
현대기술의 꼭지점 메타버스와 믹스버스 기술동향 및 시장 전망 

제 1 장 메타버스(Metaverse) 기술 개요 

  

 1. 메타버스(Metaverse) 기술 개요 및 핵심 요소 

   1-1. 메타버스(Metaverse) 기술 개념 및 등장 배경 

      1-1-1. 메타버스(Metaverse) 열풍의 시작 

      1-1-2. 메타버스 기술 개념 

      1-1-3. 메타버스 기술 정의 

      1-1-4. 메타버스 기술 특징 

        (1)  가상 공간 공유 

        (2) MZ세대의 소통 창구 역할 

        (3) 메타버스의 상호 운용성 

  

  2. 메타버스 기술 등장 배경 및 메타버스 생태계 

   2-1. 메타버스 기술 등장 배경 

      2-1-1. MZ세대의 등장 

      2-1-2. MZ세대와 언택트 문화 

      2-1-3. MZ세대들의 콘텐츠 소비, 생산 변화 

      2-1-4. 디지털 세상 메타버스 형성 

        (1) 오프라인으로 구축된 현실세계 

        (2) 디지털 세계 

        (3) 현실속의 가상세계 

   2-2. 메타버스 생태계 

      2-2-1. 아바타 

      2-2-2. 3차원 네트워크로 진화하고 있는 인터넷 

        (1) 인터넷과 메타버스 

        (2) Web 3.0과 메타버스 

      2-2-3. 메타버스 경제 구축 

        (1) 메타노믹스 

        (2) 블록체인과 메타버스 

   2-3. 메타버스 프레임워크 

      2-3-1. 가상·증강현실 기술 

      2-3-2. 네트워킹 

      2-3-3. 가상 플랫폼(Virtual Platform) 

      2-3-4. 상호 운용성(Interoperability) 

      2-3-5. NFT(Non-Fungible Token) 

        (1) NFT(Non-Fungible Token) 개념 

        (2) NFT 특징 

        (3) NFT의 생성·발행 및 거래 방식 

        (4) NFT DAO(Decentralized Autonomous Organizations) 

           가. NFT DAO(Decentralized Autonomous Organizations) 개념 

           나. DAO의 종류 

           다. DAO의 전망 및 해결 과제 

        (5) NFT 향후 전망 및 해결 과제 
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           가. NFT 향후 전망  

           나. NFT의 해결 과제 

      2-3-6. 실감형 콘텐츠 

      2-3-7. 확장 경제(Extended Economy) 

   2-4. 메타버스의 유형 

      2-4-1. 증강현실(Augmented Reality) 

      2-4-2. 라이프로깅(Lifelogging) 

      2-4-3. 거울세계(Mirror Worlds) 

        (1) 거울세계(Mirror Worlds) 개념 

        (2) 디지털 트윈(digital twin) 개념 

        (3) 거울 세계(Mirror World)와 디지털 트윈(digital twin)의 상관관계 

      2-4-4. 가상세계(Virtual Worlds) 

        (1) 가상세계(Virtual Worlds) 개념 

        (2) 가상세계의 분류 

  

제 2 장 메타버스 구현을 위한 확장현실(Extended Reality) 기술 동향 

  

  1. 가상현실(Virtual Reality) 기술 개요  

   1-1. 가상현실 개념 및 특징 

      1-1-1. 가상현실 기술의 개념 

      1-1-2. 가상현실 기술의 특징 

        (1) 몰입감(Immersion) 

        (2) 상호 작용성(Interactivity) 

        (3) 가상 이미지 및 가상 환경 

   1-2. 새로운 차원의 가상현실 기술 구현 방법 

      1-2-1. 아이트래킹(eye tracking) 

      1-2-2. 얼굴인식 기술(facial recognition technology) 

        (1) 얼굴인식(facial recognition) 개념 

        (2) 가상현실(VR)과 얼굴인식 기술 융합 

        (3) 얼굴인식 기술 시장 전망 

   2-1. 가상현실 기기 

      2-1-1. 몰입형 가상현실 시스템(Immersive VR System)  

      2-1-2. 독립형 VR(Standalone VR)  

   2-2. 가상현실 활용 사례 

      2-2-1. 제조 및 생산 분야 활용 사례 

      2-2-2. 고객 서비스 및 고객 경험 제공 

      2-2-3. VR 관광·여행 서비스 

      2-2-4. 새로운 형태의 의료서비스 

      2-2-5. 교육 및 트레이닝 

  

  2. 증강현실(Augmented Reality) 기술 

   2-1. 증강현실 기술 개요 

      2-1-1. 증강현실 개념 

      2-1-2. 증강현실의 특징 

      2-1-3. 가상현실과 증강현실의 차이점 

   2-2. 증강현실 기술의 구현 방법 

      2-2-1. 증강현실 기술 원리 

      2-2-2. 증강현실 기술 구현 

        (1) 디스플레이 기술 

           가. HMD(Head Mounted Device) 

           나. non-HMD 

           다. 마이크로디스플레이 기술 

             ① 마이크로 디스플레이 기술 개요 

             ② 마이크로디스플레이 산업동향 



             ③ 마이크로 디스플레이 시장 전망 

        (2) 마커 인식 기술 

        (3) 영상 합성 기술 

   2-3. 증강현실 사례 

      2-3-1. 게임 

      2-3-2. 교육 

      2-3-3. 온라인 쇼핑 

      2-3-4. 의료 산업 

  

  3. 혼합현실(Mixed Reality) 기술 

   3-1. 혼합현실 개념 및 특징 

      3-1-1. 혼합현실 개념 

      3-1-2. 혼합현실의 등장 배경  

      3-1-3. 혼합현실 특징 

   3-2. 혼합현실 기술 개요 

      3-2-1. 혼합현실 기술 홀로렌즈 

      3-2-1. 혼합현실 기술 구현 

   3-3. 혼합현실 활용 분야 및 MR기기 

      3-3-1. 혼합현실 구현 사례와 활용 분야 

      3-3-2. MR 기기 

        (1) 매직리프의‘원 크리에이터 에디션’ 

        (2) 마이크로소프트의‘홀로렌즈’ 

        (3) 삼성‘HMD 오디세이’  

  

  4. 확장현실(XR) 기술 

   4-1. 확장현실(XR) 기술 개념 및 특징 

      4-1-1. 확장현실(XR)의 정의  

      4-1-2. 확장현실(XR) 개념 

        (1) 확장현실의 등장 배경 

        (2) 확장현실 개념 

        (3) 확장현실이 주목받는 이유 

      4-1-3. 확장현실(XR) 특징 

   4-2. XR기술 현황 

      4-2-1. 확장현실(XR) 구현을 위한 주요 기술 

        (1) 디스플레이 

        (2) 트래킹(tracking) 

        (3) 공간 이동을 위한 하드웨어 기술 

      4-2-2. 확장현실의 상호작용을 위한 요소 기술  

   4-3. 국내외 XR기술과 산업동향 

      4-3-1. 국내 XR기술과 산업동향 

      4-3-2. 해외 XR기술과 산업동향 

        (1) 유럽 

        (2) 중국 

        (3) 일본 

   4-4. XR 활용 분야 및 시장 전망 

      4-4-1. XR 활용 분야 

        (1) 제조 분야 

        (2) 교육 분야 

        (3) 의료 분야 

        (4) 유통 분야 

        (5) 엔터테인먼트 분야 

        (6) 국방 분야 

      4-4-2. 시장 전망과 시사점 

        (1) XR기술 시장 전망 

        (2) 특허 동향 



  

제 3 장 메타버스와 믹스버스 산업 동향 및 시장 전망 

  

  1. 가상 세계관과 현실을 넘나드는 믹스버스(Mixverse)  

   1-1. 믹스버스(Mixverse) 개요 

     1-1-1. 부캐릭터(부캐)의 세계관 

        (1) 부캐릭터 시대 

        (2) 부캐 사례  

        (3) 부캐 열풍의 진화 

      1-1-2. 믹스버스(Mixverse) 마케팅 

   1-2. 믹스버스(Mixverse) 유스케이스(Use Case)  

        (1) 햇반컵반 

        (2) 11번가 

        (3) hy(한국야쿠르트) 

        (4) CU CAFE GET(카페겟) 

   1-3. 향후 전망 

  

  2. 메타버스 산업 동향  

   2-1. 메타버스 플랫폼 

      2-1-1. 로블록스(Roblox) 

      2-1-2. 제페토(Zepeto) 

      2-1-3. 포트나이트 

   2-2. 국내외 메타버스 산업동향 

      2-2-1. 국내 업체 

        (1) 네이버 

        (2) SKT 
        (3) KT 

        (4) LG유플러스 

     2-2-2. 해외 업체 

        (1) 마이크로소프트(MS) 

        (2) 페이스북 

        (3) Google 
        (4) Apple 
  

  3. 메타버스 시장 전망 및 해결 과제 

    3-1. 메타버스 시장 전망 

    3-2. 메타버스의 부작용 및 해결 과제 
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