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Z세대를 위한 실감콘텐츠 기반 SNS에 관한 연구

Realistic Content-based SNS for Generation Z

강문주1, 반영환2*

Mun-Ju Kang1, Young-Hwan Pan2*

요 약

최근 가상·증강현실 기술 기반으로 소셜 활동이 이루어지는 ‘실감콘텐츠 기반 SNS’가 Z세대들에게 

인기를 얻고 있다. 뉴미디어의 발전에 따라 소셜 활동을 위한 콘텐츠 형식은 텍스트에서 실감콘텐츠

로 확장되었고, 점차 소셜 VR 시대로 이행되고 있다. Z세대가 선호하는 실감콘텐츠 기반 SNS의 특성

을 이해하기 위해 본 연구에서는 Z세대의 실감콘텐츠 기반 SNS 사용 행태 및 사용자 유형을 제시하

고자 한다. 먼저 문헌 및 사례조사를 통해 Z세대들의 사용 행태를 파악하였고, 사용자 인터뷰를 진행

하여 주요한 사용 행태 5가지를 발굴하였다. 이후 사용자 유형을 알아보기 위해 사용 행태에 따라 설

문조사를 실시하였다. 분석한 결과, 자기표현형, 소통집중형, 다목적활용형으로 구분할 수 있었으며, 

사용 목적과 콘텐츠 활용 방법을 기준으로 분류된다는 것을 확인하였다. 본 연구는 실감콘텐츠 기반 

SNS의 주요 사용층인 Z세대의 사용자 유형을 제시함으로써, 향후 실감콘텐츠 기반 SNS의 효과적인 

서비스 전략 수립에 참고자료가 될 수 있다는 것에 의의가 있다.

핵심어 : Z세대, 실감콘텐츠, 소셜네트워크서비스, 사용자유형

Abstract

Realistic Content-based SNS, where social activities are conducted based on VR and AR technology, is 

gaining popularity with Gen Z. With the development of new media, the content format for social activities 

has expanded from text to realistic content, and is gradually shifting to the era of social VR. In order to 

understand the characteristics of Realistic Content-based SNS preferred by Generation Z, this study aims to 

present the SNS usage behavior and user types of Generation Z. First, through literature and case studies, 

the usage behavior of Gen Z was identified, and 5 major usage behaviors were identified by conducting 

user interviews. After that, a survey was conducted according to usage behavior to find out the type of 

user. As a result, it was divided into Communication intensive type, Self-presentation type, Self-expression 

type, and confirmed that this is classified based on the purpose of use and how the content is used. This 

study can serve as a reference for establishing service strategies for Realistic Content-based SNS in the 

future through the user types of Gen Z, which are the main users of Realistic Content-based SNS.
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1. 서론

최근 가상·증강현실 기술 기반으로 소셜 활동이 이루어지는 실감콘텐츠 기반 SNS가 Z세대들에

게 큰 인기를 얻고 있다. 증강현실 아바타를 사용하는 제페토(Zepeto)와 가상 세계에서의 소셜 활

동이 중점적으로 이루어지는 VR챗(VRChat)은 이른바 Z세대들의 놀세권(놀이터과 역세권을 합한 

신조어)이 되었다. 제페토는 25세 미만 사용자가 약 76%이며, 글로벌 누적 가입자는 1억4000만 명

을 넘어섰다 [1]. VR챗(VRchat)은 18세~24세 비율이 42.8%이며 150만 다운로드를 기록했다 [2]. 이 

외에도 SK텔레콤의 점프AR은 코로나로 외출이 어려운 어린이들의 가상 놀이터가 되면서 인기를 

얻었고 [3], 페이스북은 호라이즌(Horizon) 베타 버전을 발표하며 VR 시장에 주력하고 있다.

기존 SNS(Social Network Service)에서는 텍스트 또는 사진, 영상 콘텐츠를 바탕으로 소셜 활동이 

이루어졌지만, 뉴미디어의 등장으로 인해 오감 체험형 실감콘텐츠로 확장되었다. 페이스북 CEO 마

크 저커버그가 ‘가상현실의 다음 단계는 소셜이 될 것’이라고 말한 것처럼 [4], SNS에서 실감콘텐

츠의 중요성이 증대되었으며, Z세대는 이러한 소셜 VR 시대의 흐름을 주도하고 있다. 따라서 Z세

대들이 선호하는 실감콘텐츠 기반 SNS의 사용자별 사용 행태에 대해 면밀히 살펴볼 필요가 있다.

선행 연구에서는 HMD 기반의 가상현실 SNS(Virtual Social Network Service)의 방향성 제시 또는 

소통 방식 개선 연구가 주로 이루어졌고, 증강현실은 대부분 기술 관점에서 서비스를 분석하는 방

식으로 서술되었다. 하지만 증강현실과 가상현실은 재현 스타일의 차이일 뿐이다. 소셜 VR 시대 

예측을 위해서는 실감콘텐츠라는 통합된 관점의 해석이 필요하다. 따라서 본 연구에서는 Z세대가 

선호하는 실감콘텐츠 기반 SNS 사용 행태를 파악하고, 이를 통해 사용자를 유형화하고자 한다.

이를 위해 먼저 Z세대의 SNS 사용 유형 및 실감콘텐츠의 특징을 살펴봄으로써, 대표 사례의 특

징 및 주요 소셜 활동을 파악하였다. 이후 Z세대를 대상으로 사용자 인터뷰 (In-depth Interview)를 

진행하여 사용 행태 특징을 파악하고, 설문조사를 통해 사용자 유형을 분류의 기준을 마련했다. 결

론적으로는 실감콘텐츠 기반 SNS의 사용자 유형을 발굴하여, 향후 실감콘텐츠 기반 SNS의 서비스 

방향성 및 사용자 경험 설계에 있어 고려해야 할 특성들을 모색하는 데 도움을 주고자 한다.

2. 이론적 고찰

2.1 Z세대의 SNS

Z세대는 1990년대 중반부터 2000년대 중반에 걸쳐 태어난 세대를 말한다 [5]. Z세대들이 미래 

소비 시장의 주역으로 성장하면서, 이들의 라이프스타일에 대한 관심이 증가하고 있다. 2020년 기

준으로 Z세대가 전 세계 소비자의 40%를 차지하며 [6], 국내에서는 650만 Z세대 중 절반이 넘는 
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52%가 2019년 성인이 되었다 [7]. Z세대는 SNS에서도 중요한 사용층으로 떠올랐으며, 향후 SNS 

방향성 수립을 위해서는 Z세대들의 독특한 소셜 행태에 대한 분석이 필요하다.

Sara Wilson은 기존과 다른 Z세대의 SNS 사용 행태를 디지털 캠프파이어(Digital Campfire)에 비

유했다. 이는 Z세대들이 점차 기존 소셜미디어를 떠나 폐쇄적이고 사적인 온라인 소통 공간으로 

이동한다는 의미로, 3가지 유형으로 구분된다 [8]. 첫 번째는 개인 메세지 캠프파이어다. 개인 간 

혹은 소규모 모임 안에서 소통하는 것으로, 페이스북 메신저나 젠리(Zenly)와 같은 실시간성 메신

저가 대표적이다. 두 번째는 마이크로 커뮤니티 캠프파이어다. 관심사나 열광하는 대상을 중심으로 

모이며, 사적인 공간에서 소셜 활동이 이루어지는 집단성을 가지고 있다. 세 번째는 공통 경험 캠

프파이어다. 공통 관심사를 토대의 포럼으로, 공적·사적 집단을 형성하여 상호작용한다.

2.2 실감콘텐츠 기반 SNS

SNS는 자신의 취향·활동을 공유하거나 타인의 취향·활동을 관찰하고자 하는 사람들을 위한 온

라인 사회관계 형성 서비스다 [9]. SNS의 7가지 속성은 [그림 1]과 같이 나타낼 수 있다 [10][11]. 

초기 SNS는 텍스트를 중심으로 정보를 공유했다. 하지만 미디어의 발전으로 사진·음성·영상을 거

쳐 가상·증강현실으로 확장되고있다. 페이스북 CEO 마크 주커버그가 ‘가상현실은 문자, 사진, 비디

오 다음에 이뤄질 온라인 커뮤니케이션’이라고 언급한 것처럼, 실감콘텐츠는 주목받는 미래 콘텐츠

다 [12]. 감상형에 불과했던 기존 SNS와 달리 상호작용이 가능한 체험형으로 진화한 것이다 [13].

[그림 1] SNS 속성 모형도

[Fig. 1] The Honeycomb of Social Media

실감콘텐츠는 인간의 감각 기관과 인지 능력을 자극하여 실제와 유사한 경험 및 감성을 느끼게 
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하는 콘텐츠로, 가상·증강현실이 대표적이다. 핵심기술은 가상현실의 경우 몰입가시화, 실감 상호작

용, 가상 환경생성 및 시뮬레이션이 있고, 증강현실은 센싱 및 트래킹, 영상합성, 실시간 증강현실 

상호작용이 있다 [14][15]. 실감콘텐츠의 특징은 자유로운 시공간의 이동, 다양한 공간의 구현, 높은 

몰입감 3가지로 설명할 수 있는데, 이는 Z세대의 SNS 사용 특성과도 일맥상통하다. 첫째, 자유로

운 시공간의 이동은 공간적·물리적 제한이 없는 실시간 소통을 뜻한다. 둘째, 다양한 공간의 구현

은 공간 속성의 확장으로 더 많은 소셜 활동이 가능해진다는 것이다. 셋째, 높은 몰입감은 소통이 

핵심인 SNS에서 타인과의 상호작용성을 극대화시킨다. 실제 체험하는 것과 유사한 느낌을 주어 소

셜 활동 시 더욱 몰입하도록 유도할 수 있다.

3. 실감콘텐츠 기반 SNS 구조분석

3.1 실감콘텐츠 기반 SNS 유형

실감콘텐츠 기반 SNS는 사용 목적에 따라 비주얼이펙트형, 정보형, 게임형, 가상세계형으로 구

분할 수 있다. 비주얼이펙트형은 사진·영상 촬영을 위해 사용하는 스냅챗(Snapchat)과 띠잉(Thiing)

이 포함되고, 정보형은 위치에 정보를 마킹하여 기록하거나 살펴볼 수 있는 두들AR(Doodle AR)이 

있다. 게임형은 Bunchball, Inc.가 언급한 게임 메커닉의 속성을 지닌 서비스로 제페토가 있으며 

[16], 가상세계형은 가상 세계 소통을 중심으로 하는 VR챗, 렉룸(RecRoom), V타임(Vtime), 알트스페

이스 VR(Altspace VR)등이 포함된다.

‘스냅챗’은 AR 필터로 사진을 찍거나 나와 닮은 아바타인 비트모지로 대화하거나 위치를 공유

할 수 있고, ‘띠잉’은 재밌고 트렌디한 AR 영상을 촬영, 공유할 수 있다. ‘제페토’는 아바타를 통해 

타인과 소통하거나, 가상 맵에서 다양한 활동을 함께 즐길 수 있고, 활동이 활발할수록 많은 보상

이 주어진다. ‘VR챗’은 HMD 또는 PC를 통해 가상 월드에서 사용자 간 소통한다. 바디 트래킹으

로 몸의 움직임을 표현하며, 거리에 따라 음성 크기가 달라지는 공간감이 재현되어있다. 렉룸, V타

임, 알트스페이스 VR도 유사하다. 이 중 최근 Z세대에게 큰 인기를 얻은 서비스는 제페토와 VR챗

이다. 이 서비스들은 각각 증강·가상현실을 활용하므로 인터랙션, 콘텐츠 형식 등 차이가 있지만, 

사용 행태는 유사하다.

3.2 실감콘텐츠 기반 SNS 소셜 활동

SNS 속성 모형인 [그림 1]에 따라 제페토와 VR챗의 소셜 활동을 정리하면 [표 1]과 같이 구분

할 수 있다. SNS 속성 중 ‘존재감’은 활동 특성이 아닌 정보 속성이기 때문에 제외하고, 대신 실감

콘텐츠 특징인 체험성을 더하여 정리하였다.
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   [표 1] 실감콘텐츠 기반 SNS 소셜 활동

   [Table 1] Social Activities of Realistic Content-based SNS

속성 소셜활동 내용

정체성 프로필관리 사용자정보등록, 아바타생성 및 관리

공유성 공유하기 콘텐츠 업로드 및 공유

대화 대화하기 대화하기, 메시지보내기

관계형성 관계맺기 친구만나기, 태그하기, 게시글감상

평판 평가하기 공감하기, 팔로우하기, 댓글달기, 선물하기

집단성 그룹활동 그룹생성/가입/찾기, 함께 활동하기

체험성 체험하기 맵 활동, 게임, 사진촬영, 콘텐츠제작, 이벤트참가

4. 사용자 인터뷰

4.1 인터뷰 방법

Z세대들에게 주목받고 있는 실감콘텐츠 기반 SNS 사용 행태를 알아보기 위해 심층인터뷰

(In-depth Interview)를 실시하였다. 심층인터뷰는 사용자의 행동 및 니즈를 정성적으로 파악하기에 

적합한 관찰 기법이다. 연구 대상 서비스는 국내 실감콘텐츠 SNS 중 Z세대의 사용자 수와 비중이 

가장 높은 제페토와 VR챗으로 선정했으며, 대상자는 제페토 또는 VR챗을 주 2~3회 사용하는 만 

15~25세이며, 남자 4명, 여자 6명 총 10명으로 구성하였다. 인터뷰 질문은 [표 1]를 기반으로 사용

자 경험의 특징인 ‘동기, 행동, 상황’에 따라 세부적으로 구성하였고 [17], [표 2]와 같이 정리하였

다.

   [표 2] 인터뷰 질문지 일부

   [Table 2] Part of Interview Questionnaire

소셜활동 내용

프로필관리 프로필은 얼마나 자주 업데이트 하나요?

공유하기
어떤 목적으로 콘텐츠를 업로드하고 공유하나요?

언제/누구와/어떤 콘텐츠를 공유하나요?

대화하기 언제/누구와/어떤 방법으로 대화하나요?

관계맺기 친구와의 교류를 위해 어떤 활동을 하나요?

평가하기
언제/누구의/어떤 콘텐츠에 좋아요 혹은 댓글을 다나요?

평소 인기 관리를 위해 어떤 활동을 하나요?

그룹활동 어떤 목적으로 그룹활동을 하시나요?

체험하기
언제/어디서/누구와/어떤 체험활동을 하나요?

콘텐츠 제작은 어떤 과정으로 이루어지나요?
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4.2 인터뷰 결과 분석

인터뷰를 통해 발견한 동기, 행동, 상황을 친화도 다이어그램(Affinity Diagram)을 통해 정리한 결

과, 실감콘텐츠 기반 SNS에서의 사용행태는 [표 3]과 같이 5가지로 도출되었다.

‘자기제시’는 소셜 활동 시 자신의 공적인 이미지를 타인에게 전달하려는 행동으로 [18], 타인의 

주목을 받기 위한 활동을 한다. 또래의 팬이 되기도 하며, 팔로워가 많은 사용자의 경우 자부심과 

성취감을 느꼈다. ‘자기표현’은 자신의 정체성을 표현하는 행동으로, 콘텐츠 제작이나 아바타 꾸미

기 활동을 통해서 스스로를 어떻게 드러낼지 결정하였으며, 타인과 구별되는 것에 만족을 느꼈다. 

‘실시간 소통’은 실시간으로 타인의 반응을 얻거나 함께 체험하는 활동을 선호하는 특징으로, 실제

와 같다고 느끼는 몰입에 관련한 표현이 많았다. ‘집단성’은 함께 활동하는 것으로, 사용의 목적이 

내 일상을 알리고 홍보하는 것 보다는 함께 추억을 쌓고 상호작용하는 것에 있다. ‘전문성’은 창작 

활동에 익숙하여 전문가처럼 콘텐츠를 창작해내는 것을 말한다. 사용자들은 스스로 사진·영상 콘텐

츠를 만들고, 아바타·의상·맵 등을 직접 모델링하는 경우도 발견할 수 있었다.

   [표 3] 실감콘텐츠 SNS의 사용행태

   [Table 3] User Behavior of Realistic Content-based SNS

분류 행태특징

자기제시 사회적 공감과 지지를 통해 만족감을 얻음.

자기표현 타인과 구별되는 방법으로 자신을 표현.

실시간 소통 실시간으로 타인을 만남.

집단성 개인 활동보다는 함께하는 활동을 선호.

전문성 나만의 스타일로 손쉽게 콘텐츠를 제작.

5. 사용자 유형화

5.1 설문조사 방법

[표 3] 결과를 바탕으로 사용자별 특징을 유형화하기 위해 설문조사를 실시하였다. 제페토와 VR

챗을 사용하는 만 15~25세 총 70명을 대상으로 진행하였고, 인구통계학적 특성이 고르게 나타날 

수 있도록 성별, 연령별 균형을 맞추어 모집하였다. 성별은 여성 51.4%, 남성 48.6%이며, 연령은 

10대 중반 20%, 10대 후반 28.6%, 20대 초반 28.6%, 20대 중반 22.8%이다. 설문 항목은 사용행태 5

가지에 해당하는 설명으로 구성한 뒤, 각 문항마다 자신에게 적합하다고 생각하는 정도를 선택할 

수 있도록 리커트 5점 척도로 구성하였다.
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5.2 설문조사 결과 분석

설문 결과 분석을 위해 군집분석 방법인 K-평균 알고리즘(K-mean Clustering Algorithm)을 활용하

였다. 그룹 수를 뜻하는 K값을 3으로 설정하고, 2차원 도표로 나타내기 위해 t-SNE 시각화를 진행

하였다. 그 결과 사용자 유형은 [그림 2]처럼 A, B, C 총 3개 그룹으로 나타났다. A 그룹은 22명, 

B 그룹은 27명, C 그룹은 21명이 해당되며, 그룹별 특징을 [표 4]로 정리하였다.

[그림 2] K-mean 군집 분석

[Fig. 2] K-mean Clustering Analysis

A 그룹은 전문성, 자기표현이 높게 나타났으며, 집단성은 17.6%로 그룹 중 가장 낮다. 타인과의 

상호작용보다는 자신을 표현하고 개성 있는 콘텐츠를 만드는 활동에 적극적이다. B그룹은 실시간 

소통이 24.2%로 가장 높게 나타났으며, 자기제시가 뒤를 이었다. 전문성은 9.4%로 다른 그룹에 비

해 현저하게 낮았다. 콘텐츠를 제작하고 꾸미는 활동보다는 타인과의 교류에 집중한다. C 그룹은 

전문성, 실시간 소통의 특성을 보였다. 손쉽게 내가 원하는 콘텐츠를 제작하여, 타인과 교류를 실

시간으로 소통하는 소셜 활동을 선호하는 것을 알 수 있다.

   [표 4] 그룹별 특성

   [Table 4] Group characteristics

그룹 자기제시 자기표현 실시간소통 집단성 전문성 그룹별 행태 특징

A 19.9% 21.4% 19.3% 17.6% 21.8% 전문성, 자기표현

B 23.0% 20.7% 24.2% 22.8% 9..4% 실시간소통, 자기제시

C 20.5% 18.9% 21.2% 18.0% 21.4% 전문성, 실시간소통
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5.3 사용자 유형

3가지 그룹의 특성은 사용 목적과 콘텐츠 활용 방법에 따라 구분할 수 있다. 사용 목적은 SNS

에서의 소셜 활동이 개인을 위한 것인지, 상대방과 상호작용을 위한 타인에 따른 것인지를 통해 

분류할 수 있다. 자기제시, 실시간소통, 집단성은 ‘타인’에 관련한 속성이다. 콘텐츠 활용 방법은 

스스로 콘텐츠를 생산하는 창작자의 입장인지, 상대방과 공유를 위한 것인지에 따라 구분할 수 있

다. 자기표현, 전문성은 ‘창작’ 속성에 해당한다.

A 그룹은 사용 목적이 개인에 있고, 소통 보다는 개인의 표현에 집중함으로 창작에 해당된다고 

할 수 있다. B 그룹은 사용 목적이 타인 영역에 있고, 콘텐츠 활용 방법은 전문성이 낮기 때문에 

단순 공유에 해당한다. C 그룹은 속성별 편차가 가장 낮고 고르기 때문에 다양한 행태를 선호하는 

집단으로 해석할 수 있다. 위에서 제시한 특성에 따라 정리하면 A 그룹은 ‘자기표현형’, B 그룹은 

‘소통집중형’, C 그룹은 ‘다목적활용형’으로 구분할 수 있다.

[그림 3] 실감콘텐츠 기반 SNS의 사용자 유형

[Fig. 3] User Type of Realistic Content-based SNS

3. 결론

본 연구에서는 실감콘텐츠 기반 SNS에서의 Z세대의 사용자 특징을 유형화하기 위해, 대표 사례

인 제페토와 VR챗을 바탕으로 소셜 활동 및 사용 행태를 면밀히 관찰하였다.

실감콘텐츠 기반 SNS 사례 분석을 통해, 최근 Z세대에게 인기있는 제페토, VR챗 서비스를 중심
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으로 소셜 활동 7가지 특징을 발굴하였다. 이후 사용자 인터뷰를 통해 사용 행태의 특징인 자기제

시, 자기표현, 실시간 소통, 집단성, 전문성 총 5가지를 도출하였다. 나아가 사용자 유형의 특징을 

정의하기 위해 설문조사 및 K-평균 알고리즘 분석을 진행하였고, 그 결과 자기표현형, 소통집중형, 

다목적활용형 총 3가지를 제시하였다. 이러한 3가지 사용자 유형은 사용 목적 및 콘텐츠 활용 방

법에 따라 다시 분류될 수 있다는 것을 확인하였다. 사용 목적이 개인인지 타인인지, 콘텐츠 활용 

방법이 단순 공유인지 창작인지에 따라 유형을 도식화하여, Z세대의 사용자 유형을 명확히 나타내

었다.

본 연구의 결과는 Z세대에게 인기 있는 실감콘텐츠 기반 SNS의 특징 분석 및 사용 시 행태 및 

사용자 유형을 제시함으로써, 향후 서비스 전략 수립 시 참고자료로 활용할 수 있다는 것에 의미

가 있다. 기존 SNS와 다른 실감콘텐츠 기반 SNS에서의 소셜 활동이 무엇인지 파악할 수 있으며, 

Z세대가 어떠한 활동에 관심이 있는지 가늠해 볼 수 있을 것이다. 또한 본 연구는 가상현실과 증

강현실 기반의 SNS에 대한 개별적 분석이 아닌, 실감콘텐츠라는 통합된 관점에서 연구했다는 것에

서도 의미가 있다. SNS의 미래가 오직 하나의 기술로만 이루어질 수 있는 것은 아니기 때문에, 실

감콘텐츠에 대한 통합적 연구는 향후 소셜 VR 서비스 연구를 활성화하는 기초가 될 것이다.

다만 연구 대상과 인구통계학적 속성이 한정적이라는 것에 한계가 있다. 또한 Z세대를 대상으로

만 연구가 진행되었기 때문에, 향후 연구에서는 실감콘텐츠 SNS가 다양한 연령대에서 사용되기 위

한 사용 주체 확장에 대한 연구가 필요할 것이다.
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