
2021년 10월, 마크 저커버그는 ‘페이스북’의 회사명을 ‘메타(Meta)’로 바꾸겠다고 선언했습니다.

당시 저커버그는 자신의 회사가 페이스북으로 대표되는 소셜 네트워크가 아닌 메타버스 기업으로

알려지길 바란다는 입장을 밝혔는데요. 이후 메타는 가상현실 기술을 적용한 메타버스 세계인 ‘호

라이즌 월드’라는 플랫폼을 내놓았고, 지난 2월에는 음성만으로 가상세계를 구현하는 ‘빌더봇’이

라는 AI를 선보이기도 했습니다. 메타뿐만 아니라 마이크로소프트와 인텔, 국내기업인 네이버 등

도 메타버스 서비스에 적극적으로 나서고 있는 상황인데요.

PAC 이슈 톡톡

가상공간 속 내 아바타가 명예훼손을 당한다면?

- 메타버스 시대의 인격권

https://www.chosun.com/economy/tech_it/2022/04/15/6DQXD57VEBHL7IYUTCODG54QYY/


메타버스는 '초월'을 뜻하는 메타(Meta)와 '우주'를 뜻하는 유니버스(Universe)의 합성어입니다.

1992년 미국 SF 작가 닐 스티븐슨이 소설 <스노 크래시>에서 처음 사용했다고 하는데, 현실세계

와 동일한 활동을 할 수 있는 3차원 가상세계를 의미하는 말로 쓰이고 있지요. 특히 코로나19 시기,

비대면 커뮤니케이션이 일상화되면서 메타버스에서 회의를 하거나 채용안내, 사업설명회, 면접전

형 등을 진행하는 경우가 늘고 있습니다. 네이버가 만든 메타버스 플랫폼 제페토(Zepeto)의 경우,

‘MZ 세대의 놀이터’로 불리며 전 세계 이용자수가 3억 명에 이른다고 하는데요. 나를 닮은 가상 캐

릭터를 활용해 시공간을 뛰어넘는 메타버스, 그 활용영역이 얼마나 확장될지 기대하게 됩니다.

가상공간 속 아바타 대상 성범죄 증가

그런데 최근, 메타버스에서 성범죄 피해를 입는 사례가 늘면서 우려의 목소리가 높아지고 있습니

다. 특히 메타버스를 주로 이용하는 연령층이 10·20대이다 보니 피해를 입는 대상 역시, 아동·청

소년인 경우가 많은데요. 얼마 전, 메타버스에서 청소년들이 좋아하는 외형의 아바타를 만든 후 지

속적으로 아이템 등을 선물하며 접근해 미성년자들에게 성착취물을 제작하게 한 30대가 붙잡혔



다는 소식이 전해지기도 했습니다. 더욱 심각한 문제는 가상현실을 구현하는 기술은 날로 발전하

는 반면, 그로 인한 문제점이나 부작용을 미연에 방지하는 일은 쉽지 않다는 점입니다.

박아란 성신여대 교수는 “2018년 개봉해 인기를 끌었던 영화 <레디 플레이어 원>의 등장인물들처

럼 고글과 헤드셋, 글러브 등으로 구성된 햅틱 슈트를 착용하고 메타버스의 아바타가 대신 느낀 자

극을 몸으로 직접 느끼는 것도 현실화될 수 있다”면서 “가상세계의 성범죄가 실제 현실 속에서처럼

직접적인 신체 폭력으로 이어질 수 있다”고 지적했는데요. 실제로 메타버스 안에서 성범죄를 당한

피해자들은 실제와 다르지 않은 충격을 받았음을 털어놓고 있습니다.

이런 문제를 예방하기 위해 메타버스 운영업체들은 자사 플랫폼 안에서 아바타가 성범죄 위협을

받았을 때 ‘보호막’에 들어갈 수 있도록 하거나 불편하게 접근하는 사람들을 튕겨낼 수 있는 ‘퍼스

널 버블’ 조치를 취하는 등 나름의 해결방법을 시도하고 있다고 합니다.

* 더 알아보기

- 박아란(2022.3.). 메타버스에서의 인격권 침해와 대응에 대한 논의. 계간 <언론중재> 2022

년 봄호.

- 언론중재위원회 공감블로그. 가상세계 속 아바타가 성범죄를 저지른다?

https://www.news1.kr/articles/?4648266
https://www.pac.or.kr/kor/pages/?p=60&magazine=M01&cate=MA02&nPage=1&idx=1062&m=view&f=&s=
https://blog.naver.com/pac3083/222675475268


메타버스 내 초상권, 명예훼손 침해도 늘어

- 인격권 명시적으로 규정하는 민법 개정안 발의되기도

메타버스와 관련해 가장 활발히 논의되고 있는 인격권 침해 사례 중 하나는 초상권입니다. 초상권

이란 자신의 의사에 반해 함부로 자신의 초상이 공표되지 않을 권리를 말하는데요. 가상공간 안에

는 특정 인물의 실제 모습과 유사한 캐릭터를 만들어 활동하는 경우가 많습니다. 그렇다보니 실제

모습과 동일한 외형의 아바타로 인한 초상권 침해 가능성이 제기되고 있는데요. 최근 한 보도에서

는 가상 인간 모델 시안을 제작하기 위한 참고용 영상 촬영으로 알았는데, 알고 보니 자신의 모습과

똑같이 생긴 가상 인간 모델이 제작되어 화보와 소셜미디어 등에 활용되는 것을 뒤늦게 발견한 사

례가 소개되기도 했습니다.

한편, 일본에서는 아바타를 통해 토크쇼 등을 진행하며 수십만 명의 구독자를 보유한 V튜버가 자신

의 아바타를 상대로 비방을 퍼뜨린 다른 V튜버와 구글을 상대로 소송을 제기했다는 소식도 있었습

니다. 또 올해 초에는 한국음악콘텐츠협회가 세계적 메타버스 기업 로블록스에 K팝 저작권침해

문제를 제기하기도 했는데요. 로블록스 내 이용자들이 만든 게임방에서 K팝이 재생되는 것은 물론

https://www.chosun.com/economy/tech_it/2022/04/04/VINLSHCHYJHWZI5T5MHNYYKFGA/
https://blog.naver.com/pac3083/222624076939
https://www.yna.co.kr/view/AKR20220114043600005?input=1195m


국내 가수들의 사진이 무단 복제되었기 때문이라고 합니다. 이처럼 초상권, 명예훼손, 저작권 등 메

타버스 내 인격권 침해 문제가 다양한 방식으로 나타나고 있는 상황입니다.

지난 4월 5일 법무부는 그동안 판례로만 인정됐던 인격권을 민법에 명시적으로 규정하는 법률

개정안을 입법예고했습니다. 법률 개정안에 대한 사회적 논의는 아직 시작단계이긴 하지만 인격권

침해에 대한 정신적 손해배상의 명시적 근거가 마련된다는 점에서 최근 디지털 공간에서 발생하고

있는 여러 인격권 침해에 대응할 수 방안이 될 수 있을 것이라 기대하는 의견도 있는데요. 앞서 살

펴본 것처럼 메타버스 내 디지털성범죄, 명예훼손, 개인정보 유출 등 다양한 인격적 이익 침해 문제

가 ‘가상’이 아닌 ‘현실’화된 만큼, 인격권 보호와 예방을 위한 방안이 보다 적극적으로 논의되길 바

랍니다.

    #메타버스 #아바타 #인격권 #성범죄 #가상공간
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