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I. 메타버스 산업 발전 동향
1. 메타버스 개념

AR 
Augmented Reality 

증강 현실
MR 

Mixed Reality 

혼합 현실
VR 

Virtual Reality 

가상 현실

XR 
Xtended Reality 

확장 현실
Metaverse 
메타버스=

출처 : IBM 홈페이지











2. 메타버스 산업의 발전 과정

AR 
VR 
AR/VR

기술 개발기 투자 활성기 침체기

구글  
AR 글라스  
출시

2014
2015

2017

2018

2019페이스북 
오큘러스 인수

전 세계에서 
5G 도입

2020

MS홀로렌즈 2 

메타 레이밴 스마트 안경 2 애플 
AR 글래스

회복기

2024

엑스리얼 에어 2 울트라



3. 메타버스 산업 생태계의 주요 구성 요소

디바이스 실감형 콘텐츠를 구현할 수 있는 하드웨어 장비

콘텐츠 실감형 기술로 제작한 다양한 소비재(SNS, 게임, 학습, 기타)

플랫폼
(소프트웨어 플랫폼) 일반 사용자에게 XR 콘텐츠 제작 기능을 지원 

(서비스 플랫폼) 공급, 유통 서비스를 제공하는 기능

통신 네트워크 온라인 서비스를 지원하는 통신 환경(5G 네트워크 등)



3. 주요국의 메타버스 관련 기술 수준 비교

출처 : 정보통신기획평가원(2023)



4. 세계 메타버스 시장 규모 및 전망

단위: 십억 달러 

출처 : Statista

AR 하드웨어 

AR 소프트웨어 

VR 하드웨어 

VR 소프트웨어 



II.해외 주요국 메타버스 사업 추진 및 정책 동향
1. 미국

메타는 글로벌 소셜 네트워크 서비스를 운영함과 동시에 
2014년 VR 헤드셋 제조 기업 오큘러스를 인수하고  
호라이즌 월드 런칭하면서 현재까지 메타버스 시장 주도

2024년 2월에 업계 최고 성능을 갖춘 것으로 평가받는 XR 디바이스를  
처음 출시하면서 실감 콘텐츠 생태계 확장 기반을 마련, 
스마트폰에서 구축된 독자적인 운영체제와 플랫폼 기반을 활용해  
콘텐츠 생태계를 빠르게 확장해 나갈 것으로 예상

안드로이드 운영체제 기반의 최대 유통 플랫폼인 ‘플레이스토어’를 통해  
메타버스 콘텐츠를 유통하고 있다는 점에서 플랫폼 우위를 확보하고 있으며,  
AR 콘텐츠 제작 도구(개발 키트)를 꾸준히 업데이트하면서 콘텐츠 생태계 지원



산업용 메타버스에 초점을 맞추고 기업용 MR인 ‘홀로렌즈 2’를 계속 지원하고 있으며,  
특히 콘텐츠 개발을 돕는 MRTK(Mixed Reality Toolkit), 콘텐츠 플랫폼 ‘메시’에 초점 
업무용 MR 솔루션 ‘다이나믹 365 가이드’ 업데이트를 통해 기능을 꾸준히 개선하고  
팀즈(화상회의), 애저(클라우드), MS오피스, 마인크래프트 등 기존 서비스와 통합하여  
윈도우 운영체제 기반의 메타버스 환경 구축 추진

커뮤니티 내 유저들이 제작한 수많은 게임을 플레이할 수 있는 로블록스 2024 2분기  
기준 DAU(Daily Active User)는 약 8,000만 명이며, 13세 이하 유저의 비율이 40%. 
2024, 2분기 매출액은 8억 9,350만 달러로 2023년 대비 31% 성장 
AI 창작 서비스로 인해 저연령 유저들의 창작 활동이 더욱 용이해지며 지속적인 성장 예상



•메타버스 시장의 주요 구현 기술로 확장현실(XR)을 기술 리더십을 유지해야 할 핵심 기술 영역으로 인식  

•국방 · 재난 · 의료 · 교육 등 핵심 분야 VR · AR 연구를 정부 주도로 추진 
(미 국방성은 VR · AR 훈련 시스템에 ’22년 100만 달러 투자 계획) 

•민관협력을 통한 기술 개발 추진, 미국 중소기업 R&D 지원정책인 SBIR(Small Business Innovation Research)  
프로그램은 교육부, 교통부 등 부처의 필요를 반영하여 중소기업의 XR 솔루션 개발을 지원 
* (SBIR, Small Business Innovation Research)은 혁신 기술 기반의 스타트업 및 중소기업의 제품 상용화 R&D를 지원하는  

  미국의 대표적인 혁신지원 프로그램 - 미 육군은 마이크로소프트(MS)사와 약 12만 대의 MR 기기 공급계약 체결(’22.4)  

•국가 종합 과학기술 전략 입법「반도체와 과학법」에 따라, 국립 과학기술 재단(National Science Foundation, NSF)  
산하 기술 혁신국(Directorate for Technology, Innovation, and Partnerships)을 신설.  
연구개발 역량을 집중할 ‘10대 핵심 기술 영역(Key Technology Focus Area)’을 지정, 10대 핵심 기술 영역에는 XR을 
포함한 몰입형 기술이 포함(’22.8) 



2. 중국

2021년 바이트댄스에 약 13억 달러에 인수되면서 화제를 모았으나, 
중국 내 VR 시장이 위축되면서 2022년 9월 신제품인 ‘피코 4’ 출시 이후에도  
판매 부진으로 어려움을 겪는 중

AR 기술 스타트업으로 작고 가벼운 선글라스 형태의 일반 소비자용 AR 안경을 개발하여 
2019년 1월 첫 번째 제품을 CES 2019에서 공개, 2022년 더욱 가벼워진 ‘Nreal Air’,  
2023년 11월에는 차기작인 ‘Xreal Air 2’를 성공적으로 출시하면서  
AR 안경 시장에서 판매량 1위 기업으로 자리 잡음



•가상현실을 차세대 ICT 기술과 경제의 주요 분야로 인식하여 부처 공동으로 발표하였으며,  
2026년까지 가상현실 산업 혁신 및 개발 생태계 구축을 위해 세 가지 방안, 7대 지원방안 제시(2022년 11월) 

•2023년 9월에 5개 부처 공동으로 추진하기로 발표하였으며, 2025년까지 글로벌 수준의 중국 기업과  
메타버스 산업단지를 각각 3~5개 육성하는 것이 목표 

•中 난징, 메타버스 연구 및 개발 육성 발전을 위해 중국 메타버스 기술 혁신 플랫폼을 출범함 (2023. 5) 
* 난징 정부 과학 기술 대학주도하에 운영, 중국 본토 전역의 다양한 학술 기관의 메타버스 관련 대표들이 창립 멤버로 구성됨 
* 홍콩 기반 업체인 포캐스트(Forkast)에 따르면 난징시 정부가 메타버스 개발 전략을 통해 목표로 하는 

  예상 수익금은 연간 1,350억 위안으로 파악  

•중국 각 지방정부, 메타버스 산업 육성을 위해 2023년 2월까지 중국 31개 성 · 시 · 구에서 41개 정책을 발표 
* 메타버스 관련 기술 로드맵 수립(2022. 6), 화훼이 등 중국의 IT 기업 70개 사가 참여한 ‘가상현실 및 메타버스 산업연맹 
  (XRMA)’을 창설



3. 일본

소니는 타사와 달리 PC 또는 독립형이 아닌 자사의 콘솔 플랫폼에 대응하는 VR 헤드셋에  
집중하고 있으며, 2024년 1월에는 기존 제품과 차별화된 산업용 VR 헤드셋을 공개하여  
개인용 게임기뿐 아니라 산업용 전문가 시장에 진출할 계획이며,  
유럽 최대의 엔지니어링 대기업인 지멘스와의 협업을 통해 산업용 시장에서 성과가 기대됨

사물인터넷(IoT) 및 VR 관련 제품 개발 스타트업으로  
2020년 1월 AR 프로젝터 내장형 조명 제품(‘BeamAR’)을 공개하였고,  
2022년 1월 VR 헤드셋을 발표하면서 VR 사업을 본격화 
2024년 1월에는 대표적인 세 가지 제품(VR 헤드셋, VR 전신 추적 솔루션, 방음 마이크)의 
차기작을 공개하고, 2024년 내 출시를 예고 
모회사인 파나소닉이 크릭앤리버에 지분을 전량 매각하면서 모회사가 변경



•일본에서는 XR 기술을 다양한 사회문제에 적용하는 연구개발이 활발히 진행되었으며, 최근에는 웹 3.0 및 메타버스 
관련 논의, 법안 수립이 이루어지는 중 
* 일본 정부는 4차 산업혁명 기술 기반 경제 발전 및 사회문제 해결을 목표로 한 ‘Society 5.0’ 전략의 핵심기술 중 하나로  
  VR/AR을 포함 

•(웹 3.0 정책실 & 연구회) 2022년 7월 경제산업성은 ‘웹 3.0 시대 크리에이터 이코노미(Creator Economy) 창출에 

관한 조사 사업’ 개시 및 발표, 총무성은 2022년 8월부터 메타버스‧웹 3.0 시대 시장 확대 대비를 위해 정보통신 행정 
과제 파악 목적으로 웹3.0 연구회 개최 

•가상공간 법안 발의-2023년 5월 내각부는 메타버스 관련 법적 과제를 검토‧정리하여 발간하였으며, 일본 관민 연계 
회의는 해당 문서를 기반으로 세 가지의 당면 과제 제시 
* ① 현실-가상공간 간 지식재산 이용, 가상 오브젝트 디자인에 대한 권리 취급, ②아바타 초상 취급,  

  ③ 가상 오브젝트 및 아바타에 대한 행위,아바타 간 행위 규제 마련 

•메타버스 재팬(Metaverse Japan)은 산학연의 메타버스 전문가들로 구성된 사단법인으로서 메타버스 분야에서 
세계를 선도하고자 구성



4. 유럽(EU)

•메타버스를 구현하는 XR · AI · 데이터 · 디지털트윈 등 핵심기술 개발을 지원하고 있으며, EU 집행위원회는 「2023년 
국정 방향을 담은 의향서 (Letter of Intent)」에 메타버스 등 새로운 디지털 기회와 트렌드를 조사할 의향을 밝힘 
* 2018년부터 XR 기술력 확보에 집중, 호라이즌 2020 후속 프로그램인 ‘호라이즌 유럽(2021~2027년)’은 건강, 교육, 안전 등  
  사회적 이슈 해결을 위해 XR, AI, 디지털트윈 등 디지털 기술을 활용하는 프로젝트 지원 

•EU 집행위, ‘웹(Web) 4.0’ 및 가상 세계에 관한 전략 발표(’23.7.11) 
* 차세대 기술 전환 촉진 및 개방적 · 안정적이고 신뢰할 수 있는 공정한 디지털 환경을 보장하기 위함 
* ‘웹 4.0’을 단절이 없고 지적인 몰입형 가상 세계로의 전환을 촉진할 주요 기술로 언급 
* (웹 4.0) 인공지능(AI)과 사물인터넷(IoT), 블록체인, 메타버스, 확장현실(XR) 등의 개념을 혼합한 개념 
* 웹 4.0 및 가상 세계의 개방성 및 호환성에 관한 글로벌 표준 마련 및 전 세계에 홍보 
   (웹 3.0과 웹 4.0 차이) 웹 3.0‘3세대 인터넷’은 분권화 및 사용자 권리 강화에 초점.  
                                      반면 웹 4.0은 디지털과 물리적 환경의 통합과 인간과 기계의 상호작용 강화에 초점 

•메타버스, 가상현실 등 포함 온라인 콘텐츠 사업자의 네트워크 비용 분담 추진(’23. 1) 
* 메타버스, 가상현실 및 클라우드 서비스 등 온라인 혁신 기술에 따른 방대한 양의 데이터 교환이 예상된다고 지적,  
  이로 인한 디지털 인프라 수요가 확대되고, 인프라 확대는 투자의 적절한 보상이 수반되어야 한다는 인식



•2022년 EU는 국정연설에서 2023년 메타버스에 대한 이니셔티브(Initiative on Virtual Worlds, such as Metaverse)를 출범시켜 
목표 설정하고 가상 및 증강현실 산업 연합(Virtual and Augmented Reality Industrial Coalition) 출범, 시민 패널을 구성 

•EU 내 메타버스 기술 수준은 글로벌 경쟁자들에게 비해 뒤처져 있어 커넥티비티(connectivity), AI, 컴퓨팅, 블록체인 등 메타버스에 
필요한 주요 기술 활성화가 요구된다는 내용이 주를 이룸 

•기존에 EU가 추진해 온 상호운용성(interoperability)을 위한 공통의 기술 표준, 장치와 콘솔 간의 호환성 등은 이용자 편익은 높일 
수 있으나 산업 발전 측면에서는 잠재적 방해 요인으로 작용할 수 있어 상호운용성 관련 의무화를 해제해야 한다는 내용을 포함 

•개인정보보호, 안전 및 음성 규제는 메타버스 발전에 방해가 될 수 있으므로, 디지털 서비스법 (Digital Services, 메타버스 포함 
예정) 등 기존 법규제를 수정, 강화하는 방향으로 전환할 필요가 있음

출처: EU 메타버스 이니셔티브에 대한 Center for Data Innovation의 글의 내용을 참고하여 작성



III.국내 메타버스 사업 추진 및 정책 동향

•2020년 8월 VR/AR 신시장 규제 개선 체계에 대한 ‘가상증강현실 선제적 규제혁신 로드맵’을 발표하였으며,  
같은 해 12월에 ‘가상융합 경제발전전략’을 발표 

•2021년 5월 민‧관 협력체계를 위해 ‘메타버스 얼라이언스’ 구축 

•‘디지털 신대륙, 메타버스로 도약하는 대한민국’을 비전으로 하는 ‘메타버스 신산업 선도전략’(2022. 1, 범부처) 발표 

•2022년 메타버스 윤리 원칙, 2023년 메타버스 실천윤리 발표 

•2024년 ‘가상융합산업진흥법’ 시행 

•2022년부터 메타버스 융합대학원 선정 및 지원 
* (22년)서강대, KIST / (23년)건국대, 성균관대, 세종대 / (24년)경희대, 숭실대, 중앙대



IV.메타버스 실천윤리
1. 메타버스 윤리 - 3대 지향가치 및 8대 실천원칙



2. 메타버스 실천원칙 개발 방향 및 특징

글로벌 플랫폼으로서 
다양한 가치와 이념을 
아우를 수 있도록 
보편적 가치 지향

글로벌 
‘보편가치’ 지향

‘의무’ 조항을 통해 
주체들의 권익을 ‘보호’하며 

‘권리’ 조항을 통해 
산업을 ‘촉진’

‘보호’ & ‘촉진’ 
균형

웹3.0 시대의 
‘공정과 분배’ 가치를 실현하여 

모두에게 공정한 
메타버스 사회 구현

‘공정과 분배’ 
가치 지향

이용자는 적극적으로 
창작하고 참여하는 시민으로,  
기업은 사회적 책임을 다하는  

시민으로 정의

개인과 기업의 
‘시민성’ 강조

세계적으로 보편적인 가치와 공정한 메타버스 사회를 지향하며,

각 주체들이 권리를 추구하고 자율적으로 의무를 다할 수 있도록 실천윤리 도출



3. 메타버스 실천윤리 핵심 키워드

‘공정한 환경과 문화’, ‘공정한 기회’, ‘공정 경쟁’, ‘투명성’ 핵심내용

공정한 환경 마련 & 공정한 기회 제공, 투명한 정보 제공 공급주체

사회적, 경제적 권리 & 공정한 경쟁 창작주체

공정한 이용 & 신고정신 이용주체

‘관련 법 준수’, ‘활동정보 보호’, ‘최소 수집 원칙’, ‘안전한 정보 관리’ 핵심내용

정보 보호 시스템 및 제도 & 공익가치 창출을 위한 안전한 가명정보 관리 공급주체

창작물 거래 과정에서 타인의 정보 보호, 창작물 관련 정보 보호 창작주체

활동 정보 보호, 최소 정보 제공, 공익 가치 창출을 위한 익명 정보 활용 동의 이용주체

‘생명/인권/다양성 존중’, ‘포용적 언행 사용’, ‘다른생각과 의견 수용’, ‘비이용자 배려’ 핵심내용

포용적 환경 & 문화  조성, 이용 접근성 향상, 비이용자 배려 공급주체

사회적 편견 주의 & 문화 다양성 기여 창작주체

다양한 의견 수용 & 타인 강요 금지 이용주체

‘건강한 생태계 & 지속발전’, ‘신뢰’, ‘ 디지털 발자국’, ‘시민정신’ 핵심내용

기업시민으로서 책임의식 & 오남용 예방 공급주체

사회적 영향력 인식 & 허위정보 최소화, 건강한 디지털 발자국 관리 창작주체

메타버스 시민으로서 책임의식 & 오남용 주의 이용주체

핵심내용 ‘정체성 확립 및 발전’, ‘현실과 가상의 연결’, ‘진실과 정직’, ‘일관성’

공급주체 기업시민으로서 건강한 정체성 확립 &  이용주체 고유의 정체성 존중 환경 조성

창작주체 창작자로서의 자기 정체성 확립

이용주체 자신의 고유한 가치 표현 & 자기관리를 통한 성장과 발전

핵심내용 ‘상호 이익 실현’, ‘권리와 이익 존중’, ‘안전한 거래’, ’개방성과 우호성’

공급주체 안전한 거래,  모두의 이익이 존중되는 생태계 조성, 개방·우호·협력 문화 마련

창작주체 유무형의 가치 추구 및 상호 작용을 통한 이익 실현

이용주체 타인의 저작권 존중 & 규정과 절차 준수

핵심내용 ‘개인의 존엄성’, ‘사적 공간 존중’, ‘사회적 거리 유지’, ‘예방과 관리’

공급주체 사생활 보호 기술적 방안 마련 & 침해 발생 시 경고 및 해결 가이드 제공

창작주체 창작물을 통한 사생활 침해 주의 & 자기 보호

이용주체 개인의 존엄성 & 사적 공간 존중, 사회적 거리 유지

핵심내용 ‘자유로운 삶’, ‘표현의 자유’, ‘자율 존중과 규범 준수’, ‘자율적 관리’

공급주체 이용자 자율성 존중 & 다양한 표현 기능, 자율적인 문화 형성

창작주체 창작의 자유 & 콘텐츠 창작 윤리

이용주체 표현 및 활동의 자유 & 자율적 관리



4. 메타버스 실천윤리 가이드_한글본

표지 목차 실천윤리 조항 및 해설 실천윤리 사례 예시



5. 메타버스 실천윤리 가이드 조항별 해설

해설 예시

‘자율성’ 실천윤리

제 9조  메타버스의 모든 주체는’규율'과 '자율'을 존중해야 한다.

제9조는 메타버스에서 '자율'의 중요성과 함께 '규율'의 필요성을 설명합니
다. 자유에는 책임이 따릅니다. 개인 스스로의 판단과 선택에 따라 규칙이
나 지침을 정하는 것이 '자율'이라면, 사회와 집단이 규칙, 기준, 절차 등을 
정하는 것은 '규율'입니다. 개인의 '자율'에 의해 모든 것이 조화롭게 운영
될 수 있다면 이상적이지만 현실은 그렇지 못합니다. 개인마다의 기준이 
서로 충돌할 수 있기 때문입니다. 각 개인이 ‘자율'적으로 훌륭하게 행동한
다 해도 개인마다의 기준이 서로 충돌할 때가 있습니다. 이런 상황에서 전
체를 조율할 수 있는 공동체의 '규율'이 필요합니다. 개인의 '자율'이 메타
버스를 건강하게 움직이는 주요 동력이라면, 공동체의 '규율'은 개인의 '자
율'을 조화롭게 만드는 윤활유이자 개인의 '자율성'을 보호하는 보호막과 
같습니다. 둘의 조화를 위해 '자율'은 '규율'을 존중하고, '규율'은 '자율'을 
존중해야 합니다.  

메타버스 공급주체는 개인의 자율적 행동에 관한 규정과 가이드라인을 제
공하되 개인의 '자율성'을 침해하여 개인의 창의성을 억제하거나 개인에
게 불이익을 초래하지 않도록 노력해야 하며, 창작주체는 메타버스 창작
윤리 및 자율성에 대한 규정과 가이드라인을 준수해야 합니다. 그리고 이
용주체는 메타버스에서 지켜야 할 규범과 질서를 존중하고 타인의 자율성
을 침해하지 않도록 노력해야 합니다.

‘자율’은 ‘자유’가 아닌  
‘자신만의 규율’이다.

개인의 ‘자율’은 
사회의 ‘규율’과 대치되어서는 안된다.

사회 또는 집단이 ‘규율’을 통해 
개인의 ‘자율’을 억압해서는 안된다.

집단은 개인의 ‘자율’을 존중하고, 
개인은 집단의 ‘규율’을 존중해야 한다.



6. 메타버스 실천윤리 가이드 사례 예시

[사례 1]   친구의 메타버스 작품 훼손 
[사례 2]   미성년자의 가상 결혼 
[사례 3]   메타버스 계정 영구 정지 후 창작자의 꼼수 
[사례 4]   여중생의 아바타 공주병 
[사례 5]   메타버스 선교 활동 "도를 아십니까?" 
[사례 6]   메타버스 초대장 해킹과 사라진 이브닝 드레스 
[사례 7]   어머니 영정을 모시기 위한 건축 디자인 도용 
[사례 8]   메타버스 공연장 느끼남 
[사례 9]   파워 크리에이터 혜택 vs 불공정 대우 
[사례 10]   아바타 의상 디자인 도용 
[사례 11]   정신과 상담 정보 유출 사태 
[사례 12]   자신이 사망했다는 메타버스 허위 정보 
[사례 13]   메타버스와 아바타가 만드는 문화 편향 
[사례 14]   디지털 기기에 의한 학습 능력 저하 
[사례 15]   메타버스 데이트 사기 
[사례 16]   메타버스에서의 인공지능 공동 육아 
[사례 17]   언어 학습 메타버스에서의 인종 차별 
[사례 18]   미성년자의 해외 결제 환불 처리 
[사례 19]   메타버스 1위 기업의 과도한 이용료 인상 
[사례 20]   동물 아바타 학대와 살해

메타버스 실천윤리 적용 사례 예시



7. 메타버스 실천윤리 교육 영상 및 자료

[윤리원칙 영상] [실천윤리 강의자료]

※ 메타버스 실천윤리 교육을 위한 모든 영상에는 제페토의 허락 하에 제페토 캐릭터를 사용하였습니다.



8. 메타버스 실천윤리 가이드_영문본

표지 목차 주체별 실천윤리 조항 및 해설 주체별 실천윤리 조항



9. 2024 Global Metaverse Conference

구분 시간 주요내용 비고

오프닝 공연 10:00~10:10 VR 드로잉 퍼포먼스 ‘Eternal Jewelry’ 이재혁 작가

축사 10:15~10:20 축사 과기정통부

< Introduction – Digital New Order & K-Metaverse >

기조강연 1 10:20~11:00 메타버스와 한국의 미래 Sam Richards 교수 (펜실베니아주립대)

기조강연 2 11:00~11:30 윤리적이고 혁신적인 메타버스 생태계 구축을 위한 민간c 자율 규제와 정부의 균형 전략 현대원 원장 (서강대)

발표 11:30~12:00 가상 융합 기술을 활용한 지식공유 사례 박선민 부총괄 (구글코리아)

< Sesssion 1 – Technology : Metaverse and AI >

발표 1-1 13:10~13:30 가상 훈련 콘텐츠 개발과 윤리적 딜레마 조준희 대표 (이노시뮬레이션)

발표 1-2 13:30~13:50 인공지능(AI) 시대의 도래와 로블록스의 진화 박대성 대표 (로블록스 APAC)

발표 1-3 13:50~14:10 메타버스 속 저작권 논쟁의 쟁점과 사회적 책임을 위한 균형적 해결 방안 김우균 변호사 (법무법인 세종)

< Sesssion 2 – Society : Metaverse Citizenship >

발표 2-1 14:30~14:50 자율규제 문화 조성을 위한 메타버스 이용자 윤리 교육 김수현 교사 (청주 동화초)

발표 2-2 14:50~15:10 메타버스 공간 및 버추얼 휴먼에 대한 이용자 경험과 다양성의 중요성 Nicholas David Bowman 교수 (Syracuse Univ.)

발표 2-3 15:10~15:30 메타버스를 통해 배우는 디지털 시티즌십 Daniel Corks 교수 (우송대 솔브릿지국제경영대)

< Session 3 – Industry : Metanomics & New BM>

발표 3-1 15:30~15:50 Polygon Streaming 기술과 메타버스 플랫폼의 융합 방향 및 지속가능성 백승배 대표 (HTC 코리아)

발표 3-2 15:50~16:10 토큰 이코노미를 통한 메타버스 생태계 확장 - 참여·공유·자율 기반의 경제시스템 혁신 Voshmgir, Shermin 대표 (Token Kitchen)

발표 3-3 16:10~16:30 어도비가 여는 크리에이터들을 위한 새로운 세상, “Creaverse in Metaverse” 김태원 상무 (어도비코리아)

발표 3-4 16:30~16:50 XR에 기반한 지식의 범용화와 글로벌 산업 인력 육성을 위한 과제 Dan Lajerskar 대표 (Eon Reality)

< Panel Discussion >

종합토론 16:50~17:30 메타버스 진화 방향과 구성원이 지향해야 하는 글로벌 메타버스 규범

좌장 마카나 척(Makana Chock)  국제메타버스학회 부회장 
패널 니콜라스 보우만(Nicholas Bowman) 시라큐스대 교수 
        댄 라제르스카르(Dan Lajerskar) 이온리얼리티 대표 

        다니엘 콕스(Daniel Corks) 솔브릿지국제경영대학교 교수



저는 당신이 보내준 메타버스 실천윤리 문서에 깊은 
감명을 받았습니다. 당신의 팀은 중요한 아이디어
들을 훌륭하게 구성하였습니다. 미국이나 서구에서는 
이러한 아이디어가 공허한 말로 남을 가능성이 
큽니다. 그러나 한국에서는 가능하다고 봅니다. 
Web 3.0 시대에 한국이 중요한 역할을 할 수 있는 
이유는 한국인들이 이러한 원칙들을 실제로 적용
할 수 있는 문화적 역량을 가지고 있기 때문입니다. 
매우 중요한 문제임에도 불구하고, 저는 인류가 
Web 3.0과 관련된 위험을 충분히 인식하지 못하고 
있다고 생각합니다. 이러한 문제를 해결하는 노력의 
과정에 함께할 수 있어서 기쁘게 생각합니다. 

I am deeply impressed by the Metaverse Code of Ethics 
document you sent. Your team has skillfully structured key 
ideas. While there is a high chance that such ideas might 
remain empty words in the U.S. or the West, I believe they 
are achievable in Korea. The reason Korea can play a crucial 
role in the Web 3.0 era is that Koreans have the cultural 
capacity to genuinely apply these principles. Despite the 
importance of this issue, I feel that humanity has not yet 
fully recognized the risks associated with Web 3.0. I am glad 
to be part of this effort to address these challenges. 

샘 리처드 교수, 펜실베니아 주립대학교 사회학과 
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10.기업을 위한 메타버스 실천윤리 체크리스트(개발 중)

영역 점검문항 점수 소계

진
정
성

자사의 메타버스 서비스가 제공하고자 하는 가치와 약속을 이용자가 이해할
수 있도록 정보를 제공하고 있습니까?

1-2-3-4

이용자에게 사용자명 및 아바타 이용에 대한 규정과 가이드라인을 제공하고
있습니까?

1-2-3-4

이용자가 아바타를 통해 다양한 연령, 인종, 문화, 성 정체성을 표현할 수
있습니까?

1-2-3-4

자
율
성

이용자에게 자유롭게 의사 표현을 하고 활동할 수 있는 기능과 서비스를
제공하고 있습니까?

1-2-3-4

욕설, 비방, 풍기문란 등 오남용 금지에 관한 규정이 있고, 이용자에게 고지하고
있습니까?

1-2-3-4

이용자가 메타버스에 과의존하지 않도록 자기관리를 위한 이용자 가이드를
제공하고 있습니까? 

1-2-3-4

호
혜
성

이용자들 간의 상호작용과 협력을 지원하는 환경(인프라, 시스템, 정책,
서비스 등)을 제공하고 있습니까?

1-2-3-4

창작물을 보호할 수 있는 환경(인프라, 시스템, 정책, 서비스 등)을 제공하고
있습니까?

1-2-3-4

창작물의 권리 침해 및 이용자의 사회/경제적 손해가 발생했을 때, 피해를
해결할 수 있는 시스템을 제공하고 있습니까?

1-2-3-4

사
생
활

존
중

이용자 입장에서 사적 공간과 공적 공간을 명확히 구분할 수 있습니까? 1-2-3-4

메타버스 환경 내에서 타인과의 거리를 두거나 타인을 차단하여 자신의
사생활을 보호할 수 있는 기능을 제공하고 있습니까?

1-2-3-4

사적 대화와 공간 보호, 위치 추적 방지 등 사생활 침해 예방 및 해결을 위한
이용자 규정을 제공하고, 시스템을 운영하고 있습니까?

1-2-3-4

CHECKLIST
다음 점검문항들을 통해 메타버스 실천윤리의 자율적 규제 준수 여부를 기업 스스로 파악하고
분석할 수 있습니다. 각 점검문항별로 4점 척도로 답한 후, 합산하여 현재 수준을 확인해보세요.

※ 총 100점에서 90점 이상(우수), 80점 이상 & 90점 미만(보통), 70점 이상 & 80점 미만(미흡), 70점 미만(매우 미흡)

영역 점검문항 점수 소계

공
정
성

이용자가 자기표현, 교류 등 사회적으로 공정한 기회를 누리고, 거래, 이윤 창출
등 경제적으로 공정한 기회를 누릴 수 있는 시스템을 제공하고 있습니까?

1-2-3-4

이용자가 정보 부족으로 불편을 겪지 않도록 점검하는 시스템을 갖추고
있습니까?

1-2-3-4

공정성 문제로 인한 분쟁이 발생했을 때, 해결 및 조정을 위한 방안이
있습니까?

1-2-3-4

개
인
정
보
보
호

사용자 이름 및 아이디 보호, 비밀번호 암호화, 아바타 초상권 보호 등
개인정보 보호법을 준수할  수 있도록 지원하는 환경(인프라, 시스템,
정책, 서비스, 관리방안 등)를 갖추고 있습니까?

1-2-3-4

메타버스 서비스를 개인정보 보호법(정보 제공자 동의, 최滿 정보 수집, 안전
관리 등)에 따라 운영하고 있습니까?

1-2-3-4

개인정보 침해 발생 시 대응 및 해결을 위한 규정 및 매뉴얼을 갖추고 있습니까? 1-2-3-4

포
용
성

이용자가 성별, 연령, 인종, 종교, 국가, 장애 여부 등에 따라 차별받지 않
고 이용할 수 있는 환경(규정, 시스템, 서비스 등)을 갖추고 있습니까?

1-2-3-4

누구나 메타버스를 이용할 수 있도록 다양한 사용자 환경(기기 사양, 운영
체제 등)을 고려하였습니까?

1-2-3-4

메타버스 서비스 내에 편견, 차별, 괴롭힘 등의 문제를 예방하고 해결하기
위한 시스템(규정, 기능, 서비스, 신고제도 등)을 갖추고 있습니까?

1-2-3-4

책
임
성

미래 세대와 인류 공동체의 지漀 발전을 위해 에너지 절감 및 탄滿 중립
을 실현할 수 있는 방안을 갖추고, 실천하고 있습니까?

1-2-3-4

이용자에게 허위정보 예방 및 확산 방지를 위한 가이드를 제공하고 있습니까? 1-2-3-4

청滿년 보호를 위한 규정과 시스템을 갖추고 있습니까? 1-2-3-4

종합
위 점검문항 외에도 메타버스 실천윤리에서 제시하는 내용들을 전
반적으로 잘 준수하고 있습니까? 

1-2-3-4

합계


