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블록체인 기술에 기반한 디지털 수집 서비스에 대한 연구
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비트코인과 같은 암호화폐에 대한 높은 관심을 시작으로 블록체인 기술이 대중에 널리 알려지기 시작했다. 블록체인 기술이 가진 

장점을 살려 블록체인 기술에 기반한 다양한 서비스들이 출시되고 있다. 2017년 11월, 이더리움에 기반한 크립토키티

(cryptokitties)라는 디지털 수집품이 출시되었다. 사용자는 크립토키티를 통해 교배가 가능한 디지털 고양이를 이더리움을 사용해 

구매할 수 있다.

본 연구에서는 블록체인 기술에 기반한 이 독특한 디지털 수집품 서비스를 사용하는 사용자들의 행동패턴에 대해 알아본다.

Ⅰ. 서론

2009년 최초의 가상화폐라고 할 수 있는 비트코인이 

Satoshi Nakamoto라는 개인(혹은 단체)에 의해 세상에 공개

되었다(Satoshi, 2009). 비트코인은 Satoshi(2009)에 소개된 

블록체인 기술의 구현물인데, 블록체인 기술은 분산처리가 

갖고 있던 동기화 문제를 작업증명(Proof-of-Work)라는 방

법을 통해 해결한다. 출시직후 대중의 큰 관심을 갖지 못

했던 비트코인은 2017년 하반기에 엄청난 관심을 받으며 

1비트코인의 가격이 2,500만원을 넘기도 하였다.
1세대 블록체인 기술인 비트코인은 거래기록 이외에 다

른 정보를 처리할 수 없다는 한계를 갖고 있었다. 2014년 

Vitalik Buterin은 비트코인과 달리 함수를 처리할 수 있는 

2세대 블록체인 이더리움을 소개한다(Gavin, 2014). 이더리

움은 거래 기록외의 추가정보를 기록할 수 있기 때문에 

다양한 서비스를 지원하는 플랫폼으로서의 역할을 수행할 

수 있다. 이더리움을 플랫폼으로 사용하는 서비스는 SNS, 
이메일, 전자투표 등이 있다.

2017년 11월 크립토키티(cryptokitties)라는 디지털 수집품 

서비스가 출시되었다. 크립토키티는 이더리움 플랫폼 위에

서 발행되는 디지털 고양이이다. 사용자는 고양이를 구입

할 수 있고, 고양이를 교배해 새로운 고양이를 만들어 낼 

수 있다(White Pa-purr, 2017). 크립토키티에서 판매하는 고

양이는 이더리움(ETH)을 사용해 구매할 수 있으며, 고양이

를 교배할 때에도 일정량의 수수료를 지불하기 위해 이더

리움이 필요하다.
본 연구에서는 크립토키티를 사용하는 사용자들의 행동

을 분석하여, 실제로 구매에 현금이 필요한 디지털 수집품

을 사람들이 어떻게 인식하는지 알아보고자 한다.

Ⅱ. 관련 연구

2.1 디지털 수집품

우리 주변에서 쉽게 찾아볼 수 있는 수집품은 우표, 동전 

등이 있다. 이런 수집품에 대한 연구는 주로 Dimson et 
al.(2011)와 같이 수집품의 투자 가치에 초점을 맞춰왔다.

 범위를 좁혀 디지털 수집품에 대한 연구는 주로 온라인 

게임의 맥락에서 이루어졌다. 게임 내에서 디지털 수집품

은 주로 카드(card)의 형태로 이루어지는데, 이런 카드는 

고유의 능력이 있어서 이를 조합하는 전략에 대한 연구

(Góes et al., 2017)가 이루어졌다. 또한 카드의 능력을 조정

해 게임의 균형을 맞추는 방법에 대한 연구(Ham, E., 
2010)가 이루어지기도 하였다.

 크립토키티라는 새롭게 등장한 디지털 수집품은 Dimson 
et al.(2011)와 같이 투자 가치로서 연구하는 것이 더 바람
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직하다. 그러므로 본 연구에서는 가치를 선정하기에 매우 

높은 불확실성을 가진 이 새로운 디지털 수집품을 대하는 

사용자들의 행동 패턴을 분석하고자 한다.

2.2. 블록체인

블록체인 기술 또한 많은 최근 많은 연구자들의 관심을 

받았다. 블록체인의 대표적 구현물인 비트코인에 대한 연

구는 주로 Baur et al.,(2017)과 같이 자산 가치로서의 비트

코인을 검증하는 방향으로 이루어졌다. 다른 자산과 비트

코인의 가치가 어떤 관계를 가지며 변화하는 가를 분석하

였고, 비트코인이 전통적인 자산과는 다른 양상을 보이는 

것을 밝혔다(Baur, et al., 2017).
또 다른 연구에서는 블록체인 네트워크의 가치가 

Metcalfe의 법칙을 따르는 지를 살펴보았다. Metcalfe는 네

트워크의 가치가 네트워크 사용자의 제곱에 비례한다는 

법칙을 제시하였는데, Alabi et al.(2017)의 연구에서 

Metcalfe의 법칙이 블록체인 네트워크의 가치를 잘 설명할 

수 있음이 밝혀졌다.
크립토키티에서 거래되는 디지털 고양이의 가치는 시장 

원리를 따른다면 크립토키티를 사용하는 사용자 수에 비

례할 것이다. 따라서 디지털 고양이의 가치와 크립토키티 

사용자 수의 관계를 살펴보는 것은 좋은 연구 주제가 될 

것이다.

2.3. 크립토키티

크립토키티 개발 백서(White Pa-purr, 2017)에 따르면 크립

토키티는 블록체인 기술을 대중에게 친숙한 고양의 형태

를 이용해 교육하는 목적으로 제작되었다. 크립토키티에 

존재하는 디지털 고양이는 다음과 같은 특징을 갖고 있다.
매 15분마다 새로운 고양이가 태어난다.
각 고양이는 세대(generation) 값을 갖고 있으며 이 값은 

변하지 않는다.
고양이는 성별이 없으며, 고양이 한 쌍을 교배하면 일정 

시간 후에 새로운 고양이가 태어난다. 교배를 통해 태어난 

고양이의 세대 값은 부모 고양이의 세대 값 중 높은 세대 

값에 1을 더한 값이 된다. (예. 부모 고양이의 세대 값이 

각각 3, 8인 경우 자식 고양이의 세대 값은 9가 된다.)
고양이가 교배하는 데 걸리는 시간은 총 8단계가 있으며 

교배를 많이 할수록 교배에 걸리는 시간이 점점 증가한다.
각 고양이는 특수한 속성(cattributes)를 갖는 데, 이 속성

에 따라 고양이의 생김새가 달라진다. 어떤 고양이도 다른 

고양이와 완전히 동일한 속성을 가질 수 없다.

자식 고양이의 속성은 부모 고양이의 속성에 비공개 유

전 규칙을 적용하여 정해진다.

<그림 1> 크립토키티의 디지털 고양이

Ⅲ. 연구 결과

3.1. 연구 방법

크립토키티에서 일어나는 모든 거래는 이더리움 플랫폼

에서 이루어진다. 이더리움 플랫폼에서 일어나는 모든 거

래는 이더리움 네트워크에 저장되며, 이는 모두에게 공개

된다. 본 연구에서는 이더리움 거래기록을 조회할 수 있는 

서비스인 이더스캔(https://etherscan.io/)을 이용해 크립토키

티에서 발생한 거래기록을 수집하여 분석에 사용하였다. 
수집된 데이터는 크립토키티가 출시된 2017년 11월 23일
부터 12월 22일까지 30일간의 데이터이다.

3.2. 사용자 증가

크립토키티 서비스에 가입하는 것은 이더리움 거래용 지

갑(wallet)을 발행하는 것과 동일하다. 지갑의 발행은 이더

리움 네트워크에 기록되지 않으므로, 본 연구에서는 최초

로 디지털 고양이를 구매한 시점을 사용자의 가입 시점으

로 보았다. 시간의 흐름에 따른 사용자 수의 변화는 그림 

2와 같다.
<그림 2>는 사용자를 wallets, selling의 두 집단으로 구분

하였다. wallets에 속하는 사용자는 한 번이라도 디지털 고

양이를 구매해본 사용자이며, selling에 속하는 사용자는 한 

번이라도 디지털 고양이를 판매해본 사용자이다. 서비스 

출시 후 9일째까지는 새롭게 태어난 디지털 고양이만 판

매되지만 10일째부터는 사용자들이 교배하거나 사용자들

이 갖고 있던 디지털 고양이의 판매가 일어나는 것을 확

인할 수 있다. 시간이 흐름에 따라 점차 판매를 경험하는 



블록체인 기술에 기반한 디지털 수집 서비스에 대한 연구

한국벤처창업학회 춘계학술대회 2018년 04월 33

사용자가 많아지는 것을 알 수 있으나 30일째에 이르러도 

판매경험이 있는 사용자는 전체의 26.93%밖에 되지 않는

다.

<그림 2> 크립토키티 사용자 변화

3.3. 거래량

크립토키티에서 발생하는 디지털 고양이의 거래량은 출

시후 꾸준히 증가하다가 출시 18일째에 정점(16,971건)을 

찍는다. 크립토키티의 거래에는 이더리움이 사용되는 데, 
2017년 말 이더리움 가격에도 큰 변화가 있었다. <그림 3>
은 크립토키티의 거래량(건)과 이더리움의 가격(ETH/USD)
를 나타낸다. 크립토키티의 거래량은 왼쪽 y축으로, 이더

리움의 가격은 오른쪽 y축으로 나타내었다. 이더리움의 급

격한 가격상승이 일어난 12월 12일 크립토키티의 거래량

이 급격히 줄어드는 것을 확인할 수 있다.

<그림 3> 크립토키티 거래량과 이더리움 가격변화

3.4. 거래 가격

크립토키티에서 거래된 디지털 고양이는 네덜란드 경매

방식을 따른다. 판매자가 경매의 시작가격, 경매기간, 하한

가를 정하면 경매시작부터 경매기간까지 하한가를 향해 

점차 가격이 감소한다.
 디지털 고양이의 구매는 이더리움 단위를 사용하는 데, 

사용자들이 거래한 디지털 고양이의 평균 가격을 살펴보

면 <그림 4>와 같다. <그림 4>에서 파란색 선은 거래된 

디지털 고양이의 평균 이더리움 가격을 나타내고, 주황색 

선은 거래된 디지털 고양이의 평균 미국달러 가격을 나타

낸다. 두 그래프가 매우 비슷한 양상을 보이는데, 실제로 

거래에 이더리움이 사용되지만 사용자들 대부분이 이더리

움을 미국달러로 환산한 가격을 기준으로 거래를 하고 있

음을 알 수 있다.

<그림 4> 거래된 디지털 고양이의 평균 가격 변화

<그림 5> 판매자 유형의 분포
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3.5. 거래 방법

크립토키티에서 일어나는 디지털 고양이의 거래는 판매

자의 유형에 따라 두 가지로 구분할 수 있다. 첫 번째 판

매자 유형은 크립토키티 공식 계정으로 매 15분마다 생성

되는 디지털 고양이가 판매되는 경우에 해당한다. 두 번째 

판매자 유형은 일반 사용자로, 사용자가 어떤 방식으로든 

보유하고 있는 디지털 고양이를 판매하는 경우에 해당한

다.
<그림 5>를 보면 초기에 모든 판매거래가 공식 계정에 

의해 일어나지만 시간이 흐름에 따라 점차 일반 사용자의 

디지털 고양이 판매가 활발해 지는 것을 알 수 있다. 특이

하게도 출시 21일째 되는 날에는 총 10,570건의 거래가 일

어났는데, 이 중 공식 계정에 의한 거래는 단 5건에 불과

하다.

Ⅳ. 결론

본 연구는 아직 수집된 데이터를 탐색적으로 살펴보는 

단계에 머물러 있다. 다음과 같은 향후 연구가 가능할 것

이라 기대된다. 사용자 수준에서 구매를 주로 하는 사용자

가 판매를 주로 하는 사용자로 전환되는 과정을 살펴볼 

수 있다. 또한 거래에 사용된 디지털 고양이의 속성을 통

해 사용자들이 디지털 고양이에 가격을 책정하는 방식을 

살펴볼 수 있을 것이다. 또한 사용자들의 거래 네트워크를 

살펴보면 전체 시스템 수준에서 사용자들의 거래가 어떤 

형태로 형성되는지 살펴볼 수 있을 것이라 기대된다.
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