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요    약

본 연구의 목 은 빅데이터 분석을 활용하여 메타버스에 한 한국과 국 사회의 공  인식 특성에 한 차이를 탐색 으로 비

교하는 것이다. COVID-19 팬데믹의 향, 기술  발 , Z세   알  세 와 같은 새로운 소비자 기반 확  등의 환경  향으로 

메타버스에 한 국제 사회의 심이 집 되면서 련 학술연구도 2021년부터 본격화되고 있다. 특히, 한국과 국은 메타버스 산업
을 선도하는 주요 국가로 부상했다. 메타버스에 한 빅데이터 언 량이 증한 시 에서 양국에서 발생한 빅데이터를 활용하여 

사회 인식의 차별성을 발견하는 것은 시의성 있는 연구문제이다. 분석기법은 텍스트마이닝 분석으로 정제 데이터의 단어빈도, 

N-gram, TF-IDF 분석을 수행하여 핵심 단어의 요도를 악하고, 시맨틱 네트워크의 도  심성 분석을 통해 단어 간의 연결 강
도와 의미  연 성을 살펴보고자 한다. 데이터 분석은 Python 3.9 아나콘다 데이터 사이언스 랫폼 3과 Textom 6 버 을 활용하

고, 시맨틱 네트워크 분석과 구조  등 성(CONCOR) 분석을 해 UCINET 6.759 로그램으로 시각화 분석을 수행하 다. 분석 결과, 

데이터를 유사성이 있는 단어 그룹으로서 각 4개씩의 블록을 도출하 다. 이 블록들은 메타버스에 한 양국의 사회  인식 유형을 
각각 반 하는 들로 이해할 수 있다. 메타버스에 한 연구들은 증가하고 있으나, 아직 비교문화 에서 국가나 다문화 간 비

교연구 근의 연구는 거의 수행되지 않았다. 이 시 에서 본 연구는 선행연구로서 후속 연구들에 이론  근거와 의미 있는 인사이

트를 제공할 수 있을 것으로 기 한다.

☞ 주제어 : 메타버스, 사회  인식, 빅데이터, 시맨틱 네트워크, 구조  등 성(CONCOR), 텍스트마이닝, 비교연구

ABSTRACT

The purpose of this exploratory study is to compare the differences in public perceptual characteristics of Korean and Chinese 

societies regarding the metaverse using big data analysis. Due to the environmental impact of the COVID-19 pandemic, technological 

progress, and the expansion of new consumer bases such as generation Z and Alpha, the world's interest in the metaverse is drawing 

attention, and related academic studies have been also in full swing from 2021. In particular, Korea and China have emerged as major 

leading countries in the metaverse industry. It is a timely research question to discover the difference in social awareness using big 

data accumulated in both countries at a time when the amount of mentions on the metaverse has skyrocketed. The analysis technique 

identifies the importance of key words by analyzing word frequency, N-gram, and TF-IDF of clean data through text mining analysis, 

and analyzes the density and centrality of semantic networks to determine the strength of connection between words and their 

semantic relevance. Python 3.9 Anaconda data science platform 3 and Textom 6 versions were used, and UCINET 6.759 analysis and 

visualization were performed for semantic network analysis and structural CONCOR analysis. As a result, four blocks, each of which are 

similar word groups, were driven. These blocks represent different perspectives that reflect the types of social perceptions of the 

metaverse in both countries. Studies on the metaverse are increasing, but studies on comparative research approaches between 

countries from a cross-cultural aspect have not yet been conducted. At this point, as a preceding study, this study will be able to 

provide theoretical grounds and meaningful insights to future studies.
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1. 서   론

COVID-19 팬데믹을 지나며 세계 인 주목을 받는 키

워드에는 단연 메타버스(Metaverse)가 있다. 소셜네트워

크서비스 로벌 기업인 페이스북이 2021년 10월에 사명

을 ‘메타(Meta)’로 변경하면서 세계인의 이목은 더욱 집

되었다. 메타버스에 한 사회  심의 폭증은 불과 

2021년 반부터 발되기 시작했고, 웹상에 발생한 빅데

이터 언 량의 추이 변화가 이를 반증한다[1]. 를 들어, 

썸트 드(2021)는 Z세  트 드의 변곡  분석에서 2021

년 6월에서 2022년 1월 간의 빅데이터 언 량 자체가 이

보다 약 389%나 증가했고, ‘ 한민국’, ‘메타버스’, ‘

로그램’의 언 량 추이가 두드러진 상을 발견했다[2]. 

이제 메타버스는 괴  신 기술의 차원을 넘어 다양

한 산업 분야로 융화되면서 인터넷 명, 모바일 명의 

뒤를 잇는 4차산업 명의 핵심 자원으로서 차세  인터

넷 는 디지털 지구라고 표 되기도 한다. 즉, 메타버스

가 사회 반에서 사람들의 라이 스타일을 변화시키고, 

새로운 가치를 창조하며 경제성장을 견인하는 시장의 게

임체인 가 되고 있다[3]. 

활용범 도 기존의 게임산업 심에서 확장하여 교육, 

문화, 술, 융, 스포츠, 교통  물류, 의료 등 여러 산업

군에 목되면서 거 한 가상융합  경험경제 생태계를 

구축해 나가고 있다. 특히, 팬데믹 환경에서 메타버스는 비

면 상황의 폐쇄  공간 속에 있는 사용자에게 다양한 가

상공간을 제공하고, 비언어  의사소통도 가능하다는 장

 때문에 사용자 기반이 확 되었다. 심리학에서 인간의 

자기복잡성(self-complexity)은 스트 스나 우울과 같은 부

정  정서를 완화하고, 삶의 만족도와 같은 정  정서를 

높이는 요인으로 평가되기도 한다[4]. 팬데믹의 새로운 질

서인 사회  거리두기로 인한 활동의 제한은 다 역할을 

수행할 수 있는 자기복잡성을 감소시키면서 코로나 블루

와 같은 부정  정서나 스트 스를 증가시킬 수 있는데 

메타버스를 통한 다양한 버추얼 사회활동에의 참여가 이

를 해소할 수 있다.

메타버스에 한 국내·외 학술연구도 2021년부터 증

가하기 시작하여, 2022년은 메타버스 활용이 가능한 학문 

분야를 필두로 본격화되었다. 재도 련 연구들이 진행

되고 있으나, 선행 연구의 동향을 살펴볼 때 지 의 연구

들은 시기 으로 2021년의 데이터가 심이 된 경우가 

많다. 기존 연구에서 나아가 본 연구는 연구주제의 시의

성과 시장 동향을 고려하여, 메타버스 산업에서 비약 인 

성장을 보이며 세계 으로 조명받고 있는 한국과 국 

사회를 상으로 2021년 12월부터 2022년 11월까지의 최

근 1년간 발생한 빅데이터를 활용한 양국 간의 사회 인식

의 차이에 한 비교연구를 수행한다. 이를 통해, 비교문

화 에서 아래의 연구문제를 심으로 메타버스의 확

산의 동기, 사회  인식 유형의 양상, 주요 이슈에 한 

의미에 한 트 드와 시사 을 발견하여 사회 상을 

해석하는 새로운 의 인사이트를 제시하고자 한다. 분

석방법은 메타버스의 확산 시기를 고려하여 수집한 텍스

트 기반 비정형 빅데이터의 텍스트마이닝, 심성  시

맨틱 네트워크 분석, 구조  등 성(CONvergence of 

interated CORrelation, 이하 CONCOR) 분석을 포함한다. 

연구문제 1: 한국과 국에서 발생한 메타버스에 한 

빅데이터 분석에서 나타난 핵심 단어들은 무엇

이며, 요성의 차이는 어떠한가?

연구문제 2: 양국의 빅데이터 분석 결과로 나타난 주요 

단어들의 시맨틱 네트워크와 구조  등 성 분

석 결과는 어떤 의미를 가지며, 단어 간의 구조

 특성의 차이는 어떠한가?

2. 이론  배경

2.1 메타버스의 개념과 연구 동향

메타버스의 개념은 ‘가상’이나 ‘ 월’을 의미하는 메타

(Meta)와 ‘우주’ 는 ‘세계’의 유니버스(Universe)의 합성

어이다[5]. 공간 으로는 실 세계와는 다른 가상공간의 

세계이며, 그 속에서 다양한 경험  는 경제  가치를 

만들어내는 가상과 실이 공진화하는 세상이다. 맥킨지

앤컴퍼니(2022)는 메타버스를 게임 랫폼, 가상 소매 , 

학습 도구, 고 채 , 디지털 교실, 새로운 디지털 경험

의 장과 같이 여러 에서 유동 이고 진화 인 변화

로 정의한다[6]. 메타버스의 유형은 실 는 가상이라

는 공간의 특성과 정보의 형태를 기 으로 하여 증강

실(AR, augmented reality), 라이  로깅(life logging), 거울

세계(mirror worlds), 가상세계(virtual worlds)로 분류되며, 

각 요소의 융합 유형도 확장되고 있다[7,8]. 송원철과 정

동훈(2021)은 4개 유형을 발 시켜 인간 커뮤니 이션, 

비 실 경험, 확장 실이라는 새로운 개념을 추가하여 

메타버스의 재개념화를 시도하 다[9]. 시 과 최인묵

(2021)은 다 사례 연구를 기반으로 메타버스  분야

의 개념  모델을 제시하 다[10]. 

메타버스 용어의 유래는 1992년에 발표한 닐 스티 슨
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(Neal Stephenson)의 소설에서 처음 언 되었고, 2003년에 

린든랩(Linden Lab)의 필립 로즈데일(Philip Rosedale)이 

세컨드라이 (second life) 서비스를 구 해 내면서 주목

받았다. 그러나 모바일 명에 응하지 못하면서 사용자

들이 소셜네트워크로 이탈하여 사라졌다가 최근에 다시 

화두로 떠오르는 것이다. 10년이 지난 지  다시 주목받

게 된 배경은 COVID-19로 비 면 서비스의 필요성에 

한 사회  인식이 강화된 , 컴퓨터 그래픽이나 게임엔

진  련 인 라의 기술  발 을 들 수 있다. 무엇보다

도 태어나면서 가상세계를 경험한 Z세   알  세 라

는 새로운 세 의 소비자층이 부상한 시장의 변화이다

[11]. 메타버스에 한 국내 학술연구 동향도 이  해보다 

2022년을 기 으로 더욱 증가세에 있으며, 사례 연구들이 

두각을 보이고 있다. 네이버Z의 제페토(Zepeto) 의상디자

인, 모바일  Build IT 서비스, 로블록스(Roblox)와 같은 

표 인 메타버스 랫폼 서비스 활용 사례이다[12]. 메

타버스의 교육  활용 사례 연구로 MZ 세 를 겨냥한 

학들의 입학식, 온라인 축제, 동아리 박람회, 도서  투어, 

커뮤니티나 강연 등이 있다[13]. 문화 여가 분야의 메타버

스 련 사례로 로블록스의 게임 기반, 제페토의 소셜 기

반, 옴니버스의 생활 산업 기반 연구가 있다[14]. 빅데이

터 분석 기반의 연구로는 최근  분야에서 메타버스 

활용이 증가하면서 확장 가상세계의 여행에 한 이용자

의 인식을 확인하거나[15], 토픽 모델링 분석을 통해 메타

버스 련 뉴스의 시기별 주요 키워드와 토픽을 탐색한 

바 있다[16]. 이 외에도, 실증   연구로 메타버스 사

용자의 커뮤니 이션을 주제로 이용자의 사회  실재감

과 사회  지지 상호작용  공동체 의식, 사회자본 형성

의 과정 간의 가설을 검증한 연구가 있다[17].

2.2 메타버스 련 시장 동향

시·공간의 오  확장성, 실과 유사한 즌스, 차세

 소비자층의 시장 근성  유입 편의성, 커뮤니티와 

같은 메타버스 랫폼의 독보 인 강 은 로벌 빅테크 

기업들의 시장 진입을 가속화 하고 있다. 메타버스의 시

장 가치에 집 으로 투자하며, 공격 으로 사업기회를 

도모하는 양상이다. 한, 2021년에 로블록스와 같은 주

식 련 테마주의 강세와 메타버스 속에 있는 캐릭터, 상

품, 콘텐츠, 나아가 부동산까지 체불가토큰(NFT, 

non-fungible Token)의 결합으로 투자비용과 수익창출이 

가능한 자산으로 변모함에 따라 기업뿐만 아니라 개인 

사용자들에게도 메타버스의 시장 매력도는 더욱 커질 

망이다[18]. 이를 일컬어 메타버스를 디지털 세상의 역세

권으로 지칭하며 총성 없는 랫폼 쟁이 진행 이다. 

맥킨지앤컴퍼니(2022)가 상하는 메타버스 산업의 규모

는 2022년 6월 2천억에서 3천억 달러의 규모에서 2030년

에는 5조 달러까지 약 25배의 성장을 내다보고 있다. 

로벌 기업들의 메타버스 련 투자액도 2020년 290억 달

러, 2021년 570억 달러에서 2022년 5월에 1080억 달러까

지 등하며 이  총 투자액을 넘어섰다[6]. 여기에 개인 

소비자들의 메타버스 련 소비조차 증가하는 추세여서 

상당한 성장 가능성을 내재한다. 

 세계 으로 메타버스 산업의 성장을 보이는 국가

는 한국과 국이 표 이다. 한국의 메타버스 시장은 

국내 텔 콤 사업자들과 삼성, 반도체  사이버보안 

련 사업자들이 주도하며, 표 인 랫폼은 네이버Z의 

제페토와 SKT의 이 랜드 랫폼을 심으로 일반 사용

자 기반이 확 되고 있다. 제페토는 2022년 3월 가입

자가 3억 명을 넘었는데, 이 에 외국인이 95%, 10  소

비자가 80%인 것으로 조사되었다[19]. KOTRA(2022)의 

보고서에 따르면, 국 시장도 클라우드, AI, 블록체인, 

VR·AR 등의 기술  성장과 팬데믹의 비 면 문화 형성

의 가속화를 배경으로 메타버스에 한 심이 높아직 

있다. 국 시장의 경우 디지털 경제로의 환과 메타버

스 시장의 성장이 맞물려 있는 상황이다. 2021년 디지털 

경제의 규모는 45조 6천억 안으로 GDP의 38.5%를 차

지했고, 메타버스의 시장 규모는 2021년 약 443억 안에

서 2025년까지 4,500억 안으로 10배 이상으로 빠르게 

성장하며 메타노믹스가 발 하고 있다[20]. 주요 사업자

로는 세계 최  게임회사인 텐센트가 국 메타버스 시

장을 선도하고 있고, 이 외에도 알리바바, 넷이즈, 바이두

와 같은 빅테크 기업들이 시장을 이끌고 있다. 

본 연구는 이러한 로벌 메타버스 시장 동향을 고려

하여 한국과 국을 선정하여, 비교 문화  에서 메

타버스에 한 사회  인식  시장의 특징 인 차별성

과 주요 이슈들의 인사이트를 발견하고자 한다.

3. 연구방법  차

3.1 데이터 수집  정제

본 연구는 2021년 12월 1일부터 2022년 11월 30일까지 

1년간의 웹 데이터를 한국  국 채 에서 수집하 다. 데

이터 수집용 검색어는 한국 채 은 ‘메타버스’와 ‘metaverse’

를, 국 채 은 ‘元宇宙’와 ‘‘metaverse’로 양국의 주요 포
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털사이트  소셜네트워크서비스 채 에서 텍스트 데이

터를 크롤링했다. 한국은 네이버, 다음, 구 , 트 터, 유

튜  채 에서, 국은 CNKI, 웨이보, 바이두, 구  채

이다. 채   자료별 데이터 수집량(건)  용량(KB)은 

표 1과 같다. 수집된 데이터의 문자 수는 한  원시 데이

터가 공백 포함 4,845,219자이고, 정제 데이터는 1,032,619

자이고, 국에서 발생한 원시 데이터는 공백 포함 

715,780자이고, 정제 데이터는 134,238자 다. 

수집 데이터의 정제  형태소 처리는 Textom 6.0과 

Python 3.9 아나콘다 데이터 사이언스 랫폼 3 버  로

그램을 병행하 다. 한  원시 데이터의 최  정제는 고

유명사와 복합명사를 결과값에 반 해주는 Textom과 연

동된 Espresso K형태소 분석기를 사용하 고, Python을 

통해 세부 정제  오류를 수정하여, 최종 으로 체언(일

반명사, 고유명사)과 용언(동사, 형용사)를 추출하여 분석

에 활용하 다. 국어는 한 에 비해 데이터 정제 작업

이 복잡하지 않았으나, 동의어  단어의 정확한 해석을 

해 데이터 정제  분석과정에서 국어 문 통역사

의 조를 받았다. 데이터 처리 과정에서 수정  제외

한 데이터 시는 표 2와 같다.

(표 1) 채 별 데이터 수집량

(Table 1) Data Collecting Volume by Channel 

한
국

채널 유형 수집량(건) 용량(KB)

네이버

웹 문서 2000 825.12
블로그 1840 571.76
뉴스 1724 654.47
카페 2000 1092.23
지식인 1213 832.92
학술정보 2020 519.61

다음

웹 문서 1406 539.76
블로그 1251 369.98
뉴스 2000 866.97
카페 1908 596.9

구글
웹 문서 213 69.89
뉴스 408 133.95

페이스북 569 163.35

트위터 1490 318

유튜브 1100 304

중
국

CNKI

문학 640 138
정기간행물 640 126
박사논문 113 18
신문 321 53
도서 28 4

웨이보 시나웨이보 541 179.44

구글
웹 문서 963 0
학술 0 313.25

바이두
인터넷 파일 281 107.95

뉴스 1575 598.38
학술정보 1660 602.19

(표 2) 데이터 정제자료 시

(Table 2) Examples of Data Cleansing

한
국

정제방법 예시

삭제 
처리

명사/조사: 것, 위, 관련, 년, 등, 기반, 
대한, 이번, 전, 일, 월, 중, 원, -들(복수)

동사/형용사: 있, 하, 되, 같, 싶, 않, 어떻, 
가, 오, 들

복합 
명사

가상 세계 → 가상세계, 가상 현실 → 
가상현실

동의어 
처리

회사 → 기업, 요즘 → 최근, 경험 → 
체험, 국내 → 한국

중
국

동의어 
처리

虚实 → 虚拟现实, 人们 → 人, 
元, 宇宙 → 元宇宙

3.2 데이터 분석  시각화

정제 데이터의 텍스트마이닝 분석은 한  버  

Textom 6과 국어 버  Textom China 5를 사용하 다. 

텍스트마이닝의 단어빈도, N-gram, TF-IDF 분석을 통해 

각각 최종 100개의 핵심 단어를 도출하 다. 분석 결과의 

해석과 독이성을 한 시각화으로 워드 클라우드, 에고 네

트워크, N-gram 네트워크 분석을 수행하 다. Textom 소

트웨어는 TTA(Telecommunications Technology Association)

로부터 빅데이터 수집  분석 도구의 기능성과 신뢰성을 

인증받은 로그램으로 최근 여러 학문 분야에서 활용도

가 증가하고 있다[21,22]. 빈도분석은 단순히 해당 단어의 

출  수를 집계한 것이지만, N-gram 분석은 데이터상에

서 n개 단어 간의 연쇄 인 공출 (co-occurrence) 횟수를 

보는 지표이다. 공출 은 체 데이터 내 특정 범 에서 

단어들이 같이 출 할 때 범  내 모든 단어 간에 의미론

으로 상호 연 성이 있다고 가정한다. 특정 문장에서 2

개 이상 단어들이 동시 표  빈도가 높다는 것은 의미

인 계에 있다고 평가할 수 있다[23]. TF-IDF 지표는 문

서의 특정 범 에서 특정 단어의 요도를 측정하는 값

으로 특정 단어의 문서 내의 빈도 값(TF)과 여러 문서 내

의 빈도 값(IDF)을 곱한 값이다. 즉, 핵심 단어 에 단어

빈도의 순 와 TF-IDF 순 가 다른 단어들이 존재하게 

된다.

핵심 단어를 의미하는 노드 간의 구조  연결성  

계성을 살펴보기 해 시맨틱 네트워크  CONCOR 분

석을 UCINET 6.759 버  소 트웨어를 활용하여 분석하

다. 시맨틱 네트워크의 시각화를 확인하기 해 매트릭

스 분석과 심성(centrality) 분석을 수행하 다. 매트릭

스 데이터는 정제 단어 간의 동시 출  빈도로 작성된 데
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(그림 1) 워드클라우드 분석: 한국

(Figure 1) Word Cloud: Korea

(그림 2) 워드클라우드 분석: 국

(Figure 2) Word Cloud: China

이터이며, 심성은 체 네트워크에서 요한 노드를 찾

는 과정으로 특정 노드가 얼마나 심에 치하는지를 

나타내는 지표이다. 단어 간 연결, 근 , 매개 정도를 측

정할 수 있다[24]. 연결 심성은 한 단어에 다른 단어들

이 얼마나 많이 연결되어 있는가이며, 매개 심성은 다

른 노드와의 연결을 해서 의존성이 높은 릿지 노드

를 나타낸다. 근  심성은 노드 간의 거리와 경로의 개

수로 어떤 노드가 다른 노드들과 가깝다면 서로 쉽게 

계를 맺을 수 있는 심 인 단어를 의미한다. 

시맨틱 네트워크 분석  시각화 결과를 토 로 메타

버스에 한 양국 간의 사회 인식 트 드 특성의 인사이

트를 핵심 노드가 무엇인지, 노드 간의 연결 구조가 어떠

한지를 찰함으로써 발견할 수 있다. CONCOR 분석은 

개별 키워드끼리 유사성을 측정하기 해 상 분석을 반

복 으로 실시하여 상 계수 값에 따라 그룹화하는 것이

다. UCINET 6.759 버 을 사용하여 유사성 높은 단어들

의 집합인 블록별로 시각화했다. Freeman이 개발한 

UCINET 로그램은 다양한 연결망 분석기법을 활용할 

수 있는 소 트웨어이다. 최근 학술 연구의 빅데이터 분

석 도구 활용의 동향을 살펴보면 텍스트마이닝 분석은 R, 

Python, Textom 로그램을, 네트워크 분석은 UCINET, 

Gephi, Pajek, Netminer, NodeXL, R의 SNA와 두 가지 이상

의 도구를 혼합하여 사용하나 이 에서 NetMiner와 

UCINET가 보편 으로 활용되고 있다[25].

4. 분석결과

4.1 텍스트마이닝 분석

4.1.1 빈도분석  워드 클라우드

단어 빈도분석은 텍스트마이닝 분석의 가장 기본 인 

분석기법이며, 단어 정보와 분류 항목을 기반으로 텍스트 

데이터를 분석한다[26]. 형태소 분석을 통한 비정형 데이

터의 정제를 통해 분석한 단어들의 출  빈도로 의미를 

해석하는 분석이다. 본 연구의 빈도분석 결과는 검색어인 

‘메타버스’, ‘元宇宙’를 제외하고, 상  100개의 키워드를 

선정했다. 표 3과 같이 상  출  단어들은 다음과 같다. 

한국의 경우, ‘ 랫폼’(2689), ‘가상’(1488), ‘활용’(1250), 

‘기업’(1187), ‘게임’(1132), ‘교육’과 ‘디지털’(1087), ‘기술’ 

(1052), ‘세계’(973), ‘공간’(963), ‘어스(Earth)’(954), ‘서비

스’(873), ‘시 ’(853), ‘콘텐츠’(840), ‘ 망’(826) 등의 단

어들이 언 량이 높았다. 국은 ‘数字(숫자)’(689), ‘技术

(기술)’(629), ‘发展(개발)’(505), ‘新(새롭다)’(461), ‘蔡徐坤

(카이수쿤)’(444), ‘概念(개념)’(433), ‘人(사람)’(381), ‘世界

(세계)’(380), ‘世界杯(월드컵)’(347), ‘音乐盛典(음악축

제)’(292), ‘现实( 실)’(288), ‘视频(동 상)’(271), ‘产业(산

업)’(258), ‘研究(연구)’(258), ‘科技(과학기술)’(250) 순으로 

집계 다. 한국은 ‘ 랫폼’, ‘활용’, ‘게임’, ‘교육’, ‘어스’

의 단어들이, 국은 ‘카이수쿤( 국의 아이돌 이름)’, ‘사

람’, ‘월드컵’, ‘음악축제’의 키워드가 특징 이다. 양국의 

빈도분석 기반 워드 클라우드 결과는 그림 1, 2와 같다.
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(표 3) 빈도  TF-IDF 분석 결과: 상  50개 키워드

(Table 3) Results of Frequency and TF-IDF Analysis: Top 50 Keywords

순위
한국

순위
중국

키워드 빈도 TF-IDF 순위 키워드 빈도 TF-IDF 순위
1 플랫폼 2689 5151.72 1 1 数字(숫자) 689 1234.52 2

2 가상 1488 4748.28 2 2 技术(기술) 629 1012.33 3

3 활용 1250 3168.05 4 3 发展(개발) 505 982.68 4

4 기업 1187 3164.76 5 4 新(새롭다) 461 958.62 5

5 게임 1132 3138.91 7 5 蔡徐坤(카이수쿤) 444 1257.94 1

6 교육 1087 3231.37 3 6 概念(개념) 433 842.57 7

7 디지털 1087 3026.17 8 7 人(사람) 381 877.28 6

8 기술 1052 2882.88 9 8 世界(세계) 380 834.94 8

9 세계 973 2671.01 11 9 世界杯(월드컵) 347 832.06 9

10 공간 963 2707.54 10 10 音乐盛典(음악축제) 292 725.59 10

11 어스 954 3140.87 6 11 现实(현실) 288 690.59 12

12 서비스 873 2603.07 12 12 视频(동영상) 271 649.82 13

13 시대 853 2547.30 14 13 产业(산업) 258 715.32 11

14 콘텐츠 840 2570.54 13 14 研究(연구) 258 641.10 15

15 전망 826 2364.39 16 15 科技(과학기술) 250 641.23 14

16 가상세계 780 2299.17 18 16 互联网(인터넷) 241 618.15 17

17 사업 774 2455.32 15 17 游戏(게임) 203 618.03 18

18 최근 766 2221.91 20 18 时代(시대) 196 543.42 22

19 한국 709 2199.18 22 19 公司(회사) 194 571.22 19

20 개최 703 2209.86 21 20 微博(웨이보) 191 504.05 25

21 가상현실 699 2154.04 24 21 平台(플랫폼) 190 569.18 20

22 이벤트 690 2234.39 19 22 教育(교육) 186 626.31 16

23 진행 679 2100.37 27 23 经济(경제) 181 542.22 23

24 체험 664 2119.84 26 24 中国(중국) 175 515.27 24

25 구축 657 2169.85 23 25 场景(장면) 158 481.03 26

26 관련주 656 2363.96 17 26 空间(공간) 152 469.83 28

27 현실 651 2063.95 29 27 全球(글로벌) 142 432.32 33

28 미래 644 2074.23 28 28 领域(영역) 140 438.96 30

29 의미 639 2151.55 25 29 大(크다) 139 435.83 32

30 글로벌 612 2062.00 30 30 云(클라우드) 139 477.32 27

31 대표 584 1971.56 31 31 体验(체험) 134 420.15 37

32 연구 576 1949.73 32 32 虚拟现实(가상현실) 134 431.32 34

33 산업 568 1907.47 34 33 融合(융합) 133 411.10 39

34 개발 568 1884.24 35 34 虚拟世界(가상세계) 133 422.68 36

35 투자 564 1919.39 33 35 数字化(디지털화) 127 408.79 40

36 사용 543 1829.52 38 36 舞台(무대) 126 428.55 35

37 뜻 526 1861.17 36 37 人类(인류) 123 405.38 42

38 다양 516 1696.72 40 38 社会(사회) 121 394.22 44

39 시장 516 1762.01 39 39 传播(확산) 120 436.51 31

40 오픈 514 1843.66 37 40 链(체인) 118 393.20 45

41 가상부동산 512 1678.34 41 41 区块(블록) 117 389.86 46

42 로드맵 506 1652.55 44 42 人工智能(인공지능) 110 377.73 48

43 사전예약 486 1610.17 48 43 系统(시스템) 110 411.14 38

44 세상 470 1661.79 42 44 艺术(예술) 107 407.31 41

45 관심 464 1581.21 50 45 鬼(샤오구이) 106 460.44 29

46 초월 462 1577.61 51 46 数据(데이터) 104 369.75 49

47 아바타 457 1623.08 46 47 腾讯(텐센트) 102 399.02 43

48 세컨서울 452 1521.91 56 48 行业(산업) 102 356.64 51

49 체결 450 1626.70 45 49 媒体(미디어) 101 359.09 50

50 제공 448 1530.85 54 50 网络(네트워크) 95 343.03 55
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순위
한국

순위
중국

단어 연결중심성 근접중심성 매개중심성 단어 연결중심성 근접중심성 매개중심성

1 플랫폼 0.151 1.000 0.341 1 数字(숫자) 0.098 0.952 0.481

2 가상 0.104 0.980 0.243 2 技术(기술) 0.088 0.961 0.591

3 활용 0.071 0.961 0.129 3 发展(개발) 0.071 0.943 0.459

4 기업 0.066 0.971 0.203 4 新(새롭다) 0.062 0.990 0.995

5 게임 0.052 0.961 0.159 5 蔡徐坤(카이수쿤) 0.048 0.596 0.075

6 교육 0.061 0.934 0.071 6 概念(개념) 0.046 0.952 0.492

7 디지털 0.053 0.961 0.135 7 人(사람) 0.057 0.990 0.995

8 기술 0.058 0.971 0.196 8 世界(세계) 0.049 0.980 0.873

9 세계 0.057 0.980 0.212 9 世界杯(월드컵) 0.042 0.702 0.295

10 공간 0.060 0.943 0.076 10 音乐盛典(음악축제) 0.037 0.651 0.181

11 어스 0.062 0.651 0.047 11 现实(현실) 0.041 0.952 0.480

12 서비스 0.056 0.980 0.251 12 视频(동영상) 0.029 0.868 0.688

13 시대 0.033 0.943 0.095 13 产业(산업) 0.029 0.925 0.392

14 콘텐츠 0.052 0.934 0.059 14 研究(연구) 0.023 0.868 0.204

15 전망 0.052 0.961 0.224 15 科技(과학기술) 0.029 0.943 0.452

16 가상세계 0.046 1.000 0.341 16 互联网(인터넷) 0.031 0.884 0.204

17 사업 0.061 0.961 0.186 17 游戏(게임) 0.025 0.876 0.326

18 최근 0.036 0.980 0.212 18 时代(시대) 0.024 0.917 0.476

19 한국 0.036 0.961 0.129 19 公司(회사) 0.020 0.853 0.163

20 개최 0.026 0.934 0.076 20 微博(웨이보) 0.022 0.669 0.249

21 가상현실 0.036 0.943 0.076 21 平台(플랫폼) 0.026 0.990 0.296

22 이벤트 0.025 0.961 0.265 22 教育(교육) 0.021 0.846 0.212

23 진행 0.028 1.000 0.341 23 经济(경제) 0.029 0.900 0.338

24 체험 0.034 0.943 0.085 24 中国(중국) 0.021 0.917 0.355

25 구축 0.037 0.934 0.059 25 场景(장면) 0.024 0.943 0.474

26 관련주 0.019 0.853 0.080 26 空间(공간) 0.021 0.934 0.516

27 현실 0.039 0.961 0.122 27 全球(글로벌) 0.017 0.917 0.665

28 미래 0.028 0.961 0.122 28 领域(영역) 0.020 0.917 0.539

29 의미 0.041 0.900 0.067 29 大(크다) 0.019 0.934 0.550

30 글로벌 0.039 0.943 0.135 30 云(클라우드) 0.025 0.900 0.443

31 대표 0.036 0.961 0.183 31 体验(체험) 0.017 0.917 0.404

32 연구 0.019 0.884 0.203 32 虚拟现实(가상현실) 0.026 0.917 0.364

33 산업 0.028 0.925 0.076 33 融合(융합) 0.021 0.900 0.409

34 개발 0.032 0.934 0.103 34 虚拟世界(가상세계) 0.018 0.900 0.369

35 투자 0.023 0.943 0.167 35 数字化(디지털화) 0.018 0.884 0.264

36 사용 0.026 0.971 0.254 36 舞台(무대) 0.016 0.678 0.248

37 뜻 0.038 0.908 0.062 37 人类(인류) 0.017 0.798 0.132

38 다양 0.029 0.980 0.244 38 社会(사회) 0.018 0.853 0.177

39 시장 0.027 0.961 0.189 39 传播(확산) 0.016 0.792 0.094

40 오픈 0.029 0.908 0.051 40 链(체인) 0.020 0.861 0.226

41 가상부동산 0.038 0.697 0.071 41 区块(블록) 0.020 0.868 0.239

42 로드맵 0.036 0.678 0.065 42 人工智能(인공지능) 0.018 0.868 0.232

43 사전예약 0.035 0.586 0.012 43 系统(시스템) 0.014 0.767 0.087

44 세상 0.021 0.925 0.075 44 艺术(예술) 0.010 0.786 0.209

45 관심 0.023 0.961 0.192 45 鬼(샤오구이) 0.007 0.541 0.004

(표 4) 심성 분석 결과

(Table 4) Results of Centrality Analysis
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4.1.2 TF-IDF  N-gram 분석

표 3은 추출된 핵심 단어의 빈도뿐만 아니라 TF-IDF 

분석 결과도 보여 다. TF-IDF는 특정 문서의 범 에서 

해당 단어가 얼마나 요한지를 보여주는 요한 지표로 

TF-IDF 값이 높을수록 요도가 높다고 평가한다[27]. 빈

도순 와 비교할 때 TF-IDF 순 가 높아진 단어들을 

으로 살펴보면, 한국은 ‘교육’(6  → 3 , +3), ‘어스

(Earth)’(11  → 6 , +5), ‘콘텐츠’(14  → 13 , +1), ‘사

업’(17  → 15 , +2), ‘ 련주’(26  → 17 , +9), ‘이벤

트’(22  → 19 , +3), ‘의미’(29  → 25 , +4), ‘투자’(35

 → 33 , +2), ‘오 ’(40  → 37 , +3), ‘체결’(49  → 

45 , +4) 단어들이다. 최근 한국 사회에서 ‘어스2’ 오  

랫폼을 심으로 한 가상부동산  가상자산의 버추얼 

가치투자의 열풍을 직 으로 반 하는 단어들의 요

성이 높게 나타났다. 반면, 국의 경우는 ‘蔡徐坤(카이수

쿤)’(5  → 1 , +4), ‘人(사람)’(7  → 6 , +1), ‘产业(산

업)’(13  → 11 , +2), ‘科技(과학기술)’(15  → 14 , 

+1), ‘教育(교육)’(22  → 16 , +9), ‘云(클라우드)’(30  

→ 27 , +3), ‘舞台(무 )’(36  → 35 , +1), ‘传播(확

산)’(39  → 31 , +8), ‘系统(시스템)’(43  → 38 , +5), 

‘艺术( 술)’(44  → 41 , +3), ‘ 鬼(샤오구이)’(45  → 

29 , +16), ‘腾讯(텐센트)’(47  → 43 , +4) 단어들의 순

가 상승한 것을 볼 수 있다. 이와 같은 결과는 최근 

국에서 메타버스 확산의 기폭제가 된 아이돌, 음악축제, 

사업자의 시장 동향을 고스란히 반 하고 있다. 실제로 

국의 유명 아이돌인 카이수쿤과 샤오구이(왕린카이)를 

필두로 2022년 12월에 텐센트뮤직(Tencent)이 주최한 최

의 메타버스 음악축제인 TMEland에 수백만 명의 국

인들이 참가하면서 국 시장 내 메타버스의 심의 기

폭제가 된 것을 시사한다[28]. 메타버스에 한 양국의 공

통 인 특성을 나타내는 단어로는 COVID-19의 향으로 

메타버스의 교육  활용범 가 방 으로 확 되면

서, 특히 ‘교육’의 순 가 높아졌음을 알 수 있다.

이 외에, N-gram 분석 결과를 통해 공출  빈도가 높은 

단어들을 살펴보면, 한국은 ‘어스 + 가상부동산’, ‘사

약 + 로드맵’, ‘로드맵 + 어스’, ‘가상 + 망’, ‘어스 + 세

컨서울’, ‘ 망 + 메타버스’, ‘업무 약 + 체결’, ‘메타버스

+ 련주’, ‘싱텔 + 사업’, ‘스튜디오 + 구축’, ‘메타버스 + 

랫폼’으로 나타나, 단연 한국 시장은 메타버스 련 투

자 신드롬이 지배하고 있음을 알 수 있다. 국은 ‘월드컵

(世界杯) + 음악축제(音乐盛典)’, ‘메타버스(元宇宙) + 월

드컵(世界杯)’, ‘웨이보(微博) + 视频( 상)’, ‘블록(区块) + 

체인(链)’, ‘메타버스(元宇宙) + 산업(产业)’, ‘메타버스(元

宇宙) + 사람(人), ‘카이수쿤(蔡徐坤) + 합류(加盟)’, ‘디지

털(数字) + 경제(经济)’, ‘메타버스(元宇宙) + 랫폼(平

台)’, ‘음악축제(音乐盛典) + 카이수쿤(蔡徐坤)’, ‘텐센트

(腾讯) + 클라우드(云)’, ‘메타버스(元宇宙) + 음악축제(音

乐盛典)’, ‘메타버스(元宇宙) + 교육(教育)’로 연  단어들

도 메타버스 콘서트  월드컵 행사뿐만 아니라 참여한 

유명인들을 통해 인식이 고조되고 있음을 보여 다. 

4.2 시맨틱 네트워크  구조  등 성 분석

4.2.1 심성 분석

심성 분석은 데이터 에서 심성 값이 큰 지배  

단어인 노드들을 탐색하고, 네트워크 구조에서 노드의 다

른 노드와의 연결성과 계성을 평가하는 분석이다. 앞서 

살펴본 바와 같이, 심성 분석의 주요 지표는 연결 심

성, 매개 심성, 근  심성으로 악하며, 네트워크 연

결망의 크기와 구조 형태를 다른 연결망과 비교하기 

해 각 수치를 표 화할 수 있다. 본 연구는 UCINET의 

심성 분석에서 수치가 큰 연결 심성만 Freeman 옵션값

을 기 으로 표 화했다.

양국 데이터들의 심성 분석 결과는 표 4와 같다. 연

결 심성 결과를 살펴보면, 한국은 ‘ 랫폼’(0.151), ‘가

상’(0.104), ‘활용’(0.071), ‘기업’(0.066), ‘어스’(0.062), ‘교

육’과 ‘사업’(0.061), ‘공간’(0.06), ‘기술’(0.058), ‘세

계’(0.057), ‘서비스’(0.056), ‘디지털’(0.053), ‘게임’, ‘콘텐

츠’와 ‘ 망’(0.052)의 단어들이 타 단어들과 연결성이 강

한 것으로 나타났다. ‘ 랫폼’은 연결, 근 , 매개 심성 

값 모두에서 가장 높은 수치를 기록했다. 근  심성 값

은 ‘ 랫폼’, ‘가상세계’와 ‘진행’(1), ‘서비스’, ‘다양’, ‘가

상’, ‘세계’, ‘최근’(0.98)의 순으로, 매개 심성 값은 ‘

랫폼’, ‘가상세계’, ‘진행’(0.341), ‘이벤트’(0.265), ‘사

용’(0.254), ‘서비스(0.251) 순으로 집계되었다. 여기서 ‘이

벤트’ 노드가 다른 노드들의 연결에 의존도가 높은 단어

로 새롭게 출 했다. 

‘ 국은 ‘数字(숫자)’(0.098), ‘技术(기술)’(0.088), ‘发展

(개발)’(0.071), ‘新(새롭다)’(0.062), ‘人(사람)’(0.057), ‘世

界(세계)’(0.049), ‘蔡徐坤(카이수쿤)’(0.048), ‘概念(개

념)’(0.046), ‘世界杯(월드컵)’(0.042), ‘现实( 실)’(0.041), 

‘音乐盛典(음악축제)’(0.037), ‘互联网(인터넷)’(0.031), ‘视

频(동 상)’, ‘产业(산업)’, ‘科技(과학기술)’, ‘经济(경

제)’(0.029)의 단어들이 높은 연결 심성 수치를 보 다. 
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근  심성 값은 ‘新(새롭다)’(0.062), ‘人(사람)’, ‘平台

( 랫폼)’(0.99), ‘世界(세계)’(0.98), ‘技术(기술)’(0.961), 

‘数字(숫자)’(0.952), ‘概念(개념)’과 ‘现实( 실)’(0.952)의 

순이었다. 매개 심성은 ‘新(새롭다)’과 ‘人(사람)’(0.995), 

‘世界(세계)’(0.873), ‘视频(동 상)’(0.688), ‘全球( 로

벌)’(0.665), ‘技术(기술)’(0.591)의 순으로 집계되었다. 

릿지 노드인 매개 심성에서 ‘视频(동 상)’(0.688), ‘全

球( 로벌)’(0.665)의 단어가 새롭게 등장하 다. 

4.2.2 시맨틱 네트워크 분석

시맨틱 네트워크 분석과 시각화는 지 까지 텍스트마

이닝과 심성 분석 결과를 토 로 하여 주요 노드의 특

성과 노드 간의 구조  계성 링크를 직 으로 식별

할 수 있는 네트워크 모델링 형태로 구성하는 일련의 과

정이다[29]. 네트워크 내에서 노드가 어떻게 배치되는지

를 식별하는데 여기서 네트워크 구조의 형태는 노드 간

의 상호작용으로 만들어진 결과물이다. 상기한 바와 같이 

심성 값은 네트워크에서 특정 노드의 향력을 나타내

는 요 지표로서 완성된 시맨틱 네트워크의 구조와 특

징을 분석하고 해석함으로써, 특정 데이터에 내재 된 

요한 규칙이나 패턴을 발견할 수 있다. 그림 3, 4에서 각 

노드의 크기가 연결 심성 값을 의미한다. 상  100개 

키워드를 노드로 설정하 고, 1-way 매트릭스 분석 결과

를 토 로 시맨틱 네트워크를 시각화했다. 노드의 크기는 

단어의 빈도를 의미하지만, 여기서는 연결 심성 값을 

반 한다. 링크의 굵기 정도는 연결 강도로서, 네트워크 

구조에서 거미 처럼 촘촘한 거미  형태의 노드들 사이

에는 능동 인 상호작용이 존재함을 알 수 있다[30]. 

네트워크의 도 값(density)은 한국 데이터는 0.877로, 

국 데이터는 0.741로 나타나 매우 높은 수치를 보 다. 

도는 네트워크 내에서 체 노드들 사이의 계 정도

를 측정하는 개념이며, 연결이 없는 경우의 0과 모든 노

드가 연결되는 1의 범 에 존재한다. 네트워크 도의 수

치가 0.5에 가깝거나 이상인 경우, 도가 매우 높은 것으

로 평가된다[31].

4.2.3 구조  등 성 분석

구조  등 성 분석(CONCOR)은 연결망 내 각 노드의 

유사성을 측정하여 서로 어느 정도 같은 유형의 계를 

맺고 있는지를 블록 단 로 군집화하는 것이다. 체 네

트워크에서 구조  치가 유사한 노드 간의 연결 정도

를 고려하여 련도가 높은 노드들을 하나의 블록으로 

분류하게 된다. 노드 간 공출  매트릭스의 피어슨 상

계 분석을 기반으로 노드들의 블록을 식별하며 블록 

간의 계를 악한다. 특정 블록에 포함된 노드들은 특

정 주제의 공통 을 내재하고 있다고 단할 수 있다. 앞

서 분석한 매트릭스 데이터를 용하여 UCINET 로그

램을 통해 시각화한 CONCOR 분석 결과, 그림 5, 6과 같

이 양국의 각각 4개 블록의 군집을 도출하 다. 이는 최

근 1년 동안 한국과 국 사회에서 발생한 메타버스 련 

사회  인식에 한 주제별 을 의미한다. 각 을 

구성하는 내용에 따라 한국인과 국인의 메타버스라는 

새로운 환경 변화에 한 인식 특성의 차이와 내재 된 인

사이트를 비교 문화  에서 해석할 수 있다. 

먼  한국인의 메타버스 련 네 가지 사회  인식 유

형을 살펴보고자 한다. 첫째, 메타버스에 한 랫폼 활

용과 소비에 한 인식 유형으로 국과 비교할 때 한국 

사례의 가장 특징 인 이다. 한국인들에게 메타버스

는 처음 소개되는 신  기술이라는 인식을 넘어서서 

랫폼 활용  참여가 일상화되어 가치투자의 열풍까지 

주도해 나가는 형국이다. 군집 1에 포함된 주요 키워드는 

‘ 랫폼, ‘활용’, ‘게임’, ‘교육, ‘기술’, ‘서비스’, ‘콘텐츠’, 

‘개최’, ‘이벤트’, ‘체험’, ‘출시’, ‘아바타’, ‘제페토’, ‘체험’, 

‘운 ’ 등이다. 이는 다양한 분야로의 메타버스 랫폼 확

장성을 의미하며, 네이버의 ‘제페토’를 필두로 메타버스 

로그램에 직  참여하거나 체험을 추구하는 사용자 기

반이 견고해지고 있는 상을 시사한다. 한편, ‘ 련주’, 

‘테마’, ‘투자’, ‘기업’, ‘시장’, ‘블록체인’, ‘추천’ 등의 단

어들은 실제로 본 연구의 데이터 수집 기간이 ‘메타버스 

련주’ 는 ‘메타버스 가상부동산’에 한 주식 정보의 

언 량이 증한 시기이기도 하며, 메타버스 련 산업에 

한 투자 열기  신드롬을 반 하고 있다. 군집 2는 메

타버스에 한 의미와 련된 단어들이다. 메타버스에 

한 사회  인식이 확산되면서 개념의 이해를 한 연  

검색량이 증가한 것으로 풀이된다. 표 인 단어로는 

‘공간’, ‘시 ’, ‘가상세계’, ‘가상 실’, ‘미래’, ‘의미’, ‘뜻’, 

‘세상’, ‘ 월’, ‘안녕’, ‘가상공간’, ‘사회’ 등이다. 여기서 

‘시 ’는 최근 메타버스를 기술 신으로 인식하는 경향

을 뛰어넘어 인터넷 명, 모바일 명을 이어가는 차세

의 시  명으로 근하는 사회 인식의 변화 양상을 

반 하는 것이다. 

군집 3은 메타버스 산업을 주도하는 텔 콤 기업들 같

은 주요 사업자와 련 사업 동향에 한 사회  심이

다. ‘ 로벌’, ‘체결’, ‘텔 콤’, ‘추진’, ‘싱텔’, ‘업무 약’, 

‘싱가포르’, ‘이 랜드(Ifland)’, ‘ 력’ 등의 단어들은 메타



한국과 국의 메타버스에 한 사회  인식의 비교연구: 빅데이터 분석의 활용

80 2023. 2

버스 산업을 선도하는 빅테크 사업자들의 사업 동향을 

표하는 단어들이다. 메타버스 시장에 융, 물류·유통, 

엔터테인먼트, 교육, 스포츠 등 여러 산업이 진입해 다양

한 랫폼과 서비스를 치열하게 양산하고 있다. 특히, 텔

콤 사업자들의 동향은 주목할 만하다. SK텔 콤의 이

랜드는 선두주자로 국내 출시에 이어 49개국에 로벌 

소셜 메타버스 서비스 출시  싱가포르 1  통신사 싱텔

과의 트 십 체결 등을 추진하며 투자  심을 일으

켰고, 이 외에도 일상에서 이 랜드 랫폼의 보편  사

용자 기반이 확 되면서 사회  인식 확산을 견인했다. 

KT의 메타라운지 솔루션은 기존의 B2C(기업 소비자 간 

거래) 시장에서 B2B(기업 간 거래)나 B2G(기업 정부 간 

거래)로 채 을 확장하고, LGU+는 확장 실(XR) 콘텐츠 

랫폼 U+다이 를 통해 콘텐츠 차별화 략을 펼치고 

있다. 군집 4의 표 키워드는 재 메타버스에 한 한

국 사회의 가장 뜨거운 화두인 가상부동산에 한 이슈

들을 직  반 하고 있다. 실 세계의 부동산 시장의 불

황과 달리 온라인상의 가상부동산 는 가상자산에 한 

사회  심은 뜨겁다. ‘어스(Earth)’ 랫폼에 이어 메타

버스에 NFT가 결합한 가상부동산인 ‘세컨서울’의 사  

청약 신청자가 10만 명이 넘기도 했고, NFT 기반 소유권, 

투자  수익창출이 가능해지면서 한국 사회에서 메타버

스 가상부동산은 핫이슈이다.

다음으로 국인의 메타버스에 한 사회 인식의 네 

가지 유형은 다음과 같다. 군집 1은 메타버스 련 산업

 신과 새로운 시장 기회로 근하는 이다. 국

에서도 메타버스는 ‘새로운’, ‘기술’이기도 하지만, ‘교

육’, ‘경제’, ‘블록체인’, ‘ 술’, ‘문화’, ‘공업’, ‘콘텐츠’, 

‘ 화’, ‘스포츠’, ‘ 융’ 등의 다양한 ‘산업’에 ‘융합’되어 

신  변화를 일으키며, 메타버스 시 의 확산을 본격화

하고 있음을 알 수 있다. 표 인 시로, 메타버스 학습 

생태계나 장안(長安) 자동차 디지털 트  개발 랫폼, 메

타버스 평행 교통시스템  VR 외과 훈련 시뮬 이션 등

이 있다. 군집 2는 국 사회에 나타난 메타버스 신의 

특징 인 면모를 보여 다. 텐센트 뮤직의 최  ‘메타버

스’ ‘뮤직 콘서트’의 개최는 메타버스에 한 사회  인

식이 폭발 으로 증가한 변곡 이다. 특히, ‘카이수쿤’이

나 ‘샤오구이’와 같은 아이돌의 ‘참여’는 메타버스의 

인 콘텐츠 팬덤 문화를 주도하고 있다. 한, 메타버

스의 테스트베드로 월드컵을 극 으로 활용한다는 보

도와 함께 더욱 이슈화되었고, 웨이보를 심으로 메타버

스 련 동 상과 콘텐츠가 활발히 유통되고 있다. 국

이 COVID-19 확산 방지를 한 방역 쇄조치가 강한 문

화권이라는 환경  요인으 감안할 때, 마스크를 벗은 

이 될 수 있는 메타버스 콘서트나 월드컵 같은 빅이벤

트는 들의 몰입감과 장감을 강화할 수 있었다.

군집 3의 핵심 키워드는 ‘게임’, ‘회사’, ‘ 랫폼’, ‘클라

우드’, ‘인텔’, ‘마크 커버그’, ‘사교’, ‘ 회’ 등이며, 메

타버스 련 랫폼과 소비에 한 이다. 국도 메

타버스 기반 게임산업이 주도 이며, 표 인 사례는 

miHoYo 오 월드 게임 ‘원신’이나 사교 랫폼으로는 

VR 소셜 랫폼인 ‘다각형 세계’이다. 군집 4에서 국의 

표 사업자 ‘텐센트’는 련 랫폼을 다양하게 보유함

에도 클라우드, 인공지능(AI), 블록체인, 5G, 사이버보안 

등의 랫폼 투자를 확장해 나가고 있다. 미국의 ‘인텔’은 

국 시장 내 반도체 분야의 지배 인 사업자로 2021년 

말 신장 구르족 인권 문제와 련하여 신장제품 배제

를 발표한 여 로 국인들의 불매 보이콧 여론을 일으

킨 계기로 언 량이 증가했음을 시사한다. 군집 4는 국

의 메타버스 련 시장의 가장 향력이 있는 사업자인 

‘텐센트’에 한 사회  심을 투 한다. 메타버스라는 

다음 시 의 새로운 패러다임 시류에서 게임회사 텐센트

의 성장은 가히 독보 이다. 군집 2에서 살펴본 메타버스 

향한 사회  인식 변화의 자극제가 된 핵심 인 문화 콘

텐츠들을 주도한 사업자로서 메타버스의 양  산맥인 

랫폼과 콘텐츠에서 지배 인 경쟁 우 를 확보하고, 다각

인 략  제휴와 합작을 이어가고 있다.

지 까지 살펴본 바와 같이, 국은 기폭제 역할을 하

는 팬덤 문화나 티핑 콘텐츠를 심으로 메타버스에 

한 사회  인식이 속히 확산되는 양상이다. 반면, 한국

도 BTS를 포함한 K팝이 주도하는 메타버스 문화 축제의 

자극도 향력이 있었지만, 같은 시기 한국인들은 제페토

나 이 랜드 등의 메타버스 랫폼에 한 극 인 활

용과 참여, 가상부동산이나 가상자산에 한 투자 열기가 

사회 반 으로 일상의 역까지 확장되는 상을 나타

내고 있다는 에서 차이를 보인다.
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(그림 3) 연결 심성 기반 네트워크 분석  시각화: 한국

(Figure 3) Network Analysis and Visualization Based on Degree Centrality: Korea

(그림 4) 연결 심성 기반 네트워크 분석  시각화: 국

(Figure 4) Network Analysis and Visualization Based on Degree Centrality: China
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(그림 5) CONCOR 분석: 한국

(Figure 5) CONCOR Analysis: Korea

(그림 6) CONCOR 분석: 국

(Figure 6) CONCOR Analysis: China
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(표 5) 군집명  주요 키워드

(Table 5) Cluster Name and Keywords

군집
한국 중국

군집명 주요 키워드 군집명 주요 키워드

군집 1
메타버스
+ 플랫폼 

활용과 소비

플랫폼, 활용, 기업, 게임, 교육, 디지털, 
기술, 서비스, 콘텐츠, 최근, 개최, 
이벤트, 진행, 체험, 구축, 관련주, 대표, 
연구, 산업, 개발, 투자, 사용, 다양, 
시장, 오픈, 관심, 아바타, 제공, 출시, 
발표, 정보, 제페토, 제작, 온라인, 시작, 
생태, 운영, 참여, 테마, 구현, 프로그램, 
만나다, 인공지능, 블록체인, 프로젝트, 
세대, 시간, 공개, 크리에이터, 추천, 
디자인

메타버스
+ 산업혁명

기술, 새롭다, 개념, 사람, 현실, 산업, 과학기술, 
인터넷, 시대, 교육, 경제, 장면, 공간, 글로벌, 
영역, 크다, 체험, 가상현실, 융합, 가상세계, 
디지털화, 인류, 사회, 확산, 블록체인, 인공지능, 
시스템, 예술, 데이터, 미디어, 네트워크, 기업, 
문화, 생태, 매체, 사용자, 공업, 콘텐츠, 분석, 
스마트, 생활, 눈사태, 서비스, 시간, 정보, 방법, 
영화, 시장, 모드, 시야, 방식, 시각, 가치, 형태, 
도전, 문제, 중요, 영향, 스포츠, 금융, 프로젝트, 
리스크, 제품

군집 2
메타버스
+ 의미

공간, 시대, 가상세계, 가상현실, 현실, 
미래, 의미, 뜻, 세상, 초월, 안녕, 
가상공간, 사회, 개념, 배우, 경제, 사람, 
생각, 활동, 확장, 우주, 유니버스, 주목, 
문화  

메타버스
+ 팬덤과 
프로젝트

카이수쿤, 월드컵, 음악축제, 동영상, 웨이보, 
무대, 샤오구이(왕린카이), 음악, 가맹, 여러분, 
애인, 좋다 

군집 3
메타버스
+ 사업자 

동향

사업, 글로벌, 체결, 텔레콤, 추진, 싱텔, 
업무협약, 싱가포르, 이프랜드, 협력, 
사진, 미디어

메타버스
+ 소비

게임, 회사, 플랫폼, 클라우드, 인텔, 단어, 마크 
저커버그, 사교, 대회, 측면, 공식적인, 시국 

군집 4
메타버스

+ 
가상부동산

어스, 전망, 가상부동산, 로드맵, 
사전예약, 세컨서울, 모집

메타버스 
+ 사업자

텐센트, 합작

5. 결   론

메타버스에 한  세계 인 심 속에서 메타버스 

시 의 부흥을 주도하고 있는 한국과 국인의 사회  

인식 차이를 비교하기 해 양국에서 발생한 빅데이터 

분석을 수행하 다. 분석 결과를 요약하면 다음과 같다. 

첫째, 텍스트마이닝 분석에서 언 량이 많았던 단어의 빈

도 수치는 한국은 ‘ 랫폼’, ‘활용’, ‘기업’, ‘게임’, ‘교육’, 

‘공간’, ‘어스’, ‘서비스’ 등이었고, 국에서는 ‘기술’, ‘개

발’, ‘카이수쿤’, ‘사람’, ‘월드컵’, ‘음악축제’ 등의 단어가 

우세하 다. 나아가 특정 단어의 상 인 요도를 나타

내는 TF-IDF 지표를 보면, 한국은 최근 가상부동산 랫

폼 기반의 자산투자 열풍을 반 하는 ‘어스’, ‘ 련주’, 

‘이벤트’, ‘투자’, ‘교육’, ‘사업’, ‘체결’ 등의 단어가 압도

이었다. 반면, 국 시장은 메타버스의 사회  인식을 

확산시킨 계기가 된 사례로서 ‘텐센트’가 개최한 최 의 

메타버스 ‘음악축제’의 ‘카이수쿤’이나 ‘샤오구이’와 같은 

유명 아이돌의 팬덤 문화나 메타버스 ‘월드컵’과 같은 

형 로젝트가 두각을 보 다. 한, ‘산업’과 ‘과학기술’, 

‘클라우드’ 같은 단어들도 요도의 순 가 상승하 다. 

양국의 공통 인 특징은 COVID-19 팬데믹의 여 로 메

타버스의 활용범 가 확 되면서 ‘교육’이나, ‘기술’의 순

가 높아졌다는 이다.

둘째, 시맨틱 네트워크 분석에서 심성 분석  네트

워크 도, 연결 강도에 한 결과이다. 네트워크의 도 

값은 한국 데이터가 0.877, 국 데이터가 0.741의 높은 

수치를 보 으며, 네트워크 구조에서 노드 간의 계성이 

거미 처럼 촘촘하여 강하고 능동 인 상호작용  강한 

계성을 입증하 다. 심성 분석 결과로는 연결 심성

에서 한국은 ‘ 랫폼’, ‘가상’, ‘활용’, ‘기업’, ‘어스’, ‘교

육’과 ‘사업’, ‘공간’ 등의 단어 순이고, 국은 ‘숫자’, ‘기

술’, ‘개발’, ‘새롭다’, ‘사람’, ‘세계’, ‘카이수쿤’, ‘개념’, 

‘월드컵’ 등의 순으로 요성을 보 다. 한국에서 ‘ 랫

폼’ 단어는 심성 분석의 모든 지표에서 가장 높은 수치

를 보 다.

셋째, 구조  등 성 분석을 통해 한국과 국의 사회 

인식에서 연결망 내 유사성이 높은 노드들의 블록들을 

각 4개의 군집으로 탐색하 고, 최근 1년 동안의 메타버

스에 한 양국 간의 사회 인식의 차별  특징과 공통

인 이슈들을 주제별로 해석하 다. 메타버스에 한 한국 

사회의 네 가지 인식 유형을 살펴보면, 군집 1은 사회 

반 으로 과열되고 있는 메타버스에 한 일반 사용자들

의 랫폼 활용과 체험 확 에 한 이다. 표 키워

드는 ‘ 랫폼, ‘활용’, ‘게임’, ‘교육, ‘기술’, ‘서비스’, ‘콘
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텐츠’, ‘개최’, ‘이벤트’, ‘체험’, ‘출시’, ‘아바타’, ‘제페토’, 

‘체험’, ‘운 ’ 등이다. 제페토나 이 랜드와 같은 메타버

스 랫폼의 사용자 변이 확 되는 상을 반 하 다. 

한, ‘ 련주’, ‘테마’, ‘투자’, ‘기업’, ‘시장’, ‘블록체인’, 

‘추천’ 등의 단어들은 메타버스 산업 련 가치투자의 열

풍을 설명한다. 군집 2는 메타버스의 의미에 한 개념  

단어들로 구성되며, 사회  인식의 확산과 더불어 련 

개념의 이해에 한 근성 있는 검색어 언 량의 증가

로 풀이된다. 표 인 단어는 ‘공간’, ‘시 ’, ‘가상세계’, 

‘가상 실’, ‘의미’, ‘뜻’, ‘세상’, ‘ 월’, ‘안녕’, ‘가상공간’, 

‘사회’ 등이다. 군집 3은 메타버스 시장의 선도기업인 텔

콤 빅테크 사업자들의 동향에 사회  심이다. ‘ 로

벌’, ‘체결’, ‘텔 콤’, ‘추진’, ‘싱텔’, ‘업무 약’, ‘싱가포

르’, ‘이 랜드’, ‘ 력’ 등이 주요 단어이다. 군집 4의 키

워드는 ‘어스’나 ‘세컨서울’ 랫폼을 심으로 한 메타

버스 가상부동산  가상자산에 한 투자 이슈로서 NFT

와 련하여 한국 시장에서 뜨거운 감자로 부상하 다.

국의 사회  인식 특성을 살펴보면, 군집 1은 다양

한 산업들이 메타버스와 융합하면서 새로운 산업 명을 

일으키는 상을 변한다. ‘교육’, ‘경제’, ‘블록체인’, ‘

술’, ‘문화’, ‘공업’, ‘콘텐츠’, ‘ 화’, ‘스포츠’, ‘ 융’ 등이 

특징 인 단어들이다. 군집 2는 메타버스 련 사회  인

식 확산의 매제가 된 최  메타버스 뮤직 페스티벌과 

메타버스 월드컵 같은 이벤트 사례가 견인한 사회  

심이다. 특히, 국의 유명 아이돌인 ‘카이수쿤’과 ‘샤오

구이’의 참여와 팬덤층을 심으로 메타버스 인식 확산

에 기여하고 있다. 군집 3은 ‘게임’, ‘회사’, ‘ 랫폼’, ‘클

라우드’, ‘인텔’, ‘마크 커버그’, ‘사교’, ‘ 회’ 등의 단어

로 알 수 있듯이 메타버스 련 랫폼과 주요 기술에 

한 이다. 여기에는 군집 4의 텐센트 사업자 동향에 

한 사회  심과 같은 맥락에서 이해할 수 있다. 한국

이 텔 콤 사업자나 삼성 같은 반도체 사업자를 선두로 

다수의 빅테크 기업들이 메타버스 산업을 주도하는 반면, 

국의 경우는 게임회사 던 텐센트의 도약이 독보 인 

상황이다. 국 시장에서 메타버스 랫폼과 콘텐츠 모든 

에서 지배 이고 독  우 를 확보해 나가고 있다

요컨 , 국은 메타버스의 사회  인식 확산의 기폭

제 역할을 한 팬덤 문화나 콘텐츠가 있었던 반면, 한국은 

차 가상부동산이나 가상자산에 한 일반 사용자들의 

투자 열기나 메타버스 랫폼의 활용과 참여 기반의 확

장으로 인한 반 인 사회 인식 변화의 지평을 열어가

고 있다는 에서 차이를 보인다.

본 연구는 메타버스에 한 사회  인식의 특성을 살

펴보기 해 한국과 국의 다문화 비교연구 에서 

빅데이터 분석 기반의 탐색  근을 시도하 다. 연구의 

결과물은 아직 련 연구가 거의 시행되지 않은 시 에

서 후속 연구들을 한 기  연구로서 학술   실무  

에서 석의 역할을 기 할 수 있다.
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