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메타버스 얼라이언스 분과회의 개최 결과 분야(B2C )
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붙임 1 메타버스 속성 관점 

항 목 내 용 예 시

지속 공존(A) · - 동일 시간대 상시 동작 여부 공존( )
- 참여자간 상호작용 가능 여부

- 무중단24 x 7 
- 사용량에 따른 확장성

경제 흐름(B) - 서비스 이용에 대한 전자적 지불
- 재화에 대한 거래

- 자체 거래 수단 활용
- 화폐 등 도입 여부

참여 확장(C) ·

- 기능 서비스를 확장하는 디지털 에셋· ( ) 
저작 가능 여부

- 제 자 서비스 확장이 가능하도록 3
플랫폼의 데이터 기능의 개방 여부·

- 저작 도구 변환 도구/ 
- 플랫폼의 데이터 공여

메타버스 대 조건7 출처( : Matthew Ball)

조 건 개 요
지속성 리셋 일시중지 종료가 없고 무기한으로 지속되는 서비스, , 

동기성 및 실시간성 모든 사용자에게 일관되게 실시간으로 제공되는 경험
무제한 참가 인원 동시 참여 제한이 없고 특정 이벤트 장소 활동에 함께 참여가 가능, , 

완전무결한 자체 경제 시스템 개인과 기업이 가치를 생성하는 작업을 통해 소유 투자 판매 보상이 가능, , , 
경험의 확장성 디지털과 물리적 세계를 연결하여 경험이 확장 가능하여야 함
상호운용성 서로 다른 메타버스 간의 디지털 자산 교환 및 서비스 연계 지원

대규모 기여자 기반 제작운영/ 기업이나 소규모 조직 개인들도 메타버스 확장에 기여, 

메타버스 대 속성8 출처( : Roblox)

조 건 개 요
정체성 다양한 형태로 표현되는 나 사용자( )
사교성 사회적 관계
다양성 상호작용을 통해 만들어낸 다양한 콘텐츠 경험
몰입성 실감 경험을 위한 몰입 
유연성 메타버스간의 연동 
확장성 실 가상 월드 세계-
경제성 참여 노동의 대한 보상, 
시민성 구성원의 시민의식
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붙임 2 메타버스 개방형 플랫폼 관점 

개방형 기술 생태계 과거 신기술이 특정 사업자에 판매 또는 이전되어 특정 서비스에 종속 되었으나 향1) : (SI) , 
후 신기술을 형태로 가공 제공함으로써 다양한 차 활용과 글로벌 확산 지원SaaS/PaaS , 2∙
개방형 창작 생태계 과거 공급자 기업 중심의 전통적 생산 기업 소비 개인 방식에서 기업 개인 누구나 재2) : ( ) ( )- ( ) , /
화와 서비스를 생산 유통 할 수 있도록 사용자용 저작도구 제공 개방형 창작 생태계 지원, ‘ ‘ ,

3) 개방형 비즈니스 생태계 특정 서비스가 제공하는 제한적 기능을 넘어 지원하지 않는 특별한 기능까지도 : , 
가 생성3rd party 연동할 수 있도록 개방, API , 3rd 중심의 신 비즈니스모델 지원party 

필요시 디바이스 입출력장치 센서 등 기존 상용제품 활용 가능     * , , , S/W 


