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메타버스 비긴즈(이승환, 2021) 1-3장

1장. 로그인 메타버스

1. 메타버스란 무엇인가?
1) 사례들

- <포트나이트>속 트래비스 스콧의 공연(1,200만명 관람), 故신해철과 방탄의 합동 
  무대, <리그오브레전드>와 걸그룹 K/DA, 에스파, MBC <너를 만났다>...
- 메타버스 시장의 성장: 1.5조달러 시장 창출, 세계 GDP 1.81% (2030년 기준)

2) 메타버스의 개념과 유형 
- 초월(meta) + 세상(universe)의 합성어
- 닐 스티븐슨의 <스노우 크래시(Snow Crash)>에서 최초 사용된 단어, 인터넷 
  3D기반 가상세계를 메타버스라고 명명

3) ASF(Acceleration Studies Foundation)의 메타버스 로드맵(2016)
- ‘가상적으로 확장된 현실’과 ‘물리적으로 영구화된 
  가상 공간’이라는 이질적인 복합성을 지님
- 3D는 웹을 표현하는 기술적 전제의 하나일 
  뿐 필수조건은 아님 
- 내재적, 외부적, 증강적, 시뮬레이션적의 축에 
  따라 4가지 형태로 크게 분류
- 각 영역에서 다양한 융합이 진행중임 

4) 디지털 우주, 메타버스 
- 메타버스는 다양한 사람들이 운영하는 공간 속을 서로 방문하며 살아가는 소우주 
- 창조의 축(Pillars of creation): 인간의 창의력과 기술의 조합으로 만들어진, 빅데이터, 

블록체인과 같은 데이터기술, 5G와 같은 네트워크, 인공지능, AR, VR, XR..
- <포트나이트> 행성 3.5억명, <마인크래프트>, <제페토> 2억명, <로블록스> 1.5억명.. 수

많은 새로운 가상 행성들이 탄생할 것!

2. 메타버스에 관한 오해와 진실 
1) 메타버스는 갑툭튀?
   - 2003년 린든랩 <세컨드라이프> 출시
2) 메타버스는 30년 전에는 존재하지 않았다
   - 반사식 입체경(1840)은 오큘러스의 원형, 비행 훈련 시뮬레이터기(1930), 
     센소라마(1957) 등. 가상공간에 오감을 전달하기 위한 인류의 시도들

 ‘임대창고에 사는 현실세계의 히로 프로타고니스트는 메타버스에서는 비싼 집을 
소유하고 있다… 메타버스에 접속한 히로는 제한된 사람들만 출입할 수 있는 블
랙선으로 가다가 낯선 사내에게서 스노우크래시를 해보지 않겠냐는 제안을 받는
다.’
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3) 메타버스는 가상융합(XR) 기술이다 
   - 메타버스는 가상융합기술, 데이터기술, 네트워크, 인공지능 등 여러 기술이 유기적으
     로 연계되어 총체적 경험을 제공하는 것   
4) 메타버스는 게임이다 
   - 게임은 매우 중요한 비중을 차지하고 있으나 메타버스는 일하는 방식, 사회경제 
     전반에 변화를 일으키는 패러다임 변화   
5) 메타버스는 일시적 트렌드
   - 2003년, 2016년의 일시적 붐. 그러나 기술과 경제가치의 진화, 투자관점에서 
     메타버스는 인터넷 이후의 혁명이다

3. 과거 vs 현재의 메타버스 
 *로블록스: 월간 활성이용자 

  1억 5천만 명, 8백만 명의 이용   
 자가 5,000만 개 게임 제작,      
수익 328.7백만 달러(2020년) 

 *NFT 시장 거래액: 6,200만달러
  (2019), 2억 5,000만달러(2020)   

2장. 메타버스 혁명

1. 왜 메타버스는 혁명인가?(인터넷 vs 메타버스)
1) 편의성, 상호작용, 화면·공간확장성 

 



여성커뮤니케이션학회 뉴미디어연구회 세미나(2021.09.11.)
발제자: 윤현정

- 3 -

2) 범용기술과 메타버스 
   - 가상융합, 테이터, 네트워크, 인공지능등의 다양한 범용기술의 융합 

3) 경제가치의 진화와 메타버스
   - 경험경제가 XR+D.N.A을 동인으로 가상융합경제, 실감경제로 발전하고 있음
   - 가상융합경제: 가상융합기술(XR)을 활용해 경제활동 공간이 현실에서 가상, 
     융합세계로 확장되어 새로운 경험과 경제적 가치를 창출하는 경제 
   - XR+D.N.Afh 인한 경험 영역의 확장: <너를 만났다> 등 시공간을 초월한 경험 설계



여성커뮤니케이션학회 뉴미디어연구회 세미나(2021.09.11.)
발제자: 윤현정

- 4 -



여성커뮤니케이션학회 뉴미디어연구회 세미나(2021.09.11.)
발제자: 윤현정

- 5 -

2. 비대면 시대, 메타버스에 주목하는 이유
1) 풍부한 정보를 제공하는 메타버스
   - 미디어 풍요성: 효과적 의소사통을 위해 전달하려는 정보의 복잡성에 비례하여 충분

한 정보 전달 능력을 발 

발 충분 정보 - 

: �•�:�M�B��: 충분: �¥�#�£�›���¥�#�£�›��충분: �¥�#�£�›��전달 

   

�	���£����충분충분충분충분

정보의 
효과적 �7�*�‘��충분

�¥�#�£�›��

충분

:

 

�:�P�£�9�›��

� � �

: 



여성커뮤니케이션학회 뉴미디어연구회 세미나(2021.09.11.)
발제자: 윤현정

- 6 -

3) 전 산업으로 확대되는 메타버스 플랫폼 
   - 유니티, 언리얼 등 개발 엔진 플랫폼의 확대 적용 
   - 구글과 애플의 ARCore, ARKit, 나이언틱의 나이언틱 라이트십 등 
   - 엔비디아의 옴니버스: 작업환경으로 메타버스를 구현할 수 있도록 지원하는 플랫폼
4) 가상인간을 만드는 플랫폼
   - 릴 미켈라(Lil Miquela): 2016년 선보인 가상인간 모델/뮤지션, 130억원 수익(2020)
   - 가상인간 제작 소프트웨어: 메타휴먼 크리에이터(에픽게임즈), 유니큐 크리에이터(유

니큐), 디지털 직원 개발도구(Ipsoft), 디지털 DNA스튜디오(소울머신즈)
   - 대화형 인공지능 서비스, 가상비서 시장 확대: 139억달러(2025년), 50% 근로자가 

매일 가상비서 사용할 것(2025년)
   - 가상모델, 배우, 가수, 인플루언서, 서비스/상품 홍보, 고객 응대, 아나운서, 교사,
     교육 및 훈련대상, 건강상담, 운동 코칭 등 
5) 메타버스 플랫폼에서 일하기 
    - 스페이셜(Spatial) 서비스: 게더타운, 팀플로우, 호핀 등의 플랫폼 활용
    - 로블록스의 업무플랫폼 진화 계획, 페이스북의 인피니트 오피스, MS의 MS메시 
6) 메타버스 기술혁신과 네트워크 효과
    - 가상현실 및 증강현실 몰입 기기 가격 감소추세: 41만달러(1991) -> 2만달러(2020) 
      -> 1700달러(2030)
    - 오큘러스 퀘스트2 가격 하락, 오큘러스 퀘스트 스토어 판매액 증가, 
      스팀 VR 접속자 수 확산 
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7) 가속화되는 글로벌 기업들의 메타버스 혁신경쟁
   - 페이스북: 인피티니 오피스, Aria, Horizon, Spark AR 
   - Care OS 컴퍼니의 Poseidon(스마트 거울), Gate box Grande(타워), 
     HaptX Gloves, Virtuix Omni One(트레드밀) 
8) 유망 투자처로 부상한 메타버스 
   - 메타버스 플랫폼(제페토, 로블록스) 및 핵심기술 기업(코핀, 부직스, 엔비디아)의
     기업가치 상승

3장. 메타버스, 산업을 바꾸다: 메타버스 + X

1. 산업 지각변동의 진원, 메타버스 
   - 언리얼, 유니티 등의 게임 엔진의 적용 분야가 게임, 가상생활, 소통 기반의 B2C에

서 B2B, B2G 분야로 확대 적용 중 -> 메타버스 시장의 성정 급속화 
   - XR서비스는 전 산업 평균 21%이상 활용, 고위험, 고비용, 체험불가, 생산성 낮은 

분야에 활발히 활용될 것으로 예상(화재 진압 훈련) 

2. 메타버스와 제조혁신 
1) 미래의 제조업과 가상공장
   - 엔비디아 옴니버스: 물리법칙, 실시간 협업 가능 -> 가상 공장등을 통해 시뮬레이션
   - 가상 제조 공정은 실제 제조 공정과 관련된 문제들을 예측, 해결가능 
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2) 메타버스에 빠진 글로벌 자동차 기업들
   - BMW의 옴니버스 활용 자동차 제조 시스템의 메타버스 전환 시도
   - 생산성 측정 및 오류 점검 협업 플랫폼의 표준을 정립하는 게임 체인저
   - 증강현실을 활용한 자동차 부품검사
   - 제조 분야 교육훈련: 안전사고 예방, 재료비 절감, 쾌적한 교육환경, 가상 조립
   - 현대차의 메타버스 디자인 회의: 현대차 VR개발 공간, 넵튠 등에 적용, 신차 개발기

간 20%, 개발비용 연간 15% 절감
3) 제조 기업들의 메타버스 전환
   - 에어버스: MS의 홀로렌즈2를 활용해 항공기 설계와 제조 -> 제조시간 1/3 감축 
   - 록히드마틴: 우주선 제조에 증강현실 활용, 제조메뉴얼 없이 복잡한 조립 가능
   - GE: 원격정비, 디지털 매뉴얼 활용. 생산성 34% 향상
   - 티센크루프: 엘리베이터 보수, 관리에 증강현실 활용, 서비스 유지관리 4배 증가 

3. 메타버스와 유통 혁신
1) 유통시장에 부는 가상의 바람
   - 쇼루밍족의 확산: 가성비와 구매만족도의 극대화
   - 메타버스 환경에서 가상피팅 확대(Zeekit에 따르면 반품비율이 38%->2%로, 2024년 

9조원 예상 
   - 나이키핏: 신발치수 가상 피팅
   - 모디페이스: 피부진단, 가상 메이크업 등 
   - LG전자 씽큐 핏: 3D 가메라로 이용자 가상 아바타 생성해 피팅
   - 블루프린트랩의 가상 안경 피팅, 아마존의 룸데코레이터, 듀럭스의 가상 페인트칠, 

로위스의 인테리어 서비스 DHL의 물류센터 운영 효율성 증대 
2) 메타버스에 입점하는 기업들 
   - 제페토 입점: 제페토 CU한강공원점, 오프라인 경험과 연장선상(커피, 파라솔, 테이

블, 즉석라면 등) 제페토 내에서 CU는 입찰경쟁을 통한 국내 단일 편의점 사업자 
   - Streetify: 영국 가상 쇼핑 플랫폼, 실제 거리를 걸으며 매장 방문하는 것 같은 경험
   - 스와로브스키: 가상현실 기기 착용 후 제품 감상, 구매 가능 서비스 출시
   - 마스터카드: 홍체 인증 기반 결제 시스템 결합 증강현실 쇼핑 서비스 개발 

4. 메타버스와 광고 혁신
1) 광고혁명의 시작, 메타버스
   - 구글 광고매출 188조(2020), 지상파 전체 광고매출 2조 7424억(2002) -> 1조 1958

억(2019) / 디지털 광고비 5조원 돌파(2019)
   - 인터넷 다음 버전인 메타버스 혁명을 광고 시장은 맞이해야 할 것 
2) On Air, 메타버스 
   - 나이키: 롤드컵 기간 동안 가상 스포츠 광고 및 <캠프 넥스트 레벨> 캠페인 
   - 마스터카드: 롤 경기장 내의 옥외광고 
   - 포트나이트: 나이키, NFL아이템 판매
   - 웬디스: <포트나이트> 내 게임 캐릭터 적용 및 스토리 적용(버거냉동고 때려부수기) 

및 실시간 스트리밍으로 연결(소셜&인플루언서 부문 대상)
   - LG전자: <동숲> 내 올레드 섬 마련, 김래아(가상인간)가 올레드 섬을 돌아보며 즐기

는 영상, 사진을 인스타 게시 
   - 폭스바겐: 가상현실 모터쇼 개최
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3) 명품들의 메타버스 광고대전   
   - 발렌티노, 마크제이콥스, 안나수이 등의 동숲 아이템 적용
   - 루이비통의 롤 협업 캡슐 컬렉션, 구찌의 제페토 협업

5. 메타버스와 교육혁신
1) 어서와, 이런 교육은 처음이지?
   - 기억의 궁전 실험: 가상현실 기기를 활용할 경우 기억 정확도가 8.8% 높게 측정
   - 몬들리(Mondly), 테일스핀(Talespin)의 가상현실 기반 기업인력 교육 프로그램 
   - 교육시간 절감, 집중도, 학습효과에서 향상, 교육시간을 줄여 비용 절감, 훈련 참여

자 규모가 클수록 효율적
2) 교육 혁신의 동력, 
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스포츠가 중계
   - 포뮬러원, 카트라이더, 롤 경기의 가상현실 생중계, 포트나이트 월드컵
   - 전통 스포츠 중계의 가상 슈퍼스타디움 활용: NFL의 경우 유니티와 협업해 AR기술 

접목 중계 
4) 떠나요, 메타버스 여행
   - 루브르 박물관의 가상투어 서비스(1500만 관람객), 에어비앤비의 가상여행 체험서비

스(체르노빌 투어 등), 구글어스 VR의 로마 콜로세움 등의 여행명소 체험, 화성 
360도 VR 체험, 페로제도의 가상관광

7. 메타버스와 부동산 혁신
   - 베이커자오팡: 가상현실 집 투어 서비스, 중국 120개 도시 330만개 가상 투어 제공 
   - Matterport: 3D 카메라로 실제공간을 가상공간으로 변환하여 활용할 수 있음 
   - 프랑스 은행 BNP 파라바는 프로젝트 단계의 부동산을 가상으로 시각화해 부동산 구

매자에게 제공 
   - 어반베이스: 현실 주택 및 아파트 평면도를 3D로 전환해 줌. 가구 배치 등 가능
   - 올림플래닛의 집뷰: 견본주택부터 분양 매매까지 가상현실로 제공, 모델하우스 100

여 개 운영 중, 매출 60억(2020)
   - 어스2: 가상부동산 거래게임, 구매자의 국적이 지도 위 국기로 표시. 한국인 자산규

모는 약 626만 달러로 3위, 한국인 누적거래 56만 개(2위, 1위인 미국은 60만 개)

 


