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1. 서 론

Web 3.0은 권력 분산형 블록체인 기술을 활

Web 3.0 시대가 가져올 NFT 마케팅 사례에 관한
연구: 일본「HARTi」NFT Art를 중심으로 1)

(A Study on NFT Marketing Cases to Bring in the Web
3.0 Era: Focusing on NFT Art in Japan「HARTi」)

하 윤 수1)*

(YounSoo Ha)

  요 약 Web 3.0은「차세대 인터넷」이라고도 불리며, 2018년부터 시작된 새로운 개념으로 '분산

형 인터넷 시대'의 시작으로 주목을 받고 있다. Web 3.0이 주류가 되면서 서비스로의 콘텐츠 역할

을 하는 NFT (non fungible tokens)가 보급되고 기업들은 마케팅 캠페인에 NFT를 도입하기 시작
했다. NFT를 사용하여 브랜드를 새롭게 소비자에게 촉진할 수 있기 때문이다. 본 연구에서는 일본

의「HARTi」NFT Art를 사례로 일본 아트 시장과, 온라인에서만 존재하는 NFT가 아닌 도시 인프

라 및 공간들을 활용한 새로운 방식에 대해 파악한다. NFT Art를 기반으로 한 새로운 디지털 마케
팅 방식의 도입에 따른 사회적 이슈를 분석하여 국내 NFT Art 시장의 이슈와 대응책을 논의하며

긍정적인 전망을 제시하고자 한다.

핵심주제어: 대체 불가 토큰, 차세대 인터넷, 미술시장, 마케팅, 도시 인프라

Abstract Web 3.0 is also called the “next-generation Internet” and is a new concept that
started in 2018 and is attracting attention as the beginning of the “distributed Internet era”. As

Web 3.0 became mainstream, non-fungible tokens (NFTs) serving as content as services were

distributed, and companies started to introduce NFTs in their marketing campaigns. This is
because NFTs can be used to promote brands to new consumers. In this study, using Japan's

「HARTi」NFT Art as an example, we investigate a new method using urban infrastructure

and spaces, not NFTs that exist only in the Japanese art market and online. By analyzing social
issues following the introduction of a new digital marketing method based on NFT Art, we will

discuss issues and countermeasures in the domestic NFT Art market and present a positive

outlook.

Keywords: NFT, Web 3.0, Art market, Marketing, Urban infrastructure
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용하고 있고, 특정 기업에 개인정보를 전달하지

않고 서비스를 이용할 수 있다. 또한 Web 3.0은

특정 기업이 사이버 공격을 받아도 개인정보가

대량으로 유출되는 일은 없다. 이유는 블록체인

기술을 통한 개인정보가 암호화되고 특정 기업

이 아닌 여러 사용자가 공유하는 구조로 만들어

졌기 때문이다. Web 3.0이 주류가 되면서 서비

스로의 콘텐츠 역할을 하는 NFT (non fungible

tokens: 대체 불가한 토큰)는 기업들에 새로운

디지털 마케팅의 중요한 수단이 되고 있다. 그

래서 NFT가 보급되면서 기업들은 마케팅 캠페

인에 NFT를 도입하기 시작했다. NFT를 사용

하여 브랜드를 새롭게 소비자에게 어필할 수 있

기 때문이다. NFT는 디지털 아트로 소유하고

싶은 아트 수집가의 취미로 시작되었고 복제가

쉬운 디지털 데이터에 대해 블록체인 기술을 활

용함으로써 유일무이한 자산적 가치를 부여할

수 있게 되었다. 즉, NFT는 위조 불가능한 감

정서·소유증명서가 포함된 디지털 데이터를 말

하며, 디지털 자산의 소유자는 통상 한 명으로

한정된다. 일반 이미지는 누구나 자신의 컴퓨터

에 내려받을 수 있지만, NFT는 소유자 데이터

를 디지털로 공개된 대장에 저장할 수 있어서

자산가치가 생겨나는 것이다. 그래서 NFT 소유

자가 누구인지 쉽게 추적할 수 있다. 따라서 작

품들은 미래에 가치가 높아질 것으로 예상되며

통상 암호화폐를 포함한 거래에 사용된다.

이처럼 국내 NFT Art는 정체된 미술시장, 희

소성의 가치를 중요시하는 시장의 속성을 반영

한 디지털 아트 시장으로 2021년부터 회화작가

이윤성으로부터 시작되었다. 최초의 가상공간

전시회를 개최하였으며 이를 계기로 다양한 시

대적 변화를 맞이하기 시작했다. 팝 아티스트

마리킴은 자신의 그림을 10초 영상으로 표현한

‘Missing and Found’를 2021년 3월 국내 NFT

미술품 거래 플랫폼인 ‘디파인아트’ 에서 약 6억

원에 낙찰되었다. 2022년 3월 김환기 작가는 ‘우

주(Universe, 05-Ⅳ-71 #200)’의 NFT 에디션을

약 7억 3,700만 원에 낙찰되어 국내 NFT 미술

품 최고가 기록을 세우기도 했다. 그러나 제한

된 시장과 공간에서 NFT Art의 다양성을 보여

주기에는 한계가 있다. 하지만 일본 NFT Art

시장은 국내와는 달리 작가의 작품을 온라인에

한정하지 않고 오프라인과 도시공간의 다양한

장소를 통해서 실질적인 대중 요소를 통한 다양

한 사례를 보여주고 있다. 도시공간의 백화점,

공항, 카페 등 일반인들의 자유로운 출입을 통

한 오프라인 아트 시장은 자연스럽게 NFT Art

시장으로 확대되면서 새로운 마케팅 전략으로

확대되고 있다. 따라서 본 연구는 일본 ⸢HARTi⸥
NFT의 사례를 중심으로 마케팅 전략 캠페인에

활용한 브랜드를 소개하고 국내와는 다르게 도

시 인프라 공간을 통한 다양한 NFT Art 활용

사례를 통해서 온라인에 한정되지 않는 서비스

특성을 분석하고 국내 서비스에 접목할 수 있는

극대화 방안과 시사점을 제시하고자 하는 데 목

적이 있다. 

2. 서비스 배경

2.1 Web 3.0과 NFT

Web 3.0은 ‘차세대 인터넷’이라고도 불리며,

2018년부터 시작된 새로운 개념으로 '분산형 인

터넷 시대'의 시작으로 주목을 받고 있다. 현재,

대중적인 인터넷 서비스 환경들은 “Google,

Meta, Amazon, Apple, Microsoft” 5대 기업이

독점적 서비스를 하고 있다. 즉, 인터넷상의 개

인정보는 특정 기업에 의해 통제되고 있다. 중

앙집권적인 인터넷 환경에서는 사생활 침해뿐만

아니라 사이버 공격을 받기 쉽다는 문제점을 안

고 있다. 이러한 문제점을 해결하기 위해서 등

장한 것이 Web 3.0이다. Web 3.0은 권력 분산

형 블록체인 기술을 활용하고 있고 특정 기업에

개인정보를 전달하지 않고 서비스를 이용할 수

있다. 또한 Web 3.0은 특정 기업이 사이버 공격

을 받아도 개인정보가 대량으로 유출되는 일은

없다. 이유는 블록체인 기술을 통한 개인정보가

암호화되고 특정 기업이 아닌 여러 사용자가 공

유하는 구조로 만들어졌기 때문이다. 그래서

Web 3.0은 인터넷이 일상화된 생활 속에서 안

정감을 주는 새로운 기술이라고 할 수 있다.

NFT(Non Fungible Token: 대체 불가한 토
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큰) 또한 많은 관심을 받고 있다. NFT는 예술,

음악, 컬렉터스 아이템 등 유일무이하고 대체

불가능한 디지털 자산에 블록체인으로 소유 증

명서를 기록해 고유한 가치를 갖게 하는 비대체

성 디지털 토큰으로 새로운 비즈니스를 창출하

는 기술로 주목받고 있다. 또한 NFT의 가상화

폐나 보안 토큰 등과 같이 대체 가능한 자산인

디지털 토큰은 FT(Fungible Token) 라고 부른

다. NFT는 암호화폐에서 사용되는 블록체인

기술을 이용하고 있으며, 다양한 디지털 데이터

에서 단 하나의 디지털 데이터를 특정하는 식별

자를 가지고 있다. 또한 블록체인 기술을 통해

데이터를 조작할 수 없는 시스템을 구현하여 디

지털 데이터에서 높은 자산가치를 찾을 수 있게

되었다. 지금까지 디지털 아트는 복사가 쉽게

가능하므로 어떤 것이 진짜인지 구분할 수단이

없어 높은 가치를 매기기 어렵다고 알려져 있었

다. 한편 NFT Art는 블록체인 기술로 데이터

조작을 불가능하게 만들어 유일무이한 디지털

아트로 가치를 저장할 수 있게 된 것이다. 현물

의 회화와 마찬가지로 높은 가치를 매기는 것이

가능하므로 몇백억 원에 NFT Art가 거래되는

예도 드물지 않다.

2.2 일본의 NFT Art 시장

잠재력이 큰 일본의 아트시장은 2021년 2,363

억 엔을 기록, 전년 대비 8.4% 감소와 코로나

상황에서도 급격한 시장 감소는 나타나지 않고

있다. 한편, 세계 미술품 시장의 시장 규모는

501억 달러 (약 5조4,720억엔)를 기록, 중국, 미

국, 영국 3개국의 총 유통액에서 약 81%를 차

지하고 있다. 일본 미술품 시장 규모는 세계 점

유율의 단 몇 %를 차지하고 있는 것에 불과하

지만 경제 규모를 고려하면 성장 여력이 매우

큰 시장이라고 할 수 있다. 과거 3년간 미술품

구매를 경험한 일본인은 9%에 그치고 있으며,

최근 아트 붐이 일고 있는 일본에서도 90%의

일본인은 아직도 작품 구매를 경험하지 못하고

있다. 블록체인 기술의 하나인 NFT(Non

Fungible Token)가 아트 마켓에 주는 미래 가

치가 크고 인터넷과 SNS가 아트 시장의 성장에

영향을 주고 있으며 세계적으로 거대한 시장이

될 것으로 예상된다. 또한 토큰 경제의 성장은

본질에서 '공감형', '커뮤니티형'으로 이루어지

며 이는 기존의 권위에 기반한 'Top Down' 아

트 시장에 더해 민주적으로 가치 형성이 이루어

지는 'Bottom Up' 시장이 창조될 가능성이 있

다. NFT 작품은 판매 가격 투명화, 이력 증명

가시화, 구매 관련 사용자 체험에 있어 특히

MZ 세대에서 받아들여지고 있어 기존 아트산업

에서 정보의 비대칭성을 해결할 가능성이 있다.

현재 세계 40위를 밑도는 시장 규모의 일본이지

만 NFT와 같은 새로운 디지털 기술을 받아들

여 시장의 건전한 발전에 다양한 중심플레이어

가 관여함으로써 장기적으로 기존 현대 미술시

장에 더해 큰 시장을 창조할 수 있을 것으로 생

각된다. 일본의 NFT 시장 규모가 급속히 확대

되고 있는 현상에 대해서, 2020년까지는 글로벌

에서도 약 350억엔 정도의 시장이었던 것이

2021년에는 ‘OpenSea’ 나 NFT의 유행에 따라

약 2.5조엔으로 70배 이상 시장이 확대되고 있

으며, 아트 시장에서도 이미 3분의 1 정도의 시

장 규모로 성장하고 있다. 2021년 약 2.5조엔 *

아트 시장 규모 약 7조엔 (2020년 350억엔 ->

70배 증가)

3. 「HARTi」NFT Art의 특징

HARTi NFT Art는 사전 출품 심사, 초대 플

Fig. 1 Trends in NFT Market Size (2021)



Fig. 2 HARTi Gallery in Urban Space (Haneda Innovation City, Tokyu Plaza Omotesanndo)
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랫폼, 질 높은 NFT 콘텐츠를 암호화폐가 일체

필요 없는 앱 내 결제로 손쉽게 구매가 가능한

서비스다. 구매 시 필요한 '지갑'도 앱 내에서

쉽게 작성, 연계가 가능하여 NFT 구매 체험의

문턱을 크게 낮추고 있다. 2022년 4월 초순에

배타 버전으로 공개되어 이미 일본 대형 상업시

설과 OMO(Online Merge with Offline) 판매

파트너십 연계를 하고 있다. 향후 사회성, 성장

성이 높은 NFT Art 프로젝트만을 제공해서 일

본에서 가장 고품질 NFT 마켓플레이스를 목표

로 하고 있다.

3.1 완전 심사제, 고품질 NFT Art

HARTi 전담 큐레이터가 모든 작품의 심사를

통해서 구매자는 안심하고 양질의 NFT를 구매

할 수 있다. 즉 작품의 감정과 평가를 엄격한

기준에 의해서 진행하므로 누구나 출품 가능한

오픈 플랫폼과 달리 위작, 저작권 위반 작가 작

품의 출품을 사전에 방지하므로 출품 아티스트

의 브랜드 가치 및 수집가의 자산가치를 훼손하

지 않는 NFT 매매가 가능하다. 따라서 안전하

게 거래를 할 수 있으며 이에 따른 작품의 객관

적 평가를 통한 작품의 가치를 명확하게 할 수

있다.

3.2 상업시설(공간)과 파트너십 연계

2021년부터 일본에서 NFT 마켓플레이스가

생겨나고 출품 아티스트의 작품을 온라인으로만

거래가 진행되면서 구매자들에게 다양한 시장의

정보를 공유하기는 어려운 상황이다. 그래서

HARTi는 전국 주요 도시의 상업시설과 파트

너십 계약을 체결하고 오프라인 공간에서 NFT

작품의 전시 및 판매, 옥션을 진행하고 있다. 향

후 작품 판매 수익의 일부를 도시로 환원하여

지역의 아티스트 발굴 지원 및 커뮤니티를 창조

할 예정이다. 2022년 4월 기준으로 도쿄 2개 도

시의 상업시설에서 “HARTi Gallery”를 입점하

고 앱과 연계한 도시공간 서비스를 진행하고 있

다. 이처럼 HARTi는 기존의 온라인 시장에 한

정된 작품의 거래가 아닌 오프라인 시장, 도시

공간을 활용하여 작품을 전시하고 판매 수익 일

부를 작가 지원과 발굴에 투자하여 선순환적 생

태계를 만들어 가고 있다.

3.3 GPS 기반의 Geo-Location 제공

사용자의 위치정보를 특정 지역에서만 한정하

여 NFT를 획득할 수 있는 시스템으로

Geo-location 기능 (GPS에 의한 사용자 위치

특정)에 의해 특정 장소를 방문한 고객에게만

NFT를 제공할 수 있다. GPS를 활용한 화이트

리스트 배포 기능을 특허 출원 중으로 사용자의

위치정보를 확인하고 특정 지역에서만 한정된

NFT를 획득할 수 있는 메커니즘을 구축하고

있다. 그래서 상업시설이나 관광지 등에서 NFT

제공을 통한 고객 효과의 측정이 쉬워지고 다양
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하게 활용할 수 있다. 사용자의 위치정보를 연

동하여 지역 한정 NFT를 발행하여, NFT의 화

제성과 우위성을 새로운 관광의 무브먼트로 활

용할 수 있다.

3.4 암호화폐 없이 앱 결제

NFT 구매 시, 암호화폐 필요 없이 앱에서 코

인을 구매하여 손쉽게 구매할 수 있는 체험이

가능하고 자체 지갑에서 결제할 수 있다. 물론

기존에 보유하고 있는 코인으로도 결제할 수 있

다. 그러나 기존 NFT 결제는 암호화폐로 구매

하고 지갑에 보관하였다가 필요시에 다시 암호

화폐로 결제를 해야 하므로 매우 번거로운 과정

을 거쳐야 했다. 그러나 HARTi는 일반 신용카

드로 간편하게 결제할 수 있으며 NFT로 빠르

고 쉽게 구매를 할 수 있다.

4. NFT를 활용한 마케팅 사례

4.1 LUSH (Fashion)

LUSH는 매장에서 상품을 구매한 고객에게

NFT를 기프트 박스 형태로 선물했다. LUSH

공식 앱 'LUSH Labs App' 판촉으로 하라주쿠

POP 공간에서 박스 구매자에게 NFT를 동봉하

였고 LUSH Labs App에서 유니콘 박스 (앱 구

매 한정 상품)을 구매하면, 박스 내 동봉된 카

드에 기재된 QR코드로 NFT 아트 교환 페이지

로 보내면 된다. 유니콘 박스 가격은 5,000엔으

로 2021년 8월부터 10월까지 하라주쿠 점의 한

정 스페이스에서 진행되는 ‘러쉬 랩’을 기념한

아이템으로 ‘러쉬 랩 앱(LUSH LABS APP)’에

서만 500개 한정으로 발매된 ‘유니콘 푸프박스’

다. 행운을 가져다주는 유니콘에서 영감을 얻은

팝으로 재미있는 목욕 폭탄이나 버블 바, 비누

등의 6점 세트로 구성되어 있다.

4.2 adidas (Fashion)

NFT는 패션 영역에서도 유행하고 있으며

adidas 레이블 중 하나인 'adidas Originals'에

서 하루에 20억 엔이 넘는 NFT 상품이 완판됐

다. adidas 첫 공식 NFT를 ‘OpenSea’ (NFT 플

랫폼)'으로 29,620개를 판매했다. 구매자는 메타

버스에서 접속권을 획득하고 ‘OpenSea’에서 직

접 구매, 구매 전용 사이트에서 상위 고객으로

부터 순차적으로 구매권을 부여받고 있다. 개당

가격은 0.2ETH (약 87,000엔)'으로 NFT 베스트

셀러인 BAYC 협업과 크립토를 접목해서 약 26

억 엔의 매출을 발생시켰다.

4.3 GAP (Fashion)

Fig. 3 HARTi Application 
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2022년 1월 GAP은 디지털 기술로 만든 파커

아트 NFT를 발행 및 판매를 시작했다. 파커아

트 NFT는 희소가치로 판매됐으며 가장 싼 것

은 약 8.30달러였다. 일반 NFT는 2XTZ(테조스,

약 9,800원)로 1월 13일 오전 9시에 출시했다.

레어 NFT는 15일 6XTZ(약 3만원)에, 에픽

NFT는 1월 19일 100XTZ(약 49만원)에 판매했

고, 최고 등급인 원 오브 어 카인드 NFT는 1월

24일 경매로 판매했다. GAP은 여러 블록체인

중 환경을 위해서 테조스 블록체인(정보를 기록

하는 데이터베이스 기술의 일종)을 선택했다고

밝혔다. GAP은 테조스 블록체인이 “네트워크

유지에 있어 에너지 효율이 높아 에너지 소비를

최소화하고 탄소 발자국을 적게 배출할 것”이라

고 설명했다. 파커아트 NFT를 일정 조합으로

구매한 고객에게는 레어물 NFT를 특별히 구매

할 수 있는 권리가 부여된다. 이 중에는 디지털

아트가 아닌 실제로 입을 수 있는 진짜 후드도

포함되어 있다. Gap에 따르면 이 NFT를 활용

한 구매 캠페인은 체험을 '게임화'하고 고객들

이 더 많은 NFT를 구매하도록 고안한 것이었

다.

4.4 CONVERSE (Apparel)

CONVERSE는 NFT를 발행한 사례는 아니지

만 아트와 연계한 지속적 사례로 NFT를 앞으

로 발행할 예정이다. 컨버스 직영점 "White

atelier BY CONVERSE"에서 프린트 커스터마

이즈 디자인과 Kagami Ken, Jeremy Yamura,

sense, Marumiyan 4명의 아티스트가 협업하여

한정 디자인 슈즈 제작, 판매 및 라이브 이벤트

를 진행하였다. 이전에도 15명 이상의 아티스트

와 콜라보 작품을 진행하였으며 정기적인 아티

스트와의 콜라보를 지속해서 진행하고 있다.

4.5 FREAK STORE (Apparel)

FREAK STORE는 15명의 아티스트와 협업

하여 각 아티스트가 디자인한 티셔츠 판매를 진

행했다. 지금까지 아티스트들의 콜라보 상품을

시리즈 화하고 있으며 선택된 다양한 아티스트

와의 콜라보 상품의 판매를 정기적으로 진행하

고 있다. FREAK STORE 또한 CONVERSE와

동일한 NFT 발행 사례가 아닌 아트와 연계한

사례로서 NFT Art를 시작하기 위한 첫 단계로

아트와 연계한 서비스 사례이다.

5. NFT Art를 활용한 도시 인프라 배경

2022년 3월 12일 ~ 4월 3일까지 일본 시부야

TOKYU PLAZA에서 도시 공간을 활용한 ‘아사

세의 친구 - Friends in the Shallows’가 열렸

다. 도쿄 예술 대학 (회화과 일본화 전공) 졸업

아티스트 츄죠아야, NFT 크리에이터 Whiplus

의 작품을 도시 공간에서 NFT Art로 발행한

전시로 온라인과 오프라인을 한 공간으로 형성

하는 새로운 시도를 하였다. 한정 이벤트로 진

행되었으며 온라인상의 커뮤니티 참여 가치를

더해 오프라인에서도 고객의 체험 가치를 높이

고 도시 공간의 전시장에서 재구매율을 높이는

목적으로 했다. 온라인에서만 구매가 가능한 아

트 작품을 한정 NFT Art 발행과 GPS 기반의

화이트리스트 배포를 통한 새로운 시도로 진행

되었다. 이와 같은 시도는 DX를 통한 공간의

새로운 체험 가치를 창조하는 검증의 하나로 볼

수 있다. 입지, 면적, 전시 내용을 다른 장소의

실증 실험을 통해서 데이터를 축적하고 비교 분

석을 반복하면서 최적의 공간 제안으로 연결될

수 있도록 진행했다. 방문객 속성, 체류시간 데

Fig. 4 GAP NFT Collection
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이터를 활용하여 전시 공간인 ‘TOKYU PLAZA

SHIBUYA’ 구역의 정량적인 가시화를 테스트하

기 위한 목적이다. 공간의 실증 결과를 가지고

구역의 가치를 수치화하고 미래 가치의 매장 구

역 미디어화를 향한 대응을 진행할 예정이다.

코로나의 확산으로 소비자들의 이커머스 이용

증가와 내점 기회가 감소하고 있어 오프라인 매

장만의 체험 가치 향상이 요구되고 있다. NFT

Art를 기반으로 상업시설의 새로운 체험 가치

창조를 하는 부동산 회사, 공간 조성을 통한 과

제 해결 및 공간 이용자의 체험 가치 향상을 목

표로 하는 회사 등 다양한 서비스 연계를 통한

도시 공간의 실증을 진행하게 되었다. 사무실,

호텔, 카페 등 도시 공간을 활용한 작품의 전시

는 온라인 NFT Art와 연계할 수 있는 오프라

인과의 연결고리로서 온라인에서만 소유할 수

있는 게 아닌 오프라인과의 연계를 통한 도시

인프라의 활용 측면에서 매우 흥미롭게 살펴볼

수 있다.

5.1 ZOZO TOWN (Office)

일본 지바현에 있는 ZOZO Town 신사옥은

예술 작품을 사무실, 호텔, 카페 등 다양한 장소

에 전시하고 있는 사례다. 평상시 볼 수 없는

외관, 인테리어 등을 사무실이라고 생각하지 못

하는 디자인으로 많은 사람이 매력적으로 느끼

는 공간이다. 또한, 입구에는 국내외에서 인기

있는 아티스트 Rokkaku Ayako, Meguru

Yamaguchi의 예술 작품이 전시되어 있어 미술

을 좋아하는 사람들에게는 특히 매력적인 공간

이라고 할 수 있다. 이 밖에도 다양한 아티스트

의 작품이 전시되고 있다. 사무실에 예술 작품

을 전시하는 이유로는 ①대표이사가 아트 콜렉

터 ②기업 이념 표현 ③직원 만족도 향상 ④예

술 작품을 보면서 감성을 느낄 수 있다는 점을

들 수 있다. 물론 다른 관점으로 예술품을 사내

에 전시할지는 기업의 의도에 따라서 다르지만

향후 예술 작품을 기업 내에서 전시하는 사례가

점점 늘어날 것으로 보인다. 마치 미술관 같은

예술의 기운이 넘치는 기업이 나오는 것도 상상

하기 어렵지 않을 것이다.

5.2 PARK HOTEL TOKYO (Hotel)

대부분의 일반 호텔들은 COVID-19로 인한

투숙객의 급감으로 어려운 상황이며 다른 호텔

과의 차별화가 점점 어려워지고 있다. 그래서

차별화 수단으로 아트를 활용하기가 쉽지는 않

지만, 차별화 포인트로 평가되는 요소로는 품질

향상, 서비스 향상 등이 있지만 대부분은 입소

문으로 평가된다. 따라서 다양한 사람들에게 알

리는 게 쉽지 않다. 무심코 사진을 찍고 싶은

로케이션이나 스팟 등이 있으면 SNS에서 관심

을 기대할 수 있다. 호텔이 아트를 도입하는 사

례로는 타사와의 차별화, 기업 이념, 컨셉 표현,

아티스트 지원 등의 요소가 있다. 그러나 파크

호텔 도쿄는 '일본의 미의식을 체감할 수 있는

Fig. 5 ZOZO TOWN BUILDING
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시공간'이라는 컨셉으로 호텔을 운영하고 있으

며, 방문한 사람이 일본의 미의식을 체감할 수

있도록 실제로 일본 아티스트의 작품을 보여주

고 있거나 아티스트가 디자인한 객실을 제공하

고 있다. 파크호텔 도쿄는 ‘일본의 미의식을 체

감할 수 있는 공간’을 만들었고 아티스트 플로

어 (31층)의 전 객실은 벽에 직접 그림을 그린

'아티스트 룸'으로 객실 자체를 하나의 작품 공

간으로 구성하였다. 아티스트 룸은 아티스트가

실제로 호텔에 머물며 그곳에서의 영감을 바탕

으로 룸의 벽지에 직접 그림을 그리거나 원화와

오브제를 벽에 설치해 아티스트의 감정을 느낄

수 있는 세상에 하나뿐인 독창적인 룸을 제공하

고 있다.

5.3 STARBUCKS KYOTO (Cafe)

2015년 교토의 가와라마치에 오픈한 ’고급 쇼

핑 체험’을 추구하는 스타벅스 커피 교토 BAL

점에는 80점이 넘는 다양한 아트 작품이 전시되

고 있다. Meiwa Kohei는 교토를 중심으로 활약

하는 크리에이티브 플랫폼「SANDWICH」로

아트 디렉션을 담당하고 있고, 일본에서 활동하

는 젊은 아티스트들의 예술 작품을 충분히 보여

주고 있는 아틀리에와 같은 매장으로 부상하고

있다.

6. 디지털 아트 과제와 NFT에 대한 기대

인터넷은 다양한 디지털 콘텐츠에 대한 자유

로운 접근을 가능하게 했다. 그러나 한편으로는

온라인으로 P2P 거래를 이용함으로써 아트, 음

악, 동영상 등 대량의 디지털 콘텐츠가 온라인

에서 저작권 소유자들에게 무단 거래되는 사회

적 문제를 일으켰다. 이를 계기로 DRM(디지털

저작권 관리)이나 카피 방지 기술이 개발되어

플랫폼 포머에 의한 전달 서비스로 디지털 콘텐

츠를 즐기는 구조가 정돈되었다.

그러나 현시점에서 디지털 콘텐츠는 각각의

플랫폼에서 이용할 수 있을 뿐 플랫폼을 거치지

않고서는 이용할 수 있는 경우가 거의 없다. 이

때문에 구매한 디지털 콘텐츠가 플랫폼의 서비

스 정지로 인해 이용할 수 없게 되는 문제가 종

종 발생하고 있다. 또한 여전히 불법으로 복제

해서 배포하는 플랫폼이 존속하고 있거나 해적

판이나 모방판 등이 횡행하고 있어 디지털 콘텐

츠를 만들어낸 창작자들에게 적절히 수익이 환

원되고 있다고 말하기 어려운 상황이다.

그리고 음악, 아트 등의 저작권자(아티스트)는

지금까지는 거의 1차 유통의 수익밖에 환원되지

않았다. 2차 유통에서 작품이 판매되어도 저작

권자에게는 돌아오는 수익이 없었다. 2차 유통

시장에도 경제 활성화 등 일정한 존재 의의가

있다고 할 수 있다. 그러나 1차 유통과 마찬가

지로 많은 이들에게 가치를 제공했음에도 불구

Fig. 6 PARK HOTEL TOKYO & STARBUCKS KYOTO 
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하고 저작권자에게 아무런 2차 수익 또는 유통

이 발생하지 않는 '불공평'한 시각이 지배적이

다. 디지털 데이터는 복사가 용이하기 때문에

진짜인지 가짜인지 판정이 어렵고 나아가 가치

가 점차 낮아져 최종적으로 제로가 되는 경향이

있어서 저작물이 정당한 평가를 받기는 어렵다.

특정 플랫폼에 의존해 불법 복제되기 쉬웠던 디

지털 콘텐츠의 권리 이전을 NFT를 통해 추적·

기록하면 서로 다른 플랫폼 간의 이동이나 제작

자·판매자의 2차 유통보다 앞선 수익화도 가능

해진다.

모든 디지털 콘텐츠가 NFT와 연결되면 정규

콘텐츠만이 사일로 형태의 플랫폼을 걸쳐 유통

하게 될 것으로 기대된다. 또한 창작자가 NFT

를 활용해 팬 커뮤니티를 형성함으로써 독자적

인 개인 경제권을 창출할 수 있게 되면 창작자

자신의 수입이 증가하고 양질의 콘텐츠가 창출

되는 선순환을 초래할 수도 있다. 지적재산(IP)

홀더의 기업도, 2차 유통 이후의 매매 수익이

환원됨으로써 IP에 의한 장기적인 수익을 전망

할 수 있다. 그래서 플랫폼을 넘어 콘텐츠를 이

용할 수 있게 되면 이용자는 콘텐츠를 장기간

즐길 수 있다. 사례의 폭도 넓어져 새로운 시장

이 개척됨과 동시에 디지털 콘텐츠 아트 시장

전체가 활성화될 것이다.

7. 도시 인프라 기능으로의 NFT Art

일본 문화청 조사에 의하면 과거 1년간 박물

관·미술관을 4회 이상 방문한 사람은 5.5%에 머

무르고 있어 박물관을 방문하여 아트를 경험하

는 것이 일상적이라고 말하기는 어렵다. 아트

시장 규모 세계 3위의 영국 런던에서는 시민복

지 차원에서 무료로 개방되고 있는 박물관이 많

이 존재하고 있으며 대부분이 기부로 운영되고

있다. 따라서 시민과 박물관의 거리감이 없고,

시민들도 아트를 가깝게 생각하는 거대한 시장

을 창출하는 하나의 원천이 되는 이유는 입장료

의 무료 정책이다. 「HARTi」의 서비스가 확산

함으로써 상업시설 등 기존보다 '일상적'인 장

소에서도 아트와 만나고 접촉할 수 있게 된다.

일상적인 예술을 접하는 체험은 주관적 행복의

향상으로 이어진다고도 하며, 일본 사회 전체의

웰빙 향상에도 이바지할 것으로 예상된다. 일본

은 이미 성숙 사회 단계로 들어가고 있으며 교

양, 예술, 관광 등의 신산업이 필요하다. 동시에

저출산 고령화 사회에 수반하는 인구 감소로 인

한 부동산 자산가치의 고공행진과 침체가 예상

됨에 따라, 이를 대체할 새로운 자산을 개발해

지속적인 경제 순환을 유지해 나가는 것도 향후

의 일본 경제에 필요하다고 예상된다. 이러한

측면에서 「HARTi」는 본 사업에 수반하는 수

익 일부를 장기적으로 도시에 환원해, 순환형

비즈니스 모델에서 본 서비스가 도시의 「인프

라」로서 가능한 미래를 목표로 하고 있다.

8. 결 론

2020년 세계 아트 시장 규모는 약 5조 4,720

억엔, 그중 일본 시장 규모는 2,363억 엔으로 성

장 여력이 큰 시장이라고 할 수 있다. 또한 일

본 아트 거래의 약 70%는 백화점, 갤러리, 아트

페어가 차지하고 있다. 그러나 도시형 상업시설

에서 아트 판매 가능성과 시장 영향력은 미지수

다. 또한 NFT가 아트 마켓에 주는 미래 가치의

영향은 크다. 이러한 아트 시장의 배경으로부터

오프라인의 사용자와의 접점으로부터 아트와

NFT를 가깝게 느끼게 하고, 상업시설의 새로운

체험 가치 창조에 참여하고 있는 기업들과의 생

각이 일치, 도큐 플라자 오모테산도 하라주쿠에

서의「HARTi Gallery」가 개설되었다. 개인전

전시와 동시에 점포 내 센서링 기술을 도입함으

로써 방문자 계측이나 속성 파악과 같은 이벤트

효과 측정도 시행했다. 단순한 단기적인 아트

이벤트의 개최라는 취지가 아닌 UGC(User

Generated Content)를 낳는 체험 설계나 기술을

활용한 상업시설에서의 아트나 NFT가 가져오

는 고객 효과에 대해서 정량적인 가시화를 실시

하는 실증 실험의 목적도 갖추고 있다. NFT 플

랫폼「HARTi」서비스를 통해서 점포 방문자와
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상호 제휴, 고객, NFT 기술에 관한 인지와 신

뢰성 향상 등 아트를 활용한 도시 공간에서의

체험 가치의 가능성을 확인할 기회를 얻었다.

그리고 블록체인 기술의 하나인 NFT가 아트

마켓에 주는 미래 가치의 영향은 크고 새로운

디지털 기술을 받아들여 시장의 건전한 발전에

다양한 키플레이어가 관련되어 기존의 아트 시

장에 덧붙여 새로운 시장의 창조가 기대된다.

본 연구는 일본 HARTi NFT 서비스 사례를

통해 일본 내 주요 성공 요인들과 향후 서비스

의 방향성에 관한 사례를 고찰하였다. 기존의

NFT Art 시장은 한정적인 온라인 서비스에 집

중되고 있으며 국내 시장에서의 차별성에 대한

NFT 제공 가치 요소를 다음과 같이 제시하고

자 한다.

첫 번째 콘텐츠 메이크업을 통한 부가가치 제

고로 구매자와 아티스트와의 연계 또는 콘텐츠

의 부가가치 향상을 위한 UI/UX의 디자인이나

오프라인 공간과의 연계를 실현한 공간 전시의

다양화. 두 번째 마케팅 및 프로젝트 관리를 통

한 새로운 기획 실현이다. NFT Art 기획부터

판매 마케팅, 앱 제작과 운영 전체를 코디하면

서 아트, 음악, 패션, 스포츠 콘텐츠를 가상공간

과 현실 공간의 양방향으로 진행하여 지속적인

콘텐츠의 가치를 높여 가는 프로젝트를 추진할

수 있다. 지금까지 아트는 공간의 가치를 높이

기 위해 사용되는 경우가 많았지만, 앞으로는

오프라인 공간이 아트와 콘텐츠의 가치를 높여

가는 방향으로 생각할 수 있을 것이다. 이 공간

이기 때문에 작품의 가치가 높아졌다고 말할 수

있는 그런 공간을 만들 목표로 한다면 NFT의

가치와 기업의 마케팅에 차별적 요소를 제공할

수가 있을 것이다. 그래서 기존 도시에서 예술

과 접할 수 있는 체험은 일상생활의 일부라 할

정도로 밀접하지 않아 비일상 체험으로 여겨졌

다. 그러나 NFT Art를 지속 가능한 산업으로

발전시키기 위해 아트×의료, 아트×부동산, 아트

×교육과 같은 아트 자체의 기능적 가치를 NFT

Art로 증명한다면 도시 인프라로서 기능할 수

있다는 향후 과제로 제시한다.
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