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[요    약]

이 연구는 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간 관련하여 거시적･미시적 관점에서 사회적 담론 변화를 살펴보기 위

해 의미연결망 분석기법을 활용해 언론 기사를 분석하였다. 이를 위해, 두 가지 실험을 진행하였고, 시기적 범위는 메타버스와 

가상인간이 두각을 나타낸 2020년부터 2022년까지로 설정하였다. <실험1>의 검색어는 ‘엔터테인먼트’, <실험2>의 검색어는 

‘엔터테인먼트와 메타버스’, ‘엔터테인먼트와 가상인간’으로 설정하여, 각 56,306건, 2,624건, 1,792건의 뉴스 제목과 키워드

를 수집하여 R 프로그램을 활용해 분석을 시도하였다. 연구결과, 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간 관련 담론은 

2021년도부터 본격적으로 시작되었고, 게임을 넘어 투자 가치와 경제적 대상으로 담론이 확장되었다. 그리고 다양한 메타버스 

플랫폼이 등장하면서 아바타 활용과 엔터테인먼트 콘텐츠 기획 및 개발에 대한 담론이 확산되었다. 마지막으로 엔터테인먼트 

분야 메타버스와 가상인간은 다양한 IP와의 협력과 블록체인 기반 NFT와의 결합에 대한 담론이 점차 확장되는 추세를 보였다.

[Abstract] 

This study analyzed media articles using semantic network analysis in order to examine the changes in the social discourse 
concerning the metaverse and virtual humans in the entertainment field. To this end, two studies were conducted, and the temporal 
scope was set from 2020 to 2022, when earnest discussions on the metaverse and virtual humans began to emerge. R, which is 
an open software, was used for the analysis. The study results showed that, in the entertainment field, the metaverse gradually 
expanded to have a greater influence beyond games, and a social discourse on the gradual use of virtual humans formed as 
various metaverse platforms proliferated. In addition, it was confirmed that the discourse on collaborations with various IP and the 
conjunction with NFT is growing stronger for both the metaverse and virtual humans in the entertainment field.
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Ⅰ. 서  론 

코로나19로 인한 비대면 환경의 확산으로 오프라인 이벤

트가 어려워지자 이를 대체할 수 있는 메타버스(Metaverse)

가 전면에 등장하였다. 메타버스는 사회적 연결과 새로운 관

계를 형성할 수 있는 수단이자 공간으로 활용되기 시작하였

고, 활용성이 확장되면서 미래 비즈니스 키워드로 급부상하였

다[1]. 대중문화계 역시 이를 적극적으로 수용하면서, 활용하

려는 움직임을 보이며 엔터테인먼트 산업 전반에 걸쳐 영향

력이 빠르게 확산하고 있다.

‘아바타싱어(MBN, 2022)’, ‘아바드림(TV조선, 2022)’, 

‘뉴페스타(JTBC, 2022)’ 등 메타버스를 기반으로 한 다양한 

방송 프로그램들이 생겨나고 있으며, 버추얼 휴먼(Virtual 

Human, 이하 가상인간)까지 등장시켜 엔터테인먼트 영역에

서 메타버스와 가상인간의 가능성을 타진하고 있다.

방송 프로그램뿐만 아니라 가상인간 ‘로지(@rozy.gram)’, 

‘한유아(@_hanyua)’ 등은 음원을 발매하기도 하였고, 엔터

테인먼트 기획사와 계약을 하며 본격적인 연예 활동을 시작

하였다. 한편, 국내에서 ‘가상인간’이라는 용어는 가상 인간, 

버추얼 휴먼, 가상 인물, 아바타 등과 같이, 유사한 의미이지

만 다른 표기들로 혼용하고 있기에, 이 연구에서는 ‘가상인간’

으로 통칭하고자 한다[2-3].

일각에서는 메타버스와 가상인간이 비대면 환경으로 인해 

발생한 깜짝 이벤트 정도로 여겼다. 그러나 코로나 확산세가 

완화되고, 단계적 일상으로의 회복이 이루이지고 있는 현 시

점에도 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간에 대한 

기대와 우려 속에서 관심은 지속되고 있다. 이러한 사회적 관

심과 함께 관련 연구들도 점차 증가하는 추세를 보이고 있다.

관련 연구들은 메타버스 또는 가상인간에 대한 기술적 측

면, 개념 정립(재정립), 플랫폼 활용 방안 등이 다수 진행되었

다. 그러나 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간에 대

한 연구는 아직까지 미흡한 실정이다. 엔터테인먼트, 메타버

스, 가상인간 모두 사회문화적 환경에 따라 급속도로 발전 및 

변화하고, 다른 콘텐츠와 융합하여 빠르게 확장하고 있기 때

문에, 향후 지속가능한 방향성을 찾기 위해서는 엔터테인먼트 

분야에서 메타버스와 가상인간이 현재 사회에서 어떻게 해석

되고 의미화 되고 있는지 파악할 필요가 있다.

따라서 이 연구는 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상

인간에 대한 사회적 이슈가 무엇인지 파악하고, 그에 대한 담

론 변화와 사회적 논의의 방향성을 확인하고자 뉴스 빅데이

터를 활용하여 의미연결망분석을 시도하고자 한다. 이러한 이

슈 및 담론 변화의 규명을 통해 엔터테인먼트 분야에서 메타

버스와 가상인간의 현상을 종합적으로 진단하고, 발전을 위해 

언론과 사회에 무엇을 요구할 수 있는지 논의하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 엔터테인먼트 산업과 메타버스

메타버스는 초월(meta)과 우주(universe)의 합성어로 가

상과 현실이 융합된 또 하나의 세계를 의미한다. 1992년 닐 

스티븐슨(Neal Stephenson)의 SF소설 '스노 크래시(Snow 

Crash)'에서 ‘metaverse’와 ‘avatar’라는 용어와 개념이 처

음 소개되었고, 미국에서는 이미 영화 '아바타(2009)', ‘그래

비티(2013)’, '레디 플레이어 원(2018)' 등을 제작하며 가상 

영역을 콘텐츠화 하였다.

메타버스는 눈에 보이지 않는 상상을 현실처럼 창조할 수 

있는 공간이자, 콘텐츠 향유 수단을 넘어 새로운 관계를 맺을 

수 있기 때문에 그 속에서 사회적 연대감이나 소속감을 길러

주는 기능을 하였다. 이러한 이유로 엔터테인먼트 산업은 메

타버스에 민감하게 반응하고 엔터테인먼트 콘텐츠와 융합시

키고자 다양한 시도를 하고 있다.

국내에서 메타버스가 전면에 드러난 시점은 코로나로 인해 

비대면 환경이 시작된 2020년부터이다. 특히, 메타버스를 꾸

준히 이용할 MZ세대를 겨냥한 맞춤형 콘텐츠에 주목하고 있

다. 2018년 tvN에서 증강현실 게임을 소재로 한 드라마 ‘알

함브라 궁전의 추억'은 당시 신선함과 새롭다는 평을 받았으

며, 현재 재조명 받고 있다. 그리고 2022년 현재 가상현실, 

증강현실 등을 소재로 한 다양한 드라마가 준비 중이며, 스토

리에 스며드는 비중이 늘어나고 있는 추세이다.

대중음악, K-pop 영역에서는, 메타버스를 구현하는 기술

인 가상현실(VR), 증강현실(AR), 혼합현실(MR), 확장현실

(XR)등을 잘 활용하여 가장 큰 변화와 발전이 있었다[4]. 블

랙핑크는 제페토에서 아바타 형태의 팬 사인회, 포트나이트에

서 콘서트 및 방탄소년단의 뮤직비디오 최초 공개 되었다. 또

한, SM 엔터테인먼트는 현실과 가상세계의 멤버가 디지털 세

계를 통해 성장하는 콘셉트로 걸그룹 에스파(aespa)를 선보

였다. 메타버스와 대중음악의 만남은 새로운 콘텐츠 생산과 

비즈니스 모델을 동시에 창출하고 있다[4-5].

이러한 사회적 현상을 반영하여 학계에서도 엔터테인먼트 

분야에서 메타버스 관련 연구들이 시도되고 있다. 김수현･유
지현[6]의 연구는 아이돌 그룹 에스파 사례를 통해 수용자들

은 메타버스를 어떻게 인식하고 있는지 살펴보았고, 황낙건

[7]의 연구는 메타버스 이용자를 대상으로 음악콘텐츠 마케

팅이 구매의도에 미치는 영향을 살펴보기 위해 실증분석을 

시도한 연구 외에는 아직까지는 매우 미비한 실정이다. 향후 

엔터테인먼트 분야에서 메타버스의 지속가능한 방향성을 찾

기 위해 학문적 차원에서 많은 논의와 연구가 필요하다.

2-2 엔터테인먼트 산업과 가상인간

가상인간은 컴퓨터 영상 기술의 발달로 인해 가능하게 된 

‘인간의 디지털 재현’ 또는 인간과 똑같이 생긴 ‘초현실적 아

바타’로도 개념화할 수 있다[8]. 그리고 가상인간은 인간을 

닮았으나 현실 세계에 육체적 물질성이 존재하지 않기에 인
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간과는 확연히 다른 존재이다.

코로나로 인해 장기간 비대면의 삶이 이어지면서 메타버스

가 그 대안 또는 대체재로 급부상하게 되었다. 이로 인해, 가

상인간을 앞세운 새로운 소통 방식에 대한 거부감이 줄어들

고, 메타버스에서 보내는 시간과 활동이 자연스럽게 늘어나면

서 인간과 닮은 가상인간에 대한 관심이 증가하였다.

현 시점에서 가상인간은 크게 모방형과 창작형 이렇게 두 

가지 유형으로 구분할 수 있다[8]. 첫째, 모방형 가상인간은 

실제 인간이 원본으로 존재하며 원본인 인간의 외형과 성격

을 최대한 유사하게 재현한다. 즉, 모방형 가상인간을 ‘아바

타’라고 표현할 수 있다. 대표 사례로는 영화 ‘아바타’, SM 엔

터테인먼트의 아이돌 ‘에스파’, 무신사 광고모델로 배우 유아

인과 닮은 ‘무아인’이 있다. 이는 가상인간의 대중화를 위해 

주로 대중에게 익숙한 인물인 유명 인사 등을 활용하고 있다. 

점차적으로 일반인들도 자신을 닮은 아바타를 만들어 소통하

는 것이 하나의 놀이 문화로 자리 잡고 있다[8].

둘째, 창작형 가상인간은 기획자와 개발자의 의도에 따라 

만들어지며, 원본이 존재하지 않는다. 대표적으로 국내 최초 

버추얼 인플루언서(Virtual Influencer, 이하 가상 인플루언

서) ‘로지’, LG가 개발한 ‘래아’ 등이 있다. 즉, 대부분의 창작

형 가상인간은 ‘가상 인플루언서’, ‘버추얼 셀럽’, ‘버추얼 아

이돌’ 등 개발자의 기획 의도가 명확하게 드러난다. 원본이 없

는 창작형 가상인간의 경우, 대부분 상업적인 목적이나 브랜

드 정체성을 드러내기 위한 수단으로 창작되고 있기 때문에, 

대중들의 기호와 취향 등을 최대한 반영한 이상적인 인간으

로 설계되고 있다[2-3, 8-9].

학문적으로도 가상인간 관련 연구들이 시도되고 있으나, 

주로 기술적인 측면의 연구가 시도되었고, 엔터테인먼트 분야

에서 가상인간 관련 연구는 광고효과 및 브랜드 효과에 대한 

수용자 인식을 분석한 연구[2]가 존재한다. 따라서 엔터테인

먼트 분야에서 가상인간의 발전적인 방향을 제시하기 위해서

는 더 많은 논의들이 필요한 시점이다.

2-3 의미연결망분석

의미연결망분석(Semantic Network Analysis, SNA)은 

단어 간의 동시출현 관계를 기반으로 연결 관계를 파악하여 

대용량의 문서 내에서 이슈와 담론의 의미화 과정을 파악하

는데 유용하기 때문에 일반적으로 해당 분야의 동향 및 트렌

드를 분석하기 위해 활용되는 연구 기법이다[10-12].

그림 1. 개괄적 연구 프레임워크

Fig. 1. Overall Research Framework

year 2020 2021 2022 Total

number of articles 22,486 21,138 12,682 56,306

표 1. 연도별 엔터테인먼트 관련 기사 (건)수

Table 1. Number of Article Data (Entertainment)

의미연결망분석은 기본적으로 주요단어를 나타내는 노드

와 연결 관계를 의미하는 링크로 구성이 되어 하나의 연결망

을 형성하게 된다. 노드가 중앙에 위치하고, 크기가 클수록 해

당 분야의 이슈와 담론을 의미화 하는데 핵심적인 역할을 한

다고 볼 수 있다. 그리고 중심에 있는 주요 노드에 링크되어 

있을수록, 각 노드에 링크의 수가 많을수록 주요한 역할을 한

다는 것을 의미한다[11-15].

각 노드와 링크의 상대적 중요성과 그 역할을 파악하기 위

한 지표를 중심성(Centrality) 분석이라 한다. 중심성 분석을 

위해 연결중심성, 근접중심성, 매개중심성, 아이겐벡터중심성 

등의 지수를 측정해야 한다[12-15].

연결중심성(degree centrality)은 노드 간에 연결관계를 

나타내는 링크 수로, 상대적으로 연결중심성 값이 높을수록 

언급이 많이 된 단어이다. 근접중심성(closeness centrality)

은 노드 간에 최단 거리를 나타내는 지수로, 근접중심성이 높

다는 것은 경로가 짧다는 것을 의미하며, 경로가 짧을수록 주

요한 단어임을 알 수 있다. 매개중심성(betweenness 

centrality)은 노드 간의 연결망을 형성하는데 있어 중개자 

역할을 하는지를 나타내는 지표로서, 매개중심성 값이 높을수

록 정보를 확산할 수 있는 가능성이 높은 단어이다. 아이겐벡

터중심성(eigenvector centrality)은 다른 노드의 중심성을 

반영하여 핵심 노드와의 연결이 많을수록 중요한 노드로 가

정하는 지표이다[11-15].

이 네 개의 중심성 값이 모두 상위를 차지한다면, 그 노드

에 나타난 단어는 해당 분야의 이슈와 담론을 이끌어가고, 의

미화 하는데 있어 핵심 역할을 한다고 볼 수 있다. 그리고 이

러한 각각의 지수들을 통해 전체적인 의미연결망 구조로 시

각화할 수 있으며, 유사한 단어끼리 묶여 하나의 군집을 형성

하는 클러스터링도 파악할 수 있다.

Ⅲ. 연구설계

3-1 분석대상 및 연구방법

Entertainment
& Metaverse

Entertainment
& Virtual Human

number of 
articles

2,624 1,792

표 2. 메타버스와 가상인간 관련 기사 (건)수

Table 2. Number of Article Data
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이 연구는 국내 언론에 나타난 엔터테인먼트 분야에서 메

타버스와 가상인간 관련 이슈의 동향과 사회적 담론 변화를 

파악하기 위해 두 가지 실험을 시도하고자 한다. 이를 위해, 

[그림 1]과 같이 연구 절차를 수립하였다.

분석대상은 한국언론진흥재단의 빅카인즈(BigKinds)[16]

에서 전국적으로 누구나 볼 수 있고, 매일 발행되는 22개의 

일간지를 대상으로 하였다. 전국 일간지 11개(경향신문, 국민

일보, 내일신문, 동아일보, 문화일보, 서울신문, 세계일보, 조

선일보, 중앙일보, 한겨레, 한국일보), 경제 일간지 8개(매일

경제, 머니투데이, 서울경제, 아시아경제, 아주경제, 파이낸셜

뉴스, 한국경제, 헤럴드경제), 방송 3사(KBS, MBC, SBS)다.

시기적 범위는 메타버스와 가상인간이 두각을 드러낸 코로

나의 발현 시기를 첫 시점으로 설정하였다. 즉, 국내 첫 확진

을 보도한 2020년 1월 20일부터 2022년 8월 31일까지다.

다음으로 <실험1>은 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 

가상인간의 동향을 거시적인 관점에서 살펴보고자 연도별로 

데이터를 수집하였다. 검색어는 ‘엔터테인먼트’로 설정하여 

총 56,306건의 언론 기사 제목과 키워드 데이터를 수집하였

고, 연도별 기사 건수는 [표 1]에 제시하였다. <실험2>는 미

시적인 관점에서 파악하기 위해, 검색어 ‘엔터테인먼트 and 

메타버스’, ‘엔터테인먼트 and 가상인간’으로 설정하였다. 가

상인간 관련 데이터 수집은 ‘가상인간’, ‘가상인물’, ‘버추얼휴

먼’, ‘가상 인간’, ‘가상 인물’, ‘버추얼 휴먼’, ‘virtual human’, 

‘아바타’를 모두 포함하며, 언론 기사 수는 [표 2]에 제시하였

다. 그리고 엔터테인먼트 분야 가상인간 관련 기사는 2,198

건이 수집되었으나, 하나의 기사에 검색어 2개 이상이 동시에 

쓰이는 중복 기사 406건을 제외하고, 총 1,792건의 기사 제

목과 키워드를 분석대상으로 삼았다.

<실험1>, <실험2> 분석대상인 키워드의 의미는 뉴스 본문

에 해당한 모든 명사를 의미한다[16]. 빅카인즈 매뉴얼에 따

르면 뉴스 본문은 전문이 아닌 일부만 제공하고 있기 때문에 

본문 내에서 추출된 모든 명사를 수집할 수 있는 ‘키워

드’[16]를 분석대상으로 삼았고, R 프로그램을 활용해 분석

하였다. 데이터 전처리 과정은 토큰화, 정제 및 정규화 작업을 

반복하여 명사를 추출하였다. 먼저, 불용어를 제거하고, 

Non-Fungible Token의 약어인 NFT는 대체불가토큰, 

Intellectual Property의 약어 IP는 지식재산권 등으로 정제 

및 정규화 과정을 진행하였고, useNIADic의 형태소 사전 및 

자체 사전을 만들어 고유명사, 복합명사 등을 포함한 분석을 

시도하였다. 데이터 분석으로는 키워드 분석과 의미연결망분

석을 시도하여, 빈도수와 동시 출현 단어를 기반으로 단어 간

의 관계를 파악하였다. 데이터 시각화는 빈도 수에 따른 상위 

50위까지를 워드 클라우드로 제시하였고, 의미연결망은 중심

성을 파악하여 노드와 링크로 시각화 하였다. 유사한 특성을 

지닌 단어를 하나의 군집으로 클러스터링 하였다.

3-2 연구문제

이 연구는 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간의 

현상을 종합적으로 진단해보고, 발전을 위해 언론과 사회에 

무엇을 요구할 수 있는지 고민하고 방향성을 제시하기 위해 

다음과 같은 연구문제를 설정하였다.

<실험1>은 ‘엔터테인먼트’ 분야를 중심으로 메타버스와 가

상인간의 이슈 및 담론을 거시적 관점에서 살펴보고자 한다.

연구문제1. 국내 언론에 나타난 ‘엔터테인먼트’ 분야에서 

메타버스와 가상인간 관련 연도별로 주요하게 다뤄지는 단어

는 어떻게 변화하고 있는가?

연구문제2. 국내 언론에 나타난 ‘엔터테인먼트’ 분야에서 

메타버스와 가상인간과 관련 의미연결망 구조는 연도별로 어

떻게 변화하며, 그 특징은 무엇인가?

<실험2>는 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’와 ‘가상인

간’ 각각의 이슈 및 담론을 미시적 관점에서 살펴보고자 한다.

연구문제1. 국내 언론에 나타난 ‘엔터테인먼트 & 메타버

스’, ‘엔터테인먼트 & 가상인간’ 관련 주요하게 다뤄지는 단

어는 어떻게 다른가?

연구문제2. 국내 언론에 나타난 ‘엔터테인먼트 & 메타버

스’, ‘엔터테인먼트 & 가상인간’ 관련 의미연결망 구조는 어

떻게 다르며, 그 특징은 무엇인가?

Ⅳ. 분석결과

본 조사에 앞서, 사전검사(pretest)를 진행하여 2가지 사

항을 고려하였다. 첫째, 가상인간 관련하여 엔터테인먼트 분

야에서 ‘아바타’라는 용어가 확산되고 있는 추세를 반영하여 

‘아바타’는 ‘아바타’ 그대로 진행하였다.

둘째, 검색어 ‘엔터테인먼트’와 ‘콘텐츠’가 최상위 빈도 및 

의미연결망 구조에서 압도적인 빈도수와 크기를 차지하고 있

어, 상세한 분석을 위해 본 조사에서는 두 단어를 제외하였다.

4-1 <실험 1> 분석결과

1) ‘엔터테인먼트’ 관련 연도별 키워드 분석결과

키워드 분석은 빈도분석과 이를 시각화한 워드 클라우드를 

의미한다. 연도별 상위 빈도 10위까지 [표 3]에 제시하였고, 

상위 빈도 50위까지의 워드 클라우드는 [그림 2]와 같다.

2020년 코로나가 발생한 시점으로 메타버스와 가상인간이 

비대면 환경에 새로운 관계를 형성하기 위해 등장하였다. 

2020년, 엔터테인먼트 관련 언론에서는 ‘디지털’, ‘방탄소년

단’, ‘음악’이 최상위 빈도로 나타났고, ‘블랙핑크’, ‘미국’, ‘영

화’, ‘하이브’, ‘영상’, ‘방송’, ‘가수’ 등이 10위로 나타났다.

2021년 코로나로 대면 활동이 완벽하게 차단된 시점으로 대

체제를 찾기 위해 엔터테인먼트 분야에서는 많은 변화가 있었

다. 2021년, 엔터테인먼트 관련 언론 기사들의 최상위 빈도 단

어는 ‘투자’, ‘디지털’, ‘플랫폼’이며, ‘게임’, ‘미국’, ‘메타버스’, 

‘음악’, ‘영상’, ‘배우’, ‘영화’ 등이 10위 이내에 등장하였다.
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2020-2022 2020 2021 2022

word freq. word freq. word freq. word freq.

Digital 34532 Digital 13343
Invest-
ment

15714 Game 9965

Invest-
ment

32733 BTS 10806 Digital 14828
Invest-
ment

9169

USA 30518 Music 10525
Platfor

m
14697

Meta-
verse

8204

Game 30145
Black
Pink

10069 Game 13305
Platfor

m
7835

Platfor
m

28790 USA 10030 USA 12725 USA 7763

Music 25368 Movie 9193
Meta-
verse

10775 SM 6756

Movie 23164 HYBE 9174 Music 10318 Digital 6361

BTS 23158 Image 8734 Image 8990 NFT 6299

SM 22191
Broad
-casti

ng
8226 Actor 8895 Movie 5120

HYBE 20889 Singer 8055 Movie 8851
Perfor-
mance

4695

표 3. 엔터테인먼트 관련 연도별 빈도분석 결과

Table 3. Frequency Analysis of Article Data(Entertainment)

단계적 일상으로 회복이 이루어지고, 오프라인 공연도 시

도되고 있는 2022년의 엔터테인먼트 관련하여 ‘게임’, ‘투자’, 

‘메타버스’가 최상위를 차지하였고, 이어서 ‘플랫폼’, ‘미국’, 

‘SM’, ‘디지털’, ‘NFT’, ‘영화’, ‘공연’ 등이 나타났다.

2020년부터 2022년까지 국내 언론에 나타난 엔터테인먼

트 관련 빈도분석 결과, ‘디지털’, ‘투자’, ‘미국’, ‘게임’, ‘플랫

폼’, ‘음악’, ‘영화’, ‘방탄소년단’, ‘SM’, ‘하이브’ 등이 10위 이

내를 차지하였다.

* Visualization image using R program

그림 2. 엔터테인먼트 관련 연도별 워드 클라우드

Fig. 2. Word Cloud Result of Article Data(Entertainment)

Keyword degree Keyword closeness

USA
Music
Digital
BTS

Platform
...

44.000
42.000
38.000
30.000
26.000

...

USA
Music
Digital
BTS

Platform
...

0.023
0.022
0.021
0.020
0.019

...

Keyword eigenvector Keyword betweenness

USA
Music
Digital
BTS

Platform
...

0.373
0.356
0.314
0.265
0.249

...

USA
Music
Digital

Platform
BTS
...

293.715
231.701
214.127
133.010
131.263

...

표 4. 2020-2022, 엔터테인먼트 관련 주요단어 및 중심성

Table 4. Centrality Result of Article Data (2020-2022)

상위 50위까지의 빈도수를 기반으로 연도별 워드 클라우

드를 살펴보면 다음과 같다. 2020년, ‘인공지능’, ‘AR’ 등 기

술과 관련한 단어들이 상위 50위 내에 등장하였다. 그리고 

‘VR’ 이 상위 100위 내에 출현하였으나, 엔터테인먼트 분야

에서 메타버스와 가상인간 관련 직접적인 단어는 상위에 나

타나지 않았다.

2021년, 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’라는 단어가 상

위 10위 내로 처음 등장하였고, ‘인공지능’, ‘NFT’ 등이 상위 

50위 내에 처음 진입하였다. 그리고 ‘AR’, ‘VR’ 등이 상위 

100위 내에 나타났으나, 가상인간 관련 단어는 여전히 상위 

에 나타나지 않았다. 2022년, 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타

버스’, ‘NFT’가 상위 10위 이내에 나타났고, ‘인공지능’, ‘블

록체인’ 등이 상위 50위 이내로 언급되었고, 상위 100위 이

내로 가상인간 관련 단어가 처음 등장하였다.

* Visualization image using R program

그림 3. 2020-2022, 엔터테인먼트 관련 의미연결망분석

Fig. 3. Semantic network structure related to entertainment 
(2020-2022)
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Keyword degree Keyword closeness

BTS
Music
USA
HYBE
Digital

...

52.000
38.000
34.000
26.000
26.000

...

BTS
Music
USA
HYBE
Digital

...

0.029
0.024
0.023
0.021
0.021

...

Keyword eigenvector Keyword betweenness

Music
BTS
USA
HYBE
Digital

...

0.333
0.323
0.316
0.274
0.266

...

BTS
USA
Music
HYBE
Digital

...

434.381
100.155
93.655
60.228
39.039

...

표 5. 2020, 엔터테인먼트 관련 주요단어 및 중심성

Table 5. Centrality Result of Article Data (2020)

2) ‘엔터테인먼트’ 관련 연도별 의미연결망 분석결과

(1) 2020년-2022년, ‘엔터테인먼트’ 의미연결망분석

2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 관련 국내 언론 보

도의 의미연결망 구조와 그 역할을 파악하기 위해 중심성 분

석을 시도하였고, 상위 중심성을 [표 4]에 제시하였다.

2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 분야 언론의 이슈 

및 담론을 형성하는데 있어 ‘미국’, ‘음악’, ‘디지털’, ‘방탄소

년단’, ‘플랫폼’ 등이 주요한 역할을 하고 있었고, ‘메타버스’ 

관련 이슈 및 담론도 형성되고 있음을 확인하였다.

2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 관련 언론보도의 

의미연결망 구조와 하위 군집 결과는 [그림 3]과 같으며, 34

개의 주요단어가 나타났다.

 

* Visualization image using R program

그림 4. 2020, 엔터테인먼트 관련 의미연결망분석

Fig. 4. Semantic network structure related to entertainment 
(2020)

Keyword degree Keyword closeness

Game
Platform
Digital

Investment
Metaverse

...

56.000
44.000
36.000
24.000
22.000

...

Game
Platform
Digital

Investment
Metaverse

...

0.031
0.026
0.024
0.021
0.020

...

Keyword eigenvector Keyword betweenness

Game
Platform
Digital

Investment
Metaverse

...

0.413
0.390
0.357
0.284
0.246

...

Game
Platform

Metaverse
Digital

Investment
...

475.133
157.133
78.200
65.967
17.500

...

표 6. 2021, 엔터테인먼트 관련 주요단어 및 중심성

Table 6. Centrality Result of Article Data (2021)

엔터테인먼트 관련 언론의 의미연결망 구조를 보면, ‘미

국’, ‘음악’, ‘디지털’을 중심으로 ‘방탄소년단, 플랫폼, 게임, 

영상, 유튜브, 블랙핑크, YG, 투자, 메타버스, 하이브, 뮤직비

디오, 빌보드, 음원, 인기, IP, 가수, SM, 공연, 가상, 영화, 콘

서트, K-pop, 무대, 문화, NFT, 영국, 라이브, 일본, 블록체인, 

아이돌, 방송’ 등이 관계를 형성하며 주요하게 나타났으며, 3개

의 하위 군집을 형성하였고, 일부 교집합 군집이 나타났다.

<군집1> ‘K-pop 관련 이슈’, <군집2> ‘대중음악 공연산

업 관련 이슈’, <군집3> ‘메타버스 관련 이슈’로 명명하였다. 

<군집3> ‘메타버스 관련 이슈’는 ‘메타버스, 플랫폼, 게임, 투

자, 가상, 지식재산권, NFT, 블록체인’ 등이 하나의 클러스터

링을 이루었다.

* Visualization image using R program

그림 5. 2021, 엔터테인먼트 관련 의미연결망분석

Fig. 5. Semantic network structure related to entertainment 
(2021)
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Keyword degree Keyword closeness

Game
Metaverse
Platform
Digital

Investment
...

48.000
46.000
46.000
40.000
26.000

...

Game
Metaverse
Platform
Digital

Investment
...

0.031
0.030
0.030
0.028
0.023

...

Keyword eigenvector Keyword betweenness

Game
Platform

Metaverse
Digital
USA
...

0.349
0.346
0.331
0.329
0.268

...

Metaverse
Game

Platform
Digital
Virtual

...

220.467
168.586
114.586
58.252
19.295

...

표 7. 2022, 엔터테인먼트 관련 주요단어 및 중심성

Table 7. Centrality Result of Article Data (2022)

2020-2022, 엔터테인먼트 관련 이슈 및 담론은 기존 엔

터테인먼트 산업에서도 주요하게 다루어진 ‘K-pop’과 ‘대중

음악 공연산업’ 그리고 ‘메타버스’로 볼 수 있다.

(2) 2020년, ‘엔터테인먼트’ 의미연결망분석

엔터테인먼트 관련 상위 중심성 5위까지 [표 5]에 제시하

였다. 2020년 엔터테인먼트 관련 국내 언론의 이슈 및 담론

은 ‘방탄소년단’, ‘음악’, ‘미국’, ‘하이브’, ‘디지털’ 등을 중심

으로 의미화 되었다.

2020년 엔터테인먼트 관련 의미연결망 분석결과, 31개의 

주요단어가 나타났고, [그림 4]에 제시하였다. 분석결과, ‘방

탄소년단’, ‘음악’, ‘미국’, ‘하이브’, ‘디지털’을 중심으로 ‘빌보

드, YG, 인기, 블랙핑크, 유튜브, 뮤직비디오, 음원, 영상, 가

수, 영국, 콘서트, 공연, 플랫폼, 라이브, K-pop, 무대, SM, 

방시혁, IP, 방송, 투자, 스트리밍, 팬덤, 소셜미디어, 문화, 아

이돌’ 등이 관계를 형성하며 주요하게 나타났고, 3개의 하위 

군집을 형성하였다.

* Visualization image using R program

그림 6. 2022, 엔터테인먼트 관련 의미연결망분석

Fig. 6. Semantic network structure related to entertainment 
(2022)

<군집1>은 ‘방탄소년단 관련 이슈’, <군집2>는 ‘K-pop 

관련 이슈’, <군집3>은 ‘블랙핑크 관련 이슈’로 볼 수 있다.

2020년, 국내 언론에 나타난 엔터테인먼트 관련 이슈 및 

담론은 방탄소년단과 블랙핑크의 글로벌화가 주요하게 다루

어졌으며, 메타버스와 가상인간 관련 이슈 및 담론은 전면에 

나타나지 않았다.

(3) 2021년, ‘엔터테인먼트’ 의미연결망분석

2021년, 엔터테인먼트 관련 언론 보도의 중심성 값 상위 5

위까지 [표 6]과 같다. 2021년 엔터테인먼트 분야의 이슈 및 

담론을 형성하는데 있어 ‘게임’, ‘플랫폼’, ‘디지털’, ‘투자’, ‘메

타버스’ 등이 주요한 역할을 하였다. 그 외에도 ‘영화’, ‘가상’ 

등과 관련한 이슈 및 담론이 형성되었다.

의미연결망 분석결과, 31개의 주요단어가 나타났고, [그림

5]와 같다. 분석결과, ‘게임’, ‘플랫폼’, ‘디지털’, ‘투자’를 중

심으로 ‘메타버스, 음악, 가상, 영화, 공간, 인기, 영상, VR, 미

디어, 수익, IP, 인공지능, 모바일, 문화, AR, 네이버, 현실, 드라

마, 아바타, 넷플릭스, 캐릭터, 일본, 유튜브, 방송, 중국, 경제, 

미국’ 등이 연결 관계를 형성하며 주요하게 나타났고, 2개의 하

위 군집이 형성되었다. <군집1>은 ‘메타버스 관련 이슈’, <군

집2>는 ‘게임 관련 이슈’로 명명하였다.

2021년 엔터테인먼트 관련 이슈 및 담론에는 큰 변화가 있

었다. K-pop 관련 담론들이 주를 이루었던 엔터테인먼트 분야

가 ‘메타버스’와 ‘게임’ 관련 이슈 및 담론이 전면에 등장하였고, 

특히 메타버스와 관련하여 아바타가 처음으로 이슈화되었다.

(4) 2022년 ‘엔터테인먼트’ 의미연결망분석

2022년, 엔터테인먼트 관련 언론 보도의 상위 중심성 값 5

위까지 [표 7]에 제시하였다. 2022년의 엔터테인먼트 분야 

주요 담론은 ‘게임’, ‘메타버스’, ‘플랫폼’, ‘디지털’, ‘투자’ 등

로 이루어졌고, 그 외에도 ‘가상’, ‘음악’, ‘영화’, ‘IP’, ‘영상’ 

관련한 이슈 및 담론들이 활성화 되고 있었다.

2022년 엔터테인먼트 관련 의미연결망 분석결과, 29개의 

주요단어가 나타났고, [그림 6]과 같다. 분석결과, ‘게임’, ‘메

타버스’, ‘플랫폼’, ‘디지털’, ‘투자’를 중심으로 ‘가상, 미국, IP, 

음악, 블록체인, NFT, 영화, 영상, 미디어, 경제, 인공지능, 문

화, 모바일, 드라마, 수익, 브랜드, VR, 일본, 마케팅, SM, 현실, 

아바타, 넷플릭스, 공연’ 등이 관계를 형성하며 주요하게 나타났

고, 2개의 하위 군집이 형성되었다. <군집1>은 ‘메타버스 관

련 이슈’, <군집2>는 ‘게임 관련 이슈’ 로 볼 수 있다. 

2022년 엔터테인먼트 관련 이슈 및 담론은 ‘메타버스’ 관

련 담론이 확장되었고, 아바타 관련 논의들이 이루어졌다.

4-2 <실험2> 분석결과

1) 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’와 ’가상인간’ 관련 

키워드 분석결과
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Entertainment & Meataverse Entertainment & Virtual Human

word freq. word freq.

Metaverse
Game

Platform
Investment

Digital
Blockchain

IP
Virtual

AI
SM
VR

Reality
USA
Naver
Avatar

...

19210
7608
6819
5832
4530
3993
3624
3078
2372
2256
2218
2121
2017
2008
1801
...

Metaverse
Avatar
Game

Platform
Virtual
SM

Digital
Virtual Human

AI
AR

Aespa
NFT

Investment
VR

Zepeto
...

9092
3213
2886
2865
2730
2688
2440
2322
2174
2067
1814
1809
1739
1650
1598
...

표 8. 메타버스와 가상인간 관련 빈도분석 결과

Table 8. Frequency Analysis of Article Data

2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버

스’와 ‘가상인간’의 이슈 및 담론을 파악하기 위해 키워드 분

석을 실시하여, 각각의 상위 15위까지 빈도수와 상위 50위까

지 워드 클라우드를 [표 8]과 [그림7]에 제시하였다.

국내 언론에 나타난 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’ 관

련 키워드 분석결과, ‘메타버스’, ‘게임’, ‘플랫폼’, ‘미국’, ‘투

자’, ‘디지털’, ‘블록체인’, ‘IP’, ‘가상’, ‘AI’ 등이 상위 10위권 

단어로 나타났다. ‘가상인간’ 관련 키워드 분석결과, ‘메타버

스’, ‘아바타’, ‘게임’, ‘플랫폼’, ‘가상’, ‘SM’, ‘디지털’, ‘버추얼

휴먼’, ‘인공지능’, ‘AR’ 등이 상위 10위 이내를 차지하였다.

워드 클라우드 결과, 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’ 관

련 뉴스는 ‘아바타’, ‘AR’, ‘버추얼휴먼’, ‘제페토’ 등이 상위 

50위 이내로 나타났고, ‘XR’, ‘NFT’, ‘로블록스’, ‘이프랜드’ 

등이 상위 100위내로 나타났다. ‘가상인간’ 관련 언론에서는 

‘AR’, ‘NFT’, ‘VR’, ‘제페토’, ‘세계관’, ‘블록체인’, ‘XR’, ‘이

프랜드’ 등이 상위 50위 이내에 등장하였고, ‘로블록스’, ‘인

플루언서’, ‘유니버스’ 등이 상위 100위 내에 나타났다.

* Visualization image using R program

그림 7. 메타버스와 가상인간 관련 워드 클라우드

Fig. 7. Word Cloud Result of Article Data

Keyword degree Keyword closeness

Metaverse
Platform
Game

Investment
Virtual

...

58.000
34.000
20.000
16.000
14.000

...

Metaverse
Platform
Game
Digital

Investment
...

0.034
0.024
0.021
0.021
0.020

...

Keyword eigenvector Keyword betweenness

Metaverse
Platform
Digital
Game

Investment
...

0.446
0.383
0.324
0.311
0.265

...

Metaverse
Platform
Digital
Game

Investment
...

626.533
86.533
11.533
6.200
2.400

...

표 9. 메타버스 관련 주요단어 및 중심성

Table 9. Centrality Result of Article Data (Metaverse)

2) 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’와 ’가상인간’ 관련 

의미연결망 분석결과

(1) ‘엔터테인먼트와 메타버스’ 의미연결망분석

2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버

스’ 관련 언론 보도의 상위 중심성 값 5위까지 [표 9]에 제시

하였다. 중심성 분석결과, 엔터테인먼트 분야에서 ‘메타버스’ 

관련 이슈 및 담론을 형성하는데 있어 ‘메타버스’, ‘플랫폼’, 

‘게임’, ‘투자’, ‘가상’, ‘디지털’ 등이 주요한 역할을 하였다. 

국내 언론에 나타난 ‘엔터테인먼트와 메타버스’ 관련 언론 

기사의 의미연결망 분석결과, 30개의 주요단어가 나타났고, 

[그림 8]과 같다. ‘메타버스’, ‘플랫폼’을 중심으로 ‘게임, 투자, 

가상, VR, 현실, 디지털, 블록체인, IP, 미국, 영상, NFT, AR, 

아바타, 경제, 문화, 인공지능, K-pop, SM, 융합, 교육, 스튜디

오, 공연, 네이버, 미디어, 음악, 모바일, 영화, 인기’ 등이 관계를 

형성하며, 주요하게 나타났고, 2개의 하위 군집을 형성하였다.

* Visualization image using R program

그림 8. 메타버스 관련 의미연결망분석

Fig. 8. Semantic network structure related to metaverse
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Keyword degree Keyword closeness

Avatar
Metaverse
Platform
Virtual
Digital

...

64.000
56.000
40.000
40.000
38.000

...

Avatar
Metaverse
Platform
Virtual
Digital

...

0.028
0.025
0.021
0.021
0.020

...

Keyword eigenvector Keyword betweenness

Avatar
Metaverse

Virtual
Platform
Digital

...

0.344
0.337
0.302
0.301
0.297

...

Avatar
Metaverse

Virtual
Platform
Digital

...

513.163
258.496
52.329
47.529
33.996

...

표 10. 가상인간 관련 주요단어 및 중심성

Table 10. Centrality Result of Article Data (Virtual Human)

<군집1>은 ‘메타버스 콘텐츠 활용 관련 이슈’로 볼 수 있

으며, <군집2>는 ‘메타버스 플랫폼 기술 관련 이슈’ 로 명명

할 수 있다.

(2) ‘엔터테인먼트와 가상인간’ 의미연결망분석

2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 분야에서 ‘가상인

간’ 관련 언론 보도의 상위 중심성 값 5위까지 [표 10]에 제

시하였다. 중심성 분석결과, ‘아바타’, ‘메타버스’, ‘플랫폼’, 

‘가상’, ‘디지털’ 등이 이슈 및 담론을 형성하는데 주요하게 나

났다. ‘영상’, ‘인공지능’, ‘SM’, ‘AR’, ‘게임’, ‘VR’ 등도 엔터

테인먼트 분야에서 ‘가상인간’ 관련 주요한 역할을 하였다

국내 언론에 나타난 ‘엔터테인먼트와 가상인간’ 관련 언론

의 의미연결망 분석결과, 35개의 주요단어가 나타났고, 의미

연결망 구조와 하위 군집 결과는 [그림 9]와 같다.

* Visualization image using R program

그림 9. 가상인간 관련 의미연결망분석

Fig. 9. Semantic network structure related to virtual human

엔터테인먼트 분야 ‘가상인간’ 관련 언론의 의미연결망 구

조를 살펴보면, ‘아바타’, ‘메타버스’, ‘가상’, ‘플랫폼’, ‘디지

털’을 중심으로 ‘AR, 게임, 영상, 영상, 인공지능, VR, SM, 미

국, 투자, 공연, 캐릭터, IP, 라이브, 영화, 인기, 문화, 제페토, 

에스파, 네이버, 버추얼휴먼, 음악, 콘서트, 경제, 유튜브, 아

티스트, 무대, NFT, 뮤직비디오, K-pop, 소셜미디어, 가수’ 

등이 관계를 형성하며, 주요하게 나타났다. 그리고 2개의 하

위 군집을 형성하였는데,<군집1>은 ‘메타버스 내에서 아바타 

활용 관련 이슈’로 볼 수 있으며, <군집2>는 ‘메타버스 플랫

폼 기술 관련 이슈’ 로 명명할 수 있다. 메타버스와 관련하여 

아바타라는 키워드가 전면에 등장하였고, 메타버스 기술과 관

련하여 버추얼휴먼이라는 단어가 나타났다.

Ⅴ. 결  론

분석결과를 바탕으로 결론은 다음과 같다. 첫째, 코로나가 

발생한 2020년부터 2022년까지 엔터테인먼트 분야에서 메

타버스 관련 이슈 및 담론은 2021년을 기점으로 전면에 나타

났다. 기존 게임과 생활 및 소통과 관련한 메타버스 플랫폼 

제작에 활용되었던 게임 엔진, AR, VR, XR 등의 기술력이 엔

터테인먼트 분야로 확산·적용되면서 엔터테인먼트 콘텐츠 관련 

논의들이 확장되었고, 이슈 및 담론이 빠르게 확산되고 있다.

둘째, 엔터테인먼트 분야에서 가상인간과 관련한 이슈 및 담

론은 메타버스 만큼 활성화되지 않았지만, 2021년을 기점으로 

메타버스를 기반으로 ‘아바타’ 관련 이슈 및 담론이 형성되었다.

셋째, 엔터테인먼트 분야에서 메타버스는 다양한 IP협력과 

NFT와의 결합이 주요한 이슈 및 담론을 확장시켰다. 엔터테

인먼트 분야에서는 기본적으로 IP 관련한 이슈가 매우 주요

하게 다루어졌으나, 메타버스가 등장하면서 그 중요성이 점차 

증가하였다. 또한 블록체인을 기반으로 한 NFT는 메타버스의 

다양한 창작 콘텐츠(User Generated Contents)에 희소성과 

소유권 부여가 가능하다는 이슈를 중심으로 엔터테인먼트 분

야에서 메타버스에서의 활용과 투자 가치에 대한 경제적 이슈 

및 담론이 지속되고 있다.

넷째, 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간은 IP사업

으로 확대되는 추세를 보였다. 엔터테인먼트 분야에서 메타버스

와 가상인간 IP개발과 관련하여 인공지능, VR, AR, XR 등의 기

술들의 이슈 및 담론이 확장되고 있으며, 새로운 기회 및 협력 사

업 모델을 발굴 및 탐색에 대한 이슈 및 담론이 형성되고 있었다.

다섯째, 엔터테인먼트 분야에서 메타버스와 가상인간이 가

져올 변화의 폭과 깊이는 크고 깊을 것으로 보인다. 이에 기

업들은 새로운 기회 발굴을 위해 경제 주체의 다각적인 노력

이 필요하다. 그리고 가상인간 활동 무대가 될 메타버스 관련 

기술의 발전과 다양한 IP 확대에 대한 지원과 투자가 선행되

어야 한다. 더불어 블록체인을 기반으로 한 NFT 관련 메타버

스와 가상인간 산업의 확장성과 파급효과를 고려하여 거시
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적･미시적 차원의 정책 마련이 시급하다.

마지막으로 이 연구는 뉴스 빅데이터를 활용하여 사회적 

현상과 이슈 및 담론을 살펴보았다는데 있어 의의와 한계가 

동시에 존재한다. 따라서 엔터테인먼트 산업은 대중의 인식이 

주요하게 작용하고, 현 시점에서 메타버스와 가상인간에 대한 

대중의 인식이 다소 불명확하기 때문에 향후 소셜미디어, 커

뮤니티, 댓글 등을 대상으로 한 후속 연구를 제안하고자 한다.
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