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[Abstract] 

As the importance of online virtual space grows due to Corona Pandemic, interest in virtual space 

utilization technology is increasing, causing a boom in the growth of the untact technology and related 

content industry, and accelerating the transition to Metaverse era, a new virtual convergence platform 

based on virtual and reality. This study analyzed ZEPETO, a Metaverse platform and found that it 

provides a creative space through Built-it and ZEPETO Studio, and offers items and contents with 

active economic activity. This is the result of an analysis centered on ZEPETO, so it varies depending 

on the Metaverse platform. We look to find key items to activate a Metaverse platform and how to 

make best use of virtual assets crated in Metaverse in reality through Metaverse related technologies.
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[요   약]

코로나 팬데믹으로 온라인 가상공간의 중요성이 커지면서 가상공간 활용 기술에 대한 관심이 

높아져 언택트 기술에 대한 증가 및 관련 콘텐츠 산업 성장의 붐을 일으키고 있으며, 가상과 현

실이 결합된 유비쿼터스 기반의 새로운 가상 융합 플랫폼인 메타버스 시대로의 전환이 가속화 되

고 있다. 본 연구에서는 메타버스 구성 원리와 세부적인 기능에 대한 연구로 메타버스 플랫폼 중 

제페토(ZEPETO)를 중심으로 분석한 결과, 맵 구성 빌드잇(Built-lt)과 제페토스튜디오를 통한 창작

을 제공하며 아이템과 콘텐츠도 다양하고 경제활동이 활발했다. 이는 제페토(ZEPETO)를 중심으로 

분석한 결과이므로 메타버스 플랫폼에 따라 상이하다. 메타버스 활성화를 위해 필요한 것은 무엇

이며, 메타버스에서 생성된 가상의 자산들을 현실세계에서 어떻게 활용해야 유익할 지에 대한 방

향성에 대해 메타버스 관련 기술을 통해 확인하고자 한다.
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I. Introduction

코로나 팬데믹으로 비대면 일상이 길어짐에 따라 언택

트(Untact·비대면)으로 우리 삶의 방식이 바뀌면서 ‘오프

라인’에서의 즐길거리들이 언택트의 흐름을 타고 변모함과 

동시에 콘텐츠와 IT 산업 또한 혁신적인 전환을 이루며 가

속화 되고 있다. 각종 공연과 교육, 온라인 쇼핑 또한 IT 

기술의 발전으로 여러 분야에서 실감미디어 기술을 활용

하여 기존 생활방식의 변화를 만들고 있다. 

실감미디어란 사용자 만족도 향상을 위해 몰입감과 현

장감을 극대화하여 실제로 체험하는 느낌을 제공하는 미

디어로 5G 기술의 상용화와 스마트 디바이스 보급의 확산

으로 가상현실(Virtual Reality: VR), 증강현실

(Augmented Reality: AR), 기존의 3D 입체영상, 홀로그

램(Hologram) 등와 더불어 디스플레이, 컴퓨터 그래픽스, 

게임 산업 등 다양한 분야에서 활용되고 있다[1]. 

본 논문에서는 실감미디어 기술 및 실감미디어 기술을 

융합하여 오프라인 공간과 유사한 경험을 할 수 있는 메타

버스 플랫폼 생태계 구축을 위한 세부 기능과 요소를 분석

하여 현실 세계에서 급부상하고 있는 메타버스 활성화 및 

콘텐츠 산업과 연계되어 어떤 시너지 효과를 발휘할 것이

며, 그로인해 어떤 긍정적 부분이 경제적으로 기여할 것인

지, 우리의 일상생활에 기여할지에 대해 알아보고자 한다.

II. Preliminaries

최근 가상현실(VR)과 증강현실(AR), 이 두 기술의 장점

을 혼합한 혼합현실(MR), 새로운 형태의 현실까지 포함한 

확장현실(XR) 기술들의 최종 산실이라 볼 수 있는 메타버

스(Metaverse)가 급부상하고 있다. 메타버스(Metaverse)

는 ‘초월, 가상’의 '메타(meta)'와 ‘세상, 우주’의 ‘유니버

스(universe)’ 합성어로 기 가상현실보다 확장된 것으로 

해석할 수 있다.

메타버스는 다양한 분야에서 관련 연구로 진행되고 있

으며 선행연구 된 권창희의 연구에서는 도시문제를 해결

하는 방안에 대한 연구로, 고선영의 연구에서는 문화여가 

중심의 메타버스 유형 분석과 핵심 특성 도출을 연구하였

다[2][3]. 이러한 메타버스의 세부 기능과 요소를 분석하기 

위해 메타버스에 필요한 실감미디어 기술에 대한 개념을 

정리할 필요가 있다.

2.1 Virtual reality(VR)

실감미디어 기술 발전의 계기가 된 가상현실(VR)은 현

실세계의 환경이나 상황을 컴퓨터 그래픽을 활용하여 만

든 가상 세계에서 현실 세계의 주변 환경과 상황을 상호작

용하고 있는 있도록 하는 사람과 컴퓨터 사이의 인터페이

스 기술 자체를 의미한다. 가상현실은 현재 위치하지 않은 

공간이나 사람이 직접 체험하지 못한 것을 시각을 활용하

여 체험하기 위해 개발되었다 

가상현실(VR)은 프랑스 앙토냉 아르도(Antonin 

Artaud)의 책에서 극장을 표현하는 단어로 사용하며 시작

되었고, 유타대학교(미국)의 이반 서덜랜드(Ivan Edward 

Sutherland)가 1968년 최초의 가상현실 시스템인 HMD

를 고안하면서 알려졌다[4]. 

가상현실 기술은 2014년에 페이스북(Facebook)이 오

큘러스 VR(VR용 헤드셋 기기 개발사)사를 인수하면서 관

심이 증가되었다. 헤드셋 기기를 활용한 가상현실 체험 시

장은 오큘러스 리프트(Oculus Rift, 오큘러스 VR사)와 

Vive(HTC사)가 경쟁하면서 가상현실 분야 시장을 확대시

켰고, IT 업계 기업들의 관심 또한 증가되었으며, 관련된 

연구와 개발이 더 활발히 진행되는 계기가 되었다. 가상현

실 분야의 헤드셋 기기는 삼성전자의 Gear VR과 소니사

의 Playstation VR이 있다. 

Gear VR PlayStation®VR

Developer Samsung Sony

Type

release date April 2017 October 2016

display
Mobile Phone 

Specification
1920 x 1080, OLED

Field of view 101 Approx. 100 degrees

Mass 345g 610g

input
Accelerometer, 

gyroscope, proximity

6-Axis Detection 

System (3-Axis 

Accelerometer,

3-Axis gyroscope)

Resolution 98.6x207.1x102.7mm 187x185x277mm

Tips Mobile Connection Precision tracking

Table 1. VR Device Comparison 

2.2 Augmented Reality(AR)

증강현실(Augmented Reality, AR) 기술은 실제 현실 

세계의 배경이나 이미지에 3차원으로 만들어진 가상의 이

미지를 겹쳐서 한 개의 영상으로 보여주는 컴퓨터 그래픽 

기법으로, 1990년 톰 코델(보잉사)이 항공기 전선 조립의 

이해를 돕기 위해 실제화면에 가상이미지를 겹쳐서 쉽게 

이해하도록 설명하는 과정에서 처음 사용되었다.
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가상세계를 활용해 현실세계를 보완해주는 증강현실

(AR)은 사용자가 보는 현실의 영상에 3차원의 가상영상을 

중첩시킴으로써 가상화면과 현실 환경이 구분되지 않도록 

한다. 가상현실(VR)과 증강현실(AR)은 유사한 듯하지만, 현

실에 존재하지 않는 가상 공간을 화면을 통해 몰입하도록 

하는 가상현실(VR)과는 구분된다. 컴퓨터 게임의 경우의 사

례를 살펴보면 가상현실 게임은 ‘가상의 공간’에서 ‘현실에

서의 사용자 캐릭터’가 ‘가상세계의 적’과 대치하지만, 증강

현실 게임은 ‘현실세계의 공간’에서 ‘현실세계의 내’가 ‘가

상세계의 적’과 대결하는 형태가 되기 때문에 가상현실에 

비해 현실감이 뛰어나다는 증강현실의 특징이 있다.

증강현실(AR)은 가상현실(VR) 분야로 디지털 미디어에

서 자주 사용되며 증강현실을 활용해 증강현실 게임인 ‘마

인크래프트 어스’가 제작되기도 하였다. 구글의 AR 플랫

폼이 적용된 세계 최초의 스마트폰으로는 AR폰 Lenovo 

'Phab2 Pro'가 있다[5]. 

증강현실(AR) 기술은 현실 공간을 기반으로 하는 교통, 

산업 업무현장 등에 주로 많이 적용된다.

Fig. 1. Lenovo 'Phab2 Pro' with AR 

Hololens Google Glass

Type

headset glasses

Developer Microsoft Google

resolution

2.3M total light 

points, >2.5k 

radiants(light points

per radian)

640×360 Himax HX7309

LCoS Display

FoV 56° 83 ° diagonal

Mass 566g 46g

using USB-C Type using
Multi-Touch Gesture 

Touch Pad

Tips
2–3 hours of active 

use

IP53(Resistance to 

water spraying and 

restricted dust intrusion)

input

Inertial measurement 

unit (Accelerometer, 

Gyroscope, and 

Magnetometer) 

4 sensors

1 120°×120° depth 

camera

Inertial measurement

unit (IMU) 

(Accelerometer, 

Gyroscope, and a 

Magnetometer(two 

on each side))

Table 2. AR Device Comparison 

증강현실 분야로 출시된 기기는 마이크로소프트 

Hololens, 구글의 Google Glass가 있다. 국내에서 ‘증강

현실’에 직접적인 호응을 보이기 시작한 것은 모바일 게임 

포켓몬 Go(2016년)이다[6].

현재 가상증강현실은 안경형 증강현실로 표현되고 있

다. 안경형 증강현실은 각 기업에서 출시되고 있으며 MS

에서는 2019년 HoloLens2를 출시하였고, Facebook에서

는 2021년 NUI 서비스를 시작하였다. Qualcomm 사에서

는 Snapdragon 845/855/865 시리즈를 출시하였다.

2.3 Mixed Reality

혼합현실(Mixed Reality: MR) 기술은 가상현실(VR)의 

몰입력과 증강현실(AR)의 현실감이 융합된 것으로 실제 환

경의 객체에 가상세계의 이미지를 올려서 새로운 가상세계

를 만들고, 혼합현실 공간 속에서 새롭게 구축된 컴퓨터 그

래픽, 소리 등의 정보를 실시간으로 융합하여 사용자와의 

상호작용이 가능하도록 다양한 디지털 정보의 효용성과 사

용성을 극대화 할 수 있는 차세대 정보처리 기술이다. 

혼합현실(MR)의 기원은 1994년에 토론토 대학 폴 밀그램

(Paul Milgram)교수가 처음으로 논문에서 제시한 개념으

로, 가상(virtual) 세계 환경과 실제 현실(real) 세계 환경에

서 증강 가상(AV)과 증강 현실(AR)의 혼합으로 나타냈다

[7]. 혼합현실은 현실 세계나 가상현실을 기반으로 서로 다

른 반대편의 시간, 공간, 사물 등을 중첩시켜 표현하며, 스마

트 환경 이동 중에 컴퓨터가 생성한 이미지와 정보를 단말기

를 통해 활용 가능하도록 구현하고, 인터페이스를 통해 현실

세계와 가상세계를 통합된 형태로 보여지는 것을 의미하기

도 한다. 현실과 가상이 연결된 스마트 환경을 활용하여 사

용자가 보다 실감나게 풍부한 체험을 할 수 있으며, 실제 현

실의 시간과 공간에 가상의 객체를 겹치는 기술인 증강현실

은 tvN의 ‘알함브라 궁전’ 드라마에서 ‘스마트 렌즈’를 통해 

리얼한 증강현실 체험을 묘사하고 있다.

Fig. 2. Paul Milgram‘s definition of MR 

2.4 eXtended Reality(XR) 

확장현실(XR)은 앞에서 설명된 가상현실(VR)과 증강현

실(AR), 혼합현실(MR) 기술을 총망라하는 초실감형 기술 

및 서비스를 의미하며, 가상·증강현실(VR·AR) 기술을 별

도, 또는 자유롭게 혼합 활용하여 확장된 현실을 만들어낸
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다. COVID-19로 비대면 문화가 정착되면서 생활 방식을 

오프라인에서 온라인 방식으로, 가시적으로 변화시키며 현

대를 살아가는 우리들의 일부분으로 빠르게 정착하였다. 

가상의 3차원 공간에서 경험 및 상호작용을 가능하게 하여 

현실적인 몰입도를 언택트시대 서비스에서 증대시킬 수 

있는 기술로 급부상하고 있다.

마이크로소트트(MS)에서 개발한 홀로렌즈는 확장현실

(XR)의 한 형태로 현실 공간과 객체의 정보를 분석하여 3D 

홀로그램으로 최적화하여 표시해준다. 확장현실(XR) 기술의 

진화된 미래에는 일상에서 사용되는 일반적인 안경이 필요

에 따라 시야 전체를 통해 정보를 표시하는 가상현실(VR)과 

안경 위에 정보를 표시해주는 증강현실이 모두 가능해진다.

인터넷(2G~3G), 2D, 인공지능 기술이 5G 네트워크, 

3D, AI, 클라우드 기술의 발전으로 확장현실(XR) 활용이 

가능해지게 되었다. 하지만 확장현실(XR)이 활성화되기 

위해서는 더욱 상향된 IT 기술 발전의 가속화가 필요하다. 

3D 영상을 실시간으로 제공하기 위한 고성능 컴퓨팅 파워

와 고화질의 그래픽을 처리할 수 있는 디스플레이 기술의 

발전과, 대용량 데이터의 지연속도를 최소화하여 효율성 

있게 전송하기 위한 기술이 전제되어야 한다.

2.5 Metaverse

메타버스(Metaverse)는 사회·경제·문화 등 현실세계와 

같은 활동을 하는 3차원 가상세계를 일컫는 말로, ‘초월, 

가상’의 '메타(meta)'와 ‘세상, 우주’의 ‘유니버스

(universe)’ 합성어이다. 미국 닐 스티븐슨(SF 작가)의 소

설 ‘스노 크래시(1992년)’에 처음 등장한 개념으로 ‘아바

타’ 용어와 인터넷 기반 가상세계(3D)를 ‘메타버스

(Metaverse)로 정의했다.

미래학자 로저 해밀턴은 “2024년에 우리는 현재의 2D 

인터넷 세상보다 3D 가상세계에서 더 많은 시간을 보낼 

것이다.”라고 하였고, NVIDA CEO 젠슨황은 ”앞으로의 

20년은 공상과학이나 다름없을 것, 메타버스의 시대가 오

고 있다.”라며 Fig. 3에서 보는 것처럼 새로운 시대의 메

타버스에 대해 언급했다[8].

Fig. 3. Metaverse related reference 

현재 국내·외에서는 제페토(ZEPETO)와 로블록스로 잘 

알려져 있으며, 대표적인 메타버스로는 제페토(ZEPETO), 

로블록스, 샌드박스, 포트나이트, 디센트럴랜드, 마인크래

프트 정도가 있다. 

초창기 메타버스(Metaverse)는 오픈 소스기반 온라인 

가상세계플랫폼으로 시작되었으며, 향상된 가상의 물리적 

현실과 물리적으로 지속가능한 가상공간의 융합이라는 메

타버스 로드맵이 제시되며 게임분야로 활성화가 되었다.

현재의 메타버스(Metaverse)는 각종 센서와 5G 네트워

크 기술을 활용하여 가상과 현실을 상호 연동하고, 현실세

계에서 해석된 다양한 데이터의 정보와 지식을 체계적으로 

관리하기 위해 인공지능(AI) 기술을 활용하여, 사회 전반에 

걸친 정치, 사회, 경제, 문화적 활동이 가능한 ’확장현실‘을 

이야기 하고 있다. 현재 메타버스 플랫폼인 ROBLOX 내에

는 약 70만명의 Creator가, 제페토(ZEPETO)에서는 약6만

명의 Creator가 메타버스 내에서 전업 혹은 부업으로 게임

을 개발하는 등 경제활동을 하는 중이다[9].

Bigtech 

company

name

M&A company major business

face

book

Oculus VR(2014) VR Device

Beat Games(2019),

Sanzaru Games

(2020), Ready at 

Dawn(2020), 

Downpour 

Interactive(2021),

BigBox VR(2021)

VR game

CTRL-labs(2019) Neural Interface

Scape 

Technologies(2020)
Computer Vision

Unit 2 Games(2021) Crete Operations

Apple

Metaio(2015) AR S/W

Faceshift(2015) Realtime Motion Capture

Emotient(2016) Emotion recognition

Vrvana(2017)
AR·VR head-mounted 

display

Akonia 

Holographics(2018)
Lenses for AR glasses

Camerai(2020) AR S/W

NextVR(2020) VR content

Google

Quest Visual(2014) AR S/W

Eyefluence(2016) Eye tracking, VR Device

Owlchemy Labs

(2017)
VR game

North(2020) Smart glass

Micro

soft

Mojang(2014) VideoGame Minecraft

LinkedIn(2016) Professional social network

AltspaceVR(2017) VR Platform 

ZeniMax Media

(2020)
VR game

Nuance 

Communications

(2021)

Speech synthesis and 

speech recognition

Table 3. Status of XR Company M&A for Global IT 

Companies in the USA.
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메타버스는 실감나는 콘텐츠에 몰입할 수 있도록 촉각

을 원격으로 재현하는 기술인 ‘텔레햅틱’ 기술이 개발 중

이며, 국제표준화단체 IEC에서 2021년 4월, 촉각 신호의 

재생을 위해 국제표준규격에 대한 제안을 받기도 하였다. 

햅틱 규격 표준화가 이루어질 경우 MP시리즈 기술의 MP3 

소리 파일이나 MP4 영상파일 같이 많은 사람이 촉각 기술

을 활용할 것이다[10].

급변하는 기술에 대응하기 위해 글로벌 IT 기업들인 페

이스북/애플/구글/마이크로소프트(MS)들은 인수합병

(M&A)을 진행하면서 XR 시장에 막대한 투자를 하고 있으

며, 한국을 비롯해 전세계 우수 인재를 적극 채용하고 있어 

미국 빅테크 기업이 메타버스 시장을 독점할 우려가 있다.

따라서 새로운 미래를 대비한 메타버스 전환 전략이 필

요하며 정부에서는 2020년 100억원의 예산을 들여 교육훈

련․의료․제조분야에 확장현실(XR)을 적용하는 ‘XR 융합프

로젝트’를 추진하였고, 2021년 3월 450억원 규모를 지원하

여 ‘XR 플래그십 프로젝트’, ‘5G 콘텐츠 플래그십 프로젝

트’ 두 분야로 구분해 사업을 공모하고 추진하고 있다[11].

III. The Metaverse Platform

3.1 ZEPETO

현재 메타버스 개념에 가장 가까운 시스템을 가지고 있

는 대표적인 메타버스 플랫폼은 제페토(ZEPETO), 로블록

스, 마인크래프트가 있다. 국내에서 가장 주목받고 있는 

‘제페토(ZEPETO)’는 2018년 8월에 SNOW(네이버 자회사)

에서 출시되었으며, 증강현실(AR) 3D 아바타 기반 Social 

네트워크 서비스이다. 공식계정은 한국, 일본, 중국, 미국 

밖에 없지만 베트남, 스페인, 프랑스, 러시아 등 2020년 8

월 기준 1.8억 명이 가입하였고 이중 해외 이용자가 90%

를, 10대 이용자가 80%의 비중을 차지하고 있다[12].

제페토(ZEPETO)는 빌드잇(Built-it)과 제페토스튜디오

로 구성되어 있다. 빌드잇(Built-it)은 이용자인 아바타가 

활동하는 가상공간인 맵 구성을, 제페토스튜디오는 의상 

아이템을 만들 수 있는 공간이다. 제페토(ZEPETO) 사용

자 및 개발자의 창작 콘텐츠 프로세스를 보면 (1) 플랫폼 

제공 저작 도구, (2) 개발 진행, (3) 콘텐츠 판매, (4) 개발

자산 재화 획득, (5) 환전신청으로 진행된다.

Fig. 4. Creative Content Transaction Structure 

제페토(ZEPETO)는 네이버제트에서 운영하는 ‘공식맵’

과 이용자에 의해 생성된 ‘맵 빌드잇’ 등 다양한 공간으로 

이루어지며, 그 안에서의 활동은 사용자의 ‘아바타’로 가

능하다. 공식맵의 경우 슈팅, 탈출, 라이딩과 같은 게임 객

체를 포함하고 있지만, 빌드잇을 통해 사용자가 맵을 구성

할 때는 간단한 맵만 가능하다. 또한 빌드잇의 경우 현재

까지는 PC버전만 제공된다.

Fig. 5. Basic Mab

Fig. 6. Built-it structure

사용자 공간을 구현하기 위해 사용되는 모드는 배경음

악, 레이아웃, 이미지, 색상, 동영상 등으로 이루어지며, 

아바타를 구현하기 위해서는 시각적으로 확인할 수 있는 

옷차림, 메이크업, 헤어스타일, 액세서리 등과 포즈, 표정, 

행동, 닉네임 등의 모드로 이루어져 있으며, 사용자 공간

에서 나의 닮은 모습으로 아바타를 변경할 수 있다.

메타버스의 한 유형인 거울 세계(Mirror worlds)는 외

부 환경의 정보를 가상공간에 통합하여 동일하게 제공하는 

것을 말하는데, 이런 특성을 지닌 맵은 공간을 활용한 다양

한 활동들을 하는 것에 초점을 둔 경향이 있다[6]. 제페토

(ZEPETO)는 현실 세계의 모습을 그대로 복사하듯이 만들

어 낸 거울 세계로서의 메타버스 맵이 있으며, 이런 특징은 

특정한 도시 또는 공간을 구현한 맵이나 현실의 가수들, 유

명 브랜드의 공식 맵에서 볼 수 있다. 제페토(ZEPETO) 공

식 맵인 ‘Gucci Villa’, ‘한강공원’, ‘교실’과 개인 사용자가 

구현한 맵 ‘BlackPink Practice Room’, ‘Island of 

Palawan Philippines’, ‘한국 동네’ 등이 이에 속한다.
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Fig. 7. Mirror Worlds Mab 

제페토(ZEPETO)의 주요 서비스 분야는 ‘파티’, ‘크루’, 

‘게임’, ‘포토스팟’, ‘공연’ 등으로 나뉘며 사용자가 아바타

를 생성하여 제페토(ZEPETO) 내 가상세계에서 경제 및 

문화 활동을 하고, 명품을 구매하는 것은 물론 사용자끼리 

전화와 문자를 통한 상호 소통도 가능하다. 또한 패션 

K-Pop, 그 외 다양한 분야의 다양한 글로벌 브랜드와의 

콜라보를 진행하고 있다.

제페토(ZEPETO)는 메타버스 플랫폼으로 급부상하여 

관심의 중심이 되고 있지만 대용량의 3D 영상을 실시간 

제공 및 활용하기에는 현재의 디바이스가 따라가지 못하

는 실정이다.

3.2 Metaverse Use Cases

가상현실과 증강현실의 콘텐츠에서 주로 주목받고 있는 

분야는 시각 및 체험 효과를 크게 줄 수 있는 분야들로 게

임, 영화, 박물관, 전시관, 테마파크, 마케팅, 교육, 의학, 

미디어 분야 등이 있다. 

가상현실은 영화나 영상 분야 같은 특수 환경에서 활용

되지만, 증강현실은 실제 일반인들도 활용하고 있는 정도

로 대중화 되어 있다. 인터넷 및 차량 내비게이션을 통한 

지도 검색과 위치 검색 등은 넒은 의미의 증강현실(AR)에 

포함되며, 휴대용 기기를 대상으로 증강현실 기술이 발전

하고 있다.

실감미디어 기술(VR, AR, MR, XR)들을 활용한 영화의 

사례를 보면 ‘Iron man(2008년, 2010년 상영)’ 시리즈는 

가상현실을 접목하였고, ‘매트릭스(1999년 상영)’, ‘아바타

(2009년 상영)’, ‘레디 플레이어 원(2018년)’ 등은 증강현

실을 접목하였다. 또한 테마파크에 활용한 사례로 2008년 

과학과 미래를 주제로 한 프랑스의 퓨트로스코프

(Futroscope) 테마파크에서 세계 최초 증강현실 체험관인 

퓨처 이즈 와일드(Future is Wild)를 오픈하였다. 퓨처 이

즈 와일드(Future is Wild)는 HMD(Head Mount 

Display)를 통해 지구 환경의 변화로 2억 5천만년 후의 미

래에서 탄생할 생명체들을 만나고, 센서를 손에 착용하여 

미래 세계의 동물에게 먹이를 직접 주는 등 상호 작용을 

통해 교육적인 효과와 즐거움의 기대가 가능하다. 사회생

활에 메타버스 기술을 제조, 의료, 교육, 여가 등에 활용하

여 삶의 방식을 변화시킨 사례도 있다[13][14].

Field Content

produc

-tion

Hyundai

Motors

Establishment of Virtual 

Development Process

- Design Evaluation and Design 

Verification Using VR

Lockheed

Martin

HoloLens 2 introduced to fabricate 

manned spacecraft Orion to carry 

out lunar landing project 

– Plan for visualization of all 

fabrication processes

medical

Jones

Hopkins

university

In June 2020, AR-based Spinal 

Surgery Support System (XVision) 

was used 

- World's first Spinal Surgery was 

successful

Educa

-tion
Ingauge

VRbased teleconference 

/education space provision 

- 38% increase in sales in 2020

Leisure

Fortnite

Travis Scott's(Hip-hop singer) 

virtual concert 

- about 12.3 million accesses.

Ascape 

VR

App to tour famous tourist 

attractions, under the sea with 3D 

screen 

- Double the number of 

downloads compared to the 

previous month in January 2021.

Table 4. Use cases

메타버스는 게임과 SNS 등의 플랫폼과 결합되어 빠르게 

확산 중이며, 사용자가 자신의 아이디어로 가상자산을 생성

하고, 다른 사용자들과 다양한 사회적, 경제적, 문화적 교류

가 이루며 이를 바탕으로 수익을 창출하고 있다. 플랫폼 사

용자의 수익모델이 비표준이지만 존재하고, 전 세계 가입자

들이 빠른 속도록 증가하는 등 플랫폼에 대한 경쟁력이 높아

짐에 따라 메타버스 확산은 앞으로도 더욱 커질 것이다.

IV. Conclusions

현재의 실감미디어 시장은 메타버스와 더불어 성장하여 

시장 안정화 단계를 향하고 있다. 국내의 산·학·연이 핵심

기술 확보를 위해 노력하고 있으며, 정부 기관 또한 정책

적으로 실감미디어 시장 및 콘텐츠 보급의 활성화와 인재 

양성에 적극적으로 나서고 있다. 이와 관련하여 본 연구는 

메타버스 구성 원리에 대한 연구로 메타버스 플랫폼의 하

나인 제페토(ZEPETO)를 중심으로 세부적인 기능과 원리

를 분석, 직접 구현해 봄으로써 현실에서 느낄 수 있는 문

제점과 특징을 제시하였다. 향후 발생할 수 있는 메타버스 

생태계 활성화를 위해 필요한 것은 무엇이며, 메타버스에

서 생성된 가상의 자산들을 현실세계에서 어떻게 활용해

야 유익할 지에 대한 방향성에 도움이 될 것이며, 정부와 
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국내의 산·학·연이 노력하고 있는 핵심 기술 확보에 시너

지 효과를 발휘할 것이라 기대한다. 

메타버스 기술은 융합기술로 다양한 기술들이 복합적으

로 필요하지만 기술의 장벽은 큰 이슈가 아니라고 생각한

다. 디바이스뿐만 아니라 콘텐츠, 네트워크 등도 중요한데 

이것들을 어떻게 유기적으로 잘 통합할 것인가, 통합된 기

술을 어떻게 잘 활용할 것인가로 볼 수 있다. 아무리 좋은 

기술이라도 융합된 하나의 플랫폼 서비스를 만들지 못하

면 소용이 없다. 메타버스 플랫폼인 제페토(ZEPETO) 또

한 통일되지 않은 개별 플랫폼으로 제페토(ZEPETO)에서 

생성된 콘텐츠 및 아바타의 경우 타 플랫폼에서 활용할 수 

없는 한계점이 있다. 

따라서 현재 국내에 가지고 있는 기술을 어떻게 잘 융합

하여 활용할지와 메타버스/실감미디어 시장을 타 산업까

지 이어가기 위해서는 정부 차원에서의 올바른 메타버스 

로드맵으로 통일된 플랫폼 구축 및 기반 기술 확보 및 개

발 계획이 필요하다.

향후 통일된 플랫폼 구축을 통해 콘텐츠 시장과 1인 크

리에이터의 시장도 더욱 활성화 될 것이며, 이를 통한 저

작권 시장은 더욱 커질 것으로 예상된다. 우리의 일상 또

한 오프라인보다는 온라인에서 가상화폐를 활용한 경제활

동과 문화 활동 등이 이루어질 것으로 본다.

이에 대한 대비책으로 메타버스 세상에 적용할 법과 제

도 마련에 대한 연구가 필요할 것이다. 현실 세계의 저작

권 제도로는 가상 세계에서의 콘텐츠에 대한 저작권 보호

가 어려울 수 있기 때문이다. 메타버스 시대는 이미 도래

해 있으며 사회 전반에 걸쳐 활용될 것이기에 사용하지 않

을 수 없을 것이다. 따라서 메타버스 시대에 적응할 수 있

도록 무선 인프라 기반 고용량 실감미디어 전송기술과 네

트워크 기반 쌍방향 NUI 기술, 저작권 체계 등 다양한 분

야에 대해 산·학·연 및 정부 기관이 중심이 되어 글로벌 경

쟁력을 마련해야 할 것이다.
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