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This study clarifies the concept and characteristics of the metaverse, and explores self-identity and its 

characteristics within the metaverse based on symbolic interaction theory. According to previous 

studies, users project their real lives into virtual spaces, and sometimes implement another aspect of 

life beyond reality. Then, in the metaverse—a new type of virtual space—a question can be raised 

about how the user recognizes and expresses his or her identity. Four research questions were set: 

“Do users view the metaverse as a stage, and construct, modify, and maintain their own identities?”; 

“Do users who constitute their self-identity in the metaverse perceive and act on the metaverse 

as the front or the back of the play?”; “Do 'human communication effects' of the metaverse have a 

positive effect on self-identity expression and impression management?”; and Do 'interaction through 

an avatar' or ‘maximization of sandbox' have a positive effect on self-identity expression and 

impression management?” As a result of the study, most users were found to form their own 

identities in the metaverse, most of which could be categorized into three types: ‘ideal self’, ‘real self’, 

and ‘third person’. Subjects in the 'ideal self' category answered that they constitute the ideal 

self-identity they want to become by realizing the image or behavior they want to realize in reality. 

They answered that they constituted a self-identity with little difference. On the other hand, the 

subjects of the ‘third person’ category answered that they had never constituted their identities in 

ZEPETO and thought of them as objects completely different from their own, as if playing with dolls. 
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As a result of examining whether the metaverse was recognized and acted on as frontstage or 

backstage for users who are forming their identities in the metaverse, the three types of 'front-back', 

'front', and 'back' were identified. It could be inferred that this difference was due to the presence or 

absence of continuous communication with others. Subjects in the 'front-back' and 'front' categories 

had subjects with whom they continuously communicated, such as friends, acquaintances, and 

followers. But subjects in the 'back' did not have such people.

Meanwhile, metaverse users were using the metaverse as a means of self-expression and impression 

management. A large number of users answered that the metaverse's 'human communication effects' 

and 'interaction through an avatar' characteristics were helpful for self-expression and impression 

management. They answered that ZEPETO was much easier for self-expression and impression 

management than other virtual spaces because verbal and non-verbal communication was possible. In 

addition, the subjects shared that it was easy to express their self-identity in that they could freely 

decorate and express the face, body type, and style through their avatars. Furthermore, some 

answered that it was possible to transcend the constraints of reality and express a truer self-identity.
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1. 서론

디지털로구현된온라인공간을‘가상공간’, ‘가상세계’, ‘디지털세계’ 등으로부른다. 최근들어이

들용어를 대신해 ‘메타버스(metaverse)’라는 용어가자주 쓰이고있다. 메타버스는가상, 가

공, 추상을의미하는메타(meta)와세계를뜻하는유니버스(universe)를결합한의미로, ‘가상

의공간에서현실과상호작용하며사회, 경제, 문화등이결합한새로운세계를만들어가치를

창출하는일련의활동’을지칭한다(이승환, 2021). 아바타나캐릭터등을기반으로가상의공간

을구축한<로블록스(Roblox)>, <마인크래프트(Minecraft>, <제페토(Zepeto)>와같은플랫폼

에서부터 현실의 삶과 경험에 대한 정보를 가상공간에 기록하고 저장, 공유하는 <페이스북

(Facebook)>, <틱톡(TikTok)>, 그리고 현실을 그대로 반영하되 정보를 확장한 <구글어스

(Google Earth)>, 현실공간에가상의이미지와정보를적용하는 <포켓몬고(Pokémon GO)>

와같은서비스가대표적이다(Smart, Cascio, & Paffendorf, 2007). 최근메타버스는온라

인문화속에서하나의트렌드로자리잡아가고있다.

메타버스가 화두로 떠오른 사회적 배경에는 코로나바이러스감염증-19(Coronavirus

Disease-19, 이하코로나19)의확산이있다. 코로나19로인해다수의인류가일상에큰변화를

경험하고있으며, 삶의많은영역과활동이오프라인에서온라인으로이동했다. 전인류는물리적

‘거리두기(distancing)’로인해생긴사회활동의소외감을해소하고, 사회적자본을쌓고유지하

는데온라인을택했다. 그통로중하나로메타버스서비스가주목받게됐다. 공연과팬사인회,

입학식과졸업식, 미술품관람, 쇼핑등현실공간에서이뤄졌던많은일이온라인으로이동했다.

가수릴나스엑스(Lil Nas X)의공연과가수블랙핑크의팬사인회가 <로블록스>, <제페토>에

서진행되고, 인천시의8.15 광복절행사가 <마인크래프트> 진행됐다. 시대변화를감지한기업

들은 메타버스 서비스를 쏟아냈다. 코로나19 확산이 시작된 2020년 초중반 이후, 게더타운

(Gather Town, ’20.5.), 마이크로소프트 메시(Microsoft Mesh, ’21.4.), 이프랜드(ifland,

’21.7.), 하이퍼버스(Hyperverse, ’21.12.) 등이서비스를시작했고, 호라이즌(Horizon), 더샌

드박스(The Sandbox), 스페이셜(Spatial) 등이메타버스서비스로개편했다.

<로블록스>, <제페토>, <마인크래프트>와같은메타버스서비스의주이용자는Z세대로꼽

힌다. Z세대는1990년중후반에서2000년대중반출생자들로, 유년시절부터디지털환경에서

성장해신기술에민감하고디지털을적극적으로활용하는세대이다(박혜숙, 2016). 이들이국

내·외를불문하고메타버스놀이문화의새로운문법을이끌고있다. 미국의16세이하어린이와

청소년 50%이상이 <로블록스>를이용하고있다(Lyles, 2020), 뉴욕타임스(The New York
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Times)는 <마인크래프트>가전세계적으로아이들에게인기를끌며디지털세계의문법을가르

쳐주고있다며, 이 아이들을 ‘마인크래프트세대(The Minecraft Generation)’라고 표현하기

도했다(Thompson, 2016). 일본인 3,208명을대상으로한조사에따르면, 20대의 1/3이닌

텐도의메타버스게임인 <동물의숲>을보유하고있었고(채성오, 2020), 2020년 3월에발매된

<모여 봐요 동물의 숲> 시리즈는 Z세대의 새로운 문화로 자리 잡았다(The Learning

Network, 2020).

메타버스가화두로떠오르며, 메타버스가무엇인가? 이전의디지털혹은가상공간과차이

가있는가? 무슨특징을가지고있는가? 개인의일상에어떠한영향을끼치고있는가? 등다양

한질문이제기되고있다. 본논문은메타버스에제기되는다양한질문중에서도메타버스는이

용자의 자아정체성을 구현하는 도구(Mennecke, Triplett, Hassall, Conde, & Heer,

2011)로작용하는지를탐구하고자한다. 그동안연구에따르면, 인터넷이용자는가상공간에서

자신의욕구와가치를표현하며, 타인과상호작용을통해새로운의미를발견하고구성해간다

(황상민·김지연·조희진, 2008). 가상공간이단순히가상의것에머물지않는것은이용자가가

상공간에현실의삶을투영하고(Griebel, 2006), 현실을넘어또다른삶의모습을구현하기때

문이다(Bessière, Seay, & Kiesler, 2007). 지(Gee, 2003)는온라인상에서제공되는게임

의가장큰장점중하나가 ‘투사된정체성(projective identity)’이라고말한다. 게임이용자는

게임을통해정체성이부여되는게아니라, 자신의정체성을 ‘투사’한다는것이다. 메타버스서비

스는게임, 소셜미디어등성격이매우다양하므로게임으로간주할수는없다. 하지만이용자

가능동적으로활동하고, 아바타를생성하고, 이야기를구성함으로써 ‘미디어를통한자아정체성

투사’라는분석자료를제공한다(김종덕·송수현, 2011). 이에본연구는상징적상호작용이론을

바탕으로가상공간의자아정체성고찰과함께메타버스의개념과특징을밝히고자한다. 특히심

층인터뷰를바탕으로메타버스에서의자아정체성과그특징에관해탐구한다.

2. 이론적고찰

1) 상징적상호작용이론과자아정체성

자아정체성(self-identity)이라는개념은사회과학분야에서오랫동안다루어왔던주제중하

나이다. 자아에대한시초를찾기위해서는“너자신을알라(Know thyself)”고말한소크라테스

(Sōkratēs)의고전적진술부터이천여년후소크라테스의추론을반향해 “모든인간은인간이
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되기위한조건을자신안에지니고있다”라는몽테뉴(Montaigne)의논의(Coulmas, 2019),

헤겔(Hegel)과프로이트(Freud), 라캉(Lacan) 등많은학자의이론을되짚어야한다. 하지만

본논문은상징적상호주의적(Symbolic interactionism) 관점에서바라보는자아정체성에주

목한다. 상징적상호작용이론은 20세기중반미국과스코틀랜드의사회학자들로부터발현됐다.

당시사회학을지배했던주류관점은실증주의였다. 현상의규칙성과인과관계를통해객관적사

실만을연구의대상으로삼는실증주의는반실증주의의반기를맞는다. 반실증주의의사회학방

법론중하나가상징적상호작용이론이다. 상징적상호작용이론가들은사회는사회를구성하는

행위자의관찰을통해서만이해될수있으므로, 전통적관점에서벗어나사회를미시적수준에서

관찰하고상향식으로이해해야한다고주장했다. 특히이들은개인이언어와상징을통해의사소

통한다는것에주목했다. 개인이의사소통을통해사회와세계에대한관점을구축하고각각다

른사회에대해이해하므로, 그주관적해석에주의를기울여야한다는것이다.

미드(Mead, 1934)는상징적상호작용이론을체계화한대표적학자로, 사회적상호작용으

로 구축되는 대상화된 자아정체성 개념을 주창했다. 미드는 심리학의 아버지라 불리는 제임스

(James, 1890)가 제시한 ‘I’와 ‘Me’의 개념을 발전시키고, 쿨리(Cooley, 1902)의 ‘거울 자아

(looking-glass self)’ 등의논의에영향을받았다. 제임스는인식의주체로서의자아인I와인식

의대상으로서의자아인Me로구분했는데, 미드는이를타자와의상호작용을통해구성되는자

아와그것을인식하는또다른자아로발전시켰다. 목적격자아, 객체로서의자아, 사회화된자아

가Me라면, 주격자아, 주체로서의자아, 역동적인자아가 I인것이다. 미드는기존에내면적이

고고정적이었던자아가사회적상호작용을통해형성되는외면적이고유동적자아의측면을밝

혔다(김소영, 2021). 한편, 쿨리는‘거울자아’라는개념을도입해다른이의눈에비친자기모습

에반응해정체성을획득해가는과정을설명한다. 타인과의상징적의사소통은자아정체성발생

과유지에매우중요하다는점을강조하며, 집단이라는맥락속의의사소통과자아정체성을연결

한다. 쿨리의 이론은 미드의 ‘역할’ 개념 도입에 중요한 영향을 끼친다(신경림·조명옥·양진향,

2004). 미드에따르면인간의자아는집단내에서역할담당을통해서자신을객관화해서볼수

있는데, 이것이바로언어를통한의사소통의과정이며, 여기서자아는의미있는상징인언어를

통해서자기가속해있는집단의상징을습득하면서이루어지는것이다(Mead, 1934).

상징적상호작용이론은온라인의확장된시공간에서살아가는현대인의탈경계적자아를

고찰하는이론적토대가될뿐아니라(김소영, 2021), 정보통신기술의발전에따라자아의발달

과사회체계간의상호의존성이점점커지는현상을설명하는데도중요한역할을한다(박성희,

2004). 미드, 쿨리, 듀이(Dewey, 1930) 등에따르면, 개인은자신을 ‘사회적대상’으로바라볼
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때, 다시말해다른사람이보는자신을상상할때, 자신의행동을지각한다. 개인의자아정체성

은다른사람과의상호작용속에서형성되며, 상호작용에는커뮤니케이션이중요한역할을한다.

언어가주축을 이루고있는상징은 인간에게 자기성찰과행위 규제의필수불가결한수단이다

(신경림·조명옥·양진향, 2004). 가상공간은물리적실체가존재하지않는공간이어서, 커뮤니케

이션만이자아를들어낼수있는수단이된다. 실체가없더라도상징과커뮤니케이션이교환되는

장소인 가상공간에서 행위자가 상황의 맥락을반영해 자아정체성에어떠한 의미를 부여하는지

살피고그행위의과정을분석하는것은가상공간이용행위를요인이나구조를통해설명하는것

보다더풍부한설명이가능할것이다(박석철, 2005).

2) 상징적상호작용이론을통한가상공간의자아정체성

가상공간에 기초한 자아정체성은 메시지로만 상대에게 존재하며, 현실공간에서 보다 유동성을

극대화할수있다(Adler &Adler, 2008; Jordan, 2002; Pearson, 2009; Turkle, 1995).

유동적 자아정체성을 이해하는 데는상징적 상호작용론을 통한자아개념을 연극학적 관점에서

발전시킨고프만(Goffman, 1959)의 이론이유용하다(김종길, 2008). 고프만은자아정체성을

전면과후면의영역으로구분짓고, 이를연극무대의배우에빗대어설명했다. 전면영역은무

대위에올라간것처럼배경과자신이세상에드러나는공간이다. 개인은무대위, 전면공간에

서다른이의관찰을의식하고규칙과관습을준수하며공연에임한다. 자아정체성의전면은자

신이보여주고싶은것을잘보여주려는노력과감추고싶은것을잘은폐하려는노력즉, 자아

표현(presentation of self)을통한인상관리(impression management)가이뤄지는공간이

다. 반면, 후면영역은무대뒤와같이배경과자신이드러나지않은채자유를향할수있는공

간이다. 다른이에게노출되지않을수있는어두운곳이다. 공연으로표현되는자아나이미지가

모순된행위들을벌일수있어가면을벗을수있는공간이다.

고프만(1959)에 따르면 사람들은 무대에 올라 자신의 이미지를자신이 원하는 방향으로

구축하기위해전략적으로자아를표현한다. 자신을있는그대로노출하기보다는표정이나몸짓,

감정표현등을선택적으로표출하고은폐하기도한다. 언어적, 비언어적표현을복합적으로사

용하고, 팀단위로집단적인상관리를하기도한다. 이때개인의이미지는한가지에고정된것

이아니라대상에따라자아정체성을선별적으로표현한다. 한개인은가정, 직장, 학교등여러

무대를가지고있고, 무대에따라다른관객을대상으로, 각기다른연기를펼친다. 자신이위치

한 영역에 따라 자아정체성을 유동적으로 설정하고 표현할 수 있다. 존스와 피트먼(Jones &

Pittman, 1982)은인상관리란개인의특성에대해타인들이가지는인상을통제하려는시도라
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고정의했다. 자기표현의궁극적목표는긍정적인인상을주는것에그치지않고, 다른사람들이

자기가원하는방식으로반응하도록영향을주는데있다는것이다. 개인은무대위에서인상관

리를통해자신이보여주고자하는바를연기하고, 관객인타인의반응을살피며이를수정하고

유지해가며자신의자아정체성을구축한다.

그렇다면가상공간에서의자아표현과 인상관리는어떻게 나타나는가? 고프만이무대장치

와무대장비로전면영역을서술한부분을통해이를살펴볼수있다(Goffman, 1959). 무대장

치는연기자가연기를펼치기위한물리적장면을말한다. 연기자가외과의사라면수술실이될

것이고, 택시기사라면택시가무대장치가될수있다. 무대장비는연기자와동일시될수있는

요소로, 자아표현의도구로활용될수있는것을말한다. 의료가운이있어야연기자를외과의

사라고인식하는것처럼, 무대장비는수용자로하여금연기자의정체를인지할수있게한다. 한

편, 가상공간은현실공간과달리, 물리적실체가존재하지않는다. 인종, 성별, 나이등외양으로

파악할수있는모든정보가사라지는공간으로, 무대장치와무대장비를얼마든지드러내지않을

수있다. 이런측면에서가상공간은후면의장소로보인다. 하지만가상공간은무대장비와무대

장치를현실공간보다자유롭게적용할수있는공간이기도하다. 가상공간에서는자아를표현하

는대로실체가되기때문이다. 인상관리의과정을통해자기모습을자유롭게수립하고, 변환하

는과정이현실공간보다훨씬자유롭고손쉽다.

그리고 고프만의 연극이론에 근거해가상공간에서 자아정체성은 어떻게재구성되고 있는

가?피어슨(Persson, 2012)은고프만의주장을인용해소셜미디어이용자의역설적인상호작

용행태를설명한다. SNS공간에서는대면상황보다쉬이인상관리를하게됨에따라고도로통

제된자기표현을하며전면공간을꾸미는것과동시에, 타인의반응을곧바로관찰할수없는

환경에따라무분별한언어를사용하거나과도한자아공유(oversharing) 현상을보였다고분

석했다. 바우만(Bowman, 2010)은 고프만의 연극이론이 유튜브(YouTube)라는 가상공간을

분석하기에적절한도구(tool)가된다고주장하면서도, 전통적인연극이론의구분인전면과후

면을가지고유튜브를명확히구분짓기는어렵다고말한다. 가상공간인유튜브는새로운의사소

통패턴이나타나는공간이며, 이용자에게전면의공간이면서후면의역할이이전된공간이라고

설명한다. 최샛별과엄인영(2006)은 싸이월드이용자를대상으로개인마다미니홈피라는무대

를인식하고있는바가다르고, 미니홈피의세부적인공간마다혹은누구와상호작용하는가에따

라다르게연기하고있는것을밝혔다. 이수현, 한준그리고하홍규(2014)는페이스북이용자를

대상으로페이스북에서자아정체성을드러나는정도가다른가상공간보다높고, 다양한무대를

경험하며이용자들이더욱복잡한인상관리를하고있다고밝혔다. SNS 공간을물리적현실공
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간에서분리된여러팀의구성원들을경계없이마주하게되는, ‘경계없는무대’의공간이라표

현하기도했다. 윤명희과손수빈(2015)은SNS이용자들의정체성놀이맥락에서‘트위터봇’ 현

상을분석해고프만의전략적이고수단합리적인인상관리가가상공간상에서는유희적이며친밀

함을도모하는데중요성을두고놀이적지향을목표로한다는것을밝혔다. 가상공간의성격에

따라고프만의자아정체성이론이각기달리재구성되고있지만, 공통점은가상공간이무대의전

면과후면둘중양자택일의공간이아닌, 양쪽이혼합된혹은새로운공간으로재정의되고있다

는것이다.

3) 메타버스의조작적특징

‘메타버스’라는 용어는 닐 스티븐슨(Neil Stephenson)이 1992년 출간한 <스노우 크래쉬

(Snow Crash)>라는소설에처음등장한다. 이소설은메타버스라는가상의세계에서등장인물

이아바타라는가상의신체를빌려활동하는것을배경으로한다. 가상의세계를지칭하는단어

는 ‘메타버스’ 이전에도 존재했다. 1984년 윌리엄 깁슨(William Gibson)은 소설 <뉴로맨서

(Neuromancer)>에서 가상공간이 구현된 컴퓨터 네트워크 세계를 ‘사이버스페이스

(Cyberspace)’라고 지칭했다. 원래 사이버(Cyber)라는 용어는수학자노버트 위너(Norbert

Wiener)가메시지의소통과통제이론을지칭하기위해사이버네틱스(Cybernetics)라는용어

를 만들면서 등장한 개념이며, 그 어원은 선박의 키잡이를 뜻하는 그리스어 쿠버네테스

(Kubernetes)에서유래됐다(김대군, 2012). 깁슨이가상의세계혹은공간을지칭하기위해

‘사이버공간’을사용하면서사이버라는단어가대중들에게널리알려지게됐다. 그 결과물질로

구성된현실공간과비트로형성된사이버공간을이분법적으로구분하던것이, “사이버공간을허

구의공간”으로간주하는사고방식이퍼지게됐다(박동준, 2010).

하지만가상은허구가아니며, 가치가없거나, 실존하지않는것이아니다(Ryan, 2015).

가상이란 현실(real)이 아닌, 실제(actual)에 대립하는 개념이다(정복철, 2010). 가상공간은

현실공간과 영향을 주고받는 공간이며, 현실공간의 일부이다(김성수, 2018). 김대군(2012)은

‘자살사이트를통한자살사건’으로가상공간에대한오해를바로잡는다. 당사자가실제로자살을

한것은현실공간에서자살을생각하게만든특정한계기가있었을것임에도불구하고, 자살사이

트가자살의직접적인원인이됐다는식의언론비판이있었다는것이다. 즉, 현실공간과가상공

간을각자독자적인공간으로설정하기때문에왜곡된해석이만들어진다는것이다. 그간다수의

연구에서도사이버혹은가상공간을허구의공간, 현실적이지않은공간으로보는견해가많았

다. 하지만가상공간이우리삶에차지하는영역이넓어지며인식이바뀌고있다. 2000년대중
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후반부터가상공간을 ‘현실그너머’에있는 ‘허구’의것에서, ‘현실의일부분’ 혹은 ‘특정공간’으로

받아들이는 연구가 증가하기 시작했다는 것이 그 증거라 할 수 있다(고창택, 2005; 김예란,

2004; 임종수, 2011; Bakardjieva, 2005; Jenkins, 2006; Nunes, 2006)

비영리 기술연구단체 ‘미국 미래 가속화 연구재단(Acceleration Studies Foundation,

이하ASF)’은 <메타버스로드맵(Metaverse Roadmap: Pathways to the 3D Web)>을발

표하며, 메타버스를 ‘가상적으로향상된물리적현실과물리적으로영구적인가상공간의융합’으

로정의했다(Smart, Cascio, & Paffendorf, 2007). 메타버스는실존하는공간일뿐아니라,

현실과융합하는공간이라는것이다. 하지만메타버스의경계는흐릿하며, 기존가상공간개념과

어떻게다른것인지도명확하지않다. 아직어떤것이메타버스이고아닌지에대한합의가이루

어지지않았기때문이다. ASF는메타버스를기술양상에따라증강기술과시뮬레이션, 내·외적

특성에 따라 내재·외재적 요소라는 유형으로 분류하고 있다(Smart, Cascio, & Paffendorf,

2007). 하지만해당분류는관련기술과서비스발전으로인해명확하게작용하기보다는메타버

스라는개념을이해하는데맥락상도움을주는쪽에가깝다. 최근메타버스개념의정의를시도

한 연구를 살펴보면 이병권(2021)은 기존의 가상현실보다 확장된 개념으로 해석했고, 이현정

(2021)은 ASF의개념을빌려가상과현실이융합된결과물이라고설명했다(Smart, Cascio,

& Paffendorf, 2007). 송원철과 정동훈(2021)은 메타버스가 하나의 특정된 공간이 아니라,

텍스트, 이미지기반으로제한된경험을하는낮은단계의확장현실경험에서부터, 언어, 비언어

커뮤니케이션으로경제활동하는높은단계의확장현실을경험할수있는다양한공간이라말한

다. 오연주(2021)는메타버스가가상세계와현실세계를아우르는보다확장된공간으로보았고,

유진희(2021) 또한, 현실에반하는혹은대체하는공간이아니라현실세계의보완또는강화공

간으로현실세계와의연결성이있는공간으로이해해야한다고말하고있다. 연구자마다메타버

스를정의하는바가다르지만, 현실공간과상호작용하며가상과현실의융·복합이이뤄지는공간

이라는것에는공감대를확인할수있었다.

그렇다면이런메타버스의특징은무엇일까? 메타버스관련기술과서비스가하루가다르

게발전함에따라명확한특징을구분짓기에는무리가있다. 학술적탐구를위해서메타버스를

다룬연구중에서메타버스의특징을언급한연구를정리해보면, 그 특징이다양하다(<Table

1> 참고). 임태형, 양은별, 김국현그리고류지헌(2021)은메타버스의특징을아바타를통한상

호작용, 공간적움직임으로꼽았고, 최은진과이영숙(2021)은오픈월드1), 샌드박스, 크리에이

1) 샌드박스유형을뜻하는다른용어로 ‘오픈월드(Open world)’가 있다. 최은진과이영숙(2021)은 메타버스의특징
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터이코노미, 아바타라고정의했다. 송원철과정동훈(2021)은인간커뮤니케이션, 현실과비현

실경험, 확장현실공간을, 이준복(2021)은종합적가상공유공간의존재, 현실세계와의융합,

영속성이라고말했다.

선행연구를기반으로메타버스의공통적인특징을다섯가지로정리할수있다. 먼저 ‘아바

타를통한상호작용’이다. 가상공간에서의 아바타는이용자를대신해도상적재현을 위한가상

신체(virtual body)라정의할수있다(Featherstone &Burrows, 1995). 이용자는아바타

를자신의대리인(agent)으로서활용해타인과상호작용하므로(Tilak et al., 2020), 아바타는

가상공간에서자신을 드러내기 위한 마스크와 같은 것이다(Donath, 2001). 아바타를 움직이

고, 다른아바타와대화하고, 게임을하는일련의활동이이용자자신의활동이나관계성을투사

한것과같은효과를낸다(고선영·정한균·김종인·신용태, 2021; 최은진·이영숙, 2021). 이러한

맥락에서이용자는아바타를단순히인공적인존재로간주하는것이아닌, 살아있는하나의구성

단위로인지하고아바타그자체와도상호작용한다(Bélisle & Bodur, 2010). 가상공간이갖

는익명성으로인해드러나지않는자신의자아정체성을아바타를통해구성하고, 구성된자아정

체성은 탈개체화와 다른 이의 반응에 의해 강화되고, 다시 이용자에게 영향을 미치는 것이다

(Merola&Peña, 2009).

두번째는 ‘인간커뮤니케이션효과’이다. 우리는말과문자만가지고대화하지않는다. 표

정, 몸짓, 손짓등의비(非)언어적표현과음성언어의억양, 어조, 강약등반(半)언어적표현등

을복합적으로이용해커뮤니케이션한다. 미디어풍요성이론에따르면, 미디어가개인에게전달

하는정보전달능력이높을수록풍요로운것이다(Daft &Lengel, 1986). 인간은직접마주하

으로샌드박스와오픈월드를구분했는데, 오픈월드또한, 높은공간적자유도를가진게임유형을뜻하고, 샌드박스유

형과구분없이사용되는경우가많다(Gabbiadini &Greitemeyer, 2017; Sifa et al., 2016; 송두헌, 2019).

Author(Year) Metaverse Characteristics

Lim, T., et al. (2021) Interaction ThroughanAvatar, Spatial Movement

Choi, E., &Lee, Y.

(2021)
OpenWorld. Sandbox, Creator Economy, Avatar

Song, W., &Chung, D.

(2021)
HumanCommunication, Real and Unreal Experience, Extended Reality

Leȩ J.(2021) Collective Virtual SharedSpace, Convergencewith Physical Reality, Persistence

Table 1. Metaverse Characteristics in Previous Studies
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는대면커뮤니케이션을하는것을가장이상적으로생각하고, 기술의발달도궁극적으로이와같

은방식을지향하고있다(송원철·정동훈, 2021). 메타버스플랫폼에서이용자는아바타를이용해

표정, 몸짓, 손짓등비언어적표현을표출하고, 다른이용자와실시간으로대화하며반언어적표

현을통해상호작용한다. 물론, 대면커뮤니케이션처럼매끄러운소통이가능한곳은드물지만,

현재현존하는어느미디어보다인간커뮤니케이션효과가뛰어난곳중하나라할수있다.

세번째로 ‘샌드박스(Sandbox)의고도화’ 특징이다. 샌드박스는아이가 ‘모래상자’의모래

를가지고자유롭게무언가를만들고또허물며놀듯이, 이용자가목표나방식, 배경등을자유

롭게플레이할수있는유형의게임을뜻한다. 최근화제로떠오른메타버스서비스들은아바타

제작을위해그어느플랫폼보다도다양한도구를제공해이용자가표현할수있는스펙트럼을

더넓히고있다. 이러한샌드박스특징은이용자에게몰입의요인을제공하기도한다. 불링엄과

바스콘첼로스(Bullingham & Vasconcelos, 2013)는 게임 <세컨드 라이프(Second Life)>

이용자가아바타를통해자신을표현하는것에중요한가치를두고플레이하고있었고, 자유롭게

커스터마이징(customizing)할수있는요소가다른가상공간에서보다핵심적인것으로작동하

는것을밝혔다. 메타버스이용자들은샌드박스특징을통해메타버스에서제작자이자편집자로

역할을하며자유롭게창작활동을펼치고, 메타버스에서벌어지는다양한변화에유동적으로대

처하고있다(최은진·이영숙, 2021).

네번째로 ‘크리에이터이코노미’이다. 샌드박스유형의메타버스는이용자가생산자가될수

있는환경을구축하고있다. 이것은곧이용자들이게임속에서자립적인경제생태계를구축하고

순환시키는효과를낳는다(최은진·이영숙, 2021). 제페토공식홈페이지(2022, 3, 26)에따르면

제페토의 ‘스튜디오크리에이터’는 230만명, 스튜디오를통한아이템판매량은6,800만개에달

한다.제페토스튜디오란이용자가아이템이나맵등을직접제작하고판매할수있는서비스를제

공하는플랫폼이다. 이용자가제작한콘텐츠는제페토의심사를거친후공개및판매된다. 네이버

제트의김대욱대표에따르면, 제페토에서판매되는아이템80%이상이이용자가직접제작한것

이고, 의상아이템의경우하루평균7,000~8,000개의신제품이공개된다(김정민, 2021). 이는

이용자가창작한콘텐츠를사고파는시스템이공고하게구축되어있음을의미한다. 이러한경제적

유인은서비스및플랫폼에네트워크효과를확장하는데지대한영향을끼치고있다.

다섯번째는‘현실세계와의융합’이다. 메타버스는현실과가상세계의경계를허물고있다(이

현정, 2021). ASF는메타버스를‘가상현실로의확장(augmentation)’, ‘현실재현(simulation)’

으로구분했다(Smart, Cascio, &Paffendorf, 2007). 최근메타버스는두성격모두나타나고

있는데,이는코로나19팬데믹에영향이있다. 세계각국의다수정부는2020년초확산하기시작
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한코로나19를방지하기위해 ‘사회적거리두기(social distancing)’, ‘셧다운(shut down)’ 등을

통해면대면상황을최소화하는정책을펼쳐왔다. 교육, 관광, 엔터테인먼트, 의료등많은분야에

서비대면영역을넓혀가야만하는상황이이어졌고, 그대안으로메타버스가떠올랐다. 메타버스

에서현실의정치인이선거캠프를열고, 현실의연예인이공연하고, 현실의대학이입학식을개최

했다. 이는앞서설명한‘인간커뮤니케이션효과’, ‘샌드박스의고도화’ 등의특징때문으로파악된

다. 메타버스에서는현실공간만큼은아니지만, 아바타를통해언어적의사소통뿐아니라, 비언어

적으로현실과가까운커뮤니케이션을할수있고,동시에현실공간만큼혹은더쉽게공간이나물

체를구현할수있다. 코로나19로현실을대체할만한가상공간이필요했고, 메타버스는우수한현

실대체공간이되어주었다. 현실의경제와사회, 문화가가상의공간에서펼쳐지고, 가상의경제와

사회, 문화가현실에영향을미치며상호작용하고있다. 다수의인류는원하든원치않든, 코로나

19로인해메타버스경험을축적하게됐다.

이러한특징을모든메타버스에동일하게적용할수는없다. 메타버스마다방향성과목적성,

형태, 커뮤니케이션환경등에차이가있으므로특징또한, 획일적으로정의내리기어렵다. 본연

구가제시한연구문제에대한답이메타버스마다다를수있기에,앞서정의한메타버스의다섯가

지특징이발현되고있는서비스를선정해이용자의자아정체성을탐구하고자한다. ASF가제시

한 메타버스 네 가지 유형과 선행연구를 참고해 <Table 2>를 구성했다(Smart, Cascio, &

Paffendorf, 2007). ASF는정보구현의중심이 ‘외적(external)’ 혹은 ‘내적(intimate)’인지에

따라, 정보가구현되는공간이현실의 ‘확장(augmentation)’ 혹은 ‘모방(simulation)’인지에따

라증강현실(Augmented Reality), 라이프로깅(Life-logging), 거울세계(Mirror Worlds), 가

상세계(Virtual Worlds)로메타버스유형을구분했다. ASF가제시한메타버스의각유형에최

근선행연구에서자주다루었던메타버스서비스를두개씩예시로나열해다섯가지특징의적용

여부를확인했다(Smart, Cascio, &Paffendorf, 2007). 이에근거해 ‘가상세계’ 유형의<로블

록스>와<제페토>가조작적특징에부합하는것을확인했고, 연구참여자모집의효율성을위해국

내서비스인제페토를연구대상으로선정했다.

Metaverse

Characteristic

Metaverse Service

Augmented Reality Life-Logging Mirror Worlds Virtual Worlds

Pokémon
IKEA

Place
Instagram

Nike Run

Club

Google

Earth
Zoom Roblox Zepeto

Interaction Through

anAvatar
○ X X X X X ○ ○

Table 2. Types of the Metaverse and Whether Operational Characteristics Are Applied
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3. 연구문제및방법

1) 연구문제

상징적상호작용이론에근거해보면, 자아정체성은저마다고유한과정을거치며재구성되고,

수정되고, 유지된다(Erikson, 1959, 1968; Goffman, 1959; Marcia, 1966). 가상공간의지

평이열린후에도자아정체성은분열하고, 변화하고, 부유한다는것이선행연구를통해확인된

바있다(Turkle, 2011). 자아정체성은사회적상황과관계, 상호작용등에따라변화할수있

다는것을전제하며, 상징적상호작용이론과고프만의연극학적이론에근거해네가지연구문

제를설정했다. 메타버스는가상공간에기초한서비스이지만, 현실공간과유사한환경을구축하

여이용자들에게가상과현실공간의융합이라는새로운경험을제공하고있다. 기존연구에근거

해메타버스에서도이용자들이자아정체성을구성하고있는지를확인할필요가있다. 메타버스

라는새로운가상공간에서이용자들이자아정체성을구성하고있는지, 구성한자아정체성을수

정하거나유지하고있는지등을살펴보기위해연구문제1을설정했다.

연구문제1.메타버스이용자는메타버스를하나의무대로생각하고자아정체성을구성·수정·유지

하고있는가?

다음으로, 메타버스에서자아정체성을구성하고있는이용자를대상으로, 메타버스를연극

의전면과후면중어떤곳으로인식하고행동하고있는지를살폈다. 고프만의 ‘연기하는자아이

론’에따르면전면은상호작용과정에서드러난자아의사회적측면이며, 자아가사회와관계맺

는방식이드러나는공간이다(박석철, 2010). 반면, 후면은인상관리를해야할대상이없는공

간으로, 가면을벗어던지고자유롭게행동할수있다. 가상공간에들어가는것은후면영역에들

Human

Communication

Effects

△ X △ X X ○ ○ ○

Maximization of

Sandbox
X X X X X X ○ ○

Creator Economy X X X X X X ○ ○

Convergencewith

Physical Reality
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

Note.○(Applied),△(Inadequate) ,X(Not Applied)
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어가서자유로운역할수행을하는것과유사하며, 익명성으로인해미지의상대들에게자유롭게

행동할수있는곳이다(김대군, 2012). 하지만가상공간에서도얼마든지신원을드러내고, 전략

적으로인상관리를할수있다. 특정한가치를추구하는방향으로자기표현을구현하고(김연정,

2005), 인상관리 차원에서 정보조절이 지속해서 일어나는 ‘전면’의 공간이기도 하다(김유정,

2008). 이전보다가명성과익명성사이의스펙트럼이다양해진메타버스에서는어떠할까? 메타

버스는후면과전면영역이융합된공간으로다양한자아정체성이유기적으로연결되고융합할

수있는곳이라유추할수있다. 하지만이에대한설명과근거가부족한실정이다. 이를알아보

기위해서는메타버스이용자들의이용행태와접근방법, 일상적인매개경험등을파악하고메

타버스에서의전면과후면은어떻게구분되고작동될수있는지살펴야한다. 이를위해연구문

제2를설정했다.

연구문제2. 메타버스에서자아정체성을구성하고있는이용자는메타버스를 ‘연극의전면과후면’

중어떤곳으로인식하고행동하는가?

상징적상호주의는인간이언어와상징을이용해타인과커뮤니케이션한다는것에기반을

둔다. 인간은커뮤니케이션을통해상호작용하고, 타인과커뮤니케이션하는과정에서자아를발

현한다(Goffman, 1959). 기술과서비스의혁신으로, 가상커뮤니케이션이면대면커뮤니케이

션을점점더많이대체할수있게됐다(Carter, 2015). 최근의미디어환경은가상공간의활

발한상호작용과정에기여하고있고, 이는곧이용자들이자아의표현행위를구체화하는데적

용될수있다. 특히메타버스는이전의매체들과는다르게텍스트나이미지, 동영상에더해 ‘실시

간영상’이라는요소가결합한공간이다. 이는정보공유의폭이이전보다넓어진것, 그이상을

의미한다. 인간은효율적인인상관리를위해언어적표현은물론, 이를강화혹은보조하기위한

웃음, 움직임, 눈주시, 끄덕임, 손짓등비언어적표현도사용한다(McFarland et al., 2005).

기술의발전으로가상공간에서상호작용할수있는선택의폭이넓어지고, 적용범위또한확대

되면서이용자들의자기표현방식이현실과가까워졌다(박성희, 2004). 현실자아가기술과결

합하면서가상공간에또다른자아의표현형태를가져온것이라해석할수있다(이종윤·홍장선·

윤주현, 2013). 제페토는채팅과음성을통한의사소통과더불어AR기술을이용해실제인간

의 세분된 표정을 아바타에 구현했고, 아바타의 신체 동작 또한 다양하다(최은진·이영숙,

2021). 이용자는아바타로당당함, 부끄러움, 화남, 즐거움과같은감정표현, 상대방을가리키

는동작, 손가락으로하트를만드는동작, 하품하는동작에서부터인기아이돌가수의댄스를따
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라하는동작까지수많은표정과몸짓을통해비언어적의사소통을할수있다. 메타버스는새로

운미디어매체일뿐아니라, 가상공간에서실제인간커뮤니케이션에가깝게실행할수있는수

단까지창조했다(나은영, 2006). 이에메타버스의‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이메타버스에서

의자아정체성표현과인상관리에정적영향을미치는지를검증하기위해연구문제3을설정했다.

연구문제3. 메타버스의‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이메타버스에서의자아정체성표현과인상

관리에정적영향을미치는가?

고프만의 ‘연기하는자아’ 이론은면대면상황에서의상호작용에주목한것이지만, 컴퓨터

매개커뮤니케이션상황에도적용할수있으며(Elliott, 2001), 다수의연구가고프만의이론에

근거해가상공간의자아정체성을분석했다(장현미, 2014). 리프킨(Rifkin, 2009)은 고프만의

연극이론이인터넷시대에도적용되는것을넘어, 다양하게활용될수있다고말한다. 인터넷이

제공하는가상의공간에서사람들은 ‘진정한자아(true self)’를연기할수있기때문이다. 상대

적익명성으로인해사람들은자신이보여주고싶은데로자신을표현할수있다는것이다. 장현

미(2014)는사회적상호작용이일어나는인터넷환경속에서이용자들이의도하거나의식하지

않은채로자신의자아를자연스럽게표현할수있다고했다. 그는고프만의관점을토대로새로

운상징적상호작용을제공하는인터넷은자아의표현행위를구체화하는데적용될수있을것으

로보았다. 개인은하나의무대만가지는것이아니라, 복수의무대에서각기다른관객을대상

으로연기를펼친다. 가정이나직장, 모임등다양한무대에서가족과동료, 친구들이라는각기

다른관객앞에서자신을연출한다. 정보통신의발전으로이무대가현실공간에서메타버스로확

장됐다.

아바타는가상공간에서자신을드러내기위한마스크로작동해왔다(Donath, 2001). 가

상공간에서의아바타는이용자의도상적재현을위한가상신체(virtual body)라정의할수있

다(Featherstone & Burrows, 1995). 가상공간에서아바타를통해자아정체성을드러내고,

현실공간에서표현하지못한자신의정체성을실험하고가공하기도한다. 온라인상에서텍스트

(text) 단위였던아바타는 ‘디지털쌍둥이(digital twins)’를 구현할수있는단계로진화하고

있다(한혜원, 2008). 특히메타버스플랫폼에서는아바타제작을위해그어느플랫폼보다도다

양한도구를제공할뿐아니라가상의세계에현실을재현해낼수있는기능을제공한다. 이는

곧이용자의측면에서익명과실명사이의스펙트럼이더욱더촘촘하고다양해졌다는것을의미

한다. 이에메타버스의 ‘아바타를통한상호작용’, ‘샌드박스극대화’ 특징이메타버스에서의자아
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정체성표현과인상관리에정적영향을미치는지검증하기위해연구문제4를제시했다.

연구문제4. 메타버스의 ‘아바타를통한상호작용’, ‘샌드박스극대화’ 특징이메타버스에서의자아

정체성표현과인상관리에정적영향을미치는가?

2) 자료수집

연구문제를탐구하기위해제페토이용자 15명을대상으로 심층인터뷰를 진행했다(<Table 3>

참고). 상징적상호주의이론의대표적학자중하나인블러머(Blumer, 1986)는가장타당하고

바람직한 사회 연구는 질적 방법론에 의해 수행되어야 한다고 주장한 바 있다. 시드먼

(Seidman, 2006)은 질적연구방법중에서도심층인터뷰가타인의경험을깊이있게탐구함으

로써, 경험에내재한의미를이해할수있다고말한다. 연구참여자의경험을들으며, 그들의관

점에서경험의세부사항을이해하고이를통해심층성을확보할수있다는것이다. 자아정체성

은이용자의주관적판단이강하게작용하는영역으로, 연구자가설문지및관찰등으로포착하

기에는미묘하고내적인부분이존재한다(전영국, 2017). 이에본연구에서도메타버스이용자

의자아정체성을탐구하기위해심층인터뷰를연구방법으로선택했다.

심층인터뷰의표집방법은연구참여자의선정기준뿐아니라, 적절성과충분함을고려한표

본추출의원리에근거해야한다(Patton, 2014). 연구참여자선정을위해근거이론에서강조되

는이론적표본추출(theoretical sampling)을부분적으로활용했다. 이론적표본추출이란이

론을생성하는데적합한대상자를목적표집하는 방법을뜻한다(Glaser & Strauss, 2017).

본논문은상징적상호작용이론을바탕으로메타버스이용자의자아정체성을알아보는데목적

을두기때문에이론생성이아닌, 자료가포화하고정련화되며설명하고자하는이론으로통합

될 때, 즉 이론적 포화도(theoretical saturation)가 충족될 때 자료 수집을 중단했다

(Holloway &Wheeler, 2012). 이론적표본추출방법은면담과분석을순환적으로진행하여

분석한결과에따라다음참여자를선정하는방식이반복적으로수행되어야한다(장혜영·송은옥,

2019). 이에분석과면담을순환적으로진행해, 연구목적을충분히충족하고적절한설명을끌

어낼수있는자료의포화를검증해신뢰성을확보했다.

연구참여자는메타버스를주 3시간이상씩, 3개월이상이용한이용자를대상으로모집했

다. 학자마다가상공간의자아정체성구성에관한견해는다양하다. 가상과현실공간의자아정체

성이 근본적으로 다르지 않다고 주장하는 학자가 있는가 하면(Baptista, 2003;

Hongladarom, 2011), 가상과현실공간의정체성이서로영향을주고받으며탄력적으로연결
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되어다중정체성을형성한다고주장하는학자(박성희, 2004), 가상공간에새로운자아정체성이

생성된다고주장하는학자도있다(Vaast, 2007). 가상과현실공간의자아정체성이본질적으로

다르지않다고주장하는학자들의견해에따르면, 가상공간의자아정체성이새롭게형성되는것

이아니므로인터뷰대상자를선정하는데메타버스의이용기간에제약을둘필요가없다. 반

면, 가상공간에서새롭게자아정체성이생성되거나현실공간의것과연합해다중정체성을형성

한다는선행연구에따르면, 메타버스에자아정체성이구축되기까지일정시간이상이필요할수

있으므로, 인터뷰대상자를선정할때일정기간이상을보낸이용자를대상으로선정해야한다.

학자마다견해가상이하므로, 메타버스이용기간이자아정체성구축에영향을미칠수있다는

것을전제하에일정기간의이용경험을가진이들을대상으로연구참여자를선정했다. 하지만

가상공간에서자아정체성이어느정도의경험을가진시점에발현되는지에대한기준이명확하

지않고, 메타버스이용자에관한연구도극히드물어게임, SNS 등의가상공간을탐구한연구

를참고해빈도주3시간이상, 기간3개월이상의이용자를인터뷰대상자로삼았다. 연구대상

이특정상황에한정되지않도록나이와성별을다양하게고려했다.

인터뷰참여자는메타버스와제페토이용자가활동하는네이버카페‘제페토공식카페(가입

자28,000여명)’와페이스북그룹‘메타버스사용자커뮤니티(가입자5,400여명)’에모집공고

를내어표집했다. 모집에앞서연구윤리를준수하기위해IRB심의절차를통해연구를수행했

다. 심층인터뷰는연구참여자의내적이고은밀한부분이드러남으로인하여상처받거나그가속

한 조직 또는 사회에 끼치는 영향에 따라 윤리적 이슈가 등장할 수 있다(김영천, 2008;

Seidman, 2006). 이에 IRB심의를거치고, 면담으로인해발생할수있는참여자의불편함을

고려하기 위해 사전에 연구와 면담 방식, 참여자의 권리 등을 충분히 설명했다(Data &

Silverman, 2011). 연구대상자로선정하는데있어서이용기간과이용빈도외의제한은두

지않았으나참여자모두30대이하로만구성했다. 이는제페토이용자구성자체가10~30대로

이루어진것을반영한결과이다. 인터뷰는대면(face-to-face)과이메일방식을병행했다. 대면

접근법을기본으로하나, 코로나19로인해상황이여의찮을때는메일인터뷰를진행했다. 대면

과이메일접근법으로1차인터뷰를진행한이후, 대상자모두에게2차인터뷰를실시했다. 인터

뷰가진행되는동안오픈형질문에따른후속질문과대상자별스토리전개에따라질문의순서

가바뀌기도했다.

3) 인터뷰내용구성

10대부터30대까지세대별로남녀각1명씩총6명을대상으로2022년 2월 1일과 2일양일간
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기초조사(pilot study)를실시해연구문제를검증하고, 본조사질문구성에참고했다. 이를바

탕으로최종수정보완을거쳐반구조화된(semi-structured) 질문지를활용해심층인터뷰를

진행했다. 제페토는10대초반이주이용자로꼽히고있는만큼, 예비조사를통해연구참여자가

연구의중심현상을쉽게이해할수있도록면담질문을구성했다. 미리준비한구조화된질문을

중심으로면접을진행했다. 그러나인터뷰대상자에따라더풍부한정보를얻기위해개방형질

문을 함으로써 구조화된(structured) 질문 방식이 가지지 못하는 유연성을 획득하고

(Barriball &While, 1994), 연구참여자각각의의견과가치관을제대로반영될수있게했다

(Data&Silverman, 2011).

질문지내용은연구목적에따라크게네부분으로나누었다. 먼저인터뷰대상자의기본

인적사항인연령, 성별, 나이를물었다. 두번째로제페토이용기간과주별평균이용시간(이

용빈도), 이용동기와지속이용의도에관한질문으로, “제페토를시작하게된동기가무엇입니

까?”, “제페토로주로어떤활동을합니까?”, “제페토를지속해서이용하는이유가무엇입니까?”

등의질문을했다. 세번째는자아정체성과관련한질문으로, “제페토에자아정체성이존재합니

까?”, “자아정체성이존재한다면, 현실공간에서의자아정체성과차이가있습니까?”, “제페토에서

자아정체성을바꾸기도하나요?”, “제페토에계정이나아바타가2개이상입니까?왜복수의계정

혹은아바타를가지고있습니까?”, “제페토내의커뮤니티(팸, 크루, 그룹, 모임등)에소속되어

있거나지속해소통하는사람(팔로워, 친구등)이있나요?” 등의질문을제시했다. 마지막으로

메타버스특징과자아정체성표현에관한문항들로서, “제페토의아바타로할수있는여러표정

과행동(제자리뛰기, 박수등), 음성대화등이자신을표현하고드러내는데도움이됩니까?”,

“제페토아바타의체형, 얼굴, 스타일등을제작할수있는기능이자신을표현하고드러내는데

도움이됩니까?” 등을물었다.

Age Sex(Age)
Period of Use /
Hours of Use

(average per week)

Motivation for use Intention of Continuance Use
Classification

Code

10s

Female(15) 6months / 3 Hours Popularity Maximization of Sandbox B

Female(19) 3 years / 14 Hours
Recommendation

fromSomeone
Maximization of Sandbox C

Male(17) 1 year / 19 Hours
Recommendation

fromSomeone
Interaction ThroughanAvatar D

Female(16) 3 Months / 8 Hours Popularity Maximization of Sandbox E

Table 3. Characteristics and Classification of In-depth Interviewees
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4. 연구결과

1) 메타버스와자아정체성구성

제페토에자아정체성을구성하고있는지물었을때15명중12명이그렇다고답변했고, 그렇지

않다고답변한연구참여자는3명이었다. 연구참여자의답변은 ‘이상향의나(ideal self)’와 ‘현실

의나’, ‘제3의인물’ 3가지로범주화할수있었다. 먼저, ‘이상향의나’ 범주의대상자들은현실에

서실현하고싶은모습이나행동을제페토에서실현함으로써자신이되고싶은이상적인자아정

체성을구성하고있었다. 자신이원하는얼굴이나체형, 스타일을구현하거나현실에서는도달하

기힘든목표를쉽게달성해나가며자신이이상적으로생각하는이상향의자아정체성을구성하

고있었다. 이들은단순히외면적으로이상적인아바타를꾸미고행동하기보다는, 자신의기준과

취향을반영해 ‘자신이되고싶은나’의모습을아바타에반영하고있었다. 다음으로, ‘현실의나’

범주의대상자들은제페토에서현실공간과다를바없는자아정체성을구성하고있다고답변했

다. 이들은실제로자기자신과거의비슷한자아를메타버스에서재현하고있으며, 말투나행동

도현실과크게다를것이없다고답했다. 이들은제페토를이용하는것은결국, 자기자신이기

Age Sex(Age)
Period of Use /
Hours of Use

(average per week)

Motivation for use Intention of Continuance Use
Classification

Code

Female(14) 3 Months / 7 Hours Advertisement Interaction ThroughanAvatar F

Male(19) 6Months / 6 Hours
Recommendation

fromSomeone
Interaction ThroughanAvatar G

Male(14) 3 years / 15 Hours Advertisement
Interaction ThroughanAvatar,
Maximization of Sandbox

H

20s

Female(20) 1 year / 12 Hours
Recommendation

fromSomeone

Interaction Through an Avatar,

Creator Economy
K

Male(22) 2 years / 12 Hours Popularity
Interaction Through an Avatar,

Creator Economy
L

Female(20) 2 years / 60 Hours
Maximization of

Sandbox

Maximization of Sandbox,

Creator Economy
M

Male(25) 4Months / 21 Hours
Convergencewith

Physical Reality

Maximization of Sandbox,

Communication in the

Communities

N

Female(25) 1 year / 3 Hours Popularity Interaction ThroughanAvatar O

Female(21) 3 years / 15 Hours
Maximization of

Sandbox
Maximization of Sandbox P

30s
Female(34) 6 Months / 5 Hours Popularity Creator Economy Q

Female(31) 6 Months / 5 Hours Popularity Maximization of Sandbox R
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때문에자신이당연히투영될수밖에없다고말한다. 물론제페토에서자신을똑같이구현하는

데에는한계가있지만, 자신의취향을반영하고자신이아바타를조작하기때문에자아정체성이

반영된다는것이다. 마지막으로‘제3의인물’ 범주의답변이다. 이들은제페토에자신의자아정체

성을구성하지않고있으며, 자아정체성을구성하거나투과하려는의도도없다고답했다. ‘이상

향의나’ 범주의대상자들처럼이들또한, 아바타를자신이생각하는이상적인모습으로구성하

는경우도있었으나, 이러한행동이자아정체성의반영이라기보다는 ‘인형놀이’와 같다고답했

다. 제페토에서활동하는것은자신이지만, 아바타를통해자신과는전혀관련이없는 ‘제3의인

물’을설정하고인형놀이하듯이플레이한다고말했다.

Category IntervieweeAnswers
Classification

Code

ideal self

My self-identity also exists in ZEPETO. However, I can say that I am closer

to the person I want to become. The avatar's face and body shape are

similar tomine, but I made it prettier.

C

ZEPETO's self-identity is closer to the ideal I want to be than the real me.

But, in away, I think it is close tomy true self-identity.
F

I think my self-identity exists in it. Things that cannot be achieved in real

life are easily reflected in the virtual world called the metaverse. I get to be

who I want and achieve what I want on the metaverse, and I think this is

close to the self-identity I really want.

K

Self-identity exists in ZEPETO as well. ZEPETO's self-identity is close to the

ideal self I want to be. From personality to appearance, I am reproducing

the image I want.

L

ZEPETO is a virtual world, but I communicate by creating the person I want

to be. It's more satisfying than reality. It feels like the avatar is filling in the

lack of reality.

M

Like me, I think most of them are expressing the utopia they want to

achieve through their avatars. I also decorate my avatar’s face, body,

fashion style, personality, and behavior close tomy ideal image.

G

I put onmakeup that I cannot wear in the real world throughmy avatar. I'm

trying to do things in the virtual world that I can't do in real life. It is close

tome, but I think it expresses amore developed self.

D

I have my own identity in the metaverse. I show the body I want to show, I

wear the clothes I want to wear through avatars. And I think it's like my real

self-identity.

B

real self

It's like the real me. It may not be exactly the same as in reality, but my

tone, taste, and hobbies are expressed as avatars, so I can say that it’s me.
E

I think my identity exists. I can decorate a character that resembles (almost

similar) to me. I can decorate it as I want, so it has to do with my

self-identity.

R

Some of my self-identity exists. I express myself in the virtual space and

represent myself through the avatar.
O

Table 4. Research Question 1 Answer Summaries
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자아정체성을구성하고있는12명의참여자에게메타버스를전면과후면중에어떤곳으로

인식하고있는지, 어떠한인상관리를하고있는지물었다. 고프만의연극이론에서차용되는가면

의개념이메타버스공간에서는아바타로치환될수있다. 메타버스를 ‘전면’으로인식하고활동

하는대상자는자아정체성을구성하고, 그 자아정체성에맞는인상관리를지속해서할것이다.

반면, 메타버스를‘후면’으로인식하는인터뷰대상자에게는가면을벗고자아정체성을실험할수

있는공간이자, 현실에서도피해자유롭게행동할수있는 ‘기술적무한한가능성’의영역일것이

다(Murphy, 2004). 이에제페토에복수의계정을가지고활동하거나복수의아바타를이용하

고있는지에여부와그이유를물음으로써아바타를가면으로활용하고있는지를알아봤고, 아바

타에따라자아정체성을 변경하거나인상관리를 하는지를 물음으로써 메타버스를전면과 후면

중어떤곳으로인식하고있는지를살펴봤다.

인터뷰대상자들의답변은메타버스를연극이론관점에서 ‘전면-후면’, ‘전면’, ‘후면’ 3가지

범주로구분할수있었다. 그중에서도복수의아바타혹은다른계정을가지고 ‘전면-후면’으로

인식하는대상자가많았는데그이유는각기달랐지만, 대부분주로쓰는아바타이외에부계정

을통해 ‘자유롭게’ 행동하기위함이었다. 주로이용하는주계정에서는팔로워, 크루, 친구등커

뮤니티를구축하고이들과 지속해 의사소통하기 때문에 자신이구축해놓은 자아정체성을 위해

인상관리를끊임없이해야하지만, 부계정에서는이와같은커뮤니티가없었으므로인상관리를

하지않고자유롭게행동할수있다는반응이었다. 인터뷰대상자의이와같은답변은주계정의

아바타는전면으로, 부계정의아바타는후면으로인식하고있음을의미한다고할수있다. 제페

토를 ‘전면’으로만인식하고있는대상자들또한, 복수의아바타나계정을가지고있는경우가있

었으나, 아바타의커스터마이징(customizing)을실험하는등의용도이지자아정체성을실험하

는도구는아니었다. 이들은주계정에서한번구축한자아정체성을크게바꾸지않고유지하고

있었다. 반면, ‘후면’으로 제페토를 인식하고있는대상자는복수의 아바타를 가지고있었으며,

인상관리를하지않고있었다. 복수의아바타모두자신의자아정체성을부여하고있으나, 아바

I think it reflects the identity of reality. After all, I am the one playing the

avatar.
H

third

person

I think I have no self-identity in ZEPETO. There are avatars that contain my

ideals, but I think of them as avatars or characters in a virtual space rather

than reflectingmy self-identity. It's like playingwith a doll.

P

I think of the avatar as a model for wearing the items I made, rather than

just another formof myself.
Q

It does not reflect my self-identity or experiment with new identities and it

doesn't affect my real self-identity.
N
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타마다자신이가지고있는자아정체성을다면적으로반영했으며, 이또한, 유지되기보다는자유

롭게바뀐다고말했다. ‘후면’ 범주의대상자가 ‘전면-후면’과 ‘전면’ 범주대상자와다른점은지

속해서의사소통하고있는커뮤니티혹은타인이없어, 영속적인인상관리를할대상이없었다는

점이었다.

제페토에서지속해의사소통하고있는타자가존재하는대상자는제페토를 ‘전면’으로인식

하고있었다는점은함의하는바가크다. 미드(1934)와상징적상호작용론을주장한학자들은

사회적과정과소통측면에서자아정체성을설명해야한다고주장했다. 인간상호작용의주축은

소통이자리잡고있다. 우리는소통이란과정을통해타인을인식할뿐아니라, 나자신을인식

한다. 이들은제페토에서의활동을사회적과정의일부분으로느끼고. 타인과의소통을통해타

인과자신을인식하고있다고볼수있다. ‘후면’ 범주가다른범주와구분되는점도지속해의사

소통하는대상이있는지에따랐다는점에서도이러한주장을뒷받침한다고볼수있다. 다수의

연구참여자에게제페토는현실공간과마찬가지로가면을쓰고인상관리를할수있는하나의 ‘전

면’의공간이었으며, 때로는익명성을기반으로가면을벗어던지고 ‘후면’으로역할하는공간이

었다. 하지만이들은전면과후면공간에서소통하는대상자들을분명히구분짓고있었다. 전면

공간에서마주하는타인에게후면의모습을보이지않고, 후면공간에서마주하는대상자들에게

전면에서처럼인상관리를하지않고있었다.

Category IntervieweeAnswers
Classification

Code

front-back

I have two accounts, one is the main account and the other is used as

a sub-account. The sub account is used to collect goods and send gifts

to the main account or to experiment with different aspects. I think it

could be said that the sub-account is usedmore freely.

B

There is a separate ID for sub-accounts. Sub-accounts are not

followed by real friends because no one knows that I have

sub-accounts. I do things on the sub account that I don't do on the

main account.

C

In the main account, it seems that my self-identity does not change. I

play ZEPETO to play with my friends, but only the space has changed,

not the subject. But when I don't want to play with my friends and I

want to do other things, I log in with a sub-account. In the

sub-account, I don't talk to or do anything to other people; I just play

games.

D

I have two avatars, and sometimes I play dual roles. I made this

because I wanted to set a different personality or create a different

atmosphere for each avatar.

H

I have two accounts. One account is for making money. As an K

Table 5. Research Question 2 Answer Summaries
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2) 메타버스특징과자기표현및인상관리

메타버스의 ‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이자아정체성을표현하고인상관리를하는데도움이

되는지물었다. 제페토이용자는아바타로당당함, 부끄러움, 화남, 즐거움과같은감정표현뿐

아니라, 상대방을가리키는동작, 손가락으로하트를만드는동작, 하품하는동작에서부터인기

아이돌가수의댄스를따라하는동작까지수많은표정과몸짓을표현할수있다. 현실공간만큼

자유롭지는않겠지만음성과텍스트메시지로언어적의사소통을하고, 아바타를통해표정을짓

고, 몸짓을표현해비언어적의사소통도과거보다쉽게할수있게된것이다. 정도의차이는있

었지만, 실제로모든인터뷰대상자가메타버스의 ‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이자아정체성을

표현하는데도움이된다고답했다. 이들의답변은 ‘우위(탁월, uppermost)’로범주화할수있

었다. ‘우위’ 범주로명명한이유는대상자들이다른가상공간보다제페토의 ‘인간커뮤니케이션

효과’ 특징이자아정체성표출에도움된다고공통으로답했기때문이다. 자신의감정이나생각

을표현할수있는표현방법이다양해다른가상공간보다자아정체성을드러내기가더쉬웠고,

표현하고자하는바를분명히표현할수있으므로더현실감이느껴지고, 현실과의괴리가적어

자기자신을더잘드러낼수있다는반응도있었다. 특히아바타의다양한몸짓과표정이자신

을표출하는데도움이된다는답변이주를이뤘다. 음성채팅이자아정체성표현에도움이된다

는대상자도있었는데, 목소리톤이나억양, 말투는자신고유의것이니음성채팅기능이있어

influencer, I try to sell a lot of clothes I've made. I created another

account because I wanted to use it more comfortably.

In the main account, the self-identity does not change. I log in and use

the sub-account when I really want to use it comfortably.
O

front

I have multiple avatars. I made this because I wanted to take a picture

in a pose taken by several people at the ‘Photo Booth’. But I don't think

I changemy self-identity every time I log in with different accounts.

E

I have one avatar and one account. And I don't think I change my

self-identity withmy avatar.
F

There are no sub-accounts or other avatars and my self-identity does

not change on ZEPETO.
G

Once the custom of the avatar is modified, it is difficult to restore it,

so I made another avatar for the custom. Although I ammaking small

adjustments towhat I think of as my ‘utopia’, it doesn’t seemto change

completely.

L

I don't change my self-identity. In the beginning, I made another

avatar and used it for custompractice, but now I don't use it anymore.
M

back

I have three avatars. All three avatars are decorated with different

faces, and each avatar is freely used. I also apply a different side of

myself to each avatar, and that also depends on the situation.

R
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자신을잘드러낼수있다고답했다.

연구참여자들에따르면메타버스의 ‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이자기를표현하고인상

관리를하는데다른가상공간보다더욱용이했다. 고프먼(1959)은 ‘자기표현’이란자신의인상을

다른사람에게전달하는과정이라고말했다. 주어진상황과대상에게의도에맞게자신을드러냄

으로써자신의인상을통제또는관리하는것이다. 가상공간에서는비언어적요소와같은맥락적

단서가배제되기때문에(Walther &Burgoon, 1992), 실제의모습보다는선별적으로지정되

어표현되는나와는거리가먼대상으로인식되어왔다(Joinson, 2001). 하지만메타버스는비

언어적요소가이전보다확보된가상공간으로도약하고있다. 그간가상공간에서의실시간의사

소통은텍스트나음성, 2차원이미지에그쳤다면, 메타버스환경에서는실시간영상과제한적이

지만비언어적표현이가능하다는점에서 ‘인간커뮤니케이션효과’에한걸음더가까워졌다고

할수있다. 그리고이러한특징이이용자로하여금자기표현과인상관리에도움을주고있는것

이확인됐다.

Category IntervieweeAnswers
Classification

Code

superior

I think the different gestures and facial expressions of the avatar are good

for expressing myself and having conversations. ZEPETO’s avatar is

especially well presented compared to other games and social media.

B

I joined the fashion crew. It is a community that shares information such as

avatar makeup, styling, and item creation. The crew members often meet

and talk on ZEPETO, and there is no difference at all from what we do in

real life. I can make facial expressions, gestures, and chat, so there is no

problemat all.

C

Voice chatting is really speaking with my own voice, so I think this is the

moment that best reveals my identity. My tone of voice, intonation, andmy

way of speaking are unique tome.

D

It certainly has a wider range of expressions than in other games. I can

express myself better in ZEPETO because I express myself through facial

expressions andgestures.

E

If you can only communicate by voice or text on social media without

seeing the other person's face or body, ZEPETO can communicate while

sitting, lying down, running, and making facial expressions with an avatar.

There is not much difference from reality, so I think I can express myself

better than in other media.

F

You have more freedom of expression than in other games. But there are

clear limits. Not quite like in reality.
G

It can be said that it is easier to express one's identity than other games. I H

Table 6. Research Question 3 Answer Summaries
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메타버스의 ‘아바타를통한상호작용’, ‘샌드박스극대화’ 특징이가상공간에서자아정체성

을표현하고인상관리를하는데도움이되는지를살폈다. 대상자의답변은 ‘우위’, ‘제약’, ‘초월’

3가지로범주화할수있었다. ‘우위’ 범주는다른가상공간보다제페토의 ‘아바타를통한상호작

용’, ‘샌드박스극대화’ 특징이자아정체성표출에도움된다는답변으로, 현실만큼자아정체성표

현이쉽지는않지만, 과거의가상공간혹은다른가상공간보다자신이자유롭게만든제페토의

아바타가자아정체성을표출하는데도움된다고생각하고있었다. 다음으로 ‘제약’ 범주는 ‘아바

타를통한상호작용’, ‘샌드박스극대화’ 특징이자기표현혹은인상관리에그다지도움이되지않

는다고답변했다. 아바타는가상공간에서자신을대표하는이미지이지만, 이미지가자아정체성

에서차지하는비중은크지않다고생각해아무리자유롭게아바타를꾸밀수있다고해도자아

정체성표현에는제약이있다고답했다. 마지막으로 ‘초월’ 범주는제페토아바타를통한자아정

체성표현이현실보다더쉽다는것이다. 이들은현실보다제페토에구축하고표현하고있는자

아정체성이실제자신의자아정체성에가깝다고느끼고있었다. 현실에서는인종, 성별, 체형등

신체를떠나자아를표현할수없지만, 가상공간에서는주어진신체를넘어자아를표출할기회

가제공된다는것이다. 한편으로, 현실에서는자신의감정표현을계속해서관리하기가어려운

데반해메타버스에서는아바타라는대상을통해의사소통하므로자기생각과행동을여과시킬

havemore freedomto expresswhat I want to express than anywhere else.

I can say that I am more comfortable expressing myself than on other

platforms. In ZEPETO world, I can talk with my voice through voice chat.

When I have a happy or sad day, I take pictures in the ‘photo booth’ and

post themto the feed to communicate with people.

K

Exposing me has an advantage over other games. There are so many

different poses and expressions that you can take as an avatar.
L

Other avatar games and chats have limitations, but in ZEPETO, those

restrictions are fewer. I feel free to express myself that much.
M

There are many foreigners in ZEPETO. I'm not good at foreign languages,

but I can play with foreigners just with facial expressions and gestures. I

think it can be said that I can express myself tomany people.

N

It is a spacewhere I communicate in real time throughmy avatar, so I think

it feels more realistic.
O

It definitely helps with self-expression. Compared to other media, it is

easier to conveywhat youwant to convey.
P

I don't know because I haven't played other games at all, but I think it's

easy to express emotions because there are various motions.
Q

Video chatting is burdensome because I have to show my face, but with

ZEPETO, I like that I can communicate withmy avatar through gestures and

facial expressions without having to do that. I have very little trouble talking

and expressingmyself on ZEPETO.

R
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충분한시간이있다는답변도있었다.

이용자는제페토를 통해서가상공간에서이전보다더욱자신과닮은혹은자신이 원하는

바를보다구체적으로표현한아바타를구현할수있게됐다. 이용자는아바타라는가상신체를

통해가상공간에서도상적재현을체험한다(Featherstone & Burrows, 1995). 다수의연구

에서아바타를통한가상공간활동이나관계성은이용자자신을투사한것과같은효과를낸다는

것을밝혔다(Wolfendale, 2007; Bélisle &Bodur, 2010; Hooi &Cho, 2014). 반대로이

용자가아바타를통해한행동이이용자의자아정체성, 자아인식과감정에영향을끼친다는결과

도있다(Gentile et al., 2009; Greitemeyer &Osswald, 2010; Yoon&Vargas, 2014).

앞선연구문제에서다수의대상자는‘이상향의나’ 혹은 ‘현실의나’를아바타로그리고있음을확

인했다. 선행연구에서도아바타선택시자신과닮은인종, 성별, 얼굴, 체형등을고르는경향이

있다는 점이 드러났다(Messinger, Ge, Stroulia, Lyons, Smirnov, & Bone, 2008;

Wallace & Maryott, 2009). 이러한 경향은 아바타의 유대감과 연계가 된다. 서 외(Suh,

Kim, & Suh, 2011)는아바타가이용자와비슷해질수록아바타에대한이용자의애정, 유대감

등긍정적태도가향상될가능성이높다고말했다. 더하여아바타가실제의자신과자아일치성

(self-congruity)이높을수록자아정체성반영의정도와정서적애착이높다는것을실증적으로

검증했다. 제페토는이용자가원하는아바타를생성하고꾸밀수있도록자율성을부여하고있다.

아바타의얼굴,몸, 헤어스타일, 옷, 신발, 가방등아바타를자유롭게선택하고, 인공지능얼굴인

식기능으로이용자의얼굴을본뜬아바타를제작하거나옷과신발, 애완동물등각종아이템을

제작할수도있다. ‘우위’와 ‘초월’ 범주의답변을살펴보았을때, ‘아바타를통한상호작용, ‘샌드박

스극대화’ ’ 특징이자기표현과인상관리에긍정적영향을미친다고할수있다.

Category IntervieweeAnswers
Classification

Code

superior

Being able to embody the image I want in detail, definitely helps to express

my self-identity.
C

If the avatar's clothes and body type are limited in other virtual spaces,

ZEPETO can choose fromawide variety of clothes and body types, and users

can easily create clothes. I think this part definitely makes self-expression

easier.

H

It's not as easy as expressing myself in real life, but I can say that it

expresses a part of my self-identity. In particular, since how I coordinate is

one of the ways to reveal my identity, it is easier to express my identity than

in other virtual spaces.

K

Table 7. Research Question 4 Answer Summaries
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5. 결론

상징적상호주의론에기반해메타버스, 특히제페토이용자의자아정체성을탐구했다. 먼저, 인

터뷰대상자15명중12명이메타버스를하나의무대로생각하고자아정체성을구성·수정·유지

I think it's easier than other games. If the avatar's autonomy was low, it

would have beenmore difficult for me to express or reveal myself.
L

I think my self-identity is clearly revealed through my avatar. I express my

thoughts throughmy avatar's timeline and feed, and I express my personality

through styling. If you are limited to chatting in other virtual spaces, you can

express yourself evenmore through ZEPETO.

M

Considering the delicacy of customizing the face and body shape and the

variety of items that can be purchased at the Creator Shop, I can express

myself more freely than any other virtual space. As there are various kinds of

self-expression, the expression of self-identity is also good.

N

Because I can easily express what I want to express, I think I can express my

identity better.
O

Frombody shape to features, you can customize it in detail, so I can express

a character that resembles me. Although it is prettier than me, I think my

self-identity is expressed because of the resemblance.

P

I am making my own fashion items. Decorating my avatar with items that

fully reflects my taste, I thinkmy self-identity can be expressed better.
Q

Video chatting is burdensome because I have to show my face, but with

ZEPETO, I don’t have to worry. I can choose my own outfit much esaier

because I have tremendous of choice not like in reality.

R

restriction

I can create the image I want through the avatar, but it doesn't seem to help

much in expressing my identity. I don't think the image plays a very

important role in expressing one's identity.

G

transcendence

I'm a leader of my crew on ZEPETO. But Actually, I don’t have much

leadership in reality, but when I express myself through the avatar seems to

be a little more extroverted and more active. I like that look. I think it was

possible because it was an avatar. Because it was ZEPETO, I was able to

convey the image I wanted to show.

D

In ZEPETO, you can decorate your avatar as much as you want, and when

you look at the avatar you decorate, you will once again confirm your taste

by saying, 'Oh, I have this kind of taste.' I think I was able to get to know

myself better and to knowmy self-identity better.

B

The avatar isn't my face, it's the face I made up, right? I can do things on

ZEPETO that I can’t do in reality. So, sometimes I think that ZEPETO is closer

tomy real self-identity.

E

With Instagram and Facebook, I can express who I am through my photos

and videos, but I don't think that is the real me. I think what I really want to

be through Avatar is my self-identity. Because I can express my real self,

avatars are the best way to expressmy identity.

F
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하고있었다. 답변의차이에나이, 성별, 이용기간, 이용동기및지속이용사유에따른구분이

없었다. 이들의답변은 ‘이상향의나’와 ‘현실의나’, ‘제3의인물’로범주화할수있었다. ‘이상향

의나’ 범주의대상자는현실에서실현하고싶은모습이나행동을제페토에서실현함으로써자신

이되고싶은이상적인자아정체성을구성하고있다고답변했으며, ‘현실의나’ 범주의대상자는

제페토에서현실공간과거의차이가없는자아정체성을구성하고있다고답변했다. 반면, ‘제3의

인물’ 범주의대상자는제페토에자아정체성을구성한적이없으며, 인형놀이처럼자신과는전

혀다른대상물로생각한다고답변했다. 다음으로, 제페토에서자아정체성을구성하고있는 ‘이

상향의나’, ‘현실의나’ 범주의대상자에게메타버스를전면과후면중어떤곳으로인식하고있

는지, 어떠한인상관리를하고있는지물었다. 이들의답변은‘전면-후면’, ‘전면’, ‘후면’ 3가지범

주로구분할수있었는데, 이들답변에는나이, 성별, 이용기간, 이용동기및지속이용사유에

따른구분은없었지만, ‘지속해서소통하는타인’이있냐고물었을때그유무에따라차이가났

다. ‘전면-후면’, ‘전면’ 범주의대상자는친구, 지인, 팔로워등지속해서소통하는대상이있었지

만, ‘후면’의대상자는그러한사람이없다고답변했다. ‘전면-후면’ 대상자는제페토를전면과후

면, 두공간모두로인식하고있었다. 하지만이들이다른아바타나계정을통해전면과후면공

간을분명하게구분하고있었다는점은함의하는바가크다. 상징적상호주의에입각하면, 자아

정체성은사회적과정과소통측면에서형성되고수정되고유지된다. 지속해서소통하는대상자

가있는전면에서는인상관리를끊임없이하지만, 그런대상자가없는후면인부계정이나부아바

타로활동할때는인상관리를하지않고자유롭게행동했다. 이는 ‘전면’ 범주의대상자가자아정

체성을바꾸지않고지속해서인상관리를하는것과 ‘후면’ 범주대상자가지속해서소통하는타

인이없었다는점과궤를같이한다고할수있다.

이어, 메타버스의 ‘인간커뮤니케이션효과’ 특성과 ‘아바타를통한상호작용’ 특성이자기표

현과인상관리에도움을주는지살펴봤다. 전자의특성은인터뷰대상자15명모두, ‘우위’로범

주화할수있었다. 제페토에서는문자, 음성채팅과같은언어적소통과표정, 몸짓등과같은비

언어적소통을할수있으므로, 자기표현과인상관리를하는데다른가상공간보다훨씬쉽다고

답변했다. 특히실시간영상을통한커뮤니케이션방식은이전의가상공간보다한층진화된형태

라할수있겠다. 물론, 화상채팅과같은실시간영상커뮤니케이션이있었지만, 신체일부분만

드러난다는점과함께익명성을획득하기는어렵다는한계가있다. 메타버스가이러한점을극복

하는, 실시간영상채널로서기능하고있다는것을확인할수있었다. ‘아바타를통한상호작용’

특성이자기표현과인상관리에도움을주는지에대한답변은 ‘우위’, ‘제약’, ‘초월’ 3가지로범주

화할수있었다. ‘우위’ 범주는다른가상공간보다제페토가자기표현과인상관리를하는데더우
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위에있다는답변, ‘제약’은아무리아바타를통해자신을드러낸다고하더라도가상공간상의이

미지에머물기때문에그다지자기표현과인상관리에도움이되지않는다는답변, ‘초월’은신체

를초월해자아를표출할수있다는점에서현실공간보다자기표현과인상관리가쉽다는답변이

었다. ‘우위’와 ‘초월’ 범주대상자들은제페토아바타의얼굴과체형, 스타일등을자유자재로꾸

미고표현할수있다는점에서자아정체성표현이용이하다고공통으로말했다. 이는아바타와

자신의자아일치성이높을수록자아정체성의반영정도와정서적애착이높다는선행연구와부

합하는결과라할수있다. 대상자의다수가 ‘이상향의나’ 혹은 ‘현실의나’라는자아정체성을구

성하고있고, 이들은제페토에서자신과닮은혹은자신이표현하고자하는아바타를이전보다

분명히표현하고자기표현과인상관리에편리함을느끼고있었다.

현대인의삶에서가상이차지하는영역이점차커지면서연구의초점도가상공간이자아정

체성의위기를불러일으킨다는부정적측면, 현실공간에서보다도더진정한자아를발견할수있

다고보는긍정적측면에서부터이중혹은다중자아정체성, 페르소나등으로이어지며다양한

측면에서의논의가쏟아져나왔다. 더욱최근의연구에서는, 가상공간에서실명을드러낼방법이

향상되면서전면의역할이확장되는측면을살펴보는연구도활발했다. 본연구는메타버스가전

면과후면의역할을동시에할수있는공간임을밝혔다. 인터뷰대상자다수가전면과후면의

영역을현실공간과마찬가지로분명히구분하고있었고, 그차이는지속해소통하는타인이존재

하는가에따랐다. 이는메타버스에서도상징적상호작용이론이적용될수있는근거라할수있

다. 즉, 가상의공간이라고할지라도현실공간과다름없이, 소통을통해자신의정체성을확립하

고, 관계를맺은대상자에게지속해서인상관리를통해자기표현을하고있었기때문이다. 나아

가메타버스에서의자아정체성이현실공간보다진실한자아라고느낀다거나, 신체와사회적지

위를벗어나인상관리와자기표현이더욱편리하다고느낀다는대상자도있었다. 이러한점은메

타버스가한낱인기로저물지않을수도있다는점을암시한다. 메타버스는현재코로나19 확산

으로인해그효용성보다더많은관심을받았다거나기업들의마케팅도구로전락할것이라는

등의비판과의구심을받고있다. 하지만 Z세대를필두로많은이들이이용하는서비스인것은

사실이다. 메타버스를향한관심이앞으로도지속할것이라단언하기는어렵겠지만, 본 연구의

대상자와같이메타버스에서진정한자신을마주할수있고, 현실보다메타버스에서관계형성이

용이하다고생각하는이용자가많아질수록그가능성은더욱커질것이다.

그렇다면메타버스이용자의자아정체성은기존의가상공간과비교하여어떠한차이가있

느냐는중요한질문이남는다. 우선메타버스유형과조작적특징을다시한번되짚어본다. 가

상세계(virtual worlds) 유형에있어특히 ‘인간커뮤니케이션효과’와 ‘샌드박스극대화’, ‘현실
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세계와의융합’ 특징은메타버스라는가상공간에서극대화된다. 연구참여자전원은 메타버스의

‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이다른가상공간보다자기를표현하고인상을관리하는데도움이

된다고답변했다. 현실공간만큼자유롭지는않지만, 음성이나문자로만대화할수있는가상공간

보다제스처, 표정등을통해자신이전달하고자하는바를더욱쉽게표현할수있다는것이다.

즉, 메타버스는다른가상공간과비교하여 ‘인간커뮤니케이션효과’를극대화하는공간이며, 이

에따라이용자는자기표현과인상관리를더욱용이하게할수있는공간인것이다. 또한, ‘샌드

박스극대화’ 특징을통해이용자는다른가상공간보다더욱자신과닮은혹은자신이원하는바

를보다구체적으로표현한아바타를구현할수있게됐다. 제페토스튜디오는모델링, 맵핑, 리

깅, 마스킹등의기능을제공해이용자가원하는아바타의얼굴, 옷, 헤어스타일을표현할수있

는환경을구축하고있다. 실제로연구참여자들은자신이원하는모습을다른가상공간보다세밀

하게구현하는것이자아정체성표현에도움이된다고답했다. 나아가메타버스에서의자아정체

성이현실공간의것보다더욱 ‘진짜’ 자신의모습이라생각하는참여자도있었다. 현실공간에서

제약으로작용했던점들이메타버스가가지고있는특징으로인해사라지면서, 새로운자아정체

성을발견하고실현하고있었다. 이를통해메타버스이용자는여타의가상공간과비교하여자기

표현과인상관리를보다용이하게하며, 메타버스내에서자아정체성을더욱분명히확립할가능

성이있다는점을확인했다.

개별자아가발현되는공간이라는측면에서가상공간은인간의일상적인물리적사회공간

과매우유사해지는면모를보이고있다. 이에본연구는가상공간그리고자아정체성에관한이

전연구를분석하고, 상징적상호주의이론에근거해메타버스에서의자아정체성을탐구해보았

다. 메타버스이용자는메타버스를연극의전면과후면중어떤곳으로인식하고행동하고있는

지, 메타버스특성이자기표현과인상관리에어떠한영향을미치고있는지등을검증한결과는

향후메타버스시장발전에있어시사점을제공하고, 메타버스의미래를보다명확하게예측하

고, 효과적인개입과서비스방법을찾는데도움을줄것으로예상한다. 하지만본연구는다음

과같은한계를지니고있다. 첫째, 메타버스중에서도제페토를연구대상으로한정했다는점이

다. 메타버스정의와특징에대한완전한협의가이뤄지지않아, 연구자스스로조작적정의및

특징을내렸다. 이에근거해메타버스와관련한선행연구에서빈번하게언급되었던서비스중하

나를연구대상으로삼았다. 이는본연구결과가모든메타버스를대표하는내용이라고단정하기

어렵다는점을보여준다. 둘째, 연구참여자의인구학적특성에다양성이부족하다는점이다. 불

특정다수로연구대상자를모집하였지만, Z세대와밀레니얼세대가주된연구대상자였다. 이

는제페토의이용자의대부분이이들세대인결과일수도있으나, 이용자전체를대표하는데무
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리가있을수있다. 향후연구에서연구대상의나이와성별, 지역등을다양화해표본의대표성

을키울필요가있다. 셋째, 메타버스이용자의자아정체성이다른가상공간과차이가있다는점

은밝히고있지만, 그차이의정도를분명히확보하지못했다. 추후의연구에서는양적탐구가

필요할것으로보인다. 넷째, ‘현실세계와의융합’ 특징이이용자자아정체성에어떠한영향을주

는지밝히지못했다. 메타버스특징이융합적으로발현되는‘현실세계와의융합’ 특징이가져오는

영향에주목해야했지만그러지못했다. 후행연구에서는이러한점에더욱주목한연구결과가

나오기를기대한다.
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Metaverse Service

Augmented Reality Life-Logging Mirror Worlds Virtual Worlds

Pokémon
IKEA

Place
Instagram

Nike Run

Club

Google

Earth
Zoom Roblox Zepeto

아바타를통한상호작용 ○ X X X X X ○ ○

인간커뮤니케이션효과 △ X △ X X ○ ○ ○

샌드박스극대화 X X X X X X ○ ○

크리에이터이코노미 X X X X X X ○ ○

현실세계와의융합 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

주석:○(적용),△(미흡) ,X(적용불가)

표2. 메타버스의유형과조작적특징적용여부

연령대 성별(나이)
이용기간/

이용시간(주별평균)
이용동기 지속이용사유 분류코드

10대

여자(15) 6개월/3시간 유명세 샌드박스극대화 B

여자(19) 3년/14시간 지인권유 샌드박스극대화 C

남자(17) 1년/19시간 지인권유 아바타를통한상호작용 D

여자(16) 3개월/8시간 유명세 샌드박스극대화 E

여자(14) 3개월/7시간 광고노출 아바타를통한상호작용 F

남자(19) 6개월/6시간 지인권유 아바타를통한상호작용 G

남자(14) 3년/15시간 광고노출
아바타를통한상호작용,

샌드박스극대화
H

표3. 심층인터뷰대상자의특성과분류
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연령대 성별(나이)
이용기간/

이용시간(주별평균)
이용동기 지속이용사유 분류코드

20대

여자(20) 1년/12시간 지인권유
아바타를통한상호작용,

크리에이터이코노미
K

남자(22) 2년/12시간 유명세
아바타를통한상호작용,

크리에이터이코노미
L

여자(20) 2년/60시간 샌드박스극대화
샌드박스극대화,

크리에이터이코노미
M

남자(25) 4개월/21시간 현실세계와의융합 샌드박스극대화, 커뮤니티소통 N

여자(25) 1년/3시간 유명세 아바타를통한상호작용 O

여자(21) 3년/15시간 샌드박스극대화 샌드박스극대화 P

30대
여자(34) 6개월/5시간 유명세 크리에이터이코노미 Q

여자(31) 6개월/5시간 유명세 샌드박스극대화 R

범주 인터뷰대상자답변
분류

코드

이상향의나

저의자아정체성이제페토에도존재해요. 다만, 좀더제가되고싶은저에가깝다고할수있어요.

아바타의얼굴과체형도저와비슷하긴하지만, 더예쁘게만들었어요.
C

제페토의자아정체성은실제의저보다는제가되고싶은이상향에가까워요. 그모습이어떻게보면

저의진짜자아정체성에가깝다고생각해요.
F

저의자아정체성이존재하는것같아요. 현실에선이룰수없는것들을메타버스라는가상세계를통

해제가바라던바를손쉽게반영하고있어요. 언젠가는되고싶고, 하고싶은것들을메타버스에서

이루고있고, 이것이제가진짜원하는저의자아정체성과가깝다고생각해요.

K

제페토에도자아정체성이존재합니다. 제페토의자아정체성은제가되고싶은이상적인저자신에가

까워요. 성격부터겉모습까지제가원하는모습을재현하고있어요.
L

제페토는가상세계이지만, 제가원하는모습의저를만들어소통하고있어요. 현실보다만족스러워

요. 현실에서의결핍을아바타에게채우는느낌이랄까.
M

저도그렇고, 대부분이자기가되고싶은이상향을아바타를통해표현하고있는것같아요. 저도아

바타얼굴, 몸매, 패션스타일이나성격, 행동을제이상향에근접하게꾸미고있어요.
G

현실세계에서는못하는화장을아바타를통해서하고있어요. 현실에서는할수없는걸가상에서해

보고있어요. 저에가깝지만, 더욱발전한스스로의모습을표현하는것같아요.
D

제자아정체성이존재해요. 제가되어보고싶은몸매, 입어보고싶은옷들을아바타로표현해요. 그

리고그모습이제진짜자아정체성같다고생각해요.
B

현실의나

현실의저와같습니다. 현실의모습과아예똑같을수는없겠지만, 저의말투, 취향, 취미등이아바

타로표현되니까저라고할수있어요.
E

존재한다고봅니다. 제페토는인간의외형을닮은(거의유사한) 캐릭터를꾸미는것이고그것은어떤

알고리즘에의해사용자에게강제적으로부가된게아니라, 제가원하는대로꾸밀수있어요. 저의

취향이듬뿍묻어있는데자아와아주관련이없다고는생각하지않아요.

R

제자아정체성일부존재합니다. 저를가상공간상에표현하고, 아바타를통해저를대표하여활동하

는것이기때문에제자아가바탕이된다고생각합니다.
O

현실의정체성이반영된것같아요. 결국, 아바타를플레이하는것은저인걸요? H

표4. 연구문제1 - 인터뷰대상자답변
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제3의인물

제페토에자아정체성이없다고생각합니다. 저의이상향을담은아바타가있기는하지만, 저의자아

정체성을반영한다기보다는어디까지나가상공간에있는아바타혹은캐릭터로생각해요. 인형놀이

같은느낌이에요.

P

아바타는저의또다른모습이라기보다는제가만든아이템을입히는모델로생각하고있어요. Q

자아정체성을반영한다거나새로운정체성을실험한다거나그러진않아요. 현실의자아정체성이영

향을받는것같지도않아요.
N

범주 인터뷰대상자답변
분류

코드

전면-후면

두개의계정을가지고있고, 하나는주로쓰는주계정이고다른하나는부계정처럼쓰고있습니

다. 부계정에서는재화를모아주계정으로선물을보내는용도로쓰거나, 다른모습을실험해보

는용도예요. 부계정을좀더자유롭게쓴다고말할수있을것같습니다.

B

부계정용아이디가따로있어요. 부계정은실친(실제친구)과팔로우되어있지않아요. 부계정은

제가저인줄아무도모르기때문에주계정에서는하지않던행동을하기도해요.
C

주계정에서는자아정체성이바뀌지않는것같아요. 저는친구들과놀려고제페토를하는데공간

만바뀌었지, 대상이바뀌지는않았잖아요. 하지만친구들이랑놀고싶지않고다른걸하고싶

을때는부계정으로로그인하긴해요. 부계정에서는다른사람들에게말을걸거나그러진않고,

게임만해요.

D

아바타가두개인데, 가끔 1인 2역놀이를해요. 각각의아바타에서성격을다르게설정하거나

다른분위기를내고싶어서만들었어요.
H

계정이두개예요. 한계정은돈을버는데목적이있어요. 인플루언서가되어서제가만든옷을

많이팔려고노력하고있어요. 다른계정은좀더편하게쓰고싶어서만들었어요.
K

주계정에서는자아정체성이잘바뀌진않아요. 부계정은정말편하게이용하고싶을때로그인해

서써요.
O

전면

아바타가여러개있어요. ‘포토부스’에서 여러명이찍는포즈로사진을찍고싶어서만들었어

요. 아바타를바꿀때마다자아정체성을바꾸는건아닌것같아요.
E

아바타도, 계정도하나에요. 제가가진아바타에자아정체성을바꾸진않는것같아요. F

부계정이나다른아바타는없어요. 제페토아바타로자아정체성을바꾸지도않습니다. G

아바타의커스텀을한번수정하면다시복구하는게어려워서, 커스텀용으로아바타를하나더

만들었어요. 제가생각하는 ‘이상향의나’를조금씩수정하긴하지만, 완전다르게바뀌지는않는

것같아요.

L

자아정체성을바꾸진않아요. 초반에는다른아바타를만들어서커스텀연습용도로쓰긴했는

데, 이제는더안써요.
M

후면

3개의아바타를가지고있어요. 3개아바타모두각기다른얼굴로꾸미고있고, 각기아바타모

두자유롭게사용하고있어요. 저의다른면면을아바타마다적용하기도하는데, 그것도상황에

따라달라져요.

R

표5. 연구문제2 - 인터뷰대상자답변

범주 인터뷰대상자답변 분류코드

우위
아바타의여러제스처(몸짓)와표정은저를표현하고대화하는데좋은것같아요. 제페토는특히다

른게임이나SNS에비해잘표현되는편이에요.
B

표6. 연구문제3 - 인터뷰대상자답변



136 한국언론학보66권3호(2022년6월)

저는패션크루(커뮤니티)에가입했어요. 아바타화장이나스타일링, 아이템제작같은내용을공유

하는커뮤니티예요. 크루멤버끼리자주만나고, 대화도많이하는편인데현실에서하는거랑전혀

차이가없어요. 가끔렉(오류)이걸리기도하지만, 표정도있고, 몸짓도있고채팅도있으니까전혀

문제없어요.

C

음성채팅은진짜제목소리로대화하는거니까, 저의자아정체성을가장잘드러내는순간인것같

아요. 목소리톤이나억양, 말투는저만의고유의것이니까요.
D

확실히다른게임보다표현할수있는폭이넓어요. 카톡(카카오톡)에서는이모티콘을썼다면, 제페

토에서는표정이나몸짓을통해표현하니까저를더잘드러낼수있는것같아요.
E

SNS에서는상대방의얼굴이나몸이보이지않는상태에서음성이나문자로만대화할수있다면, 제

페토는아바타로앉거나눕거나뛰기도하고표정을짓기도하면서대화할수있어요. 현실과큰차

이가없어서저자신을더잘드러낼수있는것같아요.

F

다른게임보다는더욱표현이자유로워요. 하지만한계가분명히있어요. 현실에서만큼은아니에요. G

다른게임보다자아정체성표현이더쉽다고할수있어요. 제가표현하고자하는바를어떤곳보다

자유롭게하고있거든요.
H

다른플랫폼보다자신을표현하는데더편하다고할수있어요. 월드에서음성채팅으로제목소리

로대화를하거나제가기쁜일이있다거나슬픈일이있는날에포토부스에서그에맞는포즈를취

하고그걸피드에올려여러사람과소통할수있거든요.

K

저를드러내는것이다른게임보다유리하죠. 아바타로취할수있는포즈나표정이정말다양하거든

요.
L

다른아바타게임이나채팅은한정된부분이있는데, 제페토에서는그런제약이덜해요. 그만큼저를

표현하는것도자유로운것같아요.
M

제페토에는외국인이많아요. 저는외국어를잘못하지만표정이나몸짓만으로도외국인이랑놀수

있어요. 많은사람한테저를표현할수있다고할수있을것같아요.
N

실시간으로제아바타를통해소통하는공간이라더현실감이느껴지는것같아요. O

자아표현을하는데분명히도움이돼요. 다른매체와비교했을때, 전달하고자하는것을더쉽게전

달할수있어요.
P

다른게임을전혀플레이하지않아서잘모르겠지만여러가지모션이있어감정표현이쉬운것같

아요.
Q

화상채팅은제얼굴을보여줘야하니까부담되는데, 제페토는그럴필요없이제아바타를통해몸짓

이나표정으로도대화할수있어서좋아요. 대화하고저를표현하는데거의문제가없어요.
R

범주 인터뷰대상자답변
분류

코드

우위

제가원하는모습을세세하게구현할수있는건, 확실히저의자아정체성을표현하는데도움이되는것같아요. C

다른가상공간에서는아바타의옷이나체형등이한정적이라면, 제페토는정말다양한옷과체형을선택할수있

고이용자가옷을쉽게만들수도있어요. 이런부분은확실히자아표현을쉽게할수있게만드는것같아요.
H

현실에서의저를표현하는것만큼쉽지는않지만, 저의자아정체성의일부분은표현한다고할수있어요. 특히어

떻게코디하느냐가저의자아정체성을드러내는방법중하나기때문에다른가상공간보다자아정체성표현이더
K

표7. 연구문제4 - 인터뷰대상자답변
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욱쉬어요.

다른게임보다는쉬운것같아요. 아바타의자율성이낮았다면, 저를표현하거나드러내는게더힘들었을것같

아요.
L

저의자아정체성이아바타를통해분명히드러난다고생각해요. 제아바타의타임라인, 피드를통해서저의생각

을드러내기도하고, 스타일링을통해개성을표출하기도하거든요. 다른가상공간에서는채팅으로한정되어있

다면, 아바타를통해한층더저자신을표출할수있어요.

M

얼굴과체형커스터마이징의섬세함이나크리에이터샵에서살수있는다양한아이템을생각하면, 그어떤가상

공간보다제가원하는표현을자유롭게할수있어요. 자아표현이다양한만큼자아정체성표출도잘되는것같

아요.

N

제가표현하고자하는바를쉽게표현할수있다는것때문에자아정체성표현이더잘되는것같아요. O

체형부터이목구비까지세세하게커스텀이가능하기때문에 '나'와닮은캐릭터를표현할수있어요. 저보다더

예쁘긴하지만, 저랑닮았다는생각에저의자아정체성이표현되는것도있는것같아요.
P

저는패션아이템을직접제작하고있어요. 제취향을고스란히반영한아이템으로아바타를꾸미다보니제자아

정체성표현이더잘되는것같아요
Q

화상채팅은제얼굴을보여줘야하니까부담되는데, 제페토에는현실과다르게, 수많은옷과아이템을자유롭게

골라서착용할수있어요. 그래서제가원하는데로자아표현이가능한것같아요.
R

제약
아바타를통해제가원하는이미지를만들수는있지만, 자아정체성을표출하는데에큰도움이되는것같지는

않아요. 자아정체성을표출하는데이미지가그리중요한역할을한다고생각하지는않거든요.
G

초월

저는크루장이예요. 현실에서는리더십이있는편이아닌데, 아바타를통해표출되는자아정체성은조금더외향

적이고, 더활발한것같아요. 그런모습이마음에들어요. 아바타였기에가능한것같아요. 제가보여주고싶은

모습을제페토였기에더잘전달할수있어요.

D

제페토에서는아바타를마음껏꾸밀수있는데, 제가꾸민아바타를보면서다시한번‘아, 내가이런취향이있었

구나.’하며제취향을확인하게되는것같아요. 저를더잘알게되고, 저의자아정체성을더잘알수있었던것

같아요.

B

아바타는제얼굴이아니라, 제가꾸민얼굴이잖아요? 제실제얼굴을드러내고할수없는부담스러운일을아

바타에서는편하게할수있어요. 그래서가끔제페토가더실제의자아정체성과더가깝다는생각이들어요.
E

인스타그램이나페이스북은제사진이나동영상을통해저를표현할수있지만, 겉모습이진짜저는아니라고생

각해요. 아바타를통해진짜제가되고싶은모습이저의자아정체성이라고생각해요. 진짜저를표현할수있으

니까, 아바타는자아정체성표출하는데최적의통로에요.

F
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국문초록

메타버스 이용자의 자아정체성 인식에 관한 연구

상징적 상호작용이론 관점

이지혜

(전남대학교신문방송학과박사과정,한국방송통신전파진흥원선임연구원)

주정민

(전남대학교신문방송학과교수)

메타버스의개념과특징을밝히고, 상징적상호작용이론을바탕으로메타버스내에서의자아정체성과그

특징에 관해탐구했다. 선행연구에 따르면, 이용자는가상공간에 현실의삶을 투영하고, 현실을넘어또

다른삶의모습을구현하기도한다. 그렇다면새로운가상공간유형인메타버스에서이용자는자아정체성

을어떻게인식하고표현하고있는가에대한물음을제기할수있다. 이에 ‘메타버스이용자는메타버스를

하나의 무대로생각하고자아정체성을구성·수정·유지하고있는가?’, ‘메타버스에서 자아정체성을구성하

고 있는 이용자는 메타버스를 ‘연극의 전면과 후면’ 중 어떤 곳으로 인식하고 행동하는가?’, ‘메타버스의

‘인간커뮤니케이션효과’ 특징이메타버스에서의자아정체성표현과인상관리에정적영향을미치는가?’,

‘메타버스의 ‘아바타를통한상호작용’, ‘샌드박스극대화’ 특징이메타버스에서의자아정체성표현과인상

관리에정적영향을미치는가?’라는연구문제를설정하고, ‘제페토’ 이용자15명을대상으로심층인터뷰를

실시했다. 연구결과, 대부분의이용자는메타버스에서자아정체성을형성하고있었고, 그유형은 ‘이상향

의나’와 ‘현실의나’, ‘제3의인물’ 유형으로구분할수있었다. ‘이상향의나’ 범주의대상자는현실에서실

현하고싶은모습이나행동을제페토에서실현함으로써이상적인자아정체성을구성하고있다고답변했으

며, ‘현실의나’ 범주의대상자는제페토에서현실공간과거의차이가없는자아정체성을구성하고있다고

답변했다. 반면, ‘제3의인물’ 범주의대상자는제페토에자아정체성을구성한적이없으며, 인형놀이처럼

자신과는전혀다른대상물로생각한다고답변했다. 메타버스에서자아정체성을형성하고있는이용자를

대상으로메타버스를연극의전면과후면중어떤곳으로인식하고행동하는지살펴본결과, ‘전면-후면’,

‘전면’, ‘후면’의 유형으로구분할수있었다. 이러한차이는 ‘지속해서소통하는타인’의 유무에따른것으

로추측할수있었다. ‘전면-후면’, ‘전면’ 범주의대상자는친구, 팔로워등지속해서소통하는대상이있

었지만, ‘후면’의대상자는그러한사람이없었다. 한편, 메타버스를자기표현과인상관리수단으로활용하

고있었다. 다수의이용자가메타버스의 ‘인간커뮤니케이션효과’와 ‘아바타를통한상호작용’ 특성이자기

표현과인상관리에도움이된다고답했다. 제페토에서는언어적소통뿐아니라비언어적소통을할수있

으므로, 자기표현과인상관리를하는데다른가상공간보다훨씬쉽다고답변했다. 또한, 아바타의얼굴과

체형, 스타일등을자유자재로꾸미고표현할수있다는점에서자아정체성표현이용이하다고공통으로

말했다. 나아가현실의제약을초월할수있어더욱진실한자아정체성을발현하고있다는답변도있었다.

핵심어 : 메타버스, 자아정체성, 가상공간, 상징적상호작용이론, 고프만
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