
2022  No.23

기회의 땅 메타버스로의 초대 01 메타버스, 새로운 기회의 땅

Deloitte Insights

1 2

01
메타버스,

새로운 기회의 땅
Deloitte Insights 편집국

메타버스는 우리를 새로운 기회의 땅으로 이끌고 있다. 메타버스가 여는 새로운 세계에 대한 이해와 준비 

가 우리에게 새로운 기회를 안겨줄 것이다.1 

메타버스 산업의 성장 잠재력이 크게 주목을 받고 있다. 메타버스 세상에서 사용자는 더 이상 물리적으로 

존재하는 것과 가상에서 존재하는 것을 의식적으로 구분하지 않는다. 그보다 더욱 중요한 것은, 메타버스가 사용 

자들로 하여금 가족, 친구, 반려동물 및 소장품 등과 연관된 새로운 경험을 제공한다는 것이다. 

지난 2021년 3월 로블록스(Roblox)가 뉴욕 증권거래소에 상장되고2 같은 해 10월 페이스북이 사명을 ‘메타’ 

(Meta)로 변경하면서3, 메타버스는 자본시장과 관련 산업계에서 높은 관심을 불러 일으키고 있다. SF소설과 영화 

에서 개념적으로 존재했던 메타버스가 실제 현실로서 성큼 다가온 것이다. 물론 완벽한 메타버스의 구현은 메타버스 

개념의 사회적 수용과 한층 더 진보된 기술 인프라의 완비 그리고 산업 생태계의 형성 및 사회•경제적 규제 정립 등 

많은 요건들이 마련되어야 한다.4 하지만 많은 기업들은 다양한 영역에서 메타버스 도입을 시도하고, 단순한 마케팅 

또한 체험 단계가 아닌 대규모 투자를 감행하고 있다. 그리고 이를 통해 메타버스 기반으로 새로운 비즈니스 모델과 

산업 생태계가 형성되고 있다.5 

우리는 이미 메타버스 세상의 시작을 마주하고 있으며 새로운 비즈니스 진로를 설정할 때이다. 메타버스가 어떻게 

진화하고 있으며, 이 새로운 세계가 기업 비즈니스 활동에 어떠한 변화를 가져오고, 비즈니스 차원에서 어떻게 

활용할 수 있는지에 대한 고민과 전략이 필요한 시점이다. 

1    David Baszucki,“The Metaverse is coming”, WIRED, Jan 02, 2021
2    NYSE - New Security Notification for Symbol RBLX, NYSE Trader Updates, Mar 10, 2021
3    Mark Zuckerberg, “Founder’s Letter, 2021”, Meta, Oct 28, 2021
4    Deloitte insights (2022), “on the board’s agenda: US What’s all the buzz about the metaverse?”
5    Deloitte Insights (2022), “'기회의 땅' 메타버스: 비전, 기술, 전략 대해부”
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3,000억 달러(400조 원) 시장이 우리 눈앞에 있는데, 이를 거부하고 손 놓고 있을 것인가? 사실 

얼마전까지만 해도 우리는 메타버스를 잠시 잠깐의 유행이라고 생각했다. COVID-19 확산으로 대면 

활동에 제약이 생긴 탓에 생긴 반짝 수요라고 여겼었다. 그러나 그 모든 예상은 보기 좋게 빗나갔다. 

딜로이트는 메타버스 시장 규모가 2021년 기준 1,220억 달러 수준에서 '25년까지 최소 2,400억 

달러에서 3,900억 달러까지 성장할 것으로 예측한다. 이 전망은 타 기관에 비해 보수적인 예측이다. 

블룸버그인텔리전스는 '24년까지 약 8,000억 달러, 모간스탠리와 골드만삭스 등은 약 8조 달러까지 

전망을 내놓고 있기도 하다. 모간스탠리는 투자 기회 측면에서는 '28년까지 8,723억 달러 전망과 

함께 전체 경제와 시장 기회 측면에서는 중국 단일시장과 미국 소비자 시장에서만 잠재력이 각각  

8조 달러에 이른다는 주장도 제출하는 실정이다.* 이러한 상황에서 글로벌 빅테크사(메타, 애플, MS, 

구글)들은 이미 메타버스 세계에 그들 나름대로의 거점을 마련하고 있다. 

메타버스가 가져올 기회를 놓칠 것인가 아니면 그동안 빅테크사들만 누려왔던 시장선점 우위 

효과를 누릴 것인가에 대한 고민은 이미 늦었다. 메타버스 시장에 어떻게 진입할 것인가, 어떤 사업 

모델을 채택할 것인가를 고민해야 한다. 과거 메타버스가 반짝 등장했지만 산업으로 자리잡지 못 

했던 경험으로 메타버스를 평가절하하지 말아야 한다. 메타버스는 이제 더 이상 거부할 수 없는 

세계로 우리에게 다가오고 있다.

메타버스는 과거에도 오래동안 회자 되던 개념이었으나, 최근 들어 다시 주목받기 시작한 것이다. 

메타버스 세계가 우리 일상뿐아니라 산업 전반에 다시 등장한 이유가 여러 가지가 있지만, 사회적, 

기술적 그리고 산업적 요인으로 살펴볼 수 있다. 

이와 같은 이유로 재부상한 메타버스는 과거에 개념적으로 인지하고 있었던 것보다 더 우리 일상과 

산업에 더 깊숙하게 파고 들고 있다. 따라서 우리는 메타버스의 개념적인 정의뿐 아니라, 향후 메타 

버스의 발전 경로 그리고 기업 입장에서 무엇을 준비해야 하는지 파악해야 한다. 

메타버스, 더 이상 거부할 수 없는 세계

사회적 요인사회적 요인 비대면 트렌드 확산과 디지털 네이티브 세대의 부상

메타버스 구현을 위한 기술 인프라 진화

차세대 플랫폼으로서 새로운 비즈니스와 산업생태계 형성기회

기술적 요인기술적 요인

산업적 요인산업적 요인

6     디지털 네이티브(Digital Native): 태어날 때부터 PC, 인터넷, 스마트폰 등 디지털 기술을 접한 Z세대 (1990년대 중반∼2010년대 초반 출생)
7     Deloitte Insights(2022), “2022 디지털 미디어 트렌드 16판: 메타버스를 향하여”
8     세컨드라이프 콘텐츠는 아이템제작, 가상세계 여행, 환전 및 상거래, 사교, 유흥으로 미션이 주어지는 기존 게임과는 달리 유저가 100% 콘텐츠를 만 

       들어가는 방식으로 자유의 이면에 ‘무엇을 해야 할지 몰라 방황하는 유저들’ 이 발생하고, 몰입과 흥미 지속에 한계를 노출했다

Bloomberg Intelligence(2021), "Metaverse may be $800 billion market, next tech platform", Research and Analysis; 
Morgan Stanley(2022), "Metaverse: More Evolutionary than Revolutionary?", Morgan Stanley Research ; Goldman 
sachs(2022),"Goldman Sachs(2022), "Backs Morgan Stanley’s $8 Trillion Metaverse Prediction"; Citi(2022), "What is 
Metaverse Market Size, and How is it calculated?", insights

* 

비대면 트렌드 확산과 디지털 네이티브 세대의 재부상

COVID-19 대유행으로 산업과 사회 전반에 걸쳐 디

지털 전환이 급속히 이뤄지고 있으며, 일상생활에서도 

온라인 가상 공간이 차지하는 비중이 광범위하게 확장

되고 있다. 동시에 직접 대면과 소통에 대한 아쉬움이 

증가했지만, 그 대안으로 시공간의 제약을 뛰어넘는 

확장성과 현실감을 갖는 메타버스에 대한 관심이 증

가한 것이다. 특히 메타버스와 같은 가상환경에 대한 

수용도가 높고, 디지털로 소통ㆍ교감하는 것이 익숙

한 디지털 네이티브(Digital Native)6 세대들이 메타

버스 부상을 견인하고 있다. 디지털 네이티브 세대는 

현실보다 가상세계에서 많은 시간을 보내고, 아바타와 

자신을 동일시하며 자신이 원하는 모습을 아바타에 반

영해 대리만족감을 느낀다. 이들은 가상환경에서 콘텐

츠 구매가 친숙할 뿐만 아니라 콘텐츠를 창작하고 이

를 타인에게 공유하고자 하는 프로슈머(Prosumer)

의 특성을 보이고 있어, 메타버스 성장의 핵심 주체로 

자리매김할 것으로 전망된다.7

메타버스 구현을 위한 기술ㆍ인프라 진화

2003년 출시된 ‘세컨드라이프’ 게임이 메타버스 개념 

을 구현한 바 있으나 활성화되지 못했다. 당시 ‘세컨드 

라이프’가 쇠퇴한 원인으로 콘텐츠의 한계8와 SNS 

중심의 커뮤니케이션 트렌드 변화 등 다양한 원인이 

언급되고 있지만, 기술적 제약이 가장 큰 쇠퇴의 원인 

이다. 당시 스마트폰 초기의 낮은 성능과 작은 화면 

그리고 3G 네트워크 속도로 유저들에게 실재감 있는 

공감각적 경험을 제공할 수가 없었다. 또한 언제 어디 

서나 그리고 어떠한 형태의 단말로도 항상 접속할 수 

있는 환경이 조성되지 못했으며, 게임 콘텐츠를 마케팅 

수단으로만 활용함에 따라 서비스 확장성이 낮은 문제 

도 있었다. 하지만 지난 20여 년간 메타버스 서비스의 

원활한 운영과 사용자 경험을 강화하는 기술 인프라

(기기, 플랫폼, 네트워크)가 진화하면서 메타버스가 

재부상하고 있다. 먼저 모바일 에지 컴퓨팅(Mobile/

Multi-Access Edge Computing, MEC)의 적용으로 

네트워크 지연시간이 단축되고, 고사양 그래픽처리 

장치(GPU)도입과 5G 네트워크 상용화로 이용자가 

실시간으로 경험할 수 있는 3D 가상 세계가 구현되었다. 

특히 증강현실 및 가상현실(ARㆍVR) 등 가상과 현실 

간 융합을 촉진하는 확장현실(eXtended Reality: XR)

기술과 더불어 HMD 디스플레이(Head Mounted 

Display)기기의 기술 수준(시야각, 해상도, 배터리 성 

능 등)과 서비스 품질이 안정화되고 가격 경쟁력 또한 

갖추게 되었다. 또한 과거 이미지(Image)와 동영상

(Video) 형식의 콘텐츠 유통만 가능했던 평면적 2D 

미디어 환경과 달리, 메타버스 서비스 내에서 XR(VR, 

AR, MR) 기술을 통해 업무(회의, 컨퍼런스), 취미(명 

상, 클럽 등), 학업(졸업식, 강연 등) 등 이용자 수요에 

맞춘 양질의 3D 공간 콘텐츠의 제작과 소비가 가능 

해졌고, 이용자들은 한층 더 몰입할 수 있는 실재감을 

경험을 할 수 있게 되었다. 이와 같은 몰입형 실감 미 

디어 환경을 만들 수 있는 기술 인프라 환경이 마련된 

것이 메타버스의 재부상과 더불어 메타버스를 대중화 

단계로 진입시키고 있다. 
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차세대 플랫폼으로서 새로운 비즈니스 및 산업 생태계 

형성 기회 

새로운 플랫폼은 언제나 새로운 기회를 만들어 냈다. 새

로운 플랫폼의 출현과 함께 새로운 비즈니스 모델을 기

반으로 수익을 창출하는 기업이 탄생했고, 기존 산업 전

반이 재편되면서 새로운 산업 생태계가 탄생했다. 퍼스

널컴퓨터(PC) 기반 웹(World Wide Web)을 통해 이

커머스와 포털 비즈니스가 잉태되었고, 모바일 환경에

서 모빌리티 서비스와 핀테크 등의 혁신적인 비즈니스 

모델이 태어났으며, SNS 플랫폼(Facebook, Twitter, 

Instagram, Youtube) 사업자들이 부흥기를 맞이하

며, 모바일 산업 생태계 전반을 변모시킨 바 있다. 

메타버스 역시 웹이나 소셜미디어처럼 모바일을 이

을 차세대 플랫폼으로서 인식되고 있으며, 이를 통한 새

로운 기회 창출이 기대된다.9

현재 상용화되고 있는 메타버스 플랫폼(로블록스, 제

페토, 이프랜드, 카카오유니버스 등)은 서비스의 유형, 

활용 목적 및 경제ㆍ사회적 활동 환경 등에서 과거의 

플랫폼과 유사하다. 수요자(소비자)와 공급자(생산자)

간의 연결과 상호작용을 촉진하고, 가치 창출을 지원

하는 플랫폼의 본원적인 역할을 충실히 수행하고 있다. 

로블록스는 이용자가 아이템 등 콘텐츠를 직접 제작

할 수 있는 ‘창작 도구’를 도입하고, 창작물의 수익화를 

지원하는 가상화폐 등 ‘거래 시스템’을 구축했다. 이를 

통해 디지털 콘텐츠 생산으로 수익을 창출하고 디지털 

자산 거래를 지원하는 플랫폼 비즈니스로 발전하고 있

다. 제페토의 경우도 다양한 지식재산권(IP) 사업자들과 

협력관계를 확대하고 있다. 패션, 엔터테인먼트, 제조, 

방송 등 각 분야의 IP 사업자에게 IP를 접목한 가상 아

이템을 출시하거나 전용 홍보 공간을 제공하여, 브랜드 

이미지 향상 및 부가 수익 창출 기회를 제공하고 있다. 

이와 같이 메타버스는 자본시장을 포함한 게임·엔터

테인먼트 영역을 중심으로 외부 사업자와의 연계, 사용

자 창작 콘텐츠 활성화, 가상화폐 및 ‘거래 시스템’을 제

공하고 있다. 특히 새로운 콘텐츠가 유입되고 콘텐츠 제

작자의 수익을 발생시키는 플랫폼 비즈니스 성공 사례

를 만들었다. 따라서 메타버스는 사용자 참여와 다양한 

분야(디바이스, 콘텐츠, 플랫폼, 네트워크 등)로의 투자

를 유도하는 차세대 플랫폼으로서 성장이 전망된다. 

메타버스를 플랫폼 비즈니스로 구현하는 대표적인 

기술장치인 MR센서(Magneto Resistive Sensor), 칩 

셋, 메모리 등의 생산업체와 관련 주변기기(accessory) 

제조 산업이 확장되고 5G, 에지 컴퓨팅, 저작 툴, 3D엔

진, 메타버스 스튜디오 등의 인프라가 활용되는 기회가 

증가하고 있다. 이는 메타버스로 기존서비스를 대체하

고 신규 비즈니스 모델의 개발 그리고 메타버스 스타

트업들에게 새로운 시장기회를 제공한다. 이러한 경향

은 게임과 엔터테인먼트 영역에서 두드러지는데, MR

과 연동된 마케팅과 메타버스 회의, 협업 및 메타버스 

엔터테인먼트(공연, 전시 등) 등이 대표적이다. 

결국 메타버스는 차세대 플랫폼으로의 성장 가능성

을 보이고 있으며, 하드웨어 기기와 소프트웨어, 네트워

크 인프라, 콘텐츠, 앱 등을 중심으로 ICT 산업 전반을 

재편하고 있다. 따라서 메타버스로 인한 새로운 산업 생

태계 형성을 기대해 볼 수 있다.10 이와 같은 흐름이 메

타버스가 다양한 분야와 산업으로부터 주목을 받고, 재 

부상하고 있는 이유가 되고 있다. 

9      Deloitte Insights (2022), “'기회의 땅' 메타버스: 비전, 기술, 전략 대해부”

10    Pitchbook, ‘Augmented & Virtual Reality’, Newzoo Trend Report, ‘Intro to the Metaverse’(2021)

메타버스(Metaverse)는 초월, 가상을 의미하는 메타(Meta)와 세계, 우주를 의미하는 유니버스(Universe)의 합성어

이다. 공상과학 소설에서 개념적으로 제시된 이후로11 메타버스라고 하면 일반적으로 ‘가상현실’을 많이 떠올리지만, 기

술의 발달, 새로운 서비스의 출현, 환경변화에 따라 그 개념이 계속 진화한다. 메타버스의 개념을 유형화하고 논의의 기

반을 제공한 것은 2007년 ‘미국 비영리 가속연구재단(ASF; Acceleration Studies Foundation)’에서 제시한 네 가지 

메타버스 유형 분류 틀이다. 현재까지 메타버스 개념 설명을 위해 주요하게 언급되고 있다. 기술의 적용 형태(증강/시뮬

레이션)와 대상의 지향 범위(내적-개인/외적-환경)를 기준으로 메타버스 세계를 ‘증강현실(augmented reality)’, ‘라이

프로깅(life-logging)’, ‘거울세계(mirror worlds)’, ‘가상세계(virtual worlds)’의 네 가지로 구분한 것이다

현실과 가상의 융합으로 새로운 가치가 창출되는 공간

증강현실: 현실에 2D 혹은 3D 형태의 가상적인 물체를 증강시켜 유저와 상호 

작용할 수 있는 서비스를 제공하는 환경(예, 포켓몬고)

라이프로깅: 개인의 활동사항을 센서를 통해 데이터화하고, 이를 기반으로 개인 

맞춤형 서비스를 제공하는 환경(예, 웨어러블 디바이스 기반 웰니스 서비스)

거울세계: 미디어 기술을 활용해 현실공간을 가상공간에 동일하게 재현하고,  

가상공간에서도 현실과 같은 경험을 제공하는 환경(예, 디지털트윈)

가상세계: 현실과 유사하거나 혹은 완전히 다른 대안적 세계를 디지털 데이터로 

구축하여 제공하는 환경(예, 포트나이트 등)

현실증강현실증강

외부세계외부세계 개인일상개인일상

[LG]
Life logging

[AR]
Augmented Reality

[MW]
Mirror World

[VW]
Virtual World

가상세계가상세계

그림 1
ASF의 메타버스 유형분류

11    1992년 미국의 SF 작가 닐 스티븐슨(Niel Stephenson)의 소설 ‘스노 크래시(Snow Crash)’에서 아바타(Avatar)와 함께 처음 등장한 용어로, 소설에 

          서 메터버스는 사람들이 VR기기 착용하고 아바타(Avatar)가 되어 활동하는 3차원 가상현실 플랫폼으로 묘사
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ASF는 이와 같은 개념적 분류를 통해 메타버스를 현실과 가상이 상호

작용하여 형성된 가상의 인지공간으로 보고 있다. 또한 각 유형들이 구분

되기 보다는 그 구분이 모호해지고, 융복합되는 형태로 발전할 것으로 전

망했다. 

딜로이트는 메타버스를 정의하면서, 그 유형을 4개로 분류하고 각 유형

을 메타버스의 미래 발전 단계로 보고 있다. 구체적으로 딜로이트의 메타

버스 정의는 (1)현실세계를 시뮬레이션한 가상 거울 세계, (2)현실 세계와 

무관한 전혀 새로운 세계, (3)메타버스의 한측면으로 현실세계 그리고 (4)

현실과 가상세계의 한계를 뛰어넘은 현실+가상 융합세계 등 네 가지 의미

를 모두 함축하고 있다.(그림 2 참조)12

딜로이트는 현실과 가상세계가 융합되는 난이도에 따라 메타버스를 4

단계로 구분했다. 1단계는 가상이 현실을 복제하는 단계이다. 이 단계에

서는 디지털 트윈 적용으로 생산제조 현장을 시뮬레이션하고, 기계설비의 

가동 상태를 예측하고 유지보수를 지원한다. 2단계로 현실 세계를 구성하

는 모든 요소들을 갖추고 있지만, 현실세계 복제가 아니라 온전히 가상에

서 탄생한 새로운 세계를 말한다. 통일된 코딩 규정과 인증 및 신원증명 시

스템을 통해 가상과 현실세계간 환경, 사람, 사물 및 기관 등이 통합된다. 

가치교환 규정에 따라 가상과 현실세계의 경제시스템이 통합되고, NFT 

(가상 및 실제IP)를 통해 개인들간의 생산시스템 통합된다. 3단계에서는 

사회와 문명의 통합이 이뤄져 가상세계가 현실세계에 더욱 가까워 진다. 

장기적 숙고와 의견 충돌, 정제된 합의가 필요한 사회 규범과 문명 시스템

을 구축해야 하는 어려운 과제에 직면하게 된다. 4단계 가상과 현실을 아

우르는 통치규범이 통합되기 시작한다. 메타버스 시나리오 중 가장 어려

운 것은 통치 규범의 통합이다. 통치 권한을 둘러싼 충돌과 경쟁이 수반되

기 때문이다. 메타버스 통치권을 둘러싼 싸움은 갈수록 가열될 것이며, 일

부 비관론자들은 메타버스 통치 규범이 현실세계를 탄압할 수 있다는 관

측을 내놓고 있다. 하지만 작고 개인적인 가상 공간들이 모여 큰 가상 공

동체가 형성되고, 몇 개의 가상 공동체가 모여 더욱 크고 다양한 가상 사회 

공간이 형성되는 단계이다. 

이와 같이 딜로이트는 메타버스를 4가지 유형으로 분류하고 현실과 가 

상세계가 융합되는 단계를 설명하면서, ‘가상과 현실에 융합된 우주’로 포

괄적인 의미로 정의했다.

12    Deloitte Insights (2022), “'기회의 땅' 메타버스: 비전, 기술, 전략 대해부"

13    Deloitte Insights (2022), “'기회의 땅' 메타버스: 비전, 기술, 전략 대해부”

가상이 현실을 복제하는 단계1단계

2단계

3단계

4단계

온전히 가상에서 탄생한 

새로운 세계

가상세계가 현실세계의 정수에 

더욱 가까워지는 단계

가상과 현실을 아우르는 

통치 규범의 통합 단계

가상과 현실이 융합된 공간에서, 
다양한 주체들 간의 상호작용을 통해 
가상 현상과 경험이 공유되고, 
경제, 사회, 문화적 사회활동을 통해 
새로운 가치가 창출 되는 세상

딜로이트의 메타버스 4단계 구분

결론적으로 ASF와 딜로이트 관점을 통합해 보면, 
메타버스는 ‘가상과 현실이 융합된 공간에서, 

다양한 주체들 간의 상호작용을 통해
가상 현상과 경험이 공유되고,

경제, 사회, 문화적 사회활동을 통해 
새로운 가치가 창출되는 세상’으로 정의할 수 있다.13

그림 2
딜로이트 메타버스 정의

메타버스

가상 거울 세계

현실 세계현실 세계

순수 가상 세계

실제 세계의 시뮬레이션

전혀 새로운 가상 세계

가상과 현실 세계가 융합된 우주
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메타버스는 몰입감과 현실감을 주는 3D 디지털 세계로 

인지되고 있다. 일반적으로 메타버스 세계에서 사람들

은 물건을 사고팔고, 계약을 체결하며, 인재를 모집하고 

교육을 시키며, 소비자 및 커뮤니티들과 상호 작용을 할 

수 있다. 고객과 기업들은 그들이 원하는 곳이면 어디든 

갈 수 있고, 자신의 디지털 분신(아바타)과 화폐, 그리

고 디지털 자산을 활용하고 경험을 할 수 있다. 예를 들

어 가상현실(VR) 헤드셋을 사용해서 지구 반대편에 있

는 공장의 방문과 공장의 기계를 보고 만지고, 현지 관리

자와 함께 악수를 한 후 기계를 작동시키고 점검하는 것

을 상상할 수 있다. 현재 일부 디지털 플랫폼들이 메타버

스를 구현하고 있으나 이는 진정한 의미의 완성형 메타

버스라고 보기는 어렵다. 현재 기술 인프라가 급격히 발

먼저, 현실세계에서 가상세계 방향(From Real to 

Virtual)으로, 가상세계가 현실을 모방하여 몰입감 있는 

디지털 경험을 제공하는 것이다. 이는 현실 경험이 디지

털로 실현되는 것을 강조한 것으로, 메타버스는 실제 물

리적 세계가 가상세계에 디지털 방식으로 재구축 되어, 

현실과 가상세계가 완벽한 평행 세계를 이루게 되는 것

이다. 또 다른 진화방향은 가상세계에서 현실세계 방향

으로(From Virtual to Real), 가상세계가 현실 세계를 

모방하는 것에 그치지 않고, 존재하지 않았던 독립된 세

계와 새로운 가치 시스템을 현실세계에 구축하는 것이

다. 이는 가상세계가 현실세계에 영향을 미치고 있는 것

으로 디지털 경험의 현실화를 의미한다. 

예를 들어 증강현실(AR) 게임 ‘포켓몬고’에서, 이용자

들로 하여금 특정 장소에서 기업브랜드가 협찬한 한정

전하고 있지만, 현재 수준의 컴퓨팅 성능, 헤드셋, 소프

트웨어 프로토콜 및 네트워킹 용량은 아직 사용자의 완

전한 몰입과 실재감을 지원할 준비가 되지 않았기 때문

이다. 그러나, 새로운 메타버스 세계는 현재 진행형으로 

계속 진화하고 있다. 

어떻게 진화를 하고 있는가에 대한 논의에서, ASF는 

메타버스를 가상적으로 확장된 물리적 현실(Virtually 

Enhanced Physical Reality)과 물리적으로 영구화된 

가상공간(Physically Persistent Virtual Space)의 융

합을 제시한 바 있다. 메타버스의 일반적인 개념인 가상

세계를 현실의 범위로 확장하고, 가상에서의 현실 경험

을 강조한 것이다. 이를 토대로 메타버스 진화방향을 다

음과 두가지 경로를 예측할 수 있다.14  

된 수량의 쿠폰을 획득하게 함으로써, 기업들은 효과적

으로 고객을 유치할수 있었다. 디지털 경험이 현실 세계

에서 소비를 촉진하게 되는 것이다. 

이와 같이 메타버스는 두 세계의 상호작용으로 각기 

다른 방향으로 진화되는 것 처럼 보이지만 메타버스를 

도입하고 이를 경험하는 대상과 그 범위가 확대됨에 따

라 그 경로는 순환형 패턴을 보이고, 두 세계가 합쳐지

게 될 것이다. 

산업부문에 도입되는 산업용 메타버스(Industrial 

Metaverse)는 현실세계에서 기존 서비스 운영 효율성

을 높이고 실재 수익을 만들어낼 수 있다. 그리고 소비

자형 메타버스(Consumer Metaverse)는 현실세계의 

경험을 더욱 풍부하게 할 것이고, 가상세계에서 새로운 

경험을 접하게 될 것이다. 

현실과 가상이 통합되는 경로

그림 3
메타버스 진화방향

가상에서 현실세계로 (현실세계 적용)
From Virtual to Real

현실에서 가상 세계로 (가상현실 경험) 
From Real to Virtual

물질화 세계
Materialized World

가상세계의 자기 창조 현실의 가상 평행세계

디지털 경험의 현실화

AR글라스, VR HMD
스마트폰
기타기기
(플레이스테이션, 닌텐도, 스마트 TV등)

현실 경험의 디지털화

한계성(물체, 공간, 거리, 시간) 무한한 가능성

탈 물질화 세계
Dematerialized World

14    Global XR Industry Insight, “Metaverse Report-Future is here”, March, 2022 

그림 4

현실 경험 강화현실 경험 강화

새로운 산업 등장과 실재 가치창출새로운 산업 등장과 실재 가치창출

새로운 경험 탄생새로운 경험 탄생

현실세계 산업의 효율성 강화현실세계 산업의 효율성 강화

메타버스 순환형 진화 패턴

Consumer Metaverse

Industrial Metaverse

현실 경험 강화

메타버스 참여 
기회증가

새로운 경험 증가

메타버스 
이용자 증가

기존 서비스 
메타버스로 대체

신규 서비스 출시산업내 기업간 협업 형성
→신규생태계 출현

메타버스 서비스
기반형성

기존 서비스 운영 
효율성 증가

신규수익발생

From Real to Virtual

From Real to Virtual

Metaverse

현실 세계현실 세계 가상 세계가상 세계

현실 세계현실 세계 가상 세계가상 세계

매개체(Device)

출처: 딜로이트 인사이트 분석
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또한 소비자용 메타버스는 가상과 현실에서의 새로운 

경험을 제공한다. 예를 들면 AR글래스로 네비게이션과 

같이 길 안내를 받을 수도 있고, 전세계에 서로 다른 지

역의 거주하는 사람들이 같은 가상 사무실 회의에 참석

할 수 있는 것을 상상해 볼 수 있다. 

또한 가상에서 현실로 진화경로는 새로운 생산 및 소

비 가능성을 탐색하는 과정이다. 이와 같은 경로(가상

→현실)에서 산업용 메타버스는 가상에서 생산된 디

지털 제품과 서비스를 통해 현실에서의 실제 거래관

계 형성과 실질적인 수익 창출을 지원한다. 예를 들면 

라바랩스(Larva Labs)는 복셀(Vox)15 캐릭터 ‘미비츠

(Meebits)’16를 만들어 판매하고 있다. 미비츠는 이더넷

(Ethernet) 플랫폼에서 사고 팔 수 있는 사용자 생성 알

고리즘에 의해 만들어진 2만 개의 고유한 3D 화소 캐릭

터이다. 미비츠 소유자는 전체 3D 모델을 포함하는 추

가 자산에 접근할 수 있는데, 이를 통해서 미비츠를 렌더

링하거나 움직이게 하여 미비츠가 애니메이션, 영화 또

는 기타 현실에서 사용되어 경제적 가치를 창출할 수 있

다. 또한 소비자형 메타버스는 이용자에게 정서적 요구

가 충족되는 새로운 경험을 가상환경에서 제공한다. 최

근 가상 아이돌로 점점 인기를 얻고 있는, 국내 최초 가

상 인플루언서 로지가 대표적인 사례이다. 로지는 MZ

세대가 선호하는 얼굴을 종합해 개발한 것으로, 현실에

서 개인 인스타그램 계정 운영 외에도 화보 촬영을 하

며 인플루언서 활동을 이어가고 있다. 최근에는 인공지

능 음성합성 기술을 통해 AI 보이스까지 탑재하며 라디

오 방송 출연과 음원 발매까지 활동 영역을 조금씩 넓

혀가는 등 소비자들과 감정적이고 정서적인 상호작용

을 하고 있다.

지금까지 몇몇의 사례에서 살펴볼 수 있듯이 메타버

스에서는 현실과 가상세계가 상호 영향을 주고 있으며, 

그 경계가 점점 무너지고 있다. 가까운 미래에는 현실에

서의 다양한 경제, 사회적 활동들이 가상과 연결되고 융

합되는 메타버스로의 전환이 가속화될 것이다. 

이와같이 새로운 경험이 누적되면서 메타버스 이용자

들은 증가하게 될 것이고, 이는 산업부문에서 신규 서비

스 개발의 동인이 된다. 또한 신규 서비스 실현과 수익 

창출을 위해 기업들 간에 협업 관계가 구축될 것이고, 이

는 안정적인 메타버스 서비스 기반 형성에 기여할 것이

다. 이 과정에서 이용자들은 메타버스 참여기회가 더욱 

증가하게 되고, 현실에서의 이용자들의 경험은 다시 강

화되는 것이다. 결국 메타버스는 이와 같은 순환 경로

를 따르면서 이용자들은 현실과 가상 세계를 의식적으

로 구분하지 않게 되고, 두 세계는 완벽하게 통합된다. 

구체적으로 현실에서 가상으로 그리고 가상에서 현실

로, 각 방향에 따라 현실과 가상세계가 통합해 가는 과정

을 주요 사례를 통해 살펴보면 다음과 같다. 

먼저, 현실에서 가상으로 진화경로는 이용자의 경험

을 풍요롭게 하고 산업 효율성을 향상시키는 과정이다. 

산업용 메타버스는 가상 시나리오 도입과 디지털 기기 

및 온라인 환경을 활용을 지원한다. 직업교육을 예로 들

면, 가상 디지털 워크숍과 시뮬레이션 시나리오를 도입

하여, 교육생들은 실질적인 기술 지침과 효과적인 훈련 

경험을 할 수 있다. 또한 신규 제품과 서비스 개발 시 3D

시뮬레이션의 활용은 디자인 과정을 가속화하고, 시험 

단계에서의 잠재적인 안전 요소는 물론 제작비용까지 

크게 줄일 수 있다. 

15    Volume + Pixcel의 합성으로 부피를 가진 픽셀이라 할수 있다. 작은 정육면체 또는 부피요소로 나눠질수 있는 오브젝트를 렌더링 하는 기술인데, 보
          통은 하나의 공간을 빈틈없이 채울수 있는 정육면체를 사용

16    3D 복셀 캐틱터로 가상게임, VR을 위한 3D 메타버스 환경에서 사용되는 아바타

메타버스 산업의 정의 

매타버스는 산업은 기술 인프라와 일정규모 이상의 사용자 기반으로 존재할 수 있다. 현재 메타버스 산업은 로블록스, 제페

토 등 M-World(Metaverse worlds)와 여기서 활동하는 전세계 5억명에 가까운 사용자들 그리고 3,000만 대 이상 보급된 

XR(AR,VR,MR) 기기 및 약 500억 달러에 달하는 가상자산(Virtual Assets)이 거래되는 기술 환경 위에서 조성되고 있다.17

메타버스 산업은 어떻게 성장하는가?

결론적으로 메타버스 산업은 M-World, XR 그리고 Web3.0/Virtual Asset의 세 가지 기술의 진보와 확산 그리

고 상호 융합으로 형성된 산업이고, 사용자 기반의 증가와 새로운 비즈니스 모델을 통해 성장이 예측되는 산업이다.

몰입형 애플리케이션 서비스 제공자(메타버스플랫폼)들로 구성되고, 모바일폰, 태블릿, PC 브

라우저 및 AR/VR 헤드셋에서 실행된다. ‘로블록스’, ‘제페토’는 자체적인 가상커뮤니티와 콘텐츠

를 호스팅 하도록 구축되어 있으며, 자체적인 비즈니스 모델과 사용자 계정을 확보하고 있다.18

AR, VR, MR 기술과 관련기기 제공자로 구성되며, 사용자의 움직임과 동기화되는 실감 콘텐츠

와 몰입감 있는 디지털 디스플레이를 제공한다. 

블록체인 기반 기술로 메타버스 상에서 가상거래 환경을 제공하며, 각종 암호화폐(Cryptocu- 

rrency), 비트코인(Bitcoin), 대체불가능토큰(NFT)등 디지털 콘텐츠의 생산/소비, 소유권 인증 

및 수익 창출을 실현한다.

그림 5
메타버스 산업의 정의

Sandbox, Vrchat, Zepeto, 
Roblox, Fortnite에서 활동하는 
3억~5억명 활동성 고객

약 3,000만대 이상 보급된 기기

약 8억명 이상의 모바일 AR 사용자

약 160억 달러 규모 시장 

 (HW, SW and Ad.)

약 3,000만 NFT wallets
약 100만 활동성 NFT wallets
약 400억 달러 가치의 NFT assets
약 500억 달러 이상의 가상자산 거래

17    Figures in 2021 from Press report; Bloomberg ; BCG (2022), “The Corporate Hitchhiker’s Guide to the Metaverse; Deloitte analysis”
18    대규모의 사용자 기반을 확보하고 있어 메타버스 플랫폼으로 칭하기도 한다.

M-World

XR

Web3.0/
Virtual Assets

출처: 딜로이트 분석

M-World
(Metaverse World)

메타버스 플랫폼

XR
(AR/VR/MR)

Web3.0/Virtual 
AssetsMetaverse

산업
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먼저, M-World는 게임 애플리케이션으로 시작했지만 다양한 특징 요소들을 추가하면서 사용자 기반을 늘려가고 있

다. ‘포트나이트’는 슈팅 게임으로 시작했지만 가상콘서트와 지도제작 도구 기능을 추가했고, 로블록스는 소셜 게임으

로 시작했지만, 지금은 사용자들이 자신만의 게임을 만들고, 가상 사용자 이미지를 위한 의류, 악세서리 등을 디자인하

고 거래할 수 있게 되었다. 또한 구독, 광고, 인앱 결재 모델의 기존의 수익모델 방식뿐만 아니라 메타버스에서 생성된 

데이터를 활용한 광고, 자산 오퍼링, 메타버스 대리점 등 다양한 수익모델을 만들고, 가상경제를 만들어가고 있다. 이는 

뒤에 설명할 가상자산과 결합되면서 산업으로 성장하게 하는 것이다.

표 1
M-World 비즈니스 현황

Roblox

Offerings
User-generated 
Games in 3D Virtual 
World

Shooting Game in 
3D with Contents 
Creation

Virtual Social 
Avatar

NFT-Based, User-
created 3D world, 
future DAO19

VR-immersive 
social network

Revenue $920 million, 2020 $5.1 billion, 2020 N/A20 $211 million, 2021 N/A

Business 
Model

Subscription and
In-app purchases

In-app purchases Ad-based and
in-app purchases

Initial asset 
offering

Subscription and
in-app purchases

Number of 
Users

Almost 50 million
active daily users as 
of November 2021

350 million
total, 2021

20 million in
January 2022

30,000 active users/
month, 2021

20,000/day as
of March 2022

Device
Mobile, PC app, 
Xbox, Switch, 
Amazon TV

Mobile, PC app, 
Xbox, PlayStation, 
Switch

Mobile Web browser VR headset
(Oculus, PC)

Fortnite Zepeto The Sandbox VRChat

19    DAO: Decentralized Autonomous Organization, Online organization managed by its members
20    Zepeto’s valuation topped $1 billion following SoftBank’s investment in November 2021

그림 6
XR(AR,VR,MR)개념

Real World
(100%현실)

Augmented Reality
(AR)

Mixed Reality
(MR)

Virtual Reality
(100% 가상)

현실에 가상 정보 추가

현실에 가상 콘텐츠를 덧씌우는 방식

(ex.포켓몬 Go)

가상현실에서 몰입감과  
실재감 제공

100% 가상 컨텐츠와 Fully 
상호작용

AR과 VR을 혼합

Physical 과 Digital 을 혼재

실시간 상호작용 가능

둘째로 확장현실(XR)은 가상현실(VR)과 증강현실(AR), 혼합현실(MR) 기술을 통합하는 초실감형 콘텐츠와 그것을 

제공하는 기술과 서비스를 통칭한다. 현실과 가상세계의 상호작용이 더욱 강화된 현실 공간에서 가상의 물체를 손으로 

만지는 것과 같은 개념이다. XR 기술의 확산에 걸림돌이었던, 제한적인 콘텐츠와 기기 가격의 문제가 해소되면서, 다방

면으로 빠르게 확산되고 있는 추세를 보이고 있다. 

기존 산업 영역에서 XR 기술이 적용된 사례를 살펴보면, 소비자들과 새로운 방식의 관계 맺음으로 자사 홍보와 고

객 충성도를 강화하고, 더 빠르고 비용 효율적인 방법으로 서비스를 제공하기 위해 XR 콘텐츠를 제작, 활용하고 있다. 

이케아와 테스코와 같은 소매업체들은 고객 경험을 높이기 위해 XR 기반의 가상 쇼룸을 제공하고 있다.

스냅챗과 같은 소셜 네트워크는 그들의 플랫폼에 참여자를 늘리기 위해 AR 콘텐츠를 홍보하고 있다.

보잉사는 차세대 항공기 엔지니어링을 위해 VR을 대규모로 사용하여 몰입형 디지털 트윈 제품을 작동

시킬 것이라고 발표했다.

미국 보스턴 소재 의사 훈련 기업 오쏘브이알(Osso VR)은 가상의 수술실을 구축하는 소프트웨어를 개

발하였는데, 이를 통해서 의사들이 복잡한 수술에 대한 더 많은 교육을 받을 수 있도록 하였다. 

일본의 CEC(Computer Engineering & Consulting)가 개발한 소프트웨어 ‘RaLC’는 제조, 물류현장

을 가상공간으로 재현하여 병목 현상(bottleneck)이나 동선 등의 문제점을 찾아낸다.

메타(Meta)는 비즈니스 상황에 VR이 용이하게 적용되는 호라이즌 워크룸(Horizon Workrooms)이

라는 애플리케이션을 개발했다. 이를 통해 가상의 공간에서 고객회의, 업무 협의 등을 실행할 수 있다. 

Extended Reality
(XR)

출처 : Press reports; 각사 웹페이지; 딜로이트 인사이트 분석
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개인(소비자)들이 경험하고 있는 XR은 게임이나 소셜 미디어를 통한 실감 콘텐츠 뿐 만 아니라 콘텐츠를 창작하고 

수익을 창출하는 공간이다. 이 공간에서 개인들은 새로운 경험과 몰입감을 느끼고, 창작활동을 통한 정서적인 만족감

을 얻는다. 

Rendever사는 ‘MultiBrush’와 같은 애플리케이션 제공으로 VR 환경에서 3D 아트 갤러리 공간을 만들수 있다.  

이 공간에서 개인은 미술작품 창작, 전시 그리고 판매를 통해 수익을 창출할 수 있다. 

Peloton사는 AR을 적용하여 피트니스 프로그램을 제공한다. 이 프로그램에서 개인이 사이클링 하는 동안에 본인이 

실시간 생체 정보를 확인하고 건강관리 조언을 받을 수 있다. 

이와 같이 산업과 소비자 부문 등 다양한 부문에서 XR기술이 적용되면서, AR/VR기기의 판매량 또한 증가 추세를  

보이고 있는 것이다.

출처: ARtillery Intelligence ; Press report ; Deloitte analysis

표 2

그림 7

XR Use Cases

글로벌 AR/VR 기기 판매량

CAGR: 141%

오큘러스퀘스트2 출시

Apple's headset
출시예정

VR AR

산업용 (Enterprise) 소비자용(Consumer)

XR 
Use Cases

기계 설계분석 및 시뮬레이션 (엔지니어링, 유지 및 보수 등)
AR 기반 업무환경 (제조, 물류 프로세스 등)
가상 협업 (미팅, 워크샵 등)
직업훈련 및 프로그램 개발 

(소방훈련, 가상시나리오 및 Pilot 개발 등)

엔터테인먼트 (게임, 영화, 미술 등)
소셜 활동 및 커뮤니티 활동

(포럼, 콘서트, 데이트 등)
콘텐츠 제작 (미술, 의류 디자인 등)
피트니스 (가상 코칭 등)

2020년

16

16

2025년

88

78

10

2024년

72

65

6

2023년

57

54

3

2022년

41

39

2

2021년

27

26

1
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21    몇몇의 산업 보고서에서는 AR/VR기기 산업을 곧 메타버스 산업으로 정의하는 분석이 있다. 하지만 본고에서는 앞에서 언급한 세가지 기술의 융합산

          업으로 정의한다

22    Web 2.0 환경에서는 Youtube, Facebook, Twitter, Instagram 등 플랫폼(중계자) 상에서만 사용자들이 컨텐츠 생산과 공유 등이 가능하다. 
23    NFT(Non-Fungible Token)은 디지털 자산(그림, 동영상, 음악, 게임, 가상부동산 등)의 진위 판별 및 소유권 증명이 가능한 블록체인 기반의 디지털 
         증서. 블록체인을 통해 디지털 콘텐츠의 소유주와 거래기록이 저장된다. 거래와 소유기록의 위/변조가 불가능하기 때문에 희소성 있는 디지털 자산

           에 가치가 부여된다.
24    Web 2.0 인터넷 환경에서는 디지털 파일은 사실상 품질 저하 없이 무한대로 복제될 수 있었기에 원본과 복사본의 분리는 불가능하다. 결과적으로 
         해당 파일의 출처와 소유권 추적이 어렵고 원작자는 자신이 소유하고 있는 창작물에 대한 수익 창출 어렵게 된다

특히 NFT는 현실과 가상세계를 연결하는 가장 중요한 역할을 한다. NFT의 

대체불가능한 특성과 희소성 때문에 현실 세계에서 현금거래가 가능하다. 가상

세계에서 취득(창작)한 디지털자산에 고유 값이 부여됨으로써 현실세계에서 현

금화가 가능하다. 따라서 가상세계의 디지털자산은 현실세계 실물자산과는 별

개로 가상자산으로만 가치를 지니며 거래될 수도 있고, 현실세계 실물자산과 연

동되어 실물자산이 아바타의 자산으로 거래될 수도 있다. 즉 가상세계의 순수 

가상자산도 실질 가치를 지니며 현실세계 현금으로 환전 될 수 있게 된 것이다. 

작년 3월 크리스티(Christie) 경매에서 디지털 아티스트 비플(Beeple)로 알

려진 마이크 윙클먼(Mike Winkelmann)의 JPG 파일이 약 7,000만 달러에 팔

리면서, 미술과 패션 분야를 중심으로 가상자산으로서 NFT의 효용성을 실험이 

시작되었다. 이외도 맥도날드(Mcdonald), NFL(The US National Football 

League)등 식음료(F&B), 리테일, 게임, 스포츠 등 다양한 분야에서 NFT가 발

행되고 있다.

소더비(Sotherby)는 디지털 수집가들을 위해, 경매 전문가들이 선

정한 NFT를 전시하는 소더비 메타버스 플랫폼을 출시했다. 그리

고 작년 4월 소더비의 최초 NFT 경매 대상인 디지털 아티스트 팍

(Pak)의 컬렉션에 3,000명에 가까운 고객이 경매에 참여했고, 약 

1,700만 달러의 매출을 올렸다.

루이뷔통(Louis Vuitton)은 브랜드 탄생 200주년을 기념하여, 30

여개의 NFT를 통합한 ‘Louis the Game’을 출시했다.

나이키(Nike)는 가상의 신발과 수집품을 전문으로 하는 스타트업 

RTFKT 사를 인수했다. 

구찌(Gucci)는 작년 6월 FW 컬렉션 NFT를 경매에 부쳤고 최종  

2만5,000달러에 낙찰되었다.

버버리(Burberry)는 작년 8월 블랑코스블록파티(Blankos Block 

Party)사 협업으로 첫 NFT를 선보였다. 

올해 1월 아디다스(Adidas)와 프라다(Prada) 양사의 협업으로 

‘Prada Re-Nylon’ 컬렉션을 메타버스에 출시했다. 

특히 디센트럴랜드, 어스2, 더샌드박스 등 일부의 메타버스 플랫폼(M-Wo- 

rld)에서 사용자들은 가상의 토지거래로 수익을 창출하고, 로블록스, 제페토 

등의 이용자들도 디지털 콘텐츠를 창작하고 이를 통해 수익을 창출하고 있다.  

결론적으로 NFT를 통해 가상세계에서 사용자들은 무한한 가상 공간도, 무형의 

대상도 가상자산화하고 거래를 실현하면서, 메타버스 플랫폼 상에서 독자적인 

경제시스템을 조성하고 있다. 그리고 이것은 메타버스 산업을 구성하는 중요한 

요소로 자리매김할 것이다.

특히 AR/VR 기기 시장의 성장은 M-World의 성장과도 직접 관련이 있다. AR/VR기기의 컴

퓨팅 역량과 성능이 향상(예들 들어 사이버 멀미(cybersickness) 문제 해소)되면서, 이용자들

은 M-World에서 더 개선된 실재감과 몰입을 경험할 수 있게 되었다. 그리고 이와 같은 이용자

들의 몰입 경험이 누적될수록 AR/VR기기 도입은 증가하게 된다. 스마트 폰 또한 AR/VR 기기 

도입과 확산에 촉매제 역할을 하고 있다. 현재 보급된 스마트폰의 절반 이상이 모바일 AR 구현 

기능을 탑재하고 있으며, 애플(Apple)과 구글(Google)은 모바일상에서 AR과 VR 경험 제공을 

위해 그들의 운영체제를 업그레이드 중에 있다. 현재 스마트폰 사용자들은 스마트폰 카메라로 

보이는 배경에 디지털 정보가 덧씌워지는 방식으로 모바일 AR 콘텐츠를 경험할 수 있다. 이러

한 경험은 한층 더 높은 몰입감을 경험할 수 있는 AR/VR기기의 관심과 수용 의도로 이어져, AR/

VR기기 확산에 영향을 미쳤다고 볼 수 있다. 

결과적으로 다양한 분야로의 XR기술의 적용사례 확대와 AR/VR기기의 보급확대 그리고 이

를 통한 사용자 경험의 확산이 개념적인 메타버스를 실재적인 산업으로 정의하게 한 것이다.21

마지막으로 웹3/가상자산 기술은 메타버스 산업을 구성하는 요소 중 가장 중요한 역할을 한

다. 웹 3.0 환경에서는 디지털 컨텐츠를 생산하고 거래하는 등 웹 상에서 이뤄지는 모든 활동에 

중계자가 없어진다.22 중계자 역할은 블록체인으로 대체되어, 웹 3.0 네트워크에 참여하는 모

든 노드들에게 사용자들의 모든 활동과 관련된 데이터가 분산 저장된다. 이와 같이 중계자가 존

재하지 않는 웹 3.0환경에서 디지털 콘텐츠의 생산과 거래가 실현되기 위해서는 NFT가 필요하

다. NFT23 활용으로 디지털 파일에 대해 ‘원본 유일성’의 고유 값을 부여하여, 원작자의 디지털 

저작권 및 소유권을 증명함으로써 가치화가 보장되고, 자유로운 거래가 실현될 수 있다.24 블록

체인과 NFT를 통해 현실과 가상세계에서 가상자산의 소유와 거래가 이뤄지는 등 초기 단계의 

웹3 환경이 조성되고 있다.
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메타버스의 산업화 전망

메타버스 산업의 성장 잠재력은 다양한 기관의 예측과 산업 보고서 등에서 이견이 없이 급격한 성장을 예측하고 있다. 

글로벌 테크 리더들도 메타버스 산업의 잠재력을 확신하고25 대규모 자본 투자를 결정했다. 

글로벌 빅테크 기업들26 뿐만 아니라 벤처캐피탈, 사모펀드들 사이에서도 메타버스에 대한 관심은 뜨겁고, 지속적인 

투자가 일어나고 있다.27

이 결과로 전세계 메타버스로의 총 투자액은 ‘20년에 약 290억 달러, ‘21년에 약 570억 달러, ‘22년 약 1,005억 

달러로, 그 투자액은 매년 2배 이상의 증가했다.28 이와 같은 투자에 힘입어 메타버스 산업이 정상 궤도에 올라 있다고 

볼 수 있지만, 앞에서 언급한 바 메타버스 산업은 다양한 기업들의 실험이 진행되고 있는 생태계 형성 단계에 있다고 

할 수 있다. 

$10B
리얼리티 랩스 투자액

$70B
액티비전 블리자드 인수

$40B
옴니버스 Avata의 

매출목표

물론 메타버스의 산업화 가능성에 대해서는 의심할 바 없지만, 다음과 같은 질문을 통해 검증과 증거(또는 징후) 

확인이 필요하다

메타버스 인프라는 구축되었는가? 콘텐츠제작- 네트워크-유통-소비 전 과정상의 기술 인프라(AR/VR 

기기, 5/6G, Virtual Production, 영상데이터 처리기술 등)가 구축되었는가? 

메타버스 콘텐츠가 준비되었는가? 고객이 즐기고 선택가능한 수준의 콘텐츠가 마련되고 있는가?

비즈니스 모델이 존재하는가? 메타버스 인프라 및 콘텐츠 제작에 소요되는 비용을 고려한 경제성을  

확보할 수 있는 모델을 구축하고 있는가? 

메타버스에 대한 고객 수용이 담보되는가? 새로운 포맷과 경험에 대해 고객은 받아들일 준비가 되었 

는가?

25   ‘22년 전세계 C-level 임원 4,650명을 대상으로 실시한 설문조사에서 71%가 메타버스 산업의 성장과 본인 기업에 긍정적 영향을 미친다는 의견을 
       제시하였다 in  Accenture(2022), Technology vision 2022, “Meet me in the Metaverse”
26   Facebook, MS, Google, Apple 등
27   글로벌 빅테크 기업의 M&A 딜 중 소프트웨어 업계 역대 최고 규모였던 ‘Microsoft의 Activision Blizzard 인수(687억 달러 규모)’ 건은 메타버스 업	

       계 및 게임 업계에 큰 울림을 줬으며, 주요 게임사들이 확신을 갖고 메타버스 산업에 뛰어드는 주요 배경으로도 작용

28   PitchBook Data; Mckinsey(2022) “Creating Value in the Metaverse”; Deloitte analysis

"오늘날 우리는 인터넷 화면을 보는 것으로 그친다. 하지만 미
래에는 인터넷 속에서 직접 경험할 수 있을 것이다.
우리는 사실상 소셜미디어 기업에서 메타버스 기업으로 전환

하게 될 것이다"
Mark Zuckerberg, Meta 의 CEO

Satya Nadella, Microsoft 의 CEO

"게임은 메타버스 플랫폼의 발전에 중대한 역할을 할 것이다. 
우리는 모두가 접근 가능한 새로운 게이밍의 시대를 열기 위해 
막대한 자본을 투자하고 있다"

Jensen Huan, Nvidia 의 CEO

"가상세계의 경제규모는 현실 경제의 규모보다 훨씬 커질 것

이다. 현실세계 보다 더 많은 자동차, 건물, 도로가 가상 세계

에 지어질 것이다"
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23년 Apple AR/VR출시

Facebook: 오큘러스2 확산 속도

=아이폰1 확산 속도

Virtual 콘텐츠의 진화
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Gen Z의 메타버스 가치 Upgrade

가상세계내 수익모델 다양화

Apple: 요소기술 확보를 위한 M&A 
다시 실행, AR/VR 기기개발

콘텐츠제작 및 유통 플랫폼 등장

가상세계 내 게임, 라이프로그 인기 

메타버스의 경제시스템 구축

100만대/4개월

SM 엔터테인먼트 AI 아바타를 포함한 
가상 아이돌

실감 게임, 실감 콘텐츠 경험 증가

UMR의 'ADA 게임’ 럭셔리 브랜드의 
가상세계 내 브랜드 홍보 및 제품 판매

23년 출시예정

VR계 넷플릭스 향 Amaze VR

'Zepeto': 10 대의 SNS로 인기
Nintendo '동물의 숲’: 코로나 증 

Virtual 사회적 교류 유행

블록체인을 활용한 수익모델 발굴 
(예: The Sandbox 게임)

SM 엔터테이먼트 
가상아이돌

Amaze VR 콘텐츠 
제작 플랫폼 회사

제페토, 동물의숲 내 
라이프로그 및 사회적 교류

Dior의
가상 스토어

Sandbox내
암호화폐기반 거래

그림 8

그림 9

테크리더들의 메타버스 투자 결정

메타버스 산업 조성기술과 산업화 징후

인프라의 구축

콘텐츠의 다양성

고객수용도(경험)

수익모델 발굴

VR/AR Headset 고도화

Virtual 콘텐츠 제작

메타버스 활동으로 수익창출

실감 게임, 라이프로그 및 SNS

출처: 딜로이트 인사이트 분석

출처: Press report; 딜로이트 인사이트 분석



2022  No.23

기회의 땅 메타버스로의 초대 01 메타버스, 새로운 기회의 땅

Deloitte Insights

21 22

메타버스 플랫폼

다시 말해 메타버스가 산업화에 이르는 필수조건을 갖추고 있는지 확인하는 과정이며, 위의 질문에 ‘그렇다’ 라고  

답할 수 있는 증거(또는 징후) 제시가 필요하다. 

먼저 인프라와 관련해서는, VR/AR 헤드셋이 고도화되고 급속도로 확산 중에 있다. 특히 애플은 요소기술에 대한  

다수의 M&A 실행으로 애플 AR/VR 기기를 개발했고, ‘23년에 AR 글래스를 출시 예정이다.

둘째, 콘텐츠의 다양성에 관한 것으로, 가상 콘텐츠의 제작과 유통 플랫폼의 등장을 확인할 수 있다. SM 엔터테인 

먼트에서 AI 아바타를 포함한 가상 아이돌 그룹이 데뷔했고, 어메이즈브이알(AmazeVR)사가 등장해 넷플릭스향 VR 

콘텐츠 제작 및 유통 플랫폼을 담당하고 있다.

셋째, 수익모델 발굴에 관한 것으로, 메타버스 플랫폼은 독자적인 경제 시스템을 구축 중에 있다. 블록체인과 NFT에 

기반한 다양한 경제 활동이 이뤄지고 있다.

마지막으로 고객의 수용도에 대해서, 이미 M-World에서 전세계적으로 3억명의 사용자가 활동 중이고, 국내에서

도 네이버의 제페토는 10대들의 SNS로 관심이 높다. 특히 Z세대들이 게임 콘텐츠를 중심으로 메타버스의 가치를  

높이고 있다.

이와 같이 메타버스의 산업화 징후는 충분히 확인할 수 있다. 산업으로 발전하기 위한 필수 조건을 모두 충족 

하고 있다. 특히 앞에서 언급한 바, 메타버스 산업을 조성하는 기술 인프라, 즉 하드웨어(XR기술), 메타버스 플랫폼

과 콘텐츠(M-World) 그리고 수익 창출을 지원하는 기술(Virtual Asset) 인프라의 발전에 힘입어, 동반 성장할 것

으로 전망된다. 

그림 10

그림 11

표 3

메타버스 플랫폼의 비즈니스 모델

메타버스 산업을 구성하는 세부 기술 인프라

개발자
(Creator,Developer)

콘텐츠 제공
(실감경험)

콘텐츠 제작 및 판매 •	 로블록스, 마인크래프트, 제페토

미디어 중개 수수료 모델 •	 로블록스, 포트나이트, 제페토, 유니버스

마케팅 수수료 모델 •	 로블록스, 제페토, 동물의 숲

구독형 모델 
(‘21년 구독자 기준)

•	 Sony ‘playstation plus (구독자 4,700만명)
•	 Microsoft ‘XBoX Game Pass’ (구독자 2,500만명)

인앱결재

수익금 배분

콘텐츠 제공

콘
텐

츠
 피

드
백

콘
텐

츠
 제

공

메타버스 형 서비스 수익모델

유형 대표사례

이용자
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술

세
부

 기
술

 및
 선

도
기

업

웨어러블/디바이스 (예: 휴대전화, 컴퓨터) 
CPU & GPU 
네트워크 연결 
감각 컴퓨팅
배터리/전원

운영체제
펌웨어/런타임 서비스
상호운용성 프레임워크
클라우드, 그리드, 엣지
개인정보 및 보안
인공지능/그래프/도구

엔터테인먼트
소셜
생산성
기타

블록체인과 지불·결제시스템
가상자산 소유권
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하드웨어

콘텐츠

플랫폼

가상자산
출처: 딜로이트 인사이트 분석

출처: 각사 웹페이지, 딜로이트 인사이트 분석
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메타버스 산업의 발전단계

메타버스 산업의 발전 또한 여타의 산업과 마찬가지로 걸음마 단계(Infancy Stage)–초기단계(Early Stage)–성숙 

단계(Mature Stage)로 단계적인 발전 모습을 보일 것이다.29 메타버스가 산업에 어떻게 적용되어 발전하는지, 그리고  

개인(소비자)에게 어떤 경험을 제공하면서 발전하는지 사례를 기반으로 살펴보고자 한다.

~2020

걸음마 단계

기반 기술 혁신

발
전

 수
준

시간

현재

응용제품 및 기기 개발

온라인/디지털 공간에서 
메타버스의 기술적 시도

2021~2030

초기단계

산업 기반시설 마련 및  
연결기기간 상호 연동 실현

단일 산업내 메타버스 적용 확산

단일 산업기반으로 형성된

독립적인 메타버스로 파편화되고

분산된 소규모 생태계 형성

2030~?

성숙단계

메타버스 데이터 표준 정립으로 
플랫폼간 상호연동 및 통합 실현

산업간 메타버스 상호연동 및 
적용 고도화

독립적인 메타버스들의 통합으로

산업과 개인중심 메타버스 생태계 형성 

현재 우리가 경험하고 있는 메타버스 산업은 걸음마 단계에서 초기단계로 진입하는 시점이다. 글로벌 빅테크 사를 

비롯한 스타트 업들이 진입해 기술개발과 투자에 몰두해 있으며, 다양한 산업에서 메타버스 적용시도를 하고 있는  

단계로 볼 수 있다. 

구체적으로 먼저 걸음마 단계(Infancy Stage)는 시기적으로 2016년부터 2020년까지로, 메타버스 개념이 정립되

어가는 동시에, 일부 산업군에서 디지털화/가상화 기술 인프라 개발로 개념적인 메타버스를 현실에 구현하려는 시도

가 일어나는 시기이다.

산업 측면에서 메타버스의 구현은 가상 시뮬레이션 구축이고, 개인(소비자) 측면에서는 메타버스의 적용이 2D 매체 

를 통해 가상세계를 경험하는 형태로 이뤄졌다. 이 시기에 산업용 메타버스는 산업 현장을 가상으로 재연하고, 몇 가

지 제한된 시나리오에 따라 운영되는, 현장의 잠재적 위험요소 도출과 생산성을 개선하는 소프트웨어 형태이다(예, 

OssoVR, RalC). 소비자용 메타버스 또한 온라인 상에서 즐기는 개인의 취미, 교육, 피트니스와 관련된 콘텐츠들이다

(예, Peloton 등). 

두 번째 단계로, 메타버스 초기단계(Early Stage)는 2021년부터 2030년의 시기로 우

리가 지금 경험을 시작한 메타버스이다. 다양한 산업에 메타버스가 적용되는 시기이지만, 

이때 메타버스의 적용은 산업별로 독립적이고, 파편적인 적용이 될 것이다. 하지만 산업

별로 메타버스 기술 기반이 마련되고 XR기기가 상호연동 되면서, 메타버스의 기술이 성

공적으로 적용된 산업이30 등장할 것이다. 

산업 측면에서는 개별 산업의 특정 프로세스(예, R&D, 물류 등)에 특화된 가상 애플리

케이션이 개발되고 있으며, 이는 다양한 산업과 밸류체인 전반으로의 확대가 기대된다. 

특히 NVIDIA가 선보이고 있는 3D 가상 시뮬레이션/렌더링 등 가상화 기술이 고도화되

고 적용 범위를 넓혀가고 있다. 향후 가상 협업 플랫폼 구축과 산업 디자인 영역으로 진

입 또한 전망된다. 이는 전 산업에서 메타버스의 기술 인프라 고도화에 기여할 것이다. 

이 시기에 소비자(개인)들은 게임과 엔터테인먼트 중심의 메타버스 플랫폼에서 폭넓은 

실재감을 경험한다. 이는 현실과 가상을 연결하는 하드웨어기기의 발전으로 비롯된 것이

다. 또한 가상세계에 독자적인 사회ㆍ경제 시스템이 구축될 것이다. 예를 들어 로블록스

에서 게임상 화폐가치는 실제 화폐로 교환이 되며, 다양한 형태의 사회적 활동(예, 쇼핑, 

취미활동, 교육 훈련 등)을 경험할 수 있다. 이와 같이 형성된 사회ㆍ경제시스템은 소비자

의 가상환경에서의 활동범위를 확장(예, 창작, 교환, 거래 등)시키고, 메타버스 산업 발전

에 주요한 동인 역할을 할 것이다.  

마지막 단계로 2031년부터 메타버스가 성숙단계에 이르게 되면, 메타버스 데이터 표

준을 비롯한 결제, 인증 등 이종 플랫폼 간 연결을 지원하는 표준 프로토콜이 정립되면

서, 다양한 산업에서 독립적으로 구축된 메타버스가 점진적으로 상호 연결되고 통합되

어 갈 것이다. 

산업 측면에서, 동종 산업군 내에 구축된 독립적인 메타버스 간 데이터가 점차 공유되

면서, 해당 업종의 메타버스 데이터 표준으로 활용될 것이다. 그리고 이 표준은 타 산업

으로 확대 적용되면서 통일된 산업 표준이 개발될 것이다. 통일된 메타버스 산업 표준31 

은 결제, 인증 등 메타버스들 간의 연결과 통합에 있어 기술적인 걸림돌을 해소할 수 있

다. 따라서 메타버스가 적용되는 산업은 더욱 확대될 것이고, 이종산업 간 연결 또한 촉진

되면서 스마트 모빌리티, 스마트 빌딩, 스마트 에너지 등 그리고 이 모든 시스템이 하나로 

연결되는 스마트 시티까지 메타버스에서 구현될 것이다. 이 시기에 소비자(개인)들은 현

실과 분리된 경험이 아니라 개인의 일상을 구성하는 다양한 요소와 환경들이 연결된 포괄

적인 경험을 가상환경에서 경험할 수 있다. 즉 이종 메타버스들이 상호 연결되어 있기 때

문에 각각의 방문 목적에 따라 다른 메타버스를 방문하는 것이 아니라 하나의 메타버스 

에서 다른 메타버스로 이동하는 것이 가능하게 된다. 특히 상호 연결된 메타버스 플랫

폼에서 생성된 NFT가 메타버스 간 호환이 가능하기 때문에, 가상 환경에서 자산이동과  

거래 또한 가능하다. 따라서 가상세계가 일상생활을 완전히 대체하게 되고, 소비자들  

또한 가상과 현실을 구분하지 않는 일상을 살게 될 것이다. 

29   Deloitte Insights (2022), Metaverse report-Future is here: Global XR Industry insight
30   현재까지는 게임과 엔터테인먼트 산업에서 성공사례가 나오고 있다.
31   이종 플랫폼간의 아바타, 구매 디지털 재화 등을 상호 연계해서 이용할 수 있는 표준 가이드라인(표준프로토콜)

그림 12
메타버스 산업의 발전 단계

출처: 딜로이트 인사이트 분석
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결과적으로 메타버스 산업은 기술 인프라가 갖춰지면서 발전을 시작했다. 산업과 개인의 삶에 게임과 기기 그리고  

실감 콘텐츠의 형태로 침투하면서 다양한 적용 사례와 사용자 기반을 확보했다. 이후 메타버스 플랫폼이 수익모델을  

갖추기 시작하고, 메타버스 내 사용자의 사회ㆍ경제활동 지원하는 매개체(블록체인, NFT)가 개발되면서 디지털 콘텐츠 

를 중심으로 생태계가 조성되었다. 그리고 산업과 소비자형으로 메타버스의 적용 범위가 확대되고, 이후 데이터 표준 

등의 프로토콜 정립으로 플랫폼 간의 연결 고리가 생겨나면서 메타버스 산업이 성숙기에 접어 든 것이다.

일반적으로 특정 산업이 형성되고 초기단계와 성숙기 단계에 이른 후에는 침

체기와 쇠퇴기를 겪는다. 새로운 기술이나 비즈니스 모델의 출현으로 산업 성

장의 핵심기술이 다른 기술로 대체될 때 그 산업이 완전히 소멸하거나 다

른 산업과 융합되는 모습을 보인다.32 이는 특정 제품과 서비스를 

기반으로 하는 산업에서 일반적으로 관측되는 모습이다. 그

러나 메타버스 산업은 점진적으로 성숙해 가면서 침체기나 

쇠퇴기를 인지하거나 확인하기 어려울 것이다. 

메타버스 산업은 타 산업과 차별화된 자원과 핵심적인 

단일 요소 기술을 기반으로 생겨난 산업이 아니다. 다수

의 기술33 을 기반으로 조성된 것이다.34 어느 한가지 기술

에 의존적이지 않다. 따라서 특정한 혁신 기술로 대체될 가

능성이 낮다. 또한 메타버스 산업은 다양한 분야의 생태계

에 걸쳐서 조성된 것이다. 다양한 디지털 기술의 조합과 산업

간 가치 사슬의 융합으로 생겨난 가상의 생태계이다. 겉으로 보

면 기존에 없던 특정 생태계를 구축한 것처럼 보이지만, 사용자

들에게 현실감 있는 가상세계 제공을 목적으로 뭉쳐진 생태계, 기

존 ICT 산업 생태계가 적층된 것으로 봐야 할 것이다.35 더욱이 하나

의 생태계는 다른 생태계를 목적으로 하고 있다. 일정한 범위로 특정하기도 어

려운 ICT 산업의 생태계가 특정 목적(경험, 발견 등)으로 뭉쳐졌고, 이는 또 다

른 생태계의 목적이 되는 것이다. 따라서 메타버스 산업은 이와 같이 다층화 된 

생태계를 이루고 있기 때문에, 새롭게 등장한 어떤 생태계가 또는 어떤 산업이 

이를 대체할 가능성은 제로에 가깝다. 

32   Michael Porter 산업수명주기 이론에 따르면 대부분의 산업은 경쟁심화로 인한 침체기와 새로운 기술로 쇠퇴기를 겪는다. 
33   대부분 기존 기술의 업그레이드 버전이다

34   Deloitte Insight (2022), Metaverse report-Future is here : Global XR Industry insight
35   Jon Radoff(2021), “Building The Metaverse” published in Author’s blog : https://jradoff.medium.com/

그림 13

그림 14

메타버스 산업 생태계

메타버스 구성 요소 기술 및 투자시기

Technological base of metaverse Infancy stage Early stage Mature stage

블록체인
Blockchain

인터랙션 기술
Interaction
technology

IoT

AI 기술
AI technology

게임기술
Computer game 

technology

The stage for
investment

네트워크/컴퓨팅
Network and computing 

technology

Hashing and timestamp technology

인프라 5G, WIFI 6, Cloud, Chip technology, GPUs

인터페이스
Wearables, Haptic Gestures

분산화
Edge Computing, AI Agents, Microservices, Blockchain

공간 컴퓨팅
3D Engines, XR, Multitasking, Geospatial Mapping

창작자 경제 Design Tools, Asset Markets, Workflow, Commerce

발견 AD Networks, Social curation, Ratings, Stores

경험 Games, Social, Esports, Theater, Shopping

애플리케이션 및
운영 생태계

개발 도구 공급 생태계

인프라 및 장비 개발/
공급 생태계

Consensus mechanism

Distributed storage

Smart contract

Distributed ledger

VR technology

AR technology

MR technology

Holographic display
Sensing technology
(somatosensory, environment)

Sensors

IoT network communication support

IoT management system

5G/6G network

Cloud computing

Edge computing

Computer vision

Machine learning

Natural language processing

Intelligent voice

Game engine

3D modeling

Real-time rendering

Data transfer and transacion 
verification mechanism

출처: Deloitte Insights (2022), "Metaverse report-Future is here, Global XR Industry insight

출처 : Jon Radoff; 딜로이트 인사이트 분석
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만약 메타버스 생태계 속해 있는 특정 기술이 다른 기술로 대체된다면, 이는 메타버스를 구현하는 기술 역량이 향상 

된 것이며, 오히려 가상 공간의 실재감이 개선되어 메타버스 산업이 성장하게 되는 동인이 될 것이다. 메타버스 산업의  

사업화 핵심은 제품이나 서비스의 제공이 아니다. 메타버스 산업은 현실세계를 대체하는 가상 공간과 여기서 사용자들 

이 겪는 새로운 경험을 제공한다. 가상 공간은 무한하고, 일정한 사용자 기반이 마련된 이상 적용 분야와 새로운 경험 

컨텐츠 제공 또한 무한하다. 이와 같은 경험이 누적되면, 현실과 가상의 구분이 무의미해질 것이고, 동시에 침체기와  

쇠퇴기의 구분이 무의미해질 것이다. 따라서 메타버스 산업은 현실세계가 가상으로 완벽하게 대체(통합)될 때까지,  

즉 접목되는 기술과 적용범위가 계속 확대되고, 지속적으로 성장할 것이다. 

36   TAM: Total Addressable Market 판매가능한 최대시장 규모

37   BCG (2022), The Corporate Hitchhiker’s Guide to the Metaverse
38   월드 가든(Walled Garden)은 ‘울타리 쳐진 정원’ 이라는 의미로, 어떤 특정한 네트워크를 통해 콘텐츠를 제공하는 서비스가 있다고 할 때 이용자들로 
        하여금 사업자들이 미리 준비해 놓은 콘텐츠만을 이용하도록 제한하는 '폐쇄형 네트워크 서비스'를 말한다.
39   Artillery Intelligence; Bloomberg; Deloitte insights(2022), The Metaverse Overview: Vision, Technology, and Tactics

그림 15
메타버스 산업 성장과정

메타버스 
적용범위 확대
(산업 vs. 개인)

메타버스 사용자 
기반  증가

이종 메타버스 
플랫폼 연결/통합

사용자 실감 경험
및 가상거래 확대

블록체인, NFT 가
메타버스에 접목

가상 세계에서
사회ㆍ 경제시스템 작동 

콘텐츠 제작 생태계 마련 
및 컨텐츠 증가

메타버스 시장 규모를 둘러싸고도 각기 다른 전망이 나온다. 어디까지

를 메타버스 시장으로 정의할지 등에 관해 구체적인 개념 확립이 이루

어지지 않은 것이 이유다. 메타버스에 대한 투자자들의 기대감이 앞서 

나갔다는 지적이 나오는 배경이기도 하다. 

블룸버그인텔리전스는 2024년까지 메타버스의 시장 규모가 8,000

억 달러에 이를 것으로 전망했고, 게임 플랫폼 회사 로블록스는 메타버

스의 시장 규모(TAM36)를 모바일·스트리밍 콘텐츠·소셜미디어로 나눠 

각각 최소 2,000억 달러로 봤다. 또 캐나다 조사회사 이머전리서치는 

블룸버그와 비슷한 8,290억 달러로 예상했지만, 실현 시점을 4년 더 

늦은 2028년으로 전망했다. 모간스탠리는 메타버스의 미국 시장규모

을 무려 8조 달러로 전망했다. 이와 같이 기관들마다 전망치의 편차가 

큰 것은 메타버스의 산업 구조와 사업화 범위 등이 제각각이거나 제대

로 정의되지 않았다는 뜻으로 해석할 수 있다. 

실현 가능한 시장 규모를 추정하기 위해서는 메타버스 산업에 대한 

이해가 바탕이 되어야 한다. 따라서 다양한 기관들의 예측 논리를 참고

하고, 앞에서 언급한 메타버스 산업에 대한 정의와 성장 전망을 토대로 

다음과 같이 메타버스 시장을 정의하고 전망하고자 한다. 

메타버스 시장은 (1)가상자산경제(Virtual Asset Economy), 

(2)XR(AR/VR/MR) 하드웨어/소프트웨어와 (3)네트워크 인프라, 그

리고 클라우드와 블록체인을 포함하는 (4)컴퓨팅 인프라의 네가지로 

구성된다.37

먼저 가상자산은 메타버스 컨텐츠의 인기가 높아지면서 그 경제적  

가치 또한 높아지고 있다. 가상자산은 개인간의 거래뿐만 아니라 개인 

과 기업 간 거래 또한 증가할 것이다. 그리고 이렇게 거래되는 가상 자 

산은 웹 3.0 분산형 인프라 또는 ‘Walled Garden’38에 저장된다. 이를 

기준으로 시장 규모를 추정할 수 있지만 가상자산은 근본적인 변동성

을 지니고 있기 때문에, 가상자산의 거래 가치는 ‘25년까지 1,500억  

달러에서 3,000억 달러 사이로 예측된다.39

메타버스 시장은 얼마나 커지는 것인가?

메타버스 규제                                                                                                                                                                                                                                        
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신뢰할 수 있고 접근 가능한 
인프라 확보 

가격 경쟁력을 갖추고,
초실감 콘텐츠를 제공하는 기술 개발

출처: 딜로이트 인사이트 분석
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둘째로 XR 하드웨어와 소프트웨어기기 판매 증가와 더불어 애플리케이션과 콘텐츠 관련 매출은 증가 추세를 보이

고 있다. 그동안 AR/VR 하드웨어의 확산에 걸림돌이 되던 무게와 크기가 지속적으로 개선되면서 급격히 판매가 증가

하고 있다. 메타, 마이크로소프트 및 애플 등의 관련 제품의 로드맵을 보면 최종적인 설계 방향이 안경과 유사한 형태를 

보인다. 헤드셋 내부의 시선 추적 기능을 탑재하고, 사용자가 보는 곳에 컴퓨팅 파워를 정확히 집중될 수 있도록 해, 시

각 주변부의 전력절감 효과를 가져온다.40

2025년까지 약 470억 달러 규모의 시장으로 성장이 예측되며, AR/VR 증강현실을 추구하는 생산성과 혜택이 서로 

상이한 소비자와 기업구매자로 세분화되어 성장할 것이다. 

셋째, AR/VR기기로 실감 콘텐츠를 느끼기 위해서는 네트워크 인프라 확충이 필요하다. 현재 메타퀘스트2는 눈당

(per eyes) 1K 해상도이고, 애플 헤드셋은 4K에 이를 것으로 예상된다. 그러나 인간의 시각과 동일하게 맞추려면 결

국 20K에 도달해야 한다. 이를 위해서는 고정 네트워크(fiber and wi-fi)와 모바일(5G/6G) 둘다 네트워크 용량 증설

과 기술적 향상을 요구하게 될 것이다. 따라서 네트워크 시장은 지금보다 3배 이상 증가할 것으로 예측되며 그 규모는 

약 190억 달러에 이를 것이다.41

마지막으로 AR 및 VR을 경험하려면 지금 보다 연산 능력이 빠른 컴퓨팅 인프라가 필요하다. 즉 실감 컨텐츠가 실시

간(고속), 초저지연으로 스트리밍이 되어야 하기 때문이다. 메타(Meta)사는 언론을 통해 메타버스 전략을 발표하면서, 

현재 보다 20배 빠른 슈퍼 컴퓨터 개발을 밝힌 바 있다. 현재는 대규모 데이터 연산을 경제적으로 수행하고, 그 결과를 

지연없이 전달하기 위해 클라우드 컴퓨팅이 활용되고 있다. 하지만 메타버스 플랫폼 중심으로 증가하고 있는 디지털 컨

텐츠와 동시 다수 접속자들의 활동, 특히 NFT 거래 등이 원활하게 운영되기 위해서, 클라우드 수요는 더 증가할 것이

다. 따라서 클라우드를 중심으로 한 컴퓨팅 인프라 시장이 280억 달러에 이를 것이다. 

결론적으로 메타버스 시장은 다양한 기술과 서비스로 파편화 된 시장이지만, 가상공간에서 사용자의 경험과 몰입

을 위해 요구되는 기기와 기술 인프라의 재구성으로 시장을 정의할 수 있다. 기기의 보급추이 그리고 기술 인프라의 추

가적인 도입 가능성 검토로 메타버스 시장 규모를 추정한 결과로 ‘21년 1,200억 달러에 달하는 메타버스 시장은 매년 

19.2%~34.3%의 성장률42을 보이며 ‘25년에는 최소 2,400억 달러에서 최대 3,900억 달러에 이를 것으로 예측된다. 

이는 가상자산 시장의 변동성이 반영된 것으로, 그 변동 범위에 따라 시장 규모 예측치는 최소와 최대 약 1.7배의 편차

를 보인다. 향후 메타버스 시장이 기존 ICT 인프라 시장에서 확장은 크게 기대되지는 않는다. 이는 PC와 스마트폰의 보

급률이 이미 높고, 경제적인 컴퓨팅 메커니즘이 개발되고 있기 때문이다. 오히려 메타버스는 헬스케어에서 유통 소비재 

및 산업재에 이르는 다양한 영역에 새로운 기회를 확보하고 그 영역을 확대해 나갈것으로 전망된다.  

40   각사 제품 웹페이지; Expert Interview; Deloitte analysis
41   실시간 스트림 가이드에 따른 비트 전송률 기준으로 4K는 분당 51Mbps 전송률이 요구된다 42   ‘21년 전세계 IT시장의 성장률이 5.4%이고, 소프트웨어 시장만의 성장률이 11.8%를 감안하면, 메타버스 시장의 성장률은 상대적으로 높은 수치이다.

그림 16 그림 17
메타버스 시장 구조 및 성장전망

메타버스 시장 구조

소비자/기업 용 AR/VR 시장규모 (2025년)

9 286
19

16

47 90

2021 2025

4.5
5.2

3

10.511.5

1.23.1
0.70.3

0.1

VR AR Mobile AR

출처: Artillery Intelligence; Bloomberg; Deloitte insights(2022), The Metaverse Overview: Vision, Technology, and Tactics 출처: Artillery Intelligence; Bloomberg; Deloitte insights(2022), The Metaverse Overview: Vision, Technology, and Tactics 
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43   Apple, Meta(구 Facebook), MS, Tencent
44   Deloitte insight (2022), The Metaverse Overview: Vision, Technology, and Tactics
45   메타버스에 100억달러 이상 투자, 5년간 유럽에서 메타버스 개발 지원 인력 1만명 채용

46   IDC (2022)발표에 따르면 시장 점유율 1위는 메타 퀘스트2로 78%를 기록했다. 2위는 아시아 시장에서 강세를 보인 DPVR(5.1%), 3위 바이트댄스의 
        Pico VR(4.5%) 순이다

그림 18
애플의 메타버스 사업확장 및 연구개발 현황

독립적인 개발 및 투자를 통한 
핵심 구성요소 구축

하드웨어 소프트웨어

애플리케이션 컨텐츠

독립적인 개발과 인수를 통한 
핵심 인식 및 상호작용기술 구축

칩: 바이오닉 칩 및 UWB 칩
디스플레이: 마이크로 LED
광학: 광 도파로

음향: 추적 가능한 공간 음장 기술

센서: 3D 센서 회사 PrimeSense 인수, 
이미지 센서 기술 회사 Inviage인수

2015년 메타오(이후 ARkit)인수

2017년-2020년에 ARkit가 
ARkit4.0으로 업그레이드 되었으며, 
더욱 다양한 기능 추가

자체 AR 렌더링 플랫폼, 3D 개발도

구, USDZ-AR Quicklook, AR 포맷 
컨버터 및 기타 다른 도구로 순환형 
소프트웨어 기술 생태계를 형성

인수: VR 스타트업 NextVR 및 Spaces 인수

독자적 개발: Apple TV+스트리밍 비디오 서비스에 
AR과 VR 컨텐츠를 추가

이케아, '이케아 플레이스'를 앱 스토어에 출시

ARkit를 통해 아디다스, 나이키 등의 브랜드가 
AR 트라이온 기능을 추가

ARkit 를 통해 아마존, JD.com 및 기타 전자상

거래 플랫폼들이 AR 쇼핑 기능을 추가

독자개발 및 핵심요소 구매

인지기술 기업 인수

라이다 하드웨어 출시

인수+AR키트의 독자적 개발

순환형 AR 소프트웨어 기술

생태계의 저진적인 구축

XR 분야 생태계 협력

앱 스토어에서 개인 및 기업 고객을 위한 
AR 애플리케이션 도입

독자적 개발 및 인수

컨텐츠 배포를 최근에 시작

시선 추적, 안면 인식, 컴퓨터 비전, 
음성 인식, 실내 측위 및 모션 캡처 
등 기타 관련 기술 회사 인수

2020년에 아이패드프로 및 아이

폰12에 dToF LiDAR 센서 채택, 
iOS14를 탑재한 에어팟프로에 공
간 음향 기능 탑재

글로벌 기업들은 무엇을 준비하고 있는가?

빅테크 기업들43은 과거에 플랫폼을 선점을 통해 경쟁 

우위 효과를 경험했다. 플랫폼을 선점 시 가질 수 있는 

방대한 이용자 데이터, 결제 수수료 수익 등의 이점으로 

시장 지배력을 강화해 왔다. 메타버스에 대해서도 빅테

크 기업들이 취하는 전략은 크게 다르지 않다. 특히 메타, 

애플, 마이크로소프트, 텐센트 등 하드웨어, 소프트웨어

뿐만 아니라 서비스 전 분야에서 공격적인 행보를 취하

고 있다.44 

메타는 가장 먼저 메타버스 시장 진입을 추진했다. 그

리고 구글과 애플이 독점한 모바일 플랫폼 종속에서 탈

피해 독자적인 메타버스 플랫폼 구축을 위해 전력투구 

중이다. 플랫폼, 콘텐츠, 디바이스 및 서비스 등 전 분야 

수직 통합에 전사적 역량을 집중45하여, 새로운 메타버

스 생태계를 구축하고 있다. 

페이스북은 메타버스가 차세대 컴퓨팅 플랫폼으로  

"인간 지향형 컴퓨팅으로 두 번째 큰 물결" 이라고 믿는

다. 현재 오큘러스 VR 헤드셋은 시장에서 가장 잘 팔리

는 헤드셋 중의 하나로, 오큘러스가 AR/VR 기기 시장

에서 78%의 압도적인 시장 점유율을 차지하고 있다.46  

메타버스 시장에서 견고한 성장 기반을 마련한 것이다. 

특히 호라이즌에서 사용자는 캐릭터를 만들어 친구와 

어울리며, 독특한 컨텐츠를 만들 수 있는데, 이를 통해 

안정적인 사용자 기반수익을 창출 기반을 확보한 것으

로, 차세대 플랫폼으로서 성장 조건을 갖춰가고 있다.

애플은 전 세계적으로 10억 명이 넘는 사람들이 사용 

하는 운영체제와 업계를 선도하는 ‘ARkit’ 소프트웨어 

플랫폼 그리고 포괄적인 하드웨어 및 소프트웨어 생태

계를 보유하고 있다. 이와 같은 모바일 플랫폼(iOS) 생

태계를 메타버스로 확장하기 위해 디바이스와 서비스

에 적극적인 투자와 개발 그리고 다수 스타트업의 인수

와 협업 등을 추진해 오고 있다. 이미 애플은 안면인식

기술을 비롯하여 실내 측위(Indoor Positioning), 모

션 캡쳐, 마이크로LED 디스플레이 등 다수의 기술 역

량을 이미 확보했고, 현재까지는 330여 개가 넘는 메

타버스 관련 핵심기술을 보유하고 있다. 애플은 ‘20년  

1월에도 AR과 3차원 재구성(3D reconstruction)에 

연관된 59개의 특허권을 취득하였다. 

또한 애플은 AR과 관련해 2017년 메타버스 비전을 

발표하면서, ‘포스트 스마트폰’으로 AR 글래스(애플글 

래스)를 제시했으며, 10년 이내로 AR 글래스가 아이폰

을 대체할 것이라고 밝힌 바 있다. 그리고 ‘17년부터 콘텐츠 구현의 기반이 되는 기능(기술)들을 모은 개발 툴킷(ARKit)

을 매년 무료로 배포하고 있다. 서비스 개발자 및 콘텐츠 제작자들 입장에선 AR 콘텐츠 개발에 대한 진입장벽이 낮아진 

것이지만, 애플 입장에선 모바일 생태계에 이어 AR 생태계에 대한 지배력을 확보하기 위한 것이다. 

이와 같이 애플은 메타버스 시장진입에 핵심적인 특허 기반을 마련하고, AR 중심의 메타버스 생태계 구축에 주력 

하고 있는 것이다.

우리는 무엇을 준비해야 하는가? 
메타버스 Adopter가 될 것인가? 
Builder가 될 것인가?

플랫폼플랫폼

콘텐츠콘텐츠

서비스서비스

디바이스디바이스

VR기반 사무실 ‘인피니트 오피스’, 
소셜미디어 ‘호라이즌 월드’ 등 공개

오큘러스의 콘텐츠 이용자 페이스
북 계정으로만 접근하도록 함

AR필터 제작 도구 ‘SparkAR’, 가상자산 
‘Diem’, 디지털 지갑 ‘Novi’ 발표

VR디바이스 ‘오큘러스2’ 출시(‘20.11), 
고급형 디바이스 ‘Cambria’ 개발 중

출처: Deloitte Insights (2022), Metaverse report-Future is here : Global XR Industry insight 
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마이크로소프트는 이미 콘텐츠 부문에서 ‘14년에 전 세계적으로 가장 많이 팔린 

비디오게임인 마인크래프트를 소유한 개발자 ‘Mojang Studio’를 인수, ‘15년에는 

증강현실 HMD ‘홀로렌즈’를 통해 혼합현실 시장에 본격 진출했다. 이후 윈도 및  

‘애저’(Azure) 등과 연동하여 PC에서의 사용자 경험을 AR로 확장을 시도했다. ‘17

년 가상현실용 소셜 앱 기업 ‘알트스페이스VR’을 인수한 데 이어, 2021년에는 자체 

메타버스 개발 툴 ‘메시’(Mesh)를 발표하면서 가상 업무 환경 구현에 앞장서고 있다. 

마이크로소프트는 플랫폼, 다바이스, 클라우드 등 자사의 핵심 기술, 서비스 연계를 

통해 B2B, B2G 중심으로 메타버스 사업을 추진하고 있다. 

텐센트는 ‘20년에 발간된 ‘World Values Life’ 보고서에서 ‘완전현실인터넷’ 

(Complete Reality of Internet, CRI)이라는 개념을 언급하였으며, 개발자를 위해 

기반이 되는 플랫폼 구축을 지원하는 한편 하드웨어, 소프트웨어, 콘텐츠 및 기타 주

요 요소들 확보에 지속적인 투자를 추진 중이다.

‘20년 2월, 로블록스의 1억 5,000만 달러 규모의 시리즈G 투자 유치에 참하였고, 

중국에서의 로블록스 상품 출시의 단독 에이전트가 되었다. ‘21년 4월에도 텐센트

가 지분을 48.4% 소유하고 있는 게임회사인 에픽게임즈사에 메타버스 개발을 위

해 10억 달러를 조달하였고, 6월에는 텐센트의 자회사를 통해 영국의 XR 촉감시뮬

레이션 기술기업인 ‘울트라리프’(Ultraleap)에 3,500만 파운드 규모의 투자 계획을 

발표했다. 이와 같이 텐센트는 연속되는 투자를 통해 메타버스 생태계에 올라 타고 

있다. 텐센트는 게임 개발, 퍼블리싱, 라이브스트리밍 분야에서의 글로벌 밸류체인

을 장악했고, 이 생태계에는 에픽게임즈의 포트나이트가 포함되어 있다. 뿐만 아니

라 위챗, 스포티파이 등 콘텐츠 분야의 핵심기업들에 지분 투자를 늘리고 있고 전자

상거래와 소셜네트워크 분야에서의 영향력을 확대 중이다.

글로벌 빅테크 기업들은 서로 다른 방향으로의 메타버스를 바라보고 있지만, 그 

최종 목적지는 메타버스 산업에서 경쟁우위를 점하는 것이다. 현재 그들의 메타버

스 진입 전략을 보면 과거 그들의 성장 패턴과 대동소이 하다. 즉 생태계 구축 → 콘

텐츠 고도화 → 수익모델 강화 → 플랫폼 카테고리 확장이라는 패턴을 따르고 있다. 

현재는 각사의 보유 역량(플랫폼, 기기, 콘텐츠 등)을 기반으로 각기 다른 방식으로 

생태계 구축 중에 있는 것으로 파악 된다.

국내 기업들의 메타버스 대응방향 : 게임과 K 콘텐츠가 생태계 형성 주도

국내 인터넷 플랫폼 기업은 AI·블록체인 등 기술 역량을 바탕으로 독자적 메타버스 생태계 형성 추진 중이다. 

먼저 네이버가 메타버스 플랫폼 분야에서 대표적인 선도기업으로 부상했다. 네이버 자회사 네이버제트가 개발한  

‘제페토(ZEPETO)’를 중심으로 독자적인 생태계를 구축하고 있다. 카카오 또한 카카오 커뮤니티(블록체인, 엔터테인먼

트, 금융, 모빌리티 등)서비스를 기반으로 ‘카카오 유니버스’를 출범하여 가상경제와 실물경제의 융합47을 시도 중이다. 

하이브(HYBE)는 2020년 유가증권 상장 전후로 YG, JYP엔터테인먼트 등과 협업을 통해 K-POP 콘텐츠를 제공하는 

자회사 ‘위버스(Weverse)’를 세웠으며, 네이버와 지분 스왑 등을 통해 단순히 아티스트 정보와 콘텐츠를 제공하는 것

을 넘어 글로벌 엔터테인먼트 플랫폼으로의 전환을 노리고 있다. 

엔씨소프트 또한 최근 K-POP 플랫폼 ‘유니버스(UNIVERSE)’를 출시하고 게임을 넘어 엔터테인먼트 산업으로 사업 

확장에 나서고 있다. 유니버스는 아티스트와 팬의 소통 역할뿐 아니라 게임처럼 즐길 수 있도록 하였으며 자체 ‘스튜디

오(Studio)’ 기능을 통해 사용자는 자신이 선호하는 아티스트의 무대를 직접 꾸미고, 아티스트의 헤어, 의상, 소품 등

을 스타일링하거나 조명과 배경, 카메라 앵글까지 직접 선택해 뮤직비디오를 제작하고 공유할 수도 있다. 자체 플랫폼 

기반 라이브 콘서트 ‘유니-콘’에서 증강현실(AR), 혼합현실(MR)등 확장현실 (XR)이 적용된 콘서트가 열리기도 했다.48

이와 같이 국내 메타버스 산업은 포털사와 엔터테인먼트 기업들 중심으로 생태계 형성 중이다. 현재는 K 콘텐츠와  

강력한 팬덤 기반으로 메타버스 사업에 진입 중이지만, 다양한 산업으로의 확대가 기대된다. 

47   블록체인 플랫폼(클레이튼), NFT지갑(클립), BaaS(카스), 한국은행 디지털화폐 시범사업

48   뉴스1(2021.1.22.), 「엔씨소프트, ‘K팝 플랫폼’ 유니버스 시동... 종합엔터 ‘진화’」, https://www.news1.kr/articles/?4188789

소비자용(Consumer)국내기업

엔씨소프트, CJ ENM

두나무, JYP

네이버, 하이브

카카오엔터, 넷마블

•	 엔씨소프트는 자회사 클랩설립으로 K-Pop 팬플랫폼 ‘유니버스’를 출시

•	 CJ ENM과 콘텐츠 사업협력을 위한 양해각서(MoU) 체결(‘21.1)

•	 국내 암호화폐 거래소 ‘업비트’ 운영 기업 두나무와 JYP엔터테인먼트의 전략적 제휴(‘21.7) 
       → K팝 기반 NFT 플랫폼 사업 공동 추진

•	 하이브의 팬 커뮤니티 플랫폼 ‘위버스’와 네이버의 영상·팬 플랫폼 ‘브이 라이브(V-LIVE)’ 통합 추진      
     (‘22 예정)

•	 카카오엔터는 넷마블에프앤씨 자회사인 메타버스엔터테인먼트와 전략적 파트너십 구축(‘21.10)  
	 → 가상 아이돌 캐릭터 개발 및 활동 협력 추진

표 4
메타버스를 준비하는 국내 기업들의 협력 사례

B2BB2B

B2GB2G

클라우드 서비스 ‘애저(Azure)’, MR 협업 플랫폼 ‘메시(Mesh)’, 
화상회의 솔루션 ‘팀즈(Teams)’, MR글래스 ‘홀로렌즈2’, 3D 
아바타 활용 화상회의 ‘메시 포 팀즈’(‘22년 출시예정)

미군 STE(차세대 훈련 환경) 구축을 위한 홀로렌즈 개발‧납품 
12만개 계약(25조원 규모)

출처: 각사 웹페이지; Press report ; 딜로이트 인사이트 분석
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요소기술

(Tech stack)
요소기술

(Tech stack)

메타버스 진입 전략 방향 

메타버스 시장에 성공적으로 진입하기 위해서는 메타버스에 대한 관점과 자사에 적합한 진입 방향을 정립할 필요가  

있다. 기업들은 메타버스를 게임 캐릭터(아바타)로 보거나, 커뮤니티 공간, 협업과 시뮬레이션 툴 또는 엔터테인먼트, 

디지털 콘텐츠 등, 그들이 속해 있는 산업과 사업 특성 그리고 그들이 보유하고 있는 고객 기반에 따라, 각기 다른 형태

로 받아들일 수 있다. 

메타버스 시장에 진입을 고려한다면, 먼저 자사의 사업 모델과 전략 방향에 연계한 고유의 메타버스 형태 설정과  

관점을 정립하는 것이 중요하다. 이런 관점이 진입하고자 하는 메타버스 시장을 정의할 것이고, 진입 방향을 열어 줄 것

이다. 예를 들어 메타(구 페이스북)는 메타버스를 실감형 콘텐츠를 즐길 수 있는 공간으로 보고 이 공간을 연결시키는 

VR기기 개발을 추진했고, 네이버 제페토는 메타버스 세상을 채우는 콘텐츠에 무게 중심을 두고 사용자 기반의 콘텐츠 

생산과 환경 개발에 주력하고 있다. 또한 애플과 MS에게 메타버스는 차세대 플랫폼으로, 메타버스를 위한 자사 운영체

제를 업그레이드하고 이를 중심으로 디바이스 영역까지 수직 계열화를 추진하고 있다. 

기업들은 자사의 역량과 메타버스 시장에 대한 이해 그리고 선도 기업들의 메타버스 시장 진입 전략과 진입 후 확대 

방향을 살펴볼 필요가 있다. 이를 통해 성공적인 메타버스 시장 진입을 위해 자사의 사업에 어떤 변화가 필요하고,  

어떻게 도입해야 하는지에 대한 궁금증이 해소될 것이다. 

앞에서 여러 번 언급한 바와 같이, 메타버스는 기술 인프라 기반으로 성립되었다. 이를 염두에 두고, 선도 사업자들

이 지금 어디에 위치해 있는지, 그들의 전략적인 방향 파악하려면 기술 인프라와 요소기술 그리고 진입 시장을 연결한 

한 판의 캔버스를 그려볼 필요가 있다. 

현 시점을 기준으로 파악된 진입시장과 이를 실현하는 기술 요소들을 맵핑 하면 캔버스 형태를 구성할 수 있다. 메타

버스 산업 정의로부터 진입 시장을 구분하고, 시장에 형성에 필수적인 기술과 인프라를 연결한 것이다. 이를 기준으로 

글로벌 선도 사업자들의 포지션을 다시 맵핑 해보면 아래와 같다.

그림 19 그림 20
메타버스 캔버스 메타버스 사업모델

진입 시장 진입 시장

메타버스플랫폼(M-World) 메타버스플랫폼(M-World)Device Device

... ...아바타 아바타

블록체인 블록체인

NFT NFT

인공지능 인공지능

콘텐츠 제작 콘텐츠 제작디바이스 Component 디바이스 Component

5G/6G 네트워크 5G/6G 네트워크5G/6G 네트워크 5G/6G 네트워크

게임 게임
아이템

(의류 등)
아이템

(의류 등)
소셜 

네트워크
소셜 

네트워크
크리에이터
스튜디오

크리에이터
스튜디오

XR 디바이스
(AR/VR)

XR 디바이스
(AR/VR)

모바일/
PC

모바일/
PC

디스플레이
기기

(TV 포함)

디스플레이
기기

(TV 포함)
... ...

기술 인프라 기술 인프라

엣지 컴퓨팅 & 클라우드 서버(웹서버, 클라우드 서버) 엣지 컴퓨팅 & 클라우드 서버(웹서버, 클라우드 서버)

디자인툴
(3D 모델링, 

VFX)

디자인툴
(3D 모델링, 

VFX)

영상압축, 
스티칭, 투사

영상압축, 
스티칭, 투사

버츄얼 
프로덕션 

디스플레이 

버츄얼 
프로덕션 

디스플레이 

360도 촬영 
카메라

360도 촬영 
카메라

API / SDK API / SDK디바이스 OS 디바이스 OSTracking 기술
(동공, 얼굴 등)

Tracking 기술
(동공, 얼굴 등)렌더링 렌더링

게임엔진 게임엔진디스플레이 디스플레이카메라/센서 카메라/센서GPU/CPU GPU/CPU

게임 
콘솔

게임 
콘솔

XR 
캡슐

XR 
캡슐

① 메타버스플랫폼 ② Visual 산업 Value-Chain

③ XR 디바이스 중심

④순수 요소기술 사업

출처: 딜로이트 인사이트 분석출처: 딜로이트 인사이트 분석

⑤ 플랫폼-디바이스 수직 통합
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이와 같은 캔버스를 기준으로 글로벌 선도 사업자들

의 진입 시장과 이에 해당하는 기술 영역들을 구분하면 

5가지의 사업모델(영역)로 분류할 수 있다. 

먼저 메타버스 플랫폼 사업 영역은 VR에 기반한 가상 

세계를 구현하는 사업자로 에픽, 포트나이트, 로블록스, 

제페토 등이 진입한 시장이다. 이들은 향후 블록체인, 

NFT 및 인공지능 기술 확보를 통해 메타버스 플랫폼을 

확대해 나갈 것이다. 

둘째 비주얼(Visual) 산업의 전 밸류체인을 포함하는 

사업 영역으로, 가상(Virtual) 제작 기술과 가상(Virtual) 

콘텐츠 생산 및 유통 등 비주얼 산업 전 영역에 해당한

다. 대표적으로 소니가 택하고 있는 메타버스 진입 전략

과 유사하다. 

셋째, XR 디바이스 중심의 사업 영역이다, 메타버스

에서 몰입 경험을 제공하는 VR 디바이스 사업자들이 포

진해 있다. 주로 바이브(VIVE)49, 피코(PICO)50 등 HMD

를 개발하는 업체들이 본 사업 영역을 중심으로 메타버

스에 진입해 있다. 

넷째, 순수 요소기술 중심의 사업 영역이다. 게임엔

진, 렌더링, GPU칩 개발 등 원천기술을 보유하거나, 타

사에 비해 월등한 기술적 우위 혹은 원천기술의 라이선

스 사업자들이 구축한 사업 영역이다. 대표적으로 유

니티(UNITY), 펄어비스(PEARL ABYSS), 언리얼엔진

(Unreal engine) 등이 여기에 속한다.  

마지막으로 플랫폼-디바이스 수직 통합을 추진하고 

있는 사업 영역이다. 독자적인 메타버스 콘텐츠 생태계

를 구축하는 동시에 VR 디바이스 개발을 병행하면서 메

타버스 시장에 진입한 사업자들이다. 대표적으로 메타 

(구 페이스북)사가 이와 같은 진입 전략을 택하고 있다. 

기업들은 메타버스 시장 진입을 고려할 때, 위 캔버스

에 자사의 역량의 포지셔닝하고 이를 기준으로 위 다섯 

가지의 사업 영역과 해당 영역에 포진해 있는 주요 사업

자들의 전략 방향 파악이 필수적이다. 그리고 이 과정이 

끝나면 기업들은 다시 스스로에게 질문을 해야 할 것이

다. 메타버스 Builder가 될 것인가, 메타버스 Adopter

가 될 것인가? 자신의 정체성이 Builder 혹은 Adopter

라면 무엇을 해야 하는가? 이 질문에 답은 앞에서 분석

한 메타버스 발전단계와 적용사례 등을 통해 찾을 수 있

을 것이다. 

먼저 ‘메타버스 Builder’는 메타버스를 운영하는데 필

요한 서비스 또는 하드웨어를 운영하는 포지션을 말한

다. 예를 들어 3D엔진, 게임 디자인 플랫폼, 게임스튜

디오 및 NFT 마켓플레이스가 이 포지션을 대표하는 사

업자일 것이다. 반면에 ‘메타버스 Adopter’는 메타버스 

요소를 적극적으로 활용하는 업체들로, VR기반으로 고

객 상담서비스를 제공하는 은행이나, 공장을 메타버스

에 모델링한 제조업체 등이 이에 해당할 것이다. 

이와 같은 포지셔닝 또한 자사의 사업모델과 역량을 

고려하여 그 적합성을 따져야 할 것이다. 그리고 나면, 

앞에서 제시한 다음 질문으로 메타버스 Builder는 무엇

을 만들어야 하는 것인가를 결정해야 한다. 물론 앞에서 

메타버스 Builder에 해당하는 업체들의 사업모델 파악

이 필요하다. 하지만 메타버스 구성하는 생태계 파악으

로 전략적인 선택을 할 수 있다. 

메타버스 생태계는 위와 같이 다층화 되어 있다. 이러한 다층화 된 생태계에서 현재 가장 시장에서 주목받고 있는  

플랫폼을 확인할 수 있다. 그리고 해당 생태계와 플랫폼에 포진해 있는 주요 업체들을 파악한다면, Builder로서 그리고 

전략적으로 우선 개발하거나 확보해야 하는 요소 기술들을 선택할 수 있을 것이다.49   기업형과 소비자형 VR글래스를 제공하고, 게임, 예술, 디자인 분야에 특화된 업체

50   교육 및 보건 분야에 맞춤형 솔루션 제공 하는 VR기기 업체
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그림 21
메타버스 생태계 및 진입 플랫폼

출처: Jon Radoff; 딜로이트 인사이트 분석
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마지막으로 메타버스 Adopter로서 메타버스 시장으로 진입하려고 한다면, 메타버스를 어디서 어떻게 활용할 것인

가에 대한 답을 구해야 한다. 이는 메타버스 산업 발전단계에서 파악된 산업용과 소비자용 메타버스 서비스를 기준으

로 시장 출시 시간과 산업 영향력을 파악한다면, 우선 진입해야 하는 분야를 파악할 수 있다.  산업 내 가치 사슬에 영향

력이 크고 시장 출시 시간이 짧은 분야에 우선 진입하는 것이 전략적인 선택일 것이다. 

지금까지 우리는 메타버스 개념으로부터 시작해, 진화 방향을 전망했다. 그리고 메타버스 산업을 정의하고 시장 규모

를 예측했으며, 글로벌 선도 기업들의 메타버스 전략을 토대로 메타버스 시장 진입 전략 방향을 제시했다. 

그러나 메타버스 산업이 태생적으로 가지고 있는 복잡성과 변동성으로 인해 여기서 제시한 전망과 예측 그리고 전략 

방향이 완전할 수는 없다. 그럼에도 불구하고 이번 보고서가 메타버스가 가져올 새로운 기회를 부여잡고자 하는 이들

에게 나침반 역할을 해줄 수 있기를 기대한다. 

그림 22
메타버스 적용사례의 출시시간 및 산업 영향력

출처: 딜로이트 인사이트 분석

산업용 사례 소비자용 사례
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