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[요    약] 

애플 등 글로벌 빅테크 기업에서 MR(혼합현실)기기를 공개하면서 메타버스에 대한 수요와 관심이 증대되고 있는 시점에, 메타

버스 사용자의 만족도를 높이기 위해 사용자 분석의 중요성이 강조되고 있다. 메타버스 플랫폼 사용자의 경험이 담긴 리뷰데이터 

분석을 통해 사용자의 경험을 긍정적으로 이끄는 사용요인을 확인할 필요가 있다. 이를 위해 아바타 꾸미기 콘텐츠 중점의 소셜형 

메타버스 플랫폼 세 가지를 선정한 후 텍스트마이닝을 통해 감성단어 사전을 제작하였고, 이를 바탕으로 메타버스 사용 경험에 몰

입 또는 방해요소로 작용하는 요인에 대한 맥락 고찰을 진행하였다. 그 결과, 꾸미기 콘텐츠의 다양한 선택지 제공과 간단한 오락 

요소가 포함된 소셜 콘텐츠에 대한 공통적인 니즈가 있음을 발견하였고, 앱 설치와 인증 과정에서의 잦은 오류, 개인 정보 유출은 

부정적인 요소로 확인되었다. 본 연구를 통해 사용자의 지속사용의도를 높이는 서비스 개선 방향 설정, 소셜형 메타버스 플랫폼 

제작 시 운영 및 마케팅 전략 수립에 도움을 줄 수 있을 것으로 기대한다.

[Abstract] 
With the global unveiling of MR(Mixed Reality) devices by major technology companies, there is a growing demand and 

interest in the metaverse. This underscores the significance of conducting metaverse user analysis within this evolving digital 
realm. To better understand the factors that contribute positively to user experience in the metaverse, this study employs review 
data analysis. For this purpose, three social metaverse platforms that emphasize avatar decoration content were selected. Then, text 
mining was conducted to create an emotional word dictionary and the relationship between words was analyzed to gain contextual 
insights into metaverse usage factors. As a result, it was found that there was a common need for social content that included 
various options for decorative content and simple entertainment elements, and frequent errors in the application installation and 
authentication process and personal information leakage were identified as negative factors. This study is expected to help set the 
direction of service improvement that increases users' intention to continue using, and to establish operational and marketing 
strategies when creating a social metaverse platform.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경 및 목적

메타버스(Metaverse)는 코로나바이러스감염증-19로 인

한 사용자의 비대면 서비스에 대한 수요 증가, 5G·가상현실

(Virtual Reality; VR)·증강현실(Augmented Reality; AR) 

등의 기술 발전[1], 디지털 사용에 익숙한 MZ세대의 인식 및 

소비 행태의 변화[2]를 계기로 다시 주목받고 있다. 또한, 애

플, 삼성 등 글로벌 빅테크 기업에서의 메타버스 관련 신제품

이 출시될 예정이기에 메타버스의 수요가 더욱 증가할 것으

로 예상되며[3], 많은 메타버스 관련 기업은 사용자 만족도와 

충성도를 높이기 위해 메타버스 사용자 경험 분석에 더욱 집

중할 것이다[4]. 하지만, 한국콘텐츠진흥원에서 진행한 

<2021 디지털전환시대 콘텐츠 이용 트렌드 연구>에서 메타

버스 서비스 사용자 중 64.5%가 주기적으로 이용하지 않고, 

그 중 31.8%가 일회성 이용에 그친 것으로 나타났다[5]. 따

라서 메타버스 서비스 중 어떤 사용요인이 사용자의 지속사

용의도를 높이고 낮추는지에 대한 고찰이 필요하다.

메타버스에 대한 다양한 관점에서 연구가 진행되고 있으

나, 메타버스 플랫폼의 활용 가능성, 메타버스 사용자에 관해

서 초기 수용 요인이나 기술적인 요인 위주로 진행된 연구가 

대부분으로 맥락적인 관점에서 메타버스 사용자 경험 연구는 

부족하다. 또한, 선행연구에서 메타버스가 가지는 소셜형, 게

임형 등의 세부적인 플랫폼 특성을 구분하지 않고 분석을 진

행하였다는 한계를 가지고 있는 것을 파악하였다[5]-[8]. 메

타버스의 플랫폼 특성에 따라 사용자의 몰입 요소와 사용의

도에 차이가 있다는 선행연구[9]의 연구 결과에 따라 본 연

구는 아바타 꾸미기 콘텐츠를 중점으로 서비스를 제공하는 

소셜형 메타버스로 범위를 제한하였고, 그 중 이용률이 높은 

플랫폼을 중심으로 화제가 되었던 세 가지의 메타버스 플랫

폼을 선정하였다. 설문조사나 심층 인터뷰가 가지는 응답의 

편향성과 한정된 표본 수 같은 단점을 보완하면서 사용자의 

경험과 생각을 확인할 수 있는 리뷰데이터를 이용하여 메타

버스 사용자 경험 디자인의 관점에서 빅데이터 분석을 진행

하고자 한다. 빅데이터 분석에서 사용될 사용자 리뷰데이터는 

사용자가 메타버스를 경험하는 과정에서 긍정적인 사용요인

와 부정적인 사용요인을 파악할 수 있기에 이를 활용하면 메

타버스 서비스 전략을 수립하는 데 유용한 자료가 될 수 있다

[10].

본 연구는 메타버스 사용자 리뷰데이터 분석을 통해 아바

타 꾸미기 콘텐츠 기반의 소셜형 메타버스에서 사용자가 만

족과 불만족을 경험하게 한 사용요인이 무엇인지 알아보고자 

한다. 이 과정을 통해 향후 메타버스 플랫폼 및 관련 서비스 

개발 시 전략 수립, 이론적 기틀을 제공하는 것이 본 연구의 

목적이다.

1-2 연구 내용 및 방법

본 연구에서는 아바타 꾸미기 콘텐츠를 중점으로 하는 소

셜형 메타버스 플랫폼으로 범위를 제한하였고, 그 중 대표적

인 플랫폼이라 할 수 있는 ‘제페토’, ‘플레이투게더, ’본디’를 

선정했다. 선정한 플랫폼의 사용자 경험을 파악하기 위해 리

뷰데이터를 수집하여 아바타 기반 메타버스 플랫폼의 사용자 

경험을 파악하고자 다음과 같이 연구 질문을 설정하였다.

1) 메타버스 사용자의 리뷰데이터에서 가장 많이 언급되는 

긍정적인 사용요인과 부정적인 사용요인은 무엇인가?

2) 메타버스 플랫폼별 사용자의 사용 경험에서 어떤 공통

점과 차이점을 보이며, 이를 사용자 리뷰데이터를 통해 

도출된 사용요인으로 확인할 수 있는가? 

본 연구의 구성은 다음과 같다. 먼저, 선행연구 분석을 통해 

메타버스의 정의, 사용자 리뷰, 텍스트 마이닝에 대해 고찰했

다. 둘째, 선정한 메타버스 플랫폼의 사용자 리뷰를 Python을 

통해 웹크롤링을 진행하여 수집했다. 셋째, 수집된 데이터의 

전처리 과정을 진행한 후 평점을 기준으로 긍정리뷰와 부정리

뷰를 분류하여 각 메타버스 플랫폼별 감성 분석을 진행했다. 

마지막으로 본 연구의 의의와 향후 과제를 서술했다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 메타버스(Metaverse)

메타버스는 가상세계와 현실세계가 융합된 3차원의 가상

세계로 사회, 경제, 문화 활동과 같이 현실에서의 상호작용이 

가상세계 안에서 이루어지는 세계를 의미한다[11]. 미국의 

미래 가속화 연구재단(Acceleration Studies Foundation)

의 메타버스 로드맵에 따르면 메타버스는 증강현실, 라이프로

깅, 거울세계, 가상세계로 나누어지는데[12], 이 중 가상세계

는 사용자가 자신을 대체하는 아바타를 이용하여 플랫폼에서 

활동하는 특성이 있다. 본 연구는 연구 범위를 가상세계 메타

버스 중 아바타 꾸미기 콘텐츠를 중심으로 한 메타버스 플랫

폼으로 제한하였다. 그 중 가장 대표적인 플랫폼으로 언급되

며, 많은 메타버스 선행연구에서도 연구 대상으로 선정한 제

페토를 중심으로 비슷한 서비스를 제공하는 메타버스 플랫폼

을 선정하였다. 최종적으로 선정된 메타버스 플랫폼은 제페

토, 플레이투게더, 본디 총 세가지로 해당 플랫폼의 사용자 리

뷰 데이터를 사용하여 연구를 진행하였다.

제페토는 2018년 네이버제트에서 출시한 메타버스 플랫폼

으로 글로벌 누적 가입자가 4억 명이 넘은 현재 국내에서 사

용되는 메타버스 중 가장 대표적인 플랫폼이다[13]. 직접 아

바타의 아이템을 제작하여 다른 사용자에게 판매하는 크리에

이터 활동을 할 수 있고, 아바타를 통해 다양한 영상 제작과 
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타 사용자와 상호작용이 가능하다는 특징이 있다. 

플레이투게더는 2021년 해긴에서 출시한 국내 메타버스 

플랫폼으로 약 1억 6000만 건의 다운로드 수와 최대 일간 사

용자 수 400만 명에 달한다[14]. 아바타를 통해 여러 종류의 

미니게임과 파티, 낚시, 채집 등의 활동이 가능하다.

본디는 메타드림(metadream)에서 2022년 출시한 메타버

스 플랫폼으로 아바타를 만들고 자신의 가상 공간인 ‘스페이

스’를 꾸며 지인과 소통할 수 있는 특징이 있다. 본디는 SNS

에서의 입소문을 통해 일간 사용자가 100만 명까지 증가하였

으나 개인정보 유출 위험이라는 논란으로 사용자가 급감했다

[15]. 하지만, 짧은 시간 안에 사용자의 화제를 이끌었던 메

타버스 플랫폼으로 어떤 요소가 긍정적으로 작용했는지 알아

보고자 선정하였다.

Platfrom Explanation

Zepeto

- Fine-grained avatar customization. 
- Diversified items by introducing creator 
services.
- Activities such as mini games and   
communication with other users are possible.

Play 
Together

- Avatar allows you to play various mini games  
 with other users, fishing, collecting, and   
decorating your house.

Bondee

- Possible to Communicate with Limited   
Acquaintances of 50 Through ‘Space’, a 
Virtual Space.

- Floating activities allow messages to be   
communicated with unspecified anonymous 
users by floating or checking ocean currents.

표 1. 아바타 소셜 중심의 대표 메타버스 플랫폼

Table 1. Avatar social-focused representative metaverse 
platform

 

2-2 메타버스(Metaverse) 사용자의 사용 요인

메타버스 사용자의 사용요인에 관한 선행연구는 설문조사

를 통해 대부분 진행된 것을 다음과 같이 확인하였다. 

이준희와 이보아는 메타버스 플랫폼 ‘제페토’를 대상으로 

설문조사를 진행하여 유용성, 이용 용이성, 콘텐츠 품질 요인

이 사용자의 이용 태도와 지속사용의도 요인에 미치는 영향

에 대해 분석하였고, 그 결과, 자유로운 아바타 커스터마이징

(Customizing) 기능과 그래픽 품질이 사용자의 만족도뿐만 

아니라 지속사용의도에도 상관관계를 가지고 있다고 하였다

[5]. 또한, 주연지, 강현웅, 이보아는 기술수용모델(TAM)를 

기반으로 메타버스 플랫폼 ‘모여봐요 동물의 숲’에 대해 설문

조사를 진행한 결과, 친구 및 지인과 같이 모동숲을 하는 경

험이 강화될수록, 동물의 숲 콘텐츠 중 집과 섬 꾸미기와 

NPC와 상호작용 서비스가 사용자의 만족도와 몰입도에 유의

미하게 작용한 것을 확인하였다[6].

이주양, 윤성준, 유자양은 가상현실(VR) 이용의도 요인에 

관한 연구를 설문조사를 통해 진행했다. VR 디바이스에 대한 

성과기대는 지각된 가치와 이용의도에, 지각된 즐거움은 지각

된 가치에만 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다[7]. 마지

막으로 고정민과 박지언은 인터뷰를 통해 ‘제페토’ 사용자 10

대와 20대의 경험과 차이를 비교하였고, 10대는 메타버스에

서의 소통과 콘텐츠 생산, 20대는 힐링 맵 경험이 메타버스에

서 사용요인으로 도출되었다[8]. 

선행연구에서 다수 사용된 설문조사나 인터뷰 방법은 응답

의 맥락적인 분석이 어렵거나 표본의 수가 적기 때문에 연구 

결과가 편향될 수 있고 일반화하기 어렵다는 각각의 한계를 

가지고 있다[16]. 현재 스마트 기기의 발달로 영화 리뷰, 제

품 및 서비스 사용 후기 등 개인적인 사용자 경험이 SNS나 

구매 플랫폼을 통해 다양하게 생산되고 있다. 최근 이를 활용

하여 온라인에서 사용자가 작성한 서비스 이용 경험에 대한 

리뷰 데이터를 텍스트마이닝 기법을 통해 사용자의 사용의도

를 파악한 연구가 활발히 진행되고 있다[17]. 

본 연구는 설문조사나 인터뷰가 가지는 응답의 편향성, 한

정된 표본 수와 같은 단점을 보완하면서 사용자의 경험과 생

각을 확인하여 맥락적 분석이 가능한 사용자 리뷰 데이터를 

수집하여 텍스트 마이닝을 진행해 메타버스 사용자 경험과 

만족도에 미치는 사용요인을 탐색하고자 한다.

2-3 사용자 리뷰와 텍스트마이닝

사용자 리뷰는 스마트폰 보급이 보편화되면서 사용자는 

시·공간의 제약 없이 리뷰 작성이 가능하고, 확인할 수 있게 

되면서 영향력과 중요성이 점점 커지고 있다[18]. 또한, 사용

자 리뷰는 사용자가 어떤 소비 경험을 겪었고, 어떤 사용요인

에 대해 어떻게 경험했는지에 대한 정보가 담겨있어[19] 서

비스와 제품의 품질을 향상시켜 사용자 경험을 개선할 수 있

으며 새로운 서비스를 제안할 때 활용할 수 있다. 사용자 리

뷰 데이터 분석은 메타버스 사용자의 긍정사용요인과 부정사

용요인을 확인할 수 있는 유용한 방법이기에, 리뷰데이터 수

집 후 텍스트 마이닝을 통해 어떠한 사용요인이 사용자 만족

에 영향을 주는지 알아보고자 사용자 리뷰 분석을 진행했다.

텍스트마이닝은 구조화되어 있지 않은 텍스트 데이터에서 

구조화된 패턴을 추출하는 프로세스를 뜻한다[20]. 과거 인

터뷰와 설문조사 방법론을 통해서 얻을 수 있었던 사용자 경

험 데이터를 현재 SNS, 앱스토어를 통해 데이터를 수집할 수 

있고, 분석을 통해 실증적 근거를 보여줄 수 있게 되면서 텍

스트마이닝 관련 연구가 활발하게 진행되고 있다. 텍스트마이

닝은 사용자 감정을 이해하고, 의견을 정리함으로써 다양한 

분야의 의미 있는 통찰력을 제공하는 장점을 가지고 있다

[21].

텍스트마이닝을 활용한 메타버스 선행연구는 다음과 같다. 

박주연과 정도헌[22]은 교육 관점의 메타버스 관련 이슈를 

텍스트 마이닝을 통해 탐색하였고, 한송이 외[23]는 메타버

스 관련 뉴스 빅데이터에 나타난 주요 단어와 트렌드를 도출

했다. 또한, 강영주[24], 김혜진[25]은 메타버스 사용자 리

뷰데이터를 통해 긍정·부정 사용요인을 도출했다. 하지만, 메
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타버스의 사용자 리뷰데이터 선행연구의 경우 소셜형, 게임형 

등 메타버스가 가지는 다양한 세부적인 플랫폼 특성을 구분

하지 않고 분석을 진행하였다는 한계를 가지고 있다. 본 연구

는 아바타 꾸미기 콘텐츠를 중점으로 서비스를 제공하는 메

타버스로 범위를 제한하여 사용자 리뷰 분석을 진행했다. 

Ⅲ. 메타버스 사용자 리뷰 분석

3-1 데이터 수집

본 연구에서는 사용자 리뷰데이터를 애플 앱스토어와 구글 

플레이 스토어에서 수집했다. 사용자가 스토어에서 작성한 리

뷰는 5점 만점으로 평점을 주고 글을 작성하는 방식으로 감정 

분석에 용이한 구조를 가지고 있어 적합하다고 판단했다. 선

정한 메타버스 플랫폼 제페토, 플레이투게더, 본디의 리뷰 데

이터 수집을 진행했다.

Platfrom
Apple App 

Store
Google Play 

Store
Total

Zepeto 19,872 2,235 22,107

Play 
Together

11,560 1,787 13,347

Bondee 1,931 1,787 3,718

표 2. 메타버스 플랫폼별 수집된 데이터 수

Table 2. Number of data collected by metaverse platform

구글 플레이스토어와 애플 스토어에 등록된 리뷰데이터는 파

이썬 라이브러리인 google_play_scraper, app_store_scraper

을 사용하여 수집했다. 제페토의 경우 2018년에 출시된 초기 메

타버스 플랫폼으로 많은 업데이트를 거쳐 서비스가 개선되었다. 

기술의 차이로 인해 초기 제페토에서 제공되었던 서비스가 

2021년에 출시된 플레이투게더와 2022년에 출시된 본디와 비

교했을 때 리뷰데이터가 다를 것으로 판단되어, 제페토는 2021

년 이후의 리뷰데이터로 한정하여 수집했다. 수집된 데이터는 

날짜, 리뷰, 별점, 닉네임으로 구성되었고 총 수집된 리뷰데이터 

수는 제페토 22,107건, 플레이투게더 13,374건, 본디 3,718건

이다.

3-2 데이터 전처리

사용자 리뷰데이터는 효율적인 모델 학습과 정확도 개선을 

위해 불필요한 정보를 제거하는 전처리 과정을 진행해야 한

다. 특히 본 연구에서 수집된 모바일앱 리뷰데이터의 특성상, 

맞춤법과 띄어쓰기 오류, 이모티콘의 사용이 많기에 전처리 

과정이 매우 중요하다. 모든 전처리 과정은 파이썬을 사용하

였고, Py-hanspell 패키지를 사용하여 리뷰데이터의 맞춤법 

교정을 진행했다. 그 후 같은 의미의 다른 단어를 동일화하였

고, 불용어를 제거했다. 이후 정규 표현식을 통해 구두점, 특

수문자, 이모티콘 등을 제거한 뒤 형태소 분석을 실시하여 

BOW(Bag of Words)로 Count 기반으로 벡터를 생성했다.

Process Explanation

Py-hanspell Korean spelling correction.

Identification and 
Non-Terminology 

Processing

Identifying other words with the same 
meaning and removing meaningless 
and 
repetitive words.

A regular expression
emove punctuation marks, special 
characters, emoticons, etc., except 
for Korean characters and spaces.

KoNLPy
Extract nouns through morpheme 
analysis.

표 3. 데이터 전처리 과정

Table 3. Data preprocessing

3-3 메타버스 플랫폼별 긍정·부정단어 사전

데이터 전처리를 거친 사용자 리뷰데이터를 Sklearn 

library의 TfidfTansformer 패키지를 이용해 TF-IDF 변환

을 진행했다. 그 후 사용자 리뷰의 평가 내용이 긍정인지, 부

정인지를 알아보고자 리뷰데이터의 특성인 평점(Rating)을 

사용하여 평점 4, 5점인 리뷰는 긍정리뷰로 평점 1, 2점인 리

뷰는 부정리뷰를 분류하였고 평점 3점인 리뷰는 중립 리뷰로 

판단하여 삭제하였다. 다음으로 로지스틱 회귀분석을 진행한 

뒤 긍정리뷰와 부정리뷰에 어떤 단어가 큰 영향을 주는지 확

인하는 기계학습 기반의 감성분석을 진행했다. 기계학습을 통

한 감정사전 제작은 사전 기반의 감정사전 제작과 비교하였

을 때 성능이 좋고, 연구자의 개인적인 판단을 최소화할 수 

있다는 장점이 있다[26].

Platfrom Positive Negative Total

Zepeto 19,872 2,235 22,107

Play Together 11,560 1,787 13,347

Bondee 1,931 1,787 3,718

표 4. 최종 메타버스 플랫폼별 긍정·부정 데이터 수

Table 4. Number of Positive and Negative Data by Final 
Metaverse Platform

로지스틱 회귀분석을 진행한 결과, 긍정리뷰에서 부정 의

미로 사용되는 단어가 추출된 것을 확인했다. 실제 리뷰데이

터를 확인한 결과, 긍정리뷰데이터 중 사용자가 서비스 제공

자의 빠른 응답을 위해 평점을 높게 주고 부정적인 내용의 리

뷰를 작성하는 것을 확인했다. 이에 긍정리뷰데이터 속 부정

단어가 포함된 데이터를 추출하여 1차로 제작된 단어사전을 

바탕으로 상위 30개의 부정단어와 긍정 단어를 정리하여 해

당 단어가 포함된 경우 점수를 부여하는 스코어화를 진행하

였고, 음수값이 나온 데이터는 부정리뷰데이터로 판단하여 삭
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제했다. 

최종적으로 긍정, 부정 감정사전을 구축하는데 사용된 데

이터 수는 위의 표 4와 같다. 이 데이터셋을 이용하여 다시 로

지스틱 회귀분석을 진행한 결과를 바탕으로 메타버스 플랫폼

별 긍정, 부정 감정단어 20개를 아래의 표 5, 표 6과 같이 정

리했다.

제페토에서의 긍정단어는 ‘재미’, ‘꿀잼’, ‘추천’, ‘최애’ 등

과 같이 플랫폼에 대한 만족감을 의미하는 단어와 ‘크리에이

터’, ‘취향’, ‘아바타’, ‘신발’, ‘개성’과 같이 사용자가 직접 아

바타의 아이템을 제작하여 판매할 수 있는 크리에이터 서비

스 제공으로 사용자의 선택지가 다양해지면서 아바타 꾸미기

에 관한 단어가 긍정적으로 도출되었다. 또한, 타 사용자와 상

호작용을 의미하는 ‘소통’, ‘맞팔’이라는 단어도 도출되어 해

당 콘텐츠가 사용자에게 긍정적으로 작용한 것을 확인할 수 

있었다.

플레이투게더에서의 긍정단어는 ‘추천’, ‘재미’, ‘힐링’, ‘존

잼’ 등의 플랫폼에 대한 만족감을 의미하는 단어와 ‘찾기’, ‘광

장’, ‘좀비’, ‘알바’ 등 플랫폼 내에서 제공하는 미니게임 서비

스가 사용자에게 긍정적으로 작용하는 요소로 도출되었으며, 

‘가족’, ‘선물’, ‘친추’, ‘하트’ 등의 타 사용자와 소통할 수 있

는 서비스를 의미하는 단어가 긍정단어로 도출된 것을 확인

했다.

본디에서의 긍정단어는 ‘재미’라는 플랫폼에 대한 만족을 

의미하는 단어와 ‘스페이스’, ‘의자’, ‘아이템’, ‘얼굴’이 플랫

폼 속 개인 공간을 의미하는 ‘스페이스’라는 단어와 함께 도출

되면서 아바타와 자신의 방을 꾸밀 수 있는 콘텐츠에 대해 사

용자가 긍정적으로 반응한 것을 확인하였다. 또한, ‘메신저’, 

‘주변’, ‘남자친구’, ‘공유’ 단어가 도출되면서 실제 지인만 소

통이 가능하도록 제한성을 둔 플랫폼의 특성이 사용자에게 

긍정적으로 작용한 것을 확인했다. 한편 ‘싸이월드’라는 단어

Zepeto Play Together Bondee

1
Fun

(2.5525)
Recommendation

(4.6569)
Fun

(3.8965)

2
Hella Funny

(2.4659)
Fun

(2.4150)
Addition
(2.8309)

3
Addition
(2.2953)

Weakness
(2.3510)

Mini Game
(2.0895)

4
Weakness
(2.2336)

Healing
(2.2050)

Space
(2.0671)

5
Creator
(2.0522)

Find
(2.1234)

Chair
(2.0166)

6
Communication

(1.9978)
Famil

(2.0210)
Color

(1.9744)

7
User

(1.8602)
Present
(1.9361)

Cyworld
(1.9401)

8
Recommendation

(1.7668)
Plaza

(1.8050)
Item

(1.8883)

9
Pose

(1.7236)
Hella Funny

(1.7889)
Face

(1.8713)

10
Favorite
(1.5748)

Zombie
(1.7622)

Kind
(1.8519)

11
Taste

(1.4384)
Add to Friend

(1.7291)
Messenger
(1.7631)

12
Follow Back 

(1.3689)
Hair

(1.6580)
Poster

(1.6823)

13
Avata

(1.3246)
Parttime Job

(1.6426)
Hair Color
(1.6813)

14
Broadcasting

(1.3237)
Activity

(1.6350)
Posting
(1.6749)

15
Shoes

(1.2923)
Mart

(1.6113
Surrounding

(1.6520)

16
Satisfaction

(1.2862)
Period

(1.6082)
Name

(1.6515)

17
Attendance
(1.1184)

Favorite
(1.5797)

Boyfriend
(1.6223)

18
Covid-19
(1.1141)

Heart
(1.5137)

Clothes
(1.6206)

19
Addiction
(1.0906)

Communication
(1.5075)

Sharing
(1.5833)

20
Individuality
(1.0834)

Covid-19
(1.4606)

Jelly
(1.5775)

표 5. 메타버스 플랫폼별 긍정단어 목록

Table 5. List of positive words by metaverse platform

Zepeto Play Together Bondee

1
Irritation

(-4.4355)
Game of Failure

(-4.5185)
Privacy

(-6.3433)

2
TicToc

(-4.1368)
Disappointed

(-4.1056)
China

(-3.9956)

3
Certified

(-3.7553)
Operation
(-4.0288)

Practice
(-3.9888)

4
Not Funny
(-3.6172)

Refund
(-3.6777)

Information
(-3.3687)

5
Worst

(-3.3855)
Joystick

(-3.4934)
Certified

(-2.9273)

6
Disappointed

(-3.2712)
Report

(-3.4733)
Rebooting
(-2.6865)

7
Game of Failure

(-3.1673)
Irritation

(-2.9641)
Irritation

(-2.6028)

8
Rubbish

(-2.8645)
Fake

(-2.9548)
Throwing
(-2.5791)

9
Discrimination

(-2.2753)
Kind

(-2.8284)
Optimization
(-2.4588)

10
the Year of Birth

(-2.1770)
Worst

(-2.6897)
Maid in China

(-2.4532)

11
Probability
(-2.1383)

Management
(-2.6421)

Installation
(-2.3954)

12
Children

(-2.1057)
Wait

(-2.6147)
Cord

(-2.3694)

13
Management

(-2.0709)
Conscience
(-2.5946)

Delet Account
(-2.3450)

14
Guardian
(-1.9561)

Plagiarism
(-2.5058)

Handwriting
(-2.3093)

15
Installation
(-1.9079)

Continuous
(-2.4013)

Viewed
(-2.2950)

16
Login

(-1.8553)
Inspection
(-2.3945)

Illegalit
(-2.2341)

17
Privacy

(-1.7815)
Removal
(-2.3877)

Loading
(-2.2117)

18
Understanding

(-1.7359)
Macro

(-2.3584)
Start

(-2.1817)

19
Plagiarism
(-1.7259)

Rubbish
(-2.2659)

Scenery
(-2.1674)

20
Report

(-1.7158)
Announcement

(-2.2509)
Spill

(-2.1183)

표 6. 메타버스 플랫폼별 부정단어 목록

Table 6. List of Negative Words by Metaverse Platform
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가 긍정단어로 도출되었는데 이는 본디가 싸이월드를 회상하

게 하는 플랫폼이라는 것을 알 수 있으며, 이 점이 싸이월드

의사용층이었던 밀레니얼 세대가 본디에 관심을 가진 이유로 

추정할 수 있다. 10대 사용자가 대부분인 타 메타버스 플랫폼

과 달리 본디가 추억의 플랫폼을 떠올리게 하면서 20~30대

를 중심으로 처음 인기를 끌었다는 점[27]이 해당 메타버스 

플랫폼의 특이점이자 사용자에게 긍정적으로 작용하였다.

또한, 긍정단어 사전 중에서 제페토와 플레이투게더의 경

우 ‘단점’이라는 단어와 본디에서 ‘추가’라는 부정단어로 추론

되는 단어가 상위에 도출된 것을 확인하였다. 이에 실제 리뷰 

검토를 진행한 결과, 해당 메타버스 플랫폼에 높은 충성도를 

가진 많은 사용자가 리뷰 작성에 참여하였고, 플랫폼에 대해 

긍정적인 평가와 함께 개선되었으면 하는 점들에 대해서 제

안하는 모습을 보였기에 해당 단어가 도출된 것을 확인했다. 

제페토에서의 부정단어는 ‘짜증’, ‘노잼’, ‘최악’, ‘실망’ 등 

플랫폼에 대한 불만의 감정을 드러내는 단어들과 제페토에서 

제공하는 콘텐츠 서비스 중 하나인 ‘틱톡’이 부정적인 단어로 

도출되었다. 또한, ‘인증’, ‘설치’, ‘로그인’과 같이 제페토 사

용 시 초반 인증 과정에 대한 어려움이 부정단어로 도출된 것

을 확인했다. 

플레이투게더에서의 부정단어는 ‘조작’, ‘조이스틱’이라는 

단어가 도출되면서 플랫폼 내에서 캐릭터 이동할 시 사용성

이 불편하다는 것을 확인할 수 있었다. 또한, ‘종료’, ‘관리’, 

‘대기’ 등 기능적 불만 사항에 관한 단어가 도출되었고, 운영

자와 사용자 간의 적절한 의사소통이 되지 않음을 의미하는 

‘신고’, ‘공지’라는 단어가 도출된 것을 확인할 수 있었다.

본디에서의 부정단어는 ‘개인정보’, ‘중국’, ‘불법’, ‘유출’ 

등 최근 이슈가 된 개인정보 유출에 관한 단어가 도출되었으

며, ‘실행’, ‘인증’, ‘재부팅’, ‘최적화’ 등의 기능적 불만 상황과 

플랫폼 속 배를 타고 바다를 떠다니는 플로팅 콘텐츠 속 해류

병 ‘던지기’ 오류, 지루한 ‘풍경’이라는 단어가 부정적으로 도

출되었다.

3-4 메타버스 Word2Vec 공통 단어 결과

Word2Vec 모델은 2013년 구글에서 발표한 워드 임베딩

(Word Embedding) 기법 중 하나로 데이터를 벡터로 변환한 

후 단어 간의 의미와 유사도를 바탕으로 관계성을 추론하고 

분석하여 문맥적 유사도를 알 수 있다[28]. 

Word2Vec은 학습방식에 따라 크게 Skip-gram과 CBOW 

(Continuous Bag of Words)로 나눌 수 있다. CBOW는 주변 

단어에서 중심 단어를 예측하며, Skip-gram은 중심 단어에서 

주변 단어를 예측하는 방법을 사용한다[29]. 본 연구에서는 

한국어를 학습시키고 글자 수가 적은 데이터에서는 CBOW의 

정확도가 더 높았다는 선행연구[30]의 결과에 따라 CBOW 

구조를 학습에 사용했다. 각 메타버스 플랫폼별의 긍정 사전 

중 공통으로 도출된 단어인 ‘재미’로 유사도 분석을 진행하였

고 그 결과는 표 7을 통해 확인할 수 있다.

제페토에서는 ‘귀엽다’, ‘예쁘고’, ‘꾸미다’와 같이 아바타 

꾸미기 콘텐츠와 사용자가 아바타의 아이템을 제작하고 판매

할 수 있는 크리에이터 서비스의 도입과, 세밀한 아바타 커스

터마이징 기능으로 아바타의 꾸미기 선택지가 다양해지면서 

‘다양하다’, ‘개성’, ‘많다’라는 단어가 재미 요소로 도출된 것

을 확인했다.

Fun (Positive)

Zepeto Play Together Bondee

1
Good

(0.9728)
Party

(0.9995)
Avata

(0.9997)

2
Meet

(0.9677)
Mini Game
(0.9993)

Cute
(0.9997)

3
Various
(0.9614)

Recommendation
(0.9990)

Mini Game
(0.9997)

4
Cute

(0.9536)
Cute

(0.9990)
Addition
(0.9997)

5
Pretty

(0.9527)
Enjoy

(0.9990)
Good

(0.9997)

6
Recommendation

(0.9522)
Good

(0.9990)
Clothes
(0.9997)

7
Decorate
(0.9491)

Healing
(0.9987)

Various
(0.9996)

8
Individuality
(0.9384)

Meet
(0.9987)

User
(0.9996)

9
Lot

(0.9370)
Night

(0.9986)
Content
(0.9996)

10
Play

(0.9252)
Bring Up
(0.9986)

Floating
(0.9996)

표 7. 메타버스 플랫폼별 공통 긍정단어 Word2Vec 분석

Table 7. Analysis of common positive words Word2Vec 
by metaverse platform

그림 1. 제페토의 아바타 커스터마이징과 크리에이터 서비스

Fig. 1. Zepeto’s avatar customization and creator service

플레이 투게더에서는 내 집에 다른 사용자를 초대하거나 

다른 사용자의 집에 방문할 수 있는 콘텐츠와 연관된 ‘파티’, 

‘만나다’와 플랫폼 내에서 즐길 수 있는 ‘미니게임’과 미니게

임 컨텐츠와 연관된 단어 ‘밤’이 사용자의 재미 요소로 도출되

었다. 플레이투게더의 경우 타 사용자와 함께 즐길 수 있는 

콘텐츠가 재미 요소로 도출된 것이다.
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그림 2. 플레이투게더의 파티 콘텐츠와 미니게임 콘텐츠

Fig. 2. Play Together's party contents and mini game 
contents

그림 3. 본디의 아바타, 방 꾸미기 및 플로팅 콘텐츠

Fig. 3. Bondee's avatar, room decoration, and floating 
contents

본디의 경우 ‘아바타’, ‘귀엽다’, ‘옷’ 등의 아바타 꾸미기 요

소가 재미 요소로 도출되었으나 출시된 지 얼마 되지않은 초

기 메타버스 플랫폼이기에 아바타와 방 꾸미기 콘텐츠의 아

이템이 한정되어 있어 ‘추가’, ‘다양한’ 등의 요구도 함께 도출

된 것을 확인할 수 있었다.

각 메타버스 플랫폼별 부정 사전 중 공통으로 도출된 단어

인 ‘짜증’으로 유사도 분석을 진행하였고 그 결과는 표 8과 같

다. 제페토는 ‘설치’, ‘누르는데’, ‘에러’, ‘나가지더라고요’, ‘멈

춰서’ 등과 같이 플랫폼 접속 문제가 있음을 확인할 수 있었

고, 플레이투게더의 경우도 ‘튕기다’, ‘버튼’, ‘화면’, ‘로딩’ 등 

플랫폼에 접속하는 것에 대한 문제가 있어 사용자의 불만이 

있음을 확인했다. 본디의 경우 ‘추가’, ‘콘텐츠’, ‘개선’, ‘로딩’

과 같이 다양한 콘텐츠 부족과 ‘플로팅’ 콘텐츠 소비 시 오류

가 발생하는 점이 사용자의 부정 사용요인으로 도출되었다.

Irritation (Negative)

Zepeto Play Together Bondee

1
Installation
(0.9804)

Fix it
(0.9996)

Floating
(0.9996)

2
Touch

(0.9616)
Problem
(0.9996)

Choice
(0.9995)

3
Fix it

(0.9591)
Going out
(0.9995)

Check
(0.9995)

4
Error

(0.9585)
Modify

(0.9994)
Improvemnet

(0.9995)

5
Going out
(0.9565)

Check
(0.9994)

User
(0.9995)

6
Stop

(0.9553)
Button

(0.9994)
Addition
(0.9995)

7
Connectiong

(0.9544)
Screen

(0.9993)
Expression
(0.9995)

8
Delete

(0.9528)
Start

(0.9993)
Content
(0.9995)

9
Skip

(0.9523)
Loading
(0.9992)

Loading
(0.9994)

10
Rebooting
(0.9505)

Installed
(0.9992)

Button
(0.9994)

표 8. 메타버스 플랫폼별 공통 부정단어 Word2Vec 분석

Table 8. Analysis of common negative words Word2Vec 
by metaverse platform 

3-5 메타버스 Word2Vec 개별 단어 결과

각 플랫폼 별 특징을 알아보기 위해 도출된 긍정단어, 부정

단어 사전 중 상위권에 위치하면서 각 플랫폼의 특색을 가지

고 있는 단어를 선정하여 Word2Vec을 진행했다.

제페토의 경우 긍정단어로 ‘크리에이터’, 부정단어로 ‘틱톡’

을 선정하여 Word2Vec 유사도 분석을 진행하였으며 표 9를 

통해 확인할 수 있다. 그 결과, 긍정단어 ‘크리에이터’는 ‘아이

템’, ‘선물’, ‘구매’, ‘옷’, ‘헤어’, ‘예뻐요’ 등이 도출되어 아바

타 아이템을 제작할 수 있는 기능 제공으로 다양한 아이템을 

구매하고 선물할 수 있다는 점이 사용자에게 긍정적으로 작

용한 것을 확인했다. 하지만, 크리에이터 아이템 ‘위시’ ‘리스

트’ 추가, ‘인테리어’ 아이템 제작 기능, 비싼 ‘가격’이 도출되

면서 크리에이터와 관련된 서비스 개선을 원하는 사용자의 

요구도 확인할 수 있었다. 부정단어 ‘틱톡’의 경우 ‘점령’, ‘이

상한’ 등의 단어가 도출되면서 사용자가 제페토를 통해 제작

한 숏폼 콘텐츠가 틱톡이라는 플랫폼에 알고리즘을 통해 너

무 많이 추천된다는 점이 부정 요소로 확인되었고, ‘로딩’, ‘찍

으려고’, ‘편집’, ‘올리면’, ‘화질’ 등의 제페토를 사용하여 틱

톡 영상을 제작하려고 할 때 발생하는 오류가 부정 요소로 도

출되었다.
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Creator (Positive) TicToc (Negative)

1 Item (0.9873) Occupation (0.9564)

2 Present (0.9870) Loading (0.8755)

3 Wish (0.9564) Take a Picture (0.8680)

4 Buy (0.9439) Editing (0.8636)

5 List (0.9341) Weird (0.8632)

6 Interior (0.9285) If I Uplord (0.8589)

7 Price (0.9273) Download (0.8588)

8 Clothes (0.9213) Image Quality (0.8535)

9 Hair (0.9205) Stop (0.8520)

10 Pretty (0.9138) Upload (0.8511)

표 9. 제페토 Word2Vec 분석

Table 9. Zepeto Word2Vec analysis

Healing (Positive) Operation (Negative)

1 Addiction (0.9789) Speed (0.9696)

2 Family (0.9359) Control (0.9636)

3 Quality (0.9335) Moving (0.9585)

4 Online (0.9327) Control (0.9574)

5 Favorite (0.9324) Slow (0.9401)

6 Good (0.9284) Campground (0.9260)

7 Meet (0.9243) Go (0.9217)

8 It's fun (0.9228) Run (0.9126)

9 Communication (0.9194) In Place (0.9076)

10 Game (0.9163) Frustrated (0.9014)

표 10. 플레이투게더 Word2Vec 분석

Table 10. Play Together Word2Vec analysis

Space (Positive) Privacy (Negative)

1 Clothes (0.9997) China (0.9825)

2 Decorate (0.9997) Spill (0.9819)

3 Various (0.9997) Withdrawal (0.9476)

4 Furniture (0.9996) Delete (0.9459)

5 Addition (0.9996) Login (0.9346)

6 Item (0.9996) Problem (0.9291)

7 Good (0.9996) Account (0.9183)

8 Avata (0.9996) Cell Phone (0.9074)

9 Interior (0.9996) Cut-off (0.8857)

10 State (0.9996) Check (0.8845)

표 11. 본디 Word2Vec 분석

Table 11. Bondeer Word2Vec analysis

플레이투게더는 긍정단어로 ‘힐링’, 부정단어로 ‘조작’을 

선정하여 Word2Vec 유사도 분석을 진행하였고, 해당 내용

은 표 10에서 확인할 수 있다. 그 결과, 긍정단어 ‘힐링’은 ‘중

독’, ‘온라인’, ‘만나서’, ‘소통’, ‘게임’ 등의 단어가 도출되면서 

플랫폼 내에서 타 사용자와 미니게임을 즐기며 소통하는 것

이 긍정 요소로 도출되었음을 확인하였고, ‘가족’이라는 단어

가 도출되면서 연령과 상관없이 가족이 함께 즐길 수 있는 콘

텐츠 제공이 긍정적으로 작용한 것을 확인할 수 있었다. 부정

단어 ‘조작’의 경우 ‘속도’, ‘조정’, ‘컨트롤’, ‘느리는’ 등의 조

작감에 대한 불편함을 호소하는 단어가 도출되었으며, 플랫폼 

속 ‘캠핑장’ 공간에서 특히 조작 오류가 자주 발생한다는 것을 

확인하였다.

본디의 경우 긍정단어로 플랫폼 내에서 방을 꾸밀 수 있는 

공간을 의미하는 ‘스페이스’, 부정단어로 ‘개인정보’을 선정하

여 Word2Vec 유사도 분석을 진행하였으며 표 11을 통해 결

과를 확인할 수 있다. 본디의 긍정단어 ‘스페이스’는 ‘옷’, ‘꾸

미다’, ‘가구’, ‘아이템’, ‘좋아요’ 등의 아바타 꾸미기, 방 꾸미

기와 관련된 단어가 도출되어 꾸미기 콘텐츠가 긍정적으로 

작용하는 것을 확인할 수 있었고, ‘상태’라는 단어가 도출되어 

스페이스 공간 내 아바타의 ‘상태’를 표현할 수 있는 서비스가 

긍정적으로 나타났다. 하지만, 출시된 지 얼마 안 된 플랫폼의 

특성상 ‘다양한’, ‘추가’ 등의 콘텐츠 추가를 원하는 사용자의 

반응도 확인할 수 있었다. 부정단어 ‘개인정보’의 경우 ‘중국’, 

‘유출’, ‘탈퇴’, ‘삭제’ 등의 단어가 도출되어 중국 앱 개인정보 

유출의 논란으로 사용자들이 해당 서비스의 사용을 꺼리게 

되었고, 이후 탈퇴와 어플리케이션 삭제로 이어진 것을 확인

할 수 있었다.

3-6 메타버스 긍정·부정단어 사용요인 분류 

로지스틱 회귀분석을 통해 출력된 상위 20개의 명사형 단

어를 기반으로 메타버스 플랫폼별 주요 사용요인을 점수화하

였고, 주요 사용요인은 사용환경, 콘텐츠, 커스터마이징, 상호

작용, 보안으로 선정했다. 이는 메타버스의 사용성 평가체계 

구축[31], 지속적인 몰입 요소 분석[32], 지속사용의도 요인 

분석[33], 재미요소 분류[34] 등 메타버스 사용의도와 관련

된 선행연구를 바탕으로 선정하였다. 

사용환경 요인은 사용자가 메타버스를 사용하게 되면서 겪

는 기술적인 부분을 의미하며, 콘텐츠 요인은 각 메타버스 플

랫폼에서 꾸미기 콘텐츠 외 제공하는 오락 콘텐츠를 의미한

다. 개인화 요인은 메타버스 플랫폼 속 아바타나 방을 사용자

의 개성에 맞게 꾸밀 수 있는 커스터마이징을 뜻하며, 상호작

용 요인은 플랫폼 내에서 타 사용자와 소통할 수 있는 서비스

를 의미하고, 보안 요인은 메타버스 사용자의 정보에 대한 내

용을 담고 있다.
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Score by factor Zepeto emotional words

Usage 
environment

Positive(0) -

Negative(-9.5)

Certified(-3.7), 
Management(-2.1), 
Installation(-1.9), 
Login(-1.8)

Contents

Positive(4.1)
Pose(1.7), 
Broadcasting(1.3), 
Attendance(1.1), 

 Negative(-7.9)
TicToc(-4.1), 
Probability(-2.1), 
Plagiarism(-1.7)

Personalization
Positive(7.1)

Creator(2.0), Taste(1.4), 
Avata(1.3), Shoes(1.3), 
Individuality(1.1)

Negative(0) -

Interaction

Positive(3.4)
Communication(2.0), 
Follow Back(1.4)

Negative(-4.0)
Discrimination(-2.3), 
Report(-1.7)

Security
Positive(0) -

Negative(-1.8) Privacy(-1.8)

표 12. 제페토 메타버스 주요 사용요인

Table 12. Key use factors of Zepeto Metaverse

Score by factor
Play Together

emotional words

Usage 
environment

Positive(0) -

Negative(-18.8)

Operation(-4.0), 
Refund(-3.7), 
Joystick(-3.5), Wait(-2.6), 
Management(-2.6), 
Inspection(-2.4)

Contents

Positive(10.5)

Find(2.1), Plaza(1.8), 
Zombie(1.8), Mart(1.6), 
Parttime Job(1.6),
Activity(1.6) 

 Negative(-7.8)
Macro(-2.3), Fake(-3.0), 
Plagiarism(-2.5)

Personalization
Positive(1.6) Hair(1.6)

Negative(0) -

Interaction

Positive(8.6)

Famil(2.0), Present(1.9), 
Add to Friend(1.7), 
Communication(1.5), 
Heart(1.5)

Negative(-5.7)
Report(-3.5), 
Announcement(-2.2)

Security
Positive(0) -

Negative(0) -

표 13. 플레이투게더 메타버스 주요 사용요인

Table 13. Key use factors of Play Together Metaverse

표 12는 제페토의 다섯 가지 주요 사용요인별 점수를 보여

주고 있으며, 메타버스 사용요인 중 개인화 요인이 7.1점으로 

긍정적으로 도출되었고, 사용환경 요인이 –9.5점, 콘텐츠 요

인이 –7.9점으로 부정적으로 도출되었다.

Score by factor Bondee emotional words

Usage 
environment

Positive(0) -

Negative(-19.0)

Handwriting(-2.3), 
Loading(-2.2), 
Installation(-2.4), 
Practice(-4.0), 
Certified(-3.0), 
Rebooting(-2.7), 
Optimization(-2.5)

Contents

Positive(0) -

 Negative(-4.8)
Throwing(-2.6), 
Scenery(-2.2)

Personalization
Positive(16.6)

Poster(1.7), Hair 
Color(1.7), 

Space(2.1), Cyworld(2.0), 
Item(1.9), Face(1.9), 
Clothes(1.6), Chair(2.0), 
Kind(1.8)

Negative(0) -

Interaction
Positive(6.7)

Messenger(1.8), 
Sharing(1.6), 
Boyfriend(1.6), 
Surrounding(1.6)

Negative(0) -

Security

Positive(0) -

Negative(-14.7)
Privacy(-6.3), 
Illegalit(-2.2), Spill(-2.1), 
China(-4.0)

표 14. 본디 메타버스 주요 사용요인

Table 14. Key use factors of Bondee Metaverse

표 13은 플레이투게더의 다섯 가지 주요 사용요인별 점수

이다. 플레이투게더의 사용요인은 콘텐츠 요인가 10.5점, 상

호작용 요인이 8.6점으로 긍정적으로, 사용환경 요인이 –

18.8점으로 낮게 도출되었다. 

표 14는 본디의 다섯 가지 주요 사용요인별 점수이다. 본

디의 사용요인은 개인화 요인이 16.5점으로 긍정 사용요인으

로, 사용환경 요인이 –19점, 보안 요인이 –14.7점으로 부정

적인 사용요인으로 도출되었다.

세 가지의 메타버스 플랫폼의 사용자 리뷰데이터에서 도출

된 긍정·부정단어를 통해 사용요인을 분류한 결과, 긍정적 사

용요인으로 제페토와 본디는 개인화 요인, 플레이투게더는 콘

텐츠 및 상호작용 요인이 나타났다. 또한, 모든 메타버스 플랫

폼에서 사용환경 요인이 부정적 사용요인으로 도출되었다. 사

용환경 요인은 설치, 로딩, 인증 등 초기 설치 시 나타나는 실

행 오류와 조작, 재부팅, 대기 등 메타버스 플랫폼을 이용할 

때 최적화되지 않아 발생하는 오류를 말한다. 

사용자 리뷰데이터를 분석하고 사용요인 별로 분류한 결

과, 긍정적 사용요인을 중점으로 콘텐츠를 제작하여 사용자의 

긍정 사용요인을 충족시키는 것보다 부정적 사용 요인을 개

선하는 것이 긍정적인 사용자 경험을 만드는 데 중요할 것으

로 보인다. 메타버스 서비스 개선 및 제작 과정에 있어 부정

적 사용요인인 사용환경을 최대한 개선하는 것이 메타버스 

사용자 경험에 긍정적으로 작용할 것이다. 
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Ⅳ. 메타버스 사용자 리뷰 분석

본 연구에서는 아바타 꾸미기 기반의 소셜형 메타버스 플

랫폼인 제페토, 플레이투게더, 본디의 리뷰데이터를 수집하여 

전처리 과정과 텍스트마이닝을 통해 메타버스 사용자의 긍정, 

부정 감정에 미치는 사용요인을 파악하였고, 플랫폼 비교를 

통해 강점과 약점을 분석했다. 

첫째, 사용자 리뷰데이터 속 단어를 도출하여 이를 중심으

로 분석을 진행한 결과, 제페토에서는 다양한 아바타 꾸미기

의 선택지, 타 사용자와의 상호작용 콘텐츠가 긍정 사용요인

으로 도출되었고, ‘틱톡’과 초반 인증 과정이 부정 사용요인으

로 도출되었다. 플레이투게더의 경우, 플랫폼 내에서 제공하

는 미니게임 서비스와 타 사용자와의 상호작용 콘텐츠가 긍

정 사용요인으로, 플랫폼 내에서 아바타 조작성과 관련된 기

능적 불만 사항이 부정 사용요인으로 도출되었다. 본디에서는 

아바타 그 자체, 자신의 방 꾸미기 콘텐츠, 실제 지인을 대상

으로 소통 가능하도록 제한성을 둔 점이 긍정 사용요인으로 

도출되었으나, 개인정보 유출과 꾸미기 외 콘텐츠 부족이 부

정 사용요인으로 도출되었다.

둘째, 선행연구를 바탕으로 메타버스 사용요인을 정의하고 

긍정·부정단어를 정리한 결과는 다음과 같다. 제페토에서는 

긍정 사용요인으로 개인화, 부정 사용요인으로 사용환경, 콘

텐츠가 도출되었으며, 플레이투게더에서는 긍정 사용요인으

로 콘텐츠, 상호작용, 부정 사용요인으로 사용환경이 도출되

었다. 본디에서의 긍정 사용요인은 개인화였으며, 부정 사용

요인은 보안으로 도출되었다.

기존 인터뷰, 설문조사를 통해 메타버스 사용자 경험을 분

석한 선행연구와 본 연구의 사용자 리뷰 분석을 비교하였을 

때 ‘용이성’, ‘지각된 가치’, ‘이용의도’와 같은 이론적인 사용

요인[5]-[8]이 아닌  ‘크리에이터’, ‘힐링’. ‘조작성’ 등의 조

금 더 구체적이고 실제적인 사용요인을 확인할 수 있었다. 또

한, 기존의 질적 연구를 통한 선행연구[7]와 비교 시, 많은 데

이터 수를 통해 사용요인에 대한 맥락적인 경험 과정을 파악

하여 메타버스 사용자를 대표할 수 있다는 점이 본 연구의 차

별점이라고 할 수 있다. 메타버스 플랫폼의 사용자 리뷰를 비

교 분석한 선행연구[24],[25]와 비교하였을 때, 선행연구에

서 ‘아바타’가 긍정 사용요인으로, ‘오류’가 부정 사용요인으

로 도출된 점은 본 연구의 결과와 유사하다고 볼 수 있다. 하

지만, 선행연구의 경우 전체적인 메타버스 플랫폼을 대상으로 

리뷰데이터 분석을 진행하였기에 보다 일반적인 메타버스 플

랫폼의 공통적인 사용요인을 위주로 정리한 반면, 본 논문은 

메타버스 플랫폼 유형에 따라 사용요인을 비교하여 분석을 

진행하였다는 점에서 차별성이 있다.

본 연구에서는 아바타 꾸미기 기반의 소셜형 메타버스 플

랫폼을 사용하는 사용자는 아바타의 꾸미기 콘텐츠의 다양한 

선택지 제공과 오락을 기반으로 한 소셜 상호작용 콘텐츠의 

니즈를 가지고 있음을 사용자 리뷰데이터 분석을 통해 확인

하였다. 메타버스 서비스 제공자는 메타버스 서비스를 제공하

고자 할 때 개성을 표현할 수 있는 다양한 아바타 꾸미기의 

선택지를 자유롭게 제공할 수 있는 서비스와 그저 대화를 나

눌 수 있는 공간 제공에 그친 소셜형 콘텐츠가 아닌 가볍게 

즐길 수 있는 오락 소셜 콘텐츠를 제공하는 것을 기반으로 개

성 있는 메타버스 플랫폼 제안이 필요한 것으로 파악된다. 

본 연구를 통해 소셜형 메타버스 플랫폼간의 긍정 사용요

인과 부정 사용요인을 확인할 수 있으며, 메타버스 제작자를 

포함한 관련산업 관계자들은 메타버스 서비스의 흐름을 파악

할 수 있다. 또한, 사용자의 만족도와 충성도를 높여 지속사용

의도를 높이는 서비스 개선 방향 설정 및 플랫폼 제작 시 전

략 수립에 도움이 될 수 있다는 점에서 의의를 가진다. 

하지만, 출시되지 얼마 되지 않은 본디의 경우 리뷰데이터

가 상대적으로 적다는 점과 사용자 리뷰 특성상 부정데이터의 

표본이 긍정데이터에 비해 부족하다는 점은 한계점으로 보인

다. 또한, 본 연구가 사용자 리뷰 데이터 분석을 통해 심층 인

터뷰의 표본 수의 한계와 설문조사가 가지는 응답의 편향성을 

개선한 것은 사실이나, 본 연구 역시 세 가지 플랫폼으로 한정

하여 연구를 진행하였다는 점에서는한계점을 지닌다. 향후 연

구에서는 해당 데이터를 통해 토픽 모델링을 진행하여 데이터

의 숨겨진 의미 구조를 파악하고, 질적 연구를 추가적으로 진

행하여, 메타버스 서비스 개발 과정에 실제적 도움이 되도록 

발전적이고 의미 있는 시사점을 도출할 예정이다.
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