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 메타버스(Meta-Verse)는 ‘더�높은(beyond), 초월한’이라는�뜻을�가진 ‘Meta’와 ‘현실�세계(Universe)’를�의미하는 
‘Verse’가�합쳐진�개념으로, 현실과�가상의�경계를�자유롭게�넘나들며�사회/경제/문화적�활동을�할�수�있는�세계를 
의미합니다.

메타버스를�해석하고�개념화하는�다양한�관점과�가설들이�최근에도�계속�나오고�있지만�본�입문서에서는 IT 및 
미디어�전문가�매튜�볼(Matthew Ball)이 2020년에�정의한�개념을�인용하여�앞으로�발전될�콘텐츠와�기술의�방향을 
예상해�보려고�합니다.

 매튜�볼은�이상적인�메타버스를�아래의 7가지�핵심�속성으로�정의했습니다. 주요�내용을�살펴보면�다음과 
같습니다.

1. 메타버스란?

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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메타버스란? - 매튜�볼(2020)

지속적일�것

실시간�동기화가�이뤄질�것

동시�참여�인원의�제한이�없고�모두에게 ‘존재’한다는�느낌을�줄�것

모든�부문에서�실효적인�경제�체계를�갖출�것

확장�가능한�경험일�것

전례�없는�수준의�상호�운용이�가능할�것

콘텐츠와�경험으로�채워질�것

[매튜�볼이�정의한�메타버스의�핵심�속성 7가지]
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가장�대표적으로�소셜�미디어로써의�메타버스를�들�수�있습니다. 대표적�국내�사례로�최근�다시�부활된�싸이월드를 
들�수�있는데, 과거 8090 세대가�자신을�표현하고, 지인들과�소통했던�미니홈피를�메타버스의�원조라고�보는�사람도 
상당수�있습니다.

두�번째는�메타버스를�현실과�가상�세계의�모호한�경계로�보는�관점입니다. 주로�특수�효과나�컴퓨터�그래픽을 
활용하는�영화�및�영상�미디어�분야에서�거론되는�것으로, 가상과�현실의�구분이�어려워질�때�발생하는�고도의 
몰입감을�다양하게�이용하려는�실감�미디어적인�측면에서의�메타버스라고�할�수�있습니다.

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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메타버스는�수많은�사용자가�동시에�접속�가능하고, 그럼에도�끊어짐이�없는�가상�세계이며, 동시간의�접속자들은 
다양한�방식으로�그�속에서�소통합니다. 그들의�상호�작용을�통해�일어난�활동은�현실에도�영향을�미치고, 현실과 
가상�세계의�데이터는�서로�이용이�가능합니다. 그리고�이러한�가상�세계에서는�회사나�특정�단체가�아닌 
사용자들이�만들어�낸�콘텐츠가�흥할�것이라�예상됩니다.

매튜�볼의�개념은�완벽한�메타버스�모델에�가장�가깝다는�평가를�받고�있으며, 현재�여러�산업�분야에서�이를 
바탕으로�다양한�해석과�개발을�시도하고�있습니다.

[네이버 NOW 의�아이유�라이브쇼][소셜�미디어형�메타버스의�대표�사례, 싸이월드]

https://youtu.be/OdQ059hJxpM
https://youtu.be/OdQ059hJxpM
https://www.sedaily.com/NewsVIew/22JYJFIM7U
[%EB%84%A4%EC%9D%B4%EB%B2%84%20NOW%20%EC%9D%98%F4%8F%98%93%EC%95%84%EC%9D%B4%EC%9C%A0%F4%8F%98%93%EB%9D%BC%EC%9D%B4%EB%B8%8C%EC%87%BC]


[리그�오브�레전드와�루이비통의�협업으로�제작된�캐릭터�스킨][로블록스에서�판매된�구찌�디오니소스백]

[가상�부동산�거래�플랫폼, 어스 2][디센트럴랜드에�오픈한�소더비의�가상�전시장]

마지막으로�메타버스를�창작과�구매의�생태계로�보는�시각으로�최근�가장�많은�주목을�받고�있습니다. 이는�단순히 
작업�영역이�가상�세계로�확장되어�늘어나는�생산성의�가치를�넘어, 새로이�창조되는�가상�경제에�대해�높이 
평가하는�것입니다. 

특히�자유도가�높은�메타버스에서는�생성되는�가치들이�무한하기�때문에�장기적인�투자의�관점에서도�굉장히�큰 
의의를�가집니다. 이미 ‘로블록스(Roblox)’와�같은�가상�플랫폼에서만�존재하는�명품�가방이�실존하는�동일 
가방보다�높은�가격에�팔린�점에서�가상�재화의�희소성과�가치는�충분히�증명되었으며, 마찬가지로�게임 ‘리그�오브 
레전드(League of Legend)’에서도�명품�브랜드의�한정판�캐릭터�스킨이 1시간�만에�모두�판매되어�현실의�경제 
논리가�가상에서도�적용�가능함을�보였습니다.

또한�가상�부동산�및�화폐와�관련된�블록체인�기반의�메타버스�플랫폼�역시�화제의�중심으로, 대표적으로 ‘어스
2(Earth2)’와 ‘디센트럴랜드(Decentraland)’를�예시로�들�수�있습니다. 두�플랫폼�모두�구체화되어야�할�과제가�많이 
존재하지만, 그�속에서�부동산뿐만�아니라�작품, 상품�같은�재화를�가상�화폐로�경매�또는�구매함으로써�암호화를 
통해�안정성까지�보장된�가상�경제가�현실에�오가며�영향을�줄�수�있음을�보여주고�있습니다.

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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https://www.showmetech.com.br/o-que-e-o-jogo-earth2-como-funciona/
https://www.showmetech.com.br/o-que-e-o-jogo-earth2-como-funciona/
https://twitter.com/michaelbouhanna/status/1400806958605783042/photo/1
https://twitter.com/michaelbouhanna/status/1400806958605783042/photo/1
https://kr.louisvuitton.com/kor-kr/magazine/articles/louis-vuitton-x-league-of-legends
https://www.nssmag.com/en/fashion/26542/gucci-bag-roblox
https://www.nssmag.com/en/fashion/26542/gucci-bag-roblox
https://kr.louisvuitton.com/kor-kr/magazine/articles/louis-vuitton-x-league-of-legends#
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 이렇게�세�가지�정도의�큰�측면에서�메타버스에�관해�알아보았는데, 혹자는�주가와�관련된�테마�정책이�아닌지, 
또는�실현되기�어려운�기술을�향한�부풀려진�기대에�불과한�것은�아닌지�걱정과�의심을�가지기도�합니다.

 따라서�지금부터는�유명�글로벌�테크�회사의�리더들은�어떠한�평가를�내리고�있는지�살펴보고, 나아가�유니티에서 
바라보는�메타버스의�실존적�가치에�대해�논해�보며�우려에�대해�간접적으로�답해�보려고�합니다.

리즈�함렌(Liz Hamren, 마이크로소프트 Corporate VP)이 30억�게이머의�종착역은�메타버스와�클라우드라고 
언급한�것처럼�여러�게임사들은�메타버스를�주요한�키워드로�생각하고�있습니다.

‘포켓몬GO’의�제작사인�나이앤틱(Niantic) 社의 CEO 존�행키(John Hanke)는�사람들이�현실�세계와�가상�세계를 
연결함에�따라�겪는�다양한�경험을�주는�것이�메타버스라�말하며, 이는�곧�나이앤틱이�추구하는 AR 게이밍 
서비스와도�방향적으로�일치하는�모습을�보여주고�있습니다.

데이비드�바즈키(David Baszucki, 로블록스 CEO)와�팀�스위니(Tim Sweeney, 에픽�게임즈(Epic games) CEO)가 
보여주는�독특한�시각은�메타버스가�꼭�최첨단의�기술력이�동반되지�않아도�된다는�것을�시사하기도�합니다. 

데이비드�바즈키는�메타버스에서�중요한�것은�현실과�똑같이�구현해내는�정밀한�그래픽이�아닌�개개인이�감정 
이입을�할�수�있는�현실로�느낄�수�있는가의�문제라�하였습니다. 즉�보이는�것이�아닌�느껴지는�것이�중요함을 
강조한�것입니다. 

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스

존�행키 
Niantic CEO

“우리가�정의하는�메타버스란�현실�세계에�존재하는�사람들을�가상�세계로�불러�모아, 
실제�세계에서�가상과�실제가�어우러진�경험을�제공하는�것입니다.”

데이브�바즈키
Roblox CEO

“우리가�바라는�메타버스는�실제처럼�보이는�것이�아닌, 실제처럼�느껴지는�것입니다.”
“메타버스는�사용자들이�직접�만들어�갈�것입니다.”

2. 글로벌 IT 기업�리더들이�바라보는�메타버스
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메타버스가�주는�새로운�기회적�측면에서의�가치를�높게�평가한�리더들도�있습니다. 

 젠슨�황(Jensen Huang, 엔비디아(NVIDIA) CEO)의�경우�다양한�산업들이�메타버스의�영향을�받아�새로운�기회를 
만들�수�있을�것이라�말하며, 비단�게임에�국한되지�않고�자율�주행, 스마트�팩토리�등�다양한�산업들에�영향이�있을 
것이라�기대하는�모습을�보였습니다. 

 국내의�경우, 넥슨의�부사장�김대훤은�메타버스로�인해�게임과�다른�산업�간의�벽이�무너지기�시작하면서�기존에 
우리가�만들고�추구해�왔던�게임의�모델�자체가�변화되고, 나아가�무너질�수도�있다고�말하기도�하였습니다.

 팀�스위니�역시�메타버스를�만들기�위해�필요한�것은�최첨단의�기술이�아닌, 우리가�보는�현상과�시각을�발전시켜 
새로운�것을�만들어내는�창의성이라고�말하며, 고난도의�기술과�메타버스는�별개의�문제임을�짚었습니다.

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스

팀스워니 
Epic Games CEO

“메타버스란�꼭�최첨단�기술이�필요한�것은�아닙니다.”
“모든�크리에이터는�각자�자신이�만든�창작물을�소유하고�있고, 

그것을�수익화할�권리가�있습니다.”

젠슨�황
NVIDIA CEO

“메타버스는�앞으로�우리가�미래를�만들고�전�세계�수많은�산업이�운영되는�방식을 
변화시켜�나갈�공간이�될�것입니다.”

김대훤
넥슨�부사장

“디지털화와�가상현실�시대로의�전환이�가속화되면서�기존�산업의�경계가�무너지는�변화가 
현실로�다가왔다.  기존�게임의�영역과�형태를�뛰어넘어 

모든�사람이�즐기고�상호�작용�할�수�있는�게임을�만들기�위한 
새로운�시도와�고민이�필요한�시점입니다.”
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유니티�역시�대다수의�글로벌 IT 회사의�리더들과�상당�부분�일치하는�시각으로�바라보고�있습니다. 

유니티의 Chief Product Manager 에드워드�마틴(Edward Martin)은 ‘메타버스가�반드시 VR(Virtual Reality, 가상 
현실), AR(Augmented Reality, 증강�현실)과 5G 네트워크�등�고차원의�기술이�있어야만�생성�가능한�새로운 
세계만을�의미하는�것이�아니고, 기존에�사용�중인�인터넷을�더�다양한�방법으로, 더�많이�쓸�수�있게�만드는�것�역시 
메타버스다’라고�말하며, ‘메타버스는�인터넷의�또�다른�이름’이라고�하였습니다. 

유니티의 CEO인�존�리키텔로(John Riccitiello)는 ‘2030년에는�플레이스테이션, 닌텐도, 엑스박스의�게임�콘솔만큼 
XR(eXtended Reality, 확장�현실) 헤드셋이�대중화될�것’이라고�예언하며, ‘현재�평면�스크린을�기반으로�설계된 
게임과�콘텐츠, 그리고�그것을�플레이하기�위한�디바이스(키보드, 마우스, 컨트롤러�등)들이 XR 헤드셋�기반으로 
옮겨지는�과정�속에�많은�투자와�가치, 그리고�사용자들이�생겨날�것을�기대한다’고�말했습니다. 또한, ‘최종적으로 
이러한�상호�작용은�게임을�넘어�다른�디지털�산업에서도�일어나, 다양한�콘텐츠가�크게�성장하는�기회를 
메타버스가�열�것’이라고�바라보고�있습니다.

이렇게�기술적인�비전을�업계에�제시하고�있는�리더들의�다양한�의견을�살펴보았는데, 이를�통합하여�메타버스의 
향후�발전�방향과�필요한�과정을�간략히�정리하면�다음과�같습니다.

존�리키텔로
Unity Technologies CEO

“2030년쯤에는 AR/VR 헤드셋이�게임�콘솔만큼이나�흔해질�것입니다.”
“새로운�기기의�보급과�더불어�모든�콘텐츠가�변화할�것입니다.”

“게임과�같은�상호�작용성이�디지털�콘텐츠�분야에서�크게�성장할�것입니다.”

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스

이는�첫�장에서�언급된�매튜�볼의�이상적인�메타버스를�위한�필수�과정이라고도�말할�수�있습니다.

보상�체계�기반의�창작�생태계로�인해

가상�경제의�영역이�확장되고

몰입형 XR이�새로운�콘텐츠�소비�형태를�만들며

이를�이용하는�다양한�통합�서비스가�나올�것

메타버스의�향후�발전�방향�및�필요한�과정

1

2

3

4
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앞서�다뤘던�메타버스의�개념과�의미들을�도표로�단순화하면�다음과�같습니다.

먼저�현실�세계로부터�메타버스로�데이터가�옮겨�갑니다. 이�데이터들은�돈이�될�수도, 개개인의�개성이�될�수도 
있습니다. 메타버스�안에서�돈은�가상�화폐로, 개성은�아바타라는�형태로�변환이�되고, 이를�통해�소통, 놀이, 경제 
활동, 창작�등�다양한�활동들이�가상�세계�안에서�융합되고�확장되어�갑니다. 확장된�가상�세계는�여러�가치들을 
만들고�이렇게�생성된�가치들은�다시�현실�세계로�영향을�줍니다. 

여기서�중요한�점은�메타버스가�가지고�있는 ‘융합의�공간’이라는�의미입니다. 가상�공간은�시공간의�한계를 
뛰어넘은�공간이기에�다양하고�광대한�활동들이�모일�수�있고, 이들의�융합은�끊임없이�가속화되어�곧�무한한 
가치를�생성할�수�있기�때문입니다.

현실�세계의�데이터와�새로이�창출된�가상�세계의�가치가�서로�오가는�형태는�가장�기본적인�메타버스�모델이라�할 
수�있으며, 다음�장에서는�이런�모델을�바탕으로�성공한�여러�사례들을�살펴보도록�하겠습니다.

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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현실�세계 메타버스
데이터

가치

융합의�공간
커뮤니케이션
놀이
창작
경제활동

3. 디지털과�현실�세계, 융합의�공간



[로블록스의�인기�게임�도둑과�경찰]

[온라인�샌드박스�게임, 로블록스]

로블록스는�작년�높은�가격으로�상장을�하며�많은�주목을�받고, 한때는�게임�업계의�큰손인 EA의�시가�총액을�넘긴 
이례도�있는�화제의�게임�회사�중�하나입니다. 

로블록스에서�가장�놀라운�점은�하나의�플랫폼�안에서�무려 5천만�가지�이상의�게임을�보유하고�있다는�것입니다. 
나아가�더욱�대단한�점은�이�게임들의�대부분은�회사가�만든�것이�아닌�로블록스�스튜디오(Roblox studio)라는 간
단한�프로그램을�통해�사용자들이�직접�만든�게임이라는�점입니다. 

이렇게�생성된�수천만의�게임들은�광범위한�취향을 
만족시킬�수�있었는데, 현재�로블록스�내�가장�인기�있는 
게임인 ‘도둑과�경찰’이라는�술래잡기�게임을�그�예시로�들 
수�있습니다. ‘도둑과�경찰’은�지나치게�단순한�게임이기 
때문에�기존�게임�비즈니스�모델로는�성공적인�사업화가 
어려워�투자를�유치하기�힘들었겠지만, 사용자의�자유로운 
창작이�가능한�로블록스라는�메타버스�플랫폼을 
만남으로써�세상의�빛을�볼�수�있었고�그�결과�저연령층의 
큰�관심을�받으며�성공할�수�있었습니다.

1) 로블록스 & 마인크래프트

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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4. 성공적인�메타버스�사례

https://www.vg247.com/best-roblox-games
https://www.vg247.com/best-roblox-games
https://www.ft.com/content/8ff42e68-266a-46d1-9e7e-584c87a40b72
https://www.ft.com/content/8ff42e68-266a-46d1-9e7e-584c87a40b72


마인크래프트(Minecraft)는�상업적으로�가장�성공한�인디�게임�회사입니다. 마이크로소프트에서�개발사인 
모장(Mojang)을 25억�달러(약 2조 5천억)에�인수한�사건은�게임�업계에�신선한�충격을�안겨�주었습니다. 

마인크래프트�역시 MOD라는�시스템을�통해�다양한�옵션을�추가하여�마인크래프트�속�새로운�게임을�만들�수 
있습니다. 현재까지 MOD를�통해�생성된�게임은�수천만�개를�훨씬�뛰어넘는 10억�개�이상의�숫자를�기록하고 
있는데, 이는�곧 10억�개�이상의�콘텐츠가�생산되었다고�볼�수�있습니다. 방대하고�다양한�콘텐츠를�바탕으로 
마인크래프트는�동시�접속자�수 1억 4천만�명�이상, 2021년 1분기�매출이 3억 5천만�달러�이상이라는�놀라운�성공 
신화를�이어가고�있습니다.

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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두�사례의�흥미로운�점은�게임�회사에서�게임을�제작하지�않고, 사용자가�직접�게임을�만들�수�있는�창작�플랫폼을 
제공했을�뿐임에도�끊임없이�콘텐츠가�생산되는�시스템이�구축되어�큰�성공까지�연결되었다는�점입니다. 

금전적�보상을�떠나�다양한�형태의�보상�기반�창작�생태계가�성공하는�사례들이�계속�등장함에�따라�기업들의 
메타버스에�대한�관심이�더욱�커져가고�있습니다. 일례로�최근�페이스북은 VR을�활용한 ‘호라이즌(Horizon)’이라는 
서비스를�출시하여�가상�세계�속�자기만의�콘텐츠를�만들�수�있는�공간을�제공함으로써�소셜�네트워크�회사에서 
메타버스�회사로�발돋움을�준비하고�있습니다.

[온라인�샌드박스�게임, 마인크래프트]

https://www.minecraft.net/ko-kr/about-minecraft
https://www.minecraft.net/ko-kr/about-minecraft


[네이버Z에서�제작된�증강현실�아바타�서비스, 제페토]

[제페토로�만들어진�블랙핑크 X 셀레나�고메즈�뮤직비디오]

네이버Z에서�제작된�제페토(Zepeto)는�국내에서�메타버스를�언급할�때�빠지지�않는�예시�중�하나입니다. 제페토는 
AR 기반의�메타버스�플랫폼으로�전�세계에서 2억�명이�접속을�한다라는�통계가�있을�만큼�나날이�그�규모와 
영향력이�커져가고�있습니다. 

블랙핑크(BLACKPINK), 트와이스(TWICE), 있지(ITZY) 
등�유명�아이돌의�뮤직비디오가�제페토에서�촬영되고, 
구찌(GUCCI)와�같은�명품�브랜드를�포함하여�다양한 
브랜드와의�콜라보레이션도�계속해서�진행되는�등 
현재는�사용자�간의�소통의�장을�넘어�기업들의 
사업과�홍보의�장이기도�합니다. 

 유니티�코리아에서도�제페토와�협업을�하여�유나이트 
서울이라는�개발자�회의를�제페토�안에서 
진행하였는데, 가상�컨퍼런스�환경으로써의�가능성도 
살펴볼�수�있는�기회였습니다. 

1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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2) 제페토(Zepeto)

http://www.kocca.kr/n_content/vol19/sub/special1.html
http://www.kocca.kr/n_content/vol19/sub/special1.html
https://zepeto.me/
https://zepeto.me/


1. 메타버스의�개요
IT 업계의�시선과�다양한�사례를�통해�알아보는�메타버스
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또한�최근엔�제페토의�아바타를�활용한�드라마도�사용자들에�의해 
제작되고�있으며�유튜브에서는�수천�개의�제페토�드라마가�검색되고 
있습니다. 제페토�드라마라는 2차�창작물을�통해�우리는�제페토가�가진 
또�다른�메타버스의�핵심�속성을�확인해�볼�수�있습니다. 

먼저�사용자들이�콘텐츠를�소비만�하는�것이�아니라�주체적으로�생산할 
수�있으며, 금전적�이익�외의�다양한�보상�작용들도�창작을�유도할�수 
있다는�점입니다. 

또한�가상�세계�속�디지털�콘텐츠들이�다양하게�구현되고�커져가는 
메타버스�속�창작�생태계를�잘�보여주고�있으며, 현실에�가까운 
이미지와�형태가�아니더라도�가상�세계에�몰입이�가능하다라는�점�역시 
시사하고�있습니다.

[제페토에�오픈한�구찌의�가상�매장]

[제페토로�만들어진�유튜브�드라마�라이브온]

특히�메타버스�안에서�생성된�가치가�현실�세계의�경제에�영향을 
미친다는�특성이�더욱�두드러졌는데, 제페토의�주�연령층인 MZ 세대가 
현실보다�적은�비용으로�구찌, 디올(Dior) 등의�명품을�경험함으로써 
브랜드에�대한�친밀도가�증가하고, 현실에서의�구매로�이어지는�잠재적 
소비의�증가를�이끌어�내고�있습니다. 이러한�사례는�가상�세계와�현실 
세계의�가치가�상호�작용�가능한�메타버스의�경제적�가능성을�더욱 
높게�평가�받게�하고�있습니다.

https://images.app.goo.gl/SLfNCj9DkWZ3in138
https://images.app.goo.gl/SLfNCj9DkWZ3in138
https://gpweb.zepeto.io/user/post/127540697
https://gpweb.zepeto.io/user/post/127540697


앞서�언급된�성공�사례들만�보면�게임이나 SNS에서만�활용되는�것으로�착각하기�쉽지만, 메타버스의�가능성은 
훨씬�더�무궁무진합니다. 특히 VR 기기의�발전은�가상�세계에�더�큰�현실감을�제공했고, 메타버스의�경험적�특성은 
더욱�커져�다양한�분야에서의�가능성�역시�앞당기고�있습니다. 그중�교육과�스포츠�분야에서�활용되고�있는 
메타버스에�대해�살펴보겠습니다.

미국의�교육학자�에드가�데일(Edgar Dale)은�경험의�원추라�불리는�위의�도표로�직접�경험하는�것이�가장�명료한 
정보를�얻을�수�있음을�주장하였습니다. 이�원추에�따르면�문자는�가장�모호한�정보이고, 시청각적�경험에서�직접 
행동하는�경험으로�넘어갈수록�정보는�더욱�명료해져�현실�그�자체에�가까워집니다. 중국의�위대한�현자인�공자 
역시�비슷한�말을�하였습니다. “들은�것은�잊어버리고, 본�것은�기억하고, 직접�해본�것은�이해한다.”

 이는�동서고금을�막론하고�교육에서�경험은�언제나�중요시됐음을�알�수�있는�부분이며, 메타버스가�더욱�확장된 
경험을�제공할�수�있다는�점은�교육�분야에서�메타버스의�역할이�점차�커질�것이라�자연스레�예상하게�합니다. 또한 
주�학습�매체의�흐름이�과거 ‘책의�문자’에서�현재 ‘동영상의�시청각�매체’로�바뀐�것을�보더라도, 미래에는 ‘
메타버스의�경험’이�주축이�될�것으로�기대할�수�있습니다. 
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1) 교육�분야

[에드가�데일의�경험의�원추]

구체적

추상적

언어

시각�기호

녹음, 라디오, 사진

영화, 영상물

전시

견학

시범

국한된�경험

구성된�경험

목적적�경험

상징-추상적�단계

영상적�단계

협동적�단계

5. 다양한�분야에서의�메타버스



이미�다양한�현장에서 VR을�활용하여�경험을�통한�교육이 
이뤄지고�있는데�대형�화재를 VR로�겪으며�실제�상황을 
대비하게�하는�시뮬레이션을�예시로�들�수�있습니다. 
화재뿐�아니라�지진, 해일�등의�재난�상황은�미리�경험하는 
것이�어려우므로�가상�세계에서�체험이�가능하다는�건�더욱 
큰�의의를�가집니다.

호두�잉글리시가�대표적�사례로�초등학생�사용자가 3D 
가상�세계에서 300여�명의�캐릭터와�영어로�대화하면서 
4000여�개의�상황과�다양한�미션을�통해�이야기를�이끌어 
나가면서�여러�문화와�삶을�영어로�체험합니다. 이때�학습 
진행�상황은�데이터화되어�현재�수준을�파악�가능하며, 
틀리게�발음하거나�고칠�부분이�있을�경우 NPC가�대화를 
통해�수정을�유도하여�경험적으로�피드백을�제공합니다. 
이와�같은 ‘경험’과 ‘상호�작용’이라는�특징을�적극�활용한 
결과�현재�초등�영어�회화�프로그램에서 1위를�차지하며 
메타버스의�가능성을�성공적으로�증명하였습니다.

1. 메타버스의�개요
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[VR 화재�시뮬레이션]

[호두�잉글리시]

책과�동영상을�들어�경험적�측면을�강조했으나, 그뿐만�아니라�다른�학습�매체들이�줄�수�없는�정보�이상의�기능도 
할�수�있습니다. 뒤에서�메타버스�구축의�방법론을�설명하며�더�깊이�다루겠지만, 메타버스는�단순히�일방통행으로 
정보가�가는�매체가�아닌�데이터와�사용자의�양방향�작용이�가능합니다. 사용자의�데이터를�통해�학습�수준을�평가 
후�난이도를�조정하고, 게임, 미션, 이야기�등�여러�형태의�콘텐츠를�통해�다방면의�직관적인�피드백이�전달 
가능하여�양질의 ‘수준별�맞춤�교육’으로�매우�긍정적인�학습�결과를�유도할�수�있습니다.

https://images.app.goo.gl/SLfNCj9DkWZ3in138
https://images.app.goo.gl/SLfNCj9DkWZ3in138
https://www.fnnews.com/news/20200923102803006
https://www.fnnews.com/news/20200923102803006
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2) 스포츠�분야

스포츠�분야에서�메타버스가�가져올�변화는�크게 ‘하는�경험’과 ‘보는�경험’으로�나눌�수�있습니다. 먼저�전자의�경우, 
스포츠의�공간을�가상�세계로�확장시켜�시공간과�물리적인�한계를�뛰어넘은�경험을�할�수�있게�합니다. 

VR과 AR을�활용하면�작은�공간�안에서도�골프, 볼링, 양궁�등을�즐길�수�있고, 서로�다른�나라의�사용자가�테니스, 
레이싱과�같은�대결을�펼칠�수도�있습니다. 가상�세계에서는�현실�스포츠에�존재하는�남녀노소�간의�차이도 
줄어드는데, 예를�들어�현실에서�어린아이가�무거운�볼링공을�굴리거나, 어른과�복싱을�하는�것은�물리적인 
어려움이�존재하나, 가상�세계에서는�문제가�되지�않습니다. 

또한�실존하지�않는�게임적, 판타지적�요소를�스포츠에�접목시키면�더욱�확장된�경험을�즐길�수�있고, 현재까지 
PC/모바일/콘솔�등에만�국한된 e스포츠�영역을�훨씬�직관적이고�실제에�가깝게�끌어올릴�수도�있습니다. 

게임과�스포츠는�정해진�규칙�속에서�경쟁하고�성취한다는�공통�분모를�가지기�때문에�메타버스와�게임의�밀접한 
관계는�스포츠와의�관계에도�적용�가능할�것입니다.

[가상�현실�스포츠�게임, 올인원�스포츠 VR] [스타워즈 AR 게임]

ttps://images.app.goo.gl/n23Kr7xLaki97RAi7
ttps://images.app.goo.gl/n23Kr7xLaki97RAi7
https://gpweb.zepeto.io/user/post/127540697
https://gpweb.zepeto.io/user/post/127540697


[VR 실감야구�중계�서비스]

현실에서�진행되는�경기를�메타버스와�접목하면 ‘보는�경험’이�더욱�증폭됩니다. 단순히�장소의�제한을�뛰어넘는 
개념이�아닌�더�나아간�경험을�메타버스는�제공할�수�있는데, 이를�잘�활용한�국내�사례를�통해�설명하겠습니다. 

유플러스에서�제공�중인 ‘소셜 VR 실감�야구�중계�서비스’는 VR을�통해�경기를�집에서�현장감�있게�볼�수�있을�뿐만 
아니라, 각자의�아바타를�통해�사용자가�한데�모여�다양한�응원�도구와�각자의�음성을�통해�응원을�할�수�있습니다. 
또한�현실에서는�어려운�폭죽을�터트릴�수도�있고, 선수와�경기�데이터를�실시간으로�확인�가능하여�보다�높은 
이해를�바탕으로�깊은�몰입감을�선사합니다.

그러나�스포츠와�메타버스가�성공적으로�융합하기�위해�필수적으로�해결해야�할�과제가�있습니다. ‘하는�것’과 ‘
보는�것’ 모두�실제에�가까운�체험을�요구하기�때문에, VR 기기에서�시청각�정보를�넘어서�진동, 가속도, 무게�등을 
느낄�수�있는�촉각까지�제공하여야�하며�동시에�경량화, 보편화도�가능해야�합니다. 아직�풀어야�할�문제가�있다는 
것은�바꿔�말하면�더욱�큰�가능성이�존재한다는�것이므로, 지금도�다양한�회사에서�도전장을�내밀고�있습니다. VR 
기기의�중요성에�대해서는�이후�더�자세히�다루도록�하겠습니다.

1. 메타버스의�개요
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https://m.post.naver.com/viewer/postView.nhn?
https://m.post.naver.com/viewer/postView.nhn?
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이렇게�다양한�사례들을�살펴본�지금, 앞서�인용된�두�사람의�말을�또�한번�짚어�볼�필요가�있습니다. ‘게임�업계와 
다른�산업�간의�벽이�무너지고�있다’고�말한�김대훤�넥슨�부사장의�평가에서는�과거�게임에서만�존재했던 3D 공간 
속�사람들�간의�소통이�이제는�교육, 스포츠와�더불어�회의, 공연, 소비�문화, 그리고�금융까지�다양한�분야로�확장된 
것을�통해 ‘산업�간�벽의�붕괴’는�정말로�현재�진행형이며, 그�확장을�가능하게�만든�공간이�곧�메타버스라는�점을 
알�수�있습니다. 

유니티의�에드워드�마틴이 ‘메타버스는�인터넷을�활용하는�새로운�방법’이라고�한�평가를�이와�함께�생각해�보면 
지금이�인터넷의�패러다임이�공간(메타버스) 기반의�인터넷으로�변환되는�시점이라는�결론을�내릴�수도�있습니다.

90년대, 처음�인터넷이�대중적으로�퍼질�무렵에는�완전한 ‘문서’ 기반이었다면, 2000년대에�들어서는�웹툰, 음악 
스트리밍, 유튜브, 넷플릭스�등 ‘콘텐츠’ 기반이�되었습니다. 즉�비유하자면 90년대의�인터넷은�도서관, 2000년대의 
인터넷은 TV의�기능을�한다고�할�수�있는데, 2030 세대들은 TV보다 OTTS 서비스를�통해�영상을�더�많이�본다는 
얼마�전�뉴스가�이를�뒷받침해�줍니다. 도서관�역할의�인터넷은�정보의�양이�중요하였다면, TV를�대신하는 
인터넷은�콘텐츠의�질과�다양성, 수급이�중요해졌습니다. 

그런데�우리가�앞서�보았듯�가상�공간에서�소통하는�환경에서는�도서관의�방대한�정보, TV의�다양한�콘텐츠에서 
나아가�같이�놀�수�있는�장소의�역할이�중요해지면서�하나의�놀이터, 소통의 ‘공간’으로�인터넷의�역할이�변화될 
것입니다. 그러므로�앞으로�우리가�가져야�할�관심사는�어떻게�가상�세계를�설정하고, 디자인하는�것인가로 
집중되어야�합니다. 공간�기반의�인터넷에서는�어떤�정보를�얻을�것인가�보다�정보를�누구와�같이�나눌�것인가의 
맥락이�더�중요해지면서, 공동의�활동에�더�큰�의미가�생겨날�것입니다.

도서관
[정보]

TV
[콘텐츠]

메타버스
[소통의�공간]

6. 인터넷의�새로운�패러다임, 메타버스
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공간�기반의�인터넷이라는�개념이�일찍이�중심이�되었던�온라인�게임이기에, 메타버스를�성공적으로�구축하기 
위해�게임�업계로부터�많은�것들을�배울�필요가�있습니다. 

메타버스에�통용되는�일반적인�지식은�온라인�게임�제작을�위한�기술력과�기획에�상당수�들어�있어�그�것을 
바탕으로�깊은�몰입을�가능케�하는 VR, AR 등을�접목하고, 블록체인�기술을�통해�가치를�더욱�공정하고�안전하게 
나눌�수�있게�한다면�아래의�특징들(SPICE model: 강원대학교�김상균�교수)을�만족시키는�훌륭한�메타버스�모델이 
나올�수�있을�것입니다. 

그러므로�어떤�장르의�게임에서�단서를�얻고, 그것을�어떤�산업군과�융합시키냐에�따라�발생�가능한�수만�가지의 
새로운�기회와�가치에�대해�끊임없는�고민이�필요합니다. 

경험의�지속
(Seamlessness) 

실재감
(Presence)

현실과의�연결
(Interoperability)

동시�활동
(Concurrence)

경제�흐름
(Economy)

게임�생태계

실감형�기술

블록체인

크로스
인더스트리

[SPICE Model : 강원대�김상균�교수]

7. 온라인�게임과�메타버스



1) 몰입�이론(Flow Theory)

2. 메타버스의�제작�기반 : 게임, VR 기기, AI
게임, VR, AI에서�찾아보는�메타버스�제작을�위한�바탕
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지금까지의�설명을�들으며�도대체�구체적으로�메타버스를�만들기�위해선�어떻게�해야�하는지, 배경은�어떻게 
만들어야�하고, 아바타는�어떤�모습이어야�하며, 또�그렇게�생성된�배경에�단순히�아바타만�존재하면�그것으로 
끝인지�등의�다양한�궁금증이�생길�것입니다. 이러한�질문들에�해답을�찾기�위해서는�게임에서�활용된�다양한 
기술과�기획, 디자인적�측면에�대한�이해가�선행되어야�합니다. 따라서�지금부터는�가장�기본적인�게임�디자인 
개념을�설명하며�메타버스�제작에�대한�바탕을�소개하겠습니다.

게임을�기획하는�사람들이�가장�많이�인용하며, 신경을�쓰는�이론이�바로�심리학자�칙센트미하이(Csikszentmi-
halyi)의�몰입�이론입니다. 몰입�이론을�설명하는�책은�굉장히�두껍지만�그�핵심은�아래의�그래프라�말할�수 
있겠습니다.

간단히�설명하자면, 어떤�일을�수행할�때�너무�어려우면�불안을�느껴�몰입이�떨어지고, 과하게�쉬우면�반대로 
지루해져�몰입을�하기가�어려워지기�때문에, 계속해서�몰입을�유지하기�위해서는�어려움과�쉬움을�적당히�섞은 
적절한�도전�과제가�주어져야�한다는�이론입니다. 능률이�중요한�업무와�학습뿐�아니라�게임�역시�플레이어의 
집중이�필수적이므로�몰입�이론을�따르는�것은�굉장히�중요합니다. 

 게임에서�이�같은 flow channel을�형성하는�것은�결국�밸런싱�작업으로, 얼마나�적절하게�난이도를�조절하는지를 
기획하는�과정에�해당됩니다. 과거의�게임은�자체적인�밸런싱이�전혀�없다가�점차�발달하여�사용자가�난이도를 
선택하는�방식이�생겼고, 나아가�요즘에는 AI를�바탕으로�자동�조정하는�시스템까지�진화하고�있습니다. 메타버스 
제작�역시�가상�세계에�얼마나�빠져들고, 이입될�수�있는지가�중요한�요소이므로�적절한�몰입�이론의�적용과�밸런싱 
작업이�바탕이�되어야�할�것�입니다.

[칙센트미하이의�몰입�이론]

1. 게임�디자인

실행�능력(낮음) (높음)

난이도

실행�능력�향상

불안

무관심

행복함

몰입�경로

지루함난
이

도
�상

승

난
이

도
�상

승

실행�능력�향상

(높음)

(낮음)
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2) 피드백�시스템

게임을�설계할�때�중요한�두�번째는�피드백�시스템입니다. 게임�유저들이�자신이�무언가�의미�있는�일을�하고 
있다고�느끼기�위해서는�긍정적이든�부정적이든, 숫자/텍스트/애니메이션�등�어떤�형식이든�피드백이�있어야 
합니다. 이것은�앞서�말한�몰입과�밸런싱의�측면에서도�필수적인데, 먼저�피드백으로�인해�유저들은�자신이�미치는 
영향을�느끼면서�게임�속에�더욱�몰두할�수�있게�됩니다. 피드백을�통한�난이도가�조절되는�방법은�난해할�수 
있으므로, 온도�조절계�모델과�함께�이것이�잘�적용된�게임을�사례로�설명을�이어�가겠습니다.

온도�조절계는�실내가�설정�온도에�비해�낮으면�온도를�올리고, 반대로�높으면�온도를�낮추면서�방�안의�온도를 
적절하게�유지합니다. 마찬가지로�피드백�시스템도�플레이어의�현재�수준에�맞춰�게임�진행을�유리하게�하거나, 
반대로�어렵게�만드는�피드백을�줘서�적정�난이도로�유지되게�합니다. 

‘마리오�카트’가�바로�이런�시스템이�잘�구축된�게임으로, 플레이어의�등수에�맞춰�피드백이�달라지게�설정이�되어 
있습니다. 1등을�하고�있는�카트는�뒤따라오는�카트에서�던지는�폭탄�같은�아이템을�맞기가�쉬워지고, 속력을�살짝 
떨어뜨리기도�하여�끝까지�긴장감을�가지게�하고, 반대로�꼴등으로�달리는�카트는�가속을�도와주는�아이템이�자주 
나오게�하여�따라잡기�쉽게�해서�도중에�포기하지�않게끔�합니다. 

이렇게�존재감을�느끼게�해주고, 중간에�포기하거나, 지루해지지�않게�적절한�반응을�주는�피드백�시스템이 
메타버스에�적용이�될�경우�사용자는�더�깊은�몰입을�더�오랫동안�유지할�수�있을�것입니다.

[온도계에�비유된�피드백�시스템] [마리오�카트�게임]

온도계

컨트롤러

온도가�낮을�때

온도가�높을�때

실내

https://www.wired.com/2014/05/mario-kart-8-wii-u/
https://www.wired.com/2014/05/mario-kart-8-wii-u/


3) 레벨�디자인(Level Design)

메타버스에서의�공간은�창조하는�사람의�마음에�따르는�것이므로�꼭�현실하고�똑같을�필요는�없습니다. 그렇다면 
실제와�다른�새로운�곳을�만들�때�어떤�기준으로�건물, 소품, 풍경�등을�배치해야�좋은�공간이�될지�궁금증이�생길 
것인데, 게임�공간의�레벨�디자인을�참고하면�답을�얻을�수�있을�것입니다.

2013년 GDC(Game Developers Conference)에서는�게임에서의�공간�설정은�다음과�같아야�한다고�발표하였고 
현재까지도�유명한�게임들의�공간�디자인은�아래의�기준을�바탕으로�진행이�되고�있습니다.
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이를�잘�지키며�게임을�만들기�위한�과정�중�하나로 ‘블로킹’이�있습니다. 
단순한�도형으로만�이뤄진�맵을�돌아다녀�보고�재미의�유무를�판단하는 
작업으로, 흥미와�관심을�유발하는�공간이�되기�위해�여러�기법이 
이용됩니다. 

예를�들어�절벽에서�손을�짚을�수�있는�부분은�다른�모양으로�만들어 
단서를�준다거나, 가야�하는�경로에�조명을�더�밝게�줘서�유도한다거나, 
또�갈�수�없는�길은�장애물로�막아�두는�등의�방법으로�수동적이지 
않으면서, 너무�어렵지는�않게�플레이어의�이동�경로를�제안합니다. 
이러한�판단의�과정을�거쳐�게임�내�공간이�설계되면�유저는�그�속에서 
스스로�길을�발견해내는�재미를�얻을�수�있습니다. 

메타버스의�공간을�창조할�때도�역시 ‘블로킹’과�같은�방법을�참고한다면 
사용자가�그�속에서�돌아다닐�때�더�큰�재미와�가치를�느끼게�될 
것입니다.

레벨�디자인�십계명

탐사하는�즐거움을�제공해야�합니다

텍스트에�의존하지�않습니다

설명하되�답은�알려주지�않습니다

계속�연구하게�만들어야�합니다

 놀라움을�제공해야�합니다

[2013년 GDC에서�발표한�레벨�디자인�십계명]

[게임�디자인에서�블로킹의�예시 1]

[게임�디자인에서�블로킹의�예시 2]

1

2

3

4

5

플레이어를�강화해야�합니다

 단계별�난이도가�존재해야�합니다

효율적이어야�합니다

정서적인�반응을�이끌어야�합니다

메카닉을�바탕으로�디자인해야�합니다

6

7

8

9

10

http://www.ovidiumantoc.com/blog-list.html
http://www.ovidiumantoc.com/blog-list.html
https://www.polygon.com/2017/10/3/16408922/game-development-level-design
https://www.polygon.com/2017/10/3/16408922/game-development-level-design
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메타버스를�창조할�때�스토리�부분에�대해서도�많은�관심들이�있겠지만, 스토리를�만드는�방법론은�매우 
방대하므로�여기에서는�영화, 소설, 드라마�등과�확연히�구별되는�게임과�메타버스의�스토리가�가지는�특성에 
대해서만�짚고�가려고�합니다. 

바로�게임과�메타버스에서의�시간은�무조건�누적이�된다는�점인데, 더�상세히�설명하자면, 영화에서는�플래시백 
기법을�활용해�과거와�현재의�시점을�오가더라도�영화를�보는�사람들이�이해할�수�있으나, 게임에서는�플레이 
시간이�만약 100시간이�되었다면, 그�시간을�과거로�돌아가�줄이거나, 50시간�전으로�돌아가거나�할�수�없습니다.
 이�특성이�게임을�설계할�때�중요한�이유는�누적되는�시간은�곧, 어떻게�하면�더�빠르게�게임을�진행하고�더�빠른 
방법으로�강해질까�같은�것에�관심이�가게�만들기�때문입니다. 

그런�부분에�관심과�집중을�뺏기다�보면�스토리가�가지는�맥락의�의미를�놓치게�되고, 최종적으로�재미를�잃을�수도 
있으므로�게임�설계자는�시간과�함께�올라가는�변수들을�다양하게�만들고, 각각의�의미를�계속해서�던져�주는�보상 
체계가�존재하는�스토리를�만들�필요성이�있습니다.

예를�들어�활쏘기에�시간을�들여서�활의�명수가�되었는데, 추가로�단검에�시간을�쓰면�단검의�명수도�될�수�있고, 두 
개의�명수가�모두�되면�레인저라는�칭호를�얻을�수�있다는�스토리를�두는�것처럼�단순히�일직선으로�게임�진행에만 
몰두하지�않고, 다른�쪽으로도�관심을�가져볼�수�있도록�보상�체계를�디자인하는�것이�게임�스토리�구성의�핵심이라 
할�수�있습니다. 

마찬가지로�메타버스�서비스를�준비할�때�다양한�보상과�그를�얻기�위한�다양한�시스템이�있는�방식의 
스토리텔링을�참고하면�메타버스�속�상황과�이야기에�집중하게끔�만드는�데에�많은�도움이�될�것입니다.

4) 스토리텔링(Storytelling)
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첫�번째로 VR 기기는�세대의�확장을�이뤄낼�수�있습니다. 스크린을�기반으로�하는�컨트롤러, 터치스크린, 키보드 
등의�기기는�필연적으로�각�버튼의�역할과�용어, 은유적�기호들에�대한�이해라는�벽이�존재했으나, 모든�것을 
직관적으로�수행�가능한�모션�컨트롤러�기반의 VR은�장/노년층도�가상�세계에�초대할�수�있게�만들기�때문입니다. 
예를�들어�노년층에서는�무인�키오스크를�통한�주문을�어렵게�느낄�수�있지만, 현실과�유사하게�구현된 VR에서는 
행동을�통해�주문이�이뤄지기�때문에�쉽게�적응할�수�있습니다.

2. VR 기기

[좌: 자연스럽게 VR 기기를�활용하는�할머니 / 우 : 스마트�기기�활용에�어려움을�느끼는�할아버지의�모습]

여러�사례를�통해�과거�생성된�메타버스들을�이해하였고, 온라인�게임의�설계�방식으로부터�메타버스를�만들어�낼 
단서를�얻었다면, VR 기기의�현주소와�발전�방향을�살펴봄으로써�메타버스의�미래를�엿볼�수�있을�것입니다.
한때는�미래에�있을�기술�중�하나로만�생각되던 VR은�점차�발전하여�회의, 게임, 자동차�디자인, 낚시�심지어 
조각까지�굉장히�광범위한�분야를�가상�현실에서�가능하게�만들고�있습니다. 
 
유니티�코리아에서도�거리가�너무�멀어서�직접 MOU를�진행하기�어려웠던�국내의�한�대학과 VR을�이용하여 MOU
를�맺은�적이�있습니다. 다양한�업무가�하나의�가상�공간에서�가능하다는�것만으로�충분히�대단하지만 VR 기기의 
발전은�현실에서�가상으로의�전이라는�공간적�개념에서�더�나아가�그�이상의�개념들의�확장까지�가능하게 
만듭니다.

https://www.mede-care.com/the-benefits-of-technology-for-seniors-in-retirement-homes/


두�번째로�경험의�확장�역시 VR을�통해�실현됩니다. 과거의�게임에서는�여러�기기의�입력�단자를�통해�입력된 
정보와�그에�대응되는�출력만을�경험할�수�있었다면, VR에서는�표정과�제스처�등이�반영되어�훨씬�많은�양의 
정보를�입력할�수�있습니다. 저명한�심리학자인�알버트�메라비언(Albert Mehrabian)은�본인의�이름을�딴�법칙에서 
의사소통�중�보디랭귀지와�같은�시각적�요소가�차지하는�비율이�절반�이상임을�보여주고�있습니다. 이에�따르면 
시각�요소를�바탕으로�하는 VR에서의�소통이�텍스트�기반인�현재보다�훨씬�풍성한�경험을�제공할�것이라는�주장을 
뒷받침해�줍니다.

실제로�이러한�장점을�잘�활용한�것이 ‘포커�스타 VR(Poker 
stars VR)’이라는�게임입니다. 현재�우리가�주로�하는 
온라인�포커�방식은�배팅�여부와�배팅액�등의�선택이 
전부겠지만 ‘포커�스타 VR’에서는�배팅�시�칩을�던지거나 
또는�가볍게�두는�등의�행동이�추가되어�분위기를�달리 
만들�수�있습니다. 다양하고�수준�높은�경험은�계속하여 
말했듯�깊은�몰입을�가능하게�하고, 이를�통해�메타버스의 
완성도�역시�더욱�높아질�수�있습니다.[포커�스타 VR 게임]

2. 메타버스의�제작�기반 : 게임, VR 기기, AI
게임, VR, AI에서�찾아보는�메타버스�제작을�위한�바탕
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[메라비언의�법칙 - UCLA 심리학과�교수]

7%

55%
시각적�요소
(용모, 표정, 제스처)

청각적�요소
(발음, 억양, 목소리)

말의�내용
(메세지, 논리)

38%

https://store.steampowered.com/app/886250/PokerStars_VR/
https://store.steampowered.com/app/886250/PokerStars_VR/


[오큘러스�퀘스트 2] [화웨이의 VR 안경]

2. 메타버스의�제작�기반 : 게임, VR 기기, AI
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하지만 VR에서�할�수�있는�것이�많이�존재함에도�생활�속에서까지 VR을�느낄�수�있는�건�최근에�불과했는데, 
그�이유는�최근에�들어서야�오큘러스�퀘스트2와�같이�저렴해지고, 경량화에�성공한�기기들이�나오면서�점차 
상용화되었기�때문입니다. 

기기의�대중화는 VR 서비스와�콘텐츠의�다양화로�이어지고�이는�다시�대중화를�가속시키는�선순환이�되기 
시작했습니다. 더불어�화웨이, 파나소닉, 퀄컴�등�대기업에서�앞다퉈�안경�형태의�더욱�가볍고�사용이�편리한�기기 
개발에�몰두하고�있기�때문에�앞으로�더욱�파격적인 VR과�메타버스의�성장이�기대되고�있습니다.

https://images.app.goo.gl/7Fh2G7KZjtzjRV7z5
https://images.app.goo.gl/7Fh2G7KZjtzjRV7z5
https://ko-kr.facebook.com/groups/vrmai/
https://ko-kr.facebook.com/groups/vrmai/
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인공�지능(AI)은�이세돌과�알파고의�대국�이후로�가장�많은�세계인의�관심을�받고, 그에�힘입어�계속해서�성장한 
기술입니다. 자연스레 AI가�메타버스에는�어떤�영향을�줄�수�있는지�호기심이�생길�텐데, VR에서부터�메타버스�내 
아바타, 배경과�같은�요소부터�스토리까지�전�영역에서�큰�도움을�주고�있다고�답할�수�있습니다. VR부터�먼저 
살펴보면, 저해상도의�랜더링을 AI를�이용하여�고해상도로�만들어주는�작업이�최근에는�일반화되어�품질이�크게 
향상되었고, 작업�속도가�빨라지고, 난이도가�낮아져�더�많은�기회가 VR에서�생길�수�있었습니다.

메타버스의�공간을�설계할�때도 AI 기술은�적극�활용되고�있습니다. 그�예로�유니티 ‘아트엔진(ArtEngine)’을�들�수 
있는데, 이�툴을�이용하면�스마트폰�카메라로�찍은�배경을 AI를�통해 3D 공간에서�바로�쓸�수�있도록�전환할�수�있어 
공간을�만들�때�작업량이�크게�줄어듭니다.

스토리의�측면에서도 NPC의�대사나�시나리오를 AI가�대신�제공함으로써�제작자가�보다�많은�시간을�세계관 
설정과�논리적�오류�파악에�쓸�수�있습니다. 아래�사진은 GPT3라는 AI 기반의�프로그램을�활용하는�모습으로, NPC
의�대답을�일일이�써주는�것이�아니라�왼쪽�아래에 NPC의�이름과�어떤�근무�중인지, 어떤�상태인지의�세�가지 
정보만�넣어줌으로써 AI가�음성까지�합성하여�자연스러운�대화를�가능하게끔�하는�것을�볼�수�있습니다.

3. 인공지능(AI)

[GTP3를�활용한 NPC 설정]

Unity ArtEngine 바로가기

https://unity.com/kr/products/unity-artengine
https://www.youtube.com/watch?v=jH-6-ZIgmKY
https://www.youtube.com/watch?v=jH-6-ZIgmKY
https://www.youtube.com/watch?v=jH-6-ZIgmKY


1) 뛰어난�호환성: 가장�많은�디바이스�및�플랫폼을�지원

3. 유니티와�메타버스
메타버스의�선두주자�유니티의�강점과�활용�방법 
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유니티는�게임�엔진으로�시작된�회사로, 전체�모바일�게임의 71% 및 VR 게임�상위 45개�중 37개가 Unity로 
만들어지고�있으며, 실시간 3D를�필요로�하는�다양한�산업계에서도�범용적으로�사용되며�메타버스�세계에서도 
당당히�강자로�불리고�있습니다. 지금부터는 Unity가�가진�어떤�장점들이�이를�가능하게�하였는지�살펴보고, 
어떻게�활용하여�효과적으로�메타버스�세계를�구축할�수�있을지�알아보도록�하겠습니다.

Unity의�가장�큰�장점�중�하나는�여러�종류의�기기에서�구동이�가능하다는�것입니다. 아래의�사진에�있는 30개 
이상의�다양한�플랫폼을�모두�지원하고�있으며, 저사양의�컴퓨터에서도�역시�사용이�가능합니다. 10년�전에 
출시되었던 DirectX-10 기반의�그래픽�카드에서도�구동이�가능한데, 약간의�과장을�보태면�외장�그래픽�카드�없이 
메인보드의�그래픽�카드만으로도�충분히�돌릴�수가�있다고도�말할�수�있습니다. 이처럼�여러�기기에서�쓸�수�있다는 
장점은 Unity를�통해�수많은�작품들이�탄생할�수�있게�한�큰�원동력이�되었습니다.

70%71% 75%
전체�모바일�게임�중

유니티�기반
TOP 1000

모바일�게임�중
유니티�기반

오늘날�제작되고�있는
AR/VR 콘텐츠�중

유니티�기반

1. 유니티의�장점



2) 손쉬운�에셋�제작�및�데이터�활용�가능

에셋�스토어(Asset Store)는�유니티의�가장�뛰어난�장점�중�하나로�꼽힙니다. 에셋�스토어는�사용자�스스로�제작 
소스를�공유하고�판매할�수�있는�플랫폼으로, 수많은 3D 에셋�및�프로젝트�개발에�필요한�소스가�있습니다. 
스토어에서�필요한�에셋을�구매하면�처음부터�개발을�시작하는�것보다�훨씬�쉽고�간편하게�작업을�수행할�수 
있습니다.

그�외에도�최근에�유니티가�인수한 ‘픽시즈(Pixyz)’를�이용하면�굉장히�복잡하고�무거운�데이터를�간단하고�가벼운 
데이터로�최적화할�수�있고, 애플에서�얼마�전�발표했던 ‘오브젝트�캡처’ 기술도�유니티에서는�이미�오래�전부터 
애플과�협업하여�만든�애플리케이션이�있어�이것을�다운로드만�하면�사물을�사진으로�찍어�바로�유니티�에디터로 
3D 데이터를�가져갈�수�있습니다.

[Unity로�제작된�디지털�휴먼, 수아]

3) 디지털�휴먼

3. 유니티와�메타버스
메타버스의�선두주자�유니티의�강점과�활용�방법
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메타버스에서�아바타로�사용될�디지털�휴먼을�어떻게�쉽게�만들�것인가도�하나의�과제로�생각할�수�있습니다. 앞서 
언급한�에셋�스토어에서�디지털�휴먼�템플릿을�다운로드하면 3D 휴먼�캐릭터를�만드는�과정이�훨씬�수월해집니다. 
유니티�코리아의�공식�모델로�활동하고�있는 ‘수아’를�살펴보면�단순히�캐릭터를�넘어�실제에�가까운�디지털�휴먼을 
제작할�수�있는�것을�알�수�있으며, 모션�캡처�기술을�바탕으로�카메라를�통해�입력된�사람의�표정을�굉장히 
자연스럽게�따라�하는�것도�가능합니다.

Asset Store 바로가기 Unity Pixyz 바로가기

https://unity.com/kr/products/pixyz
https://assetstore.unity.com/


3. 유니티와�메타버스
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4) 작업시간을�효과적으로�줄여주는�다양한�기능

앞서�난이도의�밸런싱을�통해�지속적인�몰입�유도의 
중요성을�강조하였는데, 이�역시 Unity를�통하면�더욱�빠르게 
할�수�있습니다. 게임을�출시하기�전에�여러�번의�시험 
구동으로�적절한�난이도를�찾는�과정이�필요한데, 사람이 
직접�할�경우�수일이�걸릴�작업을 Unity가�제공하는 
시뮬레이션�프로그램을�활용하면�시간을�비약적으로�줄일�수 
있습니다. 
 한�예로�모바일�게임 ‘애니팡4’는 Unity로�제작되었는데, 
패키지로�함께�제공된�시뮬레이션�프로그램을�사용해�하루 
만에�밸런싱�작업을�마칠�수�있었습니다.

‘유니티�마스(Mars)’라는�프로그램도�비슷한�역할을�하는데, 
AR 콘텐츠를�만들�때�많은�시간을�소모하는�작업�중�하나가 
테스트와�리빌딩입니다. 기존에는 AR 환경이�처음 
만들어지면�이를�검증하고, 오류가�있을�시�처음부터�수정�후 
다시�확인하는�테스트와�리빌딩의�반복이�필수적이었습니다. 
그러나�유니티�마스에서는�테스트와�리빌딩을�가상 AR 공간 
안에서�동시에�가능하게�하여�작업�시간이�크게�단축됩니다.

[Unity로�제작된�애니팡 4]

[유니티�마스의�작업�화면]

Unity Mars 바로가기

https://unity.com/kr/products/unity-mars
https://game.kakao.com/games/Dyno110P
https://game.kakao.com/games/Dyno110P
https://unity.com/kr/products/unity-mars
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기존의�게임에서�배경과�캐릭터의�실시간�움직임을�가능하게�만든 3D 모델링, 물리�엔진�등의�훌륭한�기술력을 
토대로�다양한 VR, AR 등의 XR 기기들을�지원하고, 음성�채팅과�같은�소통�방식과�네트워크를�제공하며, 이때까지 
쌓아온�사용자�데이터�분석�기술이�적극�활용되면서, 또한�마지막으로�렌더링, 시뮬레이션�등을�더욱�용이하게�하는 
AI까지�보태어진�진화된 Unity는�메타버스의�기초를�다지는�데에�완벽한�도우미가�될�것입니다.

메타버스가�온라인�게임을�기반에�두고�확장되어�나간�것처럼, Unity 역시�탄탄한�게임�엔진�기술을�바탕으로�두고 
있으므로 Unity를�이용하면�성공적으로�메타버스를�기획할�수�있는�것은�당연한�일일지�모릅니다.

상호�작용

XR 기기�지원

네트워킹 & 커뮤니케이션

사용자�데이터�분석

인공지능

메타버스
제작�기반

실시간
콘텐츠 

파이프라인

2. Unity로�열어가는�메타버스�세계



1) 스페이셜(Spatial)

3. 유니티와�메타버스
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이렇게�여러�장점을�지닌 Unity는�다양한�산업군에서�메타버스�제작을�위한�솔루션으로�적극�활용되고�있습니다. 
그중�게임�외의�분야들을�살펴보면서�게임�제작을�넘어�메타버스�제작�도구로써�유니티의�가능성을 
소개하겠습니다.

‘스페이셜’은 Unity로�제작된�업무�협업�공간으로 
공간적�제한을�뛰어넘어�많은�사람들이�하나의 VR 
기반�공간에�모여�업무를�할�수�있는�서비스입니다. 
처음에는 MR(Mixed Reality, 혼합�현실) 기기만을�통해 
이용�가능했으나, 현재는�인터넷�웹을�통해서도 
접속할�수�있어�기기의�유무에�상관없이�가상 
공간에서�함께�업무를�할�수�있습니다.  유니티에서도 
거리가�먼�지역에�위치한�단체와 MOU를�체결할�때 
적극�활용하여, 최근에도�부산광역시�교육청과의�업무 
협약도�스페이셜의�공간에서�진행했습니다.

[Unity로�제작된�업무�협업�공간, 스페이셜]

3. Unity의�메타버스�적용�사례

2) 웨이브(Wave)

문화적인�영역에서도 Unity 기반의�메타버스는�활용되고 
있습니다. 그중�하나가�바로�가상�콘서트�회사인 ‘웨이브’입니다. 
이�회사는�모션�캡처�기술을�사용하여�유명�아티스트들의�공연을 
가상�세계에서�그들의�아바타로�실시간으로�보여주는데, 작년 
여름�미국의�유명�가수�존�레전드(John Legend)의�자선�공연을 
성공적으로�마치면서�가능성을�증명하였습니다. 단순히�관람만 
하는�현실과�달리�가상�공연�속�참여자들은�기부를�함으로써 
자신의�이름을�기부�금액과�함께�무대�위/배경�뒤로�떠다니게�할 
수�있었고, 이러한�방식으로�모인�가상�세계�속�기부금은�현실의 
기금으로�전환되었습니다. 단순히�현시대에 COVID-19로�인하여 
개최하기�어려운�콘서트가�가능했다는�점을�넘어, 전�세계의 
사람들이�모여�동시에�같은�경험을�하고, 그�활동으로�인해�생성된 
재화가�현실의�필요한�곳에�쓰이는�메타버스의�선순환이 
성공적으로�증명된�사례라�할�수�있겠습니다.

[웨이브에서�진행된�존�레전드�공연]

https://spatial.io/
https://spatial.io/
https://vrscout.com/news/john-legend-live-vr-concert-wave/
https://vrscout.com/news/john-legend-live-vr-concert-wave/
https://vrscout.com/news/john-legend-live-vr-concert-wave/


3) 점프 VR(Jump VR) & 이프랜드(Ifland)
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국내�사례를�살펴보면, SKT에서�오래�전부터�개발한 ‘점프 VR’ 역시 Unity의�기술력이�이용된�메타버스 
플랫폼입니다. 점프 VR을�활용한�가상의�공간에서�회의가�진행되고, SKT의�신입�사원�설명회가�열리기도�하였으며, 
국내�한�대학교의�신입생�환영회까지�개최되기도�했습니다. 

앞서�언급된�페이스북의�호라이즌의�환경을�더�발�빠르게�구축했다고�볼�수�있는 SKT는�점프 VR을�더�발전시켜 
최근 ‘이프랜드’로�명칭을�변경하고�제페토와�더불어�글로벌�메타버스�시장을�향한�포부를�드러내고�있습니다. 

지난 10월�유니티의 MWU Korea Award 2021 시상식도�이프랜드에서�진행되었으며�한화와도�협업하여 COVID-19
로�인해�열기�어려워진�한화�불꽃�축제도�가상�공간�내에서�진행할�계획을�가지고�있습니다.

[이프랜드에서�진행된 MWU Korea Award 2021 시상식]



레고�마이크로게임을�통해�게임�제작에�익숙해졌다면, 다음�단계로는 
‘크리에이터�키트’의�사용을�권해�드립니다. 
‘크리에이터�키트’는 RPG, FPS, 퍼즐�등�다양한�장르의�게임을�손쉽게 
제작할�수�있는�템플릿으로, 이를�잘�활용하면�자신만의�스토리나�개성, 
예술성�등이�들어간�게임과�가상�세계를�어렵지�않게�만들�수�있습니다.  
그�이후에는�앞서�설명한�에셋�스토어에서�필요한�에셋을�찾아�다양하게 
이용한다면�무궁무진한 Unity의�기능을�적극�활용할�수�있게�될 
것입니다.

[레고�마이크로게임]

[크리에이터�키트]

- 32 -

4) 그�외 Unity 적용�사례
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아래의�링크를�통해�이동하면 Unity를�활용하여�만든�메타버스�플랫폼들을�더�많이�확인할�수�있습니다.

Unity를�통해�많은�게임이�탄생하였고, 여러�메타버스�산업들도�성공적으로�이뤄진�것을�잘�알게�되었더라도, 
Unity의�사용법이�낯설어�쉽게�활용할�수�없는�분도�있을�것입니다. 따라서�지금부터는 Unity 프로그램을�전혀 
접해�보지�못한�사람도�단계별로�익숙해질�수�있는�방법에�대해�알려드리려�합니다.

추천하는�첫�번째�방법은 ‘레고�마이크로게임’ 이라는�템플릿을�가지고 
놀아�보는�것입니다. 이�게임은�코딩�과정�없이, 단순히�레고�블록을 
조립하는�것처럼�미니�게임을�만들�수�있기�때문에�코딩�자체가�어려운 
초보자가�첫�발걸음으로�시도해�볼�템플릿으로�매우�적절합니다.

XR CLASS: VR로�하는
비대면�원격�수업

LG CNS 디지털�트윈,
가상�세계와�현실을�잇다

최초의�리얼타임�디지털�휴먼:
SUA

4. Unity 시작하기

유니티�스퀘어�바로가기

레고�마이크로게임�바로가기

http://www.unitysquare.co.kr/
https://learn.unity.com/project/lego-r-maikeurogeim
https://learn.unity.com/project/keurieiteo-kiteu-rpg
https://learn.unity.com/project/keurieiteo-kiteu-fps
https://learn.unity.com/project/keurieiteo-kiteu-peojeul
http://www.unitysquare.co.kr/madewith/industry/view?bidx=2&idx=157
http://www.unitysquare.co.kr/madewith/industry/view?bidx=2&idx=157
http://www.unitysquare.co.kr/madewith/industry/view?bidx=2&idx=226
http://www.unitysquare.co.kr/madewith/industry/view?bidx=2&idx=226
http://www.unitysquare.co.kr/madewith/industry/view?bidx=2&idx=297
%EC%B5%9C%EC%B4%88%EC%9D%98%F4%8F%98%93%EB%A6%AC%EC%96%BC%ED%83%80%EC%9E%84%F4%8F%98%93%EB%94%94%EC%A7%80%ED%84%B8%F4%8F%98%93%ED%9C%B4%EB%A8%BC:


3. 유니티와�메타버스
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하지만�이�모든�과정을�혼자서�해내기엔�때로�큰�어려움이�따를�것입니다. 그럴�때마다�많은�도움을�줄�수�있는 
사이트들을�유니티에서�운영하고�있는데, 유니티�런(Unity Learn), 유니티�코리아�유튜브�채널, 블로그, 페이스북 
등이�있습니다. 

유니티�런에서는�다양한�튜토리얼이�한글로�제공되고�있어�하나씩�따라�해�보면�기초를�다지는�데�많은�힘을�얻을 
수�있습니다. 

유니티�코리아�유튜브�채널에는 Unity에�대한�수많은�영상들이�꾸준히�업로드되고�있는데, 기본적인�지식�같은 
초급�내용에서부터�개발자�수준의�고급�내용까지�굉장히�다양한�정보들을�얻을�수�있습니다. 

유니티�홈페이지
Unity.com

유니티�코리아�홈페이지
Unity Square YouTube Facebook BlogN

Unity Learn 바로가기

https://learn.unity.com
http://www.unitysquare.co.kr/
https://www.youtube.com/c/UnityKoreaHi
https://unity.com/kr
https://www.facebook.com/unitytechkorea
https://blog.naver.com/unity_kr


4. 마치면서
입문서를�마무리하며
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다양한�사례와�업계의�동향을�살펴보면서�메타버스의�개념이�예전부터�존재하였고�다양한 IT 기업들의�관심과 
투자를�바탕으로�성공적인�가상�세계와�창작�생태계가�이미�구축되고�있음을�알�수�있었습니다. 그러나�기업을�넘어 
이렇게�전�세계적인�주목을�받게�된�데는 COVID-19 사태로�인한�갑작스런�비대면�시대의�도래가�큰�몫을�했다는 
것에�이의를�제기할�사람은�없을�것입니다. 

하지만�아이러니하게도�그렇게�발생한�큰�관심과�전망을�보편화, 대중화될�수단이�따라오지�못�해�오히려�가상 
세계와�사용자�간에�큰�불균형이�초래되어�현재의�메타버스가�가진�한계점이�부각되고�있습니다. 기대가�크면 
실망이�크다는�말처럼�풀어야�할�과제의�존재로�인해�메타버스를�전도유망한�사업으로�보는�전문가와�달리 
일반인들�사이에서는�우려와�부정적인�생각이�커지고�있습니다. 따라서�비대면�시대라는�순풍에�메타버스라는�큰 
배가�순항하기�위해서는�여러�번�강조했듯 XR 기기의�발전으로�메타버스로의�접속을�보편화해야�하고, 여러 
메타버스들이�서로�협력하여�데이터�간의�개방성을�가져�대중화에�힘을�실어야�할�것입니다. 

위의�과정들이�이뤄지기까지�많은�노력과�기술적�향상이�필요하므로�완전한�메타버스의�시대는�당장은�오지�않을 
것입니다. 그러나�누군가�마인크래프트에서�오랜�시간에�걸쳐�완성한�이�성처럼, 인간은 ‘메타버스’라는�용어가�없던 
옛날부터�항상�멋진�세계의�창조에�매료되어�행동하는�존재였으므로�언젠가�메타버스�시대가�반드시�온다는�것은 
변하지�않는�사실일�것입니다. 이때�마음�속에�유의해야�할�중요한�두�가지가�있습니다.

첫�번째는 ‘핍진성’으로, 가상�세계가�얼마나�그럴듯한지, 에너지를�투자할�가치가�있는�매력적인�세계관인지에�대한 
것입니다.
다른�하나는�이�세계에서�내가�만든�콘텐츠와�보낸�시간들이�부당하게�대접�받지�않길�바라는 ‘공정성’입니다. 
공정성은�최근�게임�업계에서�일어난�확률성�아이템�이슈로부터�다시금�중요성이�각인되기도�했습니다.

핍진성이�없는�세계는�사람들을�끌어당기지�못할�것이고, 공정성을�잃은�세계는�사람들을�다른�곳으로�떠나가게 
만들�것입니다. 이�두�가지를�명심해서�수많은�사람을�끌어들이고, 정착시킬�수�있는, 그�어떤�성보다도�웅장하고 
멋진�메타버스�세계를�유니티와�함께�완성하길�기대하겠습니다.

[마인크래프트에서�제작된�성]

https://www.youtube.com/watch?v=gyx7F51kDzI
https://www.youtube.com/watch?v=gyx7F51kDzI


NO.1 실시간 3D 제작�솔루션

유니티가�어떤�지원을�제공할�수�있는지�자세히�알아보려면�유니티의�전문가에게�문의하세요.
유니티는�언제나�여러분의�성공을�응원합니다.

유니티로�여러분의�세상을�보여주세요

전문가�지원�문의하기

mailto:marketing_kr@unity3d.com


CONTACT US : marketing_kr@unity3d.com

mailto:marketing_kr@unity3d.com



