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Ⅰ  서장

1. 연구배경 및 목적

1) 연구배경

○ 화성시는 최고·최적의 해안과 내륙 문화관광 인프라를 갖추고 있으며, 시민이 참여

하고 향유하는 문화예술 활동을 지원하고 있음.

- 화성시에는 2022년 기준 70여 개의 축제 및 행사가 계획되었거나 진행 중임.1) 특

히 올해는 코로나19 이후 화성의 대표적인 축제인 ‘화성 뱃놀이축제’가 3년 만에 

열렸고, 4년 만에 융건릉 일대에서 ‘정조 효 문화제’가 개최되었음. 

- 생태자연 부문에서는 최근 국내에서 처음 발견된 뿔공룡 화석이 천연기념물로 지

정되고 공룡알 화석지가 입지하였으며, 지역특산물로는 송산 포도를 알리는 지역 

축제가 지속적으로 개최되는 등 다양한 문화자원을 보유하고 있음.

- 또한 관심 있는 시민을 대상으로 ‘화성시 축제기획학교’를 운영하거나 지역 주민이 

직접 기획하는 문화예술 프로그램을 지원하여, 시민의 주도성을 높이고 적극적인 

문화 향유를 추구하고자 함. 

○ 한편 코로나19의 확산과 ‘사회적 거리두기’ 정책은 경제·사회·문화 영역 전반에 있어 

디지털 전환을 앞당겼으며, 축제 분야에서도 비대면 전환으로서 메타버스가 활발하

게 이용되었음.

- 2020~2021년 동안 ‘오락, 스포츠 및 문화’ 부문에서의 지출은 평균 6.4% 감소하

였으며, ‘숙박 및 음식점 서비스’ 부문에서는 평균 6.8% 감소하는 등 코로나19는 

문화 및 관광 영역에서 부정적인 영향을 미쳤음(김형종, 송철재, 송정연, 2022, 

p.18). 코로나19 시기에 축제 역시 대부분 취소되었음.

- 이러한 상황에 대응하고자 비대면 환경 및 개인적 활동 중심의 현상이 급속히 이

루어짐에 따라 일부 축제는 비대면으로 전환, 메타버스로 진행됨. 주로 가상세계 

플랫폼, 동영상 공유 플랫폼, 화상회의 프로그램, SNS 등을 활용되었음.

1) 참고: 화성시문화관광 웹사이트 (https://tour.hscity.go.kr/NEW/6festival/festival5.jsp)
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- 문화체육관광부에 따르면 2020년 지역축제는 같은 해 10. 16. 기준 총 968개 중 

743개가 개최 취소되었으나, 2021년에는 온라인 개최(봉화은어축제), 무관중 개최

(부산불꽃축제), 온·오프라인 병행(강릉단오제) 등 비대면 방식의 도입이 적극적으

로 이루어지기 시작하였음.2)

○ 메타버스 개념의 적극적인 도입은 코로나19 외에도 ‘디지털 네이티브’라 일컬어지는 

MZ세대 및 알파세대의 특성에서 기인하였음. 

- MZ세대는 컴퓨터, 게임, 디지털 등에 익숙하고 온라인에서의 창작 및 소비를 적극

적으로 받아들인다는 점에서 메타버스를 선호하는 경향이 있음(최희정, 2021). 또

한 다른 세대에 비해 텍스트와 이미지·동영상이 결합하는 형태의 게시물을 생산하

거나 거기에 반응하는 경향이 크기 때문에(유수현, 김현정, 현미환, 2021), 다양한 

매체가 혼합되어 나타나는 메타버스에 관심이 많을 것이라 할 수 있을 것임.

- 화성시는 최근 5년간 증가인구가 가장 많은 곳으로 전체 시민이 90만 명을 넘어섰

으며, 2021년 평균연령이 36.6세로 전국 자치단체 중 가장 젊은 도시임. 따라서 축

제에 메타버스 요소를 결합할 경우, 홍보 효과 및 참여도를 제고할 수 있을 것으로 

기대함. 

2) 연구의 필요성 및 연구목적

○ 본 연구는 화성시 축제에 효과적으로 메타버스 등 디지털 문화기술을 활용할 방안

을 모색하고, 지역에 필요한 디지털 융합형 신규 축제의 방향성을 제시하는 데에 주

요한 목적이 있음.

- 코로나19로 인하여 다방면에 메타버스의 도입이 급격하게 진행되었고, 축제 분야에

서도 메타버스 기술의 활용이 활발하게 이루어졌음. 그러나 이제는 위드코로나 및 

포스트코로나 시대의 메타버스 축제에 대해 고민할 필요가 있음. 축제에 메타버스 

기술을 적절한 형태로 도입할 경우, 오프라인 축제의 한계를 보완하며 대상층 또한 

넓힐 수 있음.

- 오프라인 현장 중심의 축제는 단기적 행사이지만 축제의 역할, 기능, 의미 등을 고

려하면 축제란 사회를 유지하는 일상적 자산이라 할 수 있음. 또한 지역축제는 그 

특성으로 인하여 본질적으로 지역의 장소성에 기반하지만, 동시에 지역을 대표하는 

2) 참고: 문화체육관광부 웹사이트 (https://www.mcst.go.kr/kor/s_culture/festival/festivalList.jsp)



- 19 -

문화적 상징 이미지이자 지역주민 공동의 산물이라는 점에서 메타버스 공간을 통

해서 경험 가능함. 이에 메타버스 축제는 오프라인 축제의 시･공간을 확장하고 한

계를 극복하며, 새로운 경험을 제시하는 다양한 방안을 통해 일상 속 지속가능한 

축제가 될 수 있을 것임.

2. 연구대상 및 방법  

1) 연구대상

○ 본 연구에서는 화성시 메타버스 축제의 방향성과 실행방안을 도출하기 위하여 다음

의 구체적인 과제를 수행함. 

- 메타버스 개념화 및 기술 동향, 관련 사례를 정리하고, 메타버스와 관련한 국내외 

정책과제를 조사･분석함. 또한 비대면 축제에 관한 선행연구와 코로나19 이후 

2020년부터 현재까지의 비대면 축제 주요 사례 분석을 통한 유형화를 제시하여 시

사점을 도출함.

- 화성시민 대상 설문 조사를 통해 메타버스 인지 및 경험 양태, 화성시 축제에 대한 

인식, 메타버스와 축제 접목 방안에 대한 시민의 의견을 알아보고자 함. 또한 메타

버스 및 축제 관련 현업에 종사하거나 연구를 진행 중인 전문가 인터뷰를 통해 조

사를 수행함.

- 마지막으로 이를 종합하여 화성시 메타버스 축제의 방향성 및 큰 틀에서의 추진방

안을 제시하고, 개별 축제에 대해서는 화성시의 대표적인 관광축제인 ‘화성 뱃놀이

축제’의 2022년 사례를 바탕으로 메타버스 기술 및 콘텐츠를 접목할 부문을 탐색

하고자 함.

2) 연구방법 및 연구과정 

○ 본 조사는 설문 조사, 심층 면접, 문헌 조사 등의 방법을 통해 진행되었으며, 구체

적인 조사 방법과 조사과정은 아래 <그림 1>과 같음. 
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연구기획 연구방향 설정 및 계획 수립 


환경 및 현황분석 기본 동향

· 메타버스 논의 및 관련 정책 검토

· 비대면 축제 동향 및 선행연구 검토

현황 분석

· 화성시 현황 및 관련 계획 분석

· 화성시 축제 및 메타버스 활용 현황 파악


의견수렴 설문조사 

· 메타버스 이용 및 비대면 축제경험 등 

· 화성시 축제 관련 시민 의견

전문가 자문

· 화성시 축제에의 메타버스 활용방안 관련 전문

가 의견 수렴


종합분석 종합분석 및 정책방안 도출 

· 종합분석 및 관련 제언 제시

 - 메타버스를 활용한 화성시 축제 기획의 방향성

 - 화성 뱃놀이축제 메타버스 적용 방안


결과정리 최종보고서 작성 

<그림 1> 연구방법 및 연구내용 
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○ 문헌조사를 통하여 메타버스 논의 및 관련 정책을 검토하고, 비대면 축제 동향, 사

례 및 선행연구를 검토하여 기본 동향을 파악함. 화성시 현황 및 관련 정책 계획을 

분석하여 화성시의 필요를 파악하고, 화성시 축제의 현황과 메타버스 활용 현황을 

조사하여 정리함.

○ 메타버스 축제와 관련한 화성시민의 의견을 알아보기 위하여 설문 조사를 시행함. 

화성시 거주자를 대상으로 메타버스 인지도 및 관심도, 이용 경험 및 비대면 축제경

험, 화성시 축제에의 메타버스 활용에 대한 의견을 조사하며 구체적인 조사항목은 

<표 1>과 같음.

구분 조사내용

응답자 기본정보 성별, 연령, 거주지역, 학력, 평균소득 

메타버스 

인지·관심
메타버스 인지도, 메타버스 관심도

메타버스 이용 

경험

메타버스 유형별 이용 경험, 메타버스 이용 목적, 메타버스 서비스 

이용 빈도, VR 기기 보유 여부 및 보유·이용 의사, 메타버스 경험 

의향, 메타버스 콘텐츠 제작 교육 수강 의향

비대면 축제 경험
메타버스 서비스를 활용한 비대면 축제 경험 여부, 만족도, 만족 

요인, 불만족 요인, 지속 참여 의향

화성시 축제와 

메타버스

화성시 축제에 대한 주제별 시민 선호도, 화성시 축제 방문 시 

불편한 점, 주제별 화성시 축제에 대한 메타버스 적용 선호도, 

메타버스 활용 축제에 대한 경험 의향, 화성시 축제에 기대하는 바

<표 1> 메타버스 축제에 대한 시민 의견 조사항목   

- 설문 조사는 구조화된 설문지를 활용한 모바일 조사를 시행함. 이지영·김진교

(2006)에 따르면 온라인 패널 조사는 오프라인 대인 면접 조사에 비해 예측 타당

도와 내적 일관성 신뢰도 측면에서 우월하며, 개념 타당도와 동형검사 신뢰도 측면

에서는 차이를 보이지 않음. 또한 예측력 측면에 대해서는 오프라인 조사의 경우 

문항의 난이도에 따른 차이가 없으나, 고난도 문항에 대한 예측 자기편향

(Self-selection)과 면접원 효과가 없다는 특징으로 오프라인 조사와 차이를 보일 
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수 있음(김태경, 김민석, 김태린, 정진혁, 2016). 본 조사는 모바일로 시행되므로 

응답자 특징도 모바일 조사방식의 영향을 받을 것이나, 이 점이 메타버스 축제에 

대한 시민의 의견을 알아보고자 하는 목적에는 영향을 미치지 않을 것임.

○ 메타버스 산업 종사자 및 연구자, 축제 전문가를 대상으로 각 1~2시간의 인터뷰를 

진행하여 메타버스를 활용한 축제에 관한 자문 의견을 청취함. (A 대표: 기업 등 

메타버스 행사 기획·실행, B 실장: 기업 및 단체 메타버스 행사 대행, C 대표: 축제 

전문가, D 대표: 문화예술 메타버스 플랫폼 운영, E 이사: 홀로그램 개발 및 메타

버스 플랫폼 운영, F 대표: 인터랙티브 및 AR 콘텐츠 제작·교육 플랫폼 운영, G 팀

장: 메타버스 정책 등 연구)

3) 연구내용 

○ 구체적인 연구내용은 크게 세 개의 부분으로 이루어짐. 첫째, 메타버스 및 비대면축

제 관련 동향 정리, 둘째, 화성시민의 필요 및 메타버스 축제에 대한 의견 조사, 셋

째, 화성시 메타버스 축제의 방향성 및 적용방안 등임. 

ü 메타버스 및 비대면 축제 관련 동향

○ 첫째, 메타버스 일반에 대하여는 메타버스의 등장과 발전, 메타버스 개념의 정의와 

유형 및 특성, 메타버스 주요 기술 및 서비스(개발 소프트웨어, AR･구동기기, 가상

세계 플랫폼, NFT(대체 불가능 토큰) 등)와 주요 사례 및 메타버스와 관련한 국내･
외 정책 동향을 조사, 정리함. 비대면 축제에 관하여는 기존 온라인축제의 개념을 

비롯한 선행연구를 비대면 축제의 효과성 및 지속운영 방안으로 나누어 정리함. 또 

코로나19로 본격화된 메타버스 축제 동향 및 주요 사례를 조사하고 유형을 구분하

여 제시함.

ü 화성시민의 필요 및 메타버스 축제에 대한 의견

○ 둘째, 화성시 메타버스 축제의 방향성을 알아보기 위하여, 화성시 일반현황을 분석

하고 축제 관련 정책계획을 조사 및 정리함. 메타버스 축제의 실현방식에 대하여는 

전문가 자문 인터뷰를 통해 시사점을 도출하고, 화성시민의 메타버스 축제에 대한 

의견은 설문 조사를 통해 파악함.
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ü 화성시 메타버스 축제의 방향성

○ 셋째, 앞서 진행한 조사 및 분석을 통하여 화성시 메타버스 축제의 방향성 및 큰 틀

에서의 추진방안을 도출함. 화성시 메타버스 축제의 방향성은 메타버스를 이용한 창

조적인 콘텐츠와 시･공간의 한계를 확장하는 플랫폼의 활용 부문에서 전개될 것임. 

또한 개별 축제로서 ‘화성 뱃놀이축제’에 메타버스를 적용할 부문에 대하여 관련 제

언을 정리함.





제2장

메타버스의 동향과 전망

1. 메타버스 개념과 현황
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Ⅱ  메타버스의 동향과 전망

1. 메타버스 개념과 현황

1) 메타버스의 등장

(1) 상상력에서 출발한 메타버스

○ 메타버스(Metaverse)는 초월, 가상, 추상을 의미하는 단어 메타(Meta)와 우주, 세상, 

경험세계를 의미하는 유니버스(Universe)의 합성어로, 1992년 닐 스티븐슨(Neal 

Stephenson)의 소설 『스노우 크래시(Snow Crash)』에서 처음 등장하였음. 사이버

펑크 장르의 이 소설에서 사람들은 고글을 착용하고 가상의 신체 ‘아바타’를 빌려 

가상세계인 ‘메타버스’에 접속하고 활동함.

○ 『스노우 크래시』에서 사람들은 상대방의 위치를 확인하기 위해 가상에 있는지 현

실 세계에 있는지 질문함. 또 현실세계에서 사람을 대면하여 살펴보고 이야기를 나

누며 상대방을 알아가듯, 아바타의 만듦새나 아바타 간 대화를 통해 상대방의 사회

경제적 배경에 대하여 파악하고 친분을 쌓아감. 여기서 아바타는 현실세계에서의 나

를 가상세계에 표현하고 나와 대응하는 존재이며, 가상세계에서는 현실세계와 또 다

른 관계가 발생함. 하지만 현실세계와 가상세계는 결국 서로 영향을 주고받음.

○ 메타버스와 아바타의 개념은 스티븐 스필버그(Steven Spielberg)의 2018년 작품 ‘레

디 플레이어 원(Ready Player One)’에서 잘 드러남. ‘레디 플레이어 원’은 어니스트 

클라인(Earnest Cline)이 2011년 발표한 동명의 소설을 원작으로 하고 있는데 2045

년을 배경으로 하여 가상현실 게임 ‘오아시스(Oasis)’에서 펼쳐지는 이야기를 담고 

있음. ‘레디 플레이어 원’에서 주요 인물들은 ‘오아시스’ 게임 내에 숨겨진 보물을 

찾기 위해 미션을 수행하며 경쟁하는데, 그 과정에서 관계와 신뢰를 만들어가고 현

실세계에서 서로를 지키고자 함.

○ 이와 같은 흐름에서 메타버스와 축제의 만남을 상상할 수 있음. 메타버스의 개념은 

소설, 영화 등 흥미로운 상상력에서 출발하였음. 또한 메타버스의 개념은 현실세계

와 같이 활동, 교류가 가능하며 실감성 높은 별도의 가상세계를 의미하지만, 현실세

계와 완전히 동떨어진 것은 아님. 따라서 현장의 경험에 메타버스의 새로운 상상력

과 가능성이 결합될 경우, 축제의 유희성을 높이고 시민의 적극적인 참여를 제고할 

수 있을 것으로 기대함.
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(2) 메타버스의 성장

○ 가상세계에 현장감을 더하거나 현실에 시청각 정보와 콘텐츠를 덧입히는 가상현실

(Virtual Reality, VR), 증강현실(Augmented Reality, AR) 등 확장현실(Extended 

Reality, XR) 기술은 여러 분야의 산업에 활용하고자 하는 목적으로 개발되어왔음. 

다만 가상세계로서의 메타버스의 개념은 앞서 그 출발에서 보았듯 상상력을 자극하

는 게임 서비스 영역에서 주로 성장해왔음.

○ 그러나 2020년 코로나19의 전 세계적 확산으로 인하여 ‘사회적 거리두기’ 정책이 

시행되며 교육, 업무, 문화 활동 등 다양한 영역에서 급속한 비대면 전환 시도가 이

루어졌음. 그에 따라 새로운 관계, 공간을 제공하는 서비스에 대한 수요가 발생하였

고, 이는 개인용 컴퓨터 및 모바일 스마트 기기의 대중적 보급, 정보를 다중감각을 

통해 전달하는 하드웨어·소프트웨어의 발달, 초고속 인터넷 등을 기반으로 새로운 

비즈니스 모델로 성장하고 있음. 

구분 내용

사회문화

코로나19를 계기로 새로운 관계와 공간에 대한 요구 자극

- 최근 코로나19 팬데믹은 물리적 거리감을 형성하였고, 비대면 일

상이 빠르게 확대되는 계기가 되었음.

- 팬데믹 종료 후에도 비대면 콘텐츠 이용과 교류의 필요성은 지속

해서 유지될 전망임.

경제

디지털 트랜스포메이션과 맞물린 새로운 비즈니스 모델의 필요성 

대두

- 물리적 시공간을 초월해 소비자를 확보하고 매출을 올릴 수 있는 

메타버스적 속성에 주목하여, 이를 활용한 서비스 및 수익모델을 

모색하고자 하는 움직임이 활발해짐

기술

2000년대 초반 개인용 컴퓨터(PC)의 대중화와 초고속 인터넷의 등

장으로 가상세계를 통한 경제·사회·문화 활동이 처음 이루어짐.

- 대중들에게 개인용 컴퓨터의 보급이 확대되고, 초고속 인터넷 인

프라가 갖춰짐에 따라, 개인들은 다른 공간, 다른 시간에 존재하

고 있는 사람들과의 소통이 가능해짐.

- 다만, PC와 인터넷이 설치된 장소에서만 가능하다는 공간적 한

계가 존재

자료: 한국콘텐츠진흥원(2021). “메타버스와 콘텐츠”. KOCCA포커스 통권 134호.

<표 2> 메타버스의 등장 배경
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2) 메타버스의 정의

(1) 메타버스 개념의 정의

○ 메타버스 담론은 기술적 접근과 그에 따른 경제적 효용성 측면에서 주로 진행되고 

있음. 특히 국내에서는 메타버스를 코로나19로 빚어진 비대면 사회에서 발생하는 여

러 문제에 대한 해결책이자, 위드코로나 이후에도 지속될 미래 먹거리 산업으로 보

아 정책적으로 육성하고 지원하고자 함.

○ 그러나 메타버스 개념은 아직까지도 다소 모호하고 적용 분야 및 기술에 따라 다르

게 나타나기도 함. 한국은 메타버스라는 용어 자체를 사용하여 다양한 기술을 포괄

하고 있지만, 유럽 등지에서는 AR, VR, XR 등 각각의 기술을 중심으로 다루는 등

의 차이가 드러남. 한국과 같이 메타버스를 단일 용어로 사용할 경우에는 다양한 기

술을 총체적으로 분석하고 연결, 관리할 수 있다는 장점이 있으나, 지나치게 포괄적

인 개념이기 때문에 특히 발전시키고자 하는 부문을 드러내는 데에 어려울 수 있음.

○ 이러한 측면에서 지금까지 진행되어 온 메타버스의 개념에 대한 정의를 살펴보고 

정리할 필요가 있음.

- 송강민 외(2006)는 메타버스를 ‘모든 사람들이 아바타를 이용하여 사회, 경제, 문화

적 활동을 하게 되는 가상의 세계’로 정의하여 웹 2.0과 온라인 게임을 살펴본 바 

있음.

- 2007년 미국의 비영리 기술연구단체인 미래가속화연구재단(ASF, Acceleration 

Studies Foundation)이 발표한 <메타버스 로드맵(Metaverse Roadmap: Pathways 

to the 3D web)>은 현재까지 메타버스 연구에 빈번하게 이용되고 있음. ASF는 메

타버스를 가상으로 향상된 물리적 현실(virtually-enhanced physical reality)과 물

리적으로 영구적인 가상 공간(physically persistent virtual space)의 융합으로 정의

하였음(Smart, J.M., Cascio, J. & Paffendorf, J.. 2007) 닐 스티븐슨의 소설에 등

장한 몰입형 3D 가상세계를 넘어서서, 가상 환경과 상호작용하는 물리적 세계 즉 

현실세계의 개체, 주체, 인터페이스, 네트워크까지 포괄하는 개념을 설정하고자 한 

것임.

- 이후 다양한 연구에서 메타버스의 개념을 정의하였으며, 특히 코로나19 이후로 국

내에서도 메타버스 연구가 다수 진행되었는데 주요한 정의는 <표 3>과 같음.
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연구자 메타버스 정의

김상균

(2020)

온라인에서 현실세계와 같이 경제·문화·사회 활동이 가능하도록 구

현한 가상세계

이승환

(2021)

가상과 현실이 상호작용하며 공진화하고 그 속에서 사회·경제·문화 

활동이 이루어지며 가치를 창출하는 세상

윤현정·이진

·윤혜영

(2021)

경험적 측면의 가상현실이자, 시공간 및 자원의 제약을 벗어나 새로

운 현실을 만들 수 있는 비어있는 세계

신춘성

(2022)

가상현실 정보가 융합되는 현실공간과 현실의 특성이 반영된 가상

공간이 결합한 융합공간

조수현

(2022)

3차원 초현실 세계. 인류가 진출해야할 신대륙이며, 가상공간에서는 

물리적 세계의 여러 제약이 사라지면서 상상이 현실이 되고 무한한 

가능성이 생김.

<표 3> 메타버스 용어 정의

○ 한편 학계 외 메타버스 관련 주요기업의 메타버스 정의는 다음과 같음.

- 사명을 페이스북에서 ‘메타(Meta)’로 변경하며 전격적으로 메타버스 관련 기술을 

개발 중인 마크 저커버그(Mark Zuckerberg)는 메타버스를 인터넷의 다음 챕터이

자 소셜 네트워킹의 차세대 진화라 선언하며(Jonathan V., 2021), 중간 매개체 없

이 사용하는 ‘(내면에) 체화된 인터넷’으로 정의하였음(Clare D., 2021).

- 마이크로소프트의 최고경영자 사티아 나델라(Satya Nadella)는 2021년 마이크로소

프트 이그나이트(Microsoft Ignite 2021)에서 메타버스를 디지털 세계와 물리적 세

계가 하나로 합쳐지면서 생겨나고 있는 완전히 새로운 플랫폼 층이라 언급하였음. 

메타버스는 기존의 웹 개념보다 훨씬 광범위하며, 메타버스를 통해 컴퓨팅을 실제 

세계에, 실제 세계를 컴퓨팅에 포함 시켜 디지털 공간에 실재감을 가져올 수 있다

고 설명함(Steve T., 2021).

○ 본 연구에서는 이러한 정의를 종합하여 메타버스를 ‘가상과 현실의 상호작용을 통해 

경험을 확장하고, 아바타를 활용한 가상공간에서 상상력을 펼치는 일련의 활동을 통

해 문화·사회·경제적 변화가 창출되는 융합세계’로 정의하고자 함.



- 31 -

<그림 2> 메타버스의 주요 속성 및 기술·도구 

(2) 메타버스의 유형

○ 메타버스의 유형을 구분할 때에 가장 빈번하게 사용되는 것은 미래가속화연구재단

(ASF)의 <메타버스 로드맵>에 등장한 4가지 분류임. 여기에서는 해당 메타버스가 

구현되는 공간과 정보의 성격에 따라 교차하여 4가지 유형을 제시하였는데, <그림 

2>와 같음.

- 우선 가로축은 메타버스가 구현되는 공간을 기준으로 구분한 것인데, ‘증강 기술

(Augmentation Technology)’은 현실 공간을 중심으로 ‘시뮬레이션 기술(Simulation 

Technology)’는 가상의 공간을 위주로 하고 있음. 세로축은 메타버스에서 오가는 

정보의 성격에 따라 구분하였는데 내재적 기술이 개인 또는 디지털 자아 개체의 

정보를 중심으로 하고 있다면, 외재적 기술은 사적 정보가 아닌 외부 즉 현실세계 

환경과의 관련성에 더 무게를 두고 있음.

- 이에 따라 증강 기술과 외재적 기술의 접점에는 현실 세계에 가상에서 구현되는 

정보를 추가·강화하는 ‘증강현실’이 있는데, 2016년 국내에서도 선풍적인 인기를 끌

었던 게임 ‘포켓몬 고(Pocketmon GO)’, 원하는 곳에 가상으로 가구를 배치해보는 

‘이케아 플레이스(IKEA Place)’ 등이 대표적인 사례임.

- 증강 기술과 내재적 기술이 만나면 디지털 공간에서 사용자 자신을 표현, 교류하고 

정보가 연결되는 ‘라이프로깅(Lifelogging)’이 나타남. 일상적으로 자신의 생활을 기

록하고 그를 통해 다른 사람들과 교류하는 소셜네트워크서비스(SNS), 운동기록 등 

건강정보를 디지털에 저장하고 분석하는 웨어러블 기기가 여기에 속함.
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- 시뮬레이션 기술과 외재적 기술의 교차점에는 ‘거울세계(Mirror Worlds)’가 있는

데, 이는 현실의 공간을 디지털 공간에 복제하는 것으로 대표적인 사례로는 ‘구글

어스(Google Earth)’, ‘버추얼 싱가포르(Virtual Singapore)’ 등이 있음.

- 마지막으로 시뮬레이션 기술과 내재적 기술의 점점은 ‘가상세계(Virtual Words)’로 

나타나며, 가상공간에서 개인 및 디지털 자아 개체와 환경이 상호작용하는 것이라 

할 수 있음. 직방의 ‘소마(Soma)’와 같은 가상 사무실도 있으나, 현재 가상세계에

서는 주로 소셜 활동이나 게임 등이 진행되며 ‘제페토(Zepeto)’, ‘플레이투게더(Play 

Together)’, ‘포트나이트(Fortnite)’ 등이 대표적임. 코로나19 이후 다양한 축제를 선

보인 가상공간이 대체로 가상세계에 속함.

- 미래가속화연구재단(ASF)의 메타버스 4유형은 <그림 3>과 같음.

<그림 3> 미래가속화연구재단(ASF)의 구분에 따른 메타버스의 4가지 유형

- 다만 이승환(2021)에 따르면 앞서 살펴본 4가지 유형은 과거에는 각각 발전하였으

나, 최근에는 홈트레이닝 서비스 ‘고스트 페이서(Ghost Pacer)’와 같이 증강현실과 

라이프로깅이 연결되는 등 상호 간 융·복합 형태로 진화하고 있음.

- 또한 미래가속화연구재단(ASF)에 따른 메타버스의 4가지 유형은 각각 활용 분야와 

기술에서 차이를 보이며, 때로 상호작용 및 활용하여 효과를 높이기도 함. <표 4>

는 김아현, 김용진, 김상수(2022)와 최선영(2021)이 제시한 개념을 종합 및 재구성

하여 메타버스 유형 별 특징을 정리한 것임.
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특징

구분

증강현실 라이프로깅 거울세계 가상세계

활용 

기술

위치기반 기술, 

네트워크

증강 기술, 

사용자 정보 활용

가상지도, 모델링, 

GPS, 라이프로깅 

기술 등

사용자가 투영된 

아바타 존재

핵심 

가치

센서, 

인터페이스

인터페이스, 

상호작용
센서, 몰입 상호작용, 몰입

활용 

분야

AR글래스, 차량용 

UHD, AR원격협업

웨어러블 디바이스, 

블랙박스, 지능형 

CCTV

지도기반 서비스

온라인 

멀티플레이어 

게임, 소셜 

가상세계

<표 4> 메타버스 유형 별 특징

○ 국내에서 가상세계 및 메타버스의 유형 분류와 관련하여 진행된 주요 연구 및 자료

를 정리하면 <표 5>와 같으며 메타버스를 이용하는 목적, 성격, 체험 형태 등에 따

라 구분하고 있음.

- 우선 류철균(2007; 한혜원, 2008에서 재인용), 한혜원(2008), 고선영 외(2021)의 

연구는 메타버스를 이용하는 목적 및 성격에 따라 유형을 나누었음. 대체로 유희를 

즐기는 게임형, 상호 소통하는 소셜형, 직업이나 일상생활과 관계되는 생활·산업형

으로 구분하고 있다는 데에서 유사점이 있음.

- 대한민국 정부 관계부처에서 합동으로 발표한 ‘디지털 뉴딜 2.0 초연결 신산업 육

성-메타버스 신산업 선도전략’은 메타버스 이용목적 및 성격에 따라 유형을 나누었

다는 점에서는 앞서 연구와 공통점이 있으나, 여기에서는 게임형을 제외하고 생활·

산업형을 ‘협업 플랫폼’ 및 ‘디지털자산 거래 플랫폼’으로 나누어 보았다는 점이 특

징적임.
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연구자 메타버스의 유형

류철균

(2007)

- 게임형 가상세계 : 역할놀이(Role-playing)을 통해 게임 플레이의 

즐거움을 추구하는 가상세계

- 생활형 가상세계 : 현실을 시뮬레이션한 공간에서 사회적 상호작

용을 추구하는 가상세계

- 파생형 가상세계 : 가상현실을 활용한 교육, 전시, 의료 등에서의 

직업훈련

한혜원

(2008)

- 유희적 가상세계 : ‘리니지’, ‘월드 오브 워크래프트’와 같은 

MMORPG. 허구적, 과거/미래, 역할놀이, 환상/꿈

- 사회적 가상세계 : ‘세컨드 라이프’ 등. 사실적, 현재, 실제 신원

(identification), 삶의 체험

고선영 외

(2021)

- 게임 기반 메타버스 : 게임 기반 플랫폼에서 유래. 게임 수행이 

주목적이고 SNS, 콘서트, 광고 등으로 확대

- 소셜 기반 메타버스 : 소셜 네트워킹 서비스에서 유래. 소통 이외 

모임, 쇼핑, 게임 등 부가적 기능이 수반

- 생활·산업 기반 메타버스 : 운동, 교육, 시뮬레이션 등을 목적으

로 하면서 성취, 보상 등 게임 요소를 접목

이하은, 

한정엽

(2021)

- 실감 메타버스 : 2D, PC/모바일, 아바타와 유저 불일치, 제페토 등

- 초실감 메타버스 : 3D, 몰입형 VR(HMD), 아바타와 유저 일치, 

호라이즌 등

관계부처 

합동 

보도자료

(2021)

- 사회관계 형성 플랫폼 : SNS·게임에 집단놀이, 문화 활동 등을 

접목한 형태

- 협업 플랫폼 : 원격 의사소통 및 다중협업 지원

- 디지털자산 거래 플랫폼 : 가상부동산이나 가상상품 등을 직거래

<표 5> 메타버스 유형 분류

(3) 메타버스의 특성

○ 메타버스는 가상세계를 경험하도록 하는 다양한 기술과 콘텐츠을 총체적으로 담고 

있는 개념이기에 그 특성 또한 간단히 정리하기 쉽지 않음. 다만 메타버스의 특성을 

5가지로 정리한 SPICE 모형이 다수의 연구에서 비교적 빈번하게 사용되고 있음. 한

국콘텐츠진흥원(2021)과 김상균, 신병호(2021)의 자료를 재구성하여 SPIEC 모형의 

세부내용을 정리하면 아래와 같음.
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- SPICE 모형이 제시한 메타버스의 첫 번째 특성은 ‘연속성(Seamlessness)’로 메타버

스에서 발생하는 경험들이 단절되지 않고 연결된다는 의미임. 즉 하나의 아바타로 

게임을 즐긴 후 다시 로그인하거나 플랫폼을 갈아타지 않고도 다른 일(쇼핑, 일 

등)을 할 수 있어야 함.

- 두 번째 특성은 ‘실재감(Presence)’으로 물리적 접촉이 없는 환경이지만 사용자가 

사회적, 공간적 실재감들을 느낄 수 있어야 한다는 의미임. VR·AR 기술, 거울세계 

등은 가상현실과 현실세계를 연결하거나 그 특성을 살려 실재감을 제고하여, 이용

자의 높은 몰입을 가능하게 함.

- 세 번째 특성은 ‘상호운용성(Interoperability)’이며 이는 현실 세계와 여러 메타버스

의 데이터 및 정보가 서로 연동되어야 함을 뜻함. 즉 사용자가 메타버스에서 경험

하고 실행한 결과가 현실 세계로 연결되고, 현실세계에서의 라이프로깅 정보를 바

탕으로 메타버스 속 경험이 더 풍성하고 편리해지는 관계를 의미하는 것임.

- 네 번째 특성은 ‘동시성(Concurrence)’으로 여러 명의 사용자가 하나의 메타버스에

서 동시에 활동하며, 동 시간대에 서로 다른 다양한 경험을 할 수 있는 환경이어야 

한다는 의미임. 기존의 게임 중 이용자가 각자 접속하여 사전에 정의된 시나리오에 

따라 즐기는 가상현실 게임은 메타버스로 볼 수 없음이 이 특성을 언급함으로써 

드러남.

- 다섯 번째 특성은 ‘경제흐름(Economy)’으로 메타버스에는 경제의 흐름이 존재해야 

하며, 플랫폼에서 제공하는 화폐와 거래방식에 따라 수많은 사용자가 재화와 서비

스를 자유롭게 거래하는 경제 흐름이 존재해야 한다는 것임.

○ 쿠오파노(Gennaro Cuofano)는 메타버스의 핵심 속성으로 7가지 특성을 들어 설명

하였음. 첫째로 ‘영속성(Persistence)’은 종료, 일시 중지, 재설정되지 않고 무한정 계

속되는 경험이어야 한다는 점을 의미하며, 둘째로 ‘동시성(Synchronicity)’은 모든 이

용자를 위해 실시한으로 존재하는 살아있는 경험이라는 뜻임. 셋째로는 특정 이벤

트, 장소, 활동이 제한 없이 모두에게 열려있어야 한다는 ‘접근성(Accessibility)’, 넷

째로는 상품과 서비스를 생산, 소유, 투자 및 판매하는 ‘경제적 기능(Economic 

function)’, 다섯째로는 메타버스가 디지털 및 물리적 세계에서 네트워크를 아우르며 

개방형 또는 폐쇄형 플랫폼을 제공한다는 측면에서 ‘범위(Scope)’를 가진다는 특성

을 제시하였음. 메타버스의 여섯째 특성은 데이터, 콘텐츠, 자산 등을 서로 다른 플
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랫폼에서 거래 및 활용할 수 있다는 ‘상호운용성(Interoperability)’이며, 마지막으로

는 ‘기여(Contribution)’라는 특성이 제시되는데 이는 메타버스가 개인에서 비공식 

그룹, 대규모 기업까지 다양한 기여자가 만든 콘텐츠와 경험으로 채워진다는 것임. 

○ 쿠오파노가 정리한 7가지 특성과 앞서 제시한 SPICE 모형은 유사점을 가지며 서로 

보완되어야 할 필요가 있으며, 이를 정리하면 <그림 4>와 같음.

<그림 4> 메타버스의 주요 특성

○ 한편 메타버스의 유형에 따라 특히 갖추어야 할 특성을 제시한 연구로 고선영 외

(2021)는 메타버스를 이용 목적에 따라 사회, 협업, 여가를 추구하는 모델로 나누고 

각각에 요구되는 메타버스의 특성과 구성요소를 분석함. 이하은·한정엽(2021)은 메

타버스 플랫폼의 체험 형태를 실감/초실감으로 나누고 각각의 특성을 제시함. 김아

현·김용진·김상수(2022)는 SPICE 모델을 미래가속화연구재단(ASF)의 메타버스 분류

와 교차하여 사용자가 생각하는 중요도를 분석함.
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연구자 유형별 메타버스의 특성

고선영 외

(2021)

- 사회 모델 : 사실성, 편재성, 상호운용성, 확장성

- 협업 모델 : 메타버스 자체, 사람/아바타, 기술 역량, 행동

- 여가 모델 : 세계관, 창작자, 통화(화폐), 일상의 연장, 연결

이하은, 

한정엽

(2021)

- 실감 메타버스 : 공유공간, GUI, 즉시성, 상호작용, 지속성, 사회

화/커뮤니케이션

- 초실감 메타버스 : 시뮬레이션, 상호작용, 인공성, 원격현전, 온몸

몰입, 망 연결 커뮤니케이션

김아현 외

(2022)

- AR 기술 : 연속성＞실재감＞상호운영성＞경제흐름＞동시성

- 라이프로깅 : 상호운영성＞연속성＞동시성＞실재감＞경제흐름

- 거울세계 : 실재감＞경제흐름＞연속성＞동시성＞경제흐름

- 가상현실 : 동시성＞상호운영성＞경제흐름＞실재감＞연속성

<표 6> 유형별 메타버스의 특성

○ 한편 가상현실에 대하여는 ‘사이버공간의 철학자’로 불리는 마이클 하임(Michael 

Heim)의 연구를 참고할 수 있음. 그는 가상현실을 ‘현실세계를 변형시켜 만들어낸 

하나의 대안적인 세계’이며, 현실세계와 ‘환상과 상상의 세계’와 동시에 연결되어 있

다고 말한 바 있음(최성환, 2002). 그는 저서 가상현실의 철학적 의미에서 가상현실

의 본질을 시뮬레이션, 상호작용, 인공성, 몰입, 원격현전, 온몸몰입, 망으로 연결된 

커뮤니케이션, 능동성과 수동성, 조작과 수용성, 격리된 현전감, 증가된 실재까지 총 

11개로 정리하였음.

○ 가상세계에 있어서는 벳시 북(Betsy Book)이 제시한 6가지 특징을 들 수 있음. 우

선 다수의 사용자가 동시에 참여하는 사이버공간으로서 ‘공용 스페이스(Shared 

Space)’가 존재해야 함. 둘째로는 ‘그래픽 사용자 인터페이스(Graphical User 

Interface)’를 통하여 공간을 시각적으로 표현하고 2D나 몰입형 3D 환경을 구현해

야 함. 셋째로 상호작용이 실시간으로 발생할 수 있는 ‘즉시성(Immediacy)’을, 넷째

로는 사용자들이 맞춤형 콘텐츠를 변형, 개발, 제시하는 ‘상호작용성(Interactivity)’을 

언급하였음. 다섯 번째는 ‘지속성(Persistence)’으로 개별 사용자의 접속 여부에 상관

없이 세계 자체의 존재가 유지되어야 한다는 의미임. 마지막 특징은 ‘사회화

(Socialization)’, ‘커뮤니티(Community)’인데 길드, 클럽, 당, 가족, 이웃 등 사회적 

집단을 가상세계 내에서 형성할 수 있도록 허용하고 권장하는 점을 뜻함(Betsy B., 

2004; 한혜원, 2008에서 재인용).
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2. 주요 메타버스 기술 및 서비스

1) 개발 소프트웨어

○ 현재 메타버스 콘텐츠를 개발하기 위한 소프트웨어로 주로 사용되고 있는 것은 유

니티 테크놀로지스(Unity Technologies)가 개발한 ‘유니티(Unity)’와 에픽게임즈

(Epic Games)의 ‘언리얼(Unreal)’임. 두 개의 소프트웨어 모두 게임 엔진으로 개발

되었으며 AR·VR 콘텐츠, 모바일 게임, 3D 교육 콘텐츠 게임 등에 두루 이용되고 

있음. 2022년 11월 현재 ‘유니티’의 전체 게임에 대한 점유율은 50%, 상위 1,000개 

모바일 게임 점유율은 72%, 매출 상위 VR 게임의 점유율은 58%에 달하는 것으로 

알려짐(김민수, 2022).

○ 한편 사업에 메타버스의 비중을 높여가고 있는 엔비디아(Nvidia)는 2021년에 ‘옴니

버스(Omniverse)’ 플랫폼을 발표하였음. ‘옴니버스’는 3D 콘텐츠제작의 기반을 마련

하여 3D 작업의 워크플로우 구축을 통해 협업을 강화하고, 산업현장에서의 제품 설

계 및 최적화 과정을 시뮬레이션할 수 있는 디지털 트윈 기술을 지원하고자 하고 

있음. 

○ 마이크로소프트 역시 2021년에 ‘마이크로소프트 메시(Mesh)’ 플랫폼을 내놓았음. 

‘마이크로소프트 메시’는 AR·VR 경험을 위하여 개발한 ‘홀로렌즈 2(HoloLens 2)’ 

시연을 통해 발표되었는데, 메타버스 상에서의 협업을 목적으로 하고 있음(임민철, 

2021).

2) AR·VR 구동 기기

(1) AR･VR 기기의 현재

○ 메타, 유니티 테크놀로지스 등은 별도의 AR·VR 기기 없이도 메타버스를 경험하는 

시대가 올 것이라는 비전을 제시하였으나, 현재까지는 VR 기기를 착용해야 가상현

실을 체험하고 AR 경험을 높일 수 있음. 

○ AR·VR 기기는 주로 머리에 착용하여 3D 공간을 경험할 수 있게 하는 ‘헤드 마운

티드 디스플레이(HMD, Head Mounted Display)’ 형태로 나타남. 다만 HMD 형태

의 기기가 대중화되지는 않은 상태이므로 스마트폰 등 모바일 기기를 이용한 AR 

서비스 제공이 종종 이루어지고 있음. 

○ 2020년부터 2022년까지 글로벌 시장에서의 AR·VR 기기 점유율은 <그림 5>와 같
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음. 2020년 4분기 이후 최근까지 ‘메타’의 ‘오큘러스(Oculus)’가 가장 높은 점유율을 

보이며, 이어서 ‘피코(Pico)’와 ‘디피브이알(DPVR)’이 2, 3위를 다투고 있음. 2022년 

2분기에는 ‘메타’의 점유율이 2020년 4분기 이후 가장 낮게 나타났으며, 기타 업체

들의 비중이 14%로 늘어 향후 시장에서 다양한 AR·VR 기기가 등장할 것으로 전

망됨(Counterpoint, 2022).

○ 한편 ‘레이밴 스토리즈(Ray-Ban Stories)’, ‘바이브 플로우(Vive Flow)’, ‘엔리얼

(Nreal)’ 등 다양한 ‘스마트글래스(Smart Glass)’가 개발 중임. 스마트폰 시장에서 

가장 높은 점유율을 가진 ‘애플(Apple)’에서는 2023년에 안경 형태의 AR 헤드셋을 

출시할 예정으로 알려져 있는데 2,000~3,000달러 수준에 발매될 것으로 예상되고 

있어, 역시 편의성을 높이고 대중화하기에는 향후 수년이 소요될 것으로 보임(황순

민, 2022).

<그림 5> 2020~22년 글로벌 AR·VR 시장 점유율
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HMD ‘메타 퀘스트 프로(Meta Quest Pro)’ 스마트글래스 ‘엔리얼 에어(Nreal Air)’

자료 : www.meta.com 자료 : www.nreal.kr

(2) 주요 활용사례

○ 문화예술 영역 중에서도 AR‧VR 기술은 전시 부문에서 적극적으로 활용되고 있음. 

주요 사례로는 루브르박물관, 스미스소니언 박물관, 영국 왕립건축가협회 갤러리 등

에서 진행한 시설 투어 및 전시와 ‘도쿄 아트북페어’ 전시 등이 있음.

루브르박물관 스미스소니언박물관

(루브르박물관 온라인 관람 페이지)3)

Ÿ 홈페이지에 VR 투어 프로그램 도입

Ÿ 2020년 3월 12일부터 5월 22일까

지 71일간 루브르 박물관 홈페이지

를 방문한 사람은 1510만 명을 기

록함.

(미국 스미스소니언 박물관 전시)4)

Ÿ 가상공간을 VR, AR로 체험가능

Ÿ ‘오픈 액세스(Open Access)’ 도입

Ÿ 문화·예술 작품과 시대별 유적과 유

산을 2D 사진, 3D 렌더링 이미지를 

디지털 파일로 제공(280만 개)

3) 김혜진. (2020.4.2.). ‘루브르를 안방에서?’…국내외 유명 전시를 온라인으로 보자. NEXTNews, 
https://m.nextnews.kr/news/newsview.php?ncode=1065592542862601

4) 김수연. (2022.3.1.). [트렌드 탐색] 4차 산업혁명시대... 메타버스 활용한 예술계 온라인 전시 트렌드. 
디자인정글, https://www.jungle.co.kr/magazine/203921
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전시 ‘FREESTYLE’ 도쿄 아트북페어

(전시 FREESTYLE 관람 장면)5)

Ÿ 스페이스 포퓰러(Space Popular)에

서 진행한 전시 

Ÿ 영국 왕립건축가협회 갤러리에서 VR 

활용한 전시 진행(모질라 허브 활용)

Ÿ 현실 공간 전시 종료 후에도 관람하

도록 가상공간 및 홈페이지에 VR 투

어 프로그램 도입

(도쿄 아트북페어 – Virtual Art Book Fair)6)

Ÿ 2020년, 3D 기술로 공간 생성

Ÿ 실제 공간을 그대로 옮겨오는 대신, 

간소화하면서도 독창적인 방식으로 

새로운 전시공간을 형성

Ÿ 가상 전시장 안에는 흥미로운 형상

의 아이콘들이 전시나 정보 등을 담

은 페이지로 접속할 수 있게 만듦.

3) 가상세계 플랫폼

(1) 메타버스의 대표 이미지, 가상세계 플랫폼

○ 최근 몇 년간 메타버스의 유형 중 시뮬레이션 기술을 활용한 가상공간에서 각 개인

을 드러내는 아바타 및 디지털 자아를 통해 교류하고 활동하는 가상세계 플랫폼에 

관한 관심이 높아짐. 특히 사회적 거리두기로 인해 비대면으로 업무, 교육, 문화활동 

등이 이루어져야 했기에 가상세계 플랫폼의 이용도가 급속도로 상승하였음.

○ 가상세계 플랫폼의 목적과 양상이 다양한데 기능에 따라서는 크게 ‘사회관계형’, ‘협

업형’, ‘디지털자산형’으로 나누어 볼 수 있을 것임. 하나의 플랫폼에서 둘 이상의 

형태가 나타날 수 있으나 플랫폼 운영 및 이용의 주안점이 어디에 있느냐에 따라서 

구분하고자 함.

- 사회관계형은 주로 놀이나 가상공간 내 모임 등을 통해 여가활동을 즐기고 사회관

계를 형성하는 가상세계 플랫폼을 의미함. 제페토, 포트나이트, ‘로블록스(Roblox)’, 

5) Spaece Popular 웹사이트. http://www.spacepopular.com/exhibitions/2020---freestyle
6) JDN 웹사이트. https://www.japandesign.ne.jp/event/virtual-art-book-fair/
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‘마인크래프트(Minecraft)’ 등이 여기에 속함.

- 협업형은 가상현실 및 가상세계에서 업무를 수행하고 관련하여 상호 소통하는 서

비스로 직방의 가상오피스 소마, 가상현실에서 기술 등 3D 시뮬레이션을 진행하는 

옴니버스가 여기에 속함. 

- 디지털자산형은 가상공간이나 건물, 가상세계에서의 상품 등을 합의된 방식에 따라 

보유하고 거래하는 플랫폼을 뜻함. 디지털자산형 가상세계 플랫폼으로는 ‘디센트럴

랜드(Decentraland)’, ‘더샌드박스(The Sandbox)’ 등이 있음.

분류 기능 주요사례

사회

관계형

사회관계 및 

여가활동

제페토

아바타를 꾸미고 소통, 놀이하며 사회적 

관계를 만들어가는 가상세계

마인크래프트

가상세계에서 주어진 사물을 활용하여 

자유롭게 세계를 창조

포트나이트

슈팅게임과 별도로 휴식, 소통공간을 통

해 대규모 콘서트 등 문화활동 가능

로블록스

이용자가 직접 게임 콘텐츠를 제작하고 

수익 창출 가능

협업형
가상현실/세계 

업무 수행
소마

프롭테크기업 직방에서 원격근무 지원을 위

해 개발한 메타버스 사무실

옴니버스

산업분야에서 디지털 트윈 구축을 통해 제품, 

기술 등 시뮬레이션 및 원격협업 지원

디지털 

자산형

가상건물, 상품 

등 보유·거래
디센트럴랜드

블록체인을 기반으로 가상세계의 토지, 건물 

등을 보유하고 거래

더샌드박스

게임 속 가상부동산과 더불어 아바타, 아이템 

등 이용자의 창작상품 거래 가능

<표 7> 가상세계 플랫폼의 분류 및 주요사례
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(2) 주요 활용사례

○ 상상력을 펼치는 공간이자 코로나19에 대한 대응으로 문화예술 영역에서도 다양한 

방식으로 메타버스 가상세계 플랫폼이 활용되어 왔음. 축제의 주요사례에 대하여는 

다음 장에서 살펴볼 것이며, 여기서는 메타버스 가상세계 플랫폼을 활용한 사례 중 

비교적 성공적으로 평가받고 있는 주요사례를 제시하고자 함.

가. 게임

○ 닌텐도가 만든 세상 ‘모여봐요, 동물의숲’

- ‘유유자적 나만의 섬을 만드는’ 콘셉트의 닌텐도 스위치용 게임으로 사용자가 자신

의 아바타를 만들어 현실 세계의 모든 것과 격리된 완전히 새로운 가상세계로 현

실 세계의 친구들 초대가 가능해 적절하게 교류하고 소통할 수 있음. 또한 가상화

폐 ‘벨’을 통해 가상경제 활동이 이루어져 성취감과 목표 의식을 고취함.

- 게임 내에서 실제 커플의 결혼식, 패션 브랜드 발렌티노 및 마크제이콥스의 시즌 

아이템 컬렉션 전시, LG디스플레이 홍보 전시관, 바이든 대통령 선거 캠페인 등 

현실과의 연결성이 있는 이벤트가 다수 진행되었음.

이용 플랫폼 제작사
닌텐도 스위치 닌텐도

   

(좌) ‘모여봐요 동물의숲’에서의 바이든 선거운동 장면7), (우) 닌텐도 온라인스토어 소개 사진

○ NGO가 초대하는 메타버스 ‘랜선 자립마을’

- 게임을 통해 재미있게 세계시민의식을 고양하고자 하는 목적으로 월드비전의 지원

을 통해 교육·보건·식수자립 등을 이뤄낸 아프리카 케냐의 자립마을을 마인크래프

트 게임 안에서 간접 체험해 볼 수 있도록 구현한 콘텐츠임.

7) 윤솔. (2020.9.2.) ‘모동숲’에서 선거운동 시작한 바이든...도움될까?. 조선비즈, 
https://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2020/09/02/2020090202559.html
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- 가상세계 플랫폼에 구축된 케냐 마을의 곳곳을 탐험하며 아프리카의 환경과 전통

문화 체험을 진행함. 아프리카의 보건 위생, 교육, 인권 문제 등을 알 수 있도록 미

니게임으로 경험 가능함.

이용 플랫폼 제작사

마인크래프트 월드비전, 샌드박스

  

NGO 월드비전과 샌드박스네트워크가 협업한 ‘랩선 자립마을’8)

나. 공연

○ 창작뮤지컬 ‘잃어버린 얼굴 1895’

- 메타버스 뮤지컬의 형태를 배우들의 동작을 입힌 3차원 아바타가 펼쳐내는 공연으

로 정하고, 웹 뮤지컬과 유사한 형태로 사전에 메타버스 내에서 공연한 것을 촬영

하여 상영하는 제작 상영회 이벤트를 진행하였음.

- 대표 안무와 황후의 움직임 표현을 위해 ‘모션 캡쳐’와 ‘볼류매트릭(Volumetric)’ 

촬영하고, 특히 SKT의 점프스튜디오(Jump Studio)에서 진행된 볼류매트릭 촬영에

는 배우가 직접 참여함. 촬영본은 이프랜드뿐만 아니라 실제 공연장 내에 AR 기술

을 기반으로 포토존으로 구현하였음.

- 또한 작품을 사랑하는 팬들이 직접 등장인물로 부 캐릭터를 꾸밀 수 있도록 캐릭

터별 아바타 의상을 3D로 제작하였음.

- 메타버스에서 실시간 뮤지컬 공연을 하는 경우 레이턴시 이슈가 생기는데, 이로 인

한 완성도 저하를 막기 위해 동시성을 포기한 차선책임. ‘잃어버린 얼굴 1895’는 

향후 관객이 함께 이야기 나누는 커뮤니티 공간, 새로운 놀이와 이야기를 창조하는 

공간으로 포지셔닝 하고자 함.

8) 이준문. (2021.3.18.). 월드비전-샌드박스, 마인크래프트 ‘랜선 자립마을’ 콘텐츠 제작. 뉴스탭, 
http://www.newstap.co.kr/news/articleView.html?idxno=131229



- 45 -

이용 플랫폼 제작사

이프랜드 서울예술단, 스튜디오 기어이

 

(좌) 이프랜드에서 구현된 ‘잃어버린 얼굴 1895’

(우) 배우 차지연이 볼류메트릭 촬영에 임하고 있는 모습9)

○ 가수 ‘선미’ 쇼케이스

- 선미는 미니앨범 '1/6'를 발표하며 제페토를 통해 메타버스 세계관을 적극 활용한 

프로모션을 진행하였음. 제페토에 '컴백 페스티벌 맵'을 개설하여 숨겨둔 새 미니앨

범의 미공개 티저 사진을 찾는 이벤트, 컴백 티저 속에서 입은 의상과 소품도 착용 

및 구입할 수 있는 기회를 제공하였음. 

- 트랙리스트나 타이틀 곡명, 음원 일부 등도 제페토에서 가장 먼저 독점 공개하였으

며, 선미가 직접 자신의 아바타 '선미'로 제페토에 접속해 팬들과 팬미팅을 진행함.

이용 플랫폼 제작사

제페토 어비스컴퍼니, 네이버제트

    

(좌) 선미의 제페토 아바타 (자료: 제페토 웹사이트)

(중)(우) 선미가 사용한 ‘어그’ 브랜드 아이템이 제페토에도 등장10)

다. 컨퍼런스 및 이벤트

9) 신효령. (2022.2.23.). 가무극 ‘잃어버린 얼굴 1895’, 메타버스로 만난다. 파이낸셜 뉴스, 
https://www.fnnews.com/news/202202230615477690

10) 문병훈. (2022.4.13.). ‘선미’가 사용한 어그의 제페토 아이템 화제. 패션서울, https://fashionseoul.com/213428
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○ BTS ‘다이너마이트’ 뮤직비디오 공개 이벤트

- ‘포트나이트 파티로얄’은 미니 게임, 콘서트, 영화 등을 관람하는 소셜 공간으로, 여

기서 BTS 싱글 ‘다이너마이트’의 안무 버전 뮤직비디오를 세계 최초로 공개하였음. 

- ‘포트나이트’를 주로 이용하는 Z세대는 이곳에서 게임을 플레이할 뿐 아니라, 게임 

세계에 머물며 또래들과 소통함. 게임 속에서 함께 음악을 듣고, 게임 속 아바타로 

영화를 시청하고, 기업 행사를 구경하거나 신발도 구매하는 등 다양한 활동을 함.

이용 플랫폼 제작사

포트나이트 하이브엔터테인먼트, 에픽게임즈

  

(좌) BTS 다이너마이트 뮤직비디오

(우) 포트나이트에서 재구성한 뮤직비디오11)

○ 컨퍼런스 ‘세계 시그니스 총회’

- ‘세계 시그니스 총회’는 4년에 한 번씩 열리는 전 세계 가톨릭 언론인과 커뮤니케

이터의 모임임. 2022년에는 서울에서 개최되었는데 헬렌 오스만 회장을 비롯해 전 

세계 30여 개국에서 200여 명의 가톨릭 언론인이 오프라인으로 참석하였으며, 메

타버스에 기도 등 활동이 가능한 가상 성당과 같은 공간을 구현하여 온라인 행사

를 병행 진행하였음.

- 메타버스 ‘시그니스세계총회관’에는 한류 문화 상영관, 시그니스의 국가별·대륙별 

전시관, 가톨릭 미디어 전시회, 절두산‧새남터‧해미‧솔뫼 성지 등 한국의 대표적 성

지들도 둘러볼 수 있도록 구성하였음.

11) 이형철.(2020.9.22.). BTS, '포트나이트'로 다이너마이트 안무 버전 뮤비 최초 공개. 디스이즈게임, 
https://m.thisisgame.com/webzine/news/nboard/4/?n=109929
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이용 플랫폼 제작사
시그니스FR GG56

 

메타버스 ‘서울 시그니스 세계총회’에 구현된 가상성당12)

○ 타투 합법화를 위한 메타버스 집회 ‘내 눈썹이 불법이라니!’

- 코로나19로 인해 다수의 인원이 모이기 어려운 점에 착안해 200여 명의 시민들이 

가상세계에 모여 타투 합법화를 위한 목소리를 하나로 모으는 의미 있는 자리였으

며, 현실에서의 한계를 가상세계를 통해 극복하는 새로운 액션 시도임.

- 오프라인 집회와 같이 타임테이블에 따라 체계적으로 행사가 진행되었고, 참가자들

은 안내에 따라 집회 코스튬인 눈썹, 머리띠, 조끼를 장착하고 처음 경험해 보는 

가상공간에서의 집회 현장을 이리저리 둘러보며 플랫폼 ‘히든 오더’ 내에서 진행 

중인 퀘스트도 수행하였음.

- 집회 발언이 모두 끝난 뒤, 문화연대 기자단의 안내에 따라 현수막 앞에서 발언자 

및 참가자들과 단체 촬영이 진행 됨. 참가자들 전원은 집회 장소의 맞은편에 위치

한 무지개 조형물까지 구호와 함께 행진하는 등 오프라인 집회와 유사했음.

이용 플랫폼 제작사

쿤트라 (히든 오더) 티슈오피스

  

(자료: 티슈오피스 https://tissueoffice.info/kr)

12) 조현. (2022.8.3.). 세계 가톨릭 언론인 축제도 메타버스로. 한겨레, https://www.hani.co.kr/arti/well/news/1053409.html
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라. 기타

○ 그밖에 대학교에서는 코로나19 상황으로 최근 3년동안 온라인 비대면 수업을 비롯

해 캠퍼스 생활을 경험해 보지 못한 신입생을 위해 가상캠퍼스를 구축해 축제, 입학

식 등 행사를 진행하였음. 지방정부에서 진행하고 있는 가상공간과 행정서비스 등을 

연계한 메타버스 지방정부를 구축하는 것과 마찬가지로 대학에서도 학적 관련 행정

서비스, 강의에 이르는 플랫폼을 구축하였음.

○ 기업 채용 과정에서도 메타버스 가상세계 플랫폼이 활용되었는데, 구인구직 플랫폼 

사람인이 2022년 1월 발표한 '메타버스 채용 전형' 조사 결과에 따르면 493개 기업 

중 41.6%가 메타버스 채용을 도입할 의향이 있다고 응답했음. 그 이유는 '지방 거

주자 등 지원자의 부담을 줄이기 위해'가 40%로 가장 높았고, 다음으로 '전형 관리

가 편해서', 지원자들이 메타버스 환경에 익숙한 세대라서', '오프라인 진행 대비 비

용이 적게 들어서', '인원 제한이 적어 더 많은 지원자를 모집할 수 있어서', '빠르게 

신기술을 도입하는 기업 이미지 구축을 위해' 등으로 나타남.

○ 지방자치단체의 경우 2022년 2월 기준, 약 40여 개 이상의 메타버스 활용사례가 나

타남. 주로 광역자치단체 차원에서의 활용이 많으며 관광, 홍보, 교육, 행사 등의 분

야에서 활용되고 있음. 상세한 내용은 <표 8>과 같음.

지역 분야 사례

서울

홍보
Ÿ 서울창업허브월드

Ÿ 서울시립과학관

행사

Ÿ 2022 메타버스 서울 제야의 종 페스티벌

Ÿ DDP 패션몰 패션쇼

Ÿ 2021 서울시 빅데이터 캠퍼스 컨퍼런스

Ÿ 서울역사박물관 백범김구 귀국환영

관광 Ÿ 서울시설공단 따릉이 메타월드

부산 행사

Ÿ 2021 부산관광벤처 페스티벌

Ÿ 제16회 메타버스 부산세계시민축제

Ÿ 2021년 학교 밖 청소년 연합 졸업식

Ÿ 대학생 소상공인 서포터즈 성과보고회

<표 8> 지방자치단체 메타버스 활용사례
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4) NFT (대체 불가능 토큰)

○ NFT(Non Fungible Tokens, 대체 불가능 토큰)는 ‘차세대 인터넷’으로 회자하는 

Web 3.0의 등장과 함께 주목받기 시작한 개념임. 

- Web 1.0은 1991년 월드 와이드 웹이 공개된 이후 2000년대까지 웹페이지를 의미

하는데, 이용자가 웹페이지에 게시된 내용을 주로 읽기만 할 수 있었던 시기를 말

함. 

관광 Ÿ 용두산 공원 메타버스 구현

대구 행사 Ÿ 제6기 SNS 사내기자단 발대식

대전 행사 Ÿ 2021년 디지털 배움터 성과 공유회

인천
행사 Ÿ 인천 스마트시티 e-포럼

관광 Ÿ 송학동 역사산책길

광주 행사
Ÿ 제5회 광주 공유의 날 공연 관람

Ÿ 국립광주박물관 명절맞이 행사

울산 행사 Ÿ 스마트도시 시민참여단 메타버스 토론회

세종 교육 Ÿ 자율주행강연

강원 행사 Ÿ 제5회 강원도 평생학습박람회

경남 교육 Ÿ 경남 코딩 오픈 메타캠퍼스

경북 행사 Ÿ 경북도민행복대학 네트워킹컨퍼런스

전남

관광 Ÿ 전남 관광홍보관

행사

행사

Ÿ 2021 대한민국 혁신박람회 온라인 전시관 및 부대공연관람

Ÿ 2021년 청년의 날 해사

전북 행사 Ÿ 2022년 전라북도 블로그 기자단 발대식

충북
교육 Ÿ 소통혁신 역량 강화 워크숍

행사 Ÿ 2021 충북지역혁신프로젝트 바이오‧그린 뉴딜 일자리 콘서트
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- 2000년대 이후 PC, 인터넷의 확산‧보급으로 이용자들은 읽기만 하는 것이 아니라 

직접 콘텐츠를 만들고 참여하기 시작했음. 이는 스마트폰의 보급으로 가속화 되었

고, 이 시기를 Web 2.0으로 명명함.

- 한편 Web 2.0 시기에 이용자가 생산한 콘텐츠와 데이터가 소수의 플랫폼에 집중

되고 권력화되는 데에 대한 반발에서 Web 3.0 개념이 등장하였음. Web 3.0은 탈

중앙화, 데이터 암호화를 통해 개개인이 자신의 데이터를 소유하는 ‘블록체인 시스

템’과 AI 등 기술을 통해 데이터를 활용한 맞춤형 정보를 제공받는 ‘시맨틱 웹’으

로 대표됨. 이와 같은 Web 3.0의 도래와 함께 ‘블록체인 시스템’을 기반으로 자산

가치를 부여하는 NFT가 고안되었음.

○ NFT로 인하여 문화예술 콘텐츠에 자산가치를 부여하고 디지털상에서의 거래가 이

루어질 것이라는 기대로 특히 아트마켓을 중심으로 다양한 시도가 진행 중임. 일본

의 아트마켓인 ‘HARTi’는 작품의 질과 안전한 거래를 위하여 전담 큐레이터의 심

사를 도입하고, 더 많은 구매자를 끌어들이기 위해 오프라인 공간에서 NFT 작품을 

전시‧판매하고 있음. 또한 GPS를 활용하여 특정 장소에서 NFT를 획득할 수 있게 

하고, 암호화폐 없이도 어플리케이션을 통해 결제가 가능한 시스템을 구축하여 접근

성을 높였음(하윤수, 2022). 이러한 점은 향후 지역축제에 NFT를 도입할 때 이용도

를 제고하는 데에 도움이 될 것임.

○ 문화예술축제인 ‘안동국제탈춤페스티벌’, ‘섬진강국제실험예술제’에서도 축제의 사전 

홍보와 참여 활성화를 위하여 NFT를 활용한 사례가 있음. 안동국제탈춤페스티벌에

서는 NFT를 무료 배포하고 현장 참여와 연계하였으며, 섬진강국제실험예술제의 경

우 지역특산물을 활용하여 아바타 의상을 디자인하고 축제에 활용한 후 NFT를 이

용한 판매에까지 연계하였다는 점에 주목할만 함. 그밖에 ‘에버랜드 튤립축제’, ‘송

도맥주축제’에서도 NFT를 발매하거나 NFT를 활용한 티켓을 판매한 바 있음. 

○ ‘칸 영화제’는 미디어 파트너 Vysena Studios와 함께 ‘포트나이트’를 활용하여 영화

제 공간을 가상현실로 만들어 공개하였음. 가상현실 게임 속에서 기자는 인터뷰, 영

화 제작자는 잃어버린 시나리오 페이지를 찾는 등 퀘스트를 진행하게 됨. 또 NFT 

아티스트 에밀리 양(Emily Yang)과 협업하여 NFT 작품 판매를 통해 여성 창작자

들을 위한 모금(USC Annenberg Inclusion Initiative) 활동을 진행하고, 프랑스 인공

지능 기업 Pertimm과 협력해 칸 시내 문화유산·관광명소 11개를 NFT 형태로 3D 

디지털화하여 공개했음. 
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이용 플랫폼 제작사

포트나이트 칸영화제, Vysena Studios

  

‘포트나이트’에 구현된 칸 영화제 현장 및 명소13)

5) 디지털 휴먼

○ 디지털 휴먼(Digital Humans)은 ‘사실과 같은 수준의 인간 3차원 모델에 인간 수준

의 지능까지 포함한 형태’를 목표로 하는 기술임(황재인, 2021). 디지털 휴먼 개념

은 크게 버츄얼 휴먼(Virtual Humans)과 디지털 더블(Digital Doubles)로 나눌 수 

있는데, 버츄얼 휴먼은 존재하지 않는 사람을 완전히 가상으로 창조하는 것이라면 

디지털 더블은 실제 사람을 복제하는 개념임. 또한 디지털 휴먼 중 대화 상호작용이 

가능한 종류는 ECA(Embodied Conversational Agent)라고 함.

○ 남현우(2022)의 정리에 따르면 버츄얼 휴먼은 가상의 캐릭터인 버추얼 인플루언서

에서 고객 서비스가 가능한 버추얼 어시스턴트, 맞춤형 코칭이 가능한 인텔리전트 

어시스턴트, 친구와 대화하는 것 같은 자연스러운 디지털 휴먼인 컴패니언으로 발전

해나갈 것으로 전망 됨.

○ 디지털 휴먼을 만드는 데에는 사람의 형상을 3차원 픽셀의 집합으로 만드는 볼류메

트릭 캡처 기술, 단일 이미지로 애니메이션이 가능하도록 메시와 텍스처로 만드는 

휴먼 모델링 기술, 딥러닝으로 임의 시점 및 다양한 표정과 자세의 사람 영상을 만

드는 뉴럴 휴면 렌더링 기술이 있음(황재인, 앞의 글, p.5). 

○ 디지털 휴먼은 문화예술 분야에서도 적극적으로 활용되고 있는데, 앞서 제시한 창작

뮤지컬 ‘잃어버린 얼굴 1895’의 사례는 가상세계 플랫폼을 활용한 가상공간과 디지

털 휴먼의 교집합이기도 함. 또 다른 사례로는 ‘백범 김구 토크콘서트’를 들 수 있

음. 이 콘텐츠는 배우의 모션 캡쳐와 목소리를 바탕으로 김구 선생의 디지털 더블로

13) Gergana M. (2022.5.17.). An Epic Cannes Film Festival Experience in the Fortnite Metaverse. 
AR POST, https://arpost.co/2022/05/17/cannes-film-festival-experience-fortnite/
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서의 디지털 휴먼을 만들고, 이를 홀로그램으로 구현하여 토크콘서트 형태로 진행한 

것으로 많은 관심을 받은 바 있음.

이용 플랫폼 제작사
- 비빔블

  

(자료: 비빔블 https://www.bibimble.com/)

3. 국내외 메타버스 정책 동향

1) 메타버스 관련 주요 입법 동향

○ 메타버스의 성장과 세계적 경쟁이 심화함에 따라 선도적인 위치를 점하기 위한 별

도 법률을 발의 중임. 2022년 10월 현재 메타버스 정책의 기반을 마련하기 위하여 

「메타버스산업 진흥법안」(2022. 1. 11.), 「메타버스콘텐츠 진흥에 관한 법률안」

(2022. 6. 27.), 「메타버스 산업진흥법안」(2022. 9. 1.) 및 관련하여 「가상융합경

제 발전 및 지원에 관한 법률안」(2022. 1. 25.)이 입법 과정에 있음.

구분 법안명 발의자 발의일 의안번호

메타버스 

산업 

전반

메타버스산업 진흥법안 김영식 등 10인 2022. 1. 11. 2114358

가상융합경제 발전 및 지원에 

관한 법률안
조승래 등 10인 2022. 1. 25. 2114545

메타버스 산업진흥법안 허은아 등 10인 2022. 9. 1. 2117173

메타버스 

콘텐츠

문화산업진흥 기본법 일부개정 

법률안
김승수 등 12인 2022. 6. 16. 2116010

콘텐츠산업 진흥법 일부개정 

법률안
김승수 등 12인 2022. 6. 16. 2116013

<표 9> 메타버스 관련 법률안 주요사항
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(1) 메타버스 산업 전반에 대한 법안

○ 메타버스 산업의 개념 정리에서부터 관련 산업, 서비스의 진흥과 산업종사자 및 이

용자의 법적 보호 기준 마련 등을 위한 메타버스 산업 전반에서의 법안 발의에 대

하여 주요내용은 다음과 같음.

가. 메타버스산업 진흥법안

○ 「메타버스산업 진흥법안」은 2022년 1월 11일 김영식 의원 등 10인이 발의하였으

며, 현재 소관위원회인 과학기술정보방송통신위원회 심사단계로 계류 중임.

○ 제안배경 

- 가상공간에서 가상인물 등을 통하여 다양한 사회적·경제적·문화적 활동을 할 수 있

는 메타버스가 새로운 산업 분야로 대두해 관심도가 높으며, 메타버스를 통해 전혀 

새로운 기술, 상품 및 서비스이 기업과 소비자에게 기대됨. ‘메타’, ‘네이버’ 등 국

내외 기업에서 관련 서비스 출시 및 투자 역시 활발해지고 있기 때문에 메타버스 

관련 산업, 서비스 등의 진흥을 위한 법률적인 기반을 마련하고자 함.

○ 주요내용

- 메타버스 산업의 진흥 및 이용 문화 확립에 필요한 사항을 명시하며 메타버스진흥

기본계획을 3년마다 수립하고, 진흥정책 총괄 조정기구로 메타버스산업진흥위원회 

설치 및 운영함. 메타버스 서비스의 활성화를 위하여 「정보통신망 이용촉진 및 정

보보호 등에 관한 법률」, 「콘텐츠산업 진흥법」 등과 연계함.

- 과학기술정보통신부에서 기술개발 촉진 사업 추진, 사업화 지원, 연구개발 기반을 

조성하는 한편 메타버스 산업의 진흥에 필요한 전문인력 양성 및 이용자 보호를 

위한 교육·홍보, 피해의 예방 및 구제 사업을 진행함. 메타버스 서비스에서의 자율

규제 촉진을 위한 메타버스 자율규제 단체 지정함.

메타버스콘텐츠 진흥에 관한 

법률안
김승수 등 11인 2022. 6. 27. 2116158

자료 출처: 의안정보시스템 (http://likms.assembly.go.kr/)
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나. 가상융합경제 발전 및 지원에 관한 법률안

○ 「가상융합경제 발전 및 지원에 관한 법률안」은 2022년 1월 25일 조승래 의원 등 

10인이 발의하였으며, 현재 과학기술정보방송통신위원회 심사 단계로 계류 중임.

○ 제안배경

- 가상융합기술(XR, eXtended Reality)은 현실과 가상(디지털) 세계를 연결 및 공존

을 촉진해 현실의 물리적 한계를 해소하는 인터페이스로 새로운 경험과 경제적 가

치를 창출하고 있음. 코로나19 확산으로 인해 XR 기반의 가상융합경제는 지속적

으로 성장 전망됨. 시장조사업체인 IDC(International Data Corporation)에 따르면 

글로벌 가상융합기술(XR) 시장은 2019~2024년(5년간) 연평균 76.9% 성장할 전망

이고, 국내 가상융합기술 시장규모는 2019~2024년 4.5배 확장, 가상융합기술을 응

용한 시장규모는 2019년~2023년 약 13배 성장이 전망됨.

- 가상융합경제의 지속적인 성장이 예상됨에 따라 세계 각국 및 기업들의 경쟁이 심

화될 것으로 보이는바, 치열한 글로벌 경쟁에 선제적으로 대처하기 위해 가상융합

경제 및 관련 산업의 진흥을 위한 별도의 독립된 법률이 시급함. 이에 따라 가상융

합경제발전에 관한 법률을 제정함으로써 가상융합경제를 진흥하고, 관련된 기업의 

경쟁력을 높이기 위한 법률적인 기반을 마련하고자 함.

○ 주요내용

- 본 법안은 가상융합경제의 발전과 지원 및 규제의 개선에 관하여 필요한 사항을 

규정함이 목적임. 가상융합경제를 가상융합기술의 활용한 새로운 경제산업구조로 

정의함.

- 과학기술정보통신부는 가상융합경제 발전을 위하여 가상융합경제 기본계획을 수립·

시행하고, 국무총리 소속으로 가상융합경제 발전에 관한 사항 심의·의결 기능을 수

행하는 가상융합경제위원회를 설치하여 가상융합사업자에 대한 행정적·재정적 지

원, 국세 및 지방세 감면, 금융 및 창업 지원함. 과기부는 가상융합산업에 관한 기

술개발을 촉진하고, 표준화 사업 진행, 전문인력 육성함.

- 가상융합산업의 육성ㆍ발전을 위해 전문인력과 시설 등 대통령령으로 정하는 요건

을 갖춘 기관, 단체 또는 법인을 가상융합지원센터로 지정하는 한편, 중앙행정기관

의 장 및 지방자치단체의 장은 메타버스의 발전 및 활용을 위하여 필요한 개발ㆍ
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제작ㆍ출시ㆍ판매ㆍ제공ㆍ유통ㆍ이용 등에 관한 시책을 마련하도록 하는 등 메타버

스의 발전과 활성화를 할 수 있도록 함(안 제25조부터 제28조까지). 관련 법령 등

이 없거나 불분명한 경우, 개인, 가상융합사업자, 협회 또는 단체 등의 제안에 따라 

해당 가상융합기기ㆍ가상융합서비스 등 관련 산업 분야에 임시 기준을 마련함.

다. 메타버스 산업진흥법안

○ 본 법안은 2022년 9월 1일 허은아 의원 등 10인이 발의하였으며, 현재 과학기술정

보방송통신위원회 심사 단계로 계류 중임.

○ 제안배경

- 현실의 서비스와 연동된 다양한 경험 제공하는 가상의 공간 메타버스는 차세대 산

업을 주도할 새로운 서비스로 주목받고 있음에도 불구하고, 메타버스를 체계적으로 

지원하고 메타버스 이용자의 권리를 보호하기 위한 법적 근거가 명확하지 않음. 메

타버스 산업을 진흥하기 위한 각종 시책의 추진 근거 마련 및 메타버스에서 이루

어지는 활동에 관한 사항 규정을 통해 메타버스 서비스의 안정적인 이용 기반을 

조성하고 차세대 산업 분야 발전에 이바지하고자 함.

○ 주요내용

- 메타버스에서 이루어지는 활동에 관하여 필요한 사항을 정함으로써 메타버스 서비

스의 안정적인 이용 기반을 조성하고 국민경제의 발전과 국가 경쟁력 강화에 이바

지함을 목적으로 함. 3년 주기로 메타버스 활성화 기본계획을 수립하고, 메타버스

의 활성화 및 메타버스의 이용에 관한 사항 심의 목적으로 국무총리 소속 메타버

스정책심의위원회 설치. 메타버스 관련 산업의 국제협력 활성화, 해외시장 진출을 

촉진하고, 메타버스 관련 정책 추진 전담 기관을 지정하여 운영함.

- 메타버스 플랫폼 사업, 메타버스 인증 서비스 사업 진행하려는 자는 과학기술정보

통신부에 신고하도록 하며, 과학기술정보통신부는 메타버스에서 재화, 용역 또는 

서비스의 거래의 공정한 경쟁 환경 조성함. 또한 과학기술정보통신부 및 관계부처

에서는 메타버스 관련 산업의 진흥 위한 시범사업 실시하고, 기존 서비스 등을 메

타버스로 전환한 기업들 중 우수한 성과를 도출한 기업 선정 및 포상 등의 지원시

책 마련

- 메타버스 관련 분야 종사자는 메타버스 플랫폼 사업, 메타버스 서비스, 메타버스 
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인증 서비스 사업을 수행 도중 과학기술정보통신부에 해당 활동에 필요한 규제의 

개선 신청이 가능함. 한편 메타버스 플랫폼 사업을 제공하는 사업자는 메타버스 접

속의 안정성을 유지하기 위한 하드웨어, 소프트웨어 등을 안정적으로 제공해야 함. 

또한 법안에 메타버스 이용자의 개인정보 및 메타버스와 관련된 지적재산권 보호

에 관한 사항을 정하며, 메타버스 사업자는 이용자가 자신의 아바타 및 보유 가상

자산 등의 처분을 결정할 수 있는 환경을 만들도록 함.

(2) 메타버스 콘텐츠 관련 법안

가. 문화산업진흥 기본법 일부개정 법률안

○ 본 법률안은 2022년 6월 16일 김승수 의원 등 12인이 발의하였으며, 현재 소관위

원회인 문화체육관광위원회 심사 단계로 계류 중임.

○ 제안배경

- 디지털콘텐츠 산업 중 정보통신 기술을 통하여 구현한 가상세계에서 다양한 사회·

경제·문화적 활동을 할 수 있는 메타버스(Metaverse)와 인간의 오감을 극대화하여 

실제와 유사한 경험을 제공하는 실감형 콘텐츠에 대한 관심이 높아지고 있음. 관련 

산업 성장에 따라 문화산업의 진흥과 육성을 위한 지원을 목적으로 한 문화산업 

진흥법에 신기술이 적용된 디지털문화콘텐츠 산업을 지원하기 위한 근거 마련이 

필요함. 이에 따라 빠르게 발전하고 있는 메타버스와 실감형 콘텐츠를 통한 문화산

업을 지원할 수 있는 근거를 법률에 명시하고자 함.

○ 주요내용

- 콘텐츠 용어 정의 항목 중  ‘메타버스’ 개념 정의 및 ‘메타버스콘텐츠’, ‘실감콘텐

츠’, ‘실감문화콘텐츠’ 항목 신설함.

나. 콘텐츠산업 진흥법 일부개정 법률안

○ 본 법률안은 2022년 6월 16일 김승수 의원 등 12인이 발의하였으며, 현재 문화체

육관광위원회 심사 단계로 계류 중임.

○ 제안배경

- 콘텐츠산업의 기반을 조성하고 그 경쟁력을 강화하기 위해 콘텐츠산업의 진흥에 
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필요한 사항을 규정하고 있으며 콘텐츠제작의 활성화 및 융합콘텐츠의 활성화를 

위해 정부가 필요한 시책을 마련하도록 하고 있음. 4차 산업혁명과 함께 새로운 기

술을 기반으로 메타버스 산업 등이 급속하게 성장하고 있으며, 이를 활용한 창의적

인 콘텐츠 개발, 발굴 및 제작 등과 관련한 정부의 체계적ㆍ선도적인 지원의 필요

성이 제기되고 있음. 메타버스 등 신기술을 활용한 콘텐츠산업 활성화와 관련한 시

책을 마련하도록 하여 급변하는 시장 환경에 대응해 신기술을 활용한 콘텐츠 제작 

역량 등을 키우는 근거를 마련하고자 함이 본 법안의 목적임.

○ 주요내용

- 신기술을 활용한 콘텐츠의 활성화를 위해 연구 및 개발 촉진을 위한 시책 수립, 실

행함.

다. 메타버스콘텐츠 진흥에 관한 법률안

○ 본 법률안은 2022년 6월 27일 김승수 의원 등 11인이 발의하였으며, 현재 문화체

육관광위원회 심사 단계로 계류 중임.

○ 제안배경

- 메타버스 환경 구축과 새로운 경험 및 경제적 가치 창출하는 메타버스에 관심도가 

높아짐. 메타버스 구현의 핵심인 콘텐츠 창작과 제작에 경제 발전의 새로운 미래 

동력으로 주목하고 있음. 특히 일상생활 및 각종 여가생활을 지원할 수 있는 메타

버스 콘텐츠를 통해 새로운 산업 육성 및 일자리 창출 기회가 될 것을 기대함.

- 그러나 대내외적 환경 변화에 대응하고 메타버스 콘텐츠의 발전을 위해, 관련 산업 

진흥과 안전하고 신뢰할 수 있는 메타버스콘텐츠 이용 문화의 정착에 필요한 법제

가 마련되어 있지 않은 실정임. 따라서 메타버스콘텐츠 진흥에 관한 법률을 제정하

여, 메타버스콘텐츠의 가치와 중요성을 새롭게 인식하고, 국민 문화ㆍ여가 활동 증

진과 메타버스콘텐츠 창작자 및 관련 기업 등 산업의 경쟁력 향상은 물론, 메타버

스콘텐츠 이용자의 권익 보호를 위한 법률적인 기반을 마련하고자 함

○ 주요내용

- 메타버스 콘텐츠 진흥 및 활성화에 필요한 사항을 정해 메타버스 콘텐츠산업의 기

반을 조성함. 문화체육관광부는 5년 주기로 메타버스 진흥 기본계획 수립하며, 메
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타버스산업진흥위원회를 설치 및 운영하여 메타버스산업의 진흥 정책을 총괄·조정

하도록 함. 위원회에는 정부와 민간이 함께 참여하며, 실무위원회와 분야별 전문위

원회로 운영. 한편 메타버스콘텐츠 발전 및 메타버스콘텐츠산업의 진흥을 위하여 

전담기관을 지정함.

- 다양한 분야와 형태의 메타버스 콘텐츠가 창작·유통·이용될 수 있는 환경 조성 및 

정책 수립. 연구개발 지원, 공동 개발과 메타버스 콘텐츠의 지식재산권 보호 부문

을 다룸. 또한 전문인력 양성, 관련 산업 창업 및 성장 지원 사업, 기술개발, 해외

진출 지원 사업 추진 및 세제 지원 및 자금조달 원활화를 위한 지원 등을 추진함.

- 메타버스 콘텐츠의 합리적 유통과 공정한 거래를 위한 표준계약서 마련, 사업자에

게 사용 권고. 또한 메타버스 콘텐츠의 유통 및 거래에 관한 이용자의 기본권익을 

보호하기 위한 사업 추진. 메타버스 콘텐츠의 원활한 이용이 가능하도록 교육 및 

홍보를 지원함.

(3) 메타버스 관련 추진 법안 검토의 함의

○ 메타버스의 산업적 가능성 및 지원방안 논의는 코로나19 이전부터 진행되어 왔으나, 

코로나19로 인하여 급속도로 그 필요성을 절감하고 관련 법안이 제출되었음. 따라서 

메타버스 기기, 플랫폼 및 콘텐츠와 관련한 산업 전반을 정의하고 생태계를 구축하

는 법안이 필요할 뿐 아니라, 관련 산업의 맥락에서 기존 산업과 부딪히거나 새로운 

개념을 적용할 필요가 있음. 

○ 그러나 산학 계에서도 메타버스의 정의가 정리 중인 단계이고 기술의 개발이 현재 

진행형인 가운데, 추진 중인 법안에서 역시 메타버스 또는 가상융합경제의 범주를 

뚜렷이 하기 어렵다는 한계가 있음. 따라서 메타버스 관련 법안이 통과되기 이전에

는 메타버스 산업에 대하여 게임산업법, 정보통신망법 등 기존의 법령이 적용되거나 

임시기준에 의해 규제될 가능성이 높음. 

○ 따라서 메타버스를 활용한 축제, 문화행사 등을 기획할 경우 그 정의 및 범위를 구

체적으로 제시할 필요가 있으며 관련 규정을 넓게 두루 살필 필요가 있음. 특히 개

인정보, 지적재산권 등과 관련한 사항에 유의해야 함. 다만 창작과 향유의 자율성을 

해치지 않도록 해야 할 것임.

2) 메타버스 정책 동향
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○ 우리 정부는 2016년 발표한 ‘9대 국가전략’에서 VR 기술개발 및 산업 육성에 대한 

정책지원을 본격화하였으며, 이후 ‘5G+ 전략실행계획(2019.6.)’, ‘실감콘텐츠 산업 

육성 범정부 5개년 추진계획(2019.10.)’, ‘콘텐츠산업 활성화 실행계획(2020.3.)’, ‘가

상·증강현실 분야 선제적 규제 혁신 로드맵(2020.8.)’, ‘가상융합경제 발전 전략

(2020. 12.) 등을 통해 실감 콘텐츠 산업 중심의 기술개발, 펀드 지원, 인프라 확충, 

규제 개선 등 XR 산업 발전지원을 확대해 왔음

가. 가상융합경제 발전전략(2020)

○ 2020년 12월에 발표된 ‘가상융합경제 발전전략’은 5년 중장기 계획으로 산업현장에

서 사회문제 해결까지 가능한 XR 활용을 전면화하고, XR 필수 인프라의 조기 확

충 및 제도 정비, XR 기업의 세계적 경쟁력 확보 지원하는 등의 3대 전략을 바탕

으로 12대 과제를 수립하였음. 본 전략에서는 가상융합경제를 “XR을 활용해 경제

활동(일·여가·소통) 공간이 현실에서 가상융합공간까지 확장돼 새로운 경험과 경제적 

가치를 창출”하는 개념으로 정의하고 있음.

○ 가상융합경제 발전전략은 산업현장부터 사회문제 해결까지 경제사회 전반에 XR 활

용을 확산하고자 하는 것임. 이를 위해 국내 산업의 강점 및 특성과 XR 활용 효과

를 고려한 6대 산업(제조·의료·건설·교육·유통·국방)에서 XR 플래그십 프로젝트를 선

정하고, 지역 중심의 XR 활용·투자 촉진 방안, 펀드 조성, 민간협력체계 구성 등 민

간 참여 촉진 방안 마련. 또한 사회재난 대응, 사회적 약자 지원 등 사회문제 해결

에도 XR을 적극 활용할 계획에 있음.

○ XR 고도화·확산의 핵심기반인 XR 인프라와 디바이스 조기 확충하고자 하며, 구체

적으로 AR 글라스 등 XR 디바이스 핵심기술 개발·보급을 지원함. 또한 3차원 영

상·이미지 등 XR 서비스 개발에 필요한 데이터를 축적하는 데이터 댐을 구축하고 

5G 엣지컴퓨팅, 차세대 근거리무선망(Wi-Fi) 등 네트워크 고도화를 추진함. 한편 

가상융합경제 진흥과 XR 서비스 조기 사업화를 위한 제도 기반을 조성하고자 함.

○ 또한 XR 확산을 주도할 XR 기업의 세계적 경쟁력 확보 지원을 위하여 XR 전문기

업을 육성하고, 비대면 XR 기술 개발 등 XR 혁신기술 확보 지원할 계획임. 기업에

서 필요한 XR 석·박사급 고급인재, 실무인력 등 수요맞춤형 인적자원을 양성하며  

XR 전문기업의 해외 진출 지원을 추진하고자 함.
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<그림 6> 가상융합경제 추진 방향 및 전략 (과학기술정보통신부 보도자료, 2020)

나. 메타버스 신산업 선도전략

○ 2022년 1월 범부처 차원에서 발표된 ‘메타버스 신산업 선도전략’은 세계적 수준의 

메타버스 플랫폼의 성장 기반 조성, 메타버스 인재 양성, 메타버스 공급기업 육성, 

모범적 메타버스 환경 조성 등을 목표로 메타버스의 진흥에 초점을 맞추고 있음.

○ 우선 메타버스 플랫폼 생태계 활성화란 메타버스 플랫폼의 생태계를 활성화시켜서 

탈중앙화된 플랫폼으로 나아가는 것임. 특히 데이터 및 기능이 분산 기록‧처리되고 

상호운용성을 기반으로 외부와 연계되는 플랫폼을 추구함. 여기서 생태계란 자유로

운 환경 속에서 창작자들이 아이디어와 지식재산(IP)을 자산화하고 이용자들과의 직

거래를 통해 수익을 창출할 수 있는 환경을 말함. 

○ 이러한 플랫폼과 전통문화‧예술, K-패션 등의 한류 콘텐츠의 접목을 적극적으로 도

모하고 국제 메타버스 이벤트를 기획하는 등 플랫폼에 장착할 콘텐츠 개발의 측면

과 메타버스 디바이스를 혁신하고 기술 경쟁력을 키우는 것에 초점을 맞추고 있음.
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<그림 7> 메타버스 신사업 선도전략 추진전략(과학기술정보통신부 보도자료, 2021) 

○ 메타버스 전문가 양성의 측면에서는 교육 시스템 마련이 핵심임. 메타버스 요소기술

과 인문사회 분야 4년제 대학이 연합한 형태의 메타버스 융합전문대학원 신설, 산학 

협력과 공학과 인문학의 융합 커리큘럼으로 인재 양성하고자 하는 계획임. 또한 만

39세 미만 청년 대상 9개월간의 집중교육을 실시할 메타버스 아카데미를 개원하는 

한편, 사전조사를 토대로 재직자와 채용 예정자 대상 교육 프로그램을 운영하고자 

함. 창작자를 대상으로는 입주공간 확대, 민간펀딩 확충 등을 추진하며, 개발자 대상

으로는 메타버스 개발자 경진대회 등을 지원하고자 함.

○ 메타버스 전문 기업 육성을 위해서는 판교에 메타버스 허브인 기업 통합지원 거점

을 마련하고, 서울 상암(한국 VR‧AR 콤플렉스), 경북 구미(XR 디바이스 센터), 전

북 익산(XR 소재‧부품 장비센터, 홀로그램 센터), 경기 안양(실감콘텐츠 보안리빙랩) 

등에 메타버스 특화 시설을 구축할 예정임. 또한 비대면 분야 메타버스 스타트업을 
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발굴해 사업체 설립 적극 지원하고, 기존 업체들이 공격적으로 사업을 확대할 수 있

는 메타버스 펀드를 조성하는 한편, 해외의 우수한 인력에 대하여는 국내 창업 및 

정착을 지원하려는 계획임.

○ 메타버스 사업 전반을 지탱해 줄 수 있는 윤리원칙과 창작자, 개발자, 이용자 등의 

권리 보호에 각별한 노력할 계획으로 불법유해정보 차단을 통한 건전한 메타버스 

환경 조성하고자 함. 또한 신원 및 재화 등의 정보제공 실태 점검 및 소비자 청약철

회권을 보장 등 메타버스 세상의 질서를 확립하고, 법제 정비를 통해 디지털 자산 

거래에서 발생 가능한 법적 쟁점 요소 최소화 노력함. 이러한 규제는 자율규제, 최

소규제, 선제적 규제혁신 원칙 하에 진행하며 메타버스 환경에서의 새로운 유형의 

개인정보 침해 발생 가능성에 대한 검토 및 제도개선 방안 연구가 진행되어야 함.

다. 윤석열정부의 메타버스 관련 정책

○ 2022년 5월 윤석열 정부는 110개의 국정과제를 발표하였으며 이중 메타버스 관련 

과제는 9개에 달하며 메타버스 산업의 육성ㆍ활성화, 메타버스의 활용 등에 중점을 

두고 있음.

○ 우선 윤석열 정부의 국정과제 중 메타버스 산업 자체를 육성하고 활성화하고자 하

는 관련 정책은 <표 10>과 같이 ‘글로벌 미디어 강국 실현’, ‘K-컬처의 초격차 산

업화’, ‘국민과 동행하는 디지털·미디어 세상’, ‘민·관 협력을 통한 디지털 경제 패권

국가 실현’, ‘100만 디지털인재 양성’까지 5개로 볼 수 있음.

○ 한편 윤석열 정부의 110개 국정과제 중 메타버스를 활용하여 해결하고자 하는 부분

은 크게 4가지로 ‘전 국민 생애단계별 직업능력개발과 일터 학습 지원’, ‘중소기업·

자영업자 맞춤형 직업훈련 지원 강화’, ‘모두를 인재로 양성하는 학습혁명’, ‘남북관

계 정상화, 국민과 함께하는 통일 준비’이며 세부내용은 <표 10>과 같음.

국정과제 주요내용 추진주체

글로벌 미디어 강국 

실현

Ÿ 메타버스 등 실감미디어 구현 위한 기술개발 

및 장비·디바이스 등 전·후방산업 육성

방송통신위원회

과학기술정보통신부

K-컬처의 초격차 

산업화

Ÿ 메타버스·실감콘텐츠·OTT 등 신시장 주도를 위

한 콘텐츠 제작 지원 및 인력 양성, 문화기술 

투자 확대

문화체육관광부

<표 10> 윤석열 정부의 메타버스 산업 육성 및 활성화 정책
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3) 문화예술·축제 분야에서의 메타버스 정책 동향

○ 문화예술 및 지역축제 분야에서 메타버스 정책의 동향은 콘텐츠 개발과 플랫폼 지

원, 이를 이끌어갈 인력을 양성하는 방안을 중심으로 정책의 방향이 설정되어 있음. 

여기서는 XR을 기반으로 하는 문화예술 콘텐츠 개발, 메타버스 콘텐츠 제작 지원 

및 창작자 발굴·지원을 정리하고자 함.

(1) XR 기반 문화예술 콘텐츠 개발

○ 정부가 2020년 12월 발표한 가상융합경제 발전전략은 XR에 기반한 디지털 포용서

비스를 제공하고, 국민 공감대를 형성하며, XR 응용기술을 개발하고 인력을 양성하

는 데에 초점을 맞추었음.

가. XR 기반 디지털 포용서비스 제공 

○ 우선 XR에 기반한 디지털 포용서비스는 XR 기술을 활용하여 고령층 · 장애인 등 

사회적 약자가 일상생활에서 직면한 문제를 해결하고자 하는 것임. 이러한 포용서비

국민과 동행하는 

디지털·미디어 세상

Ÿ 메타버스 산업 진흥 과정에서 디지털 공동체 

윤리원칙 등 협력적 자율규제 체계 마련
방송통신위원회

민·관 협력을 통한 

디지털 경제 패권국가 

실현

Ÿ 메타버스 특별법 제정, 일상·경제활동을 지원하

는 메타버스 서비스 발굴 등 생태계를 활성화
과학기술정보통신부

100만 디지털인재 

양성

Ÿ 대학 내외 자원을 활용한 디지털 및 메타버스

ㆍ반도체 인재양성
교육부

전 국민 생애단계별 

직업능력개발과 

일터학습 지원

Ÿ 메타버스, VR, AR 등 신기술을 접목한 원격훈

련 플랫폼 구축 검토 및 스마트직업훈련플랫폼

(STEP)과 연계

고용노동부

중소기업·자영업자 

맞춤형 직업훈련 지원 

강화

Ÿ 메타버스 등 신기술을 접목한 훈련 확산 지원 고용노동부

모두를 인재로 

양성하는 학습혁명

Ÿ AI 학습시스템, 메타버스 활용 맞춤형 학습으

로 사교육 경감 추진 및 코로나로 인한 학습결

손 해소 집중 지원

교육부

남북관계 정상화, 

국민과 함께하는 통일 

준비

Ÿ 메타버스 활용, 디지털 통일교육 역량 강화 통일부
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스를 개발‧보급하고 재난 안전(화재·지진), 신변안전(성폭행·유괴 예방) 등 부문에서 

XR 안전교육 서비스 등을 제공하고자 함. 

○ 또한 장애인이 평소에 체험하기 어려웠던 국내외 관광지, 문화공연 등을 XR 기술을 

통해 실감 콘텐츠로 체험할 수 있도록 가상공간 ‘드림존’ 조성을 계획하고 있음.

나. 국민적 XR 공감대 형성 

○ XR 기술이 널리 활용되기 위해서는 국민적 공감대 형성이 필요함. 이를 위해 문화

관광자원이 집약된 광화문 일대를 실감 콘텐츠 체험공간으로 조성하고, 국민 생활편

의 향상 및 사회문제 해결 솔루션을 제안하는 ‘솔·직 챌린지’를 개최하고자 함.

다. 문화접목 XR 응용기술 개발

○ 사회적 거리두기로 인한 문화예술 분야의 한계 극복을 위하여 문화예술 분야 XR 

기술을 개발하는데, 문화산업의 5대 분야라 할 수 있는 연극, 뮤지컬, 미술 전시, 전

통예술, 대중예술에 있어서 XR, AI, 5G 등 첨단기술을 접목한 ‘비대면 문화 실감 

콘텐츠’ 기술을 지원하고자 함. 특히 예술의 창의성·다양성과 문화기술을 융합한 새

로운 유형의 미디어콘텐츠를 개발하는 방향을 설정함.

○ 통합적인 관점의 문화기술 기획‧관리를 위해 R&D 전문기관 일원화를 통한 문화기

술 R&D 역량을 강화하고자 함. 문화체육관광기술진흥센터에서는 한국콘텐츠진흥원

(콘텐츠), 한국저작권위원회(저작권), 국민체육진흥공단(스포츠), 한국문화관광연구원

(관광)이 진행하던 연구개발(R&D)의 기획, 관리, 평가 기능 등을 통합 추진 및 관

리함. 

○ 2022년 기준 콘텐츠, 문화예술, 관광, 스포츠, 저작권 분야 총 20개의 연구개발과제 

수행기관을 선정, 전체 연구비는 총 681억 원 규모 지원이 예정되었음. 메타버스, 

NFT 등 콘텐츠와 접목되는 기술 영역이 빠르게 확장함에 따라 현장 수요를 반영한 

과제를 발굴·지원하고자 함. 콘텐츠 외에도 저작권, 관광 등 인접 분야와 융합하여 

전문기관과 연구개발기관 간 긴밀한 협력을 통해 트렌드를 주도해 나가는 데에 중

점을 둠.

○ XR 실무인력 양성을 위해서는 인공지능(AI)과 XR 기술을 연계한 융복합 실감 콘

텐츠 분야의 창의인재를 육성하고, 단순 기술인력 양성을 넘어 기술-콘텐츠를 연계

하는 인력 양성을 추진하며 산업계 수요에 맞춘 프로젝트 기반 실무형 인재를 양성
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하고자 함. 한편 실감·지능형 콘텐츠 기업의 해외 진출 확대를 위한 주요 플랫폼 연

계 및 주요 마켓 참가 지원을 통해 한국 메타버스의 글로벌화를 추진하고자 함.

(2) 콘텐츠 제작 지원 및 창작자 발굴·지원

○ 메타버스 신산업 선도전략(관계부처 합동 보도자료, 2020)에서는 한류 콘텐츠 제작 

지원, 기술 경쟁력 확보, 창작자 성장 지원과 역량 강화, 신규 창작자 발굴을 위한 

경진대회 개최 등을 추진하며, 이를 지원하기 위한 법제도 정비, 중장기 방향 제시 

및 국제 협력 선도 등의 계획을 추진하고자 함.

가. 메타버스 한류 콘텐츠 제작 지원 

○ 메타버스 한류 콘텐츠 제작 지원을 위해서는 우선 메타버스 플랫폼 기반의 전통문

화, 게임, 스포츠 등 콘텐츠 산업 육성을 위한 맞춤형 사업 지원을 계획하였음. 메

타버스 내에 전통놀이 체험 콘텐츠를 제작하고, 예술작품 발표 및 향유자와의 소통 

확대를 위한 메타버스 예술 활동을 지원함.

○ 기존의 콘텐츠를 메타버스에 접목하여 경쟁력을 선점할 수 있도록 다양한 방안을 

모색하였는데, 우선 글로벌 경쟁력이 있는 신기술 기반 게임·애니메이션 콘텐츠를 

메타버스로 전환·출시하도록 지원하여 초기시장 선점할 수 있도록 함. 또한 메타버

스를 활용한 K-패션 콘텐츠(디지털 패션쇼·런칭쇼) 제작, 메타버스 매장 운영 및 홍

보 마케팅을 지원하는 한편 메타버스용 스포츠 영상콘텐츠를 제작·아카이빙 하고 스

포츠 과학 데이터와 AI 기술을 활용한 교육·훈련 프로그램의 제작을 지원함.

○ 관광 분야에서는 국내 주요관광지를 메타버스 플랫폼에 구현하여 국내외 예비관광

객 대상 다양한 한국 여행체험 서비스 제공하고자 함. 더불어 한류 확산 및 한국어·

한글에 대한 관심 증대에 대응하기 위한 방안을 마련하고자 메타버스 기반 가상 공

간 구축 및 한국어 교육·한국문화 체험 콘텐츠를 개발·지원하고자 함.

나. 지역특화 메타버스 서비스 확산 

○ 지역의 특화 소재(관광, 역사 등)에 메타버스를 결합한 서비스를 개발·확산하여 지역

경제 활성화를 만들어 가고자 함. 전국 주요명소와 농장·전통시장을 메타버스로 구

현해 직접 현장에 가지 않고도 온라인 가상경험과 농·특산물 주문·배송 가능하도록 

하여 심리적 접근성을 높임.

○ 지자체마다 개별 플랫폼이 난립하지 않도록 통합플랫폼에 연동 지원해 사용자들에
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게 접근성을 높이고 효율적으로 개발을 진행할 계획임. 공공에서 데이터를 종합할 

수 있도록 시스템을 구축하고, 이를 토대로 통합플랫폼 내에서 개별 민간 메타버스 

플랫폼이 발전하며 관광, 공공행정, 교육, 레저 등 지역에 특화된 서비스를 제공할 

수 있도록 하는 추진계획임.

<그림 8> 지역특화 메타버스 추진방향(과학기술정보통신부 보도자료, 2021)

다. 메타버스 기술력 확보

○ 콘텐츠 제작지원에 있어서 메타버스 기술력을 확보하기 위해서는 기 창작된 콘텐츠 

IP를 메타버스에서 다양한 형태로 활용하기 위한 지식그래프 구현 기술울 개발하고

자 함. 이를 효과적으로 실현하기 위하여 콘텐츠 IP 실감콘텐츠 전환 및 위변조를 

방지하는 등의 원천기술을 개발하고, 콘텐츠 IP 기반 디지털 상품·서비스 제작 기술

을 개발함. 또한 메타버스 내 고품질 가상공연 제공을 위하여 입체영상을 제작하고, 

대규모 관객(10만 명) 참여 및 쌍방향 소통이 가능한 기술을 개발하고자 함.

라. 메타버스 구현에 필요한 데이터 구축 및 개방 

○ 메타버스 사용자 반응 데이터를 구축·공유하여 메타버스 디바이스와 콘텐츠 개발 시 

사용성 향상을 지원함. 생체신호 분석·평가를 위한 표준 레퍼런스 콘텐츠와 대규모 

임상 데이터를 제공하여 안전한 디바이스·콘텐츠 개발에 활용함.

○ 관광·교육 등 메타버스 콘텐츠 개발을 위한 문화유산 원천데이터 및 댄스·스포츠 등 

동작 데이터를 구축하고 개방함. 원천데이터로는 전통건축, 전통생활소품, 전통회화

(무늬) 등의 전통문양 3D 데이터 및 박물관·미술관 등 문화시설 소장품에 대한 3D 

데이터, 실감 콘텐츠 성과물, 영상 등이 있음.

마. 메타버스 창작자 성장 지원

○ 1인 미디어 콤플렉스의 기능을 확장해 메타버스 창작 활동 지원을 위한 인프라를 

확충함. 신인 창작자를 발굴하여 활동 인프라(장비·음원 등), 교육·멘토링 지원을 통
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해 메타버스 미디어 창의인재를 2022년 기준 250팀 육성하고자 함. 2022년 20개사

의 1인 미디어 중소 사업자에게는 메타버스 플랫폼에 유통·확장 가능한 양질의 콘텐

츠 제작 및 민간 펀딩 매칭을 지원함. 예술인에게는 공연·전시 등 메타버스로의 창

작 환경 전환에 대비해 메타버스 기반 예술실험 및 프로젝트를 진행할 수 있도록 

2022년 동안 20건 프로젝트에 대하여 지원함. 

○ 한편 메타버스 콘텐츠 창작자의 자발적 경험 교류와 자료 공유 등을 활성화하기 위

한 네트워크 형성을 지원함.

바. 메타버스 법제도 정비

○ 앞서 메타버스 관련 추진 법안에서 살펴보았듯 콘텐츠 개발 및 제작지원을 위하여 

관련 법제도를 정비할 필요가 있는데, 우선 메타버스 등 차세대 기술 환경에서 발생

할 수 있는 저작권 관련 법 제도적 쟁점을 발굴하고 선제적 대응 방향을 검토하여 

디지털 자산을 보호하고자 함. 또한 메타버스 내 지식재산권 및 디지털 콘텐츠 기반 

비즈니스 모델을 개발하고, 권리 보호 신고접수·대응 및 컨설팅·법률지원을 추진할 

계획임.

4) 메타버스 관련 정부지원사업 현황

(1) 축제 관련 메타버스 지원사업

가. 2022 문화관광축제 과제 지원사업 – 디지털 축제 콘텐츠 개발

○ 한국관광공사에서는 ‘2022 문화관광축제 과제 지원사업’의 일환으로 ‘디지털 축제 

콘텐츠 개발 사업’을 공모하였음. ICT를 활용한 지역 축제의 혁신, 성장을 지원하고 

축제 서비스의 디지털화, 실감형 콘텐츠 확충으로 디지털 운영 역량 강화 및 고객 

편의성을 제고하려는 목적으로 문화관광축제를 3개 내외로 선정하여 지원하고자 하

였음. 단순 리뉴얼이 아닌 디지털 서비스 고도화를 통해 VR, AR, XR, 메타버스 등 

실감기술을 활용하여 인간의 오감을 극대화하고 데이터 기반으로 사용자와 상호작

용하는 콘텐츠로 사업 내용을 특정하였음.

○ ‘포항국제불빛축제’는 2021년 ‘메타버스 포항’을 활용하여 온･오프라인 하이브리드 

축제를 개최하였고, 2022년 문화관광축제 과제 지원에 선정되었음. ‘포항국제불빛축

제’는 ‘퐝퐝 유니버스’라는 과제명으로 메타버스 플랫폼을 활용해 VR, AR, XR 등 

미디어 기술을 접목한 국제 불꽃쇼, 해외 아티스트와 함께 하는 뮤직 페스티벌, 온

라인 퍼레이드, 랜드마크 투어 등을 진행할 예정(곽성일, 2022)이었으나, 태풍 피해
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로 인해 2022년 개최는 취소되었음.

○ 한편 ‘통영한산대첩축제’도 사업에 선정되었는데 삼도수군통제영을 메타버스에 구축

하고, 축제 행사 콘텐츠를 업로드할 예정임. ‘대구약령시 한방문화축제’는 ‘나만의 

부캐로 즐기는 대구약령시 여행’을 부제로 디지털관 메뉴를 신설하겠다는 계획을 가

지고 있음.

나. 2022년 경상북도 메타버스 축제 공모사업

○ 메타버스 축제의 지원을 직접적으로 명시한 사업으로는 경상북도에서 실시한 ‘2022

년 경상북도 메타버스 축제 공모사업’이 있었음. 경북은 메타버스 생태계를 만들고

자 다양한 메타버스 공모사업을 선도적으로 진행 중인데, 축제･관광 분야에서도 메

타버스 플랫폼 구축을 지원하고 있음. ‘성주 참외 페스티벌’, ‘영천 보현산 별빛축

제’, ‘성주생명문화축제’ 등이 공모에 선정되어 메타버스 플랫폼 및 콘텐츠를 제작하

여 축제에 선보였음.

다. 기타 지원사업 연계

○ 메타버스 축제는 직접 지원이 아니더라도 급변하는 사회에 발맞춰 축제에 메타버스 

요소를 적극적으로 적용할 경우 문화관광축제 평가 시 ‘환경변화 대응 역량’ 측면에

서 유리하다는 점을 고려할 필요가 있음.

○ 또한 메타버스 산업 및 콘텐츠 육성을 지원하는 사업을 지역축제에 활용한 사례들

이 있음. 진주시는 ‘2022 지역특화 메타버스 플랫폼 개발 지원사업 공모’에 선정되

어 진주성 및 유등축제 메타버스 플랫폼 ‘메타버스 진주시(가칭)’을 구축예정임. 부

산시, 울산시, 경상남도는 과학기술정보통신부가 공모한 ‘2022년도 메타버스 플랫폼 

개발지원사업’에 선정되었는데 관련 내용에 지역문화, 관광 등 콘텐츠가 포함되어 

있음. 이와 같이 지역 중심의 메타버스 지원사업을 일정 부분 축제 분야에 활용하는 

형태가 나타남.

○ 한편 부천국제판타스틱영화제는 ‘비욘드 리얼리티(Beyond Reality)’라는 XR 콘텐츠 

상영 프로그램을 진행하였는데 ‘2022년 민간 과학문화활동 지원사업 과제 공모’에 

‘XR‧메타버스‧NFT를 활용한 몰입형 축제 경험 구축’을 주제로 선정되기도 하였음. 

이는 메타버스 관련 축제 콘텐츠의 목적과 활용이 뚜렷할 경우 다양한 공모사업을 

활용할 수 있는 점을 보여줌.
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○ 또한 메타버스 플랫폼 제작 서비스를 기반으로 ‘창원 단감축제’를 온라인 진행한 

‘이퓨월드’가 ‘경남 로컬 크리에이터 지원 사업’에 선정되는 등 향후 지역축제를 메

타버스에 실현하고자 하는 민간 주체에 대한 지원도 활발하게 진행될 것으로 보임.

(2) 메타버스 콘텐츠 및 창작활동 지원사업

가. 메타버스 콘텐츠 제작지원사업

○ 한국콘텐츠진흥원에서는 2022년 3월, 우수 메타버스 콘텐츠 발굴 및 지원을 통한 산업

 활성화 기여를 목표로 메타버스 활용 장르 기반 콘텐츠 제작 및 사업화 지원을 위하여 

‘2022 메타버스 콘텐츠 제작지원 사업’을 공모하였음(한국콘텐츠진흥원, 2022).

○ 지원 분야는 게임, 애니메이션, K-Pop 등 콘텐츠 분야이며, 콘텐츠 제작 직접비용(인건

비 편성 가능)을 지원함. 과제당 최대 3억 원 이내(자부담 10% 이상)에 대하여 총 13

개 내외를 중소기업(법인) 중에서 심사하여 선정함.

나. 메타버스 예술활동 지원사업

○ 한국문화예술위원회는 2022년 메타버스 예술활동 지원사업 계획을 통해, 메타버스

의 속성 및 기술을 활용한 다양한 예술적 표현방식의 실험 및 발표를 지원함으로써 

새로운 미래 예술환경에 선제적으로 대응하겠다는 목표를 밝혔음.

○ 신청대상은 예술단체·기관·기업 등의 단독 혹은 공동 참여로 제한되며, 구체적인 사

업내용은 창작자가 향유자에게 현실 그 이상의 새로운 경험을 제공하며, 창작자와 

향유자들을 대표하는 아바타 등으로 실시간으로 서로 상호작용하는 예술 창작 프로

젝트를 수행하는 데에 필요한 직접경비를 실험창작은 3천만 원 ~ 6천만 원 이내, 

확장 발표는 7천만 원 ~ 최대 1억 원 규모 내에서 총 15억 원 지원함.

○ 본 사업에서 주목하여 볼 점은 ‘메타버스 예술활동’을 정의하고 있다는 것임. 한국문

화예술위원회는 메타버스 예술활동을 “확장가상세계(메타버스)의 속성 및 다양한 기

술을 예술 창작/소통의 도수로 활용하여 새로운 예술활동을 선보이는 프로젝트”로 

정의하였음.

○ 또한 이 사업에서는 메타버스의 속성을 예술활동과 접목하여 ‘실시간성’, ‘아바타’, 

‘상호작용’, ‘경험가치’까지 총 4가지로 나누고, 메타버스 예술활동의 정의를 보완하

였다는 데에서 참고할 부분이 있음.
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다. 융합형 콘텐츠 개발 지원사업

○ 본 사업은 이미 융합형 콘텐츠 제작 관련 사업화 실적을 보유한 기업을 대상으로 

XR, 메타버스 기술 융합 가속화 및 비대면 전환 등 대내외 환경 변화 대응을 위한 

산업·기술융합형 콘텐츠 개발을 지원하고 전문기업을 육성하고자 하는 사업임. XR 

선도콘텐츠에 대해서는 크게 5개 분야로 나누어 지원하고 있는데 세부내용은 아래

와 같음.

분야 주요내용

XR 디지털라이프
쇼핑·취미·금융·커뮤니티 등 실생활 중심의 생활형 라이프

콘텐츠·서비스

XR 비즈니스·에듀
기업간 협업, 산업현장 등 메타버스 및 XR 기반의 비즈

니스·에듀 콘텐츠·서비스

XR 메디·헬스테크
수술 및 진단, 시니어 헬스케어, 피트니스 등 개인 건강 

맞춤형 콘텐츠·서비스

XR 디바이스
HMD(Head Mounted Display) 커넥티드, 히어러블 등 디

바이스 연계형 콘텐츠·서비스

XR 메타버스 플랫폼
어스2·메타버스2(부동산)·버추얼서울 등 메타버스 플랫폼 

연계형 콘텐츠·서비스

<표 11> 2022년 융합형콘텐츠 개발지원사업 주요 분야

Ÿ 실시간성 : 메타버스 속에서 참여자를 대상으로 예술활동이 실시간으로 진행됨.

Ÿ 아바타 : 예술인과 참여자를 대체하며, 특정 세계관을 수행하거나 현실의 나를 

연장하기 위해 또다른 캐릭터로 접속하는 ‘아바타’가 존재함.

Ÿ 상호작용 : 메타버스에서의 ‘아바타’들간의 실시간 소통 및 상호작용 활동이 펼쳐

짐. 여기서 상호작용이란 기존 인터넷의 키보드, 터치 방식에서 음성, 동작, 시선 

등 오감으로 발전하는 것을 말함.

Ÿ 경험가치 : 현실과 가상을 넘나들기 위한 XR과 D.N.A. 즉 데이터(Data), 네트워

크(Network), 인공지능(Artificial intelligence) 등 ‘다양한 기술 융합’으로 차별화된 

경험가치를 전달하며, 시공간을 초월한 새로운 경험을 설계함. 여기서 차별화된 

경험가치는 4I로 표현할 수 있으며 몰입(Imersion), 상호작용(Interaction), 상상력

(Imagination), 지능(Intelligence)을 말함.
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라. 메타버스 + IP게임 제작지원

○ 본 사업은 메타버스 플랫폼 제페토와 CJ ENM의 신비아파트 콘텐츠를 활용한 게임 

제작 지원을 통해 국내 메타버스 플랫폼 및 IP(지식재산권, Intellectual Property) 

분야의 제작을 선도하고자 하는 목적을 가지고 있음. 민-관 협업을 통해 제작지원

부터 마케팅 및 유통까지 전주기에 있어서 지원 체계를 구축하고, 메타버스와 IP를 

활용한 게임 제작지원을 통해 경기도 게임의 시장 이니셔티브를 구축하고자 함.

○ 경기콘텐츠진흥원의 ‘메타버스+IP게임 제작지원’ 사업은 구체적인 메타버스 플랫폼

과 콘텐츠를 지정하여 기획 단계에서부터 민과 관이 협력하고 마케팅, 유통까지 지

원하는 데에 의미가 있음. 기술력과 콘텐츠를 모두 갖추기 어려운 중소기업에 인지

도를 확보한 콘텐츠와 협업하는 기회를 마련하여, 사업의 효과성을 높이고 관련 기

업을 육성하고자 하는 사업이기 때문임. 또한 대중 인지도가 높은 콘텐츠를 활용하

기 때문에 시민의 이용도를 제고할 수 있을 것이라는 점을 참고할만 함.

마. 메타버스 예술창작 지원사업

○ 대구문화재단은 지난 4월 ‘2022 랜선 문화예술 프로젝트 <메타버스 예술창작 지원

사업>’을 공모하였음. 코로나19 장기화 및 온라인 예술활동 일상화에 따른 예술창작

과 향유를 위한 공공-민간 단위의 다각적인 온라인 문화예술 활동을 추진하고, 지

역 예술계의 온라인 콘텐츠 창작 및 발표 기회 확대로 미래지향적 예술창작 활동의 

여건을 마련하여 대구 대표 콘텐츠의 대중화를 통한 온리안 시민 문화기본권의 확

장으로 대구형 랜선 문화향유 플랫폼을 구축하는 것을 목적으로 함.

○ 메타버스 속성 및 기술을 활용한 예술창작 실험활동 및 발표에 팀별 최대 3천만 원

까지 직접 경비를 지원하되, 대구의 대표 온라인 예술 콘텐츠를 확산하고 시민들에

게 새로운 경험 가치를 제공하기 위하여 유튜브 전용 채널 ‘Arts Lan:D 아츠랜드’

와 메타버스 플랫폼 활용에 따른 효과성이 높은 사업을 위주로 선정하고자 하였음.

5) 해외 정책 동향

○ 코로나19 이후 우리 정부는 메타버스를 열쇳말로 하여 적극적으로 정책을 기획하고 

전략을 발표해 왔음. 그러나 해외 주요국가에서는 아직까지 메타버스라는 단어를 사

용하여 총체적으로 지원계획을 수립하기보다는 관련 기술 각각에 대하여 정책을 수

립하고 시행해왔다는 점에서 차이가 있음. 다만 세부내용에 대해서는 상통하는 부분

이 있기에 해외 정책 동향을 검토하는 것이 필요함.14)�
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○ 미국의 메타버스 정책은 국방, 의료, 교육 등 분야에 있어서 VR·AR 및 XR, 3D 고

글 등 각각의 기술을 개발하고 적용 중이며 크게 1~3기로 나누어 볼 수 있음.

○ 유럽은 2000년대부터 MR, XR, AI, 블록체인 등 기술 개발 및 도입을 진행 중이

며, 특히 여러 국가의 협력이 중요한만큼 표준화와 시스템 구축에도 관심을 두어 정

책을 수립하였음. 이와 별도로 개별 국가에서도 각 프로젝트가 진행 중임.

14) 이 부분은 과학기술정보통신부 보도자료(2022), 과학기술정보통신부 보도자료(2021), 권오상(2021) 
중 해외정책 부문 내용을 재구성하였음.

구분 내용

1기

(1990년대)

Ÿ 과학, 의학 등 기초 원천기술을 확보하는 소프트웨어로서 실

감기술 연구개발 시작

2기

(2000~2016)

Ÿ 혼합현실(MR)을 10대 미래 핵신전략 기술로 지정

Ÿ 국방, 재난, 의학, 공학, 교육 등 공공분야에 VR 기술을 활

용

Ÿ 3D 지원 고글 개발, 가상수술 체험 등 시도

Ÿ 과학 및 수학 교육 콘텐츠에 실감기술 활용

Ÿ 국가과학기술위원회가 연방정부의 ‘네트워크 및 정보통신 과

학기술 연구개발프로그램(NITRD*) 예산 요구안’ 발표

* NITRD(The Networking and Information Technology Research and 

Development)

3기

(2017년 이후)

Ÿ AR 시스템 구축 및 인공지능과의 융합이 중심

Ÿ 맞춤형 교육 가상 강사(Virtual Tutor), VR 기반 체험서비스를 

활용한 재난 교육 등 개발

Ÿ 국가안보 분야에서는 XR 기반으로 정책 추진. 홀로그램을 활

용한 작전지도, 합성훈련환경 프로그램(STE**) 등 개발이 진

행 중

** STE(Synthetic Traning Environment)

Ÿ 국가과학기술위원회에서는 디지털 트윈 기술을 미래 공장의 

핵심요소로 제시

Ÿ 2021년 6월, 상원 가결된 ‘미국의 총체적 역량 강화를 위한 

혁신경쟁법안(USICA)에 핵심 기술로 XR, AI 등 포함

<표 12> 미국의 메타버스 주요정책
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○ 영국은 콘텐츠와 메타버스 기술을 연계하고자 하는 방향성을 가지고 정책을 추진하

였음. 특히 기술과 예술의 협업을 촉진하기 위해 지역 거점을 중심으로 한 인적 교

류, 온라인 지식재산권 지원책 등을 마련함.

국가 구분 내용

유럽

AMIRE 

프로젝트

(2002~2014)

Ÿ 독일, 오스트리아, 스페인 등이 참여하여 2002년 

수립. 혼합현실(MR) 콘텐츠 제작과 시스템 개발을 

위한 저작 도구 연구개발 및 표준화 추진

Horizon 2020

(2014~2020)

Ÿ 친환경적이며 스마트한 범유럽 시스템의 가상융합기

술(XR) 개발을 추진하는 중장기 계획인 7차 프레임

워크 프로그램(2007~2013)의 일환임.

Ÿ 3D, AR 기술 등 콘텐츠 창조 및 미디어 산업을 지

원하는 신흥 기술 연구 지원

Ÿ 2018년, 프랑스 등 7개 회원국에서 블록체인 기술

의 적극적인 도입을 위한 공동선언문 채택

2021

Ÿ 호라이즌 2020의 후속 프로젝트로 ‘호라이즌 유럽

(Horizon Europe)’ 발표

Ÿ XR, AI, 데이터 등 디지털 기술 활용 장려 및 연구

지원 추진

개별 국가

Ÿ 영국, 스페인 등에서 XR 연구 프로젝트 추진

Ÿ 독일에서는 가상현실 및 시뮬레이션 응용 프로그램 

개발, 민간기업 지원. 3D 시각화, AR 기술, AR 활

용 교육 등

<표 13> 유럽의 메타버스 주요정책

국가 구분 내용

영국

창의산업 

클러스터 

프로그램

Ÿ 2018년에 정부 지원으로 시작, 산업 분야와 XR 기

술의 융합 발전 촉진이 목적. 지역개발청을 중심으

로 지역별 특색을 살려 발전, 인재 교환

Ÿ 메타버스에 있어서는 AR/VR과 타산업의 연계, 디지

털 공간 제공, ‘XR Stories’ 프로그램 추진.

<표 14> 영국의 메타버스 주요정책
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○ 중국은 2016년 이후 국가의 중심 시책의 일부로서 매우 적극적으로 가상현실 및 

AR 정책을 추진하고 있으며, 다양한 분야에 기술을 응용하는 지원책을 마련하고 있

음. 각 지방정부에서도 이를 위한 정책을 시행 중임.

Ÿ XR Stories는 몰입형 인터랙티브 스토리텔링 연구개

발 지원, 협업 촉진, 인프라 확충, 펀드 개설, 인턴

제도 운영 등을 통해 창의사업 지원

XR분야

활성화 사업

Ÿ Audiences for the Future Challenge : 실감 기술을 

활용한 신제품, 서비스 개발 지원. 대규모 관객을 

대상으로 테스트 가능

Ÿ Creative XR : 기술과 예술분야 협업 촉진. 실감 콘

텐츠 프로토타입 개발 기회 제공

Ÿ Createch : 프로세스 자동화 및 데이터를 대량 처리

하는 기술에 스토리텔링 등 창의요소 부가

온라인 

지식재산권

Ÿ Plan for Growth : 주요 신흥시장에 지식재산권 담

당관 파견, 네트워크를 수립하여 자국 기업 지원

Ÿ 저작권, 디자인 및 특허법을 침해한 범죄자를 형사 

처벌. 경찰 내에 지적재산 범죄 부서 마련

국가 구분 내용

중국

13차 5개년 

규획 시기

(2016~2020)

Ÿ 전략적 신흥사업에 VR 산업 포함. AR/VR, 홀로그

램 기술개발, 신산업 융합에 집중 투자하고자 함.

Ÿ ‘가상현실산업 발전백서 5.0(2016.4.)’을 기반으로 

정부 정책의 선제화, 산업화 촉진, VR 환경 및 브

랜드 구축을 추구하고, 게임·의료·군사훈련·산업영

역·문화 및 교육에 VR 기술을 응용

Ÿ ‘차세대 AI 발전계획(2017.7.)’을 통해 2030년까지 

AI 분야에서 세계 선두 수준에 도달 및 세계적 AI 

혁신 중심지 도약을 목표로 하는 국가전략 발표

Ÿ 2018년 5월에는 VR 산업 발전 로드맵 수립하고, 

동부지역에 15개 AR/VR 산업단지 조성. 같은해 12

월에는 ‘VR 산업 가속화 지도의견’을 발표하고 주요 

<표 15> 중국의 메타버스 주요정책



○ 일본의 경제산업성은 메타버스를 ‘다수가 참여 가능하며 그 속에서 참가자가 자유롭

게 행동할 수 있도록 온라인에 구축된 가상의 3차원 공간’으로 규정하고, 민간시장

에서 등장한 VR, AR 게임 등에도 주목하여 민관 협력을 이어오고 있음. 기술의 측

면에서는 AR, VR 활성화 정책을 통해 콘텐츠와 기술의 결합을 지원함.

분야 VR 융합을 핵심과제로 제시

Ÿ 정부 주도의 중앙 블록체인 서비스 플랫폼 ’블록체

인 서비스 네트워크(BSN, Blockchain Service 

Network)‘ 상용화 시작(2020.4)

지방정부 

주요정책

(2019~2020)

Ÿ AR/VR/MR에 기반한 몰입식 학습환경 구축을 위한 

‘고등교육 강화 전략의 전면적 시행에 관한 의견’(저

장성)

Ÿ AR/VR, AI기술과 타산업의 융합 혁신을 지원하는 

‘디지털 경제발전 계획’(후난성)

Ÿ 5G 기반 AR/VR 등 응용 소프트웨어 연구개발을 촉

진하는 ‘5G 발전 가속화에 관한 의견’(허베이성)

14차 5개년 

규획 시기

(2021~)

Ÿ 14차 5개년 규획과 2035년 장기목표 강령을 통해 

XR산업을 미래 디지털경제 중점산업으로 선정

Ÿ 중국 과학기술부는 실감형 영상콘텐츠 구현을 위해 

국가중점실험실을 지정하고, 초고화질 디스플레이 

기술개발을 추진 중

국가 구분 내용

일본
AR/VR 관련 

주요 정책

Ÿ AR/VR 차세대 영상 기술을 위한 실증사업 추진계

획(총무성), VR 콘텐츠 제작기술 활용 가이드라인 

2018(경제산업성) 등 범정부 차원에서의 접근

Ÿ ‘Society 5.0’ 전략에서는 인간 확장(Human 

Augmentation), 사물인터넷용 센싱, 로보틱스 등과 

함께 AR/VR 기술을 미래사회를 위한 핵심기술에 

포함

Ÿ 영상산업진흥기구에서는 ‘제이로드(J-Lod)’를 통해 

콘텐츠기업의 글로벌 시장 진입, 콘텐츠 개발 지원

<표 16> 일본의 메타버스 주요정책 
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메타버스 관련 

논의

Ÿ 경제산업성은 메타버스를 “다수가 참여 가능하며 그 

속에서 참가자가 자유롭게 행동할 수 있도록 온라인

에 구축된 가상의 3차원 공간”으로 규정

Ÿ ‘세컨드라이프’ 이후 ‘포켓몬GO(2016)’, ‘모여라, 동

물의 숲(2020.3.)’까지 메타버스 범주에 포함

Ÿ 메타버스 플랫폼 사업자와 공공기관 협업 사례 등장 

: 니가타현 사도시의 지역 관광명소를 소개하는 ‘사

도가시마(さどが島)’ 등

Ÿ 메타버스 관련 지원정책 수립 및 규제 정비에 대한 

요구가 커지고 있는 가운데, 일본경제산업성(METI)

이 장관 비서실 산하에 ‘웹 3.0 정책실’ 신설 계획

을 발표하며 메타버스 정책 공식화 예정(2022)



제3장

메타버스와 지역축제

1. 비대면 축제 선행연구

2. 메타버스 지역축제의 정의 및 유형
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Ⅲ  메타버스와 지역축제

1. 비대면 축제 선행연구

1) 비대면 축제의 등장

○ 지역축제는 필연적으로 지역과 관계되어 있기에 축제의 장소성 및 지역성에 대한 

인식과 중요성이 선행연구를 통해 정리되어왔음(이훈, 2006; 울산발전연구원, 2007; 

안성혜, 2008; 이광옥, 2010; 손선미, 2017; 이양림, 2019). 오늘날의 지역축제에서

는 특히 지역의 고유한 자원을 활용한 경제적 효과의 극대화 경향이 크게 나타나는

데(류정아, 2021), 이러한 지점에서 역시 지역축제에 있어서 지역성이 중요하다는 

점을 알 수 있음.

○ 그러나 코로나19의 등장으로 사회의 관심과 역량이 감염병 예방에 집중되었고 특히 

‘사회적 거리두기’가 시행된 이후에는 경제활동을 비롯하여 교육, 문화 등 모든 영역

에서 비대면 활동이 본격화되었음. 이에 따라 비대면으로 상호작용이 가능한 관련 

기술과 콘텐츠의 활용 및 수요가 급속하게 늘었고, 특히 지역축제의 경우에는 그 특

성상 짧은 기간 동안 한정된 장소에서 다수의 인원이 한 번에 모이기 때문에 

2020~2021년 사이에 많은 축제가 취소될 수밖에 없었음. 다만 코로나19로 인한 

‘사회적 거리두기’ 정책 초반에는 대부분의 축제가 취소되는 데에 그쳤으나, 이후 이

에 대한 대응으로 현장에 가지 않고 축제를 즐길 수 있도록 하는 방식이 다방면으

로 고민되었음.

○ 비대면 축제의 방식으로는 주로 동영상 공유, 화상회의 도구 및 댓글을 활용한 쌍방

향 소통, 라이브 커머스 등 방식이 활용되었으며 특히 가상현실 플랫폼을 적극적으

로 이용하기 시작하였다는 점이 두드러짐. 코로나19 이전, 지역축제에서의 메타버스 

활용은 주로 축제를 홍보하기 위하여 소셜미디어에 공유 또는 참여를 요청하는 라

이프로깅 형태로 나타났음. 그러나 코로나19 이후로는 게더타운, 제페토, ZEP, 로블

록스와 같은 가상세계 플랫폼을 활용하거나 자체 개발한 플랫폼에 가상의 축제공간

을 만들고 이벤트를 개최하는 등 다방면에서 메타버스와 축제의 접목 가능성을 타

진하였음.

2) 비대면 축제에 관한 선행연구

○ 본 연구는 메타버스 축제의 방향성 및 적용방안을 탐색하기 위한 것으로 향후 메타
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버스의 발전을 예상하는 측면에서도 축제와의 연계점을 찾아야 하겠으나, 현 상황에

서 활용 가능한 기술을 우선적으로 고려하지 않을 수 없음. 또한 메타버스는 현재에

도 계속해서 재정의되고 있는 개념이며 관련 기술 또한 지속적으로 발전 및 변화하

는 과정에 있기 때문에, 관련 선행연구를 현 시점에서 메타버스로 규정하는 영역에 

국한하여 보지 않고, 비대면 및 온라인축제에 대한 연구로 확장하여 검토할 필요가 

있을 것임.

○ 요한 하위징아는 놀이하는 인간을 의미하는 ‘호모 루덴스(Homo Ludens)’ 개념을 

제시하며, 인간이 지니는 유희 본성을 표현한 문화적 구현물로서 축제를 바라보았

음. 최근에는 ‘호모 루덴스’ 개념을 비틀어 ‘홈 루덴스’라는 단어가 사용되고 있는데, 

코로나19 이후 집에서 문화예술 및 여가 활동을 즐기는 대중의 경향을 드러내는 표

현임. 이러한 개념을 바탕으로 살펴보았을 때, 메타버스는 상상력에서 출발하였으며 

현재까지 메타버스가 가장 활발하게 적용되고 이용되어온 영역이 게임이라는 점에

서 향후 메타버스를 활용한 축제의 가능성을 고려할 수 있음.

○ 또한 최근의 온라인축제 경향이 코로나 19에 대한 대응방안으로 고안된 방법을 중

심으로 전개되고 있다고 하더라도, 포스트 코로나19 시대에도 온라인 지역축제는 축

제의 영역 확장, 체험의 기회 확산과 다양성 확대 차원에서 계속 개최될 것으로 기

대되고 있음(한국관광공사, 2020). 특히 최근 문화예술 외에도 산업 및 경제적 측면 

등 다양한 분야에 메타버스가 적극 도입되는 등 가상공간에서의 체험과 활동이 더

욱 풍성하고 발전된 형태로 이루어지리라 기대되므로, 온라인 지역축제의 발전 가능

성은 매우 크다고 할 수 있을 것임(심상훈, 정경일, 2022).

○ 비대면 축제에 대한 연구는 크게 비대면 축제가 유의미하다면 그 효과성은 어떻게 

나타나는가, 또는 향후 위드 코로나 및 포스트 코로나 시대에 비대면 축제가 어떠한 

방향으로 운영되어야 할 것인가 하는 두 주제로 나누어 볼 수 있음. 이에 따라 코로

나19 확산 이후 현재까지 발표된 비대면 축제 관련 주요 연구를 구분하여 살펴보고 

시사점을 얻고자 함.

(1) 비대면 축제의 효과성에 대한 연구

○ 비대면 축제에 관한 많은 연구에서는 비대면 및 온라인축제가 가지는 차별점으로 

시·공간 제한이 없는 접근의 용이함을 꼽았음(김영현, 2020; 김학중·김남조, 2021; 

윤병화, 2021; 이경여·김지선, 2022; 이해솔·김창수, 2022; 심상훈·정경일, 2022).
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○ 비대면 축제의 효과성에 대해서는 이용객 의견조사를 통하여 비대면 축제와 기존 

대면 축제가 나타내는 각각의 IPA(Importance-Performance Analysis)를 분석한 임

명재(2022)의 연구가 있음. 비대면 관광축제는 종전의 관광축제와 비교하여 지역특

산물의 판매기회를 확대하고 지역의 이미지를 개선하는 데에 영향을 미칠 수 있으

며, 새로운 재정수입 확보의 가능성도 있을 것으로 나타남.

○ 개별 축제에 대해서는 강릉단오제의 온라인 개최를 분석하여 온라인 축제의 성과와 

지속가능성을 확보하기 위한 방안을 논하는 조해진(2021)의 연구가 있음. 강릉단오

제는 오랜 시간 동안 이어져온 민속축제로 국가 무형문화재 13호로 지정되는 등 의

미도 인정받아 왔는데, 코로나19로 인하여 축소 및 취소되고 2020~2021년에는 일

부 프로그램을 온라인으로 개최하였음.

- 이 연구에서는 지역축제가 온라인 개최를 통하여 공간, 시간, 체험의 측면에서 새

로운 전환점을 만들어냈다는 점이 나타났음. 우선 지역축제의 특성으로 지역이 지

니는 독특한 개성으로서 장소성은 축제가 물리적 장소에만 국한되지 않고 심리적 

속성을 가지고 있으며, 이 점이 ‘재현되는 세계’로서의 온라인 축제에서 발현되어 

공간적 한계를 넘어설 수 있다고 보았음. 시간의 관점에서는 축제의 실시간 생중계

를 통한 ‘공유의 시간’과 온라인 아카이브를 통한 ‘기억의 시간’이 확보됨을 주장하

였음. 한편 체험의 측면에서는 체험 키트를 통해 지역축제의 경험적 가치를 제공하

였다고 보았음.

- 강릉단오제 온라인 프로그램으로는 ‘단오TV-지정문화재 생중계 및 해설’, ‘온라인 

사투리대회’, ‘랜선 길놀이’, ‘단오갈래 챌린지’, ‘청소년 단오축제 D.Y.F’와 같은 영

상의 형태와 ‘강릉단오제 특별전’ 전시 형태, ‘배달의 단오’, ‘단오소원등 밝히기’, 

‘유등 띄우기’ 등 체험 형태가 나타남. 이러한 프로그램을 통해 다큐멘터리, 음악 

콘텐츠, 캐릭터 상품 등이 개발되었음.

○ 마산 국화전시회 비대면 개최에 대한 김용남·선종갑(2021)의 연구는 참여자 만족도 

조사를 통하여 비대면 축제가 지역경제 활성화에 미치는 영향을 분석하였음. 이를 

통해 비대면 축제 방문 경험에 만족하는 경우에는 지역특산물을 구매하거나 지인에

게 추천하는 데에 관심이 있으며 지역의 전통시장에 방문하여 지출하고자 하는 의

사가 있음을 확인하였음.

○ 또한 강남페스티벌 사례를 바탕으로 한 이경여·김지선(2022)의 연구에는 전문가 의
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견조사를 통한 하이브리드 축제의 장점이 제시되었음. 우선 온·오프라인 동시 개최

의 효율성과 코로나19 등 시기에도 축제의 지속성을 확보할 수 있다는 점이 나타

남. 또한 온라인에서만 가능한 새로운 형식, 정보 제공 방식 등을 이용하여 오프라

인의 단점을 보완할 수 있으며 인증 이벤트와 같이 디지털 시대에 알맞은 참여·홍보

를 유도할 수 있다는 점을 들었음. 한편 온라인 판매의 가능성도 제시하였는데 이는 

영덕 대게, 논산 딸기 등 지역특산물 축제가 라이브 커머스를 통해 일정 정도 성과

를 거두었다는 점과도 맞닿음.

○ 한편 공주시 옥련동에서 도시재생사업의 일환으로 열린 온라인 마을축제 사례를 관

련자 인터뷰를 통하여 분석한 김학중·김남조(2021)의 연구에 따르면, 온라인축제의 

장점도 있으나 한계점으로 인하여 오프라인 축제의 선호도가 더 높게 나타나는 경

우가 있음. 여기서는 사전 제작한 동영상을 유튜브로 송출하는 형태로 축제가 진행

되어 현장에 직접 나와 활동하기 어려운 참여자에게는 접근성이 높았으나, 고령 인

구의 경우에는 오히려 기술 활용의 문제로 인하여 참여도가 떨어지는 문제가 있었

음. 또한 ‘축제 체감’이나 ‘축제다운 분위기’가 부족하여 참여자의 오프라인 축제에 

대한 요구가 크게 나타났다는 점을 지적하였음.

(2) 비대면 축제의 지속운영 방안에 대한 연구

○ 비대면 축제의 한계점으로는 대면 축제에서 경험하는 특정한 장소의 지역성, 현장

성, 축제 분위기, 먹거리 및 경관 등 체험의 부족이 가장 빈번하게 나타났음(김영현, 

2020; 김학중·김남조, 2021; 윤병화, 2021; 조해진, 2021; 심상훈·정경일, 2022, 이

경여·김지선, 2022). 

○ 그 밖에 고령 인구, 디지털 취약계층 등 기술 활용능력 부족에 따른 접근성 문제(김

학중·김남조, 2021; 윤병화, 2021), 온라인 시스템 완성도의 문제(하정우, 2021), 양

질의 영상 콘텐츠 제작을 위해 필요한 상당 비용(윤병화, 2021) 등에 대한 지적도 

있었음. 이러한 한계를 극복하고 비대면 축제의 지속가능성을 확보하기 위하여 진행

된 선행연구를 살펴보고자 함.

○ 비대면 축제의 개선방안 및 발전 방향에 관한 주요 연구를 정리하면 <표 17>과 같

음.
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연구자 분석대상 비대면 축제 개선방안

김영현

(2020)

김제 

지평선 

온라인 

축제

Ÿ 개최 지역 특성과 축제 테마를 바탕으로 온라인 프로그램

의 활용도에 집중

Ÿ 웹사이트 품질 향상 : 구성, 디자인, 정보성, 시스템 완성

도 제고

김학중·

김남조

(2021)

공주 

옥련동

마을축제

Ÿ 지역만의 색을 살리기

Ÿ 정교한 계획 수립

Ÿ 온라인 축제 향유를 위한 사전 교육

박준형·

설훈구·

박상원

(2021)

2020 

피란수도 

부산 

문화재 

야행

Ÿ 많은 내용보다 직관적이고 간단한 정보 전달

Ÿ 대상지에 대한 정확한 정보 제공을 통한 오프라인 관광지 

방문 유도

Ÿ 지속적인 웹사이트 관리를 통한 잠재적 수요자 대응

Ÿ 공신력 있는 인플루언서 중심의 홍보 활동 선행, SNS 채

널 운영

신현식·

오훈성

(2021)

2021 

서울 

드럼페스

티벌

Ÿ O2O 플랫폼 및 네트워크 구축을 통한 융합축제

Ÿ 일상의 축제화와 축제의 일상화

Ÿ 메타버스 기술 활용 콘텐츠 융복합

Ÿ 유기적 연결과 상호작용

윤병화

(2021)

차문화 

축제

Ÿ 빅데이터, AI, VR·AR 등 기술 기반 디지털 트랜스포메이션

Ÿ 인터렉티브 콘텐츠 활용

Ÿ 1인 크리에이터 라이브 스트리밍 등 트렌디 콘텐츠

조해진

(2021)

강릉 

단오제

Ÿ 홈페이지 개편 (다국어 제공)

Ÿ VR·AR 등 디지털 영상 콘텐츠 개발을 통한 온라인 플랫

폼 확장

Ÿ 온·오프라인 상호보완적 전시 아카이브

<표 17> 비대면 축제 개선방안 및 발전 방향
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가. 온·오프라인 융합축제 전략

○ 위드 코로나 및 포스트 코로나 시대에는 온·오프라인의 장점을 결합하는 융합축제가 

활발하게 펼쳐질 것으로 전망함. 이때 축제의 비대면 요소를 실현 가능하게 하는 

‘초연결 사회’는 다양한 통신수단을 활용하여 사물과 사람이 다면적으로 연결되는 

개념임. 신현식·오훈성(2021)은 초연결 사회의 주요한 특징을 정리하고, 이와 연계한 

융합축제의 전략을 <표 18>과 같이 제시하였음.

하정우

(2021)

2020 

시흥갯골

랜선축제

Ÿ 축제 프로그램 유지 및 강화

Ÿ 홈페이지 개선 : 방문객 트래픽, 콘텐츠 양, 사이트맵 체

계, Web & App 반응형 시스템 체계 등

Ÿ 메타버스 방식의 새로운 축제공간 창출 : 지속적인 메시

지 전달, 혜택 제공을 통한 재방문 유도

Ÿ 주요 경관을 VR·AR 인터랙티브 영상 등으로 강화

임명재

(2022)

비대면 

관광축제 

IPA

Ÿ 기존 프로그램과의 연계성 및 프로그램 질 향상

Ÿ 축제를 통한 지역문화 향유 제공

이해솔·

김창수

(2022)

보령머드

축제

Ÿ 비대면 축제 참여방법에 대한 정보 제공

Ÿ 체험키트를 활용한 교육적 가족형 축제 고려

심상훈·

정경일

(2022)

온라인 

영덕대게 

축제

Ÿ 행사내용에 대한 체험 및 경험 개선

Ÿ 지역 자원, 지역민 연계지점 및 열의 표현

Ÿ 온라인축제 사이트 접근성 및 이용편의 개선

Ÿ 다양하고 구체적이며 최신 축제정보 제공

Ÿ 메타버스 도입을 통한 축제 체험 발전

이경여·

김지선

(2022)

강남 

페스티벌

Ÿ 온라인 공간을 제2의 축제공간으로 하이브리드 활용

Ÿ 미디어아트 등 콘텐츠 및 XR, 메타버스 등 온라인의 특

장점을 살려 비대면 축제의 경쟁력 제고
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초연결 사회의 주요 특징 융합축제 전략 연계성

Ÿ 5G, 사물인터넷, 인공지능, 빅데이

트 등 4차 산업혁명이 이끈 사회

Ÿ 정보통신기술(ICT)를 활용한 실감콘

텐츠 축제 개발

Ÿ 시·공간을 초월한 유적 소통이 가능

한 사회

Ÿ 시간 : 연중 또는 탄력적 운영

Ÿ 공간 : 축제 전용공간 및 일상 공간

(가상 공간 포함)

Ÿ 산업 간 경계가 허물어지고, 급속한 

융합 진행

Ÿ 축제와 플랫폼 산업 결합

Ÿ 축제와 엔터테인먼트 산업 연계

Ÿ 사회, 문화, 경제 등 다양한 영역에

서 급속한 변화의 물결

Ÿ 체험, 공연, 전시, 퍼레이드, 경연, 

놀이 등 프로그램 다원화

Ÿ 상호 결합 및 타 영역과의 결합

Ÿ 초연결 사회는 이미 도래했으며, 향

후 ‘연결’은 더욱 가속화될 전망
Ÿ 메타버스 축제 도입

<표 18> 초연결 사회와 융합축제 전략

○ 또한 이경여·김지선(2022)은 강남페스티벌의 온·오프라인 하이브리드 개최와 관련하

여 전문가의 의견을 종합하여 개선점을 정리하였음. 홈페이지, 유튜브뿐만 아니라 

다양한 채널을 활용하여 홍보의 범주를 확대하고 축제 로고를 상시 노출하여 홍보

효과를 높여야 한다는 지적임. 또 운영에 있어서 전문성 및 완성도를 고도화하고 정

확성, 상호소통, 신뢰성을 확보하고자 노력해야 한다는 점을 제시하였음. 축제 영상

에 대해서는 인위적인 편집을 하기보다는 실제 장소를 부각하여 방문을 유도할 필

요가 있다는 의견을 제시하였음.

○ 이정우(2022)는 김제 지평선축제 참여자 면접을 통해 온라인 축제에 참여하는 경험

이 과거 오프라인 축제의 기억과 연결되거나 온라인상에서의 상호작용을 통해 새로

운 현장성을 느낄 수 있다는 점을 주장하였음.

나. 다양한 기술을 통한 경험 확장

○ 박찬욱 외(2020)는 코로나19가 콘텐츠 산업에 미친 영향과 대책에 대한 연구에서 

언택트 현상에 따른 문화 및 콘텐츠의 변화를 <표 19>과 같이 전망하였음. 연구가 

진행될 당시에는 코로나가 한창 진행 중이었으나 현재는 포스트 코로나로 이행하고 

있는 상태임.
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구분 기존 언택트 현상
언택트 사회

(4차산업혁명 가속화)

언택트 혁명

(4차산업혁명 도달)

시기 프리 코로나 코로나 포스트 코로나 포스트 코로나 이후

방향 과거 현재 단기 미래 중장기 미래

문화
Ÿ 오프라인 문화

예술 경험 위주

Ÿ 문화예술 경험, 

소비 단절 발생

Ÿ 온라인 문화예

술 체험 실험 

증가

Ÿ 문화예술의 온

라인화 증가

Ÿ 실재감을 위한 

고수준 실감기

술 구현

Ÿ 디지털영역으로 

문화예술 광범

위 전이

Ÿ 초실재화를 통

한 문화예술 표

현, 실험 증가

콘

텐

츠

Ÿ 다중밀집형 콘

텐츠 소비 행위

Ÿ 온라인 콘텐츠 

소비 증가

Ÿ 실감기술 콘텐

츠 수요 증가

Ÿ 다중밀집형 콘

텐츠 소비 축소

Ÿ 온라인 콘텐츠 

소비 증가

Ÿ 실감기술 콘텐

츠 체험자 증가

Ÿ 온라인 콘텐츠 

소비 증가 지속

Ÿ 콘텐츠를 통한 

사회화 기능 강

화

Ÿ 실감기술 콘텐

츠 개발의 질적 

성장

Ÿ 프리랜서 창작

자 확대·관리 

수요 증가

Ÿ 콘텐츠 개발 플

랫폼의 AI 성능 

부각

Ÿ 실감기술 콘텐

츠의 실재화 및 

초실재화

<표 19> 언택트 현상에 따른 문화·콘텐츠 변화 전망

○ 메타버스 플랫폼 및 콘텐츠 도입

- 안혜령·김치호(2021)는 비대면으로 주최된 주요 축제를 분석하고, 포스트코로나 시

대에 나아갈 방향을 밝히고자 하였음. 연구를 통하여 비대면 축제에서는 오프라인 

축제의 장점인 ‘장소성’을 가지기 어렵다는 한계점이 있으나, ‘접근성’을 확보하여 

성공적으로 축제를 개최할 수 있었다는 시사점을 제시하였음. 또한 향후 비대면 축

제가 장소성을 담보하며 새로운 방향성을 발견하기 위해서는 메타버스의 기술을 

통해 가상세계의 축제 공간을 만들 수 있을 것이라 주장하였음.

- 서울드럼페스티벌 사례 분석을 통하여 신현식·오훈성(2021)은 오프라인과 온라인이 

결합하는 융합축제의 발전 방안을 4가지로 제안하였는데 온라인과 오프라인을 이

어주는 O2O(Online to Offline) 플랫폼과 네트워크 구축, 일상의 축제화와 축제의 
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일상화, 다자간 유기적 연결과 상호작용과 함께 메타버스 기술을 활용한 콘텐츠 융

복합이 제시되었음.

- 시흥갯골랜선축제를 사례로 비대면 지역축제를 연구한 하정우(2021)는 향후 비대면 

축제 진행을 위해서는 메타버스 방식의 새로운 축제공간 창출이 필요하다고 보았

음. 심상훈·정경일(2022) 한편 향후 메타버스 도입을 통하여 축제 체험을 발전시켜 

나가는 방향성을 제시하였음. 축제를 위한 메타버스 가상공간 XR 서비스 개발에 

대한 기술적 연구도 진행되었음. 

○ VR·AR 등 혼합현실 미디어 활용

- 홍일양·이영우(2021)는 포스트 코로나 시대에는 혼합현실 미디어 기술 활용이 더욱 

확산될 것이라 전망하였음. 인간은 상호 소통 및 교감을 통해 스스로의 가치를 인

식하는데, 시공간의 한계를 넘어 이를 만족하기 위해서는 단순 화상보다 혼합현실 

미디어를 활용한 양방향 소통 실감콘텐츠가 유효하기 때문이라 분석함.

- 강릉단오제의 사례에 대하여 조해진(2017)은 문화콘텐츠 개발에 관한 연구에 이어 

이를 활용한 콘텐츠와 강릉단오제 연희를 VR 및 AR, 어트랙션, 홀로그램 등으로 

제작하고 보존해야 한다고 주장한 바 있음. 하정우(2021)는 오프라인 축제에서 체

험 가능한 주요 경관을 VR·AR 기술을 활용한 인터랙티브 영상으로 강화하여 새로

운 경험을 제공하는 방안을 제시하였으며, 조해진(2021)은 축제의 활성화를 위하여 

VR·AR 기술을 활용한 디지털 영상콘텐츠를 적극 활용하며, 온·오프라인 상호보완

적 아카이브를 구축해야 한다고 보았음.

- 공연 분야에 있어서도 새로운 기술과 실감 미디어를 활용한 퍼포먼스, 프로젝션 맵

핑, 홀로그램, 비접촉 콘서트 영상 및 사운드 질의 향상, 소통체계 보완을 통한 교

감성 등에 대한 연구가 진행되었음(조종학, 2015; 고윤화, 2020; 김규진·나윤빈, 

2020; 유안나·이종오, 2020)

○ 한편 국내·외 만화축제의 온라인 개최 사례를 분석한 전미향(2021)은 관람객 개인이 

보유한 미디어 장비의 수준 및 디지털 리터러시로 인한 문화 격차를 해결해야 한다

는 점을 지적하였음.

다. 프로그램 강화

○ 온라인축제의 활성화와 지속가능성 확보를 위하여 프로그램의 강화 또한 중요한 요
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소로 연구되었음. 온라인축제의 만족도와 방문 의도 등의 영향 관계 연구에서 최동

희(2021)는 온라인축제 평가속성으로 콘텐츠, 디자인, 신뢰성, 편리성을 제시하였으

며 그중에서도 콘텐츠의 중요성을 강조하였음. 또한 온라인 축제 만족이 지역 방문

의도에 유의한 영향을 미친다고 분석하였음. 전미향(2021)은 국내외 온택트 만화축

제 사례를 통해 온라인축제는 오프라인 축제와는 달리 지역성에 의지할 수 없기 때

문에 콘텐츠, 홍보마케팅 개발을 통해 경쟁력을 확보해야 한다고 보았음.

○ 기존 콘텐츠와의 연계성

- 임명재(2022)는 비대면 관광축제의 IPA 연구를 통하여 새로운 축제 프로그램을 개

발하기보다는 기존의 프로그램과 연계성을 높이고 프로그램의 질을 높여야 한다고 

지적하였음. 또한 축제에서 지역문화를 단순히 홍보만 하기보다는 축제를 통하여 

문화 자체를 향유할 수 있어야 한다는 점을 제시하였음.

- 시흥갯골랜선축제 사례를 통하여 하정우(2017)는 기존에 개발, 축적되어온 축제 프

로그램을 유지 및 강화하되 콘텐츠의 장점을 살리고 수시로 활용할 수 있도록 프

로그램을 코스화 또는 커리큘럼화 하여 체계적으로 진행하는 방안이 필요하다고 

지적하였음.

- 온라인 영덕대게 축제를 연구한 심상훈·정경일(2022)은 지역이 보유하고 있는 자원

이나 지역주민의 삶과 온라인축제의 연계지점을 넓히는 것이 중요하다는 점을 주

장하였음. 또 온라인축제에서 지역 및 지역주민의 열의를 보여주는 것이 외부의 유

입을 늘릴 수 있다고 보았음.

○ 비대면 축제에 유의미한 프로그램 개발

- 보령머드축제에 대하여 이해솔·김창수(2022)는 소셜미디어 텍스트마이닝을 통해 대

면 축제와 비대면 축제에서의 이용객 양상의 차이를 살펴보았음. 비대면 축제의 주

요 키워드로는 ‘체험키트’, ‘아이’ 등이 등장하였음. 이를 바탕으로 비대면 축제에서

는 체험키트를 활용한 교육 목적의 가족형 축제의 측면을 강화하는 것이 유의미하

다는 점이 유추되었음.

- 심상훈·정경일(2022) 또한 온라인 영덕대게 축제 분석을 통하여 온라인축제의 효과

적인 개최를 위해서는 행사의 내용으로서 체험과 경험이 개선될 필요가 있다는 점

을 지적하였음.
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라. 정보 제공 및 홈페이지 개선

○ 온라인축제의 출발은 웹사이트로부터 비롯되었음. 온라인 지역축제는 1990년대 중

반 웹사이트를 기반으로 시작되었으며, 최초 사례는 ‘eFestivals’라는 용어가 처음으

로 사용된 1998년 “The Original Glastonbury Festival Website”라 할 수 있음. 

1999년에는 ‘Virtual Festival’이라는 표현을 사용하며 정보 제공뿐 아니라 특별 주

제에 대한 토론이 온라인으로 진행되었음.

○ 온라인축제에 관한 다양한 연구에서 홈페이지 개선을 통한 정보 제공 및 이용 편의 

개선이 필요하다는 점을 지적하였음. 홈페이지 개선방안으로는 온라인 프로그램의 

내용과 참여방법, 오프라인 관광지 및 관광 정보 안내를 최신화하고 강화하는 방안

이 제시되었음. 또 온라인축제 프로그램을 체험하는 기반으로서 홈페이지를 정비하

고 다국어를 적용하는 등의 노력이 필요하다는 연구가 진행되었음(김영현, 2020; 박

준형·설훈구·박상원, 2021; 임명재, 2021; 하정우, 2021; 심상훈·정경일; 2022; 이

해솔·김창수, 2022).

2. 메타버스 지역축제의 정의 및 유형

1) 메타버스 지역축제의 정의

○ 문화체육관광부(2008)는 지역축제의 가치를 ‘전통적인 문화요소를 현대적인 맥락으

로 재생산’하고 ‘지역의 독특한 문화적 특징을 상징적으로 표현’하며, ‘지역민에게 

새로운 문화적 공감대를 형성시켜 연대성을 확인’하게 하는 것이라 밝혔음. 또한, 

‘지역주민 및 방문객에게 여가활용 및 문화향유의 기회를 제공’하고, ‘농축된 문화교

육 및 재사회화 기회를 제공’하는 것이라 하였음. 지역축제의 역할로는 ‘공동체의식

을 바탕으로 한 자발적인 지역 자긍심의 표현’이며, ‘축제가 생동하고 살아있는 것이 

되기 위해서는 축제를 만들고 참여하고 즐기는 과정에서 보람을 느낄 수 있어야’ 한

다고 정리하였음.

○ 한편 축제의 분류에 있어서는 지향성에 따라서는 ‘내부지향적 축제’, ‘외부지향적 축

제’, ‘쌍방향 축제’로 구분하였으며, 주요소재에 따라서는 ‘생태자연축제’, ‘문화예술

축제’, ‘전통역사민속축제’, ‘지역특산물축제’, ‘경연･산업･스포츠축제’에 따라 분류하

였음. 또한, 개최목적에 따라서는 주민화합형, 산업형, 특수목적형, 교육형, 문화복지

형, 관광유도형, 전통계승형, 경연경기형까지 총 8가지로 분류하였으며 세부내용은 
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<표 20>과 같음. 이는 축제가 가지는 여러 목적과 특성을 보여주며 최근 축제에서 

나타나는 다양한 성격을 포괄하고 있다고 할 수 있음. 따라서 본 연구에서는 이러한 

특성을 두루 살펴 축제를 살펴보고자 함.

유형 세부 내용

주민화합형 Ÿ 지역에서 전통적으로 개최되어온 주민참여형 축제

산업형 Ÿ 지역산업의 육성 및 상품판매를 목적으로 하는 축제

특수목적형 Ÿ 지역의 인물추모나 환경보호 등 특별한 목적을 지님

교육형 Ÿ 참여자들이 직접 배우고 참여하는 축제

문화복지형
Ÿ 지역문화 발전을 위한 축제와 지역주민들을 위안하거나, 문

화적 즐거움을 공유하기 위한 축제

관광유도형 Ÿ 방문객이 만족할만한 흥미와 보람을 제공하는 축제

전통계승형 Ÿ 지역고유의 전통이나 민속적 요소를 강조하는 축제

경연경기형
Ÿ 체육대회, 경연대회, 싸움놀이, 민속놀이, 뽑기대회 등 경연

이나 경기가 중심이 되는 축제

<표 20> 개최목적에 따른 축제의 분류

○ 지역축제 분야에서 본격적으로 메타버스의 개념이 접목되거나 기술이 활용된 사례

는 비교적 최근에 등장하였기 때문에, 관련 연구와 개념 정의가 계속해서 진행 중

임. 김용현(2021)은 온라인축제를 네트워크상 디지털 기술을 이용하여 실제 현장(지

역)을 방문해야 경험할 수 있었던 축제를 온라인 가상공간에서 관람, 참여, 체험하

는 축제라고 정의하였음. 메타버스 지역축제는 온라인축제에 대한 선행연구를 바탕

으로 온라인축제의 특성 중에서도 가상현실 및 가상세계의 측면을 강조하여 공간성, 

장소성, 지역성에 대응하는 방식을 고려하여 정의되어야 할 것임.

○ 이에 메타버스 지역축제는 ‘가상세계 플랫폼과 VR･AR 등 기술을 통해 지역자원의 

잠재적 가능성을 확장하고, 지역주민을 초연결하며, 가상공간 및 AR에서 창조적 상

상을 실현하는 융합축제’로 정의할 수 있음.

2) 메타버스 지역축제의 유형

○ 메타버스 지역축제는 기존의 대면 축제와 특징 및 형태가 다르기 때문에 대면 축제
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의 유형 구분을 바탕으로 메타버스의 특성을 반영한 유형화를 진행할 필요가 있음. 

온라인축제의 선행연구와 함께 현재까지 개최된 메타버스 지역축제의 대표사례의 

프로그램을 분석하여 메타버스 지역축제의 유형을 제시하고자 함.

가. 대면 축제의 유형

○ 기존의 대면 축제에 대하여 문화관광체육부는 주제 및 프로그램을 기준으로 전통역

사 유형, 문화예술 유형, 지역특산물 유형, 자연생태 유형, 주민화합 유형으로 구분

하며 경우에 따라 관광, 원도심 활성화, 산업육성 등의 형태가 나타남15). 

○ 축제 참여 형태에 따른 연구로 오정근(2008)은 축제를 관람형과 체험형으로 나누고, 

수동적 감상 위주의 프로그램과 참가자의 능동적 참여가 중심이 되는 프로그램 각

각의 비중을 통해 구분하였음. 윤설민･하진영･오선영(2011)의 연구에서도 축제 유형

이 관람형과 체험형으로 나누어 제시되었으며, 각각 춘천마임축제와 보령머드축제를 

선정하여 분석을 통해 구체화한 바 있음.

나. 비대면 축제의 유형

○ 온라인축제의 유형에 관해서 김영현(2020)은 김제지평선축제를 비롯하여 온라인 및 

하이브리드 방식의 문화관광축제을 분석하였는데, 진행 프로그램 중 순수 온라인 기

반 프로그램을 중심으로 연구를 진행하였음. 참가자들이 영상컨텐츠를 관람하거나, 

양방향 커뮤니케이션이 가능한 플랫폼을 이용하여 축제 진행자와 참가자들이 소통

하며 컨텐츠를 공유·소비하는 형태, 라이브 커머스 또는 온라인 주문을 이용한 지역 

특산물 포함 물품 판매 형식을 제시하였음. 

○ 안혜령·김치호(2021)의 연구 또한 비대면 축제의 특성으로 온택트 방식의 프로그램, 

실시간 댓글, 인터넷 및 라이브 커머스 채널을 통한 상품 판매 등을 제시하며 ‘관람

형, 참여형, 판매형’의 유형 요소로 정리하였음.

○ 코로나19로 인해 2020년에는 연간 계획되었던 축제의 약 77%가 취소 또는 연기되

었음. 그러나 많은 지자체가 발 빠르게 움직여 비대면으로 개최하는 온라인축제라는 

대안을 시도하였고, 새로운 방식과 환경에 적응하며 축제를 만들어 갔음. 2021년에

는 1004개 개최 계획 중 비대면으로 진행하거나 코로나19 상황에 따라 비대면 개

최를 검토한다는 축제가 354개로 나타남. 2022년 역시 개최 예정인 축제 944개 중 

284개가 비대면 진행 및 검토 계획이 있었음.16) 주요 비대면 축제의 형태는 다음과 

15) 자료 : 문화관광체육부. 지자체 지역축제 개최현황, mcst.go.kr/kor/s_culture/festival/festivalList.jsp.
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같이 나타남.

- 코로나19로 인한 비대면 축제 개최 초반에는 축제 개·폐막식 또는 무관중 공연을 

유튜브 등을 활용하여 생중계로 송출하는 일방적 제공의 형태가 나타났음.

- 이후 관람객의 반응을 살피고 호응을 끌어내기 위하여, 또는 비대면 체험 및 퀴즈

대회와 같은 이벤트 등 특정 프로그램에의 참여 유도를 위하여 쌍방향 소통이 가

능한 줌(Zoom)과 같은 화상회의 도구를 이용하였음.

- 문화예술 프로그램 체험을 위해서는 사전에 제작한 키트를 우편 발송 또는 현장 

수령 하도록 하고, 유튜브 영상 송출을 통해 참여방법을 설명하거나 화상회의 도구

로 실시간 비대면 프로그램을 진행하는 형태가 등장하였음. ‘사회적 거리두기’ 방침

에 따라 일정 소수 인원에 한하여 현장 참여하고, 그 외에는 비대면 방식을 적용하

는 이른바 ‘온택트’ 프로그램도 진행되었음.

- 게더타운, 젭(ZEP) 등 주요 가상공간 플랫폼을 활용하거나 자체 플랫폼을 구축하

여 관람객들이 직접 가상세계를 체험하고, 프로그램에 참여하는 축제 또한 차츰 증

가하였음.

- 한편 지역특산물 축제의 경우에는 라이브 커머스를 활용하여 기존 축제에서 일구

었던 경제적 효과를 추구하고자 하였음. 

다. 메타버스 축제의 사례와 유형

○ 본 연구에서는 대면 및 비대면 축제의 유형에 관한 선행연구와 더불어 2020년 이후 

현재까지 메타버스 기술을 이용하거나 메타버스 축제로 정의한 지역축제 50개를 분

석하여 메타버스 축제의 유형을 제시하고, 주요 세부사항을 정리하여 시사점을 얻고

자 함.

○ 다만 현재까지 진행된 메타버스 축제가 메타버스 기술을 설명할 때 빈번하게 인용

되는 미래가속화연구재단(ASF)의 메타버스 정의 및 주요 형태(가상세계, 거울세계, 

라이프로깅, 증강현실), 메타버스의 특성으로 제시되는 연속성, 경제흐름 등의 요건 

역시 완전히 갖추지 못하였음. 이는 코로나19 상황으로 축제의 비대면 전환이 빠르

게 진행되어야만 했으므로 기술적으로 준비가 되지 않은 면이 있었고, 참여자들 또

16) 문화체육관광부 자료 분석 https://www.mcst.go.kr/kor/s_culture/festival/festivalList.jsp
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한 VR·AR 등 새로운 기술에 관련 기기를 보유하지 않았거나 경험이 없었기 때문에 

비교적 익숙하게 접근할 수 있는 도구를 사용하여 축제를 진행했기 때문일 것으로 

보임. 그럼에도 메타버스 기술을 일부 활용하거나, 메타버스 축제로서의 정체성을 

부여한 축제의 사례를 살펴보는 것은 향후 메타버스 축제의 발전 방향을 살피는 데

에 의미가 있을 것임.

○ 메타버스 지역축제에서 주로 사용한 메타버스의 유형은 크게 ‘가상세계형 메타버스 

축제’, ‘증강현실형 메타버스 축제’, ‘소통중심형 메타버스 축제’의 3가지로 나눌 수 

있음.

유형 개념 및 내용

가상세계형 

메타버스 축제

Ÿ 게더타운, 제페토, 젭(ZEP), 로블록스 등 메타버스 플랫폼 

및 자체 제작 플랫폼을 활용하여 가상의 축제공간 조성

Ÿ 관람객은 아바타를 통해 가상공간을 방문, 프로그램(게임, 

공연, 행사 등) 참여

Ÿ 오프라인 축제과는 차별화된 공간성을 확보할 필요

증강현실형 

메타버스 축제

Ÿ AR 기술을 활용하여 축제 현장에 문화예술 요소 및 정보를 

결합하는 형태의 축제

Ÿ 단순 작품 관람 및 참여를 인증하는 사진 촬영의 방식 등

Ÿ 향후 AR의 게임적 요소를 적극적으로 활용하고, 축제 현장

을 효율적으로 안내하는 등 다방면에 AR 기술 적용 필요

소통중심형 

메타버스 축제

Ÿ SNS를 통해 정보를 공유하고 참여지향형 홍보 이벤트를 개

최하는 등의 라이프로깅 유형의 메타버스 서비스 중심

Ÿ 동영상 공유 플랫폼에서 실시간 댓글을 활용하거나, 화상회

의 플랫폼에서 관람객과 소통하는 형태

<표 21> 메타버스 축제의 유형과 내용

- ‘가상세계형 메타버스 축제’는 게더타운, 제페토, 젭(ZEP), 로블록스 등 주요 메타

버스 플랫폼 및 자체 제작 플랫폼을 활용하여 가상의 축제공간을 만들고 관람객이 

아바타를 통해 방문하도록 하는 축제를 의미함. 가상공간 내에서 방문객은 게임을 

즐기거나 공연 및 행사에 참여할 수 있음. 타 유형의 메타버스 축제의 형태는 코로

나19 이전에도 부분적으로 나타난 바 있으나, 가상세계형 메타버스 축제는 코로나
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19 이후 급속하게 증가하였고 메타버스 축제의 대표적인 형태로 여겨지고 있음. 향

후 온라인축제가 오프라인 축제에서의 장소성, 공간성을 보완하고 차별점을 갖기 

위해서는 가상세계의 구성 및 기술을 주요하게 발전시켜 나가야 할 것임.

- ‘증강현실형 메타버스 축제’는 AR 기술을 활용하여 축제 현장에 문화예술 요소 및 

정보를 결합하는 형태의 축제를 의미함. 현재까지 축제의 형태로 등장한 AR 콘텐

츠는 수가 많지 않고, 콘텐츠 역시 단순 작품 관람 및 참여를 인증하는 사진 촬영

의 방식 등을 이용하여 제한적으로 나타났음. 향후 AR의 게임적 요소를 더욱 적극

적으로 활용하고, 축제 현장을 효율적으로 안내하는 등 다방면에 AR 기술을 적용

할 경우 효과성 제고가 기대됨.

- ‘소통중심형 메타버스 축제’는 소셜미디어(SNS)를 통해 축제 정보를 공유하고 참여 

지향형 홍보 이벤트를 개최하는 등의 라이프로깅 유형의 메타버스 서비스를 중심

으로 함. 또한 유튜브 등 동영상 공유 플랫폼을 통해 축제 현장과 콘텐츠를 온라인

상에 공유하며 실시간 댓글을 활용하거나, 줌(ZOOM)과 같은 화상회의 플랫폼에

서 관람객과 소통하는 형태의 메타버스 축제임.

- 그 밖에 지역특산물을 판매하는 라이브 커머스의 경우에는 온라인 거래가 이루어

졌다는 점에서 의미가 있으나, 가상세계 플랫폼 내에서 제공하는 통화나 방식을 활

용하는 형태는 아니었기에 메타버스 축제의 별도 유형으로 분리하지 않았음. 다만 

비대면으로 축제 관람객 및 구매희망자와 소통하였다는 점에서는 일부 ‘소통중심형 

메타버스 축제’로 분류할 수 있을 것임. 다만 섬진강 국제실험예술제의 경우 축제

를 통해 생산된 콘텐츠를 NFT 거래하였다는 점이 예외적임.

- 또한 다수의 축제에서 아바타를 활용한 가상세계 플랫폼과 가상현실을 경험하는 

VR의 개념을 홍보 및 프로그램 소개과정에서 혼용하여 사용하였다는 점에 유의할 

필요가 있음. VR 콘텐츠를 도입하는 경우에는 아직 VR 기기의 보급률이 낮으므로 

특정 장소에서 VR 기기를 대여 및 체험하도록 해야 하는데, 이는 비대면 축제의 

개최 목적과 맞지 않음. 축제의 세부 프로그램을 살펴볼 때는 여기에 유의하여 VR 

형태를 취한 것으로 명시되어 있을지라도 가상세계 플랫폼을 활용했을 가능성을 

염두에 두어야 함.

3) 메타버스 지역축제의 주요사례

○ 코로나19의 확산과 ‘사회적 거리두기’ 정책 시행에 따라 2020년에는 계획되었던 축
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제의 약 77%가 취소 또는 연기되었음. 또한 문화체육관광부의 자료에 따르면 2021

년에는 1004개 개최 계획 중 비대면으로 진행하거나 코로나19 상황에 따라 비대면 

개최를 검토한다는 축제가 354개, 2022년에는 개최 예정인 축제 944개 중 284개가 

비대면 진행 및 검토 계획이 있었음.

○ 2020~2022년에 진행된 주요 메타버스 지역축제 50개에 대하여 주로 활용된 기술

과 세부사항을 정리하고, 이를 앞서 제시한 메타버스 지역축제의 3가지 유형(가상세

계형, 증강현실형, 소통중심형)에 따라 분류하여 살펴보고자 함.

연

번
축제명 지역

활용기술

가상

세계
AR SNS

동영상 

플랫폼

화상회의 

플랫폼

1 강동선사문화축제 서울 O O O

2 관악강감찬축제 서울 O O O

3 공공미술축제 '서울은미술관' 서울 O O O

4 랜선 어린이 궁중문화축제 서울 O O O

5 서교문화페스타 활활 서울 O O O

6 서울금천과학축제 서울 O O O

7 서울드럼페스티벌 서울 O O O

8 서울디자인위크 서울 O O O

9 서울시 억새축제 서울 O O

10 영등포 포포페스타 서울 O O O

11 종로 창신마을축제 서울 O O O

12 한성백제문화제 서울 O O O O

13 대구동성로축제 대구 O O O O

14 인천트래블마켓 인천 O O O

15 인천INK콘서트 인천 O O O

16 청라호수공원 인천 O O O

17 추억의 충장축제 광주 O O O

18 세계유산축전 백제
고도 3곳

부여·공주·익산
O O O

19 오리문화제 경기광명 O O O O

<표 22> 메타버스 지역축제 주요 사례 및 활용기술
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20 시흥갯골축제 경기시흥 O O O

21 영동곶감축제 충북영동 O O

22 청주문화재야행 충북청주 O O O

23 겨울공주군밤축제 충남공주 O O O

24 공주석장리구석기축제 충남공주 O O O

25 논산딸기축제 충남논산 O O O

26 보령머드축제 충남보령 O O O

27 예산장터삼국축제 충남예산 O O

28 조치원봄꽃축제 충남조치원 O O

29 천안흥타령축제 충남천안 O O O

30 홍성역사인물축제 충남홍성 O O

31 전북 청소년상담축제 전라북도 O O O O

32 김제 지평선축제 전북김제 O O O

33 군산시간여행축제 전북군산 O O O

34 순창장류축제 전북순창 O O O

35 섬진강 국제실험예술제 전남곡성 O O O

36 목포유달산봄축제 전남목포 O O O

37 고령대가야체험축제 경북고령 O O O

38 봉화군 은어축제 경북봉화 O O O

39 성주참외페스티벌 경북성주 O O O O

40 성주생명문화축제 경북성주 O O O

41 안동국제탈춤축제 경북안동 O O O

42 영덕대게축제 경북영덕 O O O

43 영주선비문화축제 경북영주 O O O

44 영주사과축제 경북영주 O O

45 영천보현산별빛축제 경북영천 O O O

46 독일마을 맥주축제 경남남해 O O O O

47 진주남강유등축제 경남진주 O O O

48 통영문화제야행 경남통영 O O

49 제주들불축제 제주 O O O

50 제주세계유산축전 제주 O O O

합계 29 5 50 50 15
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○ 메타버스 관련 기술을 활용하였거나, 메타버스 축제로 정체성을 정의한 축제 중 언

론 노출 빈도가 높거나 참여자 수가 많은 주요 축제에서 모두에서 소설미디어(SNS)

와 동영상 공유 플랫폼이 이용되었음. 온라인상에서 개최된 축제의 경우에도 관람객

의 참여, 반응이 중요하기 때문일 것임. 

○ 이에 전체 축제 중 가상세계 플랫폼 또는 AR 기술을 활용한 경우, 각각 ‘가상세계

형 메타버스 축제’와 ‘증강현실형 메타버스 축제’로 구분하고 그에 해당하지 않는 

축제는 ‘소통중심형 메타버스 축제’로 분류하였음. 

○ 총 50개의 사례 중 ‘가상세계형 메타버스 축제’는 29개, ‘증강현실형 메타버스 축제’

는 5개, ‘소통중심형 메타버스 축제’는 16개로 나타남.

(1) 가상세계형 메타버스 축제 사례

가. 일반 현황

○ ‘가상세계형 메타버스 축제’로는 29개 축제가 나타남. 제페토를 활용한 축제가 9개

로 가장 많았고 자체 제작 플랫폼 4개, 인게이지 3개 순으로 나타났으며, 로블록스

와 게더타운은 각 2개로, 젭(ZEP), 마인크래프트, 이프랜드, 오비스, 모질라 허브를 

이용한 축제가 1개씩 집계되었음. 필요에 따라 2개 이상 플랫폼을 사용한 축제는 4

개로 나타남.

나. 주요 시사점

○ 지역 문화예술자원을 활용한 메타버스 콘텐츠 제작 및 판매

- 2021 섬진강 국제실험예술제는 메타버스 플랫폼에서 국내외 실험예술가들이 아바

타로 직접 개막공연을 펼쳤다는 점에 주목할 필요가 있음. 가상세계이기 때문에 현

실 공간에서는 실현할 수 없는 상상력을 바탕으로 시공간을 초월한 공연(노진화, 

김남형, 2021)을 열 수 있었음. 한편 곡성 지역의 특산물을 모티브로 디자인한 의

상을 가상공간에서의 패션쇼, 공연에 활용하고 이를 NFT 기반으로 거래하였다는 

점에서 역시 여타 메타버스 축제와 차이가 있음. 

- 2022 안동국제탈춤페스티벌 역시 메타버스 콘텐츠와 NFT를 적극적으로 활용하였

음. 양반탈을 소재로 한 작품 콜렉션 ‘양반탈 NFT’를 발행 및 배포하는 이벤트를 

통해, NFT 소지자를 대상으로 ‘홀더 PARTY’ 행사를 개최하고 탈춤축제 입장권을 

제공하였음17). 이는 디지털 기술인 NFT와 오프라인 행사장을 연계하는 적극적인 
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방안이라 할 수 있음. 또한 제페토, 로블록스를 활용한 ‘탈춤축제 메타버스’ 공모전

을 개최하여 양질의 다양한 메타버스 콘텐츠를 확보하고자 노력하였음. 

○ 오프라인 축제장과 가상세계의 연계

- 2022 공주 석장리 구석기축제는 오프라인 축제 현장 맵과 동일하게 메타버스 맵을 

제작하였음. 메타버스 상에서 체험할 수 있는 콘텐츠는 상연 중인 영상을 시청하거

나, 사진 전시물을 관람하는 등에 그치고 있음. 그러나 플랫폼을 효율적으로 구성

할 경우 현장에 대한 궁금증을 불러일으키고 편의시설의 위치 및 동선을 미리 확

인할 수 있으리라는 점에서 참고할만함.

- 2022 성주 생명문화축제의 경우에는 메타버스 공간에서 메시지 작성, 게임 참여 

등 미션을 수행하면 금화를 지급하고, 이를 모아 퍼즐 조각을 완성하면 응모권을 

제공하여 상품 및 현장에서 사용 가능한 이용권으로 교환하는 이벤트를 진행하였

음. 메타버스 프로그램을 통해 오프라인 현장으로 방문객을 유도하는 전략 사례로 

참고할 점이 있음.

- 한편 2022 안동국체탈춤페스티벌은 현장에 메타버스 체험관을 별도로 설치하여 기

술 접근성이 취약한 관람객에게도 참여의 기회를 보장하고, 오프라인 행사장을 통

해 메타버스 공간에서의 경험을 제공하고자 하였음. 이러한 시도를 통해 향후 메타

버스 축제의 발전 방향을 엿볼 수 있는 축제라 할 수 있을 것임.

○ 가상공간만의 장점을 살려 오프라인 축제와 차별화

- 2022 영천보현산별빛축제에서는 가상세계 플랫폼 외에도 오큘러스 기기 및 게임기

기를 활용한 ‘VR 게임존’과 사용자의 움직임을 인식하여 영상이 변화하는 인터랙

티브 영상미디어 체험이 가능한 ‘우주 가상체험관’ 등 메타버스 콘텐츠로 VR 등 

현장에서 가상공간을 경험할 수 있는 프로그램이 주로 진행되었음. 또한 ‘크로마키 

스튜디오’를 운영하여 우주비행사 복장을 한 참가자를 촬영하면 우주 배경이 합성

된 사진이나 동영상이 완성될 수 있게 하였음.18) 이를 통해 인스타그램, 틱톡 등 

짧은 동영상 위주의 소셜미디어에 올릴만한 콘텐츠를 만들어 참여자의 흥미와 홍

보 효과를 높이고자 하였음.

17) 한국정신문화재단 블로그. (2022.9.19.). [무료 NFT 발행] 2022년 안동국제탈춤페스티벌 첫 번째 
NFT 컬렉션!. https://m.blog.naver.com/aftf/222878416493

18) 영천보현산별빛축제 웹사이트. http://xn--bm3bldu0cg6dn6jsldj4kb4bc17a.com/page/program_05.php
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- 2021 서울디자인위크 메타버스에서는 현실세계에서는 일반 관람객이 방문할 수 없

는 DDP 옥상정원을 가상세계에 조성하여 관심을 끌었음. 

○ 지역 내 다수 관광자원을 담아내는 단일 플랫폼 구축

- 2022 시흥갯골축제 사례에서는 가상세계 플랫폼을 활용하여 다른 관광지와 연계하

는 점을 참고할만 함. ‘K-골든코스트 시흥’이라는 자체 메타버스 플랫폼을 제작하

고 2022년 시흥갯골축제 개막에 시연하였는데, 향후 오이도, 물왕저수지, 월곶 어

항 및 스마트시티 리빙랩까지 담고자 하는 계획을 가지고 있음. 

연

번

축제

(개최지역)
구분 세부내용

1

랜선 어린이 

궁중문화축제

(서울)

목적
5개 궁궐 및 종묘사직 역사와 문화유산의 가치 알리

는 궁중문화축전의 어린이 버전

플랫폼 마인크래프트

기간 2022.5.10.~2022.5.22.

성과 누적 서버접속 12,000여 명 (5.5~17. 기준)

주요 

사항

Ÿ '마크로 만나는 궁' : 마인크래프트로 어린이 축전 

호위대 훈련 참가

Ÿ '참·거짓 맞히기', '갑을병정 맞히기', '도깨비 과

녁을 맞혀라' 등 게임 점수 모아 선물 획득

주요 

장면

랜선 어린이 궁중문화축제 메타버스19)

<표 23> 가상세계형 메타버스 축제 사례

19) 스타일로그 블로그. (2020.10.10.) [샌드박스] ‘랜선 어린이 궁중문화축전’ 제작 참여. 
https://m.blog.naver.com/th_media/222112066801
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2

서교 

문화페스타 

활활

(서울)

목적 마포 생활문화 연말 결산 축제

플랫폼 게더타운

기간 2021.12.17.~2021.12.19.

주요 

사항

Ÿ 홈크숍 ‘나만의 막걸리/파스타 만들기’

Ÿ 온라인 프로그램 ‘(엉망진창) 떼창 콘서트’, ‘연말

결산 활활캠프 with DJ 하말넘많’, ‘릴레이 벽화 

그리기’ 등 진행

주요 

장면

서울 서울생활문화센터 서교 프로그램 아카이브20)

3

서울금천 

과학축제

(서울)

목적
4차 산업혁명 기술을 체험 기회제공, 과학 도시 금

천의 인프라 확대, 첨단 과학기술 분야 인재양성

플랫폼 젭(ZEP)

기간 2021.11.1.~2021.11.6.

성과 온·오프라인 합산 7,300여 명 참여 (94.6% 만족도)

주요 

사항

Ÿ 금천사이언스큐브 등 7개 현장 및 가상공간 병행

Ÿ 코딩, 드론, 로봇, 메타버스, AI 체험행사

Ÿ 과학영화 상영 및 토론회, 미래교육 축제, 우리마

을 교육 토론회, 해커토너 경진대회, 우리가족 과

학 콘테스트 등 프로그램 진행

주요 

장면

서울금천과학축제 메타버스 (https://www.gscience.kr)

20) 서울생활문화센터 서교 웹사이트.. https://seogyocenter.or.kr/programarchive/?idx=9470171&bmode=view
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4

서울

드럼

페스티벌

(서울)

목적 '드럼’을 중심으로 한 논버벌(non-verbal) 음악축제

플랫폼 제페토

기간 2021.5.28.~2021.5.29.

성과
오프라인 256명, 유튜브 조회수 85,685회, KBS JOY 

시청수 164,749명, 메타버스 방문 및 참여 2,117회

주요 

사항

Ÿ 온라인(유튜브, 네이버TV, SNS 등), 오프라인(장

충체육관) 동시에 활용한 하이브리드 축제

Ÿ 메타버스 ‘서울드럼페스티벌 맵’ 내 주요 프로그

램 : 아티스트 팬미팅, 포토존 이벤트

주요 

장면

제페토에서 열린 서울드럼페스티벌 장면(최성욱, 2022)

5

서울

디자인

위크

(서울)

목적
서울형 라이프스타일의 솔루션을 제시해 온 디자이

너, 대학, 기업, 디자인 관련 기관 간의 협업의 장 

플랫폼 제페토, 게더타운

기간
2021.10.26.~2021.10.28. 

(메타버스 플랫폼은 연말까지 운영)

주요 

사항

Ÿ DDP타운(게더타운) : 디자인 세미나 개최, DDP 

대표공간 체험, 역대 아카이빙 자료 열람

Ÿ DDP루프탑(제페토) : 실제로는 올라갈 수 없는 

DDP 옥상정원 가상 체험, 야외 갤러리, 공원, 캠

핑존, 사진 촬영 이벤트 등

Ÿ DDP 디자인가구 컬렉션 사진 전시

주요 

장면
 

(좌) DDP 루프탑, (우) DDP 타운(서울디자인재단 보도자료, 2021)
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6

한성

백제문화제

(서울)

목적 한성 백제 시대의 역사와 당대 문화 알리기

플랫폼 마인크래프트, 제페토

기간 2021.10.8.~2021.10.10.

주요 

사항

Ÿ 대백제 온라인 퍼레이드, 백제 숨은 유물찾기, 코

로나 극복 희망메시지 전하기, 칠지도 얻기 게임

Ÿ 한성백제문화제 위드 제페토 : 백제체험마을 가상

공간 구현, 상시 오픈

Ÿ ‘대백제 골든벨‘ 퀴즈 대회(사전 모집 270명)

주요 

장면

한성백제문화제 메타버스

7

대구

동성로

축제

(대구)

목적 시민정서 함양 및 문화예술의 대중화를 위한 축제

플랫폼 유튜브, 줌

기간 2021.10.15.~2021.10.17.

주요 

사항

Ÿ ‘비대면 메타버스 오디션 파워M’, ‘비대면 메타버

스 패션쇼’, ‘비대면 라이브커머스’, ‘비대면 메타

버스 축하공연’, ‘동성로30년 발전사’ 이벤트 진행

Ÿ 3차원 가상세계를 배경으로 사전 촬영한 영상콘

텐츠 상영

주요 

장면

동성로 축제 메타버스 장면21)

21) 비대면 정책연구소 페이스북 페이지. https://www.facebook.com/100065380572851
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8

인천

트래블

마켓

(인천)

목적 인천 관광 홍보 및 잠재관광객 유치를 위한 축제

플랫폼 자체 개발

기간 2021.10.8.~2021.10.17.

성과 기업 부스 40여 개

주요 

사항

Ÿ 숙박, 상품 등 관광 관련 기업 부스 전시

Ÿ 아바타를 활용한 온라인 쇼핑

Ÿ VR 영상을 통한 주요관광지 체험

주요 

장면

인천 트래블마켓 홍보 영상22)

9

청라호수공원

(인천)

목적 인천 서구 관광명소 및 행사 소개, 구민 소통 공간 마련

플랫폼 젭(ZEP), 제페토

기간 2022.7.31.~상시 운영

성과 오픈 후 1달간 8만 명 이상 방문 (제페토 ‘추천맵’ 노출)

주요 

사항

Ÿ 청라호수공원을 2D 및 3D 가상공간에 구현

(메타버스청라.com)

Ÿ 오리배, 카약을 타고 하는 깃발 찾기 게임, 포토

존 인증샷 등을 통해 이벤트 진행

주요 

장면

청라호수공원 메타버스(이성관, 2022)

22) 인천관광기업지원센터. (2021.11.2.). ‘메타버스 기술과 함께 하는 인천 트래블 마켓’. https://youtu.be/R-XJiRVcSv4
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10

오리

문화제

(경기 광명)

목적 오리 이원익 선생의 정신을 기리고 지역문화 전파

플랫폼 2021.10.9.~2021.10.10. (구름산예술제 통합 개최)

기간 인게이지

주요 

사항

Ÿ 오리 이원익의 생애 가상공간 전시

Ÿ '오징어 게임' 속 징검다리 게임

Ÿ 줌에서 '오리 이원익 퀴즈대회' 및 토크콘서트 개최

Ÿ 유튜브를 통해 ‘오리영우 참배 및 헌화식’ 생중

계, 사전제작 영상 공유 등

주요 

장면

메타버스 오리 이원익 전시관에 설치된 징검다리 게임(김연준, 2021)

11

시흥

갯골축제

(경기 시흥)

목적
옛 염전 터와 습지가 어우러진 천혜의 자연환경 생

태축제

플랫폼 자체 제작 (K-골든코스트 시흥 메타버스)

기간
2022.9.23.~2022.9.25.

(행사 종료 후에도 메타버스 운영)

주요 

사항

Ÿ 갯골생태공원 가상공간 구현

Ÿ 온라인 스탬프 투어, 염전체험, 갯골 동식물 관

찰, 전동 킥보드 탑승 등 가상 관광 및 체험

Ÿ 온라인 관광 해설 시범 운영

Ÿ 오프라인 체험 부스, 인증 사진 남기기 등 진행

Ÿ 시흥갯골축제는 2020년 온라인 프로그램 중심으

로 진행된 바 있음.

주요 

장면

시흥갯골 축제 메타버스 (www.siheung.go.kr/meta)



- 105 -

12

청주

문화재

야행

(충북 청주)

목적 청주역사문화자원을 활용한 문화재 야간문화 향유

플랫폼 제페토

기간 2021.11.13.~2021.11.14.

주요 

사항

Ÿ 제페토 플랫폼 내 ‘아바타 야행’ 프로그램 진행

Ÿ 유튜브 통해 ‘미리 보는 무형문화재’, ‘내 손안의 

문화재’ 등 콘텐츠 제공

주요 

장면

3D로 구현된 청주관아 모습(이정원, 2021)

13

공주 

석장리 

구석기축제

(충남 공주)

목적 석장리박물관을 중심으로 한 선사문화 체험

플랫폼 모질라 허브 (http://www.gspf.kr/)

기간
2022.5.5.~2022.5.8.

(행사 종료 후에도 메타버스 운영)

주요 

사항

Ÿ 석장리 구석기축제 행사장을 메타버스에 구현

Ÿ 행사장 맵을 A~D구역으로 나누어 조성 하였으

며, 콘텐츠는 주로 사진 전시의 형태로 나타남. 

안내 영상이 상연 중임.

주요 

장면

공주 석장리 구석기축제 메타버스 (http://www.gspf.kr/map.html)
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14

천안

흥타령

축제

(충남 천안)

목적 남녀노소 누구나 참여하는 춤 축제

플랫폼 게더타운

기간 2021.9.29.~2021.10.3.

성과 38개국 243팀 2천여 명 경연 참가

주요 

사항

Ÿ 세계 춤 및 K-Pop 주제 온라인 경연

Ÿ 천안삼거리공원을 실제 배경으로 모델링한 자동

차 공연장을 가상공간으로 제작

Ÿ 돌발퀴즈, 돌발미션, 특별미션, 보물찾기, 현상수

배 이벤트 등

주요 

장면

(자료: 둥근별 www.360star.co.kr)

15

전북 

청소년 

상담축제

(전북)

목적
사회적 거리두기, 외부활동이 제한으로 힘겨운 시간

을 보내고 있는 청소년의 심리 방역 강화

플랫폼 오비스

기간 2022.7.26.~2022.8.5.

성과 2천여 명 접속

주요 

사항

Ÿ 비대면 상담 ‘상담해ZOOM’ 프로그램

Ÿ 가상세계 플랫폼에서 ‘메타버스 부스’ 운영

주요 

장면

전북 청소년 상담축제 메타버스 행사장 모습(이대성, 2022)
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16

군산

시간여행축제

(전북 군산)

목적 자라나는 아이들에게 올바른 역사관 정립

플랫폼 제페토

기간 2021.10.9.~2021.10.31.

성과
메타버스 방문횟수 6만 회

유튜브 및 페이스북 실시간 중계 조회수 5만 건

주요 

사항

Ÿ 가상공간 조성 : 근대역사박물관 등 현실 관광지 

6곳, 가상건물 ‘시간여행축제 홍보관’ 구현

Ÿ 시간여행 점프왕, 형무소 탈출, 미로 탈출, 군산

미두장 등 게임 콘텐츠

주요 

장면

군산 시간여행축제 메타버스23)

17

순창

장류축제

(전북 순창)

목적 잊혀가는 전통장류 문화의 지속발전

플랫폼 제페토

기간 2022.10.14.~2022.10.16.

주요 

사항

Ÿ 가상공간에 '순창월드' 강천산군립공원, 발효테마

파크, 채계산 출렁다리 등 구현

주요 

장면

가상에 구현된 순창발효테마파크(최광식, 2022)

23) 2022 군산시간여행축제 유튜브. (2021.8.19.). 군산 시간여행축제 메타버스(제페토). https://www.youtube.com/watch?v=4sMsVBhuegs
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18

섬진강 국제 

실험예술제 

(SIEAF)

(전남 곡성)

목적

곡성의 농업과 생태를 기반으로 강이 함축하고 있는 

철학적, 생태적, 예술적 의미와 가치를 찾아내는 예

술실험

플랫폼 제페토

기간 2021.10.30.~2021.11.6.

성과 온·오프라인 합산 7,300여 명 참여 (94.6% 만족도)

주요 

사항

Ÿ 개막작 ‘메타버스 놀이판 곡성’ 가상세계 개최

Ÿ 전남 곡성 섬진강 일대를 가상공간에 구현

Ÿ 전세계 공연 예술가들의 시공간 초월한 공연, 패

션쇼, 농산물 아이템 패션쇼, 공연 등

Ÿ 공연 의상에 사용된 3D 아이템 NFT 거래를 통한 

경제적 가치를 창출 모색

주요 

장면

메타버스 놀이판 곡성 컨셉아트(최동현, 2021)

19

목포

유달산

봄축제

(전남 목포)

목적 봄의 기운을 만끽하기 위한 시민축제

플랫폼 이프랜드

기간 2022.4.9.~2022.4.10.

주요 

사항

Ÿ ‘봄을 즐겨봄’ 미션 챌린지

Ÿ 봄축제 노래자랑, 봄사연 꽃다발 이벤트, 아바타 

봄 시낭송회, 낭만항구 목포 OX퀴즈 등 프로그램 

진행

주요 

장면

목포 유달산 봄축제 메타버스 (행사 종료 후 닫음)
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20

고령

대가야

체험축제

(경북 고령)

목적 대가야의 독특한 역사와 문화를 계승발전 

플랫폼 로블록스

기간 2022.6.5.~2022.6.8.

성과 누적접속수 36.7만 회, 동시접속 최대 13,188명

주요 

사항

Ÿ 가상공간 '대가야 체험축제장' 개설

Ÿ 대가야 역사문화 OX퀴즈

Ÿ 바이킹, 열기구, 회전 놀이기구 체험 및 사금 채

취 등 프로그램

주요 

장면

고령 대가야 체험축제 메타버스 플레이 화면24)

21

성주 참외 

페스티벌

(경북 성주)

목적 성주의 명물인 참외 알리기

플랫폼 자체 제작 (메타버스 성주)

기간 2022.5.6.~2022.5.8.

성과 유튜브 누적방문 28.7만 회

주요 

사항

Ÿ 라이브 커머스 : 실시간 소통 판매, 참외요리 라

이브쇼, 참외가공품 완판 프로젝트

Ÿ 성밖숲 가상공간 구현 : 참외 키우기, 참외 따기, 

OX 게임, 오리배 레이스, 전동킥보드 타기 체험

Ÿ 인증샷 등 이벤트 : 아바타 아이템 제공, 코인 상

품 제공(온·오프라인 연계)

주요 

장면

성주 참외 페스티벌 메타버스 플레이 화면25)

24) KBS뉴스 유튜브. (2022.7.15.) ‘코로나 걱정없어요, 지역축제도 메타버스로’. https://youtu.be/Viu7RrXc_bQ
25) KBS뉴스 유튜브, 앞의 자료
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22

성주 

생명문화축제

(경북 성주)

목적 생명문화유산의 가치를 담은 생활사 문화 알리기

플랫폼 자체 제작 (메타버스 성주)

기간 2022.8.5.~2022.8.14.

주요 

사항

Ÿ 한개마을 아카이빙, 메타버스 태실 체험, 게임, 

전시, 포토존 운영 등

Ÿ 미션을 수행하고 받는 메타버스 코인으로 오프라

인 축제 체험권과 교환 가능, 온·오프라인 연계

주요 

장면

성주 생명문화축제 메타버스 (https://sjfestival.co.kr)

23

안동국제탈춤

페스티벌

(경북 안동)

목적 탈춤이 가진 신명을 통해 동적 발산을 체험

플랫폼 인게이지

기간 2022.9.29.~2022.10.3.

주요 

사항

Ÿ 축제 현장에서 메타버스 체험존 운영

Ÿ 제페토 및 로블록스 플랫폼을 활용한 ‘탈춤축제 

메타버스’ 제작 공모전 진행

Ÿ ‘양반탈 NFT’ 컬렉션 제작 및 배포 : NFT 소지자

를 대상으로 프로그램 개최, 입장권 제공

Ÿ VR 탈춤공연, 탈 전시, 게임 등 프로그램 진행

주요 

장면

안동국제탈춤페스티벌 메타버스 (http://showglemeta.co.kr/meta.html)
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24

영덕대게축제

(경북 영덕)

목적 영덕 특산물 대게 홍보

플랫폼 로블록스

기간 2021.12.27.~2022.1.1.

성과
신년 해맞이 파티 접속자 4만 2541명 (순간 최대 접

속자 4천여 명)

주요 

사항

Ÿ 메타버스 가상공간 구축 : 영덕 해파랑공원, 삼사

해상공원

Ÿ 타종, 영덕대게 캐릭터 3D게임, 대게줄당기기, 슈

팅게임 등 프로그램 진행

Ÿ 특산품 장터, 영덕해품몰과 연계 수익 모델 구축

주요 

장면

영덕대게 메타버스 카운트다운 불꽃파티(전국안전신문, 2022)

25

영주 

선비문화축제

(경북 영주)

목적 선비정신 계승과 교육을 위한 역사문화축제

플랫폼 인게이지

기간 2022.5.5.~2022.5.8.

주요 

사항

Ÿ 개막식 등 행사를 메타버스에서 실시간 중계

Ÿ 안향 선생, 퇴계 선생 등 족자를 플랫폼에서 전시

주요 

장면

영주 선비문화축제 메타버스 (http://seonbi.yctf.or.kr)
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26

영천

보현산

별빛축제

(경북 영천)

목적 천문과학관, 국립천문대에서의 천문우주과학체험

플랫폼 제페토

기간 2022.10.1.~2022.10.3.

성과 온·오프라인 합산 7,300여 명 참여 (94.6% 만족도)

주요 

사항

Ÿ 실시간 스트리밍으로 온·오프 개막식 동시 개최

Ÿ 오큘러스 등을 활용한 VR게임존, 크로마키 스튜

디오, 우주 가상체험관 등 가상공간 경험 제공

Ÿ 영천별빛축제 with 메타버스 운영

주요 

장면

(자료: 영천보현산별빛축제.com)

27

독일마을 

맥주축제

(경남 남해)

목적
재독교포 정착마을에서 유명한 맥주 축제인 옥토버

페스트를 가상공간에서 재현

플랫폼 제페토

기간 2021.11.5.~2021.11.7.

성과

유튜브 2만 3천여 명 조회 (라이브 4,000명 동시접

속), 메타버스 공간 1만여 명 방문, 줌(Zoom) 행사

에 100명 실시간 참여

주요 

사항

Ÿ 광장, 마을거리, 시계탑 전망대 등 독일마을과 남

해~여수 해저터널을 메타버스 공간에서 구현

Ÿ ‘수제맥주 키트’ 홈브루잉 클래스 제공

Ÿ ‘옥토버 나이트’ 줌(Zoom) 행사 개최

주요 

장면

독일마을 국제이벤트 가상공간 (자료: 남해군)
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28

진주남강유등

축제

(경남 진주)

목적 한국저작권위원회 공유저작물을 활용하여 유등축제 재현

플랫폼 제페토

기간 2021.12.4.~2022.1.4.

주요 

사항

Ÿ ‘메타버스 진주시’ 구축 : 진주성과 촉석루 등 문

화재 재현

Ÿ 숨은 공유저작물(보물) 찾기, 소망등 띄우기 온라

인 체험 프로그램 진행

주요 

장면

제페토에서 오픈한 ‘보물찾기-유등축제편’(이선규, 2021)

29

제주

세계유산축전

(제주)

목적 유네스코 국내 유산의 가치와 우수성 알리기

플랫폼 제페토

기간 2021.10.1.~2021.10.17.

주요 

사항

Ÿ 탐방 프로그램 비대면 전환 : 유튜버와 탐험 큐레

이터가 시원의 길, 용암의 길, 동굴의 길, 돌과 

새 생명의 길 걷고 영상으로 현장 전달

Ÿ 메타버스 ‘성산일출봉 세계관으로 모여라' 사진 

촬영, OX퀴즈 프로그램 진행

주요 

장면

제주 세계유산축전 메타버스(김시창, 2021)
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(2) 증강현실형 메타버스 축제 사례

가. 일반현황

○ 메타버스 축제의 주요사례 50개 중 10%인 5개 축제가 AR 기술을 활용한 프로그램

을 진행하였음. 스노우(SNOW), 아티바이브(Artivive)와 같은 기존 서비스를 활용하

거나 AR 어플리케이션 또는 모바일 웹사이트를 제작하여 콘텐츠를 제공하였음.

○ AR 프로그램의 내용과 활용방법도 다양하게 나타남. 서울시 공공미술축제 ‘서울은 

미술관’, ‘창신마을축제’, ‘추억의 충장축제’는 현장에 문화예술 콘텐츠 및 정보가 증

강되는 형태로, 오프라인 현장을 직접 방문하여 AR 기술을 이용하거나 방문을 통해 

콘텐츠의 효과를 높이는 형태임. 

○ ‘제주들불축제’는 온전히 비대면으로 진행하기 위하여 현장을 실시간으로 중계하되 

미리 찍어둔 영상을 입히는 방식을 사용한 점이 특징적임. 한편 보령머드축제에서는 

참여자의 사진 및 영상에 효과를 적용하는 형태로 AR 콘텐츠를 제공하였음.

나. 시사점

○ AR 기술은 현실세계에 가상의 콘텐츠와 정보를 덧입혀 새로운 경험을 제공하는 특

성을 가지고 있음. 따라서 오프라인 축제를 대체하는 도구로서의 메타버스가 아니

라, 오프라인의 한계를 보완하고 현장과 상호작용하는 메타버스 축제를 추구할 때에 

매우 유용한 기술이라 할 수 있음.

○ 그러나 현재까지 메타버스 축제에서 선보인 AR 프로그램은 방문객이 콘텐츠를 일

방적으로 관람하거나 사진, 영상을 촬영하여 공유하는 형태의 소극적인 참여만 가능

했음. 

○ AR 기술은 게임 ‘포켓몬 GO’를 통해 대중에게 널리 알려졌으며, 현재까지도 AR을 

설명할 때에 빈번하게 이용되는 사례인 점 등을 참고했을 때에 향후 메타버스 축제

에 AR 기술을 좀 더 다양한 방식로 활용할 필요가 있음.
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연

번
축제명 구분 세부내용

1

서울시

공공미술축제 

'서울은

미술관’

(서울)

목적
공공미술을 통해 서울시 곳곳을 시민이 머물고 교감

하는 문화적 장소로 변화

플랫폼 AR (모바일)

기간 2022.10.15.~2022.11.30.

주요 

사항

Ÿ 9개의 작품을 모바일 AR 플랫폼에 3D 그래픽 구

현, 일부 작품은 오프라인 현장에 3일간 전시

Ÿ 바람에 의해 회전하는 모빌형 조각 작품 등 감상 

및 AR 화면 촬영 가능

Ÿ 3D 모션 그래픽, AR 마스크 필터 기술로 춤을 

추는 듯한 경험을 제공하고 이벤트 개최

주요 

장면

AR 작품, 바람그늘(HAPSA)(최수현, 2021)

2

종로

창신마을축제

(서울)

목적
창신마을축제에 주민 문화향유 기회를 확대하기 위

하여 온라인 결합

플랫폼 아티바이브, 유튜브, 줌

기간 2021.10.1.~2021.11.7.

주요 

사항

Ÿ 온‧오프라인 동시 진행. 온라인 프로그램으로는 

영상 ‘희망 메시지 챌린지’, ‘마음 잇기 편지’, ‘우

리마을자랑대회’ 및 줌을 활용한 체험 프로그램

Ÿ AR 활용으로 창신동 내 10개 명소에서 AR 콘텐

츠를 즐기고 인증 사진을 SNS에 올리는 이벤트

주요 

장면

창신마을축제 비대면 실행 장면26)

<표 24> 증강현실형 메타버스 축제 사례 
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3

추억의 

충장축제

(광주)

목적
“힐링, YES 충장축제”를 주제로 광주 동구 충장로를 

홍보, 문화체험 제공

플랫폼 AR 어플리케이션 ‘충장축제 AR’

기간 2021.11.18.~2021.11.21.

주요 

사항

Ÿ 충장축제 캐릭터와 70~90년대 감성을 담은 AR 

어플리케이션을 별도 제작하여 제공

Ÿ AR 어플리케이션을 활용하여 ‘충장이, 금남이와 

함께하는 추억의 사진 콘테스트’, ‘충장축제 방구

석댄스 경연대회’ 프로그램 진행

주요 

장면

충장축제 AR 어플 실행 모습(조미금, 2021)

4

제주들불축제

(제주)

목적
제주의 목축문화 들불놓기를 현대적으로 재현하고 

무사 안녕을 기원

플랫폼 유튜브

기간 2022.2.11.~2022.2.13.

주요 

사항

Ÿ 대면행사가 전면 취소되어 공모로 선정한 지역 

예술인, 단체의 공연 영상을 사전 촬영하여 공개

Ÿ 들불놓기 장면을 유튜브 생중계하는 동시에 중요

무형문화재 제92호 ‘태평무’ 영상을 AR 융합기술

로 구현

주요 

장면

제주들불축제 현장에 태평무 영상을 결합한 모습27)

26) 종로문화재단 블로그. (2021.10.22.). [창신소통공작소] “2021 창신마을축제, 우리마을자랑대회 심
사”. https://blog.naver.com/jn_jfac/222544781633
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5

보령 

머드축제

(충남 보령)

목적 갯벌의 다양성과 머드의 가치 홍보

플랫폼 유튜브, 스노우(SNOW) 어플리케이션 등

기간 2021.7.23.~2021.8.1.

성과

유튜브 60개 동영상 업로드(누적 조회수 27만 3800

회), SNS 누적 조회수 161만 5500건, 인플루언서 

채널 관련 콘텐츠 누적 조회수 14만 3300회

주요 

사항

Ÿ AR 콘텐츠로는 스노우 어플리케이션과 전국 대형

전광판을 활용한 체험 및 공모전 진행

Ÿ 사전 신청을 통한 ‘머드 체험 키드’ 1000개 발송 

후 체험 공모전 개최

Ÿ 1998년부터 진행된 오프라인 축제에서 체험객이 

직접 찍은 사진, 영상 공모전 개최

Ÿ 유튜브를 활용한 즉석 이벤트, ‘릴레이 머드버킷 

챌린지’, 인플루언서 콘텐츠, ‘머드 아바타 라이브

체험’ 등 진행

주요 

장면
보령 머드축제 무대 장면(안정호, 2021)

보령 머드축제 AR 적용 사례28)

27) ifland 유튜브. (2021.3.15.). [JUMP] 제주들불축제 2021, 태평무 AR이 나빌레라~ 세상이 평안하리!. 
https://www.youtube.com/watch?v=6G_YDnOr8V8

28) 머드TV 유튜브. (2020.7.18.). [제23회 온라인 보령머드축제] 머드 스노우앱 체험, 공모전. 
https://www.youtube.com/watch?v=PyrLxVnmKdE
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(3) 소통중심형 메타버스 축제 사례

가. 일반현황

○ 소통중심형 메타버스 축제 16개는 SNS 및 동영상 공유 플랫폼 유튜브를 통해 진행

되었으며, 소통중심형 메타버스 축제 중 9개는 시민의 참여를 활성화하기 위하여 화

상회의 플랫폼 줌을 이용하였음. 유튜브를 이용하는 경우에는 쌍방향 소통을 위하여 

실시간 댓글을 활용하는 사례도 있었음.

나. 시사점

○ 소통중심형 메타버스 축제는 주로 동영상 공유 및 라이브 중계, 실시간 댓글을 통한 

소통, 화상회의 플랫폼에서의 참여, SNS 이벤트 개최 등과 같이, 비대면 환경에서 

프로그램을 진행하는 측과 참여자가 상호작용을 할 수 있는 방안을 모색하는 과정

에서 고안되었음.

○ 코로나19와 같이 축제 참여자가 현장을 방문하거나 프로그램에 직접 참여하기 어려

운 상황 속에서 소통중심형 메타버스 축제 역시 의미가 있었으나, 이러한 형태만으

로는 메타버스만이 가지는 강점을 발휘하기 어렵다는 한계가 있음.

○ 다만 동영상 공유 플랫폼을 기반으로 하는 경우 축제의 진행 과정을 아카이빙 하는 

데에 용이하며, 여타 메타버스 관련 기술에 비해 장벽이 낮아 새로운 기술 활용에 

취약한 관람객에게 다가가기에 유리할 것이라는 장점이 있음. 따라서 향후 메타버스 

축제의 발전 과정을 단계적으로 밟아나갈 때에, 소통중심형 메타버스 축제의 이점을 

활용할 필요가 있을 것임.

연

번
축제명 구분 세부내용

1

강동 

선사문화축제

(서울)

목적 암사동 선사 문화를 현재적으로 재조명한 축제

플랫폼 유튜브, 줌

기간 2021.10.8.~2021.10.10.

주요 

사항

Ÿ 명사 강연 및 인플루언서 제작 콘텐츠를 유튜브 

통해 공유

Ÿ ‘선사인 콘서트’, ‘선사 드론쇼’ 등 행사 생중계

<표 25> 소통중심형 메타버스 축제 사례
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Ÿ 오프라인에서 진행된 ‘빛 전시 축제’ 현장과 강동

구의 주요 장소를 돌아보는 ‘강동스케치’ 등 영상

을 통해 오프라인 공간의 현장감을 전달하고, 향

후 방문의사를 제고하고자 하였음.

주요 

장면

제25회 강동선사문화축제 ‘이음식’ 장면(자료: 강동구)

2

관악

강감찬

축제

(서울)

목적 관악구민들의 삶터를 기반으로 한 구민 축제

플랫폼 유튜브, 화상회의 플랫폼

기간 2021.10.14.~2021.10.17.

주요 

사항

Ÿ 시민문화기획자가 기획, 운영에 참여

Ÿ 현장 개막식 생중계, 천문관측 및 강연 프로그램 

등 온라인 접근 제공

Ÿ 온라인 퀴즈프로그램 ‘강감찬 골든벨’, 온라인 합

창공연 등 참여 콘텐츠 진행

주요 

장면

관악 강감찬 축제 LED 미디어 퍼포먼스)(정기환, 2021)
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3

서울시 

억새축제

(서울)

목적 상암 하늘공원 억새 계절에 진행하는 생태문화축제 

플랫폼 유튜브

기간 2021.10.12.~2021.11.3.

주요 

사항

Ÿ 억새 위빙 액자 만들기 DIY 키트 참여프로그램

Ÿ 하늘공원의 억새가 만드는 이야기, 풍경, 놀이, 

음악을 테마로 한 영상 통한 랜선 투어

주요 

장면

서울시 억새축제 영상 화면29)

4

영등포

포포페스타

(서울)

목적 영등포구의 청소년 및 구민을 위한 축제

플랫폼 유튜브, 줌

기간 2021.10.15.~2021.10.29.

주요 

사항

Ÿ ‘포포페스타, 우리 ’다시‘ 만나’ 성과공유회를 줌 

활용하여 개최, 유튜브 중계

Ÿ 프로그램 별 체험키트 제공

Ÿ 기대평, 키트 인증샷, SNS 공유 이벤트 등

주요 

장면

채현일 구청장과 참가 청소년의 소통 장면(변윤수, 2021)

29) 서울시 유튜브. (2021.10.31.). [최초공개] 서울억새 특급배송ㅣ 온라인으로 함께 만나는 서울 억새축
제! 지금 시작합니다!. https://www.youtube.com/watch?v=qc0my0nBFEA
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5

인천 

INK콘서트

(인천)

목적
인천시민에게 문화 향유 기회를 제공하고 국내외 관

광객을 유치하고자 함

플랫폼 유튜브, 줌

성과 유튜브 1,000만 명 관람

기간 2021.9.25.

주요 

사항

Ÿ 무관중 온라인 공연, K-POP 그룹 11개 팀 참여

Ÿ XR 기술 통해 인천의 주요 관광지 소개

Ÿ 인천의 뷰티와 푸드를 소개하는 INK 라이브 쇼

주요 

장면

INK콘서트 진행 모습(연수신문, 2020)

6

세계유산축전 

백제

(고도 3곳:

부여･공주･익산)

목적 유네스코 백제 유산의 보편적 가치와 우수성 알리기

플랫폼 유튜브, 줌

성과 ‘백제로 아트마켓’ 키트 매진

기간 2021.9.25.

주요 

사항

Ÿ 개‧폐막식 유튜브 중계, ‘백제로 원정대’ 상영

Ÿ 줌을 통한 온라인 백제키트 만들기 체험 ‘백제로 

아트마켓’ 진행

Ÿ SNS 활용한 ‘백제로 챌린지’ 이벤트 개최

주요 

장면

세계유산축제 백제 SNS 활용 홍보물30)

30) 2021 세계유산축전 홈페이지. http://www.baekjeworldheritage.kr/html/festival/program/program_0201.html
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7

영동곶감축제

(충북 영동)

목적 지역특산물 영동 곶감 홍보 및 지역 활성화

플랫폼 유튜브

기간 2022.1.5.~2022.1.25.

성과 온라인 판매 7만 명 참여(목표치 1,000kg 상회)

주요 

사항

Ÿ 온라인 마켓 및 ‘곶감 TV 라이브 커머스’ 통해 특

산물 판매

Ÿ 보자기 매듭 맺는 법 등 정보 제공

주요 

장면

2021 영동곶감장터 곶감 컨퍼런스 모습(최문갑, 2021)

8

겨울 

공주군밤축제

(충남 공주)

목적 공주 명물 알밤 소개

플랫폼 유튜브, 줌

기간 2022.1.5.~2022.1.25.

성과 온라인 판매 7만 명 참여(목표치 1,000kg 상회)

주요 

사항

Ÿ 군밤 콘텐츠 기획 UCC 공모전

Ÿ 집콕 골든벨, 라이브 커머스 

주요 

장면

온라인 겨울공주 군밤축제 진행 장면(이론경제, 2022)
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9

논산딸기축제

(충남 논산)

목적 논산의 특산물 딸기 홍보

플랫폼 유튜브, 줌

기간 2021.2.24.~2021.2.28.

성과
일 평균 유튜브 방문자 3만 명, 라이브 커머스 동시 

시청자 3천 명, 매일 3회 특별판매전 완판

주요 

사항

Ÿ ‘논산딸기향 TV’ 유튜브에서 개막식 등 행사 중계

Ÿ ‘딸기케이크 만들기’ 등 줌 활용한 콘테스트 개최

Ÿ ‘논산딸기 Talk & Music 라이브 커머스’ 진행

주요 

장면

딸기케이크 경연대회 장면(이준호, 2021)

10

예산장터 

삼국축제

(충남 예산)

목적 지역 명물 국밥, 국수, 국화 삼국 테마 축제

플랫폼 유튜브

기간 2021.11.3.~2021.11.7.

주요 

사항

Ÿ ‘삼국삼품과 이행시 공모전’, ‘패러디 포스터 공모

전’, ‘예산제패 삼국완뽕챌린지’, ‘삼국알고 경품받

고’, ‘내가 삼국 홍보대사’ 등 이벤트 

Ÿ 라이브 커머스 ‘힘내라 예산장터!’ 진행

Ÿ ‘예당호 빛밤 불꽃쇼’ 실시간 생중계

주요 

장면

라이브커머스 진행 장면31)

31) 예산장터삼국축제 유튜브 채널. https://www.youtube.com/channel/UCOawPzicyD_79v9-J-dGNCQ
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11

조치원

봄꽃축제

(충남 조치원)

목적 매년 4월 개최되는 봄꽃축제로 지역 활성화 추구

플랫폼 유튜브

기간 2021.4.1.~2021.4.11.

주요 

사항

Ÿ 봄꽃 공방‧화방 프로그램 키트를 사전에 제공하

고, 온라인을 통해 강의 수강

Ÿ 무관중 온라인(유튜브) 중계 콘서트 개최

주요 

장면

조치원 봄꽃축제 봄꽃공방 프로그램 장면32)

12

홍성

역사인물축제

(충남 홍성)

목적
홍성 출신 역사인물 또는 예술인 중 매년 1인 주제

로 진행 (2021년 고암 이응노)

플랫폼 유튜브

기간 2021.5.14.~2021.5.16.

주요 

사항

Ÿ 전통국악과 현대적 안무로 역사적 장소와 역사인

물을 표현한 영상 공유

Ÿ 랜선 콘서트 및 특산물 라이브 커머스 개최

주요 

장면

홍성 역사인물축제 홍보 영상33)

32) 조치원테마거리 유튜브. (2021.4.9.). [세종시|마실광대] 2021 조치원 봄꽃축제 봄꽃공방 나만의 반려식물 #토피어리 만
들기. https://www.youtube.com/watch?v=frveVIsz0Do

33) 홍성군청 유튜브.. (2021.5.14.). 홍성역사인물축제 이응노편 누구나 함께 즐겨봐~. https://youtu.be/JRNY8DbEsNk
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13

김제 

지평선 축제

(전북 김제)

목적
들판이 황금빛으로 물들 때 하늘과 땅이 만나는 황

금물결 지평선의 배경으로 농경문화 역사성 공유

플랫폼 유튜브, 줌

성과 농특산물 조기 매진

기간 2020.10.7.~2020.10.11.

주요 

사항

Ÿ 총 19개 프로그램 진행

Ÿ 네이버쇼핑, 그립(GRIP)에서 특산물‧공예품 판매

Ÿ ‘우리 가족 초가집 만들기’ 등 체험 키트 제공하

고, 줌을 통해 프로그램 진행

주요 

장면

온라인 김제 지평선 축제에서 줌으로 소통하는 장면(조원영, 2021)

14

봉화군 

은어축제

(경북 봉화)

목적
봉화의 생태자연에서 재미, 건강, 휴식을 체험할 수 

있는 축제를 온·오프라인 하이브리드 진행

플랫폼 유튜브, 줌

기간 2021.7.31.~2021.8.8.

주요 

사항

Ÿ 유튜브 채널 ‘봉화은어 TV’ : ‘드라이브 커머스’, 

‘수박향 은어! 요리 클라쓰’ 등 방영. 무관중 콘서

트 ‘LIVE IN 봉화, 덕분에 콘서트’ 진행

Ÿ ‘랜선 사생대회’, ‘봉화 4컷 웹툰 콘테스트’를 개

최하여 공모작 시상은 줌에서 진행

주요 

장면

은어를 요리해보는 라이브 방송(김영삼, 2021)
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15

영주사과축제

(경북 영주)

목적 영주 명물 사과 소개

플랫폼 유튜브

기간 2021.10.13.~2021.10.31.

주요 

사항

Ÿ SNS(인스타그램, 페이스북), 스마트 스토어 활용

Ÿ 온라인 라이브 커머스 진행

Ÿ '영주사과 좋아요' 릴레이 영상 이벤트 개최

주요 

장면

온라인으로 개최된 2021 영주사과축제(김진한, 2021)

16

통영

문화재야행

(경남 통영)

목적 통영 역사문화자원을 활용한 문화재 야간문화 향유

플랫폼 유튜브

성과
온라인 프로그램 6천여 명 참여, 랜선야행 조회수 8

만 회 이상

기간 2020.10.9.~2020.10.10.

주요 

사항

Ÿ 국보 세병관, 통제영 입구 로고젝터, 달빛 포토

존, 레터큐브 등 夜景(야경) 설치

Ÿ 온라인 실시간 ‘즐랜선 통영문화재 야행 체험’

Ÿ 퀴즈탐험 통제영, 유튜버의 통제영 문화 해설, 소

망등 달기 등 양방향 소통 프로그램 진행

주요 

장면

2020 통영 문화재야행 진행 장면(한산신문, 2020)
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Ⅳ  화성시 축제와 메타버스

1. 화성시 축제 현황

1) 화성시 주요 축제

○ 문화체육관광부는 매년 2일 이상 지역주민, 지역단체, 지방정부가 개최하며 불특정 

다수인이 함께 참여하는 문화관광예술축제 계획을 취합하여 제공하고 있음.34) 본 

자료에 따르면 화성시는 2022년 총 4개의 지역축제를 계획하였으며 이 중 ‘제14회 

품앗이 공연예술축제’, ‘제12회 화성 뱃놀이축제’, ‘정조 효 문화제’ 및 ‘정조대왕 능

행차’가 개최되었음. 화성 뱃놀이축제는 코로나19로 2년 만에, 정조 효 문화제는 돼

지열병과 코로나19로 인하여 4년 만에 개최된 것임.

축제명 유형 개최기간 개최장소
개최 

방식

최초

개최년도

제14회 품앗이 

공연예술축제
문화예술

2022.8.25.

~8.28.

민들레 

연극마을

혼합형

(온‧오프)
2009

제12회

화성 뱃놀이축제
생태자연

2022.9.16.

~9.18.

전곡항 및 

제부도

혼합형

(온‧오프)
2008

정조 효 문화제

(정조대왕 능행차 화성구간)
전통역사

2022.10.8.

~10.9.
융건릉

혼합형

(온‧오프)
2002

<표 26> 2022년 화성시 주요 축제

(1) 제14회 품앗이 공연예술축제

○ ‘품앗이 공연예술축제는’ 2009년부터 시작한 예술축제로 ‘제14회 품앗이 공연예술축

제’는 화성시문화재단과 사회적기업 극단민들레가 우정읍 이화리 ‘민들레 연극마을’

에서 공동 개최하였음.

○ 2022년 축제에서는 ‘선과 나’, ‘거인의 정원’ 등 공연 18개 및 예술체험 프로그램 

10개가 진행되었고 해외레지던스 및 ATYA(아시아 아동청소년연극축제) 총회가 운

영되었음. 또한 소다미술관과 향남읍 화성마을사랑방에서는 찾아가는 축제 프로그램

이 열려서 권역별 접근성을 높였음.

34) 자료 : 문화체육관광부 웹사이트 https://www.mcst.go.kr/kor/s_culture/festival/festivalList.jsp



- 130 -

(2) 제12회 화성 뱃놀이축제

○ ‘화성 뱃놀이축제’는 전곡항 일대에서 개최되는 화성시의 대표적인 관광축제임. 

‘2008 경기 국제보트쇼 및 코리아매치컵 세계요트대회’를 기점으로 해양활동을 중심

으로 행사를 이어왔으며, 2016년부터는 명칭을 ‘화성 뱃놀이축제’로 변경하여 시민

과 함께하는 지역관광축제로 자리매김하고 있음. 고대 대중국 무역항이었던 당성(당

항성)을 모티브로 하여 역사성까지 지닌 ‘화성 뱃놀이축제’는 ‘경기관광축제’, ‘2019 

문화관광 육성축제’로 선정되는 등 가치를 인정받고 있음.

○ 코로나19로 인하여 2020년과 2021년에는 열리지 못했던 ‘화성 뱃놀이축제’는 2022

년에 개최가 재개되었고, “문화를 담은 바닷길, 섬을 여는 하늘길”을 슬로건으로 하

여 기존 전곡항과 함께 인근 제부도에까지 확장하여 축제가 진행되었음. 각종 해양

레저 및 어촌 체험과 함께 시민이 직접 참여하는 퍼레이드 ‘바람의 사신단’ 프로그

램과 ‘달빛 공중 콘서트’, ‘빛으로 날 밤’ 등 야간 공연 프로그램 등이 펼쳐짐.

○ 미디어를 활용한 프로그램으로는 인터랙티브 미디어 전시가 진행된 ‘미디어 실감 전

시관’, 행사장 입구에서 본행사장으로의 진입로에 영상을 상영하는 ‘LED 뱃놀이 길’

이 있었음.

(3) 2022 정조 효 문화제

○ ‘정조 효 문화제’는 2002년 화성문화원의 ‘정조 효행문화제’에서 출발하여 지금까지 

20년을 이어오는 화성의 대표적인 역사문화축제임. 화성시 안녕동에 위치한 융‧건릉 

일원에서 개최되며 관련 전시, 체험 프로그램 등이 진행되며, 주요 콘텐츠로는 ‘정조

대왕 능행차’가 있음.

○ ‘2022 정조 효 문화제’는 10월 8일에서 9일까지 이틀간 ‘영우원 천장’ 재현, ‘화산, 

그 하늘에서 노닐다’ 창작 공연, ‘홍살문 토퍼 만들기’ 및 왕실 복장체험 등 시민 체

험 프로그램, 특별 강연이 펼쳐졌음. ‘정조대왕 능행차’는 화성시, 경기도, 서울시, 

수원시가 협력하여 창덕궁에서 화성행궁을 지나 융릉까지 43.5Km 구간에 걸쳐 진

행되었음.

○ 미디어를 활용한 콘텐츠로는 디지털 실감 영상 프로그램 ‘정조 효 실감존’이 설치되

어, 1795년 을묘원행을 영상예술로 재현한 화면 앞에서 참여자가 사진을 찍고 콘텐

츠를 즐기는 형태로 진행되었음.
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2) 화성시 여타 지역축제

○ 주요 축제 외에도 화성시에서는 다양한 지역축제가 진행되고 있음. 축제의 성격과 

목적에 따라 간단하게 분류하여 살펴보고자 함.

(1) 지역예술인 활약을 통한 시민의 문화향유권 제고

○ ‘화성예술제’는 화성에서 활동하는 전문예술인의 공연을 통해 화성시민의 문화향유

권을 신장하고자 (사)한국예술단체총연합회 화성시지회에서 주최하는 문화예술축제

임. 문인, 미술, 국악, 음악, 무용, 연예예술인, 연극, 사진작가, 영화인협회 등 문화 

전반의 작품이 망라되는 행사라 할 수 있음. ‘제18회 화성예술제’에서는 연극협회와 

무용협회가 공동으로 준비한 특별기획공연 ‘정조의 꿈’을 비롯하여 다양한 공연, 전

시가 진행되었음.

(2) 생활문화 및 시민 문화활동 중심 축제

○ 2022년에는 코로나19를 극복하며 화성시민이 서로 만나고 일상 속에서 경험하는 생

활문화와 시민이 중심이 되는 다양한 문화예술 활동을 선보이는 축제가 다수 진행

되었음. 

○ ‘화성시 가족사랑축제’에서는 시민 동아리 및 전문 공연과 가족 중심의 체험 프로그

램이 진행되었고, 화성시 생활문화동호회의 공연 및 전시를 선보이고 및 역시 시민 

체험 프로그램이 제공된 ‘생활문화동호회 페스티벌’, 생활문화 활성화를 위해 연중 

수시 개최된 아트마켓 ‘화성시 생활시장 화인’ 등이 있었음.

○ 또한 시민이 다함께 즐기되 청소년이 직접 행사 기획 및 공연에 참여하는 형태의 

축제로 ‘화성시청소년어울림마당’, ‘화성시 청소년 페스티벌’, ‘화성 학생동아리 축제’ 

등이 개최되었음. 마을의 평생교육시설인 다원이음터 동아리와 청소년이 중심이 되

는 마을 축제도 열렸음. 한편 ‘화성 학생동아리 축제’에서는 ‘알꼬2세’라는 이름의 

마스코트를 개발하여 화성시 마스코트 ‘코리요’와 함께 활용하여 홍보 효과를 높이

고자 하였음.

(3) 주제 특성화 및 지역특산물 축제

○ 지역의 특성을 살리거나 주제를 특화하는 축제도 진행 되었는데 외국인 주민과 함

께 온‧오프라인 전통문화공연과 토크콘서트를 진행한 ‘세계문화축제’, 문화 다양성에 

대한 이해를 높이고 이주배경 학생에게 자긍심을 심어주고자 개최한 ‘제4회 청소년 
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세계시민축제’가 있었음.

○ 지역의 역사 자원을 활용한 축제로는 병점의 주요 장소 걷기 프로그램, 떡 만들기 

체험, 병점 기록사진 전시 등 프로그램이 진행된 ‘병점 떡전거리 축제’가 있었음. 또 

‘2022 화성 반려문화 축제’는 반려동물 인식 개선 및 시민과 반려동물이 함께하는 

체험 프로그램이 진행되는 독특한 사례임.

○ 한편 ‘제8회 화성 송산 포도축제’에서는 지역특산물 판매를 중심으로 18억여 원 농

산물 판매 성과를 올렸으며 포도밟기 및 포도따기 체험, 포도가요제 문화예술공연, 

SNS 이벤트 등이 진행되었음.

축제명 유형 개최기간 개최장소

제18회 화성예술제 문화예술 2022.4.30.~5.28. 동탄복합문화센터 외

세계문화축제 주민‧문화 2022.5.15. 화성시청

화성시청소년어울림마당 주민‧문화 2022.5.28. 동탄청소년문화의집

화성시 청소년 페스티벌 주민‧문화 2022.6.11. 동탄 센트럴파크 축구장

제13회 화성시 가족사랑축제 주민‧문화 2022.7.9. 동탄호수공원

화성시 생활시장화인 주민‧문화
2022.8.13., 8.27., 

9.24., 10.22.

향남2지구 중앙분수광장

동탄썬큰공원

제8회 화성 송산 포도축제 지역특산물 2022.9.3.~9.4. 궁평항 및 동탄하나로유통센터

생활문화동호회 페스티벌 주민‧문화
2022.10.8.

2022.10.16.

향남2지구 중앙분수광장, 

동탄노작홍사용거리

화성 반려문화 축제 주민화합 2022.10.15. 동탄2수질복원센터 축구장

화성 학생동아리 축제 주민‧문화 2022. 10. 22. 동탄 센트럴파크

제4회 청소년 세계시민축제 주민‧문화 2022.10.29. 동탄 센트럴파크

다원이음터 마을축제 ‘고스트 다원’ 주민‧문화 2022.10.29.~10.30. 다원이음터

병점 떡전거리 축제 주민화합 2022.10.29. 구봉산근린공원

미디어 창작단 온라인 영상제 주민‧문화 2022.11.19.
화성시미디어센터 

유튜브 ‘마스 TV’

<표 27> 2022년 화성시 여타 지역축제
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3) 화성시 메타버스 활용 사례

○ 화성시에서는 코로나19에 대응하고 미래 전략을 모색하기 위하여 여러 분야에서 축

제, 행사, 교육, 주민모임 등에 메타버스 플랫폼 및 콘텐츠를 활용하였거나 현재 제

작 중임. 주요 사례는 다음과 같음.

35) 참고: 전국주민자치박람회 우수사례 전시관 https://juminexpo.or.kr/case/?mod=document&uid=157

연번 구분 플랫폼 주요 내용

1

반월동 

주민

자치회35)

이프랜드

Ÿ 지역 내에서 소외와 배제, 참여의 장벽이 없는 

마을을 구축하기 위하여 디지털 혁신기술을 활용

한 주민들의 참여와 의사결정권을 강화함

Ÿ 반월동 주민자치회 총회 개최, 2020년도 대비 

5.1% 투표참여율 상승

Ÿ 비대면 주민자치활동 : 바자회, 워크샵, 설문조

사, 회의 등 

Ÿ 주민 역량 강화를 위해 1:1 맞춤형 교육 및 컨설

팅, ZOOM 매뉴얼 제작 및 배부로 디지털 기본 

교육 진행 등 참여할 수 있도록 적극 유도

Ÿ 2021년 전국주민자치박람회 자치분권상 수상(이

영민, 2021), 2022년 대한민국 지속가능발전대상 

공모전 지속가능발전지방정부협의회장상 수상

메타버스 주민자치회의 장면(유해연･정종근, 2022)

<표 28> 화성시 메타버스 활용 사례 
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2
화성오산 

교육지원청
ZEP

Ÿ 메타버스 플랫폼 가상공간 이산홀(대강당)에서 오

산정보고등학교 등 5개 특성화고에 대한 교육과

정, 학교 특색사업, 졸업생 진로현황 등에 대한 

설명회 

Ÿ 학교별 상담부스에서 학생과 학부모의 개인별 맞

춤형 진로 상담 실시

상담회 진행 장면(한은서, 2022)

3

화성동탄 

어울림종합

사회복지관

ZEP

Ÿ 지역주민 200명을 초청해 메타버스 플랫폼 어울

림버스 온라인 개관식 진행(2022.4.28.)

Ÿ 돌봄취약 저소득 가정 초등학생들의 학습, 정서 

건강 채움을 위한 가상 현실 All-Round 프로젝트

9 플랫폼 사업

Ÿ 학습 멘토링, 지역행사, 오케스트라, 교육문화프

로그램 운영

개관식 개최 장면(이선호, 2022)
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4

화성시

어린이

문화센터

게더타운

Ÿ 어린이날 100주년을 맞아 오픈

Ÿ 키즈체험관 : 로컬푸드마켓, 병원, 로보틱스연구

소 미래자동차연구센터 등 다양한 체험(레이싱 

경주, 코딩 교육 등) 경험

Ÿ 다양한 전시, 인권 등 주제로 한 어린이들 그림

전 등

화성시 어린이문화센터 게더타운36)

5

화성시

축제 

기획학교

게더타운

Ÿ 2021 화성시 축제기획학교 1기 성과공유회를 메

타버스 플랫폼에서 진행

Ÿ ‘동화같은 동네방네 축제’, ‘인터스텔라 팜핑 축제 

등 시민이 직접 기획한 축제 기획안 2개 발표

Ÿ ‘전화 한 번 해다오(영상)’, ‘고마워 항상(키트)’ 

등 참여자가 직접 운영한 2개의 비대면 축제 프

로그램의 성과 공유

성과공유회 개최 장면(정현우, 2021)

36) 참고: 메타버스로 만나는 화성시어린이문화센터 https://youtu.be/huqVri1_XvQ
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6

화성시 

온라인 

청소년 

마을축제 

‘화락’37)

제페토

Ÿ 유튜브로 ‘화락 미니드라마’, ‘청소년동아리 온라

인 공연’, ‘화성 생생 TV’등을 진행

Ÿ 줌으로는 ‘나 혼자 산다’ 프로그램을 실시간 체험

과 다양한 참여이벤트 개최

Ÿ 메타버스 가상공간을 활용한 패션쇼 프로그램 등

행사 장면(이민우, 2021)

7

화성시립 

도서관

(예정)

자체

개발

Ÿ 화성문화재단과 주식회사 퓨쳐누리 업무협약 맺

고 ‘메타버스 도서관 플랫폼 구축’ 진행

(2022.03.23.)

Ÿ ‘1인 1책쓰기’ 등으로 생성된 콘텐츠를 디지털화

해 메타버스를 통해 화성시민들에게 무료로 제공

할 계획임.

업무협약 체결식 장면(김중근, 2022)

37) 참고: 2021년 화성시 온라인 청소년 마을 축제 ‘화락’ 스팟 영상 https://youtu.be/EpTD6Y_VRus 
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2. 화성시 축제의 방향성 탐색

1) 화성시 일반현황

(1) 행정구역 현황

○ 화성시는 경기도 서남부에 위치하여 동쪽으로 용인시, 남쪽으로 오산시･평택시, 북

쪽으로 수원시･안산시･시흥시와 인접해 있음. 화성시의 면적은 2022.1.1. 기준 약 

699.4㎢으로 전답과 임야가 전체의 60%가량을 구성하고 있으며, 경기 남부 시･군 

중 양평군에 이어 가장 면적이 큼.

○ 화성시는 2022.8.12. 기준 4개 읍, 9개 면, 15개 동으로 행정구역을 나누고 있는데, 

면적이 큰 만큼 생활권을 구분하여 권역별 계획을 제시하였음. ‘2020년 화성도시기

본계획’은 동탄을 중심으로 하는 동부생활권, 남양을 중심으로 서부생활권, 향남을 

중심으로 하는 남부생활권으로 각각 나누었으며, ‘2035년 화성도시기본계획’에서는 

동탄, 병점 중심의 동생활권과 향남, 봉담, 남양, 송산 중심의 서생활권으로 구분하

기도 하였음. 한편 ‘2040 화성시 장기발전계획’은 서부권역, 남부권역, 동부･동탄권

역의 4개 권역으로 나누어 발전전략을 제시하였음(화성시, 2020).

- 서부권은 시청이 소재한 지역으로 해안에 면해있어, ‘화성 뱃놀이축제’가 개최되는 

전곡항 및 제부도를 비롯하여 해양 문화자원과 공룡알 화석지 등 축제에 활용할 

요소가 풍부함. 산업의 측면에서는 자동차 관련 부품소재산업이 자리하고 있으며 

송산, 남양 등 배후주거지가 형성되어 있음.

- 남부권은 대규모 산업단지가 입지하여 산업기반이 마련되어 있으나 그로 인한 환

경문제가 과제이며 교육, 문화 등 인프라가 부족한 편으로 평가됨. 그러나 화성호, 

제암리 유적, 매향리 등 문화자원과 향남읍을 중심으로 하는 생활문화 활동에서 문

화 활성화의 가능성을 가지고 있음. 또한 외국인 거주 비율이 높아 문화 다양성 측

면에서도 접근할 필요가 있음.

- 동부･동탄권에는 화성시 인구의 70% 이상이 집중되어 있으며, 특히 아동･청소년의 

유입이 활발하다는 점이 특징적임. ‘정조 효 문화제’가 열리는 융‧건릉과 용주사, 홍

사용 문학관 등이 자리하고 있으며 동탄복합문화센터 등 문화시설이 다수 분포하

여 타 권역에 비하여 문화 인프라가 강화된 측면이 있음.

(2) 인구 현황
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○ 2022년 11월 현재 화성시 인구 수는 957,093명으로 총인구 100만 명을 앞두고 있

으며, 2011년 이후 꾸준히 증가세를 이어오고 있음. 세대수는 386,414세대로 세대

당 인구는 2.35명임. 행정구역별로는 동탄7동 주민등록 인구 수가 90,305명으로 가

장 많으며, 이어서 봉담읍(87,786명), 향남읍(87,298명) 순으로 나타남. 외국인은 

49,135명으로 전체 인구대비 5.1%로 나타남. 외국인 인구는 2021년 다소 감소하였

으나, 코로나19의 영향일 것으로 보임.

(단위: 세대, 명, %)

구분 총인구
내국인 외국인

세대수
계 남 여 비율

2015 608,725 567,398 291,767 275,631 41,327 6.8 211,944

2016 655,350 612,093 314,323 297,770 43,257 6.6 231,731

2017 708,569 662,439 341,686 320,753 46,130 6.5 254,974

2018 777,295 724,773 373,995 350,778 52,522 6.8 284,445

2019 838,635 781,512 403,808 377,704 57,123 6.8 312,599

2020 880,859 825,922 426,695 399,227 54,937 6.2 336,715

2021 906,381 853,419 441,545 411,874 52,962 5.8 356,838

자료: 통계청

<표 29> 화성시 세대 및 인구현황

○ 2021년 전국 평균연령은 44.5세이며 경기도의 평균연령은 42.6세인데 화성시 주민

등록 인구의 평균연령은 38.6세로 전국 시･군･구 중 세종시(37.4세), 수원시 영통구

(37.7세)에 이어 가장 젊은 도시임. 0~9세 유･아동 인구는 11.3%, 10대는 10.8%로 

전국 및 경기도와 비교하면 비율이 높은 편이며, 그 부모 세대인 30대(18.3%), 40

대(19.2%) 역시 다른 지역에 비해 전체 인구에 대비하여 비율이 높게 나타남.

(단위: 명, %)

구분 0~9세 10~19세 20~29세 30~39세 40~49세 50~59세 60~69세 70세 이상

전국  
3,782,781

(7.3)

4,617,989

(8.9)

6,886,871

(13.3)

6,954,619

(13.4)

8,115,933

(15.7)

8,575,549

(16.6)

7,074,465

(13.7)

5,729,954

(11.1) 

경기도  
1,110,955

(8.1)

1,281,548

(9.4)

1,809,653

(13.3)

1,992,446

(14.6)

2,302,868

(16.9)

2,285,570

(16.7)

1,665,366

(12.2)

1,204,123

(8.8) 

경기도 

화성시 

102,332

(11.3)

97,675

(10.8)

115,153

(12.7)

174,094

(18.3)

174,094

(19.2)

123,693

(13.6)

77,319

(8.5)

50,075

(5.5) 
자료: 통계청

<표 30> 전국·경기도·화성시 연령별 인구현황 (2022년 11월) 
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(3) 경제환경

○ 화성시의 전체 산업종사자 수는 40만 5,466명으로 경기도 전체 산업종사자 수의 약 

9.3%를 차지함(2020년 기준). 산업대분류별 종사자 수의 비중은 제조업(46.5%), 도

매 및 소매업(10.1%), 전문, 과학 및 기술서비스업(7.2%), 건설업(6.4%), 숙박 및 

음식점업(5.2%) 순으로 나타나며 예술, 스포츠 및 여가관련 서비스업 종사자는 전체

의 1%가량임.

○ 2020년 화성시의 산업종사자 수는 전년도 대비 11.7% 늘었으며 2016년과 비교하

면 35.6%가 증가하였음. 2016년 대비 증감률을 살펴보면 특히 정보통신업(231%)의 

성장이 두드러지며, 급격한 도시화 및 인구 유입으로 인하여 도시 인프라 관련 업종

에서 성장이 높았던 것으로 보임. 

(단위: 개, %)

산업대분류 2016 2017 2018 2019
2020

2016년 

대비
구성비 증감률

전 산업 405,466 430,007 460,383 492,031 549,663 100.0 35.6

농업, 임업 및 어업 260 273 272 279 549 0.1 111.2

광업 163 116 149 133 131 0.0 -19.6

제조업 209,005 225,269 232,793 242,389 255,327 46.5 22.2

전기가스증기 및 공기조절 공급업 325 306 322 317 926 0.2 184.9

수도, 하수 및 폐기물 처리, 원료 재생업 2,209 2,298 2,608 2,747 3,222 0.6 45.9

건설업 16,177 17,846 19,996 22,508 35,009 6.4 116.4

도매 및 소매업 36,459 36,813 40,630 43,356 55,570 10.1 52.4

운수 및 창고업 13,041 12,625 14,610 18,676 21,113 3.8 61.9

숙박 및 음식점업 24,346 26,390 29,640 31,423 28,413 5.2 16.7

정보통신업 1,225 1,409 2,055 2,183 4,055 0.7 231.0

금융 및 보험업 2,871 3,024 3,407 3,597 3,786 0.7 31.9

부동산업 7,486 6,727 7,714 8,436 12,409 2.3 65.8

전문,과학및기술서비스업 27,776 31,125 34,527 36,861 39,531 7.2 42.3

사업시설관리및사업지원서비스업 8,235 9,926 10,827 12,628 17,828 3.2 116.5

공공행정,국방 및 사회보장 행정 3,727 4,058 4,565 4,841 5,252 1.0 40.9

교육서비스업 19,937 21,863 23,388 25,002 26,776 4.9 34.3

보건업 및 사회복지서비스업 14,218 16,454 18,090 20,763 22,945 4.2 61.4

예술,스포츠및여가관련 서비스업 4,578 4,979 5,415 5,822 5,284 1.0 15.4

협회및단체, 수리기타개인서비스업 13,428 8,506 9,375 10,070 11,537 2.1 -14.1
자료: 경기통계

<표 31> 화성시 산업대분류별 종사자 수
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(4) 사회‧문화환경

가. 사회‧문화 전반

○ ‘2021 화성시 사회조사’에 따르면 화성시민의 삶의 만족도는 10점 만점 기준으로 

5.8점, 어제의 행복 정도는 6.1점, 어제의 걱정 정도는 4.9점으로 나타남. 평일에 바

쁘고 시간이 없다고 느낀 경험은 65.9%, 주말의 경우에는 50.7%로 나타남.

○ 현재 본인이 사는 지역인 화성시에 대한 전반적인 만족도는 5.7점으로 나타났는데, 

불만족 이유로는 ‘교통이 불편해서’(31.4%), ‘편의시설이 부족해서’(29.6%), ‘주거시

설이 열악해서’(16.7%) 순으로 조사됨.

○ 교통과 관련하여 해당 대중교통 수단에 만족한다는 응답이 ‘기차’가 21%로 가장 높

았고, ‘시내/마을버스’(20.4%), ‘지하철/경전철’(20.3%), ‘시외/고속버스’(12.2%), ‘택

시’(17.6%) 순으로 나타남. 대중교통 정책의 최우선 과제로는 ‘버스노선 확

충’(61.6%)을 꼽았으며 ‘철도노선(전철) 확충’(55.4%), ‘친환경 버스 확대’(37.5%) 

응답이 이어서 나타났음.

○ 화성시의 도시 이미지를 알아보기 위하여 ‘화성시 하면 가장 먼저 떠오르는 이미지’

를 묻는 질문에는 ‘에코 스마트 도시’라고 응답한 시민이 21.5%로 가장 많았음. 이

어서 ‘특색을 살리는 맞춤형 성장도시’(13.6%), ‘일상에서 만나는 문화‧관광 도

시’(10%) 순으로 나타남(화성시, 2021).

○ 한편 화성시의 지역적 성격에 대한 질문에 대해서는 ‘역사문화의 중심지’(47.2%)라

는 응답이 가장 많았고, 이어서 ‘서해안 관광도시(제부도‧대부도)’(26.3%), ‘도시농촌

복합도시’(16.2%) 순으로 나타났음. 또 화성시가 경기도 내 다른 시‧군과 구별되는 

고유한 문화적 특성을 가지고 있다는 응답이 55.8%인데, ‘정조대왕’(20.4%), ‘공룡

알 화석산지’(16.8%), ‘용주사’(14.3%), ‘제부도’와 ‘융‧건릉’ 각각 7.5% 순으로 높게 

나타났음(화성시문화재단, 2021).

나. 문화 및 여가활동

○ ‘2020년 화성시민 문화향수 실태조사’에 따르면 화성시민의 하루 평균 여가시간은 

평일에는 3.25시간이며 주된 여가 활동은 휴식활동(71.8%), 취미오락활동(21.2%)으

로 나타남. 한편 휴일에는 평균 여가시간이 5.79시간으로 주된 여가 활동은 취미오

락활동(38.3%), 휴식활동(30.8%), 사회 및 기타활동(15.6%) 등의 순으로 나타났음. 

월 평균 여가 생활비는 8.3만 원으로 조사됨.
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○ 문화예술활동 분야별 참여율 조사에 대해서는 문화예술행사 관람(77.8%), 지역축제 

방문(50%), 문화예술활동 시설 및 공간 이용(44.9%), 생활문화활동 참여(44.8%), 

화성시 역사문화유적지 방문(39.9%), 문화예술교육 참여(10.8%), 문화예술행사 참여

(3.8%) 순으로 나타났음.

구분
참여율*

(%)
주요 분야(%)

문화예술행사

(관람)
77.8 영화(96.4), 연극(23.8), 뮤지컬(23.4), 대중음악/연예(20.6)

지역축제 50.0

- 주제별 : 지역특산물축제(40.9), 전통문화축제(26.5), 문화

예술축제(19.2), 생태자연축제(17.5), 주민화합축제(9.1)

- 개별 축제 : 화성송산포도축제(49.5), 생활시장화인(29.4), 

화성뱃놀이축제(24.4), 화성시봄사랑가족축제(18.5)

문화예술활동 

시설‧공간 이용
44.9 도서관(23.6), 화성아트홀(22.3), 주민자치센터(20.5)

생활문화 44.8 자연체험, 심신수양활동, 음악 등

화성시

역사문화유적지
39.9

용주사(52.9), 비봉습지공원(33.6), 송산공룡알화석지

(27.6), 융릉‧건릉(21.1)

문화예술교육 10.8
역사/철학 강의 및 탐방(40.7), 생활공예(27.8), 문학 

행사(14.8), 미술(14.8)

문화예술행사

(참여)
3.8

(전시회‧발표회 및 창작활동에 대하여)

미술(47.4), 서양음악(15.8), 뮤지컬(15.8), 연극(10.5)

* 항목에 따라 참여율/관람률/이용률/방문경험률 등을 의미함.

자료 : 2020년 화성시민 문화향수 실태조사

<표 32> 화성시 문화예술활동 분야별 참여율

○ 코로나19와 관련한 문화향수실태 변화에 관해서는 코로나19로 인하여 문화예술 향

유가 변화했는가에 대하여 평균 4.98점(7점 척도), 그러한 변화가 긍정적인가에 대

하여 평균 4.16점으로 응답하였음. 코로나19 이후 비대면 방식으로 문화예술을 향유

한 경험이 있는가에 대해서는 응답자의 88.8%가 없다고 답하였는데, 경험자의 

53.2%가 유튜브를 통해 35.5%는 TV를 통해 경험했다고 응답함. 장르적으로는 

79%가 음악이라 답하였고, 공연(1.7%), 영화(3.2%)가 뒤를 이었음. 비대면으로 경

험한 작품으로는 ‘미스터 트롯’(37.5%), ‘방탄소년단 집콕 콘서트’(10.7%) 등의 응답

이 나타남.
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○ 향후 5년 이내 발전 가능성이 높은 문화예술 분야를 묻는 질문에는 ‘문화관광’이 

25.9%로 가장 높게 나타났으며 ‘지역축제’(24.8%), ‘자연사 유적지(공룡알화

석)’(24.2%), ‘전통문화 및 역사유적’(19.2)% 순으로 조사되었음. ‘문화예술교

육’(3%)과 ‘문화예술 동호회’(2.8%)라는 응답은 매우 낮은 편으로 나타남.

○ 축제경험에 대한 세부내용으로 축제 관련 의견을 7점 척도로 조사한 결과 ‘축제는 

화성시에 경제적으로 도움이 된다’는 의견이 5.94점, ‘축제는 화성시의 문화적 이미

지 고양에 도움이 된다’ 5.87점, ‘축제는 화성시민의 문화생활 향상에 도움이 된다’ 

5.74점, ‘축제는 화성시의 인지도 향상 및 부정적 이미지 개선에 도움이 된다’ 5.72

점, ‘화성에서 열리는 축제 개수가 많다’ 5.68점으로 나타남.

○ 화성시 축제 방문 시 어려운 점으로는 ‘관련 정보가 부족하다’(38.1%), ‘시간이 좀처

럼 나지 않는다’(19%), ‘교통이 불편하다’(15.1%), ‘주변에 개최되는 축제가 없

다’(8%), ‘시설(편의시설)이 불편하다’(7%), ‘관심있는 축제가 없다’(6.6%), ‘비용이 

많이 든다’(4.6%), ‘함께 방문할 사람이 없다’(1.6%) 순으로 나타났음.

2) 축제 관련 화성시 정책 및 계획

○ 화성시는 시정 전반에 대하여 ‘2040 화성시 장기발전계획’ 및 문화예술 분야에서는 

‘화성시 문화예술진흥 기본계획(2021~2030)’ 등 계획을 수립하여 정책을 추진 중

임. 이에 상위 계획으로서의 화성시의 정책계획 및 민선 8기 공약 중 축제를 직접

적으로 다루거나, 향후 축제의 방향성에 관련이 있을 것으로 보이는 지점을 검토하

여 정리하고자 함.

(1) 2040 화성시 장기발전계획과 축제

○ 화성시의 장기발전계획은 기준년도 2018년부터 목표연도 2040년까지 단‧중‧장기 3단

계에 걸쳐 화성시의 지속가능한 발전을 이루어가고자 하는 목적으로 수립되었음. 

‘시민과 함께, Eco-Smart City, 화성’을 비전으로 하여 ‘시민이 주도하는 지속가능

하고 스마트한 동반성장 도시’를 추구하고자 하며 ‘시민중심’, ‘지속가능’, ‘동반성장’

이라는 3대 가치를 제시하였음.

○ 화성시 장기발전계획에는 5대 목표가 제시되었는데 ‘시민주권, 더불어 잘 사는 행복

공동체’, ‘지속성장, 자연과 상생하는 문화‧관광도시’, ‘기술혁신, 지역핵심산업 혁신

클러스터 조성’, ‘지역맞춤, 동서간 맞춤형 도시발전’, ‘모두누림, 전생애 포괄 복지서

비스 실현’임. 각 목표 별로는 핵심 추진과제가 수립되었으며, 그 중 메타버스 관련 
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기술 향상 및 콘텐츠 발굴과 연관성이 있는 과제를 발췌하여 <표 33>과 같이 정리

하였음.

○ 화성시 장기발전계획 5대 목표별 핵심과제 중 ‘공룡알화석지 정원화 및 공룡마을 조

성’, ‘K-Smart 챌린지타운 조성’, ‘소외계층을 위한 무장애 생활체육시설 조성’ 사업

과 관련하여서는 구체적으로 메타버스 기술을 활용할 방안이 제시되어 있음.

5대 목표 핵심과제

시민주권, 

더불어 잘 사는 

행복공동체

Ÿ 지역회의 확대를 통한 시민주권 강화

Ÿ 이음터 사업 활성화

Ÿ 화성시정 전문 연구기능 확대

지속성장, 

자연과 

상생하는 

문화·관광도시

Ÿ 화성습지 보호지역 지정·보전사업

Ÿ 유휴시설을 활용한 문화·예술공간 OASIS 사업

Ÿ 서해안 해양레저·관광 거점 조성

Ÿ 서해안 경관도로 콘텐츠 발굴 및 조성

Ÿ 화성시 DMO 구축을 통한 관광마케팅 강화

Ÿ 역사·문화 테마길 조성 및 콘텐츠 발굴

Ÿ 문화예술진흥 종합계획 수립 및 문화·예술인 네트워크 구축

기술혁신, 

지역핵심산업 

혁신클러스터 

조성

Ÿ 산·학·관 협력을 통한 기술혁신 생태계 조성

Ÿ 첨단 기술혁신 클러스터 조성

Ÿ 화성시형 메이커스 스페이스 조성

지역맞춤, 

동서간 맞춤형 

도시발전

Ÿ 화성시형 스마트시티 추진

Ÿ 공룡알 화석지 정원화 및 공룡마을 조성

Ÿ K-Smart 챌린지타운 조성

Ÿ 청년 창업공간 오아시스 사업

모두누림, 전 

생애 포괄 

복지서비스 

실현

Ÿ 독거노인, 중증 장애인 등 AI, IoT 기반 안전공공 서비스 지원

Ÿ 화성시 스마트 헬스케어 체계 구축

Ÿ 소외계층을 위한 무장애 생활체육시설 조성

(메타버스 기술 활용 언급이 포함되어 있음)

<표 33> 화성시 장기발전계획 5대 목표별 핵심과제 (메타버스 관련)
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- ‘공룡알화석지 정원화 및 공룡마을 조성’ 과제는 비봉습지, 우음도 등과 공룡알 화

석지를 연계하여 생태관광의 거점으로 조성하고, 생태 에듀테인먼트 프로그램을 운

영하겠다는 계획임. 

- 세부내용을 살펴보면 ‘포켓몬 GO’ 사례에서 착안하여 AR/VR 기술을 활용한 ‘(가

칭) 다이노소스 GO’ 프로그램을 제작할 수 있다는 가능성을 제시하였음. 또 홀로

그램 기술을 통해서는 공룡알 화석지 곳곳에 공룡 홀로그램을 배치하여 관광자원

으로 활용하는 방안을 제시하였음. ‘공룡알화석지 정원화 및 공룡마을 조성’ 계획 

중 AR/VR 및 홀로그램 등 메타버스 관련 사업은 중기(2023~2030) 추진 사안으

로 계획 중임.

- 산업 분야에서는 ‘K-Smart 챌린지타운 조성’의 일환으로 AR/VR 체험공간을 조성

하고자 하는 계획이 있음.

- 여가 및 복지의 측면에서는 스포츠 참여 취약계층을 위하여 AR/VR 등 시설을 이

용한 체력증진 및 기술습득을 제공하는 계획이 포함되어 있음.

(2) 화성시 문화예술진흥 기본계획과 축제

○ 화성시 문화예술진흥 기본계획(2021)은 급변하는 사회환경과 화성시의 급속한 성장

에 대응하며 시민 삶의 질을 증진하는 문화예술진흥 계획으로 2021년부터 2030년

까지 화성시 전 지역을 대상으로 하고 있음. ‘문화예술로 순환되어 시민이 살기 좋

은 화성’을 비전으로 ‘문화예술로 통하고 연결되는 도시문화 기반 마련’이라는 미션

을 설정하였으며, 핵심가치로는 ‘시민중심’, ‘지역기반’, ‘연계협력’, ‘지속가능’의 4가

지를 제시하였음.

○ 화성시 지역문화진흥을 위한 사업 목표로는 ① 화성 지역문화 주체의 성숙, ② 화성 

고유의 지역정체성 구축, ③ 화성 지역 문화예술 연계‧협력 강화, ④ 지속가능한 화

성 지역문화 기반 마련, ⑤ 권역 간 다양화 및 연계전략 구축, ⑥ 현장과 밀착한 전

략적 문화예술 행정 실현으로 설정하였으며(화성시문화재단, 화성시, 2021), 이를 바

탕으로 한 사업 영역별 정책과제를 검토하고 메타버스 축제에의 시사점을 도출하여 

<표 34>와 같이 정리하였음.
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사업 

영역
정책과제 메타버스 축제 시사점

주체

Ÿ 예술인 정착을 위한 화성 예술인플랜 추진

Ÿ 생활문화예술 기반 다각적 확충

Ÿ 문화예술교육 양적 기반확충+질적 제고

Ÿ 화성 문화기획인학교 추진

Ÿ 축제 인적자원 발굴‧양성을 위해 문화예술

교육 및 축제기획학교에 메타버스를 활용한 

다양한 내‧외부 자원을 결합 가능

활동

Ÿ 시대변화에 대응하는 창조인력군 활동기반 마련

Ÿ 예술실험 프로젝트 지원

Ÿ 비대면 문화예술 콘텐츠 제작 지원 체계 구축

Ÿ 미래지향적 메타버스 축제 콘텐츠 제작

Ÿ 오프라인 축제장에 바로 적용하기 어려운 

활동을 메타버스에서 실험

Ÿ 비대면 축제 콘텐츠에 메타버스 적용

Ÿ 다양한 시민참여를 통한 문화예술 의제 발굴 및 정책화

Ÿ 지역문화유산 시민연계 프로그램의 다양화

Ÿ 문화다양성 프로그램 활성화

Ÿ 메타버스 상에서의 시공간 한계를 뛰어넘는 

자유로운 소통을 통하여 지역축제에 대한 

다양한 의제 발굴, 시민참여 가능

Ÿ 화성 문화예술인 거버넌스 활성화

Ÿ 화성 문화예술포럼 신설 및 활성화

Ÿ 축제 관련 포럼 및 거버넌스 활동에 메타버

스 플랫폼 활용하여 효율성 제고

Ÿ 권역 연계성 강화 프로그램 지원

Ÿ 권역 다양성 강화 프로그램 지원

Ÿ 소통과 아카이빙을 위한 메타버스 플랫폼 

개발을 통해 권역별 자원, 축제 정보 공유

공간
Ÿ 문화예술 인프라 확충

Ÿ 문화예술공간 전문화

Ÿ 오프라인 축제공간의 매력과 활용도를 높이

기 위해 AR 기술 접목

콘텐츠

‧산업

Ÿ 다양한 지역문화자원의 가치발굴 및 공유자산화

Ÿ 화성시 축제 콘텐츠 강화 및 운영체계 개선

Ÿ 기업과 지역문화의 연계 기반 마련: 화성형 메세나 플랫폼

Ÿ 문화예술 창업지원

Ÿ 축제 콘텐츠 발굴 및 프로그램 운영에 가상

세계플랫폼, VR‧AR 등 메타버스 기술 활용

Ÿ 지역 내 메타버스 관련 기업과 문화예술 주

체를 연계하여 협업 및 융합적 창업 지원

문화 

행정

Ÿ 문화예술 데이터베이스/플랫폼 구축 및 활성화

Ÿ 화성 문화예술 예산확대 및 지원구조 개편

Ÿ 행정시스템 혁신 및 추진

Ÿ 화성 문화예술정책위원회 운영

Ÿ 화성시문화재단 역량 강화

Ÿ 화성시 지역문화예술 정책 연계

Ÿ 축제 관련 데이터베이스 구축 및 활성화 : 

콘텐츠, 활동과정에 대한 기록을 확보하여 

메타버스 기술발전에 따라 다방면으로 활용

Ÿ 축제 관련 플랫폼 구축 및 활성화 : 다양한 

축제 자원을 수집, 주체 연계하는 온라인 

소통 플랫폼

<표 34> 화성시 문화예술진흥 기본계획 영역별 정책과제와 시사점
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- 주체 양성을 통한 문화예술 기반확충과 관련해서는 축제 분야의 인적자원을 발굴, 

육성하기 위하여 관련 문화예술 교육 및 축제기획학교에 메타버스 기술을 활용할 

수 있을 것임. 가상세계 플랫폼을 거점으로 하여 교육을 진행한다면 참여자의 접근

성을 높일 수 있을 뿐만 아니라, 다양한 내‧외부의 인적자원이 공간의 제약 없이 

결합 가능하고, 경우에 따라 소통의 측면에서는 더욱 높은 효과를 거둘 수 있음.

- 문화예술 활동 활성화의 측면에서는 메타버스 기술을 활용한 미래지향적 비대면 

콘텐츠를 제작 지원해야할 것이며, 오프라인 축제장에 바로 적용하기 어려운 활동

인 경우 가상곤간에서 실험이 가능함. 또 메타버스 상에서의 권역별 물리적 거리를 

뛰어넘는 자유로운 소통, 포럼, 거버넌스 활동 등을 통하여 지역축제에 대한 다양

한 의제를 발굴하고 더 많은 시민이 여기에 참여할 수 있을 것임. 

- 공간과 관련해서는 오프라인 축제 공간의 매력과 활용도를 높이기 위하여 AR 기

술을 접목 가능함. AR 기술은 오프라인 공간을 더욱 흥미롭게 만들어 방문객의 만

족도 및 홍보 파생 효과를 높일 수 있으며, 현장 정보제공의 측면에서도 유리함.

- 콘텐츠‧산업 영역에서는 축제 콘텐츠 발굴 및 프로그램 운영에 가상세계 플랫폼과 

VR‧AR 등 메타버스 기술 활용이 필요함. 또한 화성시 관내 및 인근에 입지한 테

크 기업과 지역 문화예술 주체를 연계하여 협업 및 상호 융합적 창업을 지원할 수 

있을 것임.

- 문화행정의 차원에서는 현장 콘텐츠, 활동과정에 대한 기록 등 축제 관련 자료를 

디지털화하여 확보하고 데이터베이스를 구축 및 공유할 필요가 있음. 이러한 과정

을 통하여 향후 메타버스의 발전에 따라 새로이 등장하는 기술에 빠르게 대응할 

수 있을 것임. 이러한 축제 관련 아카이브 및 정보를 공유하고 주요 주체를 상호 

연결하는 온라인 소통 플랫폼으로서 상시 접근 및 활용이 가능하며 공간성을 지닌 

메타버스가 유의미하게 작용할 수 있음.

○ 더불어 화성시 문화예술진흥 기본계획(2021)에 담긴 화성시민과 관계자의 의견을 

종합하여 보았을 때, ① 화성시 축제와 관련하여 다양한 문화 정보를 제공하고 예술

자원 데이터베이스를 구축‧활용하며 권역별 문화향수 차이를 극복하기 위한 네트워

크로서 기능할 플랫폼 제작, ② 코로나19 등의 상황에 대응하고 미래지향적 축제 

콘텐츠를 창작하기 위한 기반 조성 및 지원에 메타버스를 적용한다면 그 효과를 기

대할 수 있을 것임.
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(3) 화성시 민선 8기 비전과 축제

○ 축제에 메타버스를 효과적으로 이용하기 위해서는 문화예술 부문에서의 기획뿐 아

니라 지역자원, 시민참여, 기술개발 등이 요구되며, 이를 실현할 관련 산업체 및 행

정, 시민 문화예술 주체의 광범위한 협력 네트워크가 필요함. 또한 콘텐츠 제작과 

메타버스 축제 기반을 만들기 위해서는 다양한 자원을 연계하고 활용할 수 있어야 

함. 따라서 화성시의 비전 및 주요 공약을 검토하여 신규 축제 개발 및 메타버스의 

축제 적용 지점을 계획할 필요가 있음.

○ 화성시 민선 8기 비전은 중점가치인 ‘균형, 혁신, 기회’를 바탕으로 시민이 원하는 

삶의 가치를 존중하고 현재보다 나은 삶을 제공하기 위해 시민과 함께 협력하는 혁

신도시이며, 이를 만들어가기 위하여 위해 <표 35>와 같이 5대 비전과 내용을 제시

하였음.38)

5대 비전 주요 내용

균형발전 

특례시

도시·농어촌 등 지역별 맞춤형 균형개발을 통해 시민간 갈등을 

해소하고 시민 공동체의식을 고취함과 동시에, 선진 미래 도시로

의 도약

스마트 

미래도시

첨단기술을 활용한 행정 서비스 제공(행정, 안전, 공간정보, 빅데

이터 등) 및 스마트 인프라 구축을 통한 편리하고 안전한 스마트 

도시 구현

포용적 

복지도시

누구도 소외되지 않는 복지서비스를 구현함과 동시에, 정책 대상

이 자존감과 공동체 소속 의식을 높일 수 있는 복지도시 구현

친환경 생태　

문화도시

천연 생태 인프라(습지, 갯벌, 갈대숲, 화석지 등) 보전과 생활권 

그린 인프라 확대를 통해 자연이 주는 치유와 휴식 확대 또한 시

가 보유한 문화 자원의 고유한 특성을 보존하고 그 가치를 살림

으로써 특색있는 문화　관광, 창의인재 교육 기반 마련

지역상생 

기업도시

화성시에 기반을 둔 기업들의 다양한 산업간 융·복합을 지원하여 

시너지 효과를 유발하고, 이를 다시 지역사회로 환원할 수 있는 

산업 환경 조성

<표 35> 화성시 민선 8기의 5대 비전

38) 자료: 화성시청 https://www.hscity.go.kr/mayor/promise/promise1.jsp
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○ 개별 사업 중에는 아시아 최대 규모 수목원 ‘보타닉가든(가칭)’ 조성사업을 공약하였

는데 동탄신도시의 반석산, 오산천, 여울공원, 습지공원 등 활용하여 조성하겠다는 

계획임. 또한 교육·문화·관광스포츠 분야 중 축제와 연계하여 살펴볼 필요가 있는 공

약은 ‘화성시 3.1 운동 순교기념관 건립 및 기념사업 확대’, ‘융건릉 역사박물관 건

립 및 만년제 복원 사업’, ‘지역 체험 프로그램 활성화 및 365가지 ‘우리동네 이야

기’ 발굴’, ‘화성시 스포츠 타운 조성 및 생활 체육 플랫폼 도입’, ‘화성그린웨이 둘

레길 조성’ 등이 있음.39)

3. 메타버스 축제에 대한 의견

1) 메타버스 축제에 관한 시민 의견

(1) 조사 개요

○ 메타버스를 활용한 화성시 축제의 방향성을 제시하기 위하여 화성시민을 대상으로 

설문조사를 실시하였음. 본 조사를 통해 메타버스 인지도 및 관심도, 메타버스 서비

스 이용 경험 및 목적, 메타버스 서비스를 활용한 비대면 축제 경험, 화성시 축제에 

대한 의견 등을 알아보고자 하였음.

○ 설문은 화성시에 거주 중인 시민 중 만 14~69세에 해당하는 534명을 대상으로 

2022년 10월 13일에서 10월 18일까지 총 6일간 구조화된 설문지를 활용한 모바일 

조사를 통해 진행하였음.

구분 내용

설문 기간 2022년 10월 13일~10월 18일 (6일)

표본 대상 만 14~69세 화성시민 534명

표본 오차 ± 3.57% 포인트 (90% 신뢰수준)

조사 방법 구조화된 설문지를 활용한 모바일 조사(mobile survey)

<표 36> 조사 개요

○ 응답자의 특성은 다음과 같음.

- 연령은 만 14~19세가 21.7%, 20대 29.2%, 30대에서 30%, 40대 11.4%, 50대 

1.9%, 60대 5.8%로 나타남.

39) 자료: 중앙선거관리위원회 ‘제8회 전국동시지방선거 당선인 공약’ https://policy.nec.go.kr/
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- 직업별로는 사무직이 36.9%로 가장 많으며 이어서 전업주부 12.4%, 학생 11.4%, 

기술직 8.6%, 전문직 6%, 경영/관리직 5.4% 등으로 빈도가 높게 나타남.

- 학력은 중학교 졸업 이하 4.7%, 고등학교 졸업 14.2%, 대학교 재학 10.9%, 대학

교 졸업 60.5%, 대학원 졸업 9.7%로 응답되었음.

연령 직업

[Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: Total (n=534), Unit: %]

학력 평균 소득

[Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: Total (n=534), Unit: %]

<그림 9> 응답자 특성
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(2) 메타버스에 대한 인지·관심

가. 메타버스 인지도

○ 본 조사에서는 메타버스의 개념을 ‘가상과 현실이 연결되어 상호작용하고, 그 안에

서 사회·경제·문화 활동이 이루어지며 가치를 창출하는 세상’으로 제시하였으며, 증

강현실(AR), VR, 가상세계, 일상기록 및 공유 등이 메타버스에 속하며 최근에는 제

페토, 이프랜드, 로블록스, 마인크래프트, 동물의숲과 같은 플랫폼이 등장하였음을 

명시하였음.

○ 응답자의 65.7%가 메타버스에 대하여 매우 잘 알고 있거나 어느 정도 잘 알고 있

다고 응답하였음. 용어를 들어본 적은 있다는 응답은 32%로 나타남. 본 조사를 통

하여 메타버스를 처음 인지한 응답자는 2.2%임.

<그림 10> 메타버스 인지도

[Base: Total (n=534), Unit: %]

○ 연령별 메타버스 인지도는 만 14~19세에서 높게 나타나는데 메타버스에 대하여 매

우 잘 알고 있거나 어느 정도 잘 알고 있다고 응답한 비율이 74%임. 20대에서는 

동일 응답이 72%, 30대에서는 70%, 40대에서는 62%, 50대에서는 51%, 60대에서

는 60%로 나타나는 등 대체로 연령이 낮을수록 메타버스 인지도가 높은 편이라 할 

수 있음.

나. 메타버스 관심도

○ 전체 응답자 중 메타버스에 매우 관심이 있거나 관심이 있는 편이라 응답한 경우는 
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전체의 67.5%로 나타남. 관심이 없는 편이거나 전혀 관심이 없다고 응답한 시민은 

전체의 32.6%임. 

○ 메타버스에 관심이 있는지 묻는 질문에 매우 관심이 있거나 관심이 있는 편이라는 

응답은 60대에서 100%로 가장 높게 나타났으며, 이어서 만 14~19세에서 74%로 

높게 조사되었음. 20대에서는 62%, 30대에서는 64%, 40대에서는 72%, 50대에서는 

72%로 나타남. 다만 연령별 메타버스 관심도의 해석에 있어서는 모바일 조사의 특

성상 스마트폰 기기 및 온라인 서비스에 익숙한 응답자가 많았을 것으로 추정되며, 

50~60대의 응답자 수가 다른 세대에 비해 적다는 점을 고려해야 할 것임. 

○ 연령별 분석 결과 메타버스 인지도와 관심도 순위에는 다소 차이가 있으나, 전체 데

이터를 대상으로 분석하였을 때에는 인지도와 관심도 사이에 양의 상관관계가 나타

남.

<그림 11> 메타버스 관심도

[Base: Total (n=534), Unit: %]

(3) 메타버스 이용 경험

가. 메타버스 이용 경험 여부

○ 조사대상자 중 메타버스를 이용한 경험이 있는 응답자는 전체의 80.5%임. 

○ 앞서 메타버스에 대해 잘 알고 있거나 어느 정도 잘 알고 있는 편이라 응답한 응답

자는 65.7%로 나타났는데에 비해 메타버스 이용 경험률이 14.8% 더 높게 나타남. 

이는 응답자가 조사에 앞서 제시한 메타버스의 개념을 추상적으로 이해하거나 인지
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하지 못한 경우에도, 세부 서비스를 제시하며 이용 경험을 물었을 때에는 응답하기

에 용이하기 때문일 것으로 해석할 수 있음.

○ 메타버스의 유형별 이용 경험은 AR(포켓몬고, 이케아 플레이스, 스노우(SNOW), 리

얼월드 등)에서 46.6%로 가장 높게 나타나며, 일상기록형 메타버스(스마트워치 등

과 연동된 건강기록, 브이로그, SNS 등) 43.3%, 가상세계 플랫폼(제페토, 이프랜드, 

동물의숲, 마인크래프트, 로블록스 등) 39%, VR 체험 및 게임 35.6% 순으로 높은 

응답이 나타났음.

○ 메타버스 유형별 이용 경험에 대한 응답을 통해 각 유형에 대한 관심도와 접근성을 

유추할 수 있는데, 이는 메타버스 기술을 축제에 적용할 경우 어떠한 유형의 서비스

를 우선적으로 제공할 것인가를 판단하는 데에 유효할 것임.

○ 한편 2022년 경기도민을 대상으로 한 모바일 설문 조사에서는 메타버스를 인지하고 

있는 응답자 중 40.3%가 메타버스 서비스 이용경험이 있다고 답하였음. 또한 메타

버스 이용경험이 있는 응답자 중 메타버스 플랫폼을 이용한 경험이 있다는 응답은 

77.7%로 나타남.40)

<그림 12> 

메타버스 이용 경험 

<그림 13> 메타버스 유형별 이용 경험

[Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: 메타버스 이용 경험자 (n=430), Unit: 중복, %]

40) 경기연구원. 경기도 메타버스 적용을 위한 실증연구. 2022.
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나. VR·AR 기기 이용 경험

○ 메타버스 유형별 이용 경험에서 VR 체험 및 게임에 대한 응답이 가장 낮았는데, 

VR의 경우 관련 기기를 이용해야만 경험할 수 있다는 요인이 작용했을 것으로 보

임. 축제에 가상현실 콘텐츠를 도입할 경우에 나타날 효과성을 예측하기 위하여, 메

타버스 이용 경험자 중 VR·AR 기기 이용 경험에 대하여 조사하였음.

<그림 14> VR·AR 기기 보유 여부 <그림 15> 향후 3년 이내 VR·AR 기기 보유 계획

[Base: 메타버스 이용 경험자 (n=430), 

Unit: %]

[Base: 메타버스 이용 경험자 중 VR 기기 미보유자 (n=370), Unit: %]

<그림 16> VR·AR 기기 무상 및 저렴하게 대여 시, 이용 의사

[Base: 메타버스 이용 경험자 중 VR 기기 미보유자 (n=370), Unit: %]
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○ 메타버스 이용 경험자 중 VR·AR 기기를 보유한 응답자는 14%로 나타남. 본 문항

에 대하여 현재 VR·AR 기기를 보유하지 않고 있다는 응답자를 대상으로 향후 3년 

이내에 VR·AR 기기를 보유할 계획이 있는지를 묻는 질문에 3.5%는 매우 그렇다, 

37%는 그런 편이다로 응답하였음.

○ 또한 VR·AR 기기를 무상 또는 저렴하게 대여 가능하다면 이용 의사가 있는지를 묻

는 질문에는 매우 그렇다 15.1%, 그런 편이다 61.4%로 76.5%가 긍정적으로 응답

하였음. 따라서 현재 VR·AR 기기를 보유할 의사는 높지 않으나 이용 경험에 대한 

욕구는 높다고 볼 수 있음.

다. 메타버스 이용 목적

○ 메타버스 이용 목적으로 가장 높게 나타난 응답은 취미생활(아바타 꾸미기, 게임 

등)로 전체의 50%임. 이어서 단순 호기심 41.2%, 친목·네트워킹 21%, 업무·직장 관

련 10.5%, 학업·학교 관련 6.4%, 기타 1.3%로 나타남.

○ 기타 응답으로는 건강(3명), 앱테크(1명), 육아(1명), 전시회(1명), 추후 돈벌이 기회

(1명)가 있었음.

<그림 17> 메타버스 이용 목적

[Base: 메타버스 이용 경험자 (n=430), Unit: 중복, %]



- 155 -

라. 메타버스 서비스 이용 빈도

○ 메타버스 서비스의 이용 빈도는 유형별 메타버스 각각에 대하여 조사하였음.

○ AR 이용에 대하여는 메타버스 이용경험자중 41.8%가 일회성 체험 후 사용하지 않

는다고 응답한 데에 이어 월 1~3회로 적게 이용한다고 응답한 경우도 34.1%로 나

타났음. 주 3회 이상으로 빈번하게 이용하는 응답자는 10%임.

○ 일상기록형 메타버스에 대하여는 주 3회 이상 빈번하게 사용하는 응답자는 42.9%

이며 그 중에서도 매일 이용하는 응답자는 28.6%임. 일회성 체험 후 사용하지 않는 

응답자는 16.5%임. 메타버스 서비스 중 비교적 이용 빈도가 높은 편임.

<그림 18> 이용 빈도 (AR) <그림 19> 이용 빈도 (일상기록형)

[Base: AR 이용 경험자 (n=249), Unit: %] [Base: 일상기록형 메타버스 이용 경험자 (n=231), Unit: %]

○ 가상세계 플랫폼에 대해서는 일회성 체험 후 사용하지 않는다는 응답이 38.9%로 

가장 많았고, 주 3회 이상 빈번하게 사용하는 경우는 8.2%로 나타남. 주1~2회 이

용자는 21.6%, 월 1~3회 이용자는 31.3%임.

○ VR 체험 및 게임 서비스를 이용해본 응답자 중 일회성 체험 후 사용하지 않는다는 

응답은 68.4%로 다른 유형의 메타버스에 비해 매우 높게 나타났음. 이어서 월 1~3

회 이용자 24.7%, 주 1~2회 1.6%, 매일 0.5% 순으로 조사됨. VR 체험 및 게임의 

경우, VR 기기를 보유하거나 기기가 비치된 장소를 방문해야만 이용할 수 있기 때

문에 이용 빈도 역시 낮게 나타나는 것으로 보임.
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<그림 20> 이용 빈도 (가상세계 플랫폼) <그림 21> 이용 빈도 (VR 체험 및 게임)

[Base: 가상세계 플랫폼 이용 경험자 (n=208), Unit: %] [Base: VR 체험 및 게임 이용 경험자 (n=190), Unit: %]

마. 향후 메타버스 경험 의향

○ 메타버스 미경험자 중 향후 경험 의향이 매우 있거나, 있는 편이라는 긍정적인 응답

은 65.4%로 나타남. 앞서 제시한 메타버스 관심도와 메타버스 경험 의향을 대상으

로 상관분석을 시행하면 간 양의 상관관계가 유의미한 결과가 도출됨.

<그림 22> 향후 메타버스 경험 의향

[Base: 메타버스 미경험자 (n=104), Unit: %]
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바. 메타버스 콘텐츠 제작 교육 수강 의향

○ 메타버스 콘텐츠 제작 교육을 제공할 경우 수강 의향이 있는지에 대해서는 의향이 

매우 있거나, 있는 편이라는 응답이 62.7%로 나타남. 연령대별로는 콘텐츠 제작 교

육 수강 의향이 있는 응답자가 20대에서는 64.7%로 높은 편이었으나 10대에서는 

51.6%로 다소 낮게 나타나는 점이 특징적인데, 차후 축제와 관련하여 메타버스 콘

텐츠 제작 프로그램을 기획할 경우 참고할만 함.

<그림 23> 메타버스 콘텐츠 제작 교육 수강 의향

[Base: Total (n=534), Unit: %]

(4) 메타버스 축제 경험

가. 메타버스를 활용한 비대면 축제 경험 여부

○ 메타버스 서비스를 활용한 비대면 방식(제페토 등 가상세계 참여, 유튜브 관람, 

SNS 활용 등)으로 축제를 경험한 적이 있는지를 묻는 질문에 메타버스 이용 경험자 

중 28.7%가 경험이 있다고 응답하였음.

○ 메타버스를 활용한 비대면 축제 경험자 중 11.1% 응답자가 매우 만족, 66.7% 응답

자가 만족하는 편이라 응답하여 비대면 축제에 만족한다는 응답이 경험자 전체의 

77.8%로 나타남. 
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<그림 24> 비대면 축제 

경험 여부 

<그림 25> 비대면 축제 만족 여부

[Base: 메타버스 이용 경험자 (n=430), 

Unit: %]

[Base: 비대면 축제 경험자 (n=153), Unit: %]

나. 비대면 축제 참여 지속 의향

○ 비대면 축제 경험자를 대상으로 향후 메타버스 서비스를 활용한 비대면 축제에 지

속적으로 참여할 의향이 있는지 조사하였으며 26.1%가 매우 그렇다, 68.9%가 그런 

편이다 응답하여 긍정적인 답변이 95%임.

<그림 26> 비대면 축제 경험 지속 의향

[Base: 비대면 축제 경험자 중 만족하는 자 (n=119), Unit: %]
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다. 비대면 축제 만족도 및 요인

○ 메타버스 서비스를 활용한 비대면축제에 대한 세부 의견을 조사하기 위하여 각각 

만족하거나 불만족하는 이유를 질문하였음. 만족 및 불만족 요인 분석을 통하여 화

성시 축제에 메타버스를 활용한 비대면 요소를 접목할 경우, 어떠한 부분에 중점을 

두어야 할지 알아볼 수 있을 것임.

① 비대면 축제 만족 요인

○ 비대면 축제에 만족하는 가장 큰 이유는 거리에 구애받지 않는다는 점으로 나타남

(31.1%). 이어서 새로운 콘텐츠를 경험할 수 있어 만족한다는 의견이 29.4%, 원하

는 시간에 즐길 수 있음 14.3%, 원하는 곳에서 즐길 수 있음 11.8%, 저렴한 비용 

10.1%, 혼자서도 즐길 수 있음 3.4% 순으로 조사되었음.

<그림 27> 메타버스를 활용한 비대면 축제 만족 요인

[Base: 비대면 축제 경험자 중 만족하는 자 (n=119), Unit: %]

② 비대면 축제 불만족 요인

○ 비대면 축제 경험에 만족하지 않는 이유로는 70.6%의 응답자가 현장의 느낌을 충

분히 경험하기 힘들다는 점을 들었음. 이어서 작품을 충실히 경험하기 힘듦 8.8%, 

관련 기기 사용이 어려움 5.9%, 가족·친구 등과 함께 즐기기 어려움 5.9%, 타인과 

상호작용·소통 부족 5.9%, 축제에 대한 정보가 부족함 2.9% 순으로 조사되었음.
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<그림 28> 메타버스를 활용한 비대면 축제 불만족 요인

[Base: 비대면 축제 경험자 중 만족하는 자 (n=119), Unit: %]

(5) 화성시 축제와 메타버스

가. 화성시 축제 주제별 선호도

○ 신규 축제 발굴의 방향성 제시를 위하여, 화성시 축제 중 가장 관심 있는 주제를 조

사하였음. 

<그림 29> 화성시 축제 중 가장 관심있는 주제

[Base: Total (n=534), Unit: %]
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○ 전체 응답자의 51.5%가 화성시 축제 중 가장 관심 있는 주제를 공연·문화예술을 체

험하는 문화예술축제라 응답하였음. 이어서 지역의 특산물과 특산품을 체험하는 지

역특산물축제 15.7%, 지역의 생태 자연을 체험하는 생태자연축제 14.2%, 지역의 전

통역사를 체험하는 전통문화축제 8.8%, 지역주민과의 화합·어울림 체험으로서의 주

민화합축제 7.5% 순으로 나타남.

나. 화성시 축제와 메타버스

① 메타버스 활용 축제 경험 의향

○ 화성시 축제에 메타버스를 활용할 효용이 있는지 알아보기 위하여 메타버스를 서비

스를 적용할 경우, 경험할 의사가 있는지 조사를 진행하였음.

○ 축제에 직접 방문하여 향유 하는 메타버스 콘텐츠에 대한 응답은 다음과 같음.

- 축제에 직접 방문하여 현장에서 AR 콘텐츠를 활용하여 즐기는 게임에 대한 긍정

적인 응답은 78.3%로 나타났으며, 특히 매우 긍정하는 응답은 19.9%임.

- 또한 AR 기술을 통하여 축제와 문화자원에 대한 정보를 제공할 경우 이용 의향이 

있다고 답한 응답자는 전체의 74.9%로 나타남.

- 축제에서 역사적 인물이나 가상 인물을 생생하게 만나는 홀로그램에 긍정적으로 

응답한 경우는 76.3%임.

<그림 30> 메타버스 축제 

경험의향 (AR 게임)

<그림 31> 메타버스 축제 

경험의향 (AR 정보제공)

<그림 32> 메타버스 축제 

경험의향 (홀로그램)

[Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: Total (n=534), Unit: %]
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○ 현장에 직접 가지 않고 경험하는 메타버스 축제에 대한 의견은 다음과 같음.

- 가상현실(VR) 기기로 축제에 참여할 의향이 있다는 응답은 74.5%로 나타남.

- 가상공간 플랫폼을 활용한 메타버스 축제를 경험할 의향이 있는 응답자는 전체의 

71%임.

- 유튜브와 같은 동영상 공유 플랫폼 또는 줌 등 실시간 회의 플랫폼을 활용한 비대

면 문화예술체험을 경험할 의향이 있는 응답자는 65.9%로 가장 낮게 나타남.

<그림 33> 메타버스 축제 

경험의향 (방문 외 VR)

<그림 34> 메타버스 축제 

경험의향 (가상세계 플랫폼)

<그림 35> 메타버스 축제 경

험의향 (비대면 문화예술체험)

[Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: Total (n=534), Unit: %] [Base: Total (n=534), Unit: %]

○ 전반적으로 축제 현장에 방문하여 체험하는 메타버스 축제에 대한 선호도가 직접 

가지 않고 가상공간 및 비대면 활동으로 경험하는 경우에 비하여 높은 편임을 알 

수 있음.

② 화성시 주제별 축제에의 메타버스 적용 선호도

○ 화성시 축제에 메타버스 서비스를 활용할 경우, 가장 효과성이 높을 것으로 생각되

는 축제를 묻는 질문에는 공연·문화예술을 체험하는 문화예술축제가 51.9%로 가장 

높게 나타남.

○ 이어서 많이 응답된 항목으로는 지역의 전통역사를 체험하는 전통문화축제(18.2%), 

지역의 생태자연을 체험하는 생태자연축제(12.7%), 지역주민과의 화합·어울림 체험

으로서의 주민화합축제(9.4%), 지역의 특산물과 특산품을 체험하는 지역특산물축제

(7.7%) 순으로 조사됨.
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<그림 36> 메타버스 활용 시, 가장 효과성이 높을 축제 주제

[Base: Total (n=534), Unit: %]

다. 화성시 축제 방문 시 어려움

○ 화성시 축제의 방향성 및 개선점을 알아보기 위하여, 축제에 방문하고자 할 때 가장 

큰 어려움이 무엇인지 조사하였음.

○ 1순위로는 교통 불편이 28.3%로 가장 많았으며 관련 정보 부족(22.3%), 시간 부족

(19.5%), 관심있는 축제 없음(12.4%), 비용 부담(8.4%) 등이 나타남. 

<그림 37> 화성시 축제 방문 시, 가장 큰 어려움 (1순위)

[Base: Total (n=534), Unit: %]
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○ 1~3순위 응답에 가중치를 부여할 경우에는 관련 정보 부족이 23.2%로 가장 높게 

나타나며, 이어서 교통 불편(21.1%), 시간 부족(15.5%), 관심있는 축제 없음

(13.5%), 주변에 축제가 없음(8%) 등이 조사되었음.

<그림 38> 화성시 축제 방문 시, 가장 큰 어려움 (가중치 부여)

[Base: Total (n=534), Unit: 중복, %]

○ 기타 응답으로는 사람이 너무 많음(2명), 육아로 외출이 힘듦(1명), 주차(2명), 홍보 

부족(1명) 등이 있었음.

라. 화성시 축제에 기대하는 바

○ 화성시 축제가 나아갈 방향과 메타버스를 이용한 축제 기획에 활용하기 위하여 화

성시민이 화성시 축제에 기대하는 바를 주관식 문항으로 조사하였음. 총 534개의 

응답을 유사성에 따라 8개 주제로 분류하고, 각각의 주제별로 주요한 응답을 정리하

였음.

① 다양한 콘텐츠와 프로그램을 선보이는 축제

Ÿ 화성시 거주인구가 늘어나다 보니 다양한 축제가 필요하다고 생각합니다.

Ÿ 다양한 주제와 프로그램을 멀리 가지 않고 동네에서도 즐길 수 있게 하면 좋

을 것임.

Ÿ 다양한 축제를 통하여 지역사회에 소속감이 생길 것 같다.
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② 적극적인 홍보, 정보제공이 이루어지는 축제

③ 시민이 직접 체험, 참여하는 축제

④ 세대를 아우르는 축제, 세대 맞춤형 축제

⑤ 지역 거점을 중심으로 연결되는 축제

Ÿ 다양한 축제가 제공되는 건 알고 있지만 정보가 많이 부족한 것이 사실인 것 

같다. 좀 더 홍보를 할 필요성을 느낀다.

Ÿ 온라인으로도 홍보를 많이 해줬으면 합니다. 현수막을 보다 지나치거나 못 

보고 기간이 지나서 ‘아~ 저런 행사가 있었네?’ 하고 나중에 알게 되어서 아

쉽습니다.

Ÿ 의외로 화성시가 축제가 많다는 걸 인터넷 검색을 통해서 알게 된다. 주민은 

물론 주변에 홍보가 거의 없다시피 한 것 같고, 축제 현장에 대한 정확한 정

보가 어느 곳에도 적혀 있지 않아 못 가는 경우도 태반임. 화성시는 대중교

통이 불편한 만큼 주차시설은 어떠한지, 같이 볼 수 있는 주변 구경거리는 

어떤 것이 있는지를 명확하게 설명해 줄 수 있는 정보의 공간이 있으면 좋겠

음.

Ÿ 좀 더 다양하고 재미있고 체험할 수 있거나 볼거리,먹거리가 많은 축제가 있

으면 좋겠습니다. 그리고 홍보도 많이 해주세욤~

Ÿ 직접적인 체험활동을 할 수 있는 축제나 행사가 많이 생겼으면 좋겠습니다.

Ÿ 기획단계부터 주민참여와 홍보를 보다 확대해 참여형으로 하면 좋을 것

Ÿ 2030 대상으로 흥미를 끌 수 있는 주제로 축제 열면 좋겠음.

Ÿ 가족단위를 위한 축제는 많지만, 솔로를위한 축제는 많이 없다. 솔로를위한 

축제를 개최해 주면 좋을 것 같다.

Ÿ 다양한 연령대가 다 같이 접할 수 있으면 좋겠습니다. 의외로 나이 축이 한

쪽으로 치우치거나 해서 즐길 만한 일이 없을 경우가 많았습니다.

Ÿ 아이들 뿐 아니라 어른들도 참여할 수 있는 거리가 많았으면 해요.

Ÿ 초등 고학년. 청소년이 체험할 수 있는 게 많으면 좋겠다.

Ÿ 골고루 지역사회에서 다양하게 이루어지기를 바랍니다. 지금은 동탄에 치우

쳐져 있다.

Ÿ 가까운 곳에서 아이들과 즐길 수 있는 축제가 있었으면 좋겠어요. 화성은 

동, 서동탄 간 교통이 불편해서 어느 한쪽에서 축제가 있을 시 가기 힘든 게 
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⑥ 편하게 방문하는 축제

⑦ 특색 있는, 화성만의 축제

⑧ 메타버스 관련 의견

현실인데 주로 서쪽과 동탄에서 축제를 하니 봉담에 사는 저는 기회가 좀처

럼 없어요.

Ÿ 저는 동탄 거주자인데 축제 같은 건 대부분 남양이나 저 먼 곳에서 주로 열

리더라고요... 화성이 워낙 넓어서 행사장까지 이동하기 어려울 때가 있는데 

주로 시민들이 많이 거주하는 곳 몇 군데를 잡아서 (ex. 동탄+병점/송산/남양

/향남 등등) 동시다발적으로 행사를 열어 주시면 좋겠습니다.

Ÿ 화성시는 행사가 많긴 한데 너무 방대해서 지역분할로 가까운 곳에서 행사가 

진행되었으면 좋겠다.

Ÿ 화성시가 워낙 크다 보니 일부 축제는 거리가 멀어 참석할 수 없는 것이 아

쉽습니다. 교통편이 더 개선되었으면 좋겠습니다.

Ÿ 교통, 주차 등이 나아졌으면 합니다.

Ÿ 다른 곳에서 하는 비슷한 축제 말고 의미 있고 특색 있는 축제가 많아졌으면 

좋겠습니다.

Ÿ 새로운 콘텐츠 개발에 힘써 주셨으면 좋겠습니다. 어느 고장 어느 축제를 가

도 비슷비슷한 느낌이라 차별화를 못 느끼게 되어갑니다.

Ÿ 지역이 넓고 문화유산도 많은 화성시인 만큼 지역별 차별화된 축제를 만들었

으면 좋겠습니다.

Ÿ 가상현실을 이용하여 마치 자전거나 차량을 타고 핫플레이스를다녀보며 구경

할 수 있는 콘텐츠를 개발해주세요.

Ÿ 메타버스를 활용하면 코로나로부터 위험은 줄어들 것 같다.

Ÿ 메타버스 축제나 지역활성화를 위한 다양한 문화 예술축제 음악축제 등이 많

이 열리고 불꽃축제 등도 열려서 참가하는 사람들도 많아지고 전국을 대표하

는 명실상부한 유명한 축제가 되었으면 좋겠다.

Ÿ 형식적으로만 메타버스를 사용하는 축제 말고 메타버스를 활용하여 축제를 

더 즐겁고 재밌게 개최했으면 좋겠습니다

Ÿ 화성을 체험할 수 있는 가상현실속에서 체험할 수 있는 정보나 게임을 통해 

역사와 문화 또한 경험할 수 있다면 좋을 것 같습니다.

Ÿ 문화체험을 메타버스를 통해 체험하고 싶다.
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○ 다음은 응답 전체를 대상으로 키워드를 추출 및 집계하여, 유의미한 주요 키워드를 

등장 빈도에 따라 워드 크라우딩 분석을 통해 시각화한 것임.

<그림 39> 화성시민의 화성시 축제에 대한 의견

Ÿ 메타버스의 활용은 축제에 적용하는 것은 무리가 있다고 생각한다. 축제의 

현장 분위기를 직접 즐기는 것이 목적인 것이 축제이므로  현장 축제에서 메

타버스를 활용하는 것이 가장 좋을 것 같다. 아니면 주민회의나 의견을 모으

는 장소를 가상으로 활용하는 것이 마땅하다.

Ÿ 아직은 비대면축제는 효율이나 즐거움이 떨어질 듯하다. 포도축제를 하는데 

AR로 포도에 관한 컨텐츠를 보고나서 온라인으로 구매한다는 식은 아직은 

아닌듯하다. 그렇다면 차라리 쇼핑 라이브와 뭐가 다르겠나..
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2) 메타버스 축제 관련 전문가 의견

○ 메타버스를 활용한 축제 및 문화 활동은 코로나19 이후 본격화되어 아직 그 사례가 

많지 않은 초기 단계라 할 수 있음. 이에 산업 종사자(문화예술 메타버스 플랫폼 운

영, 메타버스 행사 기획·실행, 홀로그램 개발 및 메타버스 플랫폼 제작, 인터랙티브 

및 AR 콘텐츠 제작‧교육 등) 및 연구자, 축제 전문가를 대상으로 각 1~2시간의 인

터뷰를 진행하여 메타버스를 활용한 축제에 관한 자문 의견을 청취함. 

○ 축제에 접목할만한 메타버스 기술 관련 자문, 콘텐츠 및 IP의 중요성, 축제 현장과 

가상공간의 연결점, 메타버스 축제 플랫폼의 지속활용성, 가상세계에서의 참여자 행

태, 메타버스와 게이미피케이션, 세대 등 대상층을 확장하는 수단으로서 메타버스 

등에 대하여 다루었으며 주요 내용은 <표 37>과 같음.

주제 주요 내용

메타버스 

플랫폼 및 

기술 활용 

유의점

Ÿ 오프라인에서 경험하지 못한 일이 시민에게 중요하게 기억되

므로 축제에는 가상세계보다 홀로그램, AR 활용이 도움될 것

Ÿ VR 콘텐츠의 경우 기기를 공공에서 대여, 체험 제공해야 함.

Ÿ 2D 가상세계 플랫폼의 장점 : 사용의 편의성, 최대 접속 인원 

Ÿ 하나의 플랫폼에서 다양한 콘텐츠를 누리도록 해야 함.

Ÿ 문화예술 이용자(시민)와 콘텐츠 제공자(예술가)를 두루 고려

Ÿ 현실을 그대로 재현하는 방식은 흥미, 아우라 면에서 불리함.

축제 현장과 

가상공간

Ÿ 가상공간에서는 축제를 연중 개최할 수 있어 제약이 없음.

Ÿ NFT 발행으로 축제 방문자에게 맞춤형 경험을 제공하고, 온‧
오프라인 축제공간 방문 유인이 발생할 수 있음.

Ÿ 메타버스 상에서 특정 프로그램, 미션을 수행하고 실생활과 

관련된 선물이나 축제 입장권을 받는 방식

Ÿ 축제 현장 및 인근 상점을 배경으로 지자체의 캐릭터 등을 활

용하여 ‘디지털 보물찾기’ 등 프로그램을 진행 가능

Ÿ 과거에는 가상공간과 현실이 완전히 분절적이었는데, 앞으로

는 가상과 현실의 융합이 더욱 중요해질 것임.

가상세계의 

소통

Ÿ 메타버스 공간에서는 리액션, 소통에 적극적인 경우가 많음.

Ÿ 메타버스 공간에서도 특정 활동을 할 때 아바타를 통해 비대

면으로 만나지만 연대감, 유대감이 발생하는 경우를 확인함.

<표 37> 메타버스 축제 관련 전문가 주요 의견
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(1) 축제에서의 메타버스 기술 활용

○ 축제에서 활용 가능한 메타버스 및 관련 기술로는 가상세계 플랫폼, AR, VR, 홀로

그램, NFT 등이 언급되었음.

가. 가상세계 플랫폼

○ 가상세계 플랫폼의 구축에 대해서는 전시 관람 등 동일한 목적을 가진 참여자가 각

각의 어플리케이션에 접속하는 것이 아니라 하나의 플랫폼에서 다양한 콘텐츠를 누

릴 수 있도록 하는 것이 필요하다는 지적이 있었음. 또 문화예술 플랫폼의 경우, 이

용자와 콘텐츠 제공자 측을 두루 고려할 필요가 있음.

○ 현실 공간을 단순히 360° 촬영하여 가상공간에 재현하는 방식은 흥미, 아우라 면

에서는 유용하지 않음. 가상공간 구축은 극초기에 비해 기술적으로 발전하고 있으므

로 앞으로는 콘텐츠가 더욱 중요할 것임. 제페토, 이프랜드와 같은 유명 가상세계 

플랫폼 역시 트와이스, 블랙핑크 등 IP를 중심으로 전략을 세우고 이용자를 유입하

는 경우가 많음.

○ 가상세계 플랫폼에서 참여자의 오프라인과는 다른 긍정적인 반응을 관찰했다는 의

견도 있었음. 오프라인에서는 가만히 있던 사람들도 메타버스 공간에서는 활발하게 

움직이고 하트, 박수 등 반응과 채팅을 통한 소통을 적극적으로 하는 경우가 많음. 

메타버스 

플랫폼 

지속활용성

Ÿ 행사 종료 후 메타버스 플랫폼을 홍보관으로 활용 가능

Ÿ 현장 기반 AR 콘텐츠를 지속 유지할 경우, 대상지에 상시 방

문객이 유입되는 효과가 발생함.

콘텐츠 및 IP

중요성

Ÿ 해당 콘텐츠를 디지털화해야 이유, 목적성이 분명해야 함.

Ÿ 메타버스 공연의 성공은 오프라인과는 다른 가치, 경험 설계

Ÿ 기술보다 몰입할 수 있는 경험 콘텐츠, 이야기가 중요함

Ÿ 특별한 경험을 모델화하고, 만나보고 싶은 사람을 온라인상에 

등장시켜 경험을 제공하는 방향

세대 및 

대상층 확대

Ÿ 메타버스에 게임 요소를 접목하면 현재는 축제를 찾지 않는 

대상층을 유인할 수 있음.

Ÿ MZ세대는 바이럴(소문내기)의 주체로 MZ세대로 인해 부모님, 

어린이가 있는 가족 단위를 불러오는 힘이 있음.
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오프라인에서는 만나기 어려운 명사를 온라인에서는 직접 마주쳐 인사하고 명함도 

주고 받을 수 있음. 메타버스 공간에서도 특정 활동을 할 때 아바타를 통해 비대면

으로 만나지만 연대감, 유대감이 발생하는 경우를 확인함.

○ 한편 2D 가상세계 플랫폼의 유용성으로는 클라이언트 설치 및 회원가입 절차가 없

고 조작이 간편하며, 음성‧영상 등이 실시간 공유 가능하고 최대 접속 인원이 많다

는 점을 들 수 있음.

나. 홀로그램 및 VR‧AR

○ 현재의 기술 수준을 고려했을 때, 가상세계에서의 활동보다 현장에서 홀로그램, AR 

등을 활용하여 새로운 경험을 제공하는 것이 더욱 유효할 수 있다는 지적이 있음. 

아직 가상공간은 현실의 해상도(매력)를 따라갈 수 없으며, 디지털 그래픽이 아닌 

현실 공간을 바탕으로 아바타가 아닌 자신이 이야기 속에 빠져들 수 있어야 할 것

이라는 의견도 제시됨.

○ 실제로 만나기 어려운 거리에 있는 사람이나 유명인을 홀로그램을 통해 만나는 경

험과 같이 오프라인에서 기존에 겪어보지 못한 일이 시민들에게 중요한 기억으로 

남을 것임. 한편 현재 상황에서는 VR 콘텐츠를 제공하려면 기기를 공공에서 대여, 

체험할 수 있도록 해야 함.

(2) 콘텐츠 및 IP 확보의 중요성

○ 메타버스 축제에서는 메타버스라는 환경이 아니라, 거기서 경험하는 콘텐츠가 핵심

임. 축제 현장에서도 개인화된 경험 또는 단체 경험의 장점이 각각 있는데 메타버스

에서도 이 점을 고려해야 함.

○ ‘아리아나 그란데’, ‘트래비스’ 콘서트 사례와 같이 메타버스 상에서의 공연이 성공

할 수 있었던 요인은 양질의 IP는 물론, 오프라인 현장과는 다른 가치와 경험 설계

임. 메타버스 축제 추진 시 해당 콘텐츠를 왜 디지털화해야 하는지, 목적성을 분명

히 하여 가치를 높일 필요가 있음.

○ 메타버스에서는 기술보다 몰입할 수 있는 경험이 더 중요함. 다양한 기술을 복합적

으로 활용하여 재미있는 경험을 만드는 데에 집중할 필요가 있음. 코로나19 당시 

줌으로 해외여행 콘텐츠를 체험하는 프로그램이 인기가 많았음. 이처럼 현장의 특별

한 경험을 디지털 모델화할 수 있을 것임.
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(3) 축제 현장과 가상공간의 연계

○ 오프라인에서는 문화예술을 향유 하거나 축제에 참여할 때, 주위 환경을 함께 즐기

기를 원하고 경험함. 이들이 디지털로 왔을 때, 어떤 가치를 제공할 수 있을지 고민

할 필요가 있음. 과거에는 가상공간과 현실이 완전히 분절적이었는데, 앞으로는 가

상과 현실의 융합이 더욱 중요해질 것이라는 측면에서도 축제 현장과 가상공간의 

연계점을 살펴볼 필요가 있음.

가. 시공간의 확장

○ 가상공간에서 축제가 열릴 경우, 제한된 기간이 아니라 연중 개최할 수 있다는 점에

서 제약이 없음. 즉 활용할 수 있는 시간의 경계가 확장됨.

○ 메타버스 상에서 특정 이벤트를 수행하고 대가로 실생활과 관련된 선물이나 축제 

입장권을 받는 방식으로 홍보를 기획한다면, 온라인에서 프로그램을 경험한 이들이 

축제 현장을 찾게 될 것임. 여기에는 화성시 축제를 중심으로 하는 NFT를 발행하

여 온‧오프라인 축제공간 방문자에게 혜택을 제공하는 방법이 사용될 수 있음. 이때 

축제참여자는 메타버스와 오프라인의 공간을 오가며 확장성을 가질 수 있음.

○ 디즈니랜드의 경우 입장 시 NFT 티켓을 구매하면, 고객으로부터 취득한 정보를 활

용하여 현장 방문 시 선호하는 캐릭터를 AR로 등장시키는 등의 방법을 적용하고 

있음. 또 축제 현장에서 지자체의 캐릭터 등을 활용하여 ‘디지털 보물찾기’와 같은 

프로그램을 진행하고, 현장에서 사용 가능한 쿠폰 등을 제공. 축제장 주위 상점에도 

‘디지털 보물’을 숨긴하면 상권 활성화에도 도움이 될 것임. 축제 현장에 디지털 기

술로 콘텐츠, 정보를 덧입혀 공간의 한계를 확장하는 방안임.

○ 한편 VR 낚시게임의 경우 서로 교류하고, 가상공간에서 본 풍경을 실제로 방문하고

자 하는 의사를 가지는 사례가 있었음. 가상공간에서의 경험이 현실의 축제공간으로 

방문객을 유입할 수 있는 가능성을 보여줌.

나. 대상층의 확대

○ 축제에 있어서 메타버스는 초월하는 세계, 일종의 게임임. 메타버스에 게임 요소를 

접목하면 현재는 축제를 찾지 않는 MZ세대에서 알파세대까지 대상층을 축제장으로 

불러올 수 있음. 

○ MZ세대가 축제‧관광에서 절대적인 비중을 차지하는 것은 아니지만, 이들이 바이럴
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(소문내기)의 주체이기 때문에 MZ세대로 인해 그들의 부모 세대, 어린이가 있는 가

족 단위 등 다양한 연령층을 불러오는 힘이 있음.

(4) 지속활용 가능한 메타버스 플랫폼

○ 공공뿐 아니라 민간기업에서도 메타버스 가상세계 구축에 자원을 투입했을 때, 행사 

기간에만 활용하는 일회성으로 끝나느냐 또는 향후 상시 이용이 가능하느냐의 고민

을 진행 중임. 행사 종료 후에는 메타버스 플랫폼을 홍보관으로 활용하는 등의 지속

성 확보가 가능할 것임.

○ 현장을 기반으로 하는 AR 콘텐츠의 경우에 행사 종료 후에도 지속적으로 소비되는 

사례가 있음. 이러한 콘텐츠를 계속 유지･관리한다면 축제가 열리는 대상지에 상시

로 방문객이 유입되는 효과가 발생함.

4. 화성시 메타버스 축제의 추진 방향

1) 종합분석

○ 메타버스 축제는 가상세계 플랫폼과 VR･AR 등 기술을 통해 지역자원의 잠재적 가

능성을 확장하고, 지역주민을 초연결하며, 가상공간 및 증강현실에서 창조적 상상을 

실현하는 융합축제임.

(1) 화성시 축제 환경 SWOT 분석

○ 화성시 메타버스 축제의 추진 방향을 제시하기 위해서 앞서 검토한 화성시 현황 및 

정책 방향, 시민 대상 설문조사 등을 바탕으로 <표 38>과 같이 SWOT 분석을 실시

하였음. 

- 화성시 축제 환경의 강점은 전곡항 등을 비롯한 서해안, 공룡알 화석지 등 생태자

연이 풍부하며, 생활문화 활동을 통한 민간 문화예술 주체가 활동을 지속하고 있다

는 것임. 또 도농 복합, 세대 분포, 외국인 거주율 등을 고려하면 다양성이라는 가

능성을 지닌 도시임을 알 수 있음.

- 화성시 축제의 기회로는 특히 유･아동, 청소년 저연령대 유입이 많은 점임. 이들은 

MZ세대 이후의 세대로 알파세대라 명명되었으며, 4차 산업혁명으로 발전하는 기

술에 이미 익숙해져있는 세대임. 이 점은 화성시 축제에의 메타버스를 접목에 있어
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서도 기회라 볼 수 있음. 한편 광역 교통망 확충으로 외부 방문객의 유입이 가능하

다는 점도 화성시 축제에 있어서 기회요인이라 할 수 있음.

- 화성시 축제에 있어서 약점으로는 생활권역의 분산화로 인하여 화성시 전체를 아

우르는 측면에서 중심성이 부재하다는 것임. 이는 각 생활권의 특성을 살려서 적합

한 축제를 개발하는 데에는 크게 약점으로 작용하지 않으나, 화성시를 대표하는 단

일한 축제를 모색하기에는 어려움을 가져옴. 또한, 넓은 면적에 비해 화성시 내부

를 오가는 대중교통과 도로망이 불편하여 권역 간 연계가 부족하다는 점도 축제의 

접근성 측면에서는 약점임.

- 화성시 축제 환경이 극복해야 할 위협은 화성시 내에서 급격하게 진행 중인 개발

양상으로 인하여 지역 간 격차와 갈등이 일어난다는 점임. 화성시 축제에 대한 시

민 의견 중에서도 축제가 특정 지역에 편중되어 있거나, 다른 생활권에서 열리는 

축제에는 접근하기 어렵다는 지적이 있었음.

강점 약점

Ÿ 서해안, 공룡알화석지 등 생태자연 풍부

Ÿ 생활문화 활동을 통한 민간 문화예술 주체

Ÿ 도농 복합, 세대 분포, 외국인 등 다양성

Ÿ 권역 분산화로 시 전체 측면의 중심성 부재

Ÿ 넓은 면적, 교통 불편으로 권역간 연계 부족 

(축제 접근성의 문제)

기회 위협

Ÿ 인구 증가세, 특히 저연령대 유입이 많음.

Ÿ 광역 교통망 구축으로 외부방문객 유입 가능

Ÿ 개발양상으로 인한 문화예술 분야에서의 지

역 격차 및 갈등 우려

<표 38> 화성시 축제 SWOT 분석

(2) 화성시 특성과 메타버스 축제의 가능성

○ 화성시 메타버스 축제는 화성시의 특성 및 필요성에 따라 적합한 메타버스 기술을 

축제에 적용하여 축제의 효과를 높이고 시민에게 새로운 문화적 경험을 제공하는 

방향으로 나아가야 함. 화성시의 특성 및 필요성과 메타버스 축제에의 적용점을 정

리하면 <표 39>와 같음.
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구분 특성 및 필요 메타버스 축제 적용점

네트워크
Ÿ 메타버스 축제의 추진을 위해 다양한 영

역에서의 광범위한 협력이 요구됨.
Ÿ 메타버스 축제 추진을 위한 네트워크 구축

플랫폼

Ÿ 축제 데이터베이스 및 플랫폼 구축 필요
Ÿ ‘화성시 메타 축제 플랫폼’ 구축을 통해 

축제의 결과물 및 과정 아카이브, 활용

Ÿ 젊은 도시 화성시에 걸맞은 축제 개발 

필요 (유･아동, 청소년 인구 대응)

Ÿ 청소년 축제를 망라하여 역량을 모아내

는 메타버스 가상세계 구축 가능

Ÿ 권역 별 문화향유의 차이 완화

Ÿ 권역간 물리적 거리 교통수단 부족 극복

Ÿ ‘화성시 메타 축제 플랫폼’ 구축을 통해 

권역간 소통과 정보제공을 용이하게 함.

콘텐츠

Ÿ 화성시의 고유한 문화적 특성 활용 필요

(정조대왕, 공룡알 화석산지 등)

Ÿ 주요 역사유적, 문화자원에 AR 기술을 

활용한 콘텐츠 개발 및 축제 연계

Ÿ 기존 대표축제의 장점을 살리고 한계를 

보완하기 위한 메타버스 축제 추진

Ÿ ‘화성 뱃놀이축제’ 메타버스 기술 적용

지점 검토

<표 39> 화성시의 특성에 따른 메타버스 축제 적용점

○ 화성시 메타버스 축제의 효율적인 추진을 위하여 광범위한 협력이 요청되는데, 여기

에 대해서는 메타버스 축제 추진을 위한 네트워크 구축이 필요함. 축제에서의 시민 

주도성을 높이기 위하여 민･관 네트워크가 긴밀하게 구축되고, 여기에 지역 내 메타

버스 기술 및 콘텐츠 경쟁력을 가지는 산･학이 협력할 수 있도록 네트워크를 만들

어 가야할 것임.

○ 플랫폼 구축의 측면에서는 크게 세 가지 필요가 발견되었음. 

- 화성시문화재단(2021)에 따르면 화성시민 및 문화예술인 등은 화성시 문화예술 데

이터베이스 구축의 필요성을 가지고 있음. 축제에 있어서도 화성시에 분산되어 있

는 축제 정보를 하나로 모으고 소통하는 플랫폼 구축이 필요할 것임. ‘화성시 메타 

축제 플랫폼’ 구축을 통해 축제의 결과물 및 과정을 아카이브 하고, 효과적으로 활

용할 수 있도록 해야함. 

- 또한 플랫폼 구축에 따라 권역 별 문화향유의 차이를 완화하고 권역간 거리를 극

복하고 시민 및 문화예술 주체가 교류하는 판이 만들어질 수 있을 것임. 
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- 한편 유･아동, 청소년 인구의 유입이 많은 젊은 도시 화성의 축제 플랫폼을 메타버

스 상에 구축하여 특히 현재 다양한 방식으로 진행 중인 청소년 축제의 정보를 망

라하고, 가상공간에서 펼칠 수 있도록 하는 것이 필요함.

○ 콘텐츠의 측면에서는 두 가지 방향으로 정리할 수 있음.

- 시민들이 화성시의 고유한 문화적 특성으로 제시한 정조대왕, 공룡알 화석산지 등 

역사･생태자원에 주목하고 주요 역사유적, 문화자원에 AR 기술을 활용한 콘텐츠를 

개발 및 축제에 연계하는 것이 필요함. 메타버스 축제는 단일한 축제로서 효과를 

내기에는 아직 규모와 비용 면에서 한계가 있으므로, 여타 메타버스 콘텐츠 제작이

나 시설 구축이 계획되어 있는 데에 연계하여 축제 기획을 검토하는 것도 필요함. 

- 또한 기존 대표축제의 장점을 살리고 한계를 보완하기 위하여 ‘화성 뱃놀이축제’에 

메타버스 기술을 적용할 지점을 검토하는 작업도 유의미할 것임.

2) 화성시 메타버스 축제의 방향성

○ 화성시 메타버스 축제의 방향성은 크게 두 가지 갈래로 나누어 제시하고자 함. 우선 

메타버스 기술을 활용한 축제 콘텐츠 개발 및 제공을 통하여, 화성시민 및 문화예술

인의 상상력을 펼치고 새로운 경험을 만드는 방안을 제안함. 

○ 또한 메타버스 가상세계 플랫폼을 구축하여 생활문화 수시 공연, 교류, 교육 등을 

통한 일상의 축제화를 꾀하고, 화성시의 축제 정보 및 이벤트를 하나의 플랫폼에서 

제공하여 축제를 일상에 가깝게 하는 방향성을 제시함.

(1) 새로운 경험과 더 큰 상상으로 ‘Beyond 화성시’

○ 인간이 축제를 만들고 즐기는 이유는 무엇인가에 대하여, 이양림(2019)은 광범위하

게 이용되는 축제 체험 속성으로 장소성, 일탈성, 대동성, 놀이성, 신성성의 다섯 가

지를 제시하였음.41) 메타버스는 그 탄생과 특성을 검토하였을 때에 일탈성, 대동성, 

놀이성을 가지며 오프라인 현장과는 다른 장소성을 제공한다고 볼 수 있음. 메타버

스는 그 자체로 일탈이며 놀이이고, 가상공간 내에서 소통이 더 자유로워지는 측면

이 있다는 점에서 메타버스 축제는 오프라인 축제에서는 할 수 없는 새로운 경험을 

얻고 상상을 실현하는 장이 될 수 있음.

41) 메타버스와 신성성에 대해서는 아직 본격적으로 다루어지지 않았으나, 현대 축제에서 신성성은 약해
지고 놀이성이 강조되는 경향을 고려하면 메타버스 축제의 의미를 약화하지 않을 것임.
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○ 사회학자 김문조는 구텐베르크의 인쇄술, 영화, 텔레비전, 인터넷의 발전을 언급하며 

획기적인 간접체험 방식이 나올 때마다 시대가 변해왔고 상상적이던 간접체험이 시

각적으로 변화하며, 이제는 일상적 간접체험의 시대가 도래하였다고 지적함. 또한 

가상공간에서는 ‘스펙터클과 파노라마가 넘치고, 변조나 시간의 역전’ 등이 가능해 

판타지 경험의 만족도가 매우 높아져 인간의 욕망을 만족시킬 것이라 보고 언급하

였음(조철희, 2022).

○ 화성시 메타버스 축제의 발굴을 통하여 화성시민과 문화예술인은 기존의 축제장에

서는 닿을 수 없었던 상상을 가상공간을 통해 경험하고, 새로운 방식의 창작 활동을 

펼쳐나갈 수 있을 것임. 또한, 증강현실의 효과적인 이용은 현실세계에서의 축제장

을 확장하고 한계를 뛰어넘는 방안이 될 것으로 기대함.

(2) 화성시민이 ‘일상 속에서 경험하는 축제’

○ 코로나19로 축제에도 많은 변화가 있었음. 초반에는 대부분이 취소되었으나 곧 온라

인축제로 전환하며 메타버스가 적극적으로 활용되었음. 그러나 코로나19 이후에도 

변화의 흐름은 계속될 것임. 

○ 위드코로나 시대의 문화관광축제에서는 ‘일상생활문화 향유의 기회를 확대하고 이웃

과 함께하는 공동체 문화와 사회적 가치를 창출하는 것’이 중요함. 앞으로는 ‘대규모 

일회성 소비인 축제를 일상생활 속 지역민들의 소규모 마을축제’ 형태로 인식을 전

환해야 하며, ‘특정 상황에 따라 명멸하는 축제가 아니라 지역민이 준비하고 운영하

는 지속가능한 축제’로 변화해야 한다고 주장하였음. 오히려 코로나19를 계기로 축

제를 다시 고찰하고 맹목적인 지역 경제 활성화가 아니라 지역주민의 삶의 질을 높

이며 축제 본연의 모습을 찾을 수 있어야 한다는 것임(안남일, 2022).

○ 한국관광공사(2020) 역시 코로나19 이후 지역축제는 기존 대규모, 인원운집, 집단적 

신명과 소비･일탈 및 유흥, 특정 시기에 편중된 일회성 축제에서 소규모, 인원분산, 

핵심 주요 콘텐츠 중심으로 기획, 지역주민과 함께 하는 일상 속 축제로의 재구성, 

개최 기간의 연장, 안전 관리 등으로의 방향 전환이 필요하다고 언급하였음. 

○ 이렇게 축제를 일상 속으로 가져오는 데에는 가상세계 플랫폼의 활용이 유효할 것

임. 우리의 생활은 이미 많은 부분이 디지털화되어 있고 온라인상에서 상당 시간을 

보내고 있음. 코로나19는 다수의 대중이 동일한 시간에 한자리에 모여 서로 부대끼

며 축제를 즐기던 경험을 낯설게 만들었음. 따라서 메타버스 플랫폼에서의 개별적이
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면서도 상호작용하는 문화체험은 그 자체로 일상 속 축제가 될 수 있을 것임. 

○ 다만 메타버스 플랫폼은 개별 축제 현장을 대체하거나 그대로 재현하는 것이 아니

라, 메타버스이기에 실현할 수 있고 현장 경험과는 차별화되는 플랫폼이 되어야 함. 

그렇기에 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼은 생활문화 중심으로 시민과 시민을 연결

하는 성격을 가져야할 것임.

3) 화성시 메타버스 축제의 추진방안

○ 일상 속에서 새로운 경험과 상상의 실현을 경험하는 화성시 메타버스 축제를 만들

어 가기 위하여 크게 3가지 추진방안을 제시하고자 함. 메타버스 축제를 위한 네트

워크를 구성하고, ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 구축하고, 장기적인 관점에서 축

제 콘텐츠를 발굴 및 확보하는 방안임.

○ 또한, 화성시 메타버스 축제의 방향성 안에서 화성시의 특성과 필요를 반영하는 ‘가

상세계형 메타버스 축제’와 ‘증강현실형 메타버스 축제’의 적용 가능한 사례를 제시

하고자 함.

<그림 40> 화성시 메타버스 축제의 추진방안

(1) 메타버스 축제를 위한 네트워크 구성

○ 화성시의 여러 기관에서 코로나19에 대응하기 위하여 교육, 행사 등에 메타버스를 

활용한 사례가 있으나, 시 차원에서 메타버스 관련 정책이 적극적으로 추진되고 있

지는 않은 상황임. 메타버스는 여러 기술과 콘텐츠의 집합체이며, 효율적인 이용을 
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위해서는 공통된 플랫폼이 필요하고, 메타버스 콘텐츠 제작에 많은 자원이 필요한 

현황을 고려하면 메타버스 축제의 추진은 하나의 조직이나 기관에서 단독으로 진행

하기 쉽지 않음. 따라서 화성시 메타버스 축제의 추진을 위한 네트워크 구축이 우선

적으로 이루어져야 함. 

○ 메타버스 축제 추진을 위해서는 대한 민･관 협력을 위한 네트워크 구성이 선행되어

야 할 것임. 화성시문화재단의 문화사업 중 하나인 ‘지역네트워크-거버넌스26’은 화

성시의 26개 읍･면･동의 다양한 문화주체들과 협치의 토대를 마련하기 위한 민관협

력 추진체계임42). 2021년 9월 14일에는 화성시, 화성시의회, 화성시문화재단, 한국

예술문화단체총연합회 화성시지부, 한국민족예술인총연합 화성시지회, 지역예술인 

네트워크 모임 ‘달달한 문화 한 봉지’ 공동 주관으로 ‘화성시 문화자치를 위한 문화

예술인 포럼 Ⅰ - 2022년 문화예술 정책발굴 회의’가 개최되었음(화성시문화재단 

보도자료, 2022). ‘지역네트워크-거버넌스26’과 같은 이미 만들어진 네트워크 조직

을 활용하여 메타버스 축제와 관련한 민･관의 의견을 공유하고 협력 가능할 것임.

○ 시민 및 문화예술 주체와의 협력을 통하여 메타버스 축제의 방향성과 현안을 논의

한다면, 그것을 실현할 기술적 방안에 대해서는 산･학과의 네트워크를 통해 구체화

할 수 있을 것임. 다만 산･학･민･관의 네트워크는 화성시 차원에서 추진해야 실효성

이 있을 것으로 보임.

(2) ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼 구축

○ ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼은 화성시에서 앞으로 진행될 다양한 메타버스 축제

를 모아내고, 온･오프라인 축제 정보를 공유 및 축적하는 메타버스 플랫폼임.

○ 주요 가상세계 플랫폼은 <그림 41>과 같은 계층적 구도를 나타내며 세부내용은 다

음과 같음(김현, 연도미상). 

- ‘우주’는 다양한 목적을 가진 가상의 세계가 그 안에서 생성, 진화, 소멸하는 가상

의 우주임.

- ‘월드/랜드/이벤트’ 특정한 주제를 목적을 가지고, 그것에 관심을 갖는 사용자들이 

참여, 상호 교류, 창조적 기여를 할 수 있도록 만들어진 가상공간으로, 서로 연결된 

1개 이상의 장소(Site) 또는 방(Room)으로 구성됨.

42) 자료: 화성시문화재단 웹사이트 https://www.hcf.or.kr/hcf/30
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- ‘사이트/룸’은 메타버스의 세계에 존재하는 가장 기본적인 단위의 가상공간으로 사

용자들의 아바타가 이곳을 방문하여 서로 교류하며, 다양한 활동을 전개하는 곳임 

(학습, 공연, 상품의 매매와 구매 등). 사이트/룸은 월드의 창작자뿐 아니라 참여자

도 만들 수 있으며(플랫폼에 따라 기여 수준 상이) 3D 배경 공간 안에서 다양한 

3D 조형물이나 2D 이미지, 웹자원 링크를 게시하는 방법으로 룸을 디자인하여 월

드 안에 개설할 수 있음.

- ‘씬(장면)’은 사이트 또는 룸의 배경 공간으로 활용할 수 있는 3차원 장면을 의미

함. 다양한 3D, 2D 콘텐츠를 게시하여, 거리, 마을, 도시 등의 열린 공간이나 교

실, 세미나실, 박물관 전시실, 콘서트홀과 같은 실내 공간을 연출하고, 여러 유저들

이 이것을 재사용할 수 있게 만들어 놓은 패키지임.

- ‘어셋’은 월드 창작자 또는 참여자들이 씬을 만들 때 사용할 수 있도록 메타버스 

안에 등록해 놓은 다양한 형태의 디지털 콘텐츠임. 3D 모델을 비롯하여 2D 이미

지, 동영상, 웹상의 어셋을 불러올 수 있는 링크(URL) 등이 있음.

<그림 41> 메타버스의 계층적 구도

○ 주요 가상세계 플랫폼은 특정한 목적을 가지지 않는 플랫폼 그 자체, 우주로서 존재

하며 그 안에 다양한 ‘월드/랜드/이벤트’가 펼쳐짐. 따라서 그 안에서 각각의 목적을 

가진 사용자들이 별도의 월드 등에서 활동하면서도 전체 우주 속에서 경험하고 교
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류할 수 있음. 하나의 가상세계 플랫폼에 들어가서 다양한 콘텐츠를 맛볼 수 있는 

것도 그 때문임.

○ 지금까지 메타버스 축제 사례의 대부분은 우주가 아니라 월드 등으로서의 메타버스 

공간을 구현하였음. 각각 축제를 개최하는 주체가 단일한 축제를 위하여 가상세계 

공간을 구축하기 때문임. 시흥시와 같이 시 차원에서 메타버스 플랫폼을 만들고 그 

일부로서 개별 축제 및 관광지 사이트/룸을 만드는 사례도 있으나 소수임.

○ ‘화성시 메타축제(가칭)’는 우주로서의 성격을 가질 필요가 있음. 이 안에서 화성시

의 주요 축제, 생활문화 동아리와 같은 민간 문화예술 주체들이 각각의 필요에 따라 

월드/랜드/이벤트를 개설하고 유지할 수 있는 플랫폼이어야 함. 이러한 맥락에서 

‘화성시 메타축제(가칭)’이 구체적으로 어떠한 기능을 수행할지 제시하고자 함.

가. 화성시 축제 디지털 아카이브 구축

○ 화성시 축제의 공간, 결과물, 진행 과정 등을 디지털화하고 아카이브 하는 작업이 

반드시 필요함. 이는 기록물을 관리･보관하여 효율적으로 활용하는 데에도 의미가 

있지만, 디지털 자료의 축적은 향후 기술의 발전에 따라 새로운 메타버스 기술이 도

입될 경우 무한한 자원으로서 기능할 것임.

○ 메타버스 기술은 지금도 계속해서 발전을 거듭하고 있음. 코로나19로 인해 메타버스

에 대한 주목도가 급격하게 높아지고 다양한 서비스가 제공되고 있지만, 아직 많은 

영역에서 기술 발달이 필요하며 그에 따라 새로운 메타버스에서의 경험이 가능해질 

것임. 현재 상황에서 메타버스 기술의 발전 방향과 속도를 예측하기는 쉽지 않지만 

메타버스 경험에 대한 욕구가 계속될 것이라는 점에는 공감대가 형성되어 있음. 따

라서 화성시 축제 관련 자료와 활동을 디지털화, 보존, 공유하는 작업이 필요함. 

○ 특히 디지털 아카이브는 글, 사진뿐 아니라 영상 기록물을 저장, 열람하기 쉬우므로 

축제의 과정에 참여한 시민들의 목소리를 생생하게 담을 수 있음. 또한, 디지털 아

카이브의 관리에 NFT 기술을 활용한다면 효율성을 높일 수 있을 것임.

나. 축제 정보제공 및 홍보 플랫폼 활용

○ 화성시 축제 방문 시 가장 큰 어려움을 묻는 질문에 많은 시민이 ‘관련 정보 부족’

이라 답하였음. 주관식 문항에서도 적극적인 홍보와 정보제공을 요구하는 시민의 목

소리가 다수 있었음. ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼은 화성시 축제의 정보를 한곳
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에 모아 제공하는 기능을 수행할 필요가 있음.

○ 과거에는 공식 웹사이트에서 정보를 검색하고 받아들이는 데에 익숙했다면, 최근에

는 SNS 등을 통한 정보의 수집과정 자체가 메타버스 내에서의 활동이라 할 수 있

음. 축제에 관심이 있어 정보를 얻고자 접속한 이용자에게 정보와 함께 그 이상의 

경험을 제공한다면 축제의 홍보 효과도 제고할 수 있을 것임.

○ 앞서 사례로 제시한 쿤트라를 비롯해 많은 가상세계 플랫폼에서 특정한 행사 또는 

가상공간 자체를 홍보하기 위하여 게임 형태의 미션을 만들고, 그것을 충족한 캐릭

터에게 아이템 또는 실물 상품을 제공하는 이벤트를 진행함. 온라인에서의 활동을 

통해 축제 현장에서 사용 가능한 입장권이나 지역특산품 교환권 등을 받게 된다면, 

오프라인 축제장을 방문할 요인이 생겨 온･오프라인 공간이 시너지 효과를 낼 수 

있음.

다. 축제 관련 의제 발굴 및 기획자 교육

○ 축제 개최에 있어서 축제를 기획, 계획하고 함께 준비하는 단계는 매우 중요함. 안

영노(2015)는 축제의 제작 과정이 중요한 이유는 열정적인 준비 과정을 통해 사람

들 사이에 가상의 공동체를 만들어내는 프로덕션 기능이 발생하기 때문이라고 언급

하였음. 또한 류정아(2022)는 유럽 축제 사례를 통해 지역주민이 축제 참여를 통해 

지역사회에 관심과 소속감을 가지고, 구성원으로서 사회에 참여하게 됨을 지적하였

음. 즉 ‘축제 참여는 공동체의 삶을 온몸으로 체험하는 기회’이며 이것이 ‘진정으로 

축제에 참여하게 하는 동인’이 된다는 것임.

○ 이러한 의미에서 화성시의 축제 기획자학교는 시민들이 직접 축제의 주체가 되어, 

더 긴밀한 공동체를 경험하는 기회를 제공하는 것이라 할 수 있음. 그러나 관심 있

는 시민들이 축제의 기획과 실행에 참여 의사가 있다 하더라도 관련 정보를 알지 

못하거나, 시간을 내기 어려워 참여하지 못하는 경우가 많음. 특히 화성시는 면적이 

넓고 시내 교통이 다소 불편하여, 다른 생활권에서 열리는 축제 활동에 참여하기가 

쉽지 않음.

○ 코로나19 시기에 다수의 회의, 교육이 메타버스 상에서 진행되었으며 다른 분야에 

비해 원활하게 안착되었음. 따라서 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 화성시민이 거

주 권역에 관계없이 소통하고, 축제 관련 의제를 발굴하며 기획자로서 성장해나가는 

데에 활용할 수 있을 것으로 보임.
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라. 권역별 주요 문화 주체의 네트워킹 플랫폼

○ 축제의 효과를 높이기 위해서는 사람들의 자발적 참여 활동과 연대사업을 지향해야 

하며, 이상적인 사회의 모습을 축제 행사에 담거나, 좋은 축제가 사회에 제공하는 

바람직한 기능을 살리고, 축제에 모이는 사람들이 공동체를 느끼는 방법을 구하며, 

축제의 최고점을 정하고 잘 구성해야 함(안영노, 앞의책).

○ 자발적으로 활동하는 민간 주체는 단독으로 존재할 때에 활동의 동력이 떨어지기 

쉬우나 서로 소통, 연대하고 공동의 사업을 추진하는 과정에서 서로의 버팀목이 되

어주며 이것이 공동체의 가치라 할 수 있을 것임. 권역간 교류와 민간의 문화예술 

주체 간 네트워킹의 요구가 계속되어왔으나, 시･공간의 제약으로 이루어지기 어려웠

음. 이 점은 메타버스의 가상공간에서 극복할 수 있으며, 나아가 아바타를 활용한 

소통의 측면에서는 좀 더 적극적인 참여를 기대할 수 있음.

□ 참고사례 : 쿤트라(KUNTRA)

Ÿ 티슈오피스가 개발한 문화예술 전용 메타버스 애플리케이션 ‘쿤트라’는 

쿤스트(Kunst, 예술)와 테라(Terra, 땅)의 합성어로 ‘디지털 문화복합공간’

이 목표임. 행성 ‘화성’을 모티브로 가상공간을 만들고, 땅의 일부를 할애

하여 각각 다른 전시, 게임 등 콘텐츠를 선보이는 형태로, <그림 42>의 

맵에 ☆ 표시된 지점들이 현재 프로그램이 열리고 있는 공간임.

<그림 42> 쿤트라 맵

Ÿ <그림 43>은 쿤트라 전시 중 하나인 ‘아름다운 지구여행’으로, 현대어린

이책미술관의 어린이그림그리기대회 수상작으로 MYZY가 만든 NFT 작품 

전시임. 참여자는 아바타 ‘Lander’의 몸을 빌려 관람하고 있음.
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(3) 콘텐츠 발굴 및 확보

○ 메타버스의 가능성과 잠재력이 주목받기 시작한 이후로 중앙정부 각 부처와 지자체 

차원에서 메타버스 콘텐츠 개발 지원도 다수 진행되었음. 메타버스 활용에 있어서 

기술만큼이나 혹은 그 이상으로 콘텐츠의 중요성을 강조하는 전문가 의견도 비중있

게 청취하였음. 향후 메타버스 플랫폼에서의 활용과 디지털 IP로서의 잠재력을 염두

에 둔 콘텐츠 발굴 지원이 필요함.

○ 메타버스에서는 다양한 콘텐츠가 새로운 방식으로 소구될 수 있음. 신현식, 오훈성

(2021)은 온라인축제 플랫폼과 VR·AR 기술을 통한 가상공간을 활용하여 시간과 장

소에 구애받지 않는 일상 속 축제경험을 제공해야 한다고 주장하였음. 이러한 점을 

고려하여 문화예술 창작자를 대상으로 메타버스 등 기술 활용 교육을 제공할 수 있

을 것임.

○ 화성시문화재단에서는 화성시의 고유한 문화자원을 활용한 문화콘텐츠 개발, 발전을 

통해 지역의 문화브랜드를 만들고자 하며 2012년에는 ‘화성인 이옥’, 2013년에는 

‘고대 실크로드’, 2016년에는 ‘운학 이동인 동화책 발간사업’을 진행한 바 있음. 여

기서 나아가 디지털시대에 걸맞은 형태의 콘텐츠를 추가 발굴하고, 인터랙티브 콘텐

츠로 가공하여 ‘화성 메타축제(가칭)’ 플랫폼 등에서 콘텐츠의 가능성과 가치를 확인

하는 이벤트도 개최할 수 있음.

<그림 43> 쿤트라에서의 ‘아름다운 지구여행’ 전시 장면

Ÿ ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼 제작에 이러한 방식을 적용할 수 있을 것

이며, 쿤트라와의 협업 검토 시, 효익이 있을 것으로 판단함.
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○ 한편 ‘포트나이트’는 2021년 개봉한 영화 ‘듄(Dune)’에 등장하는 복장과 아이템을 

게임 상에 구현하여 판매하였음. 복장, 아이템 판매는 롤플레잉 게임의 주요한 비즈

니스 모델인데, 주로 각 게임에서 직접 개발하거나 애니메이션 등에서 캐릭터를 따

와 진행되었음. 그러나 메타버스 상에서 진행되는 게임의 경우에는 현실세계에서 펼

쳐지는 콘텐츠와 더욱 유사한 느낌을 구현할 수 있기 때문에 영화, 드라마 등 더욱 

다양한 콘텐츠를 활용할 수 있을 것으로 보임. 이러한 점을 염두에 두더라도 현장의 

축제 콘텐츠를 디지털화 하여 기록하고, 다양한 형태의 콘텐츠를 확보하는 것이 매

우 중요함

<그림 44> 메타버스 게임 포트나이트와 영화 듄의 만남

자료 : 에픽게임즈 포트나이트 https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/news/paul-atreides-and-chani-travel-from-planet-dune-to-the-fortnite-item-shop
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Ⅴ  화성시 메타버스 신규축제 발굴 및 적용

1. 메타버스를 활용한 신규축제 발굴

1) 개별 축제에의 메타버스 적용방안

○ 앞서 화성시 메타버스 축제의 방향성 수립에 관한 3가지 추진방안을 제시하였으며, 

이제는 개별 축제에 대하여 메타버스 기술 및 서비스를 적용할 틀을 <그림 45>와 

같이 정리해보고자 함. 다만 여기서는 특정한 대상이나 목적을 고려한 방법보다는 

일반적으로 두루 통용되는 방법에 한하여 다룸.

○ 기획에서 평가까지 하나의 축제를 만드는 데에는 수많은 절차와 협의 과정이 있을 

것이나, 여기서는 편의상 기획, 홍보, 실행, 아카이빙의 네 단계로 나누어 보고자 

함. 앞서 제시한 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼은 기획부터 아카이빙에 이르기까지 

모든 단계에 있어서 기능하고 기록을 축적하게 될 것임.

<그림 45> 개별 축제에의 메타버스 적용 방안

○ 기획 단계에서는 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 활용하여 화성시 축제의 의제를 

발굴하고, 플랫폼 내 교육을 통해 시민 축제기획자를 양성함.
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○ 홍보 단계에서는 기존에 다분히 활용해오던 ‘SNS 참여이벤트’와 ‘가상세계 게임 이

벤트’를 개최할 수 있음. 

- SNS 참여이벤트는 주로 인증 사진 올리기, 퀴즈 정답을 댓글로 달기, 게시물 공유

하기 등의 형태로 진행되어왔음. 스노우 애플리케이션과 같이 인증 사진 올리기 이

벤트에 AR 요소를 접목하는 형태로 변용할 수 있음.

- 가상세계에서 미니 게임을 즐기고 상품을 받는 방식 역시 여러 축제 및 이벤트에

서 활용되고 있음. 현재의 축제 형태는 단기이기 때문에 일회성 게임이나 가상세계 

내에서 행사 기간 내 미션을 수행하는 방식으로 진행됨. 젭(ZEP)의 경우, 플랫폼에

서 기본으로 제공하는 기능을 활용하면 방 탈출형식, 보물찾기, 아바타 뽐내기, 삼

행시 이벤트 등이 가능함.

- ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼이 구축되어 개별 축제가 안정적으로 메타버스 공간

에 자리잡게 된다면 상시로 이벤트를 진행할 수 있을 것임. 올웨이즈 쇼핑 애플리

케이션의 사례를 살펴보면 ‘올팜’이라는 가상공간에 매일 출석, 미니 게임, 상품 둘

러보기 등 미션을 수행하면 물과 비료를 얻고, 이를 통해 가상의 공간에서 과일 및 

채소를 기를 수 있음. 친구를 초대해서 서로 물을 주고 쪽지를 남기는 등의 교류 

활동도 가능함. 최대 레벨에 도달하면 해당 작물을 실물로 배송하는 방식임. 이는 

향후 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼의 활성화를 위해서도 적용할 만함.

- SNS 참여이벤트와 가상세계 게임 이벤트 모두에서 고려할 점은 이벤트 상품으로 

현장 축제 또는 지역자원과 관련이 있는 것을 제공해야 한다는 점임. 편의를 위해 

지역과 무관한 프랜차이즈 기프티콘 등을 지급하는 경우에는 홍보의 효과를 절반

만 누리게 됨. 이벤트 상품으로 축제 현장에서 쓸 수 있는 쿠폰이나 교환권을 제공

한다면 온･오프라인 축제공간에 모두 도움이 될 것임.

○ 실행 단계에서는 AR 및 홀로그램 기술 등을 활용할 수 있음.

- AR 기술을 활용한 방안으로는 우선 축제 현장 이용 및 프로그램 안내, 대상지가 

보유한 지역자원 등에 대한 정보제공이 가능함. 오프라인 축제에서는 주로 리플릿 

또는 안내 팻말로 공간에 대한 정보를 제공하지만, 내용이 부족하고 정확한 위치를 

알기 어려움. 네이버랩스와 국립중앙박물관이 함께 박물관 AR 내비게이션 서비스

를 개발하였는데, 차후 이러한 기술을 축제 현장에 이용한다면 효과가 높을 것임.
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- AR 게임은 현장에 이야기를 부여하고 유희성을 높이는 효과가 있음. 유니크굿컴퍼

니의 AR 게임 ‘작전명, 소원’ AR 기술을 활용한 야외형 및 실내형 탈출게임임. 서

울 정동 일대를 누비며 주어진 퀘스트를 풀어가는 방식으로 독립운동 역사 현장을 

체험하는 내용임. ‘작전명, 소원’은 대한민국 임시정부 100주년 기념 사업위원회가 

후원하고, 문화체육관광부가 주최하였는데 5만 3,000여 명이 게임에 참가하였으며, 

지역 상권에 기여하였음. 행사 기간 이후에도 상시 오픈되어 ‘리얼월드’ 애플리케이

션을 통해 현재까지도 경험 가능함. 

  

(자료: 리얼월드 https://realworld.to/)

<그림 46> AR 게임 ‘작전명, 소원’ 실행 장면

- 한편 AR 콘텐츠 플랫폼 리얼월드에서는 제작 도구 ‘크리에이터 스페이스’를 통해 

누구나 게임 개발이 가능함. 축제 기획 및 준비 단계에서 시민을 대상으로 AR 콘

텐츠 개발 교육을 제공하고, 직접 축제 현장에서 경험할 수 있는 콘텐츠를 제작하

여 플랫폼에 올려 실행하는 것까지 가능함. 이를 이용하면 지역의 문화적 가치를 

제고 하고 시민의 현장 참여도를 높일 수 있을 것임.

○ 실행 단계에서 축제장 입장권에 NFT 기술을 적용할 필요가 있음.

- 입장권에 NFT 기술을 적용할 경우 이용자에 대한 정보를 축적하고 축제 이후에도 

다양한 이벤트 및 프로그램을 이어갈 수 있음.

- 또한, 화성시에서 개최되는 모든 축제의 입장권에 NFT 기술을 적용한다면 화성시 

축제에 대한 맞춤형 정보를 제공하고, 방문객의 만족도를 높이는 데에 도움이 될 

것임.

○ 마지막으로 평가 및 아카이빙 단계에서는 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 활용하

여 정보를 수집하고 자료를 축적, 공유할 수 있음.
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2) 메타버스를 활용한 신규축제 발굴

○ 지금까지 화성시 메타버스 축제의 방향성을 제시하고 전반적･개별적 추진방안을 제

안하였음. 이를 바탕으로 메타버스 활용이 가능한 신규축제에 대하여 큰 틀에서 다

루어보고자 함.

○ 현재 메타버스 기술을 활용한 축제는 크게 ‘가상세계형 메타버스 축제’, ‘증강현실형 

메타버스 축제’, ‘소통중심형 메타버스 축제’로 나누어 볼 수 있음. 

- 이 중 소통에 중점을 두어 다양한 매체와 전달수단을 사용하는 ‘소통중심형’의 성

격은 향후 모든 메타버스 축제에서 공통적으로 갖추어야 할 것으로 볼 수 있음. 

- 이에 여기서는 신규 축제를 ‘가상세계 중심형 메타버스 축제’와 ‘증강현실 중심형 

메타버스’으로 구분하여 화성시가 보유한 문화자원을 활용하고 시민과 시민을 연결

하는 메타버스 축제의 주제를 제안하고자 함.

<그림 47> 메타버스를 활용한 화성시 신규축제 제안
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2. ‘화성 뱃놀이축제’ 메타버스 적용방안

1) 방향성

○ ‘화성 뱃놀이축제’는 올해 12회를 맞이한 화성의 대표적인 관광축제임. 2022년에는 

9월 16일에서 18일까지 개최되었으며 기존 축제장이었던 전곡항 일원과 더불어 제

부도까지 연계하여 열렸음. 

○ ‘화성 뱃놀이축제’는 해양관광의 관점에서 시작하였으나, 고대 실크로드의 관문이며 

대중국 무역항으로서 당성(당항성)의 역사적 가치를 지니고 있음.

○ 2022년 ‘화성 뱃놀이축제’의 주요 프로그램은 <표 40>과 같음.

구분 주요 내용

대표 Ÿ 바람의 사신단 : 경연 형식의 거리 댄스 퍼레이드

<표 40> 제12회 화성 뱃놀이축제 주요 프로그램
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○ ‘화성 뱃놀이축제’의 장점은 축제 장소의 차별성과 해양활동 체험, 공연 및 퍼레이드

에 지역주민의 적극적인 참여 등을 들 수 있음. 이러한 오프라인 축제장의 장점을 

살리고, 전시 프로그램 등 다소 부족함이 있다는 평가를 받은 콘텐츠를 메타버스와 

접목하여 보완할 필요가 있음. 또한 축제의 메타버스를 활용하여 역사적 정체성을 

강화하는 접근이 요구됨.

○ ‘화성 뱃놀이축제’만의 가상공간을 별로도 제작하는 것은 접근성이나 효과성 측면에

서 바람직하지 않음. ‘화성시 메타축제 플랫폼(가칭)’에 정보를 올리고, 소통의 통로

로 삼는 것은 필요함.

2) 세부 활용방안

프로그램

Ÿ 풍류단의 항해 : 시그니처 프로그램으로 중대형 크기의 오브

제 활용을 통해 플라이보드 퍼포먼스 연출, 관람 및 승선체험

Ÿ 천해 유람단 : 요트/보트 및 테마 선박 승선 프로그램

공연 

프로그램

Ÿ 사연 읽어주는 남자 : 시민이 직접 DJ가 되는 쌍방향 소통 프

로그램

Ÿ Zoom in 버스킹 : 화성시 내 주민자치센터, 문화예술도앙리, 

청소년 예술단체 등이 참여하는 버스킹 공연

특별체험 

프로그램

Ÿ 뱃놀이 피크닉 : 축제장 내 관람객 휴식공간

Ÿ 마린공공예술 : 폐자재를 활용한 시민참여형 예술작품 전시

어린이 체험 

프로그램

Ÿ 업사이클링 공예품 만들기 : 나무 물고기 색칠, 공공예술 연계

Ÿ 조타 포토존 : 조타 모형이 있는 포토존 조성

Ÿ 코리요 포토존 : 화성의 마스코트 코리요가 있는 포토존

Ÿ 갯벌 속 보물찾기 : 각종 액세서리 부품을 찾아 만드는 체험

Ÿ 배모양 손도장 판넬 : 관람객이 손도장을 찍어 완성하는 요트

문화자원 

연계프로그램

Ÿ 독살체험 : 전통방식 어업인 독살 체험

Ÿ 화성 어촌마을체험 : 궁평리, 매화리, 제부리 등

Ÿ 시민참여형 마린 플로깅 : 해양보호 활동

전시 

프로그램

Ÿ 인터랙티브 실감 미디어 전시관 : ‘문화를 담은 바닷길, 섬을 

여는 하늘길’을 4개 섹션 미디어 아트로 표현

Ÿ 뱃놀이 길 : 축제장 입구에 전곡항의 과거, 현재, 미래 LED
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제5장

요약 및 결론

1. 요약

2. 결론





- 219 -

Ⅵ  결론

1. 요약

○ 본 연구는 화성시에서 개최하는 축제에 효과적으로 메타버스 등 디지털 문화기술을 

활용할 방안을 모색하고, 지역에 필요한 디지털 융합형 신규 축제의 방향성을 제시

하고자 진행되었음. 메타버스는 이미 도래한 미래라 할 수 있을 정도로 아직 그 기

술이 발전하고 있지만, 우리 생활에 깊숙이 자리하고 있기도 함. 코로나19로 인해 

축제가 많은 변화를 겪고 새로운 형태로 변모하는 이때 메타버스 축제의 가능성과 

방향을 고민하는 작업은 유용할 것임.

○ 제1장에서 연구의 목적과 대상, 방법에 대해 정리한 후, 제2장에서는 메타버스의 동

향과 전망을 살펴보았음. 상상력에서 출발한 메타버스는 점차 관련 기술이 발전해오

다가 코로나19로 급속하게 떠오르는 개념이 되었음. 메타버스에 대한 관심이 매우 

빠른 속도로 집중됨에 따라 뚜렷이 정의하기 어려운 메타버스의 개념과 유형, 특성

에 대한 연구를 검토하여 정리하였음. 또 주요 메타버스 기술 및 서비스로서 개발 

소프트웨어와 AR･VR 구동 기기의 현황, 가상세계 플랫폼, NFT까지 살펴보고 각각

의 주요 사례를 검토하였음. 다음으로는 국･내외 메타버스 관련 입법 및 정책 동향

을 정리하여 제시하였음.

○ 제3장에서는 현재 메타버스 축제가 어떻게 진행되고 있는가 알아보기 위하여 비대

면 축제에 관한 선행연구를 검토하였음. 이전에도 웹사이트를 활용한 정보제공, 소

통이 진행되었는데, 코로나19로 인하여 본격적으로 비대면 축제가 추진되기 시작하

였음. 비대면 축제가 오프라인 축제와 차별화 되는 지점에 대한 효과성 연구, 향후 

지속 운영을 위한 연구를 정리하고, 이를 통해 메타버스 지역축제를 정의하였음. 또

한 2020년부터 지금까지 주요하게 진행된 메타버스 지역축제의 사례를 분석 후 유

형화하여 제시하였음.

○ 제4장은 화성시 축제에서의 메타버스 활용을 고민하고 풀어내는 장임. 우선 화성시

에서 개최되는 주요 축제 및 여타 지역축제를 조사하여 정리하고, 여타 지역축제는 

지역예술인의 활약을 통한 시민의 문화향유권 제고, 생활문화 및 시민 문화활동 중

심 축제, 주제 특성화 및 지역특산물 축제의 목적을 띠고 있음을 제시하였음. 또한, 
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화성시에서 개최된 행사 및 교육에 메타버스를 활용한 사례를 조사하여 제시했음. 

다음으로는 화성시민의 필요와 축제의 방향성을 알아보기 위하여 화성시의 현황과 

현안을 정리하였음. 현안에 대해서는 화성시 장기발전계획 및 문화예술진흥 기본계

획과 민선 8기 공약을 두루 검토하였음. 이어서 메타버스와 화성시 축제에 대한 시

민 의견 조사 결과를 수록하였음. 메타버스 인지도 및 관심도, 이용 경험, 비대면 

축제 경험, 화성시 축제와 메타버스에 대한 의견이 조사되었음. 또한, 메타버스 축제

와 관련한 전문가 의견을 요약하고 시사점을 정리하였음. 축제에서 메타버스 기술을 

적용할만한 지점 및 유의점, 콘텐츠 확보의 중요성, 축제 현장과 가상공간의 연계, 

지속활용 가능한 메타버스에 대한 의견이 제시되었음. 마지막으로는 화성시 메타버

스 축제의 방향성과 추진방안을 정리하고, ‘화성 뱃놀이축제’에 적용 가능한 부문을 

제시하였음.

2. 결론

○ 메타버스 축제는 가상세계 플랫폼과 VR･AR 등 기술을 통해 지역자원의 잠재적 가

능성을 확장하고, 지역주민을 초연결하며, 가상공간 및 증강현실에서 창조적 상상을 

실현하는 융합축제임. 화성시 메타버스 축제는 화성시의 특성 및 필요성에 따라 적

합한 메타버스 기술을 축제에 적용하여 축제의 효과를 높이고 시민에게 새로운 문

화적 경험을 제공하는 방향으로 나아가야 함.

○ 본 연구에서는 화성시 메타버스 축제의 방향성을 크게 두 가지로 제시하고자 함. 

- 첫째는 “새로운 경험과 더 큰 상상으로 ‘Beyond 화성시’”로 메타버스 기술을 활용

한 축제 콘텐츠 개발 및 제공을 통하여, 화성시민 및 문화예술인의 상상력을 펼치

고 새로운 경험을 만드는 방안으로서의 메타버스 축제를 의미함. 

- 두 번째 방향성은 “화성시민이 ‘일상 속에서 경험하는 축제’”로 메타버스 가상세계 

플랫폼을 구축하여 생활문화 수시 공연, 교류, 교육 등을 통한 일상의 축제화를 꾀

하고, 화성시의 축제 정보 및 이벤트를 하나의 플랫폼에서 제공하여 축제를 일상에 

가깝게 하는 방향성을 제시하고자 함.

○ 새로운 경험과 상상의 실현을 경험하는 화성시 메타버스 축제를 만들어가기 위하여 

진행되어야 할 과제를 크게 3가지로 정리할 수 있음. 메타버스 축제를 위한 네트워
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크를 구성하고, ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 구축하고, 장기적인 관점에서 축제 

콘텐츠를 발굴 및 확보하는 방안임.

- 메타버스 기술을 효과적으로 활용하기 위해서는 하나의 조직 및 기관에서 단독으

로 기획, 실행하기보다는 지자체 단위에서의 접근이 필요함. 또한, 기술적 접근뿐 

아니라 콘텐츠의 발굴과 적극적인 이용을 위해서는 문화 창작 및 향유 당사자의 

의견이 중요함. 따라서 메타버스 축제의 성공적인 개최를 위해서는 민･관 나아가 

산･학을 연계하는 네트워크가 구축되어야 함.

- ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼은 화성시의 다양한 축제 및 메타버스 기술 적용 콘

텐츠를 모아내며, 서로 소통하는 창구임. ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 통하여 

화성시 축제와 관련한 디지털 콘텐츠를 확보하고 아카이브를 구축할 필요가 있음. 

이를 통해 축제 정보제공 및 홍보에 대한 시민의 욕구를 플랫폼을 통해 해소할 수 

있을 것임. 또한, 메타버스 플랫폼의 적극적인 활용을 통해 화성시 권역별 물리적 

거리의 한계를 보완하여 주요 문화주체를 연결하고, 축제 의제를 발굴하며, 기획자 

교육 등이 진행 가능함.

- 현재뿐만 아니라 미래 시점에서의 활용 가능성을 염두에 둔 콘텐츠 발굴 및 확보 

역시 중요도 높게 추진되어야 할 사업임. 메타버스 플랫폼의 활용과 디지털 IP 잠

재력을 염두에 둔 콘텐츠 발굴을 지원할 필요가 있음. 지역 내 문화예술 창작자를 

대상으로 메타버스 관련 기술 활용 교육을 제공하여, 화성시의 특색을 살리는 디지

털 콘텐츠를 개발해야할 것임.

○ 개별 축제에 대해서는 기획, 홍보, 실행, 아카이빙 단계에서 각각 메타버스 기술을 

접목할 수 있음. 이에 대한 일반적 활용방안을 바탕으로 향후 화성시의 기존 및 신

규 주요 축제에 메타버스 기술을 적용할 수 있을 것임.

- 기획 단계에서는 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 통해 화성시 축제의 주요 의제

를 발굴하고, 시민 축제기획자 양성 교육을 진행할 수 있음. 이를 통해 시민이 중

심이 되는 다채로운 축제를 개발할 수 있을 것임.

- 홍보 단계에서는 가상세계에서의 게임, AR 기술을 이용한 SNS 이벤트 등을 개최

하여 축제에 대한 관심을 제고할 수 있음. 특히 메타버스 기술을 활용한 홍보 이벤

트는 기존에 지역축제에 대한 관심이 크지 않았던 세대에 접근하는 계기가 될 것

임. 또한 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼에 개별 축제의 정보를 모아 제공하여 상



승효과를 기대할 수 있음.

- 실행 단계에서는 AR 기술을 활용하여 현장에 대한 정보를 손쉽게 취득할 수 있도

록 서비스를 제공하고, 시민이 주도적으로 참여하는 게임 프로그램으로 흥미 요소

를 높일 수 있음. 홀로그램을 적용한 전시를 통해서는 현재 시점에서 만날 수 없는 

역사적 인물이나 과거 경관을 마주하는 경험을 제공할 수 있음. 한편 축제장 접근 

시 NFT 티켓을 발급받도록 하여, 이용자 맞춤형 콘텐츠를 제안하고 시민이 원하는 

축제를 만들어갈 정보를 축적할 수 있을 것임.

- 아카이빙 단계에서는 ‘화성시 메타축제(가칭)’ 플랫폼을 활용하여 화성시 축제 콘텐

츠의 상시 및 장기적 활용을 염두에 둔 디지털 자료를 보존하고, 시･청각을 통하여 

효과적으로 경험할 수 있도록 구성할 수 있음.

○ 화성시 신규 축제의 발굴에는 공룡알 화석지, 보타닉가든, 청소년 문화예술 역량, 도

시의 다양성 등 화성시가 이미 보유하고 있거나 확보를 추진 중인 다양한 문화자원

을 활용해야 할 것임. 이러한 문화자원을 통해 시민이 즐기는 축제를 개발하는 과정

에 메타버스 기술을 접목하여 현실세계를 강화하고, 가상세계에서만 경험 가능한 콘

텐츠를 마련할 수 있을 것으로 기대함. 또한, 화성의 대표축제인 ‘화성 뱃놀이축제’

에 메타버스 기술을 단계적으로 적용하여 시민의 경험을 확장하고, ‘화성 뱃놀이축

제’만의 정체성을 강화하는 콘텐츠를 개발할 수 있음.

○ 본 연구는 최근 메타버스와 비대면 축제 관련 논의 및 기술에 대한 최신 연구를 검

토하고, 생생한 사례를 수집하며 시민과 전문가의 목소리를 통해 나아갈 방향을 파

악하고자 하였음. 다만 메타버스의 기술이 아직 발달 중인 시점에서 진행되었기 때

문에 급속한 기술의 변화에 대응하기에는 어려움이 있음. 그럼에도 부족하나마 현시

점에서 메타버스 축제의 가능성과 향후 발전 방향을 논의하였다는 데에 본 연구의 

의미가 있을 것임.
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<부록> 설문지

화성시 신규축제 발굴을 위한 시민 의견 조사

안녕하세요.

화성시 지역의 정체성을 표현할 수 있는 디지털 융합형 축제를 발굴하기 위하여 
시민 여러분의 의견을 조사하고자 합니다.

조사내용은 메타버스에 대한 인식 및 화성시 축제에 관한 의견 등 관련 내용 
전반에 관한 것이며, 응답하신 내용은 화성시문화재단의 관련 정책 수립 및 개발을 
위한 기초자료로 활용합니다.

바쁘시겠지만 설문에 협조해 주시기를 부탁드리며, 귀하의 신분과 응답내용에 
대해서는 통계법 제33조에 의거해 비밀이 보장되며 조사결과는 연구목적 외에 다른 
목적으로 사용되지 않을 것을 약속드립니다. 감사합니다. 

n 조사기관: ㈜커넥터스랩 (* connectuslab@gmail.com)

성별 1. 남자    2. 여자 연령(출생연도) (      )년

거주 지역 (지도에서 선택 → 화성시 거주자 확인)

세부 지역

1) 기배동 2) 남양읍 3) 동탄1동 4) 동탄2동
5) 동탄3동 6) 동탄4동 7) 동탄5동 8) 동탄6동
9) 동탄7동 10) 동탄8동 11) 마도면 12) 매송면
13) 반월동 14) 병점1동 15) 병점2동 16) 봉담읍
17) 비봉면 18) 서신면 19) 새솔동 20) 송산면
21) 양감면 22) 우정읍 23) 장안면 24) 정남면
25) 진안동 26) 팔탄면 27) 향남읍 28) 화산동

이 조사에서 메타버스란 ‘가상과 현실이 연결되어 상호작용하고, 그 안에서 
사회·경제·문화 활동이 이루어지며 가치를 창출하는 세상’을 의미합니다. 

증강현실(AR), VR, 가상세계, 일상기록 및 공유 등이 메타버스에 속하며 최근에는 
제페토, 이프랜드, 로블록스, 마인크래프트, 동물의숲과 같은 플랫폼이 
등장하였습니다.



- 238 -

1. 귀하께서는 메타버스에 대하여 알고 계십니까? [1개선택]

1) 매우 잘 알고 있다

2) 어느 정도 잘 알고 있다

3) 용어를 들어본 적은 있다

4) 처음 듣는다

2. 귀하께서는 메타버스에 관심이 있으십니까? [1개선택]

1) 매우 관심이 있다 

2) 관심이 있는 편이다

3) 관심이 없는 편이다

4) 전혀 관심이 없다

3. 귀하께서는 어떤 메타버스 서비스를 이용해보셨습니까? [모두 선택]

1) 증강현실(AR) (포켓몬고, 이케아 플레이스, 스노우(SNOW), 리얼월드 등)

2) 일상기록형 메타버스 (스마트워치 등과 연동된 건강기록, 브이로그, SNS 등)

3) 가상세계 플랫폼 (제페토, 이프랜드, 동물의숲, 마인크래프트, 로블록스 등)

4) 가상현실(VR) 체험 및 게임

5) 기타 _____________________________

6) 이용해본 적 없다 ⇒ Q13

4. 귀하께서는 어떤 목적으로 메타버스 서비스를 이용하셨습니까? [모두 선택]

1) 취미생활 (아바타 꾸미기, 게임 등)

2) 친목·네트워킹

3) 업무·직장 관련

4) 학업·학교 관련

5) 단순 호기심

6) 기타 ______________________________



- 239 -

5. 귀하께서는 얼마나 자주 메타버스 서비스를 이용하십니까? [행별 1개선택]

6. 귀하께서는 메타버스 서비스를 활용한 비대면 방식(제페토 등 가상세계 참여, 유튜

브 관람, SNS 활용 등)으로 축제를 경험하신 적이 있으십니까? [1개선택]

1) 있다 2) 없다 

7. 귀하께서는 메타버스 서비스를 활용한 비대면 방식의 축제 경험에 대해 만족하십니

까? [1개선택]

1) 매우 만족한다

2) 만족하는 편이다 

3) 만족하지 않는 편이다 

4) 전혀 만족하지 않는다 

8. 귀하께서 메타버스 서비스를 활용한 비대면 방식의 축제에 만족하시는 가장 큰 이유

는 무엇인지 골라주십시오. [1개선택]

1) 평소 접하지 못한 새로운 콘텐츠가 제공된다

2) 비용이 많이 들지 않는다

3) 접근 거리에 구애받지 않는다

4) 내가 원하는 시간에 즐길 수 있다

5) 내가 원하는 장소에서 즐길 수 있다

 

일회성 
체험 후 
사용하지

않음
월 1~3회 주 1~2회 주 3회 

이상 매일

증강현실(AR) (포켓몬고, 이
케아 플레이스, 스노우
(SNOW), 리얼월드 등)

5 4 3 2 1

일상기록형 메타버스 (스마트
워치 등과 연동된 건강기록, 
브이로그, SNS 등)

5 4 3 2 1

가상세계 플랫폼 (제페토, 이
프랜드, 동물의숲, 마인크래프
트, 로블록스 등)

5 4 3 2 1

가상현실(VR) 체험 및 게임 5 4 3 2 1

기타 5 4 3 2 1
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6) 혼자서도 즐길 수 있다

7) 기타 ________________________

9. 귀하께서 메타버스 서비스를 활용한 비대면 방식의 축제에 만족하지 못하는 가장 큰 

이유는 무엇인지 골라주십시오. [1개선택]

1) 현장의 느낌을 충분히 경험하기 힘들다

2) 작품을 충실히 경험하기 힘들다

3) 관련 기기(스마트폰, PC 등) 사용이 어렵다

4) 축제에 대한 정보가 부족하다

5) 가족, 친구 등과 함께 즐기기 어렵다

6) 타인과 상호작용, 소통이 부족하다

7) 기타 ________________________

10. 귀하께서는 앞으로도 메타버스 서비스를 활용한 비대면 방식의 축제 경험을 지속할 

의향이 있으십니까? [1개선택]

1) 매우 그렇다

2) 그런 편이다

3) 아닌 편이다

4) 전혀 아니다

11. 귀하께서는 현재 VR·AR 기기(메타 퀘스트, DPVR, 피코 등)를 보유하고 계십니

까? [1개선택]

1) 그렇다 2) 아니다

12. 다음 문항에 대하여 귀하의 생각과 일치하는 것을 골라주십시오. [행별 1개선택]

전혀 아니다 아닌 편이다 그런 편이다 매우 그렇다

향후 3년 이내에 VR/AR 기기
를 보유할 계획이 있다. 4 3 2 1

VR/AR 기기를 무상 또는 저렴
하게 대여 가능하다면 이용 의
사가 있다.

4 3 2 1
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13. 귀하께서는 기회가 된다면 메타버스 서비스를 경험할 의향이 있으십니까? [1개선택] 

1) 매우 그렇다

2) 그런 편이다

3) 아닌 편이다

4) 전혀 아니다

14. 귀하께서는 기회가 된다면 메타버스 콘텐츠 제작 교육을 수강하실 의향이 있으십니

까? [1개선택]

1) 매우 그렇다

2) 그런 편이다

3) 아닌 편이다

4) 전혀 아니다

15. 귀하께서는 화성시에서 개최하는 축제 중 어떠한 주제의 축제에 가장 관심이 있으

십니까? [1개선택]

1) 공연·문화예술 체험(문화예술축제)

2) 지역의 전통역사 체험(전통문화축제)

3) 지역의 생태자연 체험(생태자연축제)

4) 지역주민과의 화합·어울림 체험(주민화합축제)

5) 지역의 특산물과 특산품 체험(지역특산물축제)

6) 기타

16. 귀하께서 화성시에서 개최하는 축제에 방문하고자 할 때 가장 큰 어려움은 무엇인

지 순서대로 3개를 골라주세요. [3순위 필수]

1) 비용이 많이 든다

2) 시간이 좀처럼 나지 않는다

3) 관심 있는 축제가 없다

4) 교통이 불편하다

5) 시설(편의시설)이 불편하다

6) 관련 정보가 부족하다

7) 함께 방문할 사람이 없다

8) 주변에 개최되는 축제가 없다

9) 기타 _____________________________________
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17. 귀하께서는 다음 중 메타버스 서비스를 활용하였을 때에 가장 효과성이 높은 축제

가 다음 중 무엇일 것이라고 생각하십니까? [1개선택]

1) 공연·문화예술 체험(문화예술축제)

2) 지역의 전통역사 체험(전통문화축제)

3) 지역의 생태자연 체험(생태자연축제)

4) 지역주민과의 화합·어울림 체험(주민화합축제)

5) 지역의 특산물과 특산품 체험(지역특산물축제)

6) 기타 _______________________________________________

18. 귀하께서는 화성시 축제에 다음 메타버스 서비스가 적용되었을 경우, 경험할 의사

가 있으십니까? [행별 1개선택]

전혀 
아니다

아닌 
편이다

그런 
편이다

매우 
그렇다

역사적 인물, 가상인물을 생생하게 만날 수 
있는 홀로그램 4 3 2 1

현장에서 증강현실(AR) 기술을 활용하여 즐기
는 게임 4 3 2 1

직접 가지 않고 가상현실(VR) 기기를 통해 
축제를 경험 4 3 2 1

현장에서 증강현실(AR)을 통해 축제, 문화자
원에 대한 정보를 제공하는 서비스 4 3 2 1

직접 가지 않고 축제를 경험하는 가상공간 플
랫폼 4 3 2 1

유튜브, 줌 등을 활용해 비대면으로 진행하는 
문화예술체험 4 3 2 1

19. Q17. 그밖에 앞으로 화성시 축제에 기대하는 바를 자유롭게 적어주십시오. [주관식]

___________________________________________________________

20. DQ1. 귀하의 직업은 무엇입니까? [1개선택]

1) 경영/관리직 2) 전문직 

3) 사무직 4) 기술직

5) 판매/서비스직 6) 기능/작업/단순노무직

7) 농/림/어/축산업 8) 자영업
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9) 프리랜서 10) 전업주부

11) 학생 12) 무직

13) 기타

21. DQ2. 귀하의 최종 학력은 무엇입니까? [1개선택]

1) 중학교 졸업 이하

2) 고등학교 졸업

3) 대학교(전문대 포함) 재학

4) 대학교(전문대 포함) 졸업

5) 대학원 졸업

22. DQ3. 귀하가 속한 가구 전체의 월 평균 소득은 어느 정도입니까? [1개선택]

1) 100만원 미만

2) 100만원 이상~200만원 미만

3) 200만원 이상~300만원 미만

4) 300만원 이상~400만원 미만

5) 400만원 이상~500만원 미만

6) 500만원 이상~600만원 미만

7) 600만원 이상
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