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본 연구는 국내외 메타버스 련 연구의 동향을 악하기 해 한국학술지인용색인(KCI)과 Web of Science(WoS), 

그리고 Web of Science - CPCI(Conference Proceeding Citation Index)에서 메타버스를 검색어로 입력하여 KCI에서 

913편, WoS에서 232편, WoS-CPCI에서 277편의 논문을 수집하 고, 각각 2,644개, 885개, 787개의 자 키워드를 

추출하여 동시출 단어 분석을 수행하 다. 정량분석을 통해 메타버스 련 연구가 최근 들어 양 으로 폭증하 고, 국내에서

는 학제간연구, 컴퓨터학, 교육학 등의 주제분야에서 주로 연구되고 있으며, WoS에서는 경 ․경제 분야에서, WoS-CPCI

에서는 컴퓨터공학 분야에서 주로 연구되고 있음을 알 수 있었다. 키워드 네트워크 분석에서는 모든 데이터베이스에서 

Virtual Reality, Augmented Reality 등 메타버스의 기술  측면과 련된 용어들의 역 심성이 공통 으로 높게 

나타났으며 군집분석을 통해 국내에서는 교육 련 연구와 메타버스 랫폼에 한 키워드의 군집이 포함되고, WoS에서는 

계량서지학  분석과 련된 키워드 군집이 생성되었으며, WoS-CPCI는 주로 메타버스의 기술  측면에 한 키워드 

군집이 주로 나타났다.

ABSTRACT

The goal of this study is to investigate the domestic and international research trends on metaverse 

related researches. To achieve this goal, a set of 913 journal articles were collected from KCI (Korea Citation 

Index), 232 articles from WoS (Web of Science), and 277 articles from WoS-CPCI (Conference Proceeding 

Citation Index). A descriptive analysis shows the number of researches has been increased radically, and 

the mostly researched subject areas are interdisciplinary, computer science, and education in KCI, business 

and economics in WoS, and computer science in WoS-CPCI. The co-occurrence network analysis using 

author keywords revealed that technology related terms such as virtual reality and augmented reality 

showed high centrality measures in all of the databases, and the cluster analysis resulted in education 

and metaverse platform related keywords cluster from KCI, bibliometric analysis related keywords cluster 

from WoS, and all the metaverse technology related keywords cluster from WoS-CPCI.
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1. 연구의 배경  목

문헌정보학은 표 인 학제  학문 분야로 

인식되어 왔다. 학제성이란 어떤 학문이나 연

구가 다른 학문과 련되어 있는 것을 의미하

는데, 박소윤과 정은경(2013)의 연구에서 문헌

정보학은 경제학, 경 학, 커뮤니 이션 등의 

사회과학의 다양한 하  역뿐만 아니라 컴퓨

터공학이나 의료정보학 등 과학분야의 역과

도 연 되어 있음을 밝힌 바 있다. 특히 정보기

술의 발달과 함께 문헌정보학 분야에서 다루어

야 할 주제들이  더 다양해지고 있으며, 최

근 들어 빅데이터, 인공지능, 블록체인 등 컴퓨

터공학의 개념들까지 포함하게 되었다. 다만 문

헌정보학에서는 빅데이터 랫폼을 구축하거나 

인공지능 시스템을 만드는 것보다 도서  정보

서비스에 활용하기 해 빅데이터의 개념을 이

해(이정미, 2013)하거나 인공지능을 활용한 도

서  서비스 제공 방안을 제시(곽우정, 노 희, 

2021)하는 방식으로 연구하게 된다. 이러한 연

구를 해 기본 으로 각 개념이 어떤 의미인

지 악해야 할 뿐만 아니라, 출 하게 된 배경

이나 련 용어, 구  방식 등까지 알아야 한다. 

즉 새로운 개념이 등장할 때 해당 개념에 한 

다양한 측면을 모두 포함하는 면 한 이해가 

필요하며, 다른 분야에서는 어떤 방식으로 그 

개념을 다루는지 악할 필요가 있다.

계량서지학  방법은 새롭게 등장한 주제 분

야의 연구 동향을 악하기 해 흔히 사용되

는 분석 방법이다. 특정 주제에 한 연구, 그

에서도 주로 학술지 논문의 서지정보를 수집하

여 출 연도별 분포나 주된 학문 분야를 악하

고, 네트워크 분석을 통해 심성이 높은 자나 

학술지, 는 주제 분야를 살펴볼 수 있기 때문

이다. 를 들어 LED(Light Emitting Diode)

와 같은 첨단 과학기술과 련된 연구의 동향

을 분석(이재윤 외, 2011)하거나 인공지능을 

주제로 하는 연구 동향을 악(김진원, 이재윤, 

2023; 정 주, 김혜진, 2021; 정우진, 오찬희, 주

, 2021)하기도 하고, 딥러닝(이재윤, 2017)

이나 블록체인(김동훈, 오찬희, 주 , 2021) 

련 연구 동향을 분석하는데 사용되기도 한다. 

본 연구는 최근 5G 네트워크와 인공지능, 가

상 실 등과 같은 기술의 발 과 비 면 커뮤

니 이션의 확산으로 주목받고 있는 메타버스

와 련한 국내외 연구 동향을 악하고자 한

다. 이를 해 메타버스에 한 연구의 양  

황과 주요 주제분야를 악하고, 키워드 네트

워크 분석을 통해 심 인 향력을 갖는 주

요 키워드를 제시하며, 키워드 간의 계를 통

해 지 구조를 규명하려고 한다. 따라서 본 연

구의 연구질문은 다음과 같다.

∙RQ1: 국내․외 메타버스 련 연구가 이

루어지고 있는 주요 주제분야는 무엇인가? 

∙RQ2: 국내․외 메타버스 련 연구의 주

요 키워드는 무엇이며 어떤 군집을 형성하

는가?

2. 선행연구

2.1 메타버스의 개념

메타버스(Metaverse)는 1992년 Neil Stephenson

의 “Snow Crash”라는 소설에서 처음 등장한 용
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어로, 컴퓨터로 생성된 3차원의 환경에서 아바

타가 되어 실 세계의 삶과 매우 유사한 활동

을 할 수 있는 가상의 세상을 의미한다(Leenes, 

2008). 메타버스의 개념은 2003년 Second Life

라는 가상세계를 개발하는데 기반이 되었으며, 

그 명칭에서 짐작할 수 있듯이 Second Life의 

“주민”들은 자신의 아바타를 통해 경제활동이

나 타인과의 소통 등 실제 자기 삶에서 하

는 매우 다양한 활동을 할 수 있다. 이후 가상

실(Virtual Reality), 증강 실(Augmented 

Reality) 등의 기술이 발 하면서 메타버스는 

실 세계를 확장해 주는 공간(한송이, 김태종, 

2021)으로 자리잡고 있으며, 앞으로 더 많은 사

람들이 메타버스에서의 삶에 익숙해질 것으로 

상된다. 특히 온라인에서 이루어지는 다양한 

활동은 실 세계의 시공간 인 제약에서 벗어

날 수 있다는 장 이 있으며, 이에 더불어 실 

세계에서의 경험과 유사한 몰입이 가능한 환경

을 제공함으로써 마치 실제로 경험한 것과 같

은 기억을 남길 수 있다.

메타버스를 가능하게 하는 기술의 발 과 다

양한 활용 방식에 따라 그 개념을 다르게 정의

할 수 있을 것이다. 기본 으로는 3차원의 가상 

환경에서 규모로 확장 가능하고 실시간으

로 상호 운용이 가능한 네트워크이며 불특정 

다수의 사용자가 개개인의 존재감과 더불어 

데이터의 연속성을 동시에, 그리고 지속 으

로 경험할 수 있는 공간(Ball, 2021)이라고 할 

수 있으며, 이러한 정의를 바탕으로 메타버스

의 확장성(scalability), 동시성(synchronicity), 

지속성(persistency), 그리고 데이터의 연속성

(continuity) 등이 그 핵심요소로 작동할 수 있

음을 짐작할 수 있다. 한 델 이조사를 통해 

문가들의 의견을 정리한 공학 분야의 연구

(김희철, 박일 , 김묘은, 2023)에서는 “ 실과 

가상이 융합된 공간으로 나를 리하는 아바타 

는 디지털 실사를 통해 인간의 모든 활동을 

할 수 있는 세계”(p. 205)로 정의하 고, 경험

 측면의 가상 실에 주목하는 인문학 분야의 

연구(윤 정, 이진, 윤혜 , 2021)에서는 “시간

과 공간, 자원의 제약 없이 새로운 실을 만들 

수 있는 비어있는 세계”(p. 64)로 정의한 바 있

다. 이처럼 메타버스의 개념은 학문 분야에 따

라, 그리고 어떤 측면에 을 두느냐에 따라 

다르게 정의될 수 있다.

문헌정보학 분야에서는 “나라는 자아가 아

바타를 활용하여 3차원 가상 세계에서 교육  

문화 등 다양한 활동을 하는 공간”(서상원, 김

규환, 2023)으로 정의하며 새로운 도서 의 공

간 인 측면을 강조하 다. 2021년 이후부터 메

타버스를 주제로 하는 문헌정보학 분야의 연구

들이 나타났는데, 주로 도서 이나 기록 에서

의 메타버스 활용방향성(김지수, 권선 , 2022; 

김 진, 임진희, 2022; 서상원, 김규환, 2023)에 

한 것이거나 메타버스의 활용에 한 사서 

는 이용자의 인식 조사(김 주, 권선 , 2022; 

오재령, 이성숙, 2022), 그리고 메타버스의 

랫폼이나 콘텐츠의 유형(김지수 외, 2022; 서

상원, 김규환, 2021)에 한 연구가 있다. 

메타버스의 활용방향성과 련하여 김지수, 

권선 (2022)의 연구에서는 메타버스를 활용

하고 있는 국내외 도서 의 사례를 조사하고 

메타버스 발   이용자 의 속 목 에 

따라 메타버스 랫폼의 유형을 게임형, 소통

형, 특수목 형으로 구분하 다. 게임형 메타버

스는 게임을 기반으로 탄생한 랫폼인 로블록
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스(Roblox)나 마인크래 트(Minecraft) 등이 

해당되고, 소통형 메타버스에는 소셜미디어의 

기능을 바탕으로 타인과의 소통이나 모임, 쇼핑 

등이 가능한 제페토(Zepeto), 이 랜드(ifland) 

등의 랫폼이 해당된다. 특수목 형 메타버스는 

다양한 산업 분야에서 사용자들 간 업  업무

를 지원하는 랫폼으로, 게더타운(Gathertown) 

등의 랫폼이 이에 해당한다. 연구에 따르면, 

국내에서는 소통형 메타버스와 특수목 형 메

타버스가 주로 활용되는 반면 국외에서는 주로 

게임형 메타버스가 활용되는 것으로 나타났으

며, 메타버스 랫폼을 활용하는 방식에 있어

서도 국내에서는 메타버스 내 가상도서  방식

으로 운 하는 경우가 많은 반면 국외에서는 

로그램 운  방식으로 서비스를 제공하는 경

우가 많았다고 한다. 국내 공공도서 의 메타

버스 문화 로그램 운  사례를 조사한 서상원, 

김규환(2023)의 연구에서는 도서 이 활용할 

수 있는 공간을 3차원 물리  공간과 2차원 웹 

공간, 3차원 가상공간 등으로 구분하고 메타버

스는 도서 의 공간을 확장할 수 있는 도구로 

보았는데, 분석에 활용된 메타버스 랫폼으로 

게더타운, 제페토, 이 랜드, 젭(Zep) 등이 포

함되었다. 한 메타버스를 활용한 문화 로그

램을 운 하고 있는 담당 사서를 상으로 인

터뷰를 한 결과 문화 로그램의 내용과 형식에 

따라 활용 가능한 메타버스 랫폼에 차이가 

있음을 알 수 있었다. 김 진, 임진희(2022)의 

연구에서는 메타버스 기술을 기반으로 하는 기

록정보서비스의 활용성 향상을 한 방안을 제

시하고, 스페이셜(Spatial)이라는 메타버스 

랫폼을 이용하여 시 형태의 메타버스 서비스

를 기획하고 구 하 다. 해당 연구에서는 기

록정보서비스를 구 하기 해 기록물 리기

에서 보유하고 있는 콘텐츠를 메타버스로써 표

하는 데 제한이 없고, 역사 ․사회 으로 보

존 가치가 있는 기록물은 NFT(Non-Fungible 

Token)화하여 조나 변조를 방지하는 방안을 

모색해야 하므로 블록체인 기반의 메타버스 

랫폼을 선정할 필요가 있다고 보았다.

메타버스의 활용에 한 사서나 이용자의 인

식 조사 연구로 김 주와 권선 (2022)은 MZ

세 의 이용자를 상으로 공공도서 에서 메

타버스 도입에 한 설문조사와 면담을 통해 

아바타 활용이나 메타버스 기기에 한 인식, 

공공도서 에서의 메타버스 도입에 한 인식 

등을 조사하 다. 연구에 따르면 720명의 응답

자  50% 이상이 게임을 해 메타버스를 이

용해본 경험이 있다고 하 고, 16%가 교육 목

의 메타버스를 이용해 본 것으로 나타났다. 

해당 연구의 응답자들이 공공도서 에서 메타

버스를 활용할 만한 서비스로 문화 로그램을 

가장 많이 선택했으며, 게임  여가․취미, 독

서, 교육 로그램도 메타버스를 통해 서비스 

받을만한 분야로 꼽았다. 다만 메타버스 자체

에 한 이해가 필요하기 때문에 메타버스를 

활용한 서비스를 제공하기 에 메타버스에 

한 강연이나 이용법 교육 등이 필요하다는 의

견도 많았다고 한다. 학도서 의 메타버스 

활용 황과 사서의 인식을 조사한 오재령과 

이성숙의 연구(2022)에서는 국내 10곳의 학

도서 과 국외 9곳의 학도서 을 상으로 

사례 조사를 하 는데, 국내 학도서 의 경우 

주로 단순한 정보를 제공하거나 독서퀴즈 회 

같은 행사를 진행하는데 메타버스를 활용하

고, 메타버스 제작을 한 교육을 진행한 곳도 
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있었다. 국외 학도서 은 그룹스터디를 한 

가상공간을 제공하는 경우, 가상 시회  문

화 강연을 진행하는 등 기 마다 차별화된 방식

으로 메타버스를 활용하는 것으로 나타났다. 따

라서 메타버스를 활용하는 방식은 도서 의 

종마다 다르고 메타버스 자체에 한 이해가 

우선되어야 한다는 을 주목할 만하다.

최근에는 메타버스 내 공공도서 의 사용성

을 분석한 연구(나정조, 박소연, 2023)도 있었

는데, 기존의 연구에서 메타버스 도입에 한 

사서나 이용자의 인식을 조사하거나 메타버스

의 활용 방식에 한 조사를 수행한 것과 달리 

메타버스 랫폼의 사용성을 직 으로 조사

한 에서 차별 이 있다고 볼 수 있다. 해당 

연구에서는 게더타운을 활용하여 가상 도서

을 구축, 운 하고 있는 공공도서  세 곳을 

상으로 60명의 응답자들이 자료 검색 련 학

습과 련된 과업과 도서 의 이벤트를 조회하

는 과업, 그리고 도서 을 이용 인 다른 이용

자와의 상호작용성 악을 한 과업 등 세 가

지 과업을 수행하도록 제시하고 과업 수행 후 독

립변인으로 학습성, 상호작용성, GUI(Graphic 

User Interface), 종속변인으로 사용성과 몰입

감을 측정할 수 있는 설문조사를 실시하 다. 

이  이용자의 수가 제한 이므로 상호작용성

의 측정에는 어려움이 있었으나 학습성과 사용

성, 그리고 GUI 지표와 몰입감 간에 강한 정

비례 상 계가 있음을 알 수 있었다. 즉 메

타버스 사용법에 한 안내가 제공된다면 사

용성 향상에도 도움이 될 수 있으며, 실제 도

서 과 같은 환경을 가상 공간에 구 할 수 있

다면 사용자의 몰입감에 도움을  수 있다는 

것이다. 

2.2 메타버스 련 연구동향 분석

메타버스를 다루는 분야가 다양한 만큼 메타

버스와 련한 연구 동향을 분석하는 연구도 

다양한 측면에서 이루어졌다. 해외 연구 동향

을 분석한 장필식(2022)의 연구는 2000년부터 

2022년까지 WoS에 수록된 172편의 연구를 

상으로 하 는데, 그  학술회의자료가 44.77%

로 가장 많았고, 학술논문이 37.21%인 것으로 

나타났으며, 그 외에도 편집부의 자료(editorial 

materials), 리 린트(early access) 자료 등 

다양한 유형을 포함하 다. 분석 결과 메타버

스 련 연구가 가장 많이 이루어진 분야는 컴

퓨터 공학, 엔지니어링, 통신, 과학기술 분야 등

이었으며, 국가별 분포에서는 우리나라 자들

의 연구 편수가 가장 많았고, 미국, 국, 일본

이 그 뒤를 이었다. 총 22년의 분석 상 기간

을 2000년에서 2020년, 2021년에서 2022년 6월

까지의 두 기간으로 나 어 살펴본 결과, 기

에는 가상 세계가 가장 높은 빈도의 용어로 나

타났으며, Second Life, OpenSimulator 등 메

타버스 련 게임이나 소 트웨어에 한 언

이 많았던 것에 비해 2021년 이후 연구에서는 

가상 실, 증강 실, 혼합 실 등 메타버스의 

구  기술과 련된 용어들의 출 이 잦은 것

으로 나타났다. 

국내 연구 동향과 련하여 컴퓨터공학 분야

의 연구(심미나, 2022)에서는 KCI에 수록된 582

편의 논문에 하여 토픽모델링을 이용하여 분

석하 는데, 사회과학, 복합학, 공학, 술체육, 

인문학 등 총 8개 학술분야의 논문에서 12개 연

구 주제를 추출하 고, 그  메타버스의 교육

 활용에 한 연구가 가장 두드러지게 나타



356  한국문헌정보학회지 제57권 제3호 2023

나고 있음을 밝힌 바 있다. 그 외에도 메타버스

를 바탕으로 하는 가상 실이나 가상세계에 

한 연구, 메타버스의 사용의도에 한 연구, 엔

터테인먼트와 련된 메타버스 활용분야에 한 

연구 등이 주요 연구 주제로 나타났다. RISS(학

술연구정보서비스)에 수록된 메타버스 련 국

내 학술논문 637편을 상으로 키워드 네트워

크와 토픽모델링 분석을 수행한 황지 , 한유

진, 임해원(2023)의 연구에서는 키워드 네트워

크 분석을 통해 가상 실, 증강 실, 디지털, 콘

텐츠, 교육 등이 주요 키워드임을 밝히고, 메타

버스의 활용(metaverse applications), 가상 교

육(virtual education), 인터페이스(interface), 

트랜드미디어 스토리텔링(transmedia story 

telling), 그리고 사용자 경험(user experience) 

등 총 5개의 핵심 주제를 추출하 다.

이처럼 메타버스 련 국내 학술논문의 연구 

동향을 악한 연구에서 공통 으로 메타버스

의 교육  활용성에 한 내용이 주요 연구 주

제임을 밝힌 바 있는데, 이와 련하여 한송이, 

김태종(2023)은 코로나19 이후 이루어진 메타

버스 교육 련 연구 동향을 악하 다. 연구

에 따르면, 총 6개의 주요 주제  가장 큰 비

을 차지한 주제는 메타버스, 랫폼, 수업, 학습, 

학 등의 키워드를 포함하는 메타버스와 고등 

교육 는 메타버스 활용 수업에 한 주제로 

나타났다. 그다음으로 메타버스의 확장, 가상․

증강 실 기술을 활용한 콘텐츠 개발에 한 

주제의 비 이 크고, 메타버스와 등 교육에 

한 주제의 비 이 그다음으로 크게 나타났다. 

그 외에도 교육공학  측면에서 국내의 가상환

경 활용 교육에 한 연구 동향을 분석(임종  

외, 2022)하거나 메타버스를 교수․학습에 활용

한 국내의 경험  연구를 분석한 연구(민태호 외, 

2023), 체계  문헌고찰(systematic review)의 

방법을 활용하여 메타버스 련 교육학 분야 

연구 동향을 분석한 연구(허경미, 신수범, 설양

환, 2023) 등 교육 분야에서의 메타버스 련 

연구 동향에 한 분석이 다른 분야에 비해 많

이 나타나고 있다. 

3. 연구방법

3.1 데이터 수집

본 연구는 메타버스에 한 국내 연구 동향 

분석을 해 한국학술지인용색인(KCI)을 활용

하 고, 해외 연구 동향 분석은 Web of Science 

(WoS)와 WoS-CPCI(Conference Proceedings 

Citation Index)를 활용하 다. Web of Science

의 Core Collection에는 인문학(A&HCI), 사회

과학(SSCI), 자연과학(SCI, SCIE) 분야가 모두 

포함되어 있으며, WoS-CPCI는 Web of Science

의 학술회의자료 인용색인으로 과학 분야를 

한 CPCI-S(Science)와 인문과학과 사회과

학 분야를 한 CPCI-SSH(Social Science & 

Humanities)를 통합하여 검색하 다. Web of 

Science의 Core Collection과 CPCI 모두 1990

년 이후 자료를 색인하고 있으며, KCI의 경우 

1957년 이후 자료를 상으로 구축되었다.

2023년 6월 KCI에서 논문제목에 “메타버스”

가 포함된 논문을 검색한 결과 총 913편의 학술

지 논문이 검색되었다. KCI의 통합검색 기능을 

이용하면 논문 제목이나 키워드뿐만 아니라 

자명, 자소속기 , 발행기 명 등까지 포함하
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여 검색하게 되고, meta-analysis를 키워드로 

하는 다수의 련 없는 논문까지 검색되었기 때

문에 정확한 분석을 해 제목 필드로 제한하여 

검색하고, 제목과 록을 참고하여 메타버스 

련 논문이 맞는지 일일이 확인하 다. WoS에

서는 논문 제목과 록, 자 키워드, 키워드 

러스 필드를 상으로 검색하는 “Topic”으로 

“metaverse”를 검색한 결과, Core Collection에

서는 232편, WoS-CPCI에서는 277편의 논문

이 검색되었다.

검색된 논문의 서지사항을 반출하여 출 연

도와 주제분야, 자 분포 등 기본 인 정량분

석에 활용하 으며, 동시출 단어를 활용한 키

워드 네트워크 분석을 해 자 키워드를 추

출하 는데, KCI에는 국문 키워드 없이 문 

키워드만 표기된 경우가 있고, 해외 자료와의 

좀 더 명확한 비교를 해 문 키워드를 분석

에 활용하 다. 

3.2 동시출 단어 네트워크 분석

동시출 단어 분석은 언어로 된 텍스트의 내

용을 분석하는 언어 네트워크 분석의 한 종류이

다. 자가 논문에 부여한 키워드는 논문의 주요 

주제를 나타내는 용어이며 공통된 주제를 다루

는 논문들에서 자 키워드를 모으면 그 주제와 

련된 키워드 집합을 얻을 수 있을 것이다. 그

 어떤 키워드는 자주 다른 키워드와 같은 논문

에 부여되기도 하는데, 그 계를 이용하여 분석

하는 방법이 동시출 단어 분석이다. 기본 으

로 언어 네트워크 분석은 단순히 빈도수가 높은 

단어와 그 지 않은 단어를 비교하는 것이 아니

라, 단어와 단어를 연결하는 계나 패턴을 분석

하여 텍스트에 내재된 의미를 악할 수 있다는 

장 (이수상, 2014)이 있다. 특히 키워드간의 

계는 네트워크 지도로 시각화할 수 있으므로 특

정 주제와 련된 연구 동향을 악하기에 합

하고, 해당 분야의 지식 구조를 보여주는 데 사

용되어 왔다(Radhakrishnan et al., 2017). 

본 연구에서는 KCI와 WoS, WoS-CPCI에

서 검색된 메타버스 련 논문의 자 키워드

를 추출하여 ․소문자와 단․복수, 약어 등

을 교정하고, 유사어를 하나로 통일하여 정제

하는 과정을 거쳐 최종 으로 각각 35, 32, 29개 

키워드를 선정하여 네트워크 분석에 활용하

는데, 모든 데이터베이스에서 가장 높은 빈도로 

출 한 “Metaverse”는 주제  변별력이 거의 

없는 것으로 단되어 분석에서 제외하 다. 동

시출 단어의 행렬은 이재윤의 COOC version 

0.4를 활용하여 생성하 고, 함께 생성된 코사

인 연 성 행렬과 피어슨 상 계수 행렬  직

 연 성을 측정한 코사인 연 성 행렬을 

심성 산출에 활용하 다. 심성 산출을 해 

WNET version 0.4.x를 이용하 는데, 그 에서

도 역 심성을 악할 수 있는 삼각매개 심

성(이재윤, 2013) 지수를 살펴보았다. WNET을 

통해 패스 인더 네트워크와 클러스터링 결과

까지 얻을 수 있는데, 이를 NodeXL에 입력하

여 키워드 네트워크를 시각화하 다.

4. 분 석

4.1 정량분석

데이터베이스별 논문 수를 출 연도별로 살
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펴보면, KCI에서는 2007년에 발표된 1편의 논

문을 시작으로 2008년에 2편, 2017년에 1편이 

발표되었으나 2021년에 110편, 2022년에 501

편 등 2021년 이후 논문의 수가 폭발 으로 증

가하 다. 다만 제목에 메타버스를 포함하고 

있는 연구로 제한하여 검색한 결과이므로 2008

년과 2017년 사이에도 메타버스 련 연구가 

발표되었을 수 있다. WoS에서 검색된 결과로

는 2008년 2편의 논문을 시작으로 부분 2편 

내지 3편 정도의 논문이 발표되다가 2022년 96

편, 2023년 115편 등으로 폭증하 다. CPCI에

서도 역시 2022년부터 논문의 수가 증하 는

데, 다른 데이터베이스에 비해 가장 이른 2000

년에 컴퓨터공학 분야에서 “metaverse”를 제

목에 포함하고 있는 첫 번째 논문이 발표되었

다. 다음 <그림 1>은 데이터베이스별 논문의 수

를 출 연도별로 살펴본 것인데, KCI의 경우 

913편의 논문이 검색되었고, WoS와 CPCI의 경

우 300편이 넘지 않는 논문이 검색되었기 때문

에 단순히 논문 수가 아닌 데이터베이스별 체 

논문의 수에 한 연도별 논문 수의 비율을 비교

한 그래 이다. 2023년은 상반기까지 출 된 논

문만 수록되었기 때문에 KCI와 WoS-CPCI에

서는 2022년에 비해 논문의 수가 어든 것처

럼 보이는데, WoS에서는 상반기 논문만으로도 

2022년에 발표된 논문보다 더 많은 수의 논문

이 발표되었음을 알 수 있다.

다음 <표 1>은 각 데이터베이스에서 검색된 

논문의 수와 주제분야, 자, 그리고 본 연구를 

해 추출한 키워드의 수를 간략히 요약한 것

이다. 

KCI에서는 총 221개 주제분야에 걸쳐 “메타

버스” 련 연구가 이루어졌는데, 최소한 10편 

이상의 연구가 이루어진 상  20 까지의 주제

분야를 살펴보면 다음 <표 2>와 같다. 학술지 

주제 분류  복합학에 포함되어 있는 “학제간

<그림 1> 출 연도별 분포 
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논문 주제분야 자 키워드

KCI 913 162 1,508 2,644

WoS 232  59  665  885

WoS-CPCI 277  56  863  787

<표 1> 데이터베이스별 분석 상

순 주제분야 논문수 순 주제분야 논문수

1 학제간연구 117 11 기타인문학 21

2 컴퓨터학 67 12 정보디자인 17

3 교육학 48 13 술일반 17

4 디자인 32 14 실내환경디자인 17

5 법학 32 15 신문방송학 16

6 기타과학기술학 27 16 과학기술학 13

7 경 학 26 17 기타법학 13

8 교과교육학 24 18 기독교신학 13

9 기타사회과학 21 19 생활과학 13

10 자/정보통신공학 21 20 공학일반 11

<표 2> 주제분야별 분포(KCI) 

연구” 분야에서 가장 많은 논문이 발표되었으

며, 그다음으로 컴퓨터학에서 많은 연구가 이

루어졌음을 알 수 있다. 이외에도 매우 다양한 

분야에서 메타버스를 키워드로 하는 논문이 발

표되었는데, 교육학과 교과교육학 등의 교육 

분야와 디자인, 실내환경디자인 등 디자인 분

야, 그리고 법학, 경 학, 기타사회과학, 신문방

송학 등 사회과학 분야의 세부 학문분야에서도 

메타버스 련 연구가 이루어지고 있음을 알 

수 있다.

반면 WoS와 Wos-CPCI의 주요 주제 분야를 

살펴 보면 다음 <표 3>과 같다. 우선 WoS에서

는 경 경제(Business & Economics) 분야의 

논문이 가장 많았으며, 환경 과학(Environmental 

Science) 분야와 심리학(Psychology) 분야의 논

문이 그다음으로 많았다. 문헌정보학(Information 

Science & Library Science)은 총 7편의 논문으

로 7 에 해당한다. 반면 학술회의자료의 인용색

인인 WoS-CPCI에서는 컴퓨터공학(Computer 

Science) 분야에서 100편이 넘는 가장 많은 연

구가 이루어졌으며, 그 외에도 엔지니어링, 정

보통신, 사진기술 등 컴퓨터공학의 하  분야

들이 부분을 차지하는 것으로 나타났다. 종

합하면, 국내에서는 메타버스 련 연구가 해

외에 비해 양 으로도 훨씬 많이 이루어지고 

있으며, 주제 분야의 측면에서도 훨씬 더 다양

한 분야에서 연구가 이루어지고 있다고 할 수 

있다.

데이터베이스마다 자별 논문수의 분포를 

살펴보면 다음 <표 4>와 같다. 모든 데이터베이

스에서 1편의 논문을 쓴 경우가 89%에서 91%

인 것으로 나타났으며, 2편 이상의 논문을 쓴 
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순 주제분야(WoS) 논문수 순 주제분야(WoS-CPCI) 논문수

1 Business & Economics 38 1 Computer Science 106

2
Science & Technology - Other Topics; 
Environmental Sciences & Ecology

28 2
Computer Science; Engineering; 
Telecommunications

27

3 Psychology 24 3 Computer Science; Engineering 23

4

Business & Economics; Psychology

8

4
Computer Science; Imaging Science & 
Photographic Technology

15

Business & Economics; Public 
Administration

5 Engineering 10

Environmental Sciences & Ecology; Public, 
Environmental & Occupational Health

6
Computer Science; Engineering; Imaging 
Science & Photographic Technology

8

7

Communication

7
7

Computer Science; Engineering; 
Instruments & Instrumentation

6Information Science & Library Science Education & Educational Research

Public, Environmental & Occupational 
Health

Computer Science; Telecommunications

Social Sciences - Other Topics
10

Telecommunications
5

11 Education & Educational Research 6 Computer Science; Robotics

12

Arts & Humanities - Other Topics

5

12
Computer Science; Education & 
Educational Research

4

Business & Economics; Social Sciences - 
Other Topics

13

Engineering; Telecommunications

3

Computer Science; Engineering
Computer Science; Engineering; 
Neurosciences & Neurology

<표 3> 주제분야별 분포(WoS와 WoS-CPCI) 

KCI WoS WoS-CPCI

논문수 자수 비율(%) 논문수 자수 비율(%) 논문수 자수 비율(%)

11 1 0.066 5 2 0.301 9 1 0.116

8 1 0.066 4 6 0.902 6 3 0.348

6 4 0.265 3 9 1.353 5 5 0.579

5 6 0.398 2 45 6.767 4 12 1.390

4 7 0.464 1 603 90.676 3 6 0.695

3 25 1.658 2 47 5.446

2 119 7.891 1 789 91.425

1 1,345 89.191

합계 1,508 100 665 100 863 100

<표 4> 자별 논문수

자는 체 5%에서 8% 사이이고, 3편 이상

의 논문을 쓴 경우는 2-3%에 지나지 않았다. 

국내 자 에는 최  11편의 논문을 출 한 

경우가 있는데, 경 학을 공하는 자가 주

로 사용자의 력  활동(황인호, 2023a)이나 지

속  이용 의도에 미치는 향(황인호, 2023b)

을 연구한 것이다. WoS에서는 5편의 논문을 

출 한 자가 2인이고, 각각 국과 독일에서 
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경 을 공하는 자인 것으로 나타났다. 두 

자가 공동으로 발표한 논문도 두 편이 있는

데, 하나는 마 , 교육, 의료 등 다양한 분야에 

미치는 향에 해 고찰하는 연구(Dwivedi et 

al., 2022)이고, 다른 하나는 메타버스의 활용이 디

지털 마 에 어떠한 향을 미치는가(Dwivedi 

et al., 2023)에 한 것이다. WoS-CPCI에서

는 9편의 논문을 발표한 경우가 최 이며, 싱가

폴의 학에서 컴퓨터공학을 공하는 자가 

주로 메타버스의 기술 인 측면에 해 작성하

다.

공동연구의 비율을 살펴보면 다음 <표 5>와 

같다. 우선 데이터베이스마다 논문당 자 수의 

평균은 KCI가 1.65, WoS가 2.87, WoS-CPCI

가 3.11로 WoS-CPCI에서 공동연구의 비율이 

가장 높은 것으로 나타났다. 단독 자의 비율은 

KCI가 42.169%로 가장 높고, WoS는 22.414%, 

WoS-CPCI는 14.440%로 가장 낮다. 해외자료일

수록 공동연구의 비율이 높고, 특히 WoS-CPCI

는 학술회의자료의 특성상 단독연구의 비율

보다 공동연구의 비율이 체로 높은 것으로 

보인다. 한 KCI와 WoS-CPCI는 공동 자

의 수가 최  10인 이하인 것에 비해 WoS에 

수록된 연구 에는 42인의 자가 참여한 연

구(Dwivedi, 2022)와 28인의 자가 참여한 

연구(Dwivedi, 2023)가 있다. 공동연구의 경

향이나 향력은 학문 분야마다 다르게 나타날 

수 있는데, 과학기술 분야에서 정 인 향

력을 갖는 반면 사회과학 분야에서는 공동연구

와 연구성과 간에 상 계가 거의 없거나 부

정 일 수 있다는 것이다(이재윤, 2023). 본 연

구에서도 데이터베이스별 메타버스 련 연구

의 주제별 분포와 공동연구 비율을 살펴보면 

컴퓨터 공학이나 엔지니어링 등 과학기술 분야

가 부분을 차지하고 있는 WoS-CPCI에서 

공동연구의 비율이 가장 높게 나타났음을 확인

할 수 있다.

KCI WoS WoS-CPCI

자수 논문수 비율(%) 자수 논문수 비율(%) 자수 논문수 비율(%)

9   1  0.110 42 1 0.431 10  1  0.361

7   3  0.329 28 1 0.431 9  5  1.805

6   4  0.438 15 1 0.431 8  4  1.444

5  22  2.410 9 1 0.431 7 10  3.610

4  45  4.929 8 2 0.862 6 30 10.830

3 124 13.581 7 3 1.293 5 29 10.469

2 329 36.035 6 9 3.879 4 55 19.856

1 385 42.169 5 22 9.483 3 53 19.134

4 39 16.810 2 50 18.052

3 49 21.121 1 40 14.440

2 52 22.414

1 52 22.414

913 100 232 100 277 100

<표 5> 데이터베이스별 공동연구 비율
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4.2 키워드네트워크 분석

키워드 네트워크 분석을 해 각 데이터베이스

에서 자 키워드를 추출하 다. 추출된 키워드

는 ․소문자와 단․복수, 약어 등의 표기를 통

일하고, “corona virus” 는 “corona pandemic” 

등을 “COVID-19”로 통일하는 등 정제작업을 

거쳐 앞서 <표 1>에서 제시한 바와 같이 KCI에

서 2,644개, WoS에서 885개, WoS-CPCI에서 

787개의 키워드를 단어 동시출 빈도 분석에 

사용하 다.

다음 <표 6>은 키워드 네트워크 분석을 하

KCI WoS WoS-CPCI

키워드 빈도 키워드 빈도 키워드 빈도

Metaverse 768 Metaverse 151 Metaverse 135

Virtual Reality 91 Virtual Reality 53 Virtual Reality 54

Platform 63 Augmented Reality 22 Augmented Reality 32

Virtual World 53 NFT 20 Virtual World 21

Avatar 46 Virtual World 14 Blockchain 20

Augmented Reality 41 Extended Reality 12 Mixed Reality 16

ZEPETO 33 Avatar 12 Second Life 15

Gathertown 27 Blockchain 10 Human Computer Interaction 13

NFT 25 Second Life 8 Digital Twin 13

Generation MZ 17 Immersion 6 Artificial Intelligence 12

Artificial Intelligence 17 Platform 5 Human-centered computing 10

Presence 16 Web 3.0 5 Deep Learning 10

COVID-19 16 Ethics 5 Extended Reality 8

Extended Reality 14 Bibliometric Analysis 5 NFT 6

Roblox 13 Educational technology 4 Avatar 6

Blockchain 12 VOSviewer 4 3D 5

Interaction 12 Sustainability 4 e-learning 5

Big Data 12 Building Information Modeling 4 Industry 4.0 4

Immersion 12 COVID-19 4 Interaction paradigms 4

User Experience 12 Metaverse Tourism 4 Privacy 4

Social Presence 11 Cryptocurrency 4 Education 4

Mirror World 11 Meta 4 Visualization 4

Latent Dirichlet Allocation 11 Mental health 4 Art 4

Education 10 Facebook 4 Security 4

TelePresence 10 Marketing 3 Gaming 3

Topic Modeling 9 Mixed Reality 3 Internet of Things 3

4th Industrial Revolution 9 Gamification 3 Resource Allocation 3

Web 3.0 8 Immersive technologies 3 Collaboration 3

Virtual space 8 Collaboration 3 Web 3.0 3

Digital transformation 8 Education 3 OpenSimulator 3

Lifelogging 8 Social Presence 3

Post COVID-19 7 Telepresence 3

Gamification 7 CiteSpace 3

ZEP 7 Sustainable education 3

Satisfaction 7

Copyright 7

<표 6> 데이터베이스별 키워드 빈도수 



 메타버스 련 국내외 연구동향 분석  363

여 선정한 데이터베이스별 키워드를 나열한 것

이다. 체 키워드의 빈도수를 기 으로 KCI는 

7회 이상, WoS와 WoS-CPCI는 3회 이상 출

한 경우를 선정하 는데, Metaverse, Virtual 

Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, 

Extended Reality, Avatar 등 메타버스의 기본

인 개념과 련된 용어들은 모든 데이터베이스

에서 가장 자주 출 하 고, NFT와 Blockchain

도 모든 데이터베이스에서 높은 빈도수로 출

한 용어에 해당한다. 메타버스 랫폼의 경우 

KCI에서는 젭, 제페토, 게더타운, 로블록스 등

이 모두 포함되었고 WoS와 WoS-CPCI에서는 

Second Life에 한 언 이 많았던 것으로 나

타났다. 련하여 국내 연구에서는 한 메타버

스의 활용성과 련하여 몰입감(Immersion)이

나 상호작용성(Interaction) 등의 용어도 자주 

등장하 으며, 그 외에도 LDA(Latent Dirichlet 

Allocation)이나 토픽 모델링, 계량서지분석

(Bibliometric Analysis) 등 분석기법과 련된 

용어도 빈도수가 높게 나타났다. 련하여 WoS

에서는 VOSviewer1)와 CiteSpace2) 등 계량서

지학  분석과 시각화를 한 응용 로그램이 

포함되어 있고, WoS-CPCI에는 오 소스 3D 

애 리 이션 서버 랫폼인 OpenSimulator3)

가 포함되어 있다.

각 데이터베이스에서 선정된 키워드에 한 

동시출 빈도의 코사인 연 성 행렬을 활용하

여 WNET 로그램에서 심성 분석을 수행

한 결과는 다음 <표 7>, <표 8>, <표 9>와 같다. 

WNET에서 산출된 심성 지수  노드 간 상

인 역 심성을 측정하는 삼각매개 심

성(TBC, Triangle Betweenness Centrality)

을 기 으로 정렬한 결과, KCI에서는 Virtual 

World(가상세계), Virtual Reality(가상 실), 

Platform( 랫폼) 등이 다른 노드들 사이를 매

개해 주는 특성이 강한 것으로 나타났다. 그 외에

도 Augmented Reality(증강 실), Extended 

Reality(확장 실), Avatar(아바타) 등 메타

버스를 정의하는데 사용되었던 주요 개념들의 

심성이 다른 용어들에 비해 높은 것으로 나

타났고, 메타버스 랫폼 에는 제페토의 

심성이 가장 높은 것으로 나타났다. 한, 다

른 데이터베이스에서는 심성이 높은 것으로 

나타나지 않았던 Education(교육)이 KCI에

서는 상당히 높게 나타났는데, 이는 국내에서 

메타버스 기술을 학습에 활용하는 방안에 

한 연구가 다양하게 이루어지고 있음을 알 수 

있다. 

특이한 은 MZ세 를 의미하는 Generation 

MZ의 심성도 상당히 높게 나타났는데, WoS

나 WoS-CPCI에서는 분석에 포함된 고빈도 

용어가 아니라는 에서 국내 연구에서만 자주 

다루어지는 개념임을 알 수 있다. Generation 

MZ뿐만 아니라 용어 정제 과정에서 WoS나 

Wos_CPCI에서는 세  구분과 련된 용어가 거

의 나타나지 않았으며, Generation MZ는 WoS에

서 1회 출 하 으므로 분석 상으로 선정되

지 않았는데, 가상박물 을 한 메타버스 콘

텐츠를 제안하는 국내 자의 연구(Lee, Park, 

& Lee, 2022)의 키워드  하나이다.

 1) https://www.vosviewer.com/

 2) http://cluster.cis.drexel.edu/~cchen/citespace/

 3) http://opensimulator.org/
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NODE TBC
rTBC

(0~1)
NNC

rNNC

(0~1)
NNs

Virtual World 239 0.42602 2 0.05882 Mirror World

Virtual Reality 176 0.31373 1 0.02941 Augmented Reality

Platform 124 0.22103 1 0.02941 ZEP

Avatar 116 0.20677 0 0 Virtual World

ZEPETO 88 0.15686 1 0.02941 Roblox

Augmented Reality 76 0.13547 1 0.02941 Virtual Reality

NFT 62 0.11052 2 0.05882 Blockchain

Extended Reality 48 0.08556 2 0.05882 Artificial Intelligence

Generation MZ 28 0.04991 0 0 Virtual World

Education 25 0.04456 2 0.05882 Extended Reality

Roblox 23 0.041 3 0.08824 ZEPETO

Immersion 20 0.03565 1 0.02941 Presence

COVID-19 17 0.0303 0 0 Digital transformation

Gathertown 15 0.02674 0 0 Roblox

Big Data 15 0.02674 0 0 Topic Modeling

Interaction 14 0.02496 1 0.02941 Education

Web 3.0 14 0.02496 1 0.02941 Blockchain

Blockchain 13 0.02317 2 0.05882 NFT

Lifelogging 13 0.02317 1 0.02941 Mirror World

Artificial Intelligence 11 0.01961 1 0.02941 Extended Reality

Mirror World 11 0.01961 2 0.05882 Lifelogging

User Experience 10 0.01783 0 0 Interaction

Latent Dirichlet Allocation 10 0.01783 1 0.02941 Topic Modeling

Virtual space 10 0.01783 0 0 Education

Digital transformation 8 0.01426 2 0.05882 4th Industrial Revolution

4th Industrial Revolution 5 0.00891 1 0.02941 Web 3.0

Presence 4 0.00713 1 0.02941 Immersion

Post COVID-19 4 0.00713 0 0 Roblox

Copyright 3 0.00535 0 0 NFT

Social Presence 2 0.00357 1 0.02941 Satisfaction

TelePresence 1 0.00178 1 0.02941 Gamification

Topic Modeling 1 0.00178 2 0.05882 Latent Dirichlet Allocation

Gamification 1 0.00178 1 0.02941 TelePresence

Satisfaction 1 0.00178 1 0.02941 Social Presence

ZEP 0 0 1 0.02941 Platform

<표 7> 심성 분석 결과(KCI) 

표에서 NNC로 표기된 항목은 최근 이웃

심성(Nearest Neighbor Centrality)(이재윤, 

2013)을 나타내는 것으로, 각 노드를 최근 이

웃으로 꼽은 이웃노드의 수에 기반한 심성 

지수이며, rNNC는 이를 0에서 1 사이의 값으

로 정규화한 결과이다. 따라서 역 심성 지

수인 삼각매개 심성과 달리 최근 이웃 심

성은 지역 심성을 측정하는 지수로 활용할 
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수 있으며, 각 노드의 NN(Nearest Neighbor)

은 가장 가까운 이웃을 의미한다. 다만, 인용 네

트워크와 같은 가  네트워크에서의 최근 이

웃 심성은 표에서 보는 바와 같이 같은 값을 

갖는 경우가 많아 변별력이 높지 않다는 단

(이재윤, 2015)이 있다.

WoS(<표 8> 참조)와 WoS-CPCI(<표 9> 참

조)에서는 모두 Virtual Reality가 가장 심성이 

높은 키워드인 것으로 나타났으며, Augmented 

Reality, Extended Reality, Extended Reality 

등 메타버스 련 기본 개념뿐만 아니라 NFT

나 Blockchain 등 메타버스에서 게임, 쇼핑 등

NODE TBC
rTBC

(0~1)
NNC

rNNC

(0~1)
NNs

Virtual Reality 231 0.49677 4 0.12903 Augmented Reality

NFT 69 0.14839 2 0.06452 Cryptocurrency

Augmented Reality 39 0.08387 3 0.09677 Virtual Reality

Virtual World 34 0.07312 2 0.06452 collaboration

Avatar 33 0.07097 1 0.03226 Extended Reality

Extended Reality 31 0.06667 1 0.03226 Avatar

Web 3.0 19 0.04086 0 0 Blockchain

Marketing 18 0.03871 3 0.09677 Second Life

Blockchain 17 0.03656 1 0.03226 NFT

Second Life 16 0.03441 2 0.06452 Marketing

COVID-19 7 0.01505 1 0.03226 Education

Ethics 7 0.01505 1 0.03226 Sustainability

Immersive technologies 7 0.01505 0 0 Augmented Reality

Building Information Modeling 6 0.0129 1 0.03226 Bibliometric Analysis

Mixed Reality 6 0.0129 0 0 Augmented Reality

VOSviewer 5 0.01075 2 0.06452 Bibliometric Analysis

Bibliometric Analysis 4 0.0086 2 0.06452 VOSviewer

Cryptocurrency 4 0.0086 1 0.03226 NFT

Immersion 4 0.0086 0 0 Virtual Reality

Platform 4 0.0086 0 0 Second Life

CiteSpace 3 0.00645 1 0.03226 VOSviewer

Meta 3 0.00645 1 0.03226 Facebook

Education 2 0.0043 1 0.03226 COVID-19

Educational technology 2 0.0043 0 0 CiteSpace

Facebook 2 0.0043 1 0.03226 Meta

Sustainability 2 0.0043 1 0.03226 Ethics

Collaboration 0 0 1 0.03226 Virtual World

Gamification 0 0 0 0

Mental health 0 0 0 0 Building Information Modeling

Metaverse Tourism 0 0 0 0 Virtual World

Social Presence 0 0 0 0 Virtual Reality

Telepresence 0 0 0 0 Virtual Reality

<표 8> 심성 분석 결과(WoS)
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NODE TBC
rTBC

(0~1)
NNC

rNNC

(0~1)
NNs

Virtual Reality 168 0.44444 2 0.07143 Augmented Reality

Virtual World 63 0.16667 0 0 3D

Augmented Reality 60 0.15873 4 0.14286 Virtual Reality

Blockchain 35 0.09259 2 0.07143 Artificial Intelligence

Human Computer Interaction 32 0.08466 0 0 Internet of Things

Mixed Reality 29 0.07672 0 0 Augmented Reality

Digital Twin 20 0.05291 0 0 Artificial Intelligence

Human-centered computing 17 0.04497 1 0.03571 Interaction paradigms

Artificial Intelligence 15 0.03968 3 0.10714 Blockchain

Extended Reality 15 0.03968 2 0.07143 Internet of Things

Visualization 12 0.03175 0 0 Art

Deep Learning 8 0.02116 0 0 Artificial Intelligence

Art 6 0.01587 3 0.10714 3D

Second Life 5 0.01323 2 0.07143 OpenSimulator

NFT 5 0.01323 0 0 Web 3.0

Web 3.0 5 0.01323 2 0.07143 security

3D 4 0.01058 2 0.07143 Art

Industry 4.0 4 0.01058 0 0 Blockchain

Interaction paradigms 3 0.00794 1 0.03571 Human-centered computing

Security 3 0.00794 2 0.07143 Web 3.0

Internet of Things 3 0.00794 2 0.07143 Extended Reality

Avatar 2 0.00529 0 0 Art

Privacy 1 0.00265 0 0 Security

e-learning 0 0 0 0 Second Life

Education 0 0 0 0 Augmented Reality

Gaming 0 0 0 0 Augmented Reality

Resource Allocation 0 0 0 0

Collaboration 0 0 0 0 Virtual Reality

OpenSimulator 0 0 1 0.03571 Second Life

<표 9> 심성 분석 결과(WoS-CPCI)

에 활용할 수 있는 암호화폐와 술품의 시

에서 고유성을 보장할 수 있는 체불가능토큰

과 련된 연구가 상당히 주요한 부분임을 알 

수 있다. 특히 WoS에서는 Marketing(마 )

의 심성도 높은 편으로 나타나, 경  분야에

서 메타버스 련 연구가 상당수 이루어지고 

있음을 짐작할 수 있다. 

WoS-CPCI에서 심성이 높게 나타난 키워드 

에는 Human Computer Interaction, Human- 

centered computing, Interaction paradigms 

등이 있는데, 인간과 컴퓨터 간의 상호작용에 

주목하는 연구분야에서도 메타버스 련 연구

가 수행되고 있음을 알 수 있다. 한 비록 심

성이 높은 편은 아니지만 주로 국내 연구에서
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만 다루어지는 것으로 인식되는 4th Industrial 

Revolution(4차 산업 명)(김진원, 이재윤, 2023)

이 Industry 4.0이라는 표 으로 포함되어 있다. 

메타버스의 정의에 등장하는 가상 실, 증

강 실, 확장 실, 아바타 등의 용어들은 모든 

데이터베이스에서 심성이 높은 키워드임을 

알 수 있다. 즉, 메타버스와 련된 모든 연구

에 향을  수 있는 주요 키워드라는 의미이

다. 한, 메타버스의 활용을 해 필요한 몰입

감(Immersion)이나 존감(Presence), 상호작

용성(Interaction) 등의 용어 역시 모든 데이터

베이스에서 비교  심성이 높은 키워드로 포

함되어 있고, 메타버스의 활용을 해 고려해

야 할 라이버시(Privacy)나 보안(Security) 

등도 주목할 만하다. 다만 부분의 고빈도 단

어들은 메타버스를 다루는 연구에서 항상 동시

에 언 될 만한 주요 키워드이므로 매우 당연

한 결과라고 할 수 있다. 따라서 데이터베이스마

다 분석에 활용한 키워드의 피어슨 상 계수 행

렬을 활용하여 패스 인더네트워크(PFNET)

와 병렬 최근  이웃 클러스터링(PNNC) 알고

리즘에 의한 군집분석을 실시하 다. 다음 <표 

10>은 군집분석의 결과를 정리한 것이다.

KCI에서는 총 9개 군집이 2개의 역으로 

구분되어 생성되었고, WoS에서는 8개 군집, 

WoS-CPCI에서는 6개 군집이 3개의 역으로 

생성되었다. KCI의 9개 군집  가장 많은 키

워드가 포함된 K1 군집에는 Virtual Reality, 

Augmented Reality, Extended Reality와 함

께 Education, COVID-19 등이 포함되었는데, 

이는 국내에서 코로나 바이러스로 인한 원격 

교육이 활성화되면서 메타버스와 련한 교육 

분야의 연구가 다양하게 이루어진 향으로 짐

작해볼 수 있다. 한 Virtual World, Mirror 

World와 Lifelogging 등 국내 연구에서 메타버

스의 개념을 정의할 때 이용되는 용어로, 미러

월드는 “ 실의 공간을 그 로 모사하여 컴퓨

터 그래픽을 통해 구축된 삼차원 가상공간”(오

규환, 김재원, 배경우, 2011, 48)을 의미하며 라

이 로깅은 “Life(삶)와 Logging(기록)이 합

쳐진 단어로서 일상생활을 기록한다”(정혜균, 

김 석, 2021, 157)는 의미를 갖는다. 메타버스 

랫폼과 련된 키워드로 이루어진 K2 군집

과 K5군집은 2번째 역으로 구분되었는데, K2 

군집에 Platform과 함께 포함되어 있는 젭은 국

내에서 개발한 메타버스 랫폼으로, 주로 원격 

교육 환경에서 활용할 수 있는 방안에 한 연구

가 다수 포함되어 있다.

WoS는 역 구분 없이 8개의 군집이 생성

되었는데, 가장 많은 키워드가 포함되어 있는 

W1 군집에는 Augmented Reality(증강 실)

와 Mixed Reality(혼합 실), Virtual Reality(가상

실) 외에도 Gamification(게임화), Immersion

(몰입감), Immersive technologies(몰입 기

술), Social presence(사회  존감) 등 메타

버스의 사용자들이 마치 실제 실에 있는 것처

럼 느끼게 하기 해 필요한 개념들이 포함되어 

있다. 한 WoS에서도 W6 군집에 COVID-19

와 Education이 포함되어 있어, 코로나 바이러

스의 향으로 교육 분야에서 메타버스 련 연

구가 진행되었음을 알 수 있다. 마지막 군집인 

W8에는 Facebook의 새로운 회사명인 Meta가 

함께 포함되어 있어, 표 인 소셜미디어에서 

메타버스 랫폼으로 변화하려는 움직임을 학

계에서도 언 하고 있음을 알 수 있다.

WoS-CPCI는 6개의 군집이 세 역으로 구
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군집 키워드(KCI) 군집 키워드(WoS) 군집 키워드(WoS-CPCI)

1

K1

Virtual Reality

W1

Augmented Reality

1

C1

Virtual Reality

Augmented Reality Gamification Augmented Reality

Artificial Intelligence Immersion Mixed Reality

COVID-19 Immersive technologies Extended Reality

Extended Reality Mixed Reality Education

Interaction Social presence Gaming

Education Telepresence Internet of Things

4th Industrial Revolution Virtual Reality Resource Allocation

Virtual space

W2

Avatar Collaboration

Digital transformation Extended Reality

C5

Human Computer Interaction

K3

Virtual World Marketing Human-centered Computing

Generation MZ Platform Interaction paradigms

Mirror World Second Life

2

C2

Virtual World

Lifelogging

W3

Bibliometric Analysis Avatar

Post COVID-19 Building Information Modeling 3D

K4

Avatar CiteSpace Visualization

NFT Mental health Art

Blockchain VOSviewer

C4

Second Life

Web 3.0

W4

Blockchain e-learning

Copyright Cryptocurrency OpenSimulator

K6
Presence Educational technology

3

C3

Blockchain

Immersion NFT Digital Twin

K7

Big Data Web 3.0 Artificial Intelligence

Latent Dirichlet Allocation

W5

Collaboration Deep Learning

Topic Modeling Metaverse Tourism NFT

K8
Social Presence Virtual World Industry 4.0

Satisfaction
W6

COVID-19 Web 3.0

K9
TelePresence Education

C6
Privacy

Gamification
W7

Ethics Security

2

K2
Platform Sustainability

ZEP
W8

Facebook

K5

ZEPETO Meta

Gathertown

Roblox

User Experience

<표 10> 군집분석 결과 

분되는데, 가장 많은 키워드가 포함되어 있는 

C1 군집에는 기본 인 개념 외에도 Internet of 

Things(사물인터넷), Gaming(게임), Resource 

Allocation(자원할당) 등 기술 인 측면의 용어

와 Education(교육)이 련되어 있음을 알 수 

있다. 같은 역 안에 인간과 컴퓨터 간의 상호

작용과 련된 Human Computer Interaction, 

Human-centered Computing, Interaction 

paradigms 등의 키워드로 구성된 C5 군집도 

포함되어 있다. Artificial Intelligence(인공지
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능)와 Deep Learning(딥러닝) 등은 C3 군집에 

포함되어 Privacy( 라이버시)와 Security(보

안)으로 구성된 C6 군집과 함께 세 번째 역

에 해당되는 것으로 나타났다.

군집분석의 결과를 바탕으로 메타버스 련 

키워드의 네트워크 지도를 시각화하면 다음 <그

림 2>, <그림 3>, <그림 4>와 같다. <그림 2>는 

KCI의 메타버스 련 키워드 네트워크로, 두 개

의 역은 각각 란색 원과 빨간색 네모로 구

분하여 표시하 다. 국내에서 주로 활용되는 메

타버스 랫폼인 젭이나 제페토, 로블록스, 게

더타운 등이 다른 개념들과 명확하게 구분되는 

것을 알 수 있다. 

다음 <그림 3>은 WoS의 키워드 네트워크를 

시각화한 것이다. 8개 군집은 각각 다른 색과 모

양으로 구분하 다. 다른 데이터베이스와 달리 

WoS의 키워드 네트워크는 역의 구분 없이 군

집화되었고, 계량서지학 분석의 시각화 도구인 

VOSviewer와 CiteSpace 등이 포함된 군집이 

생성되었다는 특징이 있다. KCI에서와 마찬가

지로 COVID-19은 Education과 같은 군집에 

포함되어, 원격 교육에서 메타버스의 활용에 

한 연구가 수행되었음을 알 수 있다.

마지막으로 WoS-CPCI의 키워드 네트워크

는 <그림 4>에서 볼 수 있듯이 3개의 역으로 

구분되는 6개 군집으로 구성된다. 각 역은 색

과 노드의 모양으로 구분하 는데, 메타버스의 

기술  측면에 련된 키워드가 다수 포함되어 

있는 역과 인공지능, 딥러닝, 블록체인 등 메

타버스의 개념을 이해하는데 필요한 련 기술

<그림 2> 메타버스 련 키워드 동시출 빈도 네트워크(KCI)
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<그림 3> 메타버스 련 키워드 동시출 빈도 네트워크(WoS)

<그림 4> 메타버스 련 키워드 동시출 빈도 네트워크(WoS-CPCI) 
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에 한 역, 그리고 메타버스 랫폼과 아바

타, 3D 기술과 시각화 기술 등에 한 역으로 

나  수 있다.

종합하면 KCI에서 검색된 국내 메타버스 

련 연구들은 WoS나 WoS-CPCI에서 검색된 연

구들에 비해 좀 더 많은 군집으로 세분화되고, 

메타버스의 개념을 정의하고자 할 때 흔히 사용

되는 키워드인 가상 실, 증강 실, 확장 실 등 

기술 인 측면의 용어들 외에도 4차 산업 명이

나 COVID-19 등 메타버스 기술이 활용되는 환

경에 한 용어들이 포함되어 있으며, 다양한 메

타버스 랫폼에 한 연구가 진행되었음을 알 

수 있다. 반면 WoS는 별도의 역 구분 없는 

8개의 군집이 생성되었는데, 계량서지학  분

석 방법에 활용되는 시각화 도구가 포함되어 

있어 메타버스 련 연구 동향을 분석한 연구

들이 큰 부분을 차지하고 있음을 짐작할 수 있

다. WoS-CPCI에는 다른 데이터베이스에 비

해 가장 은 수의 군집이 생성되었는데, 주로 

메타버스의 기술  측면에 집 하는 연구가 더 

많이 이루어지고 있음을 알 수 있다.

5. 결 론

본 연구는 메타버스와 련된 국내외 연구의 

동향을 악하고 문헌정보학의 측면에서 메타버

스를 이해하기 해 필요한 메타버스의 주요 키

워드  지 구조를 살펴보기 한 목 으로 수

행되었다. 연구를 해 KCI와 WoS, WoS-CPCI

에서 각각 913편, 232편, 277편의 논문을 수집

하 으며 정량분석을 통해 2021년 이후 메타버

스 련 연구가 국내외 모두 양 으로 폭증하

고 매우 다양한 주제 분야에서 연구되고 있음

을 알 수 있었다. 국내에서는 학제간연구 분야

에서 가장 많은 연구가 이루어지고 있고, 그다

음으로 컴퓨터학에서도 많이 다루어지고 있으

며, 교육학이나 교과교육학 등 교육 분야에서도 

상당한 연구가 이루어지고 있다. WoS에서는 

경 ․경제학 분야에서 가장 많은 연구가 이루

어지고 있는 것으로 나타났으며, WoS-CPCI에

서는 컴퓨터공학에서 가장 많은 연구가 수행되

고 있다. 모든 데이터베이스에서 약 90%의 

자는 메타버스와 련하여 1편의 논문을 발표

한 것으로 나타났으며, 2편 이상의 논문을 쓴 

자는 5%에서 8% 사이, 3편 이상의 논문을 쓴 

경우는 2-3%에 지나지 않았다. 체 평균으로 

WoS-CPCI의 공동연구 비율이 가장 높았으며 

단독연구의 비율은 KCI가 42.169%로 가장 높

은데, 이는 WoS의 두 배에 가깝고 WoS-CPCI

의 세 배에 가까운 수치이다.

자 키워드를 추출하여 빈도수를 악한 

결과, 메타버스가 모든 데이터베이스에서 격

히 높은 빈도로 출 하 고, 이를 제외한 나머

지 고빈도 키워드를 KCI에서 35개, WoS에서 

32개, WoS-CPCI에서 29개 선정하여 동시출

단어 분석에 활용하 다. 분석 결과 Virtual 

Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, 

Extended Reality 등의 용어들은 모든 데이터

베이스에서 공통 으로 역 심성이 매우 높

은 것으로 나타났고, NFT, Blockchain 등 메

타버스상에서 활용되는 기술에 련된 용어들

도 상당히 높은 심성을 갖는 것으로 나타났

다. 국내 연구에서는 젭, 제페토, 게더타운, 로

블록스 등의 다양한 메타버스 랫폼이 모두 

언 된 반면 WoS에서는 Second Life가 유일
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한 랫폼 련 키워드로 출 하 다. 이처럼 

모든 데이터베이스에서 공통 으로 역 심성

이 높게 나타난 용어들은 메타버스의 개념을 정

의할 때 흔히 사용될 정도로 매우 한 련

성이 있는 용어들이므로 그 외에 다른 용어들에 

더욱 주목할 필요가 있는데, 국내 연구에서는 

COVID-19와 함께 교육이 높은 심성을 갖는 

것으로 나타나 메타버스 기술을 학습에 활용하

는 방안에 한 연구가 활발하게 이루어지고 있

음을 짐작할 수 있었다. WoS는 마 의 심

성이 높게 나타나 주제 분야에서 경 ․경제 분

야가 높은 빈도로 나타난 것과 일치하는 결과를 

보여주었다. 한 VOSviewer나 CiteSpace 등

과 같이 계량서지학에서 분석 결과를 시각화할 

때 활용하는 응용 로그램이 주요 키워드 군집

으로 나타났는데, 메타버스와 련한 연구 동향

을 분석하는 연구가 상당히 많은 것으로 보인다. 

학술회의자료를 상으로 하는 WoS-CPCI의 

경우 반 으로 메타버스의 기술 인 측면에 

한 키워드가 많았는데, 이는 컴퓨터 공학이 

주요 주제 분야로 나타났던 것과도 련된다.

연구 결과를 바탕으로 문헌정보학 분야에서 

메타버스의 개념을 이해하고 활용하기 해 필

요한 키워드를 정리하면 다음과 같다. 첫째, 메

타버스를 가능하게 하는 기본 인 개념으로 가

상 실, 증강 실, 혼합 실, 확장 실 등의 의

미를 명확히 악할 수 있어야 한다. 련하여, 

이러한 가상의 세계에서 이루어지는 모든 활동

이 마치 실제 실에서의 경험인 것처럼 느끼기 

해 몰입감, 존성, 상호작용성이 원활하게 

작동해야 하며, 이를 뒷받침할 수 있는 랫폼

의 유형에 한 이해가 필요하다. 둘째, 국내 연

구에서는 코로나19 상황에서 원격 교육의 확

로 메타버스의 교육  활용성에 한 연구가 상

당수 이루어진 것에 비해 국외 연구에서는 경

․경제학 측면에서의 활용성과 메타버스의 

기술  측면에 한 연구가 두드러지게 나타났

다. 이를 문헌정보학의 측면에 용한다면 학

도서 에서는 메타버스를 활용한 교수․학습법

에 한 이해가 필요하고, 공공도서 에서는 독

서․문화 로그램에서의 활용을 고려할 수 있

으며, 공통 으로는 메타버스의 원활한 활용을 

하여 이용자 교육이 필요할 수 있다.

본 연구는 메타버스 련 국내외 연구 동향

을 악하고 비교하려는 목 으로 수행되었는

데, 동시출 단어 분석에 활용한 고빈도 키워

드의 집합이 크게 다르지 않아 심성이나 세

부 군집의 생성에서 큰 차이를 발견하지 못했

다는 한계가 있다. 네트워크의 도가 낮아지

더라도 빈도 키워드를 활용하여 동시출

계를 활용하거나 키워드서지결합분석 등을 활

용하여 이를 보완한다면 키워드 간의 계를 

좀 더 긴 하게 측정하고 지 구조를 명확하게 

규명할 수 있을 것이다. 
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