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메타버스 융복합 공간의 재창조를 위한 전략
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Strategies for Recreation of Metaverse Convergence Space
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요 약

본 논문에서는 메타버스 융복합 공간의 재창조를 통해 다양하게 확장될 수 있는 메타버스 공간의 잠재적 가능성에 대해 고찰하였
다. 특히, 메타버스 공간의 새로운 개념 정립, 기술과 인문 융합의 학제 간 연구 모델 및 전략 수립을 제시하고자 하였다. 이를 위해
메타버스 공간의 특징 분석을 통해 현재 간과하고 있는 문제점을 드러내고 전문가 심층 인터뷰를 통해 이를 극복 할 수 있는 방안을
제시하였다. 이와 같은 학제 간 연구는 중장기적으로 메타버스 융복합 콘텐츠 산업의 활성화에 기여할 수 있을 것이다. 따라서, 이번
연구를 계기로 이푸 투안의 개념을 통해 재해석한 메타버스 공간이 의미 있는 삶의 장소이자 창조공간으로서의 실질적인 구현에 이를
수 있기를 기대한다. 

Abstract 

In this paper, we consider the potential of a metaverse space that can be expanded infinitely through the reinvention of the 
metaverse space. In particular, this study attempted to establish a new concept of metaverse space, and to present research models 
and strategies between technologies and humanities. To perform this, this study revealed problems that can be overlooked through 
characteristic analysis of the metaverse space and proposed ways to overcome them through in-depth interviews with experts. In 
this way, interdisciplinary research will contribute to the revitalization of the metaverse content industry in the mid to long term. 
Therefore, through this study, it is expected that reinterpreted metaverse space can reach a practical realization as a meaningful 
place of life and a creative space through Yi-Fu Tuan's concept. 
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Ⅰ. 서 론

인류는 ‘코로나 19’ 이후 이전과는 다른 세계를 경험하고

있다. 특히 공간을 새로운 관점에서 바라보게 되면서 메타

버스가 등장하였고, 이는 공간과 시간의 제약을 극복하는

디지털 혁신을 촉발하면서 인간의 삶의 변화를 예고하고

있다[1]. 전 세계적으로 많은 기업의 연구자들과 현업 종사

자들은 이러한 변화를 새로운 기회로 인식하고 있으며, 메
타버스 플랫폼과 관련한 융복합 공간의 실현과 확장을 위

해 치열하게 경쟁하고 있다. 즉, 레프 마노비치(Lev Mano- 
vich)의 논지인 ‘환영(Illusion)’적인 공간을 창조하고 확장

하고자 하는 인간의 욕망이 작동하고 있다고 볼 수 있다[2]. 
메타버스의 세계 대표적인 기업인 메타(Meta), 로블록스

(Roblox)도 이러한 흐름에 힘입어 본격적인 사업을 주도하

고 있으며 네이버(Naver)의 제페토(Zepeto)와 국내 통신사

인 SK텔레콤(SK Telecom), KT(Korea Telecom)와 같은 미

디어 기업들도 메타버스 공간 확장을 위해 이러한 흐름에

적극적으로 합류하고 있다. 이러한 흐름은 많은 기업과 현

대인들에게 새로운 기회와 경험을 제공할 수도 있지만 거

대 기업 위주의 질서 재편과 더 나아가 자본의 독점을 일으

키는 ‘승자독식(勝者獨食)’의 문제를 초래할 수 있다. 
메타버스 공간 연구는 미래 산업의 성장을 염두에 두고

자본적 수단으로만 접근하는 대신 지속 가능한 메타버스

생태계 구축을 위한 다양한 논의가 이루어져야 하지만 아

직까지 관련 논의가 충분히 이루어지지 못하였다. 이와 대

조적으로 인공지능 연구의 경우 선진국을 중심으로 철학, 
언어학, 인지과학과 컴퓨터공학에 이르기까지 학제 간 연

구가 활발하게 논의된 바 있다[3]. 즉, 메타버스의 기원인 인

문학적 상상력을 기반으로 한 메타버스 공간과 관련된 학

제 간 연구는 아직 걸음마 단계에 머물러 있는 것이다. 이처

럼 메타버스를 미래 핵심 산업으로 인식하고 있는 시점에

서 메타버스 융복합 공간을 위한 재창조를 위한 노력이 요

구되고 있다. 
따라서, 본 논문에서는 새로운 인류의 라이프 스타일

(Life style)과 경제적, 사회적 및 문화적 변동을 예고하는

메타버스 공간의 재창조를 위한 전략을 제시하고자 한다. 
첫 번째 연구 방법으로 선행연구 분석과 미디어 이론가들

의 논지를 바탕으로 메타버스의 개념적 의미와 이론적 논

거를 고찰하고자 한다. 둘째, 이러한 이론적 연구에 기초하

여 전문가 심층 인터뷰(In depth interview)1)를 실시하였다. 
전문가 자문은 메타버스 정책 전문가, 정부 출연 기관 연구

원 그리고 학계 전문가를 대상으로 차별화된 의견 수렴이

필요하기 때문에 반구조적 인터뷰(Semi–conducted inter-
views) 방법을 실시하였다[4]. 
그 외 구체적인 신상정보는 참여자들의 개인정보 등을

고려하여 익명 처리하였다. 셋째, 이론적 연구 및 전문가

심층 인터뷰 내용을 종합하여 메타버스 공간 재창조를 위

한 전략을 제시하고자 한다. 

Ⅱ. 메타버스의 개념화와 이론적 고찰

1. 메타버스 공간의 개념적 의미

‘메타버스’라는용어의 의미는 ‘초월’의 의미를갖는 ‘메
타(Meta)’와 ‘세계’를 의미하는 ‘유니버스(Universe)’의 합

성어로알려져 왔다. 메타버스는 공상과학 소설 스노 크래

시(Snow Crach)를 발간한닐스티븐슨(Neal Stephenson)의
인문학적 상상력으로부터탄생한용어이다. 닐스티븐슨은

“인간은 아바타(Avatar)로서 소프트웨어로 만들어진 3D 이
미지와 상호작용한다. 컴퓨터에 의해 생성된 가상의 세계

가 바로 메타버스이다.”라고 메타버스의 의미를밝힌바 있

다[5]. 2000년대 초반부터 현실 세계로부터의 일탈을 꿈꾸

며 가상세계에서또 다른 삶을 살고자 하는 사람들의 욕구

가 증가하기 시작했다. 스노우 크래시에 영감을 받은 세컨

드 라이프(Second life)2)가 대표적인 사례라고 할 수 있다. 
세컨드 라이프에서의 가상 세계는 개인화된 아바타를 통해

가상 세계의 시민들과 정보를 교류하고 토지를 거래하는

1) 총 4명의 심층 인터뷰 대상 전문가들은 각각 과학기술정보통신부 소속의 15년 이상의 경력을 소지한 미디어 공학 박사 학위와 10년 이상의 경력을 소
지한 정부 출연 기관 연구원, 10년 이상의 교육경력과 인문학 전공 박사 학위를 소지한 전문가들이다. 논자는 2022년 4월에서 6월 사이에 전문가별 30
분에서 40분 사이의 대면과 실시간 비대면 방식을 혼용한 소규모 심층 인터뷰 방식으로 진행하였다.

2) 일상 생활의 가치를 공유하는 유튜브(YouTube), 페이스북(Facebook), 인스타그램(Instagram)과 같은 소셜 미디어(social media) 활동들도 이러한
세컨드 라이프 활동의 범주에 포함된다.  
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등 다양한 사업 운영이 가능하다[6]. 즉, 메타버스용어의 의

미는닐스티븐슨이 주장한 확장된 가상 공간(Cyber space)
이라고 정의 할 수 있지만 현실 세계와 분리된 가상공간만

의미하는 것은 아니다. 이처럼 메타버스는 고정된 개념이

아닌다소 경계가애매모호한 개념이라 할 수 있다. 2.1 장
에서는 메타버스 공간의 개념적 의미를 재해석하고자 한다. 
메타버스는 현실 공간(Real space)과 인공공간(Artificial 
space)으로 구성될 수 있다. 여기서, 현실 공간은증강공간

(Augmented space)과 연결되고 인공공간(Artificial space)
은 가상 거울공간(Virtual mirror space), 가상 공간(Virtual 
native space)으로 재구성될 수 있다. 스쳐지나가는 일상생

활의 소소한 가치는 라이프 로깅(Lifelogging)처럼 디지털

로 기록된다[7][8]. 이처럼각각의 공간은 일부 중첩되기도 하

고 확장 현실(Extended reality)의 공간처럼 방대한 데이터

에 의해 상호작용하기도 하고 인공지능(Artificial in-
telligence)에 의해 경제적 가치가 있는효율성 있는 공간으

로 재창조되기도 한다. 논자는 메타버스 공간에 대한 이러

한 논의를 종합하고 재해석하여 위그림 1과 같이 공간별로

도식화하였다. 
메타버스는 공간별로 독립적으로 분리된 공간이 아닌수

많은 데이터에 의해 상호 소통하고 공존하는 융복합된 공

간이기도 하다. 하지만 메타버스 공간 논의는 공학적인 접

근만으로는 충분하지 않으며 경제적, 사회적 그리고 문화

적 논의까지 함께 병행되어야 한다. 따라서 2.2 절에서는

메타버스 공간의 ‘환영’적 특징에 주목하며 경제적, 사회적

그리고 문화적 논의까지 이어가고자 한다. 

2. 환영적 공간

메타버스는 인공지능, 5G 및 웹(World wide web)3.0 기
술과 결합하여 현대인의 경제적, 사회적 및 문화적인 라이

프 사이클에 이르기까지 그 권력을 행사할 것으로 예측된

다. 현대 문명은 이러한 미디어 기술을 활용하여 환영적 공

간을 경쟁하듯이 생산하면서 기술 개발의 명분을 공고히

하고 있다3). 현대 문명은 고도화된 미디어 기술의 혁신을

기반으로한 경제체제를 구축하고 있기때문이다. 메타버스

의 환영적 공간은 다음과 같은 사회적인 문제점들을 초래

할 수 있다.
첫째, 메타버스로 대표되는 증강현실 기반의 상품 광고

는 환영을 통해 자아를 광고의 주인공과 동일시하게 만든

다. 이러한 현상은 메타버스를 통해 확산하는 맞춤형 광고

속에 인간의 의식이갇혀있다는 것을 의미한다. 온오프라

3) 레프 마노 비치는 “실시간 엔진(Real time engine)으로 재현되는 환영 주의(illusionism)는 뉴미디어 산업을 확장하는 동력이 되고 있다.”라고 주장한 바
있다. Manovich, L. The Language of New Media. Cambridge, MA: The MIT Press, 2001, p.177.

그림 1. 메타버스의 재개념화
Fig. 1. The reconceptualization of metaverse
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인(On-Off line) 쇼핑몰로 야기되는 물신주의(Commodity 
fetishism)가 대표적인 사례이다. 캐슬린컨(Kathleen Kern)
은 “쇼핑몰은 특히 라이프 스타일센터(Life style center)로
서, 궁극적으로 이질적이고, 환영적 공간이다. 즉 ‘쇼핑’은
물신숭배문화의 ‘실현된유토피아’이다.”라고말한 바 있

다[9]. 19세기 발터 벤야민(Walter Benjamin)은그의저서인

『아케이드 프로젝트』(Arcades project)를 통해 런던 만국

박람회 수정궁의 판타스마고리아(Phantasmagoria)에서 길

을잃고 이미지로포장된 환상을 소비하게 만든다.”고 발언

한 바 있다[10]. 독일의 경제학자이자 정치학자인 카를 마르

크스(Karl Heinrich Marx)의 자본주의에 대한 비판과 더불

어 물신주의에 대한 재해석과 관련한 연구도 현대사회에서

지속되고 있기 때문이다[11]. 이처럼 상품에 대한 맹목적인

추앙을 초래하는 이러한 미디어 시스템의 실현과 활용에

신중한 재검토가 요구되고 있다.  
둘째, 메타버스 공간 속에서 현대인은 자신의 아바타를

통해 정체성의혼란을 경험할 수 있다. 이것은 버추얼아바

타(Virtual avatar)로 모델링된 자신의 아바타를 통해느껴

지는 다양한감정들을 의미하기도 한다. 즉, 버추얼아바타

는 자신의 모습과는 다른 새로운 모습이며 다른 자아이자

다른 정체성이 될 수 있다[12]. 이는 인간의 신체와 자아에

대한 문제까지 일으킬 수 있으며 자신의 정체성이 무엇인

지 알 수 없게 만들고 결국 기억이 부재하는 우울한 미래

사회가 실현될 가능성이 있다. 화려한광고만이 가득한 조

지오웰(George Orwell)의 디스토피아가 될 가능성이 농후

하다[13]. 따라서, 우리는 버추얼 아바타가 메타버스 공간에

서 어떻게 정체성을 창조하고 일상생활을 영위하는지 면밀

히 분석해야 할 것이다. 
셋째, 메타버스는 환영의 공간이며 인공적인 장소로써

인간 소외, 갈등을 일으키기도 한다. MZ(Millennials and 
Gen Z)세대4)의 세계관과 기성세대의 세계관 사이의 극명

한차이가 세대 간의 단절을 야기할 수 있을 것이다. 마누엘
카스텔(Manuel Castells)은 “우리 사회가 이미 ICT(Infor- 
mation and communications technology)의 발달로 초고속

네트워크를 통해 업무의 자동화를 수행하며 자본과 정보의

재구조화가 되어 물리적인 거리의 개념이 사라진 시대로

접어들었다.”라고 역설한 바 있다[14]. 따라서, 공간과 정보

의 재구조화로 인한 세대 간의 극명한 세계관의 차이에 대

한 전략 수립과 정책적 지원이 절실히 요구된다. 

Ⅲ. 메타버스의 공간 분석

뉴미디어 이론에서 레프 마노 비치의 통찰력은 그가 미

디어 재현 공간을 ‘환영’으로 보았다는 점에 있다. 레프 마

노 비치는 미디어 공간이 프로그램화될 수 있다는 점과 조

작의 가능성을 그의 저서인『뉴미디어의 언어』(The lan-
guage of new media)에서 설명하고 있다. 
메타버스의 공간 분석은 레프 마노 비치의 논지만으로는

한계가 있을 것이다. 앙리 르페브르(Henri Lefebvre)는 그
의 저서인 『공간의 생산』(The production of space)에서

사회적 공간과 자본적 공간을 제시함으로써비판적인 안목

을 제시하고 있다[15]. 메타버스 공간 분석을 통해 코드화된

디지털 공간을 넘어 사회적 공간, 자본적 공간으로서 어떤

시사점을 주는지 살펴볼 필요가 있다. 따라서, 3장에서는

메타버스 공간 분석을 위하여 사회적 공간, 자본적 공간그

리고 디지털 공간의 특징들을 중심으로살펴보고 나아가야

할 방향을 탐색해 보고자 한다. 
첫째, 메타버스는 생산, 유통, 및 소비 등 경제 활동의 특

성을갖는다. 전 세계 메타버스 대표로 회자 되는 로블록스

(Roblox)는 레고 모양의 아바타를 이용해 스스로 프로그래

밍하여 게임을 만들거나 다른 사람이 만든 게임을 경험하

고 다양한 아이템을 구매할 수 있는 메타버스 거래 환경을

제공해 주고 있다[16]. 즉, 로블록스 게임 참여자는 게임 콘

텐츠를 직접 생산하거나유통 및 소비 활동의 주최자가 될

수 있다는 것이다. 이처럼 로블록스는 환영적 공간으로 아

바타들의 경제 활동을 촉진하고 있다. 
둘째, 메타버스가 자본적 공간으로 전락될 수 있어 우려

의 목소리가 나오고 있다. SNS(Social Network Service)의
대표로 인식되는 페이스북의 창시자인 마크 저커버그

(Mark Zuckerberg)는 오큘러스를 인수하고 회사명을 메타

(Meta)로 변경하여차세대 인터넷사업준비를 집중하고 있

4) MZ세대는 밀레니얼 세대(1981~1995년생)와 Z세대(1996년생~2009년생)를 합친 세대 개념의 용어이다.
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다[17]. 메타는 전 세계글로벌플랫폼으로서 우월한 독점 지

위를누리기 위해 다음과 같은 전략을 수행하고 있다. 메타

는 향기, 촉각, 청각 등 오감각 기술을 포함하는 메타버스

플랫폼을 구현하는데향후 10년을준비할 계획이라고 선언

한 바 있다. 몰입의 환영을 제공하는데 기여하는 햅틱

(Haptic) 기술이 대표적인 사례이다. 메타는 기술이 변화하

는 속도에 대응하는데 필요한 기업가적 마케팅(Entrepre- 
neurial marketing)과 브랜드 이미지(Brand image)를 통해

투자 효과를 극대화하는 전략을 구사하고 있다[18].
메타는또다른 가상의쇼핑몰로 간주될 수 있다. 페이스

북은 방대한 데이터 수집과 딥러닝(Deep learning) 기반의

알고리즘(Algorithm) 기술을 병행하며 마케팅에 적극적으

로 활용하고 있으며최적의 연구 환경을 조성하고 있다. 이
처럼글로벌 메타버스 플랫폼 기업인 메타는 ‘자본 이익의

극대화’라는목표를 분명히 하고 있다. 그러나 이것이 소비

자의 사생활침해 등 마케팅이익의 수단이 될 경우 소비자

들에게 외면받거나 개인정보 보안 등과 관련한 문제가 야

기될 수 있다.
셋째, 메타버스는 프로그래밍 된 코드의 공간이기도 하

다. 메타버스 공간에서는 참여자가 새로운 자아인 버추얼

아바타로 코드화되기 때문이다. 
메타버스 공간에서 코드화된 아바타로 나타나는 자아는

앤 프리드 버그(Ann Fried berg)의 ‘창(Window)’을 통해

다른 삶과 경험을 할 수 있다는 것을 의미한다. 이러한 경험

은 현실 세계와 가상 세계의 경험이 혼합되는 가상현실의

일종이다. 이처럼 메타버스 공간은 앙리 르페브르의 논지

처럼 ‘코드(Code)화’된 공간이며 자아가 ‘파편화’되어 인간

의 보편적인 기본 가치를뒤흔들어놓을 공산이농후하다5). 
한편, 메타버스는 개개인이 새로운 자아를 통해 시간적 공

간적 제약을넘어앤프리드 버그가 제시한 ‘창’ 너머의 새

로운 디지털 세계를 경험하는 것을 가능하게 하고 있다[19]. 
이처럼 메타버스의 우려되는 문제점을 극복하고 창조적 공

간으로 만들어낼수 있다면, 메타버스는 많은 사람에게 ‘삶
의 의미’와 ‘향수’를 자극하는 매력적인 장소로 재탄생할

수 있는 잠재적 가능성도 지니고 있다. 
따라서, 4장에서는 3장에서 논의한 메타버스 공간의 특

징 분석과 문제점을 통해 전문가 심층 인터뷰를 통해 이를

극복할 수 있는 메타버스 공간 재창조 전략을 제시하고자

한다. 

Ⅳ. 메타버스 공간 재창조 전략

메타버스와 인공지능이 촉발한 디지털 혁신은 위기가 아

니라 새로운 기회가 될 수 있다는 가능성에 기인한다. 
과학기술정보통신부를 중심으로 범정부 협의체는 메타

버스 신산업 선도전략을 이행하기 위해 체계적인 정책 지

원의 의지를 밝히고 있다6). 그동안 메타버스 정책에 대해

존재감을 드러내고 있던각정부 부처는컨트롤 타워를 중

심으로함께협업하고 산업 발전을저해할 수 있는규제를

개선하고 제도를 정비하고 있다. 이처럼 각자 가지고 있는

기득권(旣得權)을 내려놓고 국가 산업발전을 위해 상호 협

의하는 일은 의미 있는 일이 아닐 수 없다. 아울러 그동안

학문 간 견고하게 버티고 있는 장벽을 허물고 상호협력하

는 자세가 필요하다.
따라서, 4장에서는 학제 간 연구의 가능성을 재검토하고

공간 재창조를 실현하기 위하여 공간과 장소의 대비를 주

장한 이푸 투안(Yi-Fu Tuan)의 논의를 다루고자 한다. 즉, 
그의 논의는 공간에 의미와 가치를 부여할 때 메타버스도

장소그리고 창조적 공간이 될 수 있다는 것이다[20]. 이러한

메타버스 공간 분석에 대한 함의와 전문가 심층 인터뷰를

종합한 메타버스 공간 재창조 전략은 다음과 같다.  
첫째, 글로벌독점 자본적 플랫폼 권력에 맞서서 협력하

는 시너지 플랫폼(Synergy platform) 구축이 시급하다. 시
너지 플랫폼은 대기업, 중소기업이 상생 협력하는 플랫폼

을 의미한다. 국내 메타버스 콘텐츠 중소기업들은 인력, 자
금 등의 기반이취약한 특성이 있으며 창업 후 3년 이후인

‘죽음의 계곡(Death valley)’과 ‘캐즘(Chasm)’을 버티기가

5) Henrri Lefebvre, trans. Donald Nicholson-Smith, 같은책, pp.365, 1991. 
6) 과학기술정보통신부는 ‘메타버스 신산업 선도전략(2022.1.20, 제53차 비상 경제 중앙 대책 본부 회의 체계적인 이행을 추진하기 위한 후속 조치로 3월

4일 오후 2시에 문화체육관광부, 방송통신위원회, 금융위원회, 개인정보보호위원회, 특허청 등이 참여하는 ‘메타버스 범정부 협의체’를 구성하고, 제1차
회의를 개최한 바 있다. https://www.msit.go.kr
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어려운 실정이다[21]. 즉, 중소기업의 기술 경쟁력이 대기업

의 기술 경쟁력보다 뛰어난 경우도 있으나 마케팅 전략이

다소 미흡하여 글로벌 시장 진출이 어려운 실정이다. 아래

그림 2는 혁신성과 실용성의 격차로 발생하는 단절의 의미

인 제프무어(Geoffrey moore)의캐즘 이론을 나타낸 것이

다. 
               

그림 2. 제프 무어의 캐즘 이론
Fig 2. Geoff Moore's Chasm Assessment

                    
이러한 현상을 극복하는 것이 장기적인 관점에서 거대

글로벌 독점 자본에 대항하고 첨단 미디어 기술의 지속 가

능한 메타버스 생태계 구축에서 중요한 논의점이 될 수 있

을 것이다. 본 연구를 위한 전문가 심층 인터뷰에서도 과학

기술정보통신부 A 정책 담당관은 “메타버스의 부상은 기

술적 요인, 사회적 요인그리고 산업적 요인이 있으며 기업

간협업, 얼라이언스 활성화 등을 통한 메타버스 생태계형

성에 대한 전략 모색이 시급하다.”라고 역설한 바 있다. 혹
여나 정책적 실패가 반복되더라도 소외된 중소기업들의 현

실적인 문제점들을 파악하고 대기업과 중소기업의 실질적

인 상생협력 방안을 제시할 필요가 있다.
둘째, 메타버스 공간은 인간 중심의 장소로 거듭나야 할

것이다. 코드화된 메타버스 공간 기술은 인간의 감각 확장

을 초래하고 있다7). 특히, 시각적인 요소를 좌우하는 색감

과, 청각적인 요소를 좌우하는 사운드 디자인(Sound de-
sign)은 공간에 리듬(Rhythm)을 생성하며 창조적인 공간으

로서의 역동성에도 기여할 것이다.
이푸 투안은 “장소란공간에 가치와 독특한 정체성을 부

여하는 곳이다.”라며 장소와 공간의 의미를 비교하고 역설

한 바 있다. 그의 주장으로는 “미각, 후각, 촉각과 청각은

개별적으로외부 세계를 인식할 수없다. 이러한감각은 공

간화 능력과결합되고애틋한감정과 모든 감각이함께동

원 될때그제서야 장소는 현실감을얻게 된다8).”는 것이다. 
이푸 투안은 적극적이고 반성하는 정신과 실천을 통해서

공간도 장소가 될 수 있다는 가능성을역설하고 있다. 이처

럼 장소의 진정한 가치는 ‘사회적 가치(Social value)9)’을
드러내고 이를 위한 사회적 실천을 수반할 때 더욱 빛을

발할 수 있다. 이러한 실천은 국민이 공감하는 디지털 정보

격차를 해소하고 디지털포용사회를 이루는 지름길이기도

하다.
셋째, 공간과 장소의 상호 경쟁과균형이필요하다. 메타

버스 공간은 우리들의또다른 삶과 경험의 가치를 이어가는

장소이기 때문이다. 메타버스 공간 재창조를 위한 세 번째

전략은 독일의 철학자 헤겔(Hegel)의 논지와 맞닿아 있다. 
헤겔의 변증법(Hegel’s dialectics)에 대한 발전과 재해석에

대한 연구는 시대를 초월하며 지금도 이어지고 있다[22]. 이
러한 변증법을 여전히 비판하는 시각도 존재하고 있지만

다음과 같은 학제 간 연구설계를 통한 상호보완적인 역할

도 가능하리라 판단된다.
그림 3은헤겔의 변증법과 이푸 투안의 장소 개념을 적용

해 가치 있는 기술 발전을 위한 학제 간 연구 관계도를 제시

한 것이다. 즉, 장소와 공간의차이, 학문 간차이와 모순이

존재하더라도 이푸 투안의 논지처럼 반성과 실천을 바탕으

7) 전문가 심층 인터뷰에서 정부 연구소 B 연구원은 “메타버스 기술은 시각 이외의 공감각과 입체감을 포함하는 청각, 온도, 압력 그리고 진동을 포함하
는 촉각, 후각, 미각이 복합되어 오감 전체를 표현할 수 있도록 발전되어야 한다.”라고 주장한 바 있다.    

8) Taste, smell, skin sensitivity, and hearing cannot individually (nor perhaps even together) make us aware of a spacious exꠓternal world inhabited by 
objects. In combination with the "spatializing" faculties of sight and touch, however, these esꠓsentially nondistancing senses greatly enrich our 
apprehension of the world's spatial and geometrical character. Yi-Fu Tuan, Space and Place : The Perspective of Experience, University of Minnesota 
Press. 2001, p.12.

9) 전문가 심층 인터뷰에서 C 교수는 “현대 사회는 메타버스의 등장으로 경제적, 사회적 및 문화적 변동과 함께 사회적인 약자에 대한 소외가 예상되며
사회적 가치에 대해 충분히 고려되어야 할 것이다.”고 주장한바 있다. 
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로 상호존중과 적극적인 소통을 통해 가치 있는 기술 구현

이 가능할 것이다. 위 그림3에서 제시된 바와 같이 메타버

스 기술과 관련 산업이 성장할수록 공간과 장소는 상호보

완적인 관계가 되기도 하고 상호 경쟁하는 체제가 되기도

한다. 이처럼 메타버스 공간의 재창조는 메타버스의 기원

에서닐스티븐슨이밝힌개념적 논의와 맞닿아 있기도 하

다. 이러한 인문학적 상상력은 여러 새로운 미디어 기술의

개념적 논의와 재해석의 동인이 되기도 한다. 한편, 공간과

장소가 상호 관계를 맺는 메타버스 플랫폼은 공간의 확장

을 거듭하며그항해를 계속 이어갈전망이다. 앙리르페브

르(Henri Lefebvre)는 “모든 사람도 환영을 가지고 있으며

환영을갖는 것이꼭부정적 의미는 아니다10).”라고밝힌다
[23]. 마셜매클루언(Marshall Mcluhan)은 그의저서에서 인

간의 확장된 감각을 이용해서 현실 세계와 단절된외부 세

계를 인식하고 상호 교감하는 것은 자연스러운 현상이라고

언급한 바 있다[24]. 앙리 르페브르와 마셜 매클루언의 이러

한 논지는 버추얼 아바타(Virtual avatar)로 재탄생된 인간

의 신체역시외부 세계와 접촉할 수 있는귀중한 통로임을

반증하기도 한다. 즉, 개인의 아바타는 개방적인 가상 공간

에 머무면서 공간을 새롭게 경험할 수 있으며, 창조적인

공간으로 재해석할 수도 있다. 그판단의 주체는 바로 우리

자신이다.

Ⅴ. 결론 : 본 연구의 한계와 새로운 지평

최근, 네이버의 제페토, 국내 통신사 SK텔레콤의 이프랜

드(ifriend), KT의 지니버스(Genieverse)에 이어 지자체들

도 잇달아 메타버스 플랫폼을 출시하고 있다. 우후죽순 생

겨나는 여러 메타버스 플랫폼은 미디어 시장에서의혼란과

세대 간 단절을불러일으킬수 있다. 본 연구는최근 전 세

계적으로 많은 주목을 받는 메타버스 공간의 새로운 개념

정립, 기술과 인문 융합 모델 제시에 집중하고자 하였다. 
이를 위해 논자는 다양한 플랫폼으로 확장될 수 있는 메타

버스 공간의 확장성, 현재 직면하고 있는 문제점과 이를 극

복하는 방안 및 메타버스 공간의 재창조를 위한 전략 수립

을 전문가 심층 인터뷰를 통해 본 연구의 의미를 공고히

하고자 하였다. 본 논문에서 메타버스 융복합 공간 재창조

10) “There is nothing especially negative about the term 'illusion'.” Lefebvre, Henri, The Urban Revolution, University of Minesota Press, 2003, p.152.  

그림 3. 창조적 공간을 위한 학제 간 연구 모델
Fig. 3. Interdisciplinary research model for creative space
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를 위한 기술과 인문 융합의 가치를 제시하여 공학자들과

창작자들에게 영감을 주는데 기여하였으나 메타버스 공간

을 공학적으로 구현하는 단계에는 이르지 못하였다. 향후

에 시행될 연구에서는 다양한 학제를 통하여 메타버스가

의미 있는 삶의 장소이자 창조공간으로서 실질적으로 구현

될필요가 있다. 이는 이푸 투안의 논지처럼 우리의 경험과

삶 그리고 진정한 애착이 스며들 때 공간도 장소가 될 수

있다는 가능성에 근거한다. 과학기술정보통신부가 컨트롤

타워역할을 하며 범부처 합동 정책 지원을 발표한 것처럼

공학, 인문학의 학문적 경계를넘어 문화예술, 문화 콘텐츠

그리고 경영학에 이르기까지 다양한 학제 간 연구의 필요

성이 시사된다.
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