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요 약

가상과 현실이 융합된 집합적 공유 공간을 제공하는 소셜 메타버스(Social Metaverse)에서 사용자들은 다양한 상호작용과 감정적 교
류를 통해 사회·문화·경제 활동을 지속할 수 있다. 음성/텍스트 대화, 아바타 제스처 등을 통한 디지털 상호작용 과정에서의 사용자 감
정은 메타버스 내 사용자의 정서적·행동적 측면과 타인과의 상호작용에 영향을 미치게 된다. 본 논문에서는 소셜 메타버스에서 사용자
가 느끼는 감정 중에서 질투에 대해 탐색하고 디지털 질투의 유발 요인과 측정·분석 방법에 대해 논의한다. 본 연구에서는 현실세계에
서의 질투와 온라인상에서 발생하는 디지털 질투에 관한 문헌 연구를 바탕으로, 질투를 인지적, 정서적, 행동적 영역에서 분석하고, 이
를 측정할 수 있는 다섯 가지 연구방법론을 제시하였다. 이러한 접근은 메타버스 환경에서 발생하는 질투 현상을 보다 체계적이고 종
합적으로 연구할 수 있는 기반을 제공하는 한편, 질투 외에도 다양한 감정에 대한 후속 연구의 가능성을 보였다. 

Abstract

In the social metaverse, which provides a collective shared space where virtual and real worlds converge, users can engage in 
social, cultural, and economic activities through various interactions and emotional exchanges. In this paper, we explore jealousy 
among the emotions that users feel in the social metaverse and discuss the triggers of digital jealousy. This study, based on a 
literature review of real-world jealousy and digital jealousy, analyzes the emotion of jealousy in the metaverse in terms of 
cognitive, emotional, and behavioral domains and proposes five methods to measure it. This approach provides a foundation for 
more systematic and comprehensive research on jealousy occurring in metaverse environments.
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Ⅰ. 서 론

메타버스(Metaverse)는 사회·문화·경제 활동에 대한 디
지털경험을 가능하게 하는 가상-현실 융합의 집합적공유
공간을제공한다. 메타버스에서 사용자들은 아바타(avatar)
라고하는디지털매개체를선택하고음성/텍스트대화, 아
바타제스처 등을 통한 디지털상호작용을통해다른사용

자들과소통한다[1][2][3]. 현실사회에서와 마찬가지로인간은
메타버스 공간에서도 다양한 욕구를 갖게 되고 이를 표현

함으로써 사용자들 간에 다양한 감정적 교류를 하게 된다. 
‘질투(jealousy)’는 이러한 상황에서 빈번하게 발생하는 감
정중의하나이다. 매슬로(Maslow)는인간의욕구를 5단계
(생리적, 안정, 사회적, 존경, 자아실현)로나누었는데, 질투
는이중에서 사회적욕구에해당한다[4]. 사회적욕구는사
회적관계내에서사랑과소속감(love and belonging)을 충
족시키고자 하는 욕구로, 사회적 관계내에서자신이 거절
당하거나소외감을 느끼게될 때인간은 질투를느끼게된

다. 청소년기의 일상생활에서의 질투에 대한 레나즈

(Lennarz)의 연구에 의하면 평균적으로 표본의 90%가 질
투 평가에 포함된 20%의 항목에서 질투를 경험했다고 하
며 이는 우울 증상과도 관련이 있다고 한다[5]. 구블러
(Gubler et al.)의 연구에 의하면, 소셜 미디어 사용자의
78.06%가 질투를 느끼는 것으로 조사되었다[6]. 메타버스
서비스를주로이용하게 되는 대상이젊은층인것을감안

할때질투를포함한심리적감정에대한연구는필요하다. 
메타버스는사회적활동이가능한디지털공간으로아바

타를 조정하는 사용자들 역시 그 사회적 관계에서 사랑과

소속감을충족하고자하는욕구를가질수있다. 즉, 메타버
스공간에서도인간의다양한감정이표출될수있으며, 이
러한감정으로인해사용자들 사이에갈등이발생할 수있

다. 이러한갈등은사회적, 경제적측면에서손익을초래할
수 있는데, 본 연구에서는특히 질투라는 감정에 주목하여
그 영향을 살펴본다. 
질투는 상실에 대한 동기유발로 유용한 측면이 있지만

상실에 대한 공격성은 자신과 사용자들 사이의 관계에 부

정적인 영향을 미쳐 메타버스의 건전한 문화 형성을 방해

할 수 있다. 소셜 네트워크 서비스(SNS: Social Network 
Service)로예를들면, 사람들은타인의 게시물로부터경험

을 공유하고 외로움과 같은 감정을 완화하기도 하지만, 타
인과의 비교는 시기와 같은 부정적 감정을 부추기기도 한

다[5]. 사람들이디지털미디어에서평범하거나지루한삶의
부분은생략하고가장좋은순간만을공유함으로써각자의

‘이상적자아’를표상하고자하는욕망이있음을앎에도불
구하고, 사람들은 그 디지털 공간에서 타인과 자신을 비교
하게 된다. 메타버스가 SNS의 기능을 포함할 수 있고 더
풍부한상호작용이가능한디지털공간이라는점을생각해

볼 때, 디지털 질투의 유발 요인은 충분하다. 
디지털 공간에서의 건강한 관계 형성과 개선된 사용자

경험 설계를 위해 메타버스에서 질투 유발 요인을 발견하

고이해하는것이필요하다. 인지적, 정서적, 행동적영역에
서 다면적으로 구성된 복합체인 질투와 같은 사용자 감정

에 대한측정 시도는 메타버스 콘텐츠 제작·운영에 새로운
기회를제공할 수 있다. 그동안메타버스서비스의기술적
구현에많은 노력을 기울여 왔지만, 앞으로는 메타버스 공
간에서의심리적변인에 대한 연구도 필요하다. 본논문에
서는 소셜 메타버스에서 질투 감정에 대해 탐색하여 디지

털 질투를유발하는기제와상황을이해하고그 측정·분석
방법에 대해 논의한다. 본 논문에서는 소셜 메타버스에서
사용자의선택, 결정, 행동에영향을미칠 수있는 동인 중
의 하나로 질투 감정을 살펴보고자 하는바, 질투를로맨틱
관계(romantic relationship)에서발생하는감정보다는다양
한 사회적관계에서 발생할수 있는 포괄적감정으로 접근

하고자 한다[7]. II장에서는소셜 메타버스에서의사회적상
호작용과 소셜 메타버스에서의 질투에 대해 정의하고 그

유발 요인을 발견함과 동시에 질투가 사용자에 미치는 영

향에 대해 살펴본다. III장에서는 소셜 메타버스에서의 디
지털질투측정방법을제시하고, IV장에서본논문을마친
다. 

Ⅱ. 소셜 메타버스에서의 질투

1. 소셜 메타버스에서의 사회적 상호작용

소셜메타버스에서사회적상호작용을위한환경은현실

세계와 유사한 부분이 있기도 하지만 디지털 환경의 특성
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이 반영되어 있다. 메타버스에서 사용자는 시각적 구성이
가능한 집합적 공유 공간에서 아바타를 사용하여 같은 공

간에존재하는(co-located) 다른 사용자들과 상호작용할수
있다는 점에서 SNS와 같은 기존의 온라인 디지털 공간에
서의사회적관계 형성과정과차이가 있다[8]. 소셜메타버
스에서의 사회적 관계는 다음과 같은 특성을 갖는다. 소셜
메타버스에서사용자는아바타와가상아이템을통해자신

을표현하고 디지털자산으로 사회적지위를보여줄 수있

다[9]. 고급 아바타 스킨, 가상 명품 아이템 등은 사용자들
사이에 암묵적으로 사회적 서열 형성에 영향을 주게 된다
[10]. 소셜 메타버스에서 사용자들 사이의 상호작용 과정에
서사회적비교가발생할수있으며이때문에질투와같은

감정이 일어나기도 한다[10]. 사용자는 다른 사용자의 프로
필, 활동, 친구목록, 가상자산등의정보를확인하며자신
을 타인과 비교하게 되는데 이러한 디지털 질투는 타인과

의 관계 갈등을 초래시키기도 한다[11]. 메타버스에서는 협
력과경쟁이 동시에존재한다[12]. 가상이벤트에 참여한사
용자들은 공동의 목표 달성을 위해 협력할 수 있는 반면, 
가치 있거나 희소한 아이템을 차지하기 위해 경쟁하기도

한다. 메타버스 콘텐츠에 따라다양한가상 환경이 제공되
기는 하지만, 각디지털 공간에서의사회적 규범과 에티켓
이 존재하게 된다. 사용자의특정 행동은 타인에게 긍정적
또는부정적인상을줄수있고이로인해커뮤니티내에서

인정받거나 배척당할 수 있다[13]. 

2. 소셜 메타버스에서의 질투의 특징과 유발 요인

질투는 인간사회 내 상호작용을 통해 발생하게 되는 여

러 감정 중 하나이다. 질투는 개인이 가치 있게 생각하는
것, 특히인간관계의영역에서의어떤것을상실하게될것
이라는우려나불안과관련이있다[14]. 영어단어 ‘jealousy’
에 해당하는 질투는 인지적, 정서적, 행동적 영역에서
다면적으로 구성된 복합체적 감정으로, 문화권에 따라
‘선망’1)2)과 ‘시기’3)로 표현되는 감정을 포함한다[6]. 그렇
기 때문에 질투는 대화나 상황의 맥락적인 측면에서 이해

할필요가있다. 질투는동서양문화권간에다양한측면에
서차이가나타난다(표 1). 집단주의(collectivism)가두드러
지는 동양 문화권에서 질투는 사회관계 내에서의 체면 유

지나 관계 조화를 위협하는 요소들에 대해 발생하는 경향

이 있으며, 질투의 표현은 상대적으로 내재화되고 간접적
인 형태를띤다. 반면, 개인주의(individualism)가 강조되는
서양 문화권에서는 질투가 주로 개인의 성취나 물질적 소

유와 관련하여 나타나며, 질투의 표현도 보다 외현적이고
직접적인 방식으로 이루어진다[15][16][17]. 또한, 질투는 시대
적으로그단어의사용에 따라 주도적인의미가 달라져질

투에서의 부러움의 감정 혹은 그것으로 고양된 증오나 적

의의형태적측면이부각될수있음도고려해야한다. 로맨
틱한 관계에서 빈번하게 나타나는 질투는 그것이 증오로

변하며 나타나는 ‘공격성’ 때문에 질투는 부정적인감정으
로 보는 것이 대체적이기도 하다[18]. 
질투는 로맨틱한 관계에 한정된 감정이 아니라 더 다양

한 관계(현실이나 디지털 공간에서의 친구, 낯선 타인 등)
에서발생할 수있다[19]. 질투는 성별, 자존감, 문화권 등 다
양한 개인적, 사회적 변인에 의해 영향을 받는다. 성별 측면
에서 연구 조건에 따른 차이가 있기는 하지만, 대체로 여자
가 남자보다 질투를 더 빈번하게 느끼는 것으로 나타났다[6]. 

1) 영어권 국가에서 “I’m so jealous”라는 표현은 특정 상황에서 부러움에 해당하는 감정을 전달하기도 한다. 
2) 선망은 자신 이외의 누군가가 가진 바람직하고 좋은 것을 자신의 것으로 하고자 하는 감정으로 볼 수 있다. 
3) 시기는 타인에 대한 열등감에서 비롯된 것으로 타인이 잘되는 것을 못마땅하게 여기고 미워하는 감정으로 볼 수 있다. 

Aspect Eastern cultures Western cultures

Triggers Triggered by societal roles, maintaining faces, and social 
expectations

Frequently triggered by romantic relationships, social 
status, and personal success

Expression Expressed more covertly Expressed more overtly 
Emotions Linked with loss of face and shame Linked with self-esteem

Social norms More suppressed More permissible 

표 1. 동서양 문화권에서의 질투의 차이
Table 1. Comparison of jealousy in eastern and western cultures 
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또한, 자존감이높은개인은자신의상황을타인보다더나
쁘다고 평가할가능성이 낮아 질투를덜 경험하게되는것

으로 조사되었다. 질투는 현실세계보다 온라인 디지털 공
간에서 더 많이 유발될 수 있는데, 이는 개인의 자존감에
영향을미칠수있는비교대상에대한정보가실시간공유

되어있는소셜미디어의특성에따른것으로볼수있다[5]. 
메타버스에서사용자의정체성이투영된아바타는다른사

용자들의아바타들과함께공유된임의공간에서실시간으

로상호작용하기때문에사용자들은다른디지털미디어들

에 비해 사회적실재감(social presence)을더 크게 느낄수
있다[8][20]. 즉, 사회·문화·경제 활동이 자연스러운 소셜 메
타버스에서 질투는 쉽게 경험할 수 있는 감정일 수 있음

을 의미한다. 온라인에서 질투를 느끼는 정도는 연령에
따라 다를 수 있는데, 소셜 미디어에 의해 더 크게 영향을
받는 청소년들이 그 감정을 느끼는 정도가 크다고 알려

져 있다[5].  
소셜메타버스에서질투는가상공간에있는사용자가다

른 사용자와의 상호작용 과정에서 자신과 관계에 대해 경

험하는 대체로 부정적인 감정 상태를 말한다. 이는 파트너
나친구, 혹은다른사회적관계가또다른타인과친밀해지
거나 특별한 상호작용을 할 때 느끼는 불안, 분노, 불안감
등을 포함한다. 이러한 감정은 현실세계의 질투와 유사하
지만, 디지털 공간의특성에따른 증강된 상호작용의 방식
때문에 질투 감정의 강도와 그 영향이 달라질 수 있다. 또
한, 메타버스에서는 사회적 상호작용의 패턴이 현실과 다
르게전개될 수있으므로그 질투의양상이현실세계의그

것보다더다양하게나타날수있기도하다. 즉, 현실세계와
메타버스는 맥락적, 환경적 특성에서 뚜렷한 차이를 보이

며, 이러한차이로인해질투의유발기제, 표출방식, 그리
고 그 결과적 영향이두 환경에서 상이하게 나타난다(표 2 
참조). 구체적으로, 메타버스에서 사용자는 아바타를 매개
체로하여상호작용할수있는데, 다른사용자의아바타나
장착한아이템에대해사회적비교를하게된다[10]. 이는소
셜메타버스가아바타의외모, 이벤트성과순위등에대한
정보를쉽게확인할수있는공간이기때문이다.4) 또한, 관
계적측면에서현실세계와유사하게사용자의파트너나친

구가 다른 사용자와 교류 빈도를 늘리게 되어 친밀해지는

것(예: 칭찬, 친밀한 표현, 비밀스러운 대화 등)을 목격할
때 사용자의 ‘관계 안정성’이 영향을 받아 질투 감정이 느
껴질 수 있다. 소셜메타버스에서 사용자의 활동은실시간
으로 다른 사용자들에게 노출되며 사용자 역시 다른 사용

자들, 자신의 파트너나 친구가 특정 시간에 누구와상호작
용하는지, 어떤활동에참여하는지확인할수있다. 메타버
스는 디지털 경제 시스템을 가질 수 있는데, 디지털 자산
(예: 디지털 화폐, 가상 부동산 등)의 격차에 의해 질투를
느낄수있다[21][22]. 따라서소셜메타버스에서사용자는사
회적 비교, 관계 불안정성, 디지털 자산 격차등과 같은 요
인에의해그행동의방식과형태가달라질수있음을짐작

할 수 있다. 

3. 디지털 질투의 사회문화적 영향

소셜 메타버스 내에서 디지털 질투는 사용자의 정서에

부정적영향을 미칠 수 있다. 메타버스에서 사용자는 타인
과의비교에의해자존감이낮아지고상실감, 불만족, 시기
등의부정적감정을가질수있다[23]. 다른한편으로사용자

4) 메타버스에서 아바타는 그 사용자의 정체성이 투영되기 때문에 현실세계에서 사회적 영향력을 갖는 인물의 경우에 기본 아바타를 사용하더라도 그 영향
력이 반영되어 쉽게 질투의 대상이 될 수 있으나, 메타버스에서 사용자의 익명성을 고려하여 본 논문에서는 그러한 경우에 대한 논의를 다루지 않는다.

Aspect Real-world jealousy Digital jealousy

Context Occurs in the real world Occurs in online interactions

Triggers Triggered by physical interactions Triggered by online behaviors (e.g., seeing others’ postings)

Manifestation More private and ephemeral Often public and permanent (e.g., likes, comments, postings)

Impact Direct confrontations and discussions about the issues Increased surveillance, monitoring others’ online activities

표 2. 현실세계와 디지털세계에서의 질투의 차이
Table 2. Real-world jealousy and digital jealousy
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는 상대방의 온라인 활동을 감시하고자 하는 강한 욕구를

가지게 될 수 있으며 때로는 따돌림, 차별, 사이버불링
(cyber bullying) 등과 같은 공격적인 행동을 하게 될 수도
있다[24]. 사용자가 느끼는 부정적 감정들은 온라인 미디어
를통해표출되어타인에게직·간접적영향을주며또다른
누군가를 통해 확산이 될 수 있다[24]. 
메타버스에서 사용자들은 쾌락적 만족(예: 시각적 치장
이나가상환경이벤트참여의즐거움), 사회적만족(예: 디
지털공간에서의다양한상호작용을통한사회적활동), 실
용적 만족(예: 가상 자산의 운용)을 추구하고 이를 충족시
키기 위한 과정에서 구매 활동이 발생할 수 있다[11][25][26]. 
소셜메타버스에서커뮤니티구성원이사회적존재감을드

러내기위해다양한가상의물건들(예: 옷, 가상주택및기
타 액세서리 등)과요소들을 활용할 수 있는데, 이는 명예, 
지위등에대한사회적 욕구를충족하는 데중요하게작용

한다. 메타버스에서 패션에 대한 미적관심은시각적 매력
을높이고자하는소비자욕구로, 사용자의구매활동은쾌
락적 만족과 사회적 만족을 동시에 충족시키기도 한다
[27][28]. 그러나, 이 과정에서 사용자 역시타인의 가상 성취
및 가상 자산을 보며 질투를 느끼고 때로는 과도한 구매

충동을 절제하지 못하기도 한다[27]. 질투는 주의를 끌려는
욕구와 결합되는 경우가 많아서 주변의 눈길을 끄는 제품

에대한구매욕구를높이기 때문이다[29]. 이것이커뮤니티
에전반적인기류로확산될때건강한사회·문화형성에부
정적인 영향을 미치기도 한다[23][24][30]. 

III. 디지털 질투 측정과 방법론 토의

본 연구에서 논한 바와 같이 메타버스의 고유한 특성은

질투현상에새로운차원을부여하며, 이는기존의현실세
계기반질투연구와는다른접근이필요함을시사한다. 메
타버스 상의 질투는현실세계의질투와 상이할뿐만아니

라, 다른소셜 미디어에서발생하는디지털 질투와도 구별
된다. 이는 비주얼 아바타가 공간 내에서 이동할 수 있고, 
다양한 채널(실시간/비실시간, 텍스트, 음성, 비디오, 이미
지등)을통해상호작용할수있는메타버스의독특한특성
때문이다. 소셜 메타버스에서 발생하는 질투로 인한 잠재

적인 폐해를 줄이고 이를 건전한 공간으로 만들기 위해서

는 이 공간에서 일어나는 질투를 과학적으로 분석하는 것

이선행되어야한다. 이에본연구에서는소셜메타버스상
의 질투를측정할수있는다양한방법론을제시하고 논의

하고자한다. 이를통해본연구는메타버스환경에서의질
투 현상에대한체계적인 이해와효과적인 관리 방안 수립

에 기여할 수 있을 것이다.

1. 사용자 설문조사와 질적분석

소셜 메타버스에서 질투가 사용자, 커뮤니티, 비즈니스
등에 미치는 영향을 파악하기 위해서는 질투의 양상과 정

도를 측정할 수 있어야 한다. 그러나, 질투는 앞서 언급한
것과같이인지적, 정서적, 행동적영역의요인이복합적으
로 작용하는 다면적 구성을 갖는다는 점에서 질투 측정을

위해다양한방법들을활용해야 한다[31]. 질투를측정할 때
가장 빈번하게 사용되는도구는 설문지(psychometric tool)
로써, 메타버스 사용자를 대상으로 감정을 평가하는 문항
을포함하는설문조사를주기적으로실시하여그들의감정

상태를 직접적으로 묻는 방법이 가능하다. 다차원적 질투
척도(Multidimensional Jealousy Scale), 대인-관계적 질투
척도(Interpersonal Jealousy Scale), 낭만적 질투 척도

(Romantic Jealousy Scale) 등이사용될수있다. 디지털질
투 척도(DJS: Digital Jealousy Scale)는 온라인에서의질투
를측정하기위해개발된도구로, 소셜미디어로인해유발
되는 질투(SoMJ: Social Media-induced Jealousy) 측정에
활용된다. 현실세계에서의질투 혹은 그와 관련된 감정 측
정 도구로 로젠버그 자존감 척도(Rosenberg Self-Esteem 
Scale), 성인애착척도(Adult Attachment Scale), 국제성격
항목 풀(International Personality Item Pool) 등이 주로 활
용되는데, 이를 토대로 DJS와의 상관관계를 분석해 본 결
과 DJS의신뢰도가높은것으로나타났다[6]. 설문조사이외
에도인터뷰나성찰일지와같은질적분석데이터를활용하

여소셜메타버스에서의사용자인식을조사할수있다. 그
러나 인식조사는 사용자의 실제 행동과 일치하지 않을 수

있다는 점에서 한계점이 있다. 이러한 한계점을 극복하기
위해서는 좀더직접적으로질투를분석할 수있는방법이

필요하다. 예를들어, 사용자데이터추적을기반으로사용



540 방송공학회논문지 제29권 제5호, 2024년 9월 (JBE Vol.29, No.5, September 2024)

자 행동분석(behavioral analysis)이나 이벤트 로그분석

(event log analysis)을통한 좀 더 직접적인 분석을 시도해
볼수 있다[13]. 본 논문에서는 사용자의인식조사에초점을
맞춘 설문조사보다는 메타버스라는 디지털 공간의 특징을

활용하여 소셜 메타버스에서의 사용자의 질투를 계산적으

로 측정할 수 있는 방법에 대해 논의한다.  

2. 대화 텍스트 분석 방법

Meta(舊 Facebook) 등과 같은 SNS에서 사용자는 ‘좋아
요(likes)’ 등과 같은 이모지(Emoji)나 짧고 간결한 메시지
입력을 통해 감정을 표현할 수있다. 메타버스에서는 서비
스환경에따라텍스트/음성대화와제스처등을통한상호
작용이 가능하다. 메타버스에서의 사용자 텍스트 입력은
단일텍스트 메시지기록과다르게 대화 형식을갖는실시

간 텍스트일 수 있다. 
사용자 대화 텍스트에서 질투와 관련된 단어나 표현을

식별하는방식으로질투의정도를측정해볼수있다. 이를
위해 메타버스에서 대화 텍스트 데이터(채팅 기록, 게시물
댓글 등)를수집하고 텍스트 정제, 토큰화, 불용어 제거 등
의 기본적인 데이터 전처리를 수행한다. ‘질투’ 관련 감정
을 표현하는 문장을 레이블링하여 학습 데이터를 만든다. 

혹은기존의감정분석을위한데이터셋(예: Sentiment140)
을 활용해 볼 수도 있다. 
그림 1의 예시에서 보는 것과 같은 방법으로 개별 대화
텍스트문장들에대해질투감정평가기준을따르는 감정

분석모델을학습시켜질투분석을수행할수있다. 각문장
에 대해 질투와관련된 키워드들(예: ‘부럽다’, ‘갖고싶다’ 
등)을 추출하고 TF-IDF (Term Frequency-Inverse Docu- 
ment Frequency) 등으로이들의 빈도 및특정단어의 중요
도를 계산하여 질투에 대한 0에서 1 사이의 확률 점수를
산정해 볼 수 있다. 
그림 2의예시에서보듯이문장별질투점수를종합하여
연결된대화문장들의전체질투감정을평가해볼수있다. 
예를 들어, 각 문장의 질투점수가 0.8, 0.7, 0.9, 0.6, 0.5라
고할때평균질투점수는 (0.8+0.7+0.9+0.6+0.5) / 5 = 0.7
이되는식이다. 또한특정시간구간에서질투점수의변화
추이를분석해볼수있는데, 이로써특정이벤트나상황이
감정에미치는영향을살펴볼수있다. 이는제품소비예측
이나 마케팅에 중요한 정보가 될 수 있다.

3. 아바타 행동 분석 방법

디지털 공간을 제공하는 메타버스에서 사용자아바타의

∙Evaluating jealousy by sentence 
1) “I’m so jealous of that person’s new virtual item.”
  ⇒ The word “jealous” clearly indicates jealousy.
2) “I heard that my friend got a special reward at the event, and I want it, too.”
  ⇒ The expression “I want it, too” indicates jealousy and desire.
3) “I don’t understand why he’s always the center of attention.”
  ⇒ This expression indicates jealousy and envy. 

그림 1. 대화 텍스트 문장별 질투 감정 평가의 가능성 예시
Fig. 1. Example of evaluating jealousy in a single sentence

∙Evaluating jealousy in a multi-turn conversation
“1) That person I saw at the Metaverse party today had a really cool new avatar. 2) I’m still using my default 
avatar, but he/she bought a bunch of expensive items to decorate it. 3) Everyone was busy complimenting 
it. 4) I want to get that kind of attention, but I don’t know if I can. 5) And I don’t know if it’s right to spend 
a lot of money on virtual items.”
⇒ 1) expresses jealousy of the new avatar (0.8); 2) shows jealousy when comparing him/herself to another 
person (0.7); 3) shows jealousy of other people’s praise (0.9); 4) shows a desire to be noticed and recognized 
(0.6); 5) indicates jealousy along with concern about financial burdens (0.5).

그림 2. 연결된 대화 문장들의 질투 감정 평가의 가능성 예시
Fig. 2. Example of evaluating jealousy in a multi-turn conversation
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행동 패턴은 데이터로 수집되어 분석될 수있다. 메타버스
내에서의 디지털 어뷰징 사례 검출을 위해 대화 텍스트나

아바타 행동 데이터 분석을 시도하기도 했다.5) 
메타버스내에서아바타의이동패턴(예: 특정장소나특
정인물이 있는 곳에자주방문), 특정 위치에서의체류시
간, 다른아바타와의대화및상호작용빈도, 표정변화, 제
스처나 특정 아이템 사용 빈도, 특정 아이템에 대한 관심
등에 대한 데이터를 모니터링하여 질투 감정을 추정해 볼

수있다. 즉, 사용자의아바타가메타버스내에서다른아바
타와 어떻게 상호작용하는지를 분석함으로써 특정 아바타

에대한과도한관심, 경쟁적행동, 특정아이템이나상태를
부러워하는 행동 등을 관찰할 수 있다. 
그림 3의 예시에서 보듯이 아바타 행동의 특정 패턴에
근거하여질투감정점수에대한산정시도가가능하다. 예
를 들어, 사용자가입력한버튼 입력값들에서패턴을 분석
해볼수도있다. 이때사용자의시각적판단거리내에있
는 다른 사용자의 아바타가 장착한 아이템의 가치, 사회적
명성 등에 대한 특징 벡터를 생성하고 상관관계를 분석하

여디지털공간내에서의환경과조건도 함께 평가에활용

해볼수있을것이다. 그림 3의예시에서질투감정평가를
해석해 보면, 아바타 A는 이벤트의 중심에서 많은 상호작
용과긍정적인표현을보였기 때문에질투감정점수가낮

고, 아바타 B는 주변부에서 혼자 시간을 보내고 부정적인
표현을자주사용하기때문에질투감정점수가높으며, 아
바타 C는 중간 정도의 행동 패턴을 보이면서 질투와 짜증
의표현이있어중간정도의질투감정점수로산정된것으

로 볼 수 있다.
아바타 행동분석방법으로 질투감정분석을시도해볼

수 있지만, 대화 텍스트 분석 과정에서의 질투 감정이 더
명확하게 드러날 수 있기 때문에 하이브리드 방식의 질투

감정 평가가 유리할 수 있다. 

4. 가상 경제 활동의 추적 방법

타인이 가진 물건이나 경험에 대한 질투는 소비자 관점

에서 경제적 행동을 유발하고 경쟁을 촉진하기 때문에 그

와 같거나유사한것을구매하여소유하고 싶은 욕망을불

러일으킨다. 다른 아바타들과 경쟁하거나 사회적·경제적
지위를 과시하기 위해 임의의 사용자가 과도한 소비를 하

거나희귀아이템을 구매하는패턴을 보이면이를통해질

투 반응을 유추해 볼 수 있다. 
사용자의 가상 경제 활동 측면으로는 축적된 비실시간

혹은 실시간 데이터 분석을 기반으로 질투 감정을 평가할

수 있다. 사용자의 가상 아이템 구매, 판매 등의 ‘거래 내

5) 메타버스 윤리에 대한 사회적 관심 증가로 대화 텍스트나 아바타 행동 데이터 분석을 통한 디지털 어뷰징 탐지에 대해 정부의 연구개발 사업이 기획되
어 수행 중임(“건전한 메타버스 서비스를 위한 디지털 어뷰징 탐지 및 관리 기술 개발”). 

∙Situation: Suppose that several users (avatars) are attending in an event in the metaverse. At this event, sev-
eral avatars interact with each other, and the behavior and expressions of some avatars may cause feelings 
of jealousy. For instance; 

∙Avatar A arrives at the event with a new, expensive item. He/She actively interacts with other avatars in 
the center of the event. He/She receives all the attention and compliments from other avatars. 

  ⤇ Most frequent use of facial expressions/gestures: laughter and happiness. 
  ⤇ Low Digital Jealousy Score (0.2)
∙Avatar B arrives at the event with only basic items. He/She spends time alone in the corner, watching other 

avatars complimenting Avatar A. 
  ⤇ Most frequent use of facial expressions/gestures: jealousy and annoyance. 
  ⤇ High Digital Jealousy Score (0.8) 
∙Avatar C arrives at the event with moderate items. He/She tries to interact with Avatar A, but doesn't get 

much attention. He/She hears other avatars praising Avatar A, sometimes with a displeased face. 
  ⤇ Most frequent use of facial expressions/gestures: laughter, jealousy, and annoyance. 
  ⤇ Medium Digital Jealousy Score (0.6)

그림 3. 아바타 행동 분석을 통한 질투 감정 평가의 가능성 예시
Fig. 3. Example of evaluating jealousy based on avatar behavior analysis
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역’, 사용자가보유한 가상아이템및통화의현재가치등
의 ‘자산가치’, 특정아이템카테고리(예: 의류, 장신구, 부
동산등)에대한지출내역으로표현되는 ‘소비패턴’, 일정
기간내거래, 구매등의 ‘경제활동빈도’에대한데이터로
부터 사용자가 고가의 아이템을 구매하는 빈도, 사용자가
소유 아이템을 판매하는 빈도, 지출 금액(소비)의 변동성, 
특정 카테고리 또는 아이템에 지출이 집중되는 정도, 다른
사용자와의 거래 횟수 등을 살펴볼 수 있다. 데이터 분석
을 통해 고가 아이템을 자주 구매하는 사용자는 다른 사

용자의 반응을 자주 관찰하며 질투 감정을 느낄 가능성이

높거나, 저가 아이템을 구매하거나 경제 활동 빈도가 낮
은 사용자는 질투 감정이 상대적으로 낮을 수 있거나, 경
제 활동이 특정 카테고리에 집중되는 경우에 해당 카테고

리에 대한 질투 감정이 강하게 나타날 수 있거나 하는 등

과 같이 사용자의 가상 경제 활동 특징을 발견해 볼 수

있을 것으로 예상된다.
그림 4의 예시에서 보는 것과 같은 방법으로 사용자가
고가 아이템을 구매한 횟수, 사용자가저가 아이템을 구매
한 횟수, 일정 기간 내 사용자의 거래 빈도, 특정 아이템
카테고리에 대한 지출 비율 등을 질투 감정 평가를 위한

특징으로 추적해 볼 수 있다. 

5. 사용자 인터페이스 분석 방법

사용자가 가상현실 기기를 착용하고 메타버스에 접속할

경우, 시선 추적, 제스처 인식 등을통해 사용자 감정을 더
욱 정밀하게 분석할수 있다. 예를 들어, 특정 대상이나 사
람을 오랫동안 응시하거나 회피하는 행동을 통해 질투를

느끼고있음을유추할수있기도하다. 더진보된방법으로, 
사용자의 생체 신호(예: 심박수, 피부 전도도, 뇌파 등)를
측정하여 감정 상태를 추정할 수 있다. 이러한 생체 신호
데이터를메타버스환경에통합하면사용자감정의변화를

실시간으로 모니터링할 수 있다. 그러나, 이러한 방법들은
사용자 인터페이스로부터 추가적인 데이터 전송을 필요로

하여 실시간 콘텐츠 경험을 위한 환경에 방해 요소가 될

수 있다. 또한, 데이터를 측정하기 위한 부가적인 기능이
사용자 인터페이스에 추가되어야 하기 때문에 가격경쟁력

을떨어뜨려결과적으로인터페이스기기의보급률을떨어

뜨릴수도있다. 본논문에서는생체신호인식에대한구체
적인 방법은 다루지 않는다. 

 본연구에서제시한다섯가지의방법론은각각고유의
장단점을 가지고 있다. 설문조사의 경우, 검증된 설문지를
활용하면 신뢰도가 확보된다는 장점이 있으나, 개별 사용

 

∙Avatar A 
- Consumption pattern; Frequent purchases, usually of expensive items.
- Frequency of economic activity: Trades several times a day.
- Characteristics: High frequency of participation in events, active interaction with other users.
⤇ Expected to have a high Digital Jealousy Score based on high frequency of purchasing expensive items 

and high level of economic activity. 
∙Avatar B

- Consumption pattern; Purchases low-value items intermittently.
- Frequency of economic activity: Trades only a few times a month.
- Characteristics: Participates in events less frequently and interacts less with other users 
⤇ Predicted to have a low Digital Jealousy Score based on intermittent purchases of low-value items and 

low frequency of economic activity.  
∙Avatar C 

- Consumption pattern: Purchases items in a wide range of prices, with a recent increase in purchases of 
high-priced items.

- Frequency of economic activity: Trades on a weekly basis.
- Characteristics: Showing interest only in certain categories.
⤇ Predicted to have a moderate to slightly high Digital Jealousy Score based on consumption patterns and 

recent increase in purchases of high-priced items 

그림 4. 가상 경제 활동의 추적을 통한 질투 감정 평가의 가능성 예시
Fig. 4. Example of evaluating jealousy by tracking virtual economic activity
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자의 심층적인 심리를 파악하기에는 한계가 있다. 설문과
인터뷰는 사용자의 주관적 응답으로 인한 결과의 왜곡 가

능성이존재한다. 대화 텍스트 분석, 행동 분석, 가상 경제
활동 추적은 사용자를 좀 더 직접적으로 관찰할 수 있는

방법이다. 그러나 이러한 방법들은 데이터 수집에 어려움
이있을수있으며, 사용자의실제의도를정확히파악하기
어렵다는 한계가 있다. 따라서연구의목적과상황에 맞는
적절한방법론을선택하는것이중요하다. 더나아가, 연구
목적에 따라 혼합 연구방법론(mixed method)을 적용하여
다각도에서사용자의감정을분석한다면, 메타버스환경에
서의질투현상을 보다 종합적이고 정확하게이해할 수있

을 것이다. 

Ⅳ. 결 론
  
본 연구는 소셜 메타버스에서 디지털 질투를 유발하는

동인과 상황을 탐색하고, 디지털 질투가 소셜 메타버스에
서사용자의선택, 결정, 행동및사회적상호작용에미치는
영향을 살펴보았다. 가상과 현실이 융합된 공유공간인소
셜메타버스는사용자가디지털환경에서상호작용을하고

관계를 형성하는 새로운 플랫폼으로, 질투는 이러한 환경
에서 빈번하게 발생하는 감정 중하나이다. 질투는 동기유
발이라는 긍정적 측면을 갖기도 하지만, 대체로 사용자의
정서적, 사회적, 행동적 측면에 부정적 영향을 끼친다. 즉, 
소셜메타버스내에서사용자는타인과비교함으로써자존

감이낮아지고, 시기와부러움, 상실감, 불만족등의부정적
감정을 경험하게 된다. 이러한 감정은 사용자의 메타버스
내활동과상호작용패턴에변화를일으켜, 신뢰와관계만
족도에부정적인영향을미친다. 또한, 타인의가상자산이
나 아이템을 부러워하거나 질투함으로써, 자신의 사회적
지위나 만족을 위해 과도한 소비를 하게되어, 결과적으로
디지털 자산이나 가상 아이템의 구매 활동에도 영향을 미

치게 된다. 이는상업적 활동 측면에서도 중요한 요인으로
작용할 수 있다. 예를 들어, 랭킹 시스템을 갖는 메타버스
게임에서 상대 사용자만 가능한 스킬이나 도구는 게임 사

용자에게 질투를 유발해 구매로 이어지게 할 가능성이 높

다. 따라서소셜메타버스에서발생하는디지털질투는개

인의 정서적 경험을 넘어 커뮤니티 내에서의 사회적 관계

와문화형성, 그리고경제적활동까지영향을미치는중요
한 요소이다. 이에, 본 연구에서는 대화 텍스트 분석, 아바
타행동분석, 가상경제활동추적등의방법을통해질투
감정을 측정하고 평가할 수 있는 다각적인 방안을 제안하

였다. 이러한 질투에 대한 분석과 측정을바탕으로메타버
스 운영자와 개발자는 질투를 유발하는 환경적 동인을 줄

이고 사용자 경험을개선할수 있다. 예를 들어, 사용자 간
상호작용의 투명성을 향상시키고, 개인정보 보호를 위한
프라이버시설정을강화할수있다. 또한, 사용자간불필요
한 비교를 유도하는 요소를 줄이고, 건설적인 상호작용을
촉진하는기능을도입할수있다. 이러한접근은디지털질
투의 발생을 감소시키고, 더 나아가 메타버스 내에서 사용
자의 사회적 경험을 개선하는 데 기여할 수 있다. 
본 연구는 소셜 메타버스에서의 질투 현상에 대한 초기

단계의탐색적연구로서의의를지닌다. 본연구는그간다
루어지지 않았던 새로운 주제에 대한 학술적 논의를 촉발

하고, 향후연구를위한방법론을제시했다는점에서그의
의가있다. 본연구는그러나실증적데이터를바탕으로한
분석을수행하지못했다는한계가 있다. 따라서 향후 연구
에서는 다양한 실증적 접근법을 통해 본 연구에서 제시한

개념과방법론을검증하고발전시켜야할것이다. 또한, 메
타버스환경에 특화된새로운측정도구와 분석 기법 개발

도 필요하다. 이를 통해 소셜메타버스에서의 질투현상에
대한 더욱 깊이 있는 이해와 실질적인 해결 방안 도출이

가능할 것으로 기대한다.
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