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Ⅰ. 서 론

오늘날 메타버스는 현실과 가상의 경계가 허물어지

며 현실세계와 가상세계의 경제·사회·문화 활동이 상호

연결되는 개념으로 이해되고 있다. Covid-19 로 비대면

활동이 증가하여 메타버스 플랫폼의 급속한 성장이

이루어졌다[1]. 마이크로소프트, 페이스북, 엔비디아 등

글로벌 IT기업들은 앞다투어 메타버스 플랫폼 개발을

하고 있으며, 이는 새로운 웹 3.0 시대를 이끌 차세대

인터넷 세상을 선점하기 위함이라 하겠다. 우리나라도

정부의 정책지원 및 기업들의 메타버스 플랫폼 개발 및

출시를위해 노력하고 있다. 본 연구에서는 메타버스 플

랫폼에 대한 국내외 현황을 살펴보고자 한다. 이를 통

하여 현재 우리나라의 메타버스 플랫폼의 위치를 확인

메타버스 플랫폼 분석에 따른 활용방안 및
문제점에 관한 연구

A Study on Utilization Methods and Problems according to 
Metaverse Platform Analysis

심연숙*

Shim Youn Sook*

요 약 오늘날 메타버스는 현실과 가상의 경계가 허물어지며 현실세계와 가상세계의 경제·사회·문화 활동이 상호 연결

되는 개념으로 이해되고 있다. Covid-19 로 비대면 활동이 증가하여 메타버스 플랫폼의 급속한 성장이 이루어졌다.

본 연구에서는 메타버스 플랫폼에 대한 국내외 현황을 살펴보고자 한다. 이를 통하여 현재 우리나라의 메타버스 플랫

폼의 위치를 확인할 수 있으면, 국내 상황에 맞는 메타버스 활용 분야를 파악하고자 한다. 아울러 급속도로 발전하면

서 발샹한 메타버스의 문제점들 중 윤리적 문제점을 찾아보고자 한다. 이는 향후 메타버스 플랫폼 활용시 해결점을

모색하는 기초가 될 것이다.

주요어 : 메타버스, 디지털 플랫폼, 가상현실, 윤리문제

Abstract Today, the metaverse is understood as a concept in which the boundaries between the real and the 
virtual are blurring and the economic, social, and cultural activities of the real and virtual worlds are 
interconnected. In this study, we intend to examine the current status of the metaverse platform at home and 
abroad. Through this, if we can confirm the current location of the metaverse platform in Korea, we will try to 
identify the field of metaverse application suitable for the domestic situation. In addition, we will try to find 
ethical problems among the problems of the metaverse that developed rapidly. This will serve as a basis for 
finding solutions when using the Metaverse platform in the future.

Key words :  Metaverse, Digital Platform, Virtual Reality, Ethical Issues

*정회원, 숭의여자대학교 IT비즈니스과 부교수 (단독저자)
접수일: 2022년 9월 30일, 수정완료일: 2022년 10월 25일
게재확정일: 2022년 11월 1일

Received: September 30, 2022 / Revised: October 25, 2022
Accepted: November 1, 2022
*Corresponding Author: heea@sewc.ac.kr
Dept. of IT Business, SoongEui Women’s College, Korea

mailto:heea@sewc.ac.kr


 A Study on Utilization Methods and Problems according to Metaverse Platform Analysis

- 856 -

할 수 있으면, 국내 상황에 맞는 메타버스 활용 분야를

파악하고자 한다. 아울러 급속도로 발전하면서 발샹한

메타버스의 문제점들 중 윤리적 문제점을 찾아보고자

한다. 이는 향후 메타버스 플랫폼 활용시 해결점을 모

색하는 기초가 될 것이다.

Ⅱ. 메타버스

1. 메타버스의 정의

메타버스는 초월이라는 의미의 ‘메타(Meta)’와 현실

세계나 우주를 의미하는 유니버스(Universe)의 합성어

로 3차원의 가상공간을 의미한다. 1992년에 美 SF 소설

가 닐 스티븐슨의 ‘Snow Crash’란 소설에서 아바타가

활동하는 인터넷 기반의 가상세계를 표현하는 말로 처

음 등장했다. 최근에는 ‘가상과 현실이 상호작용하며 공

진화하고 그 속에서 사회･경제･문화 활동이 이루어지

면서 가치를 창출하는 세상’으로 정의되기도 한다[2].

정부에서는 2022년 관계부처합동으로 발표된 ‘메타버스

신사업 선도전략’에서 ‘가상과 현실이 융합된 공간에서

사람 사물이 상호작용하며 경제 사회 문화적 가치를 창

출하는 세계(플랫폼)’로 메타버스를 정의하고 있다[3].

2. 메타버스의 특징

미국의 ASF(Acceleration Studies Foundation)는 메

타버스 로드맵을 통해 메타버스를 가상현실, 미러월드,

증강현실, 라이프로깅 등 4가지 요소로 구분하였는데,

이후, 메타버스는 기술 발달과 새로운 서비스의 출현,

시대적 환경 변화에 따라 계속 진화하며 광범위한 의미

로 사용하고 있다[4]. 특히 Covid-19 이후 급속도로 발

전하게 된 메타버스 산업은 다음과 같은 3가지로 특징

할 수 있다.

⸱ 가상/현실 융합 공간 : 가상과 현실이 융합되며 그
경계가 사라진 공간

⸱ 상호작용 : 세계관을 공유하는 다양한 주체 간 소통
또는 현상‧경험 공유

⸱ 가치창출 : 경제·사회·문화적 활동을 통해 새로운 가
치의 생산과 소비 발생

기존의 4가지 메타버스 요소를 갖춘 메타버스 플랫폼

안에서 서비스 제공자와 사용자, 사용자와 사용자 간의

상호작용을 통하여 경제적, 사회적 활동이 이루어지는

특징이다. 메타버스 플랫폼 안에서 생산과 소비자들이

있고 이를 통한 가치창출은새로운 비즈니스영역이 되어

완전히 새로운 기업을 등장하게 하고 새로운 경제 체계

를 만들어 내고 있으며 이를 메타노믹스(metanomics)

라 한다[5]. <그림 1>은 블룸필드의 메타노믹스 유형

분류와 메타버스 로드맵 및 가상현실 및 증강현실 쓰임

새를 결합하여 메타노믹스의 내용을 도식으로 나타낸

것이다[5].

그림 1. 메타버스의 4가지 특징과 활용[5]
Figure 1. 4 Features and Uses of Metaverse[5]

Ⅲ. 메타버스 플랫폼 현황

1. 플랫폼의 개념

수십년간 ICT기술이 발전해 오면서 플랫폼에 대한

다양한 해석이 이루어지고 있다. 최근 디지털 플랫폼

또는 온라인 플랫폼이라 함은 인터넷 상에서 서로 다른

이용자들 간의 상호작용이 일어나는 곳으로[6], 플랫폼

비즈니스는 이러한 상호작용을 가능케 함으로써 이익

을 창출하는 활동을 일컫는다. 메타버스는 과거 ICT 생

태계가 PC에서 스마트폰 중심으로 전환되었듯이 새로

운 패러다임 변화를 불러올 플랫폼으로 부상하고 있다.

메타버스 플랫폼 내에서는 정보 교환, 제품 및 서비스

거래, 자산 공유, 소셜 네트워킹 등 목적에 따라 다양한

활동이 가능하기 때문이다. 플랫폼 선점을 통해 경쟁

우위를 확보하는 효과를 경험한 기업들은 메타버스 시

대의 주도권을 놓고 경쟁하고 있다. 플랫폼을 선점하면

방대한 사용자 데이터를 확보하고 결제 수수료 수익을

창출하여 시장 지배력을 높일 수 있다. 이에 메타버스

시대를 대비하여 경쟁력있는 메타버스 플랫폼을 구축
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하고 경제, 사회적 확산과 지속 가능한 성장을 위해 플

랫폼 선점이 필요하다. 이를 위하여 본 논문에서는 국

내외 메타버스 플랫폼 시장의 특징을 살펴보고, 메타버

스 플랫폼 후발국가로서 메타버스를 어떻게 활용해야

하는지 살펴보고자 한다.

2. 국내외 메타버스 플랫폼 현황

1) 국내 메타버스 플랫폼 현황

국내 인터넷 플랫폼 기업은 AI·블록체인 등 기술 역

량을 바탕으로 독자적 메타버스 생태계 형성 추진하려

고 노력하고 있다. 국내 메타버스의 선두주자인 제페토

는 네이버 자회사인 네이버 Z가 개발한 AR 기반 3D

아바타앱으로 얼굴인식과 AR을 이용해 아바타와 가상

세계를 만드는 플랫폼이다. 제페토에서 자신의 모습과

닮은 아바타를 만들고 꾸미는것이 가능하며 다른사람

들과 소통하며 가상현실을 살아가는 공간으로, 누구나

가입할 수 있으며 단순히 게임하며 채팅하는 기능뿐만

아니라 물건을 사기도 하고 문화 생활을 즐길수도 있

다. 전 세계 가입자 수는 지난 2월 기준 2억 명 돌파,

이 중 10대가 80% 차지하고 있다. 모든 이용자는 생산

플랫폼 제페토 스튜디오를 통해 건물, 조경, 패션 소품

등 자신만의 디지털 자산을 만들고 판매할 수 있다. 디

지털 자산을 생산하는 크리에이터들은 약 150만 명이

고, 누적판매아이템수는 5,000만개를 상회였으며, 향후

지속 증가할 전망이다. 요즘 10대 청소년들 사이에서

10명중 8명은 제페토를 이용하는데, 아이돌 가수들이

제페토 세계에서 공연과 팬사인회 등을 열어 10대들이

열광할 수 밖에 없는 환경이다. 하지만 메타버스 공간

에서의 익명성으로 바탕으로 미성년자를 타겟으로 하

는 범죄가 벌어지는 문제점이 있어 해결방안이 시급하다.

이프랜드(ifland)는 2021년 7월 출시된 SK텔레콤의

메타버스 플랫폼으로, 가상공간에서 아바타를 통해 커

뮤니케이션하는 데 중점을 둔 서비스로 최대 131명이

동시에 참여할 수 있는 확장성과 미디어나 문서 등 자

료 공유가 가능한 기능성이 특징이다[7]. 1출시된지 1년

여간 여러 기업·기관과 단체로부터 2000건이 넘는 제휴

러브콜을 받았고, 국내 메타버스 중 유일하게 영상 생

중계 기능을 갖추고 있어 메타버스 모임에 최적화된 플

랫폼이라 하겠다. 최근 서비스를 대거 업데이트한 이프

랜드는 포인트 제도·아바타 코스튬 꾸미기 기능 등 경제

시스템을 기능을 추가하였고, 사용자 편의성과 접근성을

강화하기 위해 윈도우 기반 이프랜드 PC 베타 버전을

출시하였다[8].

오비스는 2020년에 설립된 글로벌 메타버스 플랫폼

으로 업무방식에 필요한 직관적인 업무환경을 구축할

수 있도록 공간기획부터 디자인, 운영까지 가상공안 맞

춤 제작 서비스를 제공한다. 온라인에서 자신의 아바타

를 자유롭게 이동하고 상대에게 접근해 쉽게 대화할 수

있는 새로운 개념의 2차원 가상공간으로 covid 19 시기

에 재택근무 중 일상 대화부터 비즈니스 회의까지 다양

한 형태의 커뮤니케이션을 현실과 똑같은 방식으로 전

개할 수 있어 특히 일본에서 선풍적 인기를 끌었다[9].

오비스 사용 고객사 60%는 온라인 협업공간으로 이용

하고 있고 출퇴근 인사, 업무 확인 그리고 회의까지 모

두 오비스 공간에서 이뤄지고 있으며, 재택근무를 지속

하는 상황에서 근로자들이 동료 간 관계를 유지하며 직

장생활 소속감을 느끼는 것이 가장 큰 장점이다.

플랫폼 (제작사) 유형 유형 및 특징
제페토(네이버Z)

사회관계
형성

- AR 아바타 기반
- 아바타와 놀이 중심의 사
회관계 형성
- 집단놀이, 문화활동 접목

이프랜드(SKT)

원격협업
지원

- 가상모임을중심으로소셜
기능에 최적화
- 확장성과 미디어, 문서 등
자료 공유가 가능한 기능성

오비스

원격협업
지원

- 온라인 협업 공간과 온라
인 이벤트 공간
- 다양한커뮤니케이션제공

표 1. 국내 메타버스 플랫폼 종류
Table 1. Types of domestic metaverse platforms

국내 대표적인 메타버스 플랫폼에 대한 정리는 <표1>

과 같다. 이 밖에 2022년 8월 카카오그룹이 카카오톡·멜

론 등 자사 앱과 연동된 메타버스 '퍼피레드'를 출시하여

메타버스 프로젝트 '컬러버스'를 진행하고 있으면, 게임

회사인 엔씨소프트가 2022년 9월 메타버스 플랫폼 ‘미니

버스’의 존재를 공개하였는데. 3D 공간을 기반으로 아바

타를 통해 다양한 온라인 모임을 즐길 수 있는 이용자

창작 메타버스 플랫폼으로 게임과 게임 이외에 여러가

지 콘텐츠가 구현되는 플랫폼을 출시할 예정이다. 또한

KT는 홈 서비스를 중심으로 생활에 밀접한 메타버스



 A Study on Utilization Methods and Problems according to Metaverse Platform Analysis

- 858 -

‘지니버스’를 개발하여 올 하반기 출시를 앞두고 있다.

2) 국외 메타버스 플랫폼 현황

국외 글로벌 기업들은 메타버스에 대한 미래지향적

인 선구안을 가지고 새로운 패러다임으로 접근하여 전

세계 메타버스 시장을 선점하고 있다. 메타버스의 대표

라고 할 수 있는 로블록스는 사용자가 게임을 프로그래

밍하고, 다른 사용자가 만든 게임을 즐길 수 있는 온라

인 게임 플랫폼 및 게임 제작 시스템에서 메타버스로

성장한 플랫폼이다[10]. 로블록스에서는 플레이어가 플

랫폼에서 아바타 역할을 하는 가상 캐릭터를 장식하는

데 사용할 수 있는 가상 아이템을 구매, 판매 및 생성

할 수 있다. 로블록스에서는 약 1,050만 명의 크리에이

터들이 로블록스 스튜디오라는 생산 플랫폼을 활용하

여, 게임을 생산하고 이를 스토어에서 판매하고 있으며,

130만 명 이상의 크리에이터들은 실제 수익을 창출하고

있으며, 연1억 원 이상의 수익을 창출하는 크리에이터

들은 300명을 상회하고 있다.

페이스북은 회사명을 메타(Meta)로 바꾸고 소셜(SNS)

플랫폼 기업에서 메타버스 플랫폼 사업 계획을 발표하

고 2021년말 추시한 호라이즌월드는 사람들이 가상에

서 일하는 호라이즌 워크룸스(Workrooms), 집 형태인

호라이즌 홈, 사람들이 아바타 형태로 모여 교류하는

광장 형태인 호라이즌 월드 등을 포함하는 메타버스 플

랫폼이다. 메타는 오큘러스 퀘스트 VR 헤드셋기기의

판매로 메타버스 플랫폼의 현실감을 극대화하며 가상

융합 기술과 인공지능 기반의 연결된 미래로 진화 계획

을 발표하였다.

마이크로소프트(MS)는 2021년 3월 메쉬(Mesh)를 발

표하였는데, 메쉬는 물리적으로 떨어진 사용자들이 가

상공간에 모여서 공동 작업을 하는 리모트 워크, 원격

진료, 교육 등 다양한 사회경제 활동을 지원하는 플랫

폼이다[11]. 현장 근무자와 사무직 또는 재택근무 중인

전문가 직원 간의 소통을 지원하는 것을 넘어, 멀리 떨

어진 사람들이 동시에 상호작용하며 구체적인 지식·콘

텐츠를 실시간으로 주고받는 상호작용이 가능하다. 메

쉬는 알트스페이스VR 기능과 연동하여 가상회의나 업

무들을 진행할 수도 있다. 내장된 센서를 사용하여 스

펙트럼에 연결할 수 있으며 이를 통해 감지된 사용자의

전파 자극은 3D 아바타에게 동작으로 전달되어 시각적

으로 출력된다. 또한 3D 공간 오디오 기능을 통해서

상대방과 일치한 방향에서 소리가 들리도록 시스템적

인 설계가 되어있다. 증강현실 공간에서 아바타와 사람

이 함께 소통할 수 있게 된 것이다.

엔비디아의 옴니버스는 현실의 물리법칙이 적용된

메타버스를 구현하는 플랫폼으로 여러 사람이 협업하

여 가상세계를 만들고 그 안에서 다양한 시뮬레이션을

할 수 있도록 지원하는 플랫폼이다. 3D 도구를 사용하

여 워크플로우를 연결하고 향상하며 개발자가 자신만

의 도구를 쉽게 제작할 수 있도록 하며, 건축, 엔지니어

링 및 건설(AEC) 분야 고객들이 사용하고 있는 실시간

개방형 3D 디자인 협업 플랫폼이라 할수 있다[12].

이외에 가상부동산이나 가상상품 등을 직거래할 수

있는 디지털 자산거래 유형의 메타버스 플랫폼으로

플랫폼(제작사) 기능 특징
로블록스

사회관계
형성

- 메타버스의 대명사, 게임
을 하나의 ‘사회’로 인식
- 로블록스 스튜디오(제작도
구) 이용자가 콘텐츠를 제작
하고 수익 창출

호라이즌월드(메타)

사회관계
형성

- VR 기기인 오큘러스 퀘스
트 착용으로 게임이나 놀이
문화
- 아이템을사고파는거래장
을 구축

메쉬(MS)

원격협업
지원

- 혼합현실환경에서원격협
업 지원
- 홀로렌즈2를 활용해 혼합
현실에서협업공간을제공하
고 3D 콘텐츠 시각화, 상호
작용 등 지원

옴니버스(NVIDIA)

원격협업
지원

- 산업 분야 실시간 원격협
업 및 시뮬레이션 지원
- 다중 사용자 디자인 협업,
물리적으로 정확한 실시간
시뮬레이션, 산업 디지털 트
윈 구축 지원

디센트럴랜드

디지털
자산 및
상품거래

- 블록체인 기반 가상토지
및 건물 건축·거래
- 아바타를 통해 공간 체험,
가상광고판을통한광고, 가
상쇼핑몰 내 쇼핑, 커뮤니티
생성 가능

어스2

디지털
자산 및
상품거래

- 디지털 트윈 지구에서 가
상부동산 거래
- 주요명소를 포함한 현실
세계를 재현하여 경제적 가
치 창출 욕구를반영한 투자
활동

표 2. 국외 메타버스 플랫폼 종류[3]
Table 2. Types of foreign metaverse platforms[3]
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디센트럴랜드, 어스2 가 있다. 국외 대표적인 메타버스

플랫폼에 대한 정리는 <표2>와 같다.

3. 메타버스 활용분야

지난 2년간 COVID-19로 활동에 제한을 받으면서,

현실생활의 다양한 활동들을 3D 가상공간에서 이루어

질수 있게 하는 메타버스의 수요가 급속하게 증가되었

다. 물리적 시･공간 제약 없이 경제･사회활동을 할 수

있는 가상공간에 대한 수요는 COVID-19 종료 이후에

도 지속 될 것으로 예상된다.

순천향대는 2022년 입학식을 5G와 메타버스를 접목

한 SK 텔리콤의 메타버스 서비스 ‘버추얼 밋업(Virtual

Meetup)’을 활용해 개최하였다. 정부･지자체에서도 다

방면으로 메타버스를 활용하고 있는데, 농림축산식품부

는 마인크래프트를 활용한 가상 체험공간인 ‘욱 크래프

트’를 공개하여 농촌마을, 스마트팜, 생태농장 등을 체

험할수 있도록 하였다. 또한 국방부 산하 국방기술진흥

연구소는 지휘통제실과 시설물 관리, 원격 폭발물 처리

(EOD) 훈련 등에 메타버스를 활용하였고, 입대 전 장

병 교육 등 다양한 국방 분야에서도 활용할 계획이다.

진주시는 ‘제12회 진주 평생학습축제’를 메타버스 축제

로 개최하여 관람객들은 축제장에 아바타로 입장해 공

연과 프로그램 발표회를 관람할수 있도록 하였다.

제조업, 영업분야에서의 메타버스 활용사례도 증가

하고 있는데, GS샵은 메타버스를 활용해 판매중인 제

품의 생산공장을 3D 모델로 구현한 ‘가상 공장 투어서

비스’를 제공, 고객이 제품을 안심하고 구매할 수 있도

록 제조공장을 구현하였다. 삼성바이오로직스는 COVID

19로 대규모 인원이 모이기 어려운 상황과 비대면 소통

을 선호하는 트렌드를 고려하여 메타버스를 활용한 입

사 1주년 직원 대상 축하 행사인 ‘2021 바이오 두드림

챌린지’를 진행하였다[13].

에듀테크 분야에서도 AI와 메타버스를 접목하여 활

용하고 있는데, 교원에서는 메타버스와 실사형 AI튜터

를 접목한 디지털 학습지 ‘아이캔두(AiCANDO)’를 출

시하여 다양한 행성 콘셉트의 메타버스 교실로 이동,

친구들과 실시간 소통 가능하도록 하였다. 웅진씽크빅

은 AI학습플랫폼 ‘스마트올’ 메타버스 서비스로 자신의

아바타를 만들고 가상세계에 등교해 출석하는 형태로

학습 진행이 이루어지도록 하였으며, 대교는 ‘써밋’의

서비스를 확대하고 AI･메타버스를 접목한 단계적 문제

풀이 및 오답 추적 서비스 등 제공하고 있다.

이렇듯 일상생활, 경제활동 등 다양한 영역에서 메타

버스가 활용되고 있고, 이를 바탕으로한 비즈니스모델

이 확대되고 있는 가운데 정부는 ‘메타버스 신사업 선

도전략’에서 <표 3> 과 같은 메타버스 플랫폼 활용 분

야를 발표하였다. 이를 위하여 정부 차원에서 신유형의

메타버스 플랫폼을 발굴·지원할 계획이다. 기존 플랫폼

과 차별화된 창의적, 탈중앙화, 개방성, 글로벌 지향 등

의 특징을 갖는 플랫폼을 발굴하고, 창작자들이 콘텐츠

를 제작하고 수익을 창출하는 지속가능 생태계 조성에

초점을 둔 플랫폼을 지원하고자 하였다.

분야 메타버스 활용 사례
메타버스
생활

- 주요 도심지를 ‘디지털 거울세계’로 구현해
가상과 현실의 경험을 연결하고 일상생활을 실현

메타버스
관광

- 관광지, 박물관 등 관광 명소를 실감나게
여행하거나 지역축제를 생생하게 관람하면서
의식주 구매 활동 구현

메타버스
문화예술

- 초실감 가상공연, 경연대회, 대규모 관객과의
양방향 소통 등 예술활동 및 작품감상

메타버스
교육

- 가상교실에서 몰입형 교육, 다자 참여 토론,
사용자의 교육 콘텐츠 제작·거래·활용 지원

메타버스
의료

- 메타버스를 활용한 디지털 치료제, 비대면 그룹
중독치료, 재활 운동 지도

메타버스
미디어

- 움직임·표정 등이 현실과 동기화된 아바타가
진행하는 가상 방송 및 실감형 OTT 서비스

메타버스
창작

- 일반 사용자가 쉽고 편하게 메타버스 서비스를
개발하고, 이를 통해 개발된 결과물의 소유권과
보상체계가 작동하는 가상세계 구현

메타버스
제조

- 생산 제조공정, 설비의 가상화로 작업효율 최적화,
생산성 향상, 품질 개선, 안전 관리

메타버스
오피스

- 온라인 사무환경 접속, 화상회의, 자료공유 등
업무를 수행할 수 있는 실감형 사무환경 제공

메타버스
정부

- 정부·지자체 공공 행정 및 민원서비스, 교육,
사회·복지 등 대국민 서비스

표 3. 메타버스 플랫폼 활용 10대 분야[3]
Table 3. Top 10 Areas of Metabus Platform Utilization[3]

Ⅳ. 메타버스 문제점 및 향후 전망

메타버스의 급속한 확대에 따라 사회 경제적으로 여

러 문제가 발생하고 있다. 메타버스가 큰 인기를 끌면

서 재산권 등 이용자 보호를 위한 법률 제정의 필요성

이 커지고 있다. 성희롱을 비롯한 각종 범죄로부터 이

용자를 보호하는 법률 뿐만 아니라 지식재산권 침해,

개인정보보호, ‘아바타’의 법적 지위 규정 등 메타버스

생태계에 현실 제도를 어떻게 적용할지에 대한 전반적

인 준비가 필요하다는 것이다[14]. 정부차원의 법률 제정

필요성 뿐 아니라 메타버스 풀랫폼 기업과 사용자들이
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스스로 문제 인식을 하여 자정하는 노력이 필요하다.

특히 메타버스 환경에서 발생 가능한 문제들을 해결해

나갈 수 있는 공식적인 윤리 제도가 부재한 상황이라는

점이다. 인터넷 윤리, 게임 윤리, AI 윤리 등 디지털 환

경에서의 윤리의 중요성이 강조되고 있으나, 메타버스

에 적합한 윤리 제도는 현재 공식적으로 정립되지 않은

상황이다. 기업 플랫폼에서 서비스 이용을 위한 기본 준

칙이나매뉴얼 등을제공하지만윤리적 문제를 다루는윤

리 준칙은 매뉴얼은 부족한 상황이다.이에 서울디지털

재단에서는 2022년 9월 ‘메타버스 윤리 중요성 및 대응

방안’[15]을 내고 메타버스 윤리 중요성을 강조하고 윤

리 문제 대응을 위한 제도적, 교육적, 기술적 방안을 제

시하기도 하였다. 메타버스 내에서 발생하는 윤리적 문

제는 <표 4> 와 같다. 이를 해결하기 위한 사용자들의

자정 노력과 윤리의식 고취가 시급한 때라고 하겠다.

문제점 사례
비대면 소통
관련 윤리적
문제

- 사생활 노출, 개인정보 유출
- 음란물 등 부적절 콘텐츠 유포
- 초상권 침해 및 언어적 폭력

아바타 및
공동체 관련
윤리적 문제

- 아바타간 성범죄, 폭행, 스토킹 등
- 집단이기주의 및 배타적 공동체 형성

실감 콘텐츠
관련 윤리적
문제

- 현실과 가상세계의 구분 모호
- 사회적약자의실감콘텐츠접근성, 이해정도
등에 따른 디지털 격차 발생

AI 활용 관련
윤리적 문제

- AI 분석 데이터 정보 오류, 이용자의 편향에
따른 데이터 신뢰성 문제
- AI 챗봇 ‘이루다’을향한성희롱적 발언문제

창작 활동 관련
윤리적 문제

- 디자인 침해
- 상표권 침해
- 프라이버시 침해

표 4. 메타버스 윤리적 문제[15]
Table 4. Metaverse ethical issues[15]

Ⅴ. 결 론

메타버스는 새로운 패러다임 변화를 불러올 플랫폼

으로 부상하였고, 가상융합 공간으로 확장하는 웹 3.0으

로 발전하면서 차세대 인터넷으로서 자리잡을 것으로

전망된다. 우리나라는 메타버스 플랫폼 시장에서 이미

후발주자로 글로벌 빅테크기업과 경쟁을 해야하는 상

황이 되었다. 이를 모색하기 위해 정부는 메타버스 신

산업 선도전략을 내세우고 기술정책을 내세우고 있다.

정책적 활성화도 필요하지만, K-콘테츠 강국으로서 메

타버스 플랫폼을 다양하게 활용하여 국내 메타버스 시

장을 활성화해야 할것으로 보인다. 아울러 메타버스의

급속한 발전에 간과하고 있는 문제점들 특히, 사회⸱윤리
적인 문제를 파악하고 이를 해결하려는 노력도 필요하다.

본 논문에서는 메타버스 활용시 문제점을 찾고 윤리적

문제를 파악하였는데, 향후 연구로는 이러한 문제점들

을해결하기위한사회⸱문화적방안들을제안하고자한다.
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