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요  약  본 연구는 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 비교하고 분석하고자 하였다. 전문가 심층면접을 통해 5가지 메타버

스 플랫폼을 선정하고 비교 분석하였다. 연구결과, 첫째 로블록스는 나만의 아바타를 커스터마이징하여 생성이 가능하

며, 스튜디오 기능을 무료로 제공하며, 친구들과 프라이빗 게임을 즐길 수 있다. 둘째, 제페토는 셀카 한 장으로 아바타 

생성이 가능하며, 크리에이티브 스튜디오 기능을 제공한다. 셋째, 포트나이트는 게임내 케릭터 생성이 가능하며, 게임에

서 제공하는 아이템 구매 및 의복에 장치부착이 가능하고, 포크리 모드에서 친구들과 게임이 가능하다. 넷째, 게더타운

은 가상공간의 유저들과 네트워킹이 가능하며, 나만의 아바타 커스터마이징 및 원하는 가상공간 템플릿이 제공된다. 

끝으로, 페이스북 호라이즌은 직접 꾸민 자신만의 아바타로 가상세계 호라이즌에 참가하며, 월드 빌더라는 기능이 가능

하고, 가상현실 속 광고판을 세우거나 가상의 매장이 가능하다. 본 연구는 메타버스 플랫폼의 특징을 통해 향후 산업에 

적용할 수 있는 이론적 근거를 제공했다는 점에서 그 가치가 인정된다.

주제어 : 메타버스플랫폼, 로블록스, 제페토, 포트나이트, 게더타운, 호라이즌

Abstract  This study attempted to compare and analyze metaverse platforms according to their 

functions. The five metaverse platform was selected and comparatively analyzed through in-depth 

interviews with experts. As a result of the research, first, Roblox allows you to create and customize 

your own avatar, provides studio functions for free, and allows you to enjoy private games with friends. 

Second, Zepeto can create an avatar with one selfie and provides a creative studio function. Third, in 

Fortnite, it is possible to create in-game characters, purchase and wear items provided in the game, 

and play games with friends in Creative Mode. Fourth, in Gather Town, networking with users in virtual 

space is possible, and your own avatar customization and desired virtual space template are provided. 

Finally, Facebook Horizon participates in the virtual world Horizon with its own avatar that you 

decorate yourself, and it can function as a world builder, and you can set up a billboard in virtual 

reality or a virtual store. The value of this study provided a theoretical basis that can be applied to 

the future industry through the characteristics of the metaverse platform.
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1. 서론

코로나19가 초래한 일상의 변화는 더 이상 변화가 아

닌 자연스러운 우리의 생활 형태가 되어가고 있다. 화상

회의, 재택근무, 원격수업, 모바일 쇼핑, OTT를 통한 영

화관람 등 온라인을 통한 일상과 경제 활동은 포스트 코

로나 시대를 맞이해서도 우리 사회의 생활사가 될 것으

로 예측되고 있다. 이러한 사회, 문화적 변화는 세대별로 

달라지는 형태를 보이고 있으며, 이것은 디지털에 익숙

한 세대와 디지털에 익숙하지 않은 세대로서 디지털 격

차 때문에 기인하고 있다.

유튜브보다는 TV가 좋고, 화상회의보다는 대면회의

가 편리하다고 느끼며, 온라인 쇼핑보다는 마트 쇼핑이 

더 익숙하게 느끼는, 그러나 유튜브를 통해 동영상을 시

청하며, 카카오톡과 같은 SNS을 사용하는 기성세대들은 

이러한 세상을 디지털 세상이라고 인식하고 있다. 반면, 

PC와 스마트폰에 익숙한 디지털 세대는 내 안의 다양한 

모습을 아바타로 표현하고, 아바타를 통해 친구들을 만

나서 게임을 하며, 또한 그들과 가상세계 속에서 만나 쇼

핑도 하고 돈도 벌 수 있는 3D 기반의 새로운 인터넷 ‘메

타버스’를 디지털 세상으로 인식하고 있다. 이제 디지털 

세대가 살아갈 생활터전인 메타버스 시대가 우리 곁으로 

한껏 다가와 있으며, 실재의 디지털 세상이 열린 것으로 

파악되고 있다. 

메타버스(Metaverse)는 가상, 추상을 뜻하는 Meta

(메타)와 현실의 세계를 의미하는 universe(유니버스)의 

합성어이다. 이것은 현실의 세계와 같은 사회적, 경제적, 

문화적 활동이 이루어지는 3차원의 가상의 세계를 말하

며, 인간의 오감각을 통해서 정보를 제공하는 방식으로 

실제와 유사한 체험을 가능하게 한다.

한국에서 2019년부터 시작해서 미국과 중국 등에서 

파급되어 2020년 8월 기준으로 세계 38개 국가에서 5G

가 상용화되었고, 사용자 수도 이전 세대와 비교해 더 신

속하게 증가하고 있다. 초저지연 네트워크의 지원으로 

대용량 콘텐츠 전송이 요구되는 메타버스에 대한 기대가 

커지고 있다[1].

막대한 잠재력과 성과를 이루던 게임이 ‘세컨드라이

프’로 알려진 가상세계를 의미하는 메타버스라는 새로운 

플랫폼 또는 개념과 결합되어 세계적인 산업의 혁신을 

이끌고 있다. 코로나19의 확산때문에 재택근무, 온라인 

교육, 화상회의 등 비대면 문화가 확산되고 있으며 현실

과 유사한 원격 소통을 구현하는 확장현실(eXtended 

Reality)의 생태계가 확대되고 있고, 이를 바탕으로 다양

한 메타버스 플랫폼들이 속속 등장하고 있으며, 우리 사

회 전반에 메타버스 활용 플랫폼 서비스가 자리 잡고 있

다. 메타버스 산업의 주도권 확보를 위해 글로벌 ICT 기

업은 XR 기기 및 메타버스 플랫폼 개발에 지속적인 투자

를 통해 최근 가시적인 성과를 나타내 보이고 있다[2].

최근 미국의 대통령 선거인 바이든 후보 유세 활동이

나 국내의 대통령 후보자들의 선거 활동, 현대자동차와 

LG 디스플레이 및 일산 차병원 등 많은 기업들의 마케팅 

활동과 서울, 부산, 인천 등의 지방 자치 단체에서도 메

타버스 플랫폼을 활용하고 있는 사례가 늘고 있다.

더욱이 방송 프로그램에서도 메타버스 기술의 토대라

고 할 수 있는 VR과 AR 기술을 활용하여 드라마나 시사 

프로그램을 많이 제작되고 있으며, 전 세계 이용자들에

게 인기가 높은 로블록스나 포트나이트라는 게임들도 메

타버스 플랫폼으로 이용하고 있다. 2020년 후반기부터 

메타버스에 대한 전 세계와 대한민국의 검색량이 폭증하

였다[3]. 스마트폰이 일상생활 도구인 MZ세대는 가상세

계 안에서 생활하는 아바타를 탄생시키고, 아바타를 통

해 가상세계 내의 또 다른 아바타 친구를 만나서 게임을 

하고 쇼핑도 하며 돈도 벌 수 있는 3차원 기반의 메타버

스를 부담 없이 수용하고 있어서, 메타버스는 앞으로 우

리가 살아갈 생활의 터전이 될 수 있을 것으로 기대되어 

진다. 

이러한 메타버스 기술에 대한 활용이 높아질 것으로 

예측되는 상황에서 본 연구에서는 메타버스에 대한 이해

를 통해 메타버스 기술의 산업 활용 가능성을 탐색하고

자 하였다. 본 연구의 목적을 세분화하여 제시하면 첫째, 

메타버스에 대한 이해도를 높이기 위해 메타버스 현황과 

개념 및 유형에 대해 살펴보았다. 둘째, 기능에 따른 메

타버스 플랫폼을 비교 분석하기 위해 현재 전문가들에게 

중요하게 고려되는 메타버스 플랫폼을 알아보았다. 셋째, 

메타버스 플랫폼을 비교분석하기 위한 분석 틀 또는 모

형의 결정요인이 무엇인가에 대해 확인하였다. 끝으로 

기능에 따른 메타버스 플랫폼 비교분석 자료를 토대로 

산업의 적용가능성을 탐색적으로 제시하였다. 이러한 연

구결과는 향후 메타버스 기술을 산업에 적용할 때 이론

적 근거를 제시해 줄 것으로 기대한다. 

2. 메타버스 개념

메타버스(Mataverse)는 1992년 닐 스티븐슨(Neal 

Stephenson)의 소설 ‘스노우 크래쉬’에서 처음 등장한 
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용어로서 자신을 대리하는 아바타(Avatar)를 통해 활동

하는 3차원(3D) 가상세계를 의미한다[4]. 가상을 뜻하는 

Meta와 현실세계를 의미하는 universe의 합성어로[5], 

현실의 세계와 같은 사회적, 경제적, 문화적 활동이 이루

어지는 3차원 가상세계를 말한다.

구글의 3차원 지도 서비스인 Google earth(구글어

스)와 3차원 가상의 세계인 ‘Second Life(세컨드 라이

프)’ 등이 2000년대 초반에 등장하면서 소비자들의 3차

원 Web(웹)에 대한 관심이 증대되었으며, 메타버스는 사

회적이고 경제적인 활동이 가능한 새로운 미래 공간으로

서 인식되어 그에 대한 논의가 본격화되기 시작하였다. 

2006년 5월에 미국미래학협회인 ASF (Acceleration 

Studies Foundation)의 주관으로 메타버스 로드맵 서

밋이 개최되었으며, 메타버스 개념과 전망에 대한 행사

내용은 2007년에 ‘메타버스 로드맵 보고서’로 발표되었

다[6]. 

2.1 메타버스의 대표유형

메타버스 로드맵에서는 메타버스의 개념을 구체화하

고, 그것이 나타나는 형태를 설명하기 위해서 두 가지 핵

심적인 축을 제시하였다. 그 하나는 증강(Augmentation) 

기술과 시뮬레이션(Simulation) 사이에 작용하는 축이

며, 다른 하나는 사적인(Intimate) 요소와 외적인

(External) 요소 사이를 작용하는 축이다. 이렇게 두 가

지 축을 결합할 경우 메타버스는 4개의 핵심요소를 제공

한다. 가로축은 기술과 이용자 간 관계, 세로축은 기술과 

현실 간의 관계를 의미한다. 

4개의 핵심요소를 정리하면, 먼저, 사적인(Intimate) 

차원은 아바타나 온라인 프로필 등의 방법을 사용하여 

사용자의 정체성과 행위성을 발현시키는 데 초점을 둔 

기술을 말한다. 둘째, 외적인(External) 차원은 사용자를 

둘러싸고 있는 외부 세계에 관한 정보와 통제력을 제공

하는 기술을 말한다. 셋째, 증강(Augmentation) 차원은 

사용자가 인식하는 물리적 환경에 새로운 제어 와 정보 

시스템 층(layer)을 쌓아 올리는 기술을 말한다. 넷째, 시

뮬레이션(Simulation) 차원은 사용자 또는 객체 간의 상

호작용을 위한 장소이며 현실을 모방한 가상세계를 제공

하는 기술을 말한다[7].

2.2 증강현실

증강현실은 물리적인 환경에 기반을 두고 가상의 사물

(이미지)이나, 컴퓨터의 인터페이스를 중첩시켜서 보여주

는 기술을 말한다. 2016년 출시되어 전 세계적인 인기를 

불러일으켰던 모바일 게임 ‘포켓몬 고’가 대표적인 예이

다. 이용자가 일상에서 인식하는 물리적 환경에 가상의 

사물 및 인터페이스 등을 겹쳐 놓음으로써 만들어지는 

혼합 현실이다[8].  

증강현실의 대표적 서비스는 애플의 ‘ARKit’가 있다. 

사용 중인 아이패드 또는 아이폰이 증강현실을 향한 창

문이 되어 소비자가 소유한 iOS 기기에 내장되어있는 카

메라, 프로세서, 모션센서를 활용해 AR 솔루션에 접근할 

수 있는 도구를 제공하는 서비스이다. 

실제로 아마존은 애플의 ARKit을 활용해 사용자가 스

마트폰 카메라로 자신이 생활하는 공간에 온라인 판매 

중인 제품을 시각화할 수 있는 서비스인 ‘AR View’를 

도입, 온라인에서 제품을 구매하기 전에 아마존 모바일 

앱을 실행하여 가구 및 가전제품, 주방용품 등을 집안에 

배치해 볼 수 있는 서비스(Fig. 1참조)를 제공하고 있다

[9].

출처: 애플(www.apple.com)

Fig. 1. Amazon’s AR View using Apple’s ARKit

2.3 거울세계

물리적인 세계를 가능한 사실적으로 구현하여 추가적

인 정보를 더한 ‘정보적으로 확장된’ 가상의 세계를 말하

는 것이다. 이는 대안적인 실제를 나타낸 가상의 세계와 

달리 우리 주변의 세계를 모델로 하였다[10]. 거울 세계
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의 대표 서비스는 Upland me(업랜드미)에서 2019년에 

출시한 업랜드가 있다. 업랜드(Upland)는 가상의 부동산 

게임을 말하며, 이용자가 대체불가토큰(NFT)을 사용하

여 부동산에 투자하거나 부동산을 거래를 할 수 있는 플

랫폼이다(Fig. 2 참조). 

업랜드 상에서 2020년 미국 대통령 선거일에 트럼프 

타워를 경매에 내세우고 2020년 10월부터는 실제의 통

화와 업랜드 상의 부동산 거래를 가능하게 하는 등 현실

의 세계와 연동성을 높이고 사업을 확장하고 있다[11].

출처: 업랜드미, 2019.

Fig. 2. Upland me’s ‘Upland’ service

2.4 라이프 로깅

라이프 로깅은 ‘사람과 사물에 대한 일상적 경험과 정

보를 영상에서 편집하고 저장하며 묘사하는 기술’을 의

미한다. 이것은 개인이 생활하면서 자신이 보고, 듣고, 

느끼는 모든 정보를 기록하는 것을 의미한다. 최근 디지

털 저장장치의 가격이 급격하게 하락한 것은 이러한 정

보를 디지털 미디어에 저장하는 것이 가능하게 하였으

며, 정보처리의 기술발전은 방대한 개인의 정보를 효율

적으로 검색하고 제공하는 것을 지원하고 있다[12]. 라이

프로깅의 대표 서비스는 나이키의 트레이닝 클럽이 있다

(Fig. 3참조). 

출처: Nike Training Club App. Home Workouts. Nike.com

Fig. 3. Nike's 'Training Club' service screen

나이키(NIKE)의 운동(training) 클럽은 2000년대 후

반부터 나타난 자기 수치화(Quantified Self) 트레이닝

에 있는 서비스로서, 이것은 개인별로 맞춤형 피트니스

(fitness) 프로그램을 제공하는 것이며, 사용자는 개인이 

이룬 기록들을 소셜 미디어(SNS)에 공유할 수 있다[8]. 

또한, KAIST의 ‘라이프로그’ 실험은 좋은 예이다. 연구

원은 한 달 기간에 라이프로그 미디어 장치를 부착한 상

태에서 생활하고, 잃어버린 지갑을 ‘라이프로그’ 미디어

를 사용해서 찾을 수 있었다. 서버에 저장되어있는 라이

프로그 시스템을 오픈하여 행동 분류에서 ‘물건’을 검색

하고 ‘지갑’을 클릭한 뒤에 마지막으로 저장된 영상을 찾

아서 연구실 책상에 두고 온 것을 확인한 것이다. 이처럼 

라이프로그 시스템은 개인의 삶의 전체를 영상과 음성으

로 백업(back-up)하고 이것을 응용한 무한한 기술을 가

능하게 한다. 

2.5 가상세계

가상세계의 대표 기업은 STRIVR이다. VR 기술을 실

생활에 접목시킨 서비스를 제공하고 있으며, Walmart

(월마트) 직원들을 대상으로 한 상황 기반 교육이나, 훈

련이 대표적인 사례이다(Fig 4참조). 고객 응대 훈련, 안

전 교육, 기계 작동 훈련 등의 분야에서 활용하는 사례가 

증가하고 있다.

자료 : https://corporate.walmart.com/

Fig. 4. Walmart employees using ‘StriVR’

ASF(미국미래학협회)는 이러한 가상세계 활용 유형들

이 서로 구분되기보다는 융복합되는 형태로 발전될 것으

로 전망하고 있다. 실제로 각각의 유형은 명확히 구분되

기보다는 점차 각 유형 간 경계가 허물어지는 경향을 보

인다.

메타버스는 ‘가상적으로 확장된 물리적 현실’과 ‘물리

적으로 영구화된 가상공간’의 융합으로 정의하였다. 기
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본에 3차원 가상세계로 논의되었던 메타버스 개념을 ‘현

실’을 부가하여 범위를 확장하고, 가상과 현실의 적극적 

상호작용을 통한 진화 방향을 제안하였다[8]. 이러한 관

점에서 메타버스는 ‘현실과 가상의 상호작용을 통해 공

진화하고 새로운 산업, 사회, 문화적 가치를 창출하는 세

상’으로 볼 수 있다[13].

3. 연구방법

3.1 메타버스 플랫폼 선정과정

본 연구에서 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 비교하고 

분석하고자 하였다. 이를 위해 먼저 연구대상의 메타버

스 플랫폼을 선정하는 방법이 모색되었다. 메타버스 플

랫폼 선정을 위해 전문가를 선정하였다. 전문가로는 학

계와 업계의 전문가를 포함시켰다. 학계 메타버스 전문

가로 2명(대학내의 메타버스 연구자)과 업계의 메타버스 

전문가는 3명(기업에서 메타버스 활용 과업을 수행하는 

실무자)의 총 5명을 선정하였다. 전문가들에게 첫 번째 

질문으로 메타버스 플랫폼하면 떠오르는 것은 무엇이 있

는지요?, 그 다음으로 떠오르는 메타버스 플랫폼은 무엇

인지요?, 그 다음으로 연상되는 메타버스 플랫폼은 무엇

인지요? 등의 질문을 통해 총 상기된 메타버스 플랫폼을 

확인하였다.

다음으로 첫 번째 질문을 통해 얻은 메타버스 플랫폼

의 리스트(총 상기 메타버스 리스트)를 대상으로 전문가

들에게 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 구분할 때 가장 

중요하게 고려해야 하는 메타버스 플랫폼은 무엇인지요?

의 질문을 하였다. 이 질문을 통해 기능에 따른 메타버스 

플랫폼 리스트를 수집하였다. 이러한 과정을 통해 가장 

중요하게 고려해야 하는 기능에 따른 메타버스 플랫폼으

로 5가지 플랫폼을 선정하였다. 즉, 로블록스, 제페토, 

포트나이트, 게더타운, 페이스북 호라이즌이다.  

3.2 메타버스 플랫폼 비교분석 모형

본 연구에서는 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 비교 

분석하여 마케팅 분야 즉, 광고나 유통 등의 분야 산업에 

적용 가능성을 탐색하고자 하였다. 이를 위해 사전조사

에서 선정된 메타버스 플랫폼 5가지를 연구대상으로 선

정하였다. 다음 단계로 연구자는 5가지 메타버스 플랫폼

을 비교분석하는 연구(틀)모형을 무엇으로 할 것인가를 

결정해야만 하였다. 이를 위해 메타버스 플랫폼 선정에 

관여한 5명의 메타버스 전문가들에게 메타버스 플랫폼 

비교를 위한 기준을 무엇으로 할 것인가? 에 대해 전문가 

심층면접 과정을 거쳤다. 연구자는 이러한 문제를 해결

하기 위해서 해당 이슈에 대해 전문가를 대상으로 심층

면접 방법을 통해 비교 평가 기준을 선정하는 것이 가장 

적절한 연구방법으로 생각되었다. 

전문가 심층면접을 통해 메타버스 플랫폼을 비교분석

하는 기준으로 5가지 결정기준을 선정하였다. 즉, Identity, 

Creativity, Games, Social, Experience의 차원이었

다. 이러한 5가지 차원에서 5가지 메타버스 플랫폼을 비

교하고 분석함으로써 해당 메타버스 플랫폼의 특징을 전

반적으로 이해할 수 있는 토대를 제공하고자 하였다.

4. 기능에 따른 메타버스 플랫폼 비교, 분석

4.1 로블록스

로블록스의 분석결과는 Table 1과 같다. 로블록스는 

오픈 월드 게임 플랫폼으로, 전 세계 180여 개국에 서비

스되고 있으며 올해 기준 2억 명의 월간 활성 사용자 수

와 800만 명의 개발자, 4000만 개의 게임을 보유하고 

있다. 북미(12.6백만 명), 유럽(12.5백만 명), 아시아(6.5

백만 명). 기타(10.6백만 명)가 이용하고 있다.

Identity You can create and customize your own avatar

Creativity Free Roblox Studio feature that allows anyone to create 
games freely

Games A platform where you can enjoy games in a virtual 
space, create your own content, and make new friends. 
As the games created by users are updated daily, it is 
developing into a more colorful ecosystem. 

Social You can make friends and communicate with them. As 
a result of a survey of 3,000 users, 62% of the 

respondents answered that 'conversation with friends' 
was the main activity of Roblox. You can enjoy private 
games with your friends through individual server 
registration. 

Experience It provides a brand experience with various affiliates 
such as Gucci and Vans.

Table 1. Features of ‘Roblox’

로블록스에는 가상화폐 ‘로벅스(Robux)’가 있다. 개

발자는 게임 내 상점을 만들어 아이템을 팔거나 게임 머

니를 판매해 수익을 창출할 수 있다(Fig. 5참조). 현재 로

블록스 개발자에는 ‘100로벅스(R$·로블록스 화폐 단위) 

= 35센트’라는 환율이 일괄 적용되고 있다. 로벅스는 인

앱 결제 기준 전체 게임 중 3위를 기록하고 있다[14].
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출처: www.bing.com/images/search?q=Roblox& qpvt

Fig. 5. Example of use in Roblox

4.2 제페토

제페토의 분석결과는 Table 2와 같다. 제페토는 3D 

아바타 경험 플랫폼으로 2018년 전 세계 165여 개국에 

출시됐으며, 올해 2월 누적 가입자 2억 명을 돌파하였다. 

그중 해외 이용자가 90%로 구성되어 있다.

Identity An avatar can be created in seconds with a single selfie.

Creativity It provides a creative studio function that allows you to 
create your own items and maps.

Games It is a platform where you can enjoy games in a virtual 
space, create content yourself, and make new friends. 

The world created by users is also updated daily, 
developing into a more diverse ecosystem. 

Social Various contents can be shared and communicated in 
the ZEPETO feed.

Experience It provides brand experiences with various partners such 
as Nike and Disney.

Table 2. Features of ‘ZEPETO’

출처: www.bing.com/IQFRML&first=1&tsc=ImageBasicHover

Fig. 6. Example of use in ZEPETO

제페토에서 가상화폐 ‘잼’을 판매하고 있다. 이용자가 

자유롭게 아이템을 생산하고 판매해 5000잼 이상(약 12

만원) 수익을 얻으면 한 달에 한 번 현금화할 수 있다. 이

때 제페토는 결제 수수료 30% 수취하고 있다(Fig. 6참

조). 최근 라이브방송 ‘제페토 라이브’ 베타 테스트 도입

을 도입했는데, 라이브방송을 진행하는 스트리머들은 시

청자들의 잼 후원을 받아 수익 창출이 가능하게 하였다

[15].

4.3 포트나이트

포트나이트의 분석결과는 Table 3과 같다. 포트나이

트는 에픽게임즈가 제공하는 배틀로얄 장르의 게임이지

만, 다른 이용자들과 함께 콘서트나 영화를 관람할 수 있

는 파티로열 모드를 제공한다. 포트나이트는 온라인 게

임에서 메타버스 영역으로 확장한 대표적인 사례가 되었

다(Fig. 7참조). 전 세계 월간 활성 이용자 수 3억 5,000

명이며, 인게임 내 아이템 과금 혹은 미디어 중개 수수료 

확보를 통해 수익 창출이 되고 있다.

Identity In-game character creation is possible.

Creativity You can purchase and wear items provided in the 
game (or affiliated with a brand). In Creative Mode, you 

can freely create your own island and play games with 
friends. 

Games Although it is a game of the battle royale genre, it 
continues to incorporate various services such as a 
party royal mode where you can enjoy cultural life.

Social Social activities are possible through various cultural 
events and community activities.

Experience It provides a brand experience with various affiliates 
such as Balenciaga and Marvel.

Table 3. ‘Fortnite’ Features

출처: www.bing.com/IARRSM&first=1&tsc=ImageBasicHover

Fig. 7. Example of use in Fortnite

4.4 게더타운

게더타운의 분석결과는 Table 4와 같다. 화상회의 플

랫폼에 메타버스 요소가 결합된 플랫폼으로 출시 후 1년 

만에 전 세계 400만 명의 이용자 수를 확보하였다.

게더타운 내 활용 가능한 가상화폐 시스템은 존재하지 

않지만, 화상 및 음성 채팅, 영상 송출, 문서 공유 등 다

양한 네트워킹 기능을 통해 소비자들과 직접 커뮤니케이

션을 할 수 있다. 온라인 몰 등 외부 링크 연동으로 직접

적인 세일즈 창출이 가능한 플랫폼이다(Fig. 8참조).
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Identity Networking with users in virtual space is possible 
through communication functions such as video, 

voice, and text chatting.

Creativity We provide your own avatar customization and 

desired virtual space template.

Games By sharing a link, video and voice communication 

with users gathered in a virtual space is possible. 
Interaction is possible by sharing documents and 
PC screens. There are various objects that you can 
watch a video or enjoy a simple game. 

Social

Experience It provides a brand experience with various affiliates 
such as Coca-Cola and Yuhan-Kimberly.

Table 4. Characteristics of ‘Gather Town’

출처: /www.bing.com/IGRE&first=1&tsc=ImageBasicHover

Fig. 8. Information screen in Gathertown

4.5 페이스북 호라이즌

페이스북 ‘호라이즌’의 분석결과는 Table 5와 같다. 

호라이즌은 페이스북에서 VR기기 오큘러스를 이용하여 

소셜 활동을 펼치는 VR 커뮤니티 베타테스트 서비스를 

제공하고 있다(Fig. 9참조). 특히, 코로나 19 상황에서도 

가정에서 지속적으로 업무수행이 가능하기 위한 퀘스트 

기반의 가상적인 오피스 서비스를 제공할 전망이다.

가상화폐 존재 여부에 대한 정보 확인이 불가능하지

만, 기존 페이스북 운영과 비슷하게 할 것으로 예상된다. 

중계 수수료 또는 마케팅 수수료를 통한 비즈니스 모델

이 나타날 것으로 보인다.

Identity Participate in the virtual world Horizon with your 
own avatar.

Creativity You can create your own space in a virtual space 
through a function called World Builder. Even 
without coding skills, you can easily develop and 

fill the desired environment or game, and invite 
others to use it. 

Game It is possible to contact users from all over the 
world, exchange stories by voice, and experience 
activities such as movies and games together.

Social

Experience It is expected that various activities will be 
possible, such as setting up a billboard in virtual 
reality or creating a virtual store to showcase real 

products.

Table 5. Features of Facebook ‘Horizon’

출처: https://massukr.tistory.com/576

Fig. 9. Example of using Facebook Horizon

5. 결론

본 연구에서는 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 비교하

고 분석하고자 하였다. 이러한 결과를 근거로 향후 마케

팅 분야 즉, 광고와 유통 분야의 산업에 적용가능성을 탐

색해 보고자 하는 목적에서 이루어졌다. 이를 위해 기능

에 따른 메타버스 플랫폼으로 가장 중요하게 활용되고 

있는 메타버스 플랫폼을 사전조사를 통해 선정하였다. 

그 결과는 로블록스, 제페토, 포트나이트, 게더타운 및 

페이스북 호라이즌이었다. 전문가들의 논의를 거쳐 메타

버스 플랫폼을 비교분석하는 연구 틀을 결정하였다. 그 

결과는 Identity, Creativity, Game, Social, 

Experience의 5가지 결정기준을 선정하였다. 

먼저, 로블록스의 분석결과를 살펴보면, Identity 측

면에서 나만의 아바타를 커스터마이징하여 생성이 가능

하며, Creativity측면에서 누구든 자유롭게 게임을 만들 

수 있는 로블록스 스튜디오 기능을 무료로 제공하며, 

Games 측면에서는 가상공간에서 게임을 즐기는 동시에 

직접 콘텐츠를 만들고 새로운 친구를 사귈 수 있는 플랫

폼, 사용자들이 만든 게임이 매일 업데이트되면서 더욱 

다채로운 생태계로 발전중이며, Social 측면에서는 친구

관계를 맺고 함께 소통이 가능하며, 개별서버 등록을 통해

친구들과 프라이빗 게임을 즐길 수 있으며, Experience 

측면에서 구찌, 반스 등 다양한 제휴사들과 함께 브랜드 

경험을 제공하는 특징을 갖는 것으로 분석되었다. 

둘째, 제페토의 특징을 보면, Identity 측면에서 셀카 한

장으로 몇 초만에 아바타 생성이 가능하며, Creativity측

면에서 나만의 아이템과 맵을 만들 수 있는 크리에이티

브 스튜디오 기능을 제공하며, Games 측면에서는 가상

공간에서 게임을 즐기는 동시에, 직접 콘텐츠를 만들고 

새로운 친구를 사귈 수 있는 플랫폼, 사용자들이 만든 월

드도 매일 업데이트되면서 더욱 다채로운 생태계로 발전
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중이며, Social 측면에서는 다양한 콘텐츠를 제페토 내 

피드에서 공유하고 소통할 수 있으며, Experience 측면

에서 나이키, 디즈니 등 다양한 제휴사들과 함께 브랜드 

경험을 제공하는 특징을 갖는다. 

셋째, 포트나이트의 분석결과를 보면, Identity 측면

에서 게임내 케릭터 생성이 가능하며, Creativity측면에

서 게임에서 제공하는 아이템 구매 및 착장이 가능하고, 

포크리 모드에서 나만의 섬을 자유롭게 만들어 친구들과 

함께 게임이 가능하며, Games 측면에서는 배틀로얄 장

느의 게임이지만, 문화생활을 즐길 수 있는 파티로얄 모

드 등 다양한 서비스를 계속해서 접목중이며, Social 측

면에서는 다양한 문화이벤트, 커뮤니티 활동을 통해 소

셜 활동이 가능하며, Experience 측면에서 발렌시아가, 

마블 등 다양한 제휴사들과 함께 브랜드 경험을 제공하

는 특징을 갖는다. 

넷째, 게더타운의 특징을 보면, Identity 측면에서 화

상 및 음성, 텍스트 채팅 등의 커뮤니케이션 기능으로 가

상공간의 유저들과 네트워킹이 가능하며, Creativity측

면에서 나만의 아바타 커스티마이징 및 원하는 가상공간 

템플릿 제공하며, Games 과 Social 측면에서는 링크를 

공유받아 가상공간에 모인 유저들과 화상, 음성 커뮤니

케이션, 문서 및 PC화면을 공유하는 등 상호작용이 가능

하며, 영상을 시청하거나 간단한 게임을 즐길 수 있는 다

양한 오브젝트가 존재하며, Experience 측면에서 코카

콜라, 유한킴벌리 등 다양한 제휴사들과 함께 브랜드 경

험을 제공하는 특징을 갖는다. 

끝으로, 페이스북 호라이즌 특징을 보면, Identity 측

면에서 직접 꾸민 자신만의 아바타로 가상세계 호라이즌

에 참가하며, Creativity측면에서 월드 빌더라는 기능을 

통해 가상공간에 자신만의 공간 제작이 가능하고, 코딩 

능력이 없어도 쉽게 원하는 환경이나 게임을 개발해 채

울 수 있고 다른 사람들을 초대해 함께 이용이 가능하며, 

Games과 Social 측면에서는 전 세계 유저들과 접촉 가

능하며, 음성으로 이야기를 주고받고 함께 영화나 게임 

등의 엑티비티 체험이 가능하며,  Experience 측면에서 

가상현실 속 광고판을 세우거나 가상의 매장을 만들어 

실제 제품을 선보이는 등의 다양한 활동이 가능할 것으

로 예상한다.

본 연구는 메타버스 플랫폼에 대한 일반 소비자들의 

인식이 아직까지 성숙되지 않았다는 전제 때문에 연구대

상을 메타버스 전문가로 선정하여 특정 주제에 대한 심

도깊은 논의가 가능한 전문가 심층면접 방법을 사용하여 

연구를 진행하였다. 그러나 메타버스 전문가의 심층면접

을 진행하면서 좀 더 다양한 분야 즉, 실무분야 전문가들

의 활동영역을 좀 더 확대시킬 필요성이 있었다. 따라서 

향후 연구에서는 좀 더 다양한 분야의 전문가를 대상으

로 메타버스 플랫폼을 분석할 필요성이 제기된다.

또한, 현시점에서 가장 중요하게 고려되는 메타버스 

플랫폼으로 5가지 플랫폼을 선정하였지만 향후 연구에서

는 이러한 메타버스 플랫폼을 확대할 필요성도 제기된다

고 하겠다. 다만, 이러한 한계점에서 불구하고 본 연구에

서는 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 비교분석하여 그 

특징을 제한적으로 확인했다는 점에 연구의 가치가 있다

고 판단된다. 더욱이 이러한 메타버스 플랫폼의 특징을 

통해 향후 산업에 적용할 수 있는 이론적 근거를 제공했

다는 점에서도 그 가치가 인정된다고 하겠다. 
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