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● 본 발표자료는 방송통신발전기금으로 수행한 정보통신·방송 연구개발 사업의 

결과물을 요약한 내용입니다. 본 자료의 내용을 발표할 때는 반드시 

과학기술정보통신부 정보통신·방송 연구개발 사업의 연구 결과임을 밝혀야 

합니다.

● NIA의 승인 없이 본 보고서의 무단전재나 복제를 금하며, 인용하실 때는 반드시 

NIA 「DX리포트 2022」라고 밝혀주시기 바랍니다. (보고서 링크)

● 본 보고서의 내용은 한국지능정보사회진흥원(NIA)의 공식 견해와 다를 수 

있습니다.
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● (現) 알서포트 전략기획팀장
● (前) 게임 소셜 미디어 게임덕 대표이사
● (前) LG 경제연구원 산업부문 책임연구원
● (前) 서울대학교 경영대학 석사
● (前) 삼성전자 무선 사업부

● 시스테믹 혁신 관점(책LINK)에서 5G(보고서LINK)와 
6G(보고서LINK) 그리고 웹과 같은 기반 변화를 살펴보고 
그 위에서의 변화인 XR(자료LINK), IoT, AI, 메타버스 및 
DECENTRALIZATION 등이 가져올 새로운 세상 변화 
(책LINK)에 대해 관심을 갖고 연구, 소통, 사업화 관심

● CONTACT 
○ Facebook(Link), Linkedin(Link), Instagram(Link)
○ NAVER Blog(Link), Brunch(Link), 강연이력(Link)
○ donghyung.shin@gmail.com, 010-2202-8761

신동형(申东亨)
1. 저자 소개

https://book.naver.com/bookdb/book_detail.nhn?bid=6586714
https://www.nia.or.kr/site/nia_kor/ex/bbs/View.do?cbIdx=82618&bcIdx=20811&parentSeq=20811
https://www.nia.or.kr/site/nia_kor/ex/bbs/View.do?cbIdx=82618&bcIdx=22838&parentSeq=22838
https://bit.ly/3bN1TfE
http://www.yes24.com/Product/Goods/103170631
https://www.facebook.com/donghyung.shin.9
https://www.linkedin.com/feed/
https://www.instagram.com/donghyungshin
https://blog.naver.com/jack0604
https://brunch.co.kr/@donghyungshin
https://docs.google.com/document/d/1qEX2B3SkcJrjX2Z3vzvPD1PQHf4_Kh0vIsmv0piY-hI/edit?usp=sharing
mailto:donghyung.shin@gmail.com
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해당 자료는 <변화 너머> 책을 정리한 내용으로, ‘스마트폰 너머’, ‘메타버스 너머’ 변화의 핵심이 
될 XIA가 2040년까지 사람들, 그리고 사회·경제를 포함한 세상 변화에 대한 내용을 담았음.

책

2. 책 소개 ① <변화 너머>

● 교보문고 인터넷 (LINK)
 

● YES24 (LINK)
 

● 알라딘 (LINK)
 

● 인터파크 도서 (LINK)

● 영풍 문고 (LINK)

● 커넥츠 북 (LINK)
 

● 도서 11번가 (LINK)

소개 영상 구매 사이트

http://www.youtube.com/watch?v=vDU6gGOxikM
http://www.kyobobook.co.kr/product/detailViewKor.laf?mallGb=KOR&ejkGb=KOR&linkClass=&barcode=9791157062386
http://www.yes24.com/Product/Goods/103170631
https://www.aladin.co.kr/shop/wproduct.aspx?ISBN=K902734860&start=pnaver_02
http://book.interpark.com/product/BookDisplay.do?_method=detail&sc.prdNo=353021811
https://www.ypbooks.co.kr/book.yp?bookcd=101118501&gubun=NV
https://book.conects.com/product/bookDetail?partner=naverbook&goods_id=0100023020198
https://www.11st.co.kr/products/3729309534?utm_term=&utm_campaign=%B5%B5%BC%AD%B3%D7%C0%CC%B9%F6w%B1%E2%BA%BB&utm_source=%B5%B5%BC%AD%B3%D7%C0%CC%B9%F6_PC_PCS&utm_medium=%B0%A1%B0%DD%BA%F1%B1%B3
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<변화 너머> 전반적인 내용은 새로운 혁신의 특징을 정의하는 이동통신망 인프라를 바탕으로 
새로운 기술 혁신인 XIA의 등장, 이를 수용할 새로운 세대들과 생활·사회·경제 변화를 담음. 

새로운 혁신의 기반 등장
[Trigger]

② 책 내용

혁신의 동인
[Enabler]

혁신의 시작과 확산
[Innovation]

5G

6G

...

XR

IoT

AI

생활 혁신

사회 혁신

경제 혁신

메타버스

원격 사회

데이터 경제

혁신의 수용
[Adopter]

새로운 
인류&세대

[MZ 세대 ~]

※ 스마트폰을  대체할(Beyond Smartphone) 새로운 혁신이 2025년 이후 등장할 것으로 예상됨.
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I. 왜 WEB 3.0를 주목하는가?

II. WEB 3.0은 무엇인가?

III. WEB 3.0을 구현할 기술은 무엇인가?

IV. WEB 3.0이 가져올 산업과 세상 변화

KEY QUESTIONNAIRES
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I. WEB 3.0 주목 배경

II. WEB 3.0 정의 및 특징

III. WEB 3.0 TECH

IV. WEB 3.0으로 인한 세상 변화

V. WEB 3.0 활용 산업 변화

INDEX
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I. WEB 3.0 주목 배경

● WEB 3.0 관심 배경

● 기술의 속성 : 기술의 민주화

● 유명인의 관심 : ELON MUSK와 JACK DORSEY의 WEB 3.0 논쟁

● 현실 문제 인식 : a16z의 WEB 3.0 투자 배경
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WEB 3.0에 대한 관심은 효익의 보편화를 추구해온 IT 기술의 방향성과 부합하고, 엘런 머스크와 
잭 도시 등 테크 업계 셀럽의 문제 제기 그리고 시장 와해적 기술이라는 점에서 시장에서 주목을 
받고 있음. 

3가지 관심 배경

1. WEB 3.0 관심 배경 ① 개요

기술의
속성

유명인의 
관심

현실 문제 
인식

● IT 기술이 가능하게 한 편의와 혜택의 
보편화 및 분산화

○ 일부 특권층 또는 계층에게만  
주어졌던  기능 및 활동 등의 편의와 
혜택이 일반인 또는 더 많은 이들에게  
보편적으로  제공되도록  발전하는  
기술의 방향성

▶ 탈중앙화·분산화(Decentralization)

● IT 업계 유명인들이 의문을 갖거나 
관심을 가지면서 일반인에게 알려짐.

○ 혁신의 아이콘인  테슬라와  스페이스X 
CEO가 WEB 3.0 개념에 의문을 가짐.

○ 트위터 CEO 잭 도시가 WEB 3.0 
철학과 진행되고  있는 현실의 GAP에 
의문을 나타냄.

▶ 시장에서 관심(Hot Potatoes)

● a16z는 Meta와 Google의 기존 
독점적 지위를 와해시킬 새로운 
기술로 인식하며 투자

○ A16z는 탈중앙화를  통해서 고객 또는 
3RD 파티 를 넘어선 권력을 가진 
플랫폼을  와해시킬  수 있는 기술로 
주목

▶ 와해성 혁신(Disruptive Innovation)
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스마트폰, 자율 주행 차량, 가사 도우미 로봇 등 새로운 기술들은 특정인만 향유했던 혜택을 더 
많은 사람들이 누릴 수 있도록 탈집중화 시켜 왔었음.

스마트폰

2. 기술의 속성 : 기술의 민주화 ① 개요

자율 주행 차량 가사 도우미 로봇

누구나 자기를 살뜰히 
챙겨주는 비서를 손 안에 

누구나 자신이 원하는 장소로 
이동하면서  그 시간을 

마음대로 활용할 수 있게 된 

누구나 가사 노동에서 벗어나 
집에서는 오롯히 휴식과 

엔터테인먼트에  집중 가능한

기술의 민주화(DECENTRALIZATION)
기술은 특정인들만 향유했던 혜택을 더 많은 사람들이 

누릴 수 있도록 탈집중화·탈중앙화의 가치를 꾸준히 실행해 옴.
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과거, 특정인들에게만 해당되었던 비서 또는 컨시어지 서비스가 지금은 모든 이들의 손에 있는 
스마트폰이 대신해 주고 있음. 그 수준은 나날이 진화하고 있는 상황임. 

스마트폰 시대 이전의 특정인만의 컨시어지 서비스

② 스마트폰

※ Source : Vertu: The Costliest Mobile Brand. What’s So Special?(Nikhil Vemu, 2020)(LINK)

● 스마트폰 이전의 가장 스마트한 휴대폰
● 버튜 폰에 있는 루비 버튼을 누르면, 실제 사람이  
컨시어지(Concierge) 서비스를 제공

○ 폰 가격은 10K$ ~, 사용료는  첫해 무료, 다음해부터  
3K$/년 

○ 레스토랑  예약, 음식 배달, 영화 및 음악회 예약 등 가능 

비서

● 정부 고위 관료 및 기업 고위 
임원들은 비서를 활용해  
일정 관리, 예약 대행 등 
효율성을 높였음.

스마트폰

스마트폰, 누구에게나  
손 안의 비서

https://medium.com/swlh/vertu-the-costliest-mobile-brand-whats-so-special-8d205c362ce2
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과거, 마차 또는 차량을 보유하거나 운영하는 것 자체가 특정인들의 혜택이었던 적이 있었고, 
마부와 운전 기사가 대신 운행해 이동 시간을 마음껏 다양하게 활용할 수 있었던 혜택이 자율 주행 
차량과 함께 누구나 이동 공간과 시간을 마음껏 활용할 수 있게 될 것임.

자율 주행 차량

③ 자율 주행 차량

※ Source : Autonomous Vehicle 
Development(Siemens)(LINK)

● 직접 운전하지 않고 운전 기사를 
통해 이동을 하는 경우, 그 이동 
시간을 휴식 또는 엔터테인먼트 
등으로 활용 가능했음.

마부가 이끄는 마차 운전 기사 주행 차량

누구나 이동 공간과 시간을 
마음 껏 활용할 수 있는 차량

● 권력 또는 부를 가진 특정인들만 보유 
및 운영했던 이동 수단으로 마부가 
있으면 이용 방법을 배우지 않고도 
이동이 가능했음.

https://www.plm.automation.siemens.com/global/ko/industries/automotive-transportation/autonomous-vehicles.html
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과거, 특정인들만이 가정부를 고용하여 고된 가사 업무를 벗어날 수 있었음. 점점 더 로봇이 가사 
업무를 대신해서 일반인들도 집에서는 휴식과 엔터테인먼트에만 집중 가능하게 되고 있음.

가정부가 가사 업무

③ 가사 도우미 로봇

※ Source : The History of Maids(Habnkering for History, 2014)(LINK) ※ Source : SAMSUNG CES 2021 KEYNOTES

로봇이 가사 업무를 대신하며, 
집에서는 휴식과 엔터테인먼트에  

집중

기기를 활용한 가사 업무 로봇이 가사 업무를 대체

● 특정인의 경우 가정부가 가사 
업무를 모두 처리하였음.

● 기기의 도움을 받아 가사 
업무를 처리해 오고 있음.

https://hankeringforhistory.com/the-history-of-maids/
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탈중앙화 인터넷을 표방한 ‘웹 3.0′이 실제로는 새로운 알트코인(비트코인 외 가상화폐) 가격을 
띄우기 위한 홍보 수단에 불과하다는 점과 탈중앙화 명분과 달리 실제로는 자본에 잠식된 또 다른 
중앙집중형 웹에 불과할 수 있다는 우려가 나오면서 WEB 3.0의 논쟁이 시작됨.

WEB 3.0에 대한 빅마스크들의 논쟁

3. 유명인의 관심: ELON MUSK와 JACK DORSEY의 WEB 3.0 논쟁 ① 개요

※ Source : Elon Musk and Jack Dorsey are talking about ‘Web3’ – here’s what it is and why it matters(CNBC, 2021)(LINK)

https://www.cnbc.com/2021/12/21/elon-musk-and-jack-dorsey-are-talking-about-web3-heres-why.html
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남들이 안된다는 전기차, 민간 우주 개발을 성공시킨 ELON MUSK는 WEB 3.0은 마케팅 용어라며 
치부함.

ELON MUSK ON WEB 3.0

② ELON MUSK

WEB 3.0이 현재 실체가 
있다고 생각하지 않음. 
실체가 있다면 10년, 20년, 
30년 뒤에 있을 것 같은데, 
2051년은 너무 먼 미래라 
지금 왈가 왈부하는 것은 

아닌 것 같음.

※ Source : Musk gone offline, funny posts online(DTNEXT, 2019)(LINK), ELON MUSK TWITTER

WEB 3.0 ?

ELON MUSK’s Twitter

https://www.dtnext.in/news/business/2019/10/21041605/1193192/musk-gone-offline-funny-posts-online.vpf
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JACK DORSEY는 WEB 3.0이 탈중앙화라는 명분과 달리 그 이익과 혜택이 VC 또는 그들의 LP에 
집중된다는 점을 지적함.

JACK DORSEY ON WEB 3.0

③ JACK DORSEY

※ Source : Web 3.0 owned by big VC firms, not users: Twitter founder Jack Dorsey(Business Standard, 2021)(LINK)Elon Musk and Jack Dorsey are talking about ‘Web3’ – here’s what it is and 
why it matters(CNBC, 2021)(LINK), JACK DORSEY’s Twitter

WEB 3.0 ?

JACK DORSEY’s Twitter

https://www.business-standard.com/article/technology/web-3-0-owned-by-big-vc-firms-not-users-twitter-founder-jack-dorsey-121122200532_1.html
https://www.cnbc.com/2021/12/21/elon-musk-and-jack-dorsey-are-talking-about-web3-heres-why.html
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VC들이 대규모 블록체인 프로젝트에서 많은 토큰을 소유하고 있음. 이미 프로젝트 커뮤니티의 
분산화 철학이 붕괴됨.

MESSARI이 분석한 퍼블릭 블록체인들의 초기 토큰 할당

[참조]

※ Source : Jack Dorsey는 Web 3.0의 탈중앙화에  의문을  제기합니다 .(2021)(LINK)

https://ko.0xzx.com/20211223245857.html
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A16z는 WEB 3.0이 플랫폼 기업들이 이용자들의 데이터를 빼앗아 활용하고, 3RD 파티와 경쟁 
관계에서 압박을 가하는 문제점들을 해결할 수 있는 기술로 평가하고 있음. 

플랫폼과 이용자 및 3 RD 파티와의 관계

4. 현실 문제 인식 : a16z의 WEB 3.0 투자 배경 ① 개요

※ Source : Why Web3 Matters(Chris Dixon)(LINK)

● 집중화된  플랫폼들은  정해진 생애 
주기를 갖는 모습을 보임.

● 처음에는  플랫폼들이  사용자를  
모집하고  개발사 및 크리에이터  등 3RD 
파티를 모으는데  모든 것을 다 해줌.

● 그리고 네트워크  효과가 강해지고  
플랫폼들의  힘이 사용자 및 3RD 파티를 
점차 넘어서는  시기가 옴.

● 어느 정도 플랫폼의  확장이 정체되면  
플랫폼과  그 참여자인  이용자와  3RD 
파티 간 관계는 제로 섬 게임이 됨.

● 더 성장하기  위해서 플랫폼들은  이용자 
들의 데이터를  빼앗고 또 3RD 파티와 
경쟁 관계에 놓이게 됨.

☞ 탈중앙화된  WEB 3.0이 지금까지의  
     플랫폼들의  문제 해결에 기여할 
것으로
     기대됨.

시사점

https://future.a16z.com/why-web3-matters/
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II. WEB 3.0 정의 및 특징

● WEB 3.0 정의

● 시맨틱 웹 as WEB 3.0

● 탈중앙화를 위한 기술, WEB 3.0

● SPATIAL WEB을 WEB 3.0에 포함

● WEB 3.0 의의
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WEB 3.0은 과거 의미론적 웹을 너머 현재 탈중앙화 중심의 블록체인이 적용된 웹으로 정의되고 
있음. 뿐만 아니라 공간 개념까지 포함되는 모습도 보이고 있음. 

WEB 3.0 정의 변화 및 확장

1. WEB 3.0 정의 ① 개요

예전 WEB 3.0(Semantic Web) 현재 WEB 3.0(Decentalization) 추가되는 개념(Spatial Web)

● Data로 구현된 정보·미디어의 웹
● 웹이 연결된 데이터를 통해 의미를 
추출하여 기계·사람들간 소통을 
가능하게 함.

● 공간 개념이 포함된 웹
● 2D를 너머 360˚ 3D 공간 개념이 
포함되면서, 현실과 디지털간 
GAP이 사라지는 웹

● Data가 포함한 거래·소유의 웹
● 스마트 계약 등이 포함되어 DApp 
등의 플랫폼으로 거듭나고 있음.
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WEB 2.0이 정립되는 시점에서 예상한 WEB 3.0은 기기들이 의미를 해석할 수 있는 시맨틱 웹(The 
Semantic Web)이었음. 

CATEGORY

2. 시맨틱 웹 as WEB 3.0 ① 2010년대 논의된 WEB 3.0

WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0

대표 名 하이퍼 텍스트 웹
(The Hypertext Web)

소셜 웹
(The Social Web)

시맨틱 웹
(The Semantic Web)

창작자 팀 버나드 리 팀 오’렐리 팀 버나드 리

특징 읽기만 가능
(Read Only)

읽고 쓰기 가능
(Read and Writeable)

읽고 쓰고 실행 가능
(Executable Web) 

※ Source : World Wide Web and Its Journey from Web 1.0 to Web 4.0(Nupur Choudhurry, 2014))(IJCSIT)(LINK)

상호작용 방식 단방향
(Uni-directional)

양방향
(Bi-directional)

다 이용자 가상 환경
(Multi user virtual environment)

콘텐츠 발행 방식 기업들이 콘텐츠를 발행 개인들이 콘텐츠를 발행 개인들간 소통 및 콘텐츠발행

콘텐츠 특징 정적
(Static)

동적
(Dynamic)

인공지능과 3D
(Artificial Intelligence and 3D)

사이트 특징 개인
(Personal)

블로그 또는 소셜
(Blog and Social)

시맨틱 블로그
(Semantic Blog) 

포털 특징 메시지 보드
(Message Board)

커뮤니티 포털
(Community Portal))

시맨틱 포럼
(Semantic Forum)

http://ijcsit.com/docs/Volume%205/vol5issue06/ijcsit20140506265.pdf
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시맨틱 웹은 '의미론적인 웹'이라는 뜻으로 쉽게는 인공지능이 포함된 웹이라 생각하면 됨. 즉, 
정보와 자원 사이의 관계-의미 정보를 기계가 처리할 수 있는 온톨로지 형태로 표현한 모습임.

[참조] 시맨틱 웹

※ Source : Assignment (Semantic Web and Tag)(hwukjunwoo,2020)(LINK)

☞ 시맨틱 웹은 컴퓨터가  이해할 수 있는 웹임. 정보 자원들 사이에서  연결되어  있는 의미를 
컴퓨터가  이해할 수 있는 언어로 바꿔 기계들끼리  서로 의사 소통 및 처리할 수 있도록 
함.

 

☞ 시맨틱 웹을 사용하면  자동으로  정보를 처리할 수 있어 정보 시스템의  생산성과  
효율성을  향상시킬  수 있음. 

TIM BERNERS-LEE 경이 제안하는 차세대 웹으로써 시맨틱 웹

RDF(Resource Description Framework)

● 웹 자원 정보를 표현하기  위한 규격으로  
상이한 메타데이터간  어의, 구문 및 
구조에 대한 공통적인  규칙을 지원함.

● 메타데이터간의  효율적인  교환과 상호 
호환을 목적으로  함.

OWL(Web Ontology Language)

● 다양한 분야의 지식 구조를 분류와 
분류망으로  기술하는  방법임.

● 연결성을  만들기 위한 지식 표현 언어의 
한 계열임.

시맨틱 웹 기술

https://velog.io/@15_hwukjunwoo/Assignment-Semantic-Web-and-Tag
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웹이 문서들의 집합에서 데이터의 집합으로 변화함에 따라, 데이터 소유권, 그 자산적 가치 및 
보안이 더욱 더 중요해지는 과정에서 탈중앙화·블록체인 중심의 WEB 3.0이 주목받고 있음.

시맨틱 웹으로 변화

② 변화 배경

시맨틱에서 탈중앙화 블록체인 중심으로 변화

● 시맨틱 적용 이전의 웹은 정보를 담은 
문서(Document)들의 집합들이었음.

● 하지만, 시맨틱 웹은 정보 속 다양한 
데이터들의 관계 속에서 의미 도출이 
핵심이므로, 데이터 중심의 웹임.

※ Source : EMBEDDING A MULTIMEDIA METADATA MODEL INTO A WORKFLOW-DRIVEN ENVIRONMENT USING IDIOMATIC SEMANTIC WEB TECHNOLOGIES(EMAUEL 
BERNDL)(LINK)

DATA

● 데이터 소유권 
○ 시맨틱 웹은 데이터들간 관계 속에서 의미를 뽑고, 그 
데이터의 진위여부와 가치에 따라 그 결과가 달라질 
수 있어 데이터 자체의 중요성은 더 높아짐.

● 데이터의 자산적 가치
○ 데이터 자체 및 소유권이 중요해 짐에 따라 데이터의 
자산적·실물적 가치가 인정, 측정, 거래될 수 있는 
가능성이 높아짐.

● 데이터 보안 
○ 데이터의 소유권 및 자산적 가치가 상승함에 따라 
보안에 대한 중요성은 더욱 더 높아짐.

https://www.researchgate.net/publication/334784695_Embedding_a_Multimedia_Metadata_Model_into_a_Workflow-driven_Environment_Using_Idiomatic_Semantic_Web_Technologies
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WEB 3.0은 블록체인 기술을 기반으로 현재 폐쇄적 플랫폼 기반의 웹 생태계를 너머 개방형 & 
분산화·탈중앙화 관점에서 진행되고 있으며, 동시에 크리에이터 경제에 대한 관심도 증가 중임.

WEB 3.0과 관련해서 나오는 용어들

3. 탈중앙화를 위한 기술, WEB 3.0 ① 개요

● 개방형&분산화·탈중앙화 Open&Decentralization

● 스마트 계약 Smart Contracts

● 블록체인, NFT, DAOs

● 사용자 자신의 데이터에 대한 통제권 강화

● 디지털 자산과 거래 Digital Assets & Commerce

● 크리에이터 경제 Creator Economy

● 커뮤니티 중심 Community governed

WEB 3.0 특징 정의

탈중앙화
(Decentralization)

[개방·분산형, 탈집중화]

소유권
(Ownership)

● 블록체인, DAOs
● Executable Web
● 사용자 자신의 데이터 통제권 강화
● 커뮤니티 중심

● NFT
● 디지털 자산과 거래
● 크리에이터 경제
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WEB 3.0 트렌드를 불붙인 a16z는 분산화·탈중앙화 그리고 커뮤니티 기반으로 블록체인, 암호화 
프로토콜, 디지털 자산, DeFi, NFT, DAOs 기술을 접목한 것을 WEB 3.0으로 정의함.

WEB 1.0

② a16z

WEB 2.0 WEB 3.0

● 분산화·탈중앙화되고  커뮤니티가  
지배하는  오픈 프로토콜  기반

(1990 ~ 2005) (2005 ~ 2020) (2020 ~ )

● 특정 기업에 의해 운영되는  폐쇄적이고 , 
집중화·중앙화된  서비스

● WEB 1.0의 분산화·탈중앙화  및 커뮤니티  
기반의 정신(Ethos)과 WEB 2.0의 앞선 
기술력을  결합

※ 블록체인, 암호화 프로토콜, 디지털 자산, 
탈중앙화 금융, 소셜 플랫폼, NFT와 DAOs 등 
기술이 적용됨.

※ Source : Why Web3 Matters(Chris Dixon)(LINK), How to Win the Futures:An Agenda for the Third Generation of the Internet( a16z, 2021)(LINK)

https://future.a16z.com/why-web3-matters/
https://a16z.com/wp-content/uploads/2021/10/How-to-Win-the-Future-1.pdf


26
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

a16z는 온라인 디지털 환경에서도 실제 오프라인 일상과 같은 신뢰 사회를 구성하려는 세상 변화 
관점에서 WEB 3.0의 블록체인의 “Programmable”을 주목하고 있음.

Trust를 Scale-up할 수 있는 수단의 진화

[참조] 디지털 공간 내 신뢰 구축 기술로써 WEB 
3.0

균형잡힌 이상적 모델

● 신뢰 구축이 개개인의  시간과 경험 차원에서  학교 또는 정부 
등 제도로 진화해 왔음. 

● 이제 제도를 넘어 바로 실행되는  프로그래머블로  진화 중임.

● 사회적 요소는 생물학적이고  직관적인  측면, 수학&물리학은  
이성적인  측면, 마지막으로  인센티브  구조는 사람들의  욕망과 
이를 기술적인  뒷받침으로  만들어짐 .

※ Source : Web 3.0 and the Future of Trust(Ali Yahya, 2019)(LINK)
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Evans는 폐쇄형 플랫폼(NETWORK)이 아닌 개방형 및 탈중앙화된 환경에서 개인이 주도권을 
잡아가는 미래적 관점에서 WEB 3.0을 설명하고 있음. 

Next version of the Internet

③ Benedict Evans

※ Source : Three Steps to the Future(Benedict Evans)(LINK)

WEB 3.0 = Open Source 2.0
기술 관점의 구세주적 비전

(WEB3.0)

Closed 
& 

Centralised

Open
&

Decentralised

Companies 
make 

money

Users 
make 

money

All the old 
problems

All the old 
problems, in 
exciting new 

ways

Users read
Publishers create & 

make money

Users create
Network control & 

make money

Users create
User control

Networks & money

Open, distributed 
code creation

No direct revenue

Mostly powered by 
Open source

But controlled, run & 
sold centrally
Open code

Open distributed 
execution

Integrated revenue

Web 1.0

Web 2.0

Web 3.0

Open 
Source

Web & 
SaaS

Web 3.0

https://www.ben-evans.com/presentations
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ARK INVESTMENT는 WEB 3.0 환경에서는 특정 플랫폼에 종속적이지 않는 디지털 자산간의 
거래가 증가한다는 점에 주목하고 있음. 

WEB 2.0 vs. WEB 3.0

④ ARK INVESTMENT

※ Source : BIG IDEAS 2022(ARK INVESTMENT, 2022)(LINK)

● ARK INVESTMENT는 온라인 세상 속 사람들이  디지털 
자산을 더 많이 소유하려는  욕구가 커진다면  WEB 3.0 
세상이 더 번창할 것이라 믿고 있음. 

 
● 기존의 WEB 2.0 사업 모델에서는  이용자가 제품 혹은 
서비스의  제약에 직면하는  경우가 종종 있었음. 하지만 예를 
들어 게임 속 자산을 다른 게임으로  이전할 수 없었으며 , 
이용자가  생성한 콘텐츠로  돈을 버는 소셜 미디어의  검열을 
받아야 했음. 

 
● 반면에, 퍼블릭 또는 탈중앙화된  블록체인은  적법한 2차 
시장에서  이용자가  그들의 디지털 자산을 거래할 수 있도록 
해 줄 수 있음. 

WEB 2.0 vs. WEB 3.0

https://research.ark-invest.com/thank-you-big-ideas-2022
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비탈릭 부테린과 함께 암호화폐인 ‘이더리움’을 공동 창시한 조셉 루빈이 설립한 CONSENSYS는 
WEB 3.0을 오픈소스 및 코드대로 실행되는 암호 경제를 통해 집단적으로 소유하는 시스템이라 
정의함.

WEB 1.0

⑤ CONSENSYS

※ Source : WEB 3.0 REPORT(CONSENSYS)(LINK)

● 70년대, 80년대로부터  진행된 오픈 
소스 인터넷 프로토콜로써 , TCP, 
IP, SMTP와 HTTP 등을 포함함.

● 개방성과  포용성의  정신으로  
기획됨.

● 허락 없이 프로토콜  위에 서비스를  
개발할 수 있음.  

● 오픈 소스로는  수익 창출이 
어려움.

● WEB 2.0의 사업 모델은 인터넷의  
오픈 소스 위에 소유권이  있고 또 
폐쇄적인  프로토콜로  개발됨.

● WEB 2.0 사업 모델로 돈을 번 
기업은 지금껏 가장 높은 
가치이나 , 고객의 데이터를  팔고 
불투명한  코드로 무장했음 . 

● WEB1.0의 오픈 소스로 돌아감. 단, 
암호경제를  통해 집단적으로  소유

● 전통적 조직과 별개로, 쓰여진 
코드 대로 실행됨.

● 오픈소스의  가치, 사용자의  데이터 
소유권, 허락없는  접근 기반 기술

● 공동체 의식과 협업을 이끌어 냄.

WEB 2.0 WEB 3.0

내용

진화

https://consensys.net/reports/web3-report-q3-2021/
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공간 웹은 2차원 스크린을 너머 3차원 디지털 트윈 속, 가상 디지털 공간에서 이용자를 대신해 
아바타가 소통하거나, 실제 현실에서 증강 현실을 통해서 디지털과 현실을 함께 활용할 수 있도록 
구현된 웹을 의미함.

공간 웹(Spatial Web) 이해

4. SPATIAL WEB을 WEB 3.0에 포함 ① 개요

※ Source : The Spatial Web and Web 3.0(Deloitte, 2021)(LINK)

실제 물리적 계층
(Physical Layer)

디지털 정보 계층
(Digital information 

layer)

공간 반영 계층
(Spatial interaction 

layer)

● 사람들이 5감을 통해 실제 경험하고 아는 세상

● 실제 물리적 세상을 센서로 측정하고 디지털로 지도화하면서 사람들은 
모든 장소, 모든 사물들의 디지털 트윈으로 만들고 있음.

● 아직은 2차원 구현 스크린과 계기판(Dashboard)를 통해서 이러한 디지털 
정보를 얻고 있으며, 향후 공간 반영 계층이 그 역할을 할 전망임.

● 스마트 글래스 등 XR 기기와 음성(Voice) 등 차세대 인터페이스를 통해서 
사람들은 위치정보(geolocation), 시각중심 컴퓨팅(vision computing), 
음성, 동작 및 생체정보 등과 같은 직관적이고 감각적인 요인과 연계된 
상황에 맞춘(Contextual) 실시간 정보를 활용해 대응할 수 있을 것임.

● 실제로 이는 사용자의 디지털과 현실간의 결합 상황이라 볼 수 있음.  

https://www2.deloitte.com/us/en/insights/topics/digital-transformation/web-3-0-technologies-in-business.html
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Deloitte는 WEB 3.0을 공간적 웹(Spatial Web)과 블록체인이 결합된 스마트폰 다음의 혁신 
관점에서 접근했음.

WEB 3.0

② Deloitte

※ Source : The Spatial Web and Web 3.0(Deloitte, 2021)(LINK)

WEB 2.0WEB 1.0구분 특징

상호작동
(Interaction)

컴퓨팅 위치
(Computation)

정보 저장 형태
(Information)

데스크탑 브라우저 모바일 터치 스크린 XR, 음성, IoT기기

특정 장소 속 서버 클라우드 컴퓨팅 분산형 컴퓨팅

구조형(Structured) 비구조화(Unstructured) 분산 원장 기술
(Distributed ledger tech)

(클릭 & 타이핑) (터치 & 스와이프) (보여주거나 말하기)

(유선 망을 통해) (3G ~ 4G) (AI, 5G와 엣지컴퓨팅)

(SQL) (빅데이터) (블록체인)

https://www2.deloitte.com/us/en/insights/topics/digital-transformation/web-3-0-technologies-in-business.html
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골드만 삭스는 WEB 3.0을 XR, 탈중앙화, 크리에이터 경제 및 커뮤니티로 정의함

WEB 1.0 vs. WEB 2.0 vs. WEB 3.0

③ GOLDMAN SACHS

※ Source : Framing the Future of Web 3.0 - Metaverse Edition(Goldman Sachs, 2021)

WEB 1.0

데스크탑PC, 브라우저, 배너광고, 

e커머스 시작, 사람들의 적응 

WEB 2.0

모바일, OS(앱 경제), 구독 경제, 플랫폼 지배, 스트리밍, 공유 경제

WEB 3.0
XR(&메타버스) as the New OS, 탈중앙화 웹, 보안·개인정보 보호, 익명성, 

크리에이터 경제, 로컬 경험과 커머스 등
● 사용자 자신의 데이터에  대한 
통제권 강화

● 지금까지의  전개와는  다른 
플랫폼과  사용자간의  관계

 

● 콘텐츠를  통해 팬과 직접 
소통하며  수익화하는  
크리에이터들의  부상

● 분산화 또는 탈중앙화  그리고 
기존 금융시스템에서  벗어난 
지불 메커니즘의  유연성의  증대

WEB 3.0 특징
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WEB 3.0은 거대해진 중앙집중형 플랫폼에 대항하는 ①분산·탈중앙화, 정보를 너머 디지털 자산에 
대한 ②소유권, 2D를 너머 3차원의 ③새로운 차원의 새로운 인터넷·웹을 지향하고 있음. 

WEB 3.0의 3가지 의의

5. WEB 3.0의 의의 ① 개요

분산·탈중앙화 인터넷
1 2 3

소유권의 인터넷 새로운 차원의 인터넷
(DECENTRALIZATION) (OWNERSHIP & TRANSACTION) (360˚ 3D, SPATIAL)

● 블록체인, DAOs 

● 사용자의 데이터 통제권 강화 

● 커뮤니티 중심

● NFT

● Executable Web 

● 디지털 자산 거래

● 크리에이터 경제 

● 360˚ 3D
● XR, IoT

탈중앙화 웹 소유권 웹 공간 웹
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이용자·참여자의 힘을 넘어서는 중앙집권화의 폐해가 나타나고 이를 무너뜨릴 수 있는 기술이 
등장하면서 탈중앙화 또는 분산화를 위한 다양한 시도들이 나타나고 있음. 

지배 또는 중앙집중형 중심의 제도권

② DECENTRALIZATION

개인·참여자 등 분산형으로 변화

● 정부 등 제도권(Institution)에 의해 정해진 룰(Rule)에 
따라 운영됨. 단, 제도권이  세상 변화를 따라잡지  못해 
금융 사고 등 사건·사고들이  나타나고  있음. 

 

● 공급·수요가 만나는 플랫폼의  힘이 커지면서  참여자 
이상의 힘으로 스스로 제도권을  만들어가고  있음.

● DAOs 등 참여자들이  룰을 정하고 성장시키는  동시에 그 
혜택을 함께 나누려는  조직들이  나타나고  있음.   

 

● e커머스 또는 디지털 콘텐츠 제작 영역에서  독립된 완결형 
가치 창출이 가능한 크리에이터들이  직접 고객들과  
소통하고  판매를 진행하고  있음.



35
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

DAO는 법적인 고용 계약이 아닌 스마트 계약과 토큰 지배구조에 의한 기계적 합의에 의해 
운영되는 새로운 형태의 조직임.

기존 조직

[참조] DAOs

※ Source : Tokenized Networks: What is a DAO?(Blockchainhub Berlin)(LINK), From the book “Token Economy” by Shermin Voshmgir, 2019) Excerpts available on https://blockchainhub.net

기존 조직 DAO

의사결정 중앙집중화 집단적

오너십 허락 허락없이

구조 수직적으로 평면/분산형

정보흐름 사적&단계적 투명&공공
적

IP 사적 소스 오픈소스

DAO

● 일 진행에 조율과 지시에 많은 경영 층이 
존재함. 

● 다양한 정보와 의사결정  병목 및 왜곡 현상도 
발생 가능함.

● 법적인 고용계약이  아닌 스마트 계약과 토큰 
지배구조에  의한 기계적 합의에 의해 운영됨

https://blockchainhub.net/dao-decentralized-autonomous-organization/
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웹은 데이터 및 디지털 자산의 중요성이 커짐에 따라 미디어 정보를 너머 소유권 정보를 담는 
그릇으로 거듭나고 있음. 

분류

③ FROM MEDIA TO OWNERSHIP& TRANSACTION 

WEB 1.0 / WEB 2.0 WEB 3.0

일반 정보로써 데이터(DATA) 소유권 정보를 담은 데이터
(DATA)

데이터는 복제를 통해 공유 소유권 거래에 따른 데이터 이전

● 데이터 타입(문자, 이미지, 소리, 
비디오 등)

※ Source : Will blockchain transform the public sector?(Deloitte, 2017)(LINK) 

● 무형자산(통화,주식,저작권, 특허 등)
● 유형자산(부동산, 상품)
● 규약(계약, 서약)

데이터가 담는 정보 속성

데이터 연결 구조

전송되는 속성

예시

https://www2.deloitte.com/us/en/insights/industry/public-sector/understanding-basics-of-blockchain-in-government.html
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향후 기존 2D를 너머 360˚ 3D 웹으로 진화할 것으로 예상됨.

기존 2차원 웹

④ 새로운 차원의 인터넷

완전 가상 공간 속으로 현실에 디지털에 덧붙은

● 2차원 스크린 너머에 존재하는 웹

● 스크린 너머의 웹을 마우스, 
키보드, 리모컨 또는 터치로 
브라우징할 수 밖에 없었음. 

● 3D 360˚ 디지털 공간으로 구현된 웹

● 웨어러블 기기 등 다양한 센서 등으로 
말하거나, 몸을 움직이는 등 마치 실제 
현실에서 소통하는 방식으로 웹 
브라우징을 함. 

● 현실에 3D 360˚ 디지털 데이터가 
접목된 웹

● 몸의 움직임을 인지하는 웨어러블 
기기 등 다양한 센서를 이용할 뿐만 
아니라, 몸 밖 공간 내 카메라 등을 
활용해서도 움직임을 포착함. 
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III. WEB 3.0 TECH

● 탈중앙화 기술로써 블록체인 

● 블록체인 1.0

● 블록체인 2.0

● 블록체인 3.0

● NFT

● 자산 토큰화

● SPATIAL WEB

① 탈중앙화 웹

② 소유권 웹

③ 공간 웹
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탈중앙화 기술로써 블록체인은 암호화폐, 스마트 계약을 너머 다양한 기능과 기술적 보완을 통해 
다양한 산업에 적용되는 수준에 이름.

블록체인 세대 진화

1. 탈중앙화 기술로써 블록체인 ① 개요

블록체인 1.0 블록체인 2.0 블록체인 3.0

● 기존 화폐·거래 시스템을 개선 접근

● 컴퓨팅 개발자들의 영역
○  주로 C++로 개발되었으며 , PoW 
합의 모델 선택

● 블록체인 기반 암호 화폐가 거래 
경험을 향상시킴과 동시에 개발자 
들은 블록체인이 암호화폐 그 이상 
가능성이 있다는 것을 알게 됨.

비트코인과  암호화폐 이더리움과  스마트 계약 대규모 확산을 위한 기반 기술 
및 다양한 산업에 적용

● 개발자들은 이더리움을 암호화폐 
뿐만 아니라 Dapp 개발 및 확장 
가능한 플랫폼으로 활용 시작함.

● 스마트 계약 개념은 합의·규약을 
자동으로 안전하고 실용적으로 
실행될 수 있는 기술로 활용하게 됨.

● 활용성이 커지면서 대용량 처리, 
저수수료, 저에너지, 고신뢰 등을 
위한 기술 자체가 주목받음.

  예) PoS, PoT, DAG

● NFT, STO 등 기술로 뿐만 아니라 
다양한 산업에 적용됨.

※ Source : History of Blockchain: A Brief Overview of Three Generations(Knoldus, 2021)(LINK)

https://medium.com/@knoldus/history-of-blockchain-a-brief-overview-of-three-generations-ef82689f9680
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블록체인은 기술적으로는 무결성 원장 저장을 통한 ①탈중앙화와 분산화, 거래내역이 사라지지 
않는 ②취소 불가능과 변경 불가능, ③ 실시간에 가까운 거래 증명과 청산 작업을 지향하며 
발전하고 있음.

탈중앙화와 분산화

② 블록체인의 지향점

※ Source : Will blockchain transform the public sector?(Deloitte, 2017)(LINK) 

취소불가능과 변경불가능 거의 실시간

(Decentralized and distributed)

원장 저장과 무결성
(Ledger storage and integrity)

(Irreversible and immutable)

거래내역은 절대 사라지지 않음.
(Each transaction record is indelible)

(Near real time)

몇 분 內 거래 증명과 청산 가능
(Transaction verified and settled in minutes)

● 각 컴퓨팅 別 원장에 계속적으로 모든 
거래 내역이 복제 및 저장됨.

● 분산 시스템이 운영되어, 단일 장애점 
으로 인한 해킹의 위험도 감소됨.

● 각 컴퓨팅 別 거래 내역이 암호학적 
검증과 실시간 업데이트가 진행됨.

● 권위있는 사실에 근거한 기록이 중단 
되지 않고 적합하게 기록되어야 함. 

● 원장은 추가 전용이며, 유효하지 않은 
거래 오류가 표시되면 거부되며, 즉시 
조정됨.

● 모든 거래는 암호화되고, 시간, 일시, 
참여자 및 지난 블록의 해쉬까지 
포함하고 있음.

● 증명은 합의된 프로토콜, 암호학적 및 
집단적 원장 작성을 통해 가능함.

● 신뢰·증명 기반의 가치 교환도 인정함.

● 각 컴퓨팅은 중간자 없이 직접적으로 
정보 송수신을 함. 

● 컴퓨팅 활동을 정보 교환에서 가치 
교환으로 변화시킴.

● 거래가 원장에 대해 실행할 코드를 
포함할 수 있음.

● 스마트 계약의 자동화 및 자동적 
실행이 가능함.

https://www2.deloitte.com/us/en/insights/industry/public-sector/understanding-basics-of-blockchain-in-government.html
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블록체인은 작업 증명 방식을 통해 비트코인이라는 가상화폐를 채굴하고 이를 거래 증명의 수단과 
보상으로 활용하는 방식으로 시작됨.

비트 코인

2. 블록체인 1.0 ① 개요

작업증명(PoW, Proof-of-Work)

● 비트코인은 가상 화폐로 통화를 발행하고 관리하는 중앙 
장치가 존재하지 않는 구조임. 

● 비트코인의 거래는 P2P 기반 분산 DB에 의해 이뤄지며, 
공개 키 암호 방식 기반으로 거래를 수행함.

● 거래장부는 블록체인 기술을 바탕으로 全 세계적 범위에서 
여러 사용자들의 서버에 분산 저장되기 때문에 해킹이 
불가능한 것으로 알려져 있음. 

● 금본위제에서 금을 기반으로 통화를 발행하는 것처럼, 암호 
화폐계에서는 비트코인을 기반으로 암호화폐가 발행됨.

※ Source : How does Bitcoin Mining Work?(Leobang.log, 2021)(LINK)
※ Source : Comprehensive Review of Proof of Stake Consensus in Blockchain(Matt 
Zand, 2021)(LINK), 암호화폐  채굴:작업증명 (PoW, Proof of Work) vs 지분증명 (PoS, 
Proof of Stake)(리치맨 , 2018)(LINK)

● 채굴(Mining)은 복잡한 알고리즘 프로세스를 통해서 
블록체인 네트워크 상의 거래내역의 정확성을 증명하고, 
유효성을 검사하여 체인에 새로운 블록을 형성하는 과정임.

● PoW(작업증명)는 풀기 어려운 문제를 가장 빨리 해결한 
사람에게 블록을 생성할 수 있는 권한을 주고 그 보상으로 
코인을 제공하는 방식임.

https://velog.io/@leobang17/How-does-Bitcoin-Mining-Work
https://blogs.sap.com/2021/01/06/comprehensive-review-of-proof-of-stake-consensus-in-blockchain/
https://blog.naver.com/blackboys20/221226823749
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비트코인에서 활용하는 합의 알고리즘으로 작업 증명은 강력한 보안성은 있지만, 점점 더 채굴 
난이도가 높아지면서 고성능 하드웨어 필요 및 과도한 에너지 낭비 등이 문제점으로 지적됨.

PoW 필요 이유

② 작업 증명

※ Source : 작업증명  (Proof-of-Work : PoW) 알고리즘이란 ?(bwornbears, 2018)(LINK)

PoW 장·단점

● 작업 증명 알고리즘은 네트워크의 모든 노드가 
동시에 블록을 만들 수 없기 대문임. 그래서 
작업 증명을 통과할 때만 블록이 생성됨.

 

● 작업 증명은 일시적으로 합의가 깨질 수도 
있지만, 확률적으로 마지막엔 하나의 
블록체인을 합의하게 되는 합의 알고리즘에 
기반하고 있음.

장점

단점

● 최소 가격대 형성이 정해져 있음. 
● 강력한 보안성
● 서비스 남용을 상대적으로 손쉽게 
방지 가능

● 채굴 난이도가 높아지면서 연산에 
필요한 고사양 장비가 많이 필요

● 복잡한 컴퓨팅으로 과도한 전력 
소모로 인한 에너지 낭비 가능

● 채굴 난이도가 높아지면, 개인 
채굴자는 채굴이 어려운 상황 발생

● 지속적으로 해쉬파워 유지 필요

*해쉬파워  : 블록체인  네트워크에서  채굴자들이  가지고  있는 채굴 역량임 . 수학 
문제를  푸는 속도를  의미하기도  하는데 , 해쉬파워가  높을수록  초당 계산할  수 
있는 문제가  많아져  더 빠르게  채굴 가능해짐 .

https://steemit.com/kr/@brownbears/proof-of-work-pow
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비트코인은 작업 증명 방식으로 채굴, 거래됨.

POW 기반 비트코인 채굴·거래 프로세스

[참조] PoW 프로세스

※ Source : Blockchain Enigma. Paradox. Opportunity(Deloitte, 2016)(LINK)

● 블록 내 모든 거래가 이제 
완료되고, Alice는 거래 
대금을 받게 됨.

● 10분 내 Bob이 거래를 
착수하면, Bob과 Alice 
각각이 비트코인이 
Alice에게 사인되었다는 
첫 확답을 받게 됨.

● 알고리즘은 승리한 
채굴자에게 비트코인을 
수여하고, 새로운 블록은 
블록체인 가장 앞에 
추가됨.

● 각 블록은 그 전 블록에 
추가되므로 블록체인 
으로 불림.

● 채굴자가 암호학적 
문제를 풀게되면, 해당 
발견이 나머지  
네트워크에 공지됨.

● 새로운 블록이 네트워크 
내 생성되면, 채굴자들은 
해당 거래가 적법한지 
검증함.

● 복잡한 암호학적 
컴퓨팅이 완료되면 검증 
작업이 종료됨.

https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/uk/Documents/Innovation/deloitte-uk-blockchain-full-report.pdf
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블록체인 2.0은 이더리움의 등장인데, 이는 암호 화폐에 스마트 계약 기능이 추가되어 
플랫폼으로써 기능이 가능해짐.

3. 블록체인 2.0 ① 개요

ERC -

이더리움

스마트 계약

DApp

※ Source : 메타버스  XR로 꽃피우다 (삼성증권 , 2022)(LINK) ※ Source : Vitalik Buterin and Samson Mow Discuss on Mechanism of Ethereum 
2.0(Richard Lee,2020)(LINK)

이더리움(Ethereum) 이더리움 창시자 : 비탈릭 부테린

https://www.samsungpop.com/common.do?cmd=down&saveKey=research.pdf&fileName=2020/2022020308315241K_02_02.pdf&contentType=application/pdf
https://www.namecoinnews.com/vitalik-buterin-and-samson-mow-discuss-on-mechanism-of-ethereum-2-0/
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이더리움(Ethereum)

[참조]

RFC(Request for Comments)

● 블록체인 기술을 기반으로 스마트 계약 기능을 구현하기 
위한 분산 컴퓨팅 플랫폼임.

● 동시에 디앱(DApp)을 배포할 수 있는 분산 응용 
애플리케이션 플랫폼임.

● 스위스를 거점으로 하는 이더리움 재단에서 개발하고 
있는 오픈소스 프로젝트임.

● 이더리움은 비트코인과 비슷한 전자화폐의 기능과 
더불어 솔리디티(Solidity) 등의 튜링완전성을 갖춘 
확장용 언어를 이용해 스마트 계약을 작성함으로써 
다양한 분야에 접목 가능하게 됨.

● RFC는 기술 커뮤니티의 텍스트 문서 유형임.
● RFC는 엔지니어 및 컴퓨터 과학자가 인터넷 및 인터넷 
연결 시스템의 작동에 적용할 수 있는 방법, 동작, 연구 
또는 혁신을 설명하는 각서 형태로 작성됨. 이는 동료 
검토를 위해 제출되거나 새로운 개념, 정보 또는 공학적 
정보를 전달하기 위해 제출됨. 

● IETF는 RFC로 발표된 제안 중 일부를 인터넷 표준으로 
채택하기도 했음.

ERC = Etherrum Request for Comments

※ Source : 해시넷(LINK)

http://wiki.hash.kr/index.php?title=ERC&mobileaction=toggle_view_mobile
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이더리움과 관련해서 다양한 기술 표준들이 제시되고 있음. 그 중 FT 기능을 정의하는 ERC-20, 
NFT 기능을 정의한 ERC-721이 대표적임.

다양한 ERC 정리

[참조]

ERC-20

● 독자적이고  대체가능한  표준 토큰으로  
ICO에서 사용 가능함.

● DApp 내 토큰 교환 가능 및 다른 
이더리움  상에서의  토큰 교환도 가능함.

ERC-223

● ERC-20의 버그인 스마트 계약서로  
전송된 모든 전송이 유실되서  트랜젝션이  
무효되고  토큰이 사라지는  토큰 버닝을 
방지함.

ERC-621

● 토큰의 공급량을  변화시킬  수 있는 
표준안

● ICO에는 적합하지  않지만, 게임 내 화폐, 
골드 등 공급량을  정할 수 없는 상황에 
적합한 표준

ERC-721

● 개발자들이나  복수의 소유자들  사이에서  
공유, 대체할 수 없는 토큰임.

● 가치 하락을 방어하기  위해서 전체 
공급량에  제한을 둠.

ERC-827

● ERC-20을 확장한 것으로 지갑과 
거래소는  토큰을 재사용할  수 없으며

● 토큰 소지자는  토큰을 전송하면서  제 
3자가 사용할 수 있도록 승인 가능

ERC-884

● 회사가 공유 등록을 유지하기  위한 기술 
표준임. 신원 확인 및 토큰 소유자의  필수 
화이트 리스트 작성 필요

● 토큰 전체 가치로 부분가치  없으며, 정보 
감독자의  의무 기록이 필수적임 . 

※ Source : 해시넷(LINK)

http://wiki.hash.kr/index.php?title=ERC&mobileaction=toggle_view_mobile
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비트코인의 하드포크 버전인 이더리움을 활용한, 즉 하드포크, 소프트포크 버전들이 등장하고 
있는데, 이들의 발전 로드맵은 4단계에 걸쳐 발전함.

블록체인(이더리움)의 발전 로드맵

② 발전 로드맵

※ Source : 이더리움의  등장과  디앱(DApp)(자라는  것을 잘하는  개발자 , 2019)(LINK), 이더리움의  메트로폴리스 (Metropolis)(theqqua, 2017)(LINK)

1단계 2단계 3단계 4단계

개척 단계
(Frontier)

구축 단계
(Homestead)

폭발적 확장 단계 
(Metropolis)

완성형 단계
(Serenity)

● 블록체인이 생성되는 단계

● 제네시스 블록(최초 블록) 
이후 가상화폐 거래를 위해 
코인을 채굴하고 발행하는 
노드(사용자)가 활성화되는 
상태

● 블록체인의 생태계가 
구축되는 단계

● 블록체인의 성장을 위해 
개발자들을 위한 많은 
기능들이 추가되고 
성장하는 단계

● 블록체인의 대중화를 위한 
시기로, 해당 블록체인의 
본격적 활용 시작 단계

● 가상화폐에 대한 관심이 
높아지며 가상화폐 채굴 
방식이 PoW에서 PoS로 
전환되는 단계

● 블록체인이 대용량을 
빠르게 또 저렴하게 처리할 
수 있는 단계

https://xiubindev.tistory.com/23
https://steemit.com/kr/@theqqua/metropolis
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이더리움은 프로그래밍 가능한 다양한 계층을 포함하고 있으며, 이를 기반으로 분산된 앱(DApp) 
개발이 가능한 플랫폼으로 거듭남.

이더리움 as a 플랫폼

③ 플랫폼으로써 이더리움

※ Source : 이더리움의  등장과  디앱(DApp)(자라는  것을 
잘하는  개발자 , 2019)(LINK)※ Source : 이더리움  플랫폼  & 계층(nara7875, 2021)(LINK)

DApps

기존 중앙집중 방식의 앱과 달리 
분산된 앱(DApps) 개발이 가능함.

이더리움은 비트코인 등 다른 
암호화폐 플랫폼과 달리 

프로그래밍 가능한 플랫폼 기능 有
데이터 계층

● 이더리움에서 다루는 각종 데이터 
구조를 정의하고, 관련 데이터를 
관리함. 

합의 계층

실행 계층

공통 계층

응용 계층

● 계정에 생성된 거래 내역과 관련된 
데이터들이 모여 있는 블록의 
유효성을 검증

● 이더리움 블록체인에서 EVM 
담당함.

● 이더리움에서 공통적으로 
사용하는 기능을 제공함.

● DApp 등 다양한 응용 프로그램

합의 계층 실행 계층 데이터  계층

https://xiubindev.tistory.com/23
https://velog.io/@nara7875/%EC%9D%B4%EB%8D%94%EB%A6%AC%EC%9B%80-%ED%94%8C%EB%9E%AB%ED%8F%BC-%ED%95%B5%EC%8B%AC-%ED%8C%A8%ED%82%A4%EC%A7%80-%EC%9A%94%EC%95%BD
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이더리움 내 플랫폼 계층은 데이터 계층, 합의 계층, 실행 계층, 공통 계층, 응용 계층으로 구분 
가능함.

이더리움 내 플랫폼 계층

[참조]

※ Source : 이더리움  플랫폼  & 계층(nara7875, 2021)(LINK)

데이터 계층
● 이더리움에서 다루는 각종 데이터 구조를 정의하고, 관련 데이터를 
관리함. 데이터 구조로는 어카운트와 거래내역, 메시지와 receipt, 
이들 데이터의 집합인 블록과 이들 블록이 연결된 블록체인이 있음.

합의 계층
● 어카운트에 의해 생성된 거래내역과 관련된 데이터들이 모여있는 
블록의 유효성을 검증하는 합의 엔진과 이 과정을 수행하는 채굴 및 
채굴 난이도, 그리고 채굴자들에게 지급할 가스, 등의 처리 담당함.

실행 계층
● 이더리움 블록체인에서 구동 가능한 스마트 계약과 그 계약을 
이더리움 노드에서 수행시켜 줄 EVM(Ethereum Virtual Machine) 
처리를 담당함.

공통 계층
● 이더리움에서 공통적으로 사용하는 기능을 제공함. 노드 간의 연결과 
동기화를 위한 P2P 네트워크 프로토콜을 비롯해, 암호 해쉬, 전자 
서명, 각종 인코딩, 공통 저장소 등 모든 계층에서 이용할 기능들을 
담당함.

응용 계층 ● DApp 및 블록체인에서 구동 가능한 스마트 계약, 분산 파일시스템, 
분산 메시징 시스템 등을 제공함.

https://velog.io/@nara7875/%EC%9D%B4%EB%8D%94%EB%A6%AC%EC%9B%80-%ED%94%8C%EB%9E%AB%ED%8F%BC-%ED%95%B5%EC%8B%AC-%ED%8C%A8%ED%82%A4%EC%A7%80-%EC%9A%94%EC%95%BD
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블록체인 1.0과 2.0의 한계와 제약이 드러남에 따라 에너지 효율성 증대, 거래 비용 인하, 확장성 
확대 등을 위한 합의 알고리즘 및 기술 고도화 등으로 다양한 블록체인 플랫폼이 등장하고 있음. 

기존 한계·제약

4. 블록체인 3.0 ① 개요

목표 방향성

● 복잡한 연산을 위한 고성능 컴퓨팅 
파워 필요와 엄청난 전력량 소모

● 탈중앙화와  반대 현상 등장
○ 기업형 채굴꾼 등 채굴권 집중 
문제 대두

● 참여자들의  투기 관점에서  단기 
보유 현상 등장

● 낮은 확장성
○ 비트코인의  경우 블록 생성 
시간을 평균 10분, 블록 크기 
1MB 제한해 초당 처리 가능한 
거래 7개 불과

친환경·탄소중립
(저전력화)

탈중앙화 지속

생태계 안정화

확장성 확대

합의 
알고리즘 
변경

증명 
방식

구조 
변경

● PoS(지분 증명)

● DAG(직접 비순환 그래프)

● DPoS(위임 지분 증명)

● PoA(권한 증명)

높은 거래 비용

다른 형태 블록체인 ● SOLANA, POLYGON, 
EOS 등

다른 산업에 적용 ● NFT, STO 등 
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PoS는 PoW 대비 고성능 컴퓨팅 파워가 적게 필요하고 에너지 소모가 적은 합의 알고리즘으로 
이더리움은 `22년 PoS로 증명 방식 변경을 예고하고 있음. 

카테고리

② PoS

※ Source : Proof-of-stake vs. proof-of-work: Differences explained(COINTELLEGRAPH, 2021)(LINK)

PoW(작업증명, Proof-of-Work) PoS(지분증명, Proof-of-Stake)

블록 채굴/입증

보상의 배분

경쟁/승리

특화 기기

악의적 블록 추가

효율성과 안정성

보안성

포킹

● 컴퓨팅 작업의 양이 블록을 채굴(mining)하는 확률을 높여줌. ● 지분(Stake) 또는 코인의 양이 새로운 블록 검증(Validating) 의 
확률을 높여줌.

● 블록을 처음으로 채굴한 사람이 보상을 받음.

● 채굴자는 자신의 컴퓨팅 파워를 사용해 복잡한 문제를 풀기위해 
경쟁해야 함.

● 지분의 크기에 기반해서 알고리즘이 우승자를 결정함.

● ASICs나 GPUs가 코인을 채굴하는데 활용됨.

● 일반 서버 기반 기기들도 PoS 기반 시스템 운영에 활용 가능함.

● 악의적 블록 추가를 위해서는 해커가 51%의 컴퓨팅 파워 
확보가 필요함. ● 해당 네트워크 암호화폐의 51%를 가져야 해킹이 가능함.

● PoW 시스템은 저비용에 안정성이 높지만, 에너지 소모가 더 큼. ● PoS는 에너지 소모가 적지만, 비용이 높고 안정성도 떨어짐.

● 해쉬(Hash)가 더 좋을수록, 네트워크의 보안성은 더 높음.

● 경제적 보상을 통해서 PoW는 지속적인 포킹을 막음. ● PoS 시스템에 의해서 포킹은 자동적으로 제어되지는 않음. 

● 검증인은 가스 비용을 내기 때문에 블록 보상을 받는 것은 아님.

● 보상 조건으로 지분맡김(Staking)은 암호 자산을 잠궈 네트워크 
보안성 향상에 도움이 됨. 

https://cointelegraph.com/blockchain-for-beginners/proof-of-stake-vs-proof-of-work:-differences-explained
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블록체인 관련 용어 설명

[참조]

검증인
(Validator)

● 지분증명(PoS) 네트워크에서  블록을 
제안하거나  검증하는  주체를 의미함. 
검증인은  블록 검증을 수행하고  그 
대가로 디지털 자산을 보상받게  됨.

※ Source : 업비트  고객센터 (Upbit)

지분 맡김
(Staking)

● 보유한 디지털 자산을 블록체인  검증에 
활용하도록  맡기고 보상으로  디지털 
자산을 받는 서비스임 . 스테이킹에  
신청된 자산은 언스테이킹까지  거래·출금 
불가

해쉬
(Hash)

● 블록체인을  구성하는  기본 기술이 
해쉬임.

● ‘문서를 요약해 고유 값을 자동으로  생성 
하는 기술’로 요약될 수 있음.

포크
(Fork)

● 포크로 콕 찍어서 옮긴다는  의미로, 
복사한다는  개념임. 그 정도에 따라서 
하드 포크와 소프트 포크로 나눠짐.

하드 포크
(Hard Fork)

● 코인 개발 단계에서  기존 코인의 설계로 
인해 어떤 벽에 가로막혀  더 이상 나아갈 
수 없게 되었을 때, 대규모 업데이트로  
기존 설계를 수정하는  작업을 함.

● 이 대규모 업데이트를  하드 포크라 함.

소프트 포크 
(Soft Fork)

● 신버전과  구버전을  동시에 사용해도  
문제가 없을 정도로 버전을 업그레이드  
하는 것임. 구버전을  사용해도  정상적인  
사용이 가능한 업데이트임 .

※ Source : 하드 포크 소프트  포크 차이(Bitcoinsmith)(LINK)

https://bitcoinsmith.tistory.com/39
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DPoS는 PoS 대비 처리 속도는 빠르지만 탈중앙화는 약한 합의 방식이고, PoA는 역시 속도가 
상대적으로 빠름. 이처럼 완벽한 방식은 없는 상황에서 다양한 시도가 나타나고 있음. 

DPoS(위임 지분 증명)

③ DPoS, PoA

PoA(권한 증명)

※ Source : [Makers Basic 10] 합의알고리즘 (3)-위임지분증명 (DPoS)(장경재 , 2018)(LINK)

● 지분증명  방식의 변형으로  지분을 위임받은  대표자는  블록을 
만들고 서명하는  블록 생산자의  역할을 하게 되고, 블록 
검증자는  이러한 대표자가  작성한 블록이 규칙을 준수하는지를  
확인함.

 
● 장점은 PoS보다 속도가 빨라짐.

 
● 단점은 ① 소수 독과점으로  변질될 우려 가능성이  있어 탈중앙화  
특징이 낮고 이로 인해 보안성 우려, ② 네트워크  성장에 따라 
대표자 수가 늘어나면  날수록 속도 저하 우려 가능

간접
민주주의

직접
민주주의

DPoSPoS

● 보통 프라이빗  블록체인(Private Blockchain)을 위한 증명 
방식으로  확실한 신원에 기반한 합의 방식을 통해서 즉각적인  
거래를 제공하는  블록체인에  사용됨. 모든 거래와 블록은 
채굴자 대체하는  검증인들이  처리함.

 
● 장점은 채굴이 필요없어  속도가 빠르고 프라이빗  측면에서  확장 
가능성이  높음.

 
● 단점은 ① 탈중앙성이  아니라 중앙성 관점에서  설계되었고 , ② 
익명성을  양보할 수 밖에 없음.

https://medium.com/blockmakers/makers-basic-10-%ED%95%A9%EC%9D%98%EC%95%8C%EA%B3%A0%EB%A6%AC%EC%A6%98-3-%EC%9C%84%EC%9E%84%EC%A7%80%EB%B6%84%EC%A6%9D%EB%AA%85-dpos-900674aa73d7
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DAG는 기존의 순환방식의 블록체인 알고리즘이 아닌 비순환 구조로, 처리 속도와 수수료가 없는 
장점이 있지만, 완전한 탈중앙화가 아닌 방식임.

DAG 정의

④ DAG

※ Source : DAG 기반의  코티(COTI)(blue7535, 2021)(LINK), [알고리즘 ]DAG와 위상순서 (마스터누누 , 2017)(LINK), 암호화폐에서  방향성  비순환  그래프(DAG)란 무엇인가요?(Binance, 
2020)(LINK)

DAG 특징

장점

● 처리 속도가 빠름
○ 한 블록 단위로 처리되는 방식이 아니므로 블록 생성을 기다릴 
필요가 없어 여러 거래 내역들이 동시 다발적으로 처리됨.

● 수수료가  없음. 
○ 블록을 처리하는 채굴자가 필요없는 구조

● 확장성에  문제 덜함.
○ 블록 처리 시간에 구애 받지 않으며, 기존 블록체인 네트워크 
보다 더 많은 초당 거래를 처리할 수 있음. 향후 IoT에 활용될 
여지가 큼.

단점

● DAG는 기존 블록체인의  확장성 문제 해결을 위해 등장함.

● DAG(Directed Acyclic Graph)로 직접 비순환 그래프로  
직역가능함 . 즉 방향성을  갖되, 자기 자신에서  출발해서  
다시 자신에게  돌아오는  순환 경로를 갖지 않는 알고리즘

● 다른 것들보다  선행되어야  하는 것들, 즉 작업의 우선 
순위를 표현할 때 DAG가 활용됨.

 

● DAG에서 우선순위를  표현하기  위해 위상 정렬을 사용 
하는데, 이는 작업의 순서대로  노드를 일렬로 
정렬하는것임 . ● 완전한 탈중앙화가  아님.

○ 다양한 중앙화 요소가 존재함. 

● 다양한 규모에서  테스트 되지 않음.
○ 폭넓게 활용되지 않았으므로, 활용 과정 속에서 향후 사용자가 
어떤 동기로든 시스템을 부당하게 이용할 여지가 있음. 

https://blog.naver.com/blue7535/222515265511
https://new93helloworld.tistory.com/182
https://academy.binance.com/ko/articles/what-is-a-directed-acyclic-graph-dag-in-cryptocurrency
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금본위제 위에서 다양한 화폐가 나오듯이, 비트코인을 바탕으로 레이어1, 레이어2 등으로 
플랫폼들이 파편화되고 있음.

ETH vs. SOL vs. MATIC 비교

⑥ 다양한 블록체인 예시

※ Source : Solana Vs Polygon Vs Ethereum – A Detailed Comparison(Gergia Weston, 2022)(LINK)

Ethereum(ETH) Solana(SOL) Polygon(MATIC)

설립 년도 2013 2017 2017

프로그래밍 
언어

Solidity RUST, C, C++ Golang, Solidity, Vyper

거래 속도 13~15 회/초 50,000~65,000 회/초 거의 65,000 회/초

합의 방식 Proof of Work Proof of Stake & 
Proof of History

Proof of Stake, 
Plasma-based sidechain

구조 추적 가능 구조 추적 불가 구조 멀티 체인 구조

확장성 제한적 확장성 확장하더라도
높은 속도

더 나은 확장성을 위한 
멀티 체인 솔루션

레이어1 vs. 레이어2

구분 레이어1 레이어2

개념
독자적으로 운영되는 

블록체인
기존 블록체인에 연결된 

별도 네트워크

목표
디앱, 플랫폼 등 독자 
생태계 확장

기존 블록체인 처리 속도 
향상, 수수료 절감

기능
블록 생성, 증명, 거래 

처리 등
거래 처리만 담당, 
나머지는 L1에 위탁

예시
이더리움(ETH), 에이다
(ADA), 솔라나(SOL), 
테라(LUNA)

폴리곤(MATIC),  루프랑
(LRC), 오미세고(OMG), 
이뮤터블X(IMX)

https://101blockchains.com/solana-vs-polygon-vs-ethereum/
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NFT는 대체불가능 토큰으로 토큰이 적용되는 디지털 자산 고유의 가치를 매기고 또 분산 소유를 
가능케 하는 포괄적 기술 방식임. 

NFT 정의

5. NFT ① 정의

분류적 관점에서 NFT

※ Source : Tencent Responds to NFT Name Change, Resists Illegal Cryptocurrency Activities(Pandaily, 2021)(LINK), 메타버스  XR로 꽃피우다 (삼성증권 , 2022)

상호교환 
가능

(Fungible)

상호교환 
불가능

(Non-Fungible)

물리적 가상

화폐(지폐 및 동전), 
금·은

가상 화폐(비트코인 , 
이더리움)

예술품, 상가 건물 등 
실물자산

NFT 기반 가상아트 , 
크립토키티  등

● NFT는 대체불가능 토큰으로, 이 토큰이 
적용되는 디지털 자산 고유의 가치를 
매기고 또 분산 소유를 가능케 하는 
포괄적 기술 방식임

https://pandaily.com/tencent-responds-to-nft-name-change-resists-illegal-cryptocurrency-activities/
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NFT는 대체불가능 토큰으로 토큰이 적용되는 디지털 자산 고유의 가치를 매기고 또 분산 소유를 
가능케 하는 포괄적 기술 방식임. NFT는 NFT 미디어 데이터, NFT 메타 데이터, NFT 스마트 계약 
등으로 구성됨.

NFT

② NFT 구성요소

NFT의 구성요소

FT
(Fungible Token)

NFT
(Non-Fungible Token)

기술 분류 ERC-20, IPFS ERC-721, IPFS, ERC-1155

발행(Mint) 
코드

토큰의 양(Amount) 토큰ID(tokenId), 소유자
(Owner)

전송 
송신주소(sender)에서 
수신주소(reciepient)로 양
(amount)만큼 토큰 보냄.

송신주소(from)에서 수신주소
(to)로 권한과 토큰ID를 

수신주소로 변경하는 과정을 
보냄.

※ Source : NFT, 메가 트렌드가  될 것인가(노경탁 , 2021), ※ Source : 초등학생도  이해하는  NFT 따라하기 (김승주 , 2021)(LINK)

NFT 
미디어 
데이터

NFT 메타 
데이터

NFT 
스마트 
계약

● 원본 디지털 콘텐츠 자체를 의미함.
● 블록체인이 아닌 외부 저장매체에 보관됨.
○ 디지털 원본을 온체인에 직접 저장하는 경우가 있으나, 
수수료 비쌈(`21.06기준, 1KB저장시 13$수수료 발생) 

● 외부 저장매체로는 IPFS와 SWARM 등 분산형 저장매체 
활용이 원칙임. 만약 중앙 집중형 저장매체를 이용하면, 
해킹 또는 관리부주의로 인해 미디어 데이터 원본이 훼손 
및 삭제 가능성이 있어 바람직하지 않음.

● NFT 미디어 데이터의 제목과 이에 대한 간략한 설명, 
생성자에 대한 정보 및 실제 미디어 데이터가 저장되어 
있는 곳의 주소 등이 포함됨.

● 일반적으로 IPFS와 같은 외부 분산 저장매체에 보관

● 소유권 확인, 소유권 양도, 로열티 지급 등의 소유권 내역 
및 NFT 메타 데이터가 보관되어 있는 곳의 주소가 
포함된 코드로 블록체인에 직접 저장됨.

NFT 기술 분류

https://www.coindeskkorea.com/news/articleView.html?idxno=76262
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NFT가 가능하게된 기술로는 ERC-721로 이는 동등한 가치로 구매, 판매, 교환 가능토록 한 
ERC-20 기술 대비 고도화된 규격임.

ERC-20

5.1 NFT 구현 기술 ① ERC 721

ERC-721

동등한 가치로 구매, 판매, 교환

● 누가 토큰을 갖고 있는지 상관없이 동일한 가치를 가짐.
● 교환을 통해서 다른 토큰으로 대체 가능함.

대체 불가능하며, 토큰에 대한 소유권 분산 소유 가능

● 대체 불가능하다는 측면 때문에 유·무형 자산에 대한 
소유권이 거래되고, 이를 바탕으로 수익 배분이 가능함.

※ Source : [블록체인 ] NFT(Non-Fungible Token) ERC-721이란?(망나니개발자 , 2020)(LINK)

https://mangkyu.tistory.com/81
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ERC-1155는 ERC-721에 묶음 발행 및 관리 기능을 포함한 규격임. 

ERC-1155

② ERC-1155

※ Source : 이더리움  NFT 개발 특명 “수수료  낮추고  사용하기  편해야”(매일경제  강민승기자 , 2021)(LINK)

ERC-721 vs. ERC-1155

ERC-721 
한계

● ERC-721은 NFT를 이상없이  그저 발행하는데만  
초점이 맞춰져 있었음. 토큰을 분류해 관리하는  
부가 기능이 없어 창작자가  토큰을 내부적으로  
추적하거나  파악하기  어려웠음 .

ERC-1155 
효익

● 새로운 토큰 규격으로  NFT를 묶음으로  발행하고  
관리할 수 있는 기능을 확장함. ERC-721 호환

① NFT 추적 및 관리 쉬움. 
○ 비슷한 류의 NFT 아이템을  한 묶음으로  처리해 
작업자의  효율 향상

○ 창작자가  NFT 아이템을  일괄적으로  수정할 수 
있어 콜렉션도  손쉽게 만들어낼  수 있음.

② 수수료 절감 효과
○ 토큰1개 배포 수수료로  모든 토큰 배포·거래 
가능

https://www.mk.co.kr/news/economy/view/2021/03/209474/
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IPFS는 분산형 파일 시스템으로 분산된 노드들에 정보를 저장하기 때문에 기존 방식(HTTP) 대비 
더 빠르고, 데이터 소실 가능성과 장애 가능성도 낮음.

IPFS 정의

③ IPFS

※ Source : IPFS-탈중앙화  분산형  저장 파일 시스템(동네아는형 , 2022)(LINK), 현재의  http웹은 비효율적 , IPFS 작동방식  및 주요 구성(강남성모안과 , 2019)(LINK)

IPFS 특징

● InterPlanetary File System의 약자로 분산된 파일 시스템들에 
데이터를 저장하고 인터넷으로 공유하기 위한 프로토콜임.
○ 오프 체인 저장소로  ① 중앙집중식  서버나 ② AWS 등과 같은 
클라우드  스토리지 , ③ 탈중앙화  분산 저장소인  IPFS 존재  

 

● 기존 HTTP 방식의 한계를 극복하기 위한 프로토콜
○ 분산된 노드들에  정보를 저장하기  때문에 사용자는  필요한 정보를 
보유한 노드 중 가장 가까운 노드를 선택해 데이터 수신 가능함.

○ 가까운 노드에서  데이터를  수신해 속도가 빨라지고 , 데이터가  분산 
되어 있어 일부 노드에 문제 발생시도  장애 발생 가능성 낮음.

○ 서버 중 하나에 문제가 생겨도 네트워크  내 서버 사용자의  데이터가  
사라지지  않는 장점이 있음.

https://blog.naver.com/gojump0713/222643239488
https://blog.naver.com/jinncook/221730139613
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IPFS는 기존 HTTP 프로토콜의 단점을 보완하기 위해 나온 프로토콜임.

기존 WEB의 문제점(HTTP 프로토콜)

[참조]

※ Source : #8. IPFS(InterPlanetary File System)이해하기  1부 : HTTP Web을 넘어서 , IPFS Web으로(케블리 , 2018)(LINK)

IPFS의 특징

특징

구동 
방식

(Brittle, low resiliency)

불안정성1

(Hyper Centralization)

고도 중앙화2

(inefficiency)

비효율성3

(Latency problems)

느림4

(Overdependence on 
the internet backbone)

백본 의존성5

● HTTP 프로토콜은 클라이언트가 서버에 데이터 요청을 
보내면 서버에서 응답하여 데이터를 보내줌.

● 서버전원차단, 도메인변경 등으로 콘텐츠접근 불가가능

● 현재 집중화된 웹은 태생적 목표인 탈중앙화에 위배됨.
● 좋은 서비스를 이용할 수 있으나, 모니터링·관리 
가능성이 높아 감시 및 해킹 등으로 피해 발생 가능성 高

● 요청시 마다 서버가 데이터를 보내주기 때문에 통신 
인프라 과다 이용 및 속도 저하가 가능함.

● 분산되어 있으면 그 효율성을 높일 수 있음. 

● 서버가 멀리 존재한다면, 반응 속도가 늦어질 수 밖에 
없음. 

● 특정 서버 內 존재하는 데이터를 얻기 위해서는 반드시 
그 서버와 연결되어야 함. 만약 해당 서버가 문제가 되면 
데이터 접근이 어려움.

● 중앙화된 서버 없이 노드들이 P2P 통신으로 실현한 더 
빠르고 안전한 개방형 네트워크임.
○ 몇몇 노드가 끊어져도 생태계 유지 가능

● 고용량 파일을 빠르고 효율적으로 전달 가능하며, 
파일들의 중복을 알 수 있기에 효율적 저장 가능

● IPFS에 업로드된 파일 이름 영원히 기록 가능
● 주류 인터넷이 접속이 어려워도 IPFS 생태계 유지 가능

● 각각의 파일은 여러 개의 블록으로 이뤄져 있으며, 각각 
블록은 해시로 표현된 고유의 이름 있음. 

● IPFS는 모든 파일의 이름을 DB 속 저장하며, 동일 파일 
중복 배제하며, 각 파일 정보를 트래킹

● 각 노드는 본인 관심 파일만 저장소에 보관, 인덱싱 정보로 
누가 어떤 파일을 저장한지 구분 가능

● N/W에서 파일 찾으려면 파일명 조회후, 소유 노드 문의

https://medium.com/@kblockresearch/8-ipfs-interplanetary-file-system-%EC%9D%B4%ED%95%B4%ED%95%98%EA%B8%B0-1%EB%B6%80-http-web%EC%9D%84-%EB%84%98%EC%96%B4%EC%84%9C-ipfs-web%EC%9C%BC%EB%A1%9C-46382a2a6539
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지금껏 아무 생각없이 복제하던 디지털 그림 파일에 대한 소유권이 몇 백억원으로 거래되며 이를 
뒷받침하는 배경인 NFT에 대한 관심이 높아짐. 

크리스티 온라인 경매에서 약 0.7억$에 NFT 판매

5.2. NFT 관심 배경 ① 개요

※ Source : 크리스티 , 비플 디지털  아트 ‘Everydays’ 경매 사상 최고가  기록(NYCULTURE, 
2021)(LINK)

☞ 비플이 `21.03 크리스티  뉴욕 경매에서  ‘모든날들  첫 5000일’이 
6,930만달러에  팔리면서  ‘족보’도 없는 작가가 진기록을  씀.

크립토펑크 사상 최고가인 약 300억에 거래

※ Source : 이 그림 300억…크립토펑크  #5822 사상 최고가  [한경 코알라 ](임현우 , 
2022)(LINK)

☞ 크립토펑크에서  `21.02. 사상 최고가인  8천 이더리움(약 
300억원)에 판매되는  #5822 진기록 발생

http://www.nyculturebeat.com/index.php?document_srl=4036957&mid=Art2
https://www.hankyung.com/economy/article/202202153917i
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[참조] 2021 가장 비싼 TOP NFT 작품 10

※ Source : Top 10 Most Expensive NFTs Ever Sold (Updated 2022)(George Georgiev, 2022)(LINK)

1. The Merge
- Pak, $91.8M

2. The First 5000 Days
- Beeple, $69M

3. Human One
- Beeple, $29.98M

4. CryptoPunk # 7523
- Larva Labs, $11.75M

5. CryptoPunk # 3100
- Larva Labs, $7.58M

6. Right-Click and Save aS 
Guy
- Xcopy, $7.08M

7. Ringers #109
- Art Blocks, $6.93M

8. Crossroad
- Beeple, $6.6M

9. This Changed 
Everything
- $5.4M

10. Save Thousands of 
Lives
- Noora Health, $4.5M

https://cryptopotato.com/most-expensive-nfts-sold/
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NFT는 오프라인 현상 및 자산을 디지털 자산화 또는 완전 디지털 자산화하여 굿즈화 및 수익화에 
활용되고 있음. 

모든 디지털 자산에 적용 가능한 NFT

5.3. NFT 활용 예시 ① 개요

※ Source : 2022 MEZZOMEDIA TREND REPORT(MEZZO MEDIA, 2022)(LINK)

● 게임 속 캐릭터, 
아이템에 
희소성을 
부여해 거래 
가치를 극대화

● 가상 세계에서 
획득한 자산에 
식별 가능한 
소유권을 
부여하여 현실 
세계에서 거래 
가능

● 다양한 예술 
작품의 거래가 
성행하면서 
비주류 
예술가들의 
수익 창출에 
기여

● 선수 기록· 
명장면·시즌 
성적 등 기념 
요소를 담은 
디지털 카드를 
NFT 기반 
굿즈로 출시

● IP를 활용한 
디지털 굿즈를 
NFT 기반으로 
생산, 팬덤을 
대상으로 
수익화

● 현실에서 판매 
중인 제품을 
메타버스 
월드에서 출시, 
NFT로 시리얼 
넘버 부여

http://www.mezzomedia.co.kr/data/insight_m_file/insight_m_file_1409.pdf
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NFT는 디지털 자산에 대한 소유권을 보장해 디지털화 확대에 기여하나, 확장성 및 과도한 비용 
문제 발생 가능성이 있음. 

장점

5.4. NFT 장·단점 ① 개요

※ Source : [블록체인 ] NFT(Non-Fungible Token) ERC-721이란?(망나니개발자 , 2020)(LINK)

단점

사용자들의 디지털 자산에 대한 소유권을 보장 역할

● NFT(ERC 721 기술)가 적용되기 前, 디지털 자산은 
사용자들에 의해 완전히 소유된 것이 아님. 예를 들어 
게임에서 사용자들이 그들의 시간과 돈을 투자하여 얻은 
아이템은 해당 서비스에서만 유용성과 가치를 갖고, 
서비스가 종료되면 자산들도 소멸됨. 사용자들의 시간과 
자원들은 무의미해질 수 있음.

 

● NFT 도입된다면, 모든 종류의 디지털 자산들이 
블록체인에 저장되어 소유권이 보장될 수 있음. 블록체인 
안의 정보들은 소유권을 증명할 것이고, 사용자들간의 
자산을 교환하는 것은 더욱 쉬워질 것임.

확장성 및 과도한 비용 문제

● CryptoKitties가 꽤나 유명해질 때쯤, 엄청난 양의 거래 
규모가 짧은 기간에 발생하여 이더리움 네트워크에 
부담을 일으킨 적이 있음. 이것은 불가피하게 사용자가 
지불해야 하는 거래(Transaction)의 수수료(Gas Fee)를 
증가시켰음. 

● 대부분의 NFT들은 이더리움 기반의 토큰이기 때문에 
확장성 및 과도한 비용 문제는 해결되어야 함. 

 

● 장점인 서비스가 종료되어도 소유권이 보장될 수 있는데, 
서비스 종료 후 활용도 측면에서 가치가 있을지 여부는 
별개로 판단되어야 함.

https://mangkyu.tistory.com/81


66
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

5.5. NFT 발행 방법 ① IPO와 같은 프로세스

대규모 NFT 발행은 ①NFT 원본 생성, ②화이트리스트 선정, ③민팅, ④공개 과정을 거치며, 
수익모델은 Presales또는 Public Sales 민팅 수익 또는 NFT 거래시 로열티 수익이 될 수 있음. 

NFT PROJECT 진행 프로세스

NFT 원본 생성 화이트 리스트 선정 민팅 공개

● (작가 섭외 후) 디지털 아트 
제작, 카테고리화하여  
다양한 컴포넌트들에  몇 
가지 (그림) 원본 생성함.

● 예를 들어 얼굴, 헤어, 상의, 
배경 등 컴포넌트들에  각 
10가지의 그림만 그려도 
10^4 즉 10,000개 NFT 생성

● 다양한 방식으로  화이트 
리스트를  선정하고 , 
운영진이  선정된 화이트 
리스트들의  메타마스크  
주소 확보 및 DB에 등록함.

● 방식① : 화이트 리스트 
메타마스크  주소를 
이더리움  네트워크에  등록

● 방식② : 화이트 리스트 
메타마스크  주소를 DB에 
등록 후 Authentication 후 
스마트 계약으로  접근권한  
부여

● 그림 공개 직전까지  가격 
상승이 있으며, 그림 공개 
전에는 OPENSEA 등에서 
프로젝트  기본 이미지 확인 
가능하나 , 공개 후에는 
실제 본인이 NFT 모습 
확인가능

● 공개 후 NFT 그림 가격 
변동성이  큼.

※ Source : NFT 프로젝트  A to Z (리버스  엔지니어링 )(soccerman, 2022)(LINK)

수익 모델
● Presales 및 Public sales 민팅 수익
○ 일회성/ 주로 1만개 발행하는 것으로 보아 민팅 가격이 30만원이면 

30억의 수익이 발생함.

● OpenSea NFT 거래 로열티 수익
○ 지속적/ OpenSea를 통한 NFT 거래시 거래액의 8.9%가 NFT 

Creator에게 돌아감. 따라서 1만개를 모두 100만원에 거래한다면 
1백만원×0.0089×1만개 = 8.9억원의 수익이 발생함.

https://soccer-programming.tistory.com/49?fbclid=IwAR0wZnIpAP2TlRQRheAmlh_xjKQw3TfoENZNeRW6nX_CtzN2NkMPOtfpAfY
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카카오 자회사인 GROUNDX가 만든 KRAFTERSPACE를 통해서 디지털 파일을 쉽게 NFT화 하여 
발행 가능함.

카카오 자회사인 GROUNDX에서 만든 KRAFTERSPACE를 통해 NFT 발행

[참조] 쉽게 발행도 가능

※ Source : KRAFTERSPACE(LINK)

https://www.krafter.space/ko/mint
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NFT 거래는 판매자는 NFT로 제작(민팅), 등록하면 구매자는 전자지갑에 있는 암호화폐를 통해 
NFT 거래 플랫폼에서 구매하고, 구매후 NFT 소유증명서를 지갑에 저장함. 또 NFT 플랫폼은 판매 
후 판매자 전자 지갑에 암호화폐를 입금함.

NFT 매매 흐름도

5.6. NFT 거래 방법 ① 개요

※ Source : 커버스토리  NFT 생태계(이코노믹조선 , 2021)(LINK), NFT, 메가트렌드가  될 것인가?(유진, 2021)

이더리움 기반으로 거래되는 NFT

http://economychosun.com/query/upload/415/economychosun415.pdf
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NFT는 기술임. 만병통치약인 것은 아니기 때문에 또 사기나 범죄에 활용되지 않도록 하는 등 
어떻게 활용하는가가 중요함.

소유권자의 NFT 발행 難

5.7. 고려할 사항 ① 개요

※ Source : [단독] NFT 개발자  돌연 사라졌다…투자금  들고 '먹튀 ' 속출(황순민 , 2022)(LINK), 눈 뜨고 코 베입니다…NFT 사기 유형 다 모았습니다  [팀코주부 , 2022)(LINK)

사기 케이스

불법 복제물의 
대체 불가화 

러그풀
(투자금 먹튀)

● 양탄자(Rug)를 잡아당기면(Pull) 그 위에 있던 사람들이 한 
순간에 넘어진다는 비유

● 가상 화폐 생태계에서 개발자가 갑자기 프로젝트를 
중단하고 투자금을 들고 사라지는 사기 수법

디지털 지갑 
피싱

● 저작권이 없는 유명 작품·브랜드를 NFT화 하여 판매 사례
○ 정용진 신세계 부회장과 똑 닮은 신세계 푸드 캐릭터 

‘제이릴라’를 활용한 NFT 상품이 오픈씨에 등장했는데, 
신세계와 아무런 상관이 없이 이미지 도용 게시물이었음.

● 민팅 과정에서 타인의 지갑에 악성코드를 심는 수법
● 공짜라며 신나서 지갑에 들어온 NFT를 확인했다가 지갑 
전체가 해킹당할 수 있음. 

● NFT가 판매하는 것은 주로 소유권임.
○ 종합광고 대행사가 이중섭, 김환기, 
박수근 작가 작품 소장자와 협의를 
거쳐 해당 작품의 디지털 작품을 
경매로 판매한다고 밝힘. 이에 
저작권을 보유한 유족 등이 반발하여 
경매 자체가 무산됨.

○ 유족측은 이중섭 작가 등 작품의 
경우 작품의 소유권자와 저작권자가 
분리되어 있기에, 소유권자의 동의를 
얻어도, 저작권자의 동의가 없는 
경우, 복제 과정을 통해 복제권 침해, 
전송권 침해 등 지적재산권 침해 
문제 발생 가능하다고 설명함.

https://www.mk.co.kr/news/it/view/2022/02/134470/
https://www.sedaily.com/NewsVIew/2627QEYRZR
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디지털 자산에만 적용 가능한 NFT의 기술을 활용하여 실물 자산을 증권화하는 자산 토큰화도 
새롭게 각광받고 있음. 

자산 토큰화

6. 자산 토큰화 ① 개요

※ Source : 블록체인  생태계  2편 플랫폼- 거래소 , 블록체인  금융 핵심 플랫폼으로  도약(삼성증권 , 2021)

NFT vs. STO

암호 화폐 
제약 사항 

● 내재된 기초 자산(Underlying Asset)이나 사업에 
대한 지분 또는 소유권과  같이 권리가 존재 
않함.

● 암호 화폐 가치에 대한 불안정성은  지속 가능

자산 
토큰화

● 블록체인을  이용한 자산 토큰화(Asset 
Tokenization)는 일정한 가치가 존재하는  자산의 
소유권을  디지털화한  토큰으로  발행하여  
자산에 대한 권리를 분할하는  행위임.  부동산, 
미술품, 저작권 등 유·무형 자산이 예시가 될 수 
있음. 

대체 불가능 토큰/NFT
(Non Fungible Token)

증권형 토큰/STO
(Security Token)

대상 자산
디지털 자산

(게임 아이템, 디지털 
예술작품, 스포츠 IP 등)

실물 가치가 존재하는 
유·무형 자산

(주식, 채권, 부동산 등)

단위 토큰의 
고유성여부

각 개별 NFT는 고유성을 
가져 대체 불가능

동일 자산을 기초 자산으로 
한 토큰끼리는 대체 가능

보유 자격 없음
실명확인(KYC) 및 자금 
세탁 방지(AML) 인증을 
통한 자격 증명 필요

관련 법 없음
증권법 적용

(미국, 스위스, 일본 등)
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STO는 증권법에 의해 규제 받음.

ICO vs. IEO vs. STO

[참조]

※ Source : 블록체인  생태계  2편 플랫폼- 거래소 , 블록체인  금융 핵심 플랫폼으로  도약(삼성증권 , 2021)

구분 ICO(Initial Coin Offering) IEO(Initial Exchange Offering) STO(Security Token Offering)

의미 암호 화폐 공개 암호화폐 거래소 공개 증권형 토큰 공개

모집 주체 프로젝트 개발팀 거래소 프로젝트 개발팀

모집 목적 자금조달 목적 자금조달 목적 자산 유동화

자금 조달 비용 낮음 중간 높음

PJT 이익공유 여부 해당 사항 없음 해당 사항 없음 유동 자산 종류에 따라 가능

개시 조건/규제 해당 사항 없음 거래소 기준 증권법

투자자 불특정 다수 거래소 이용자 증권법 준수 투자자

취특 자산 토큰 또는 코인 토큰 또는 코인 증권형 토큰
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이미 실물 부동산을 개별 법인으로 만들어 토큰화 했거나, 이미 소유한 증권을 담보로 토큰화 한 
예시는 미국에 있음. 

자산 토큰화 예시

② 자산 토큰화 예시

※ Source : 블록체인  생태계  2편 플랫폼- 거래소 , 블록체인  금융 핵심 플랫폼으로  도약(삼성증권 , 2021)

● 토큰화 자산의 실물을 
관리하는  위탁 BIZ의 
중요성이  커질 
전망임. 하지만, 
투자자들은  실물을 
실질적으로  소유하고  
관리하는  발행사 또는 
실물 위탁사의  
신뢰도에  전적으로  
의지할 수 밖에 없음.

시사점
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공간 웹은 기존 2차원으로 구현된 웹사이트를 연결한 웹을 너머 3차원 360도 및 사람, 공간, 
유·무형 자산을 데이터라는 방식으로 연결한 웹임. 

공간 웹(Spatial Web) 정의

7. SPATIAL WEB ① 개요

※ Source : An Introduction to The Spatial Web(Gabriel Rene, 2019)(LINK), THE WEB 3.0 STACK(SPATIAL FOUNDATION)(LINK)

공간 웹 구조

Spatial 
Interface Tier

Physical 
Interface Tier

Cognitive 
Logic Tier

Distributed 
Data Tier

● XR 헤드셋, 스마트 글래스 및 촉각 기기 
등이 사람들의  생물학적  또는 물리학적  
소통방식과  부합하게  운영되는  계층

● 센서, 웨어러블  기기, 로봇 및 다양한 IoT 
기기 및 이들 기기 속 컴퓨팅 계층

● 스마트 계약, 머신러닝 , AI, 양자 컴퓨팅 등 
사람의 생각 프로세스를  닮은 모델 계층

● 블록체인 , 분산 원장, 엣지 컴퓨팅 등에 
포함된 기기 또는 애플리케이션  계층

● 2차원을 너머 3차원 360도 공간 속에
● 웹사이트 연결을 너머 데이터라는  형태로 사람, 
공간, 유·무형 자산들이 연결된 웹

https://medium.com/swlh/an-introduction-to-the-spatial-web-bb8127f9ac45
https://spatialwebfoundation.org/articles/web-3-0-stack/
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바로 XR 등 360도 3차원 콘텐츠 구현이 어렵기 때문에, 2차원 스크린에 3차원 및 실감나는 
콘텐츠를 구현하는 방식은 적용되고 있음. 

EPIC GAME’s META HUMAN

② 2D 스크린에 3차원 구현 

UNITY’s DIGITAL HUMAN
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다양한 XR 기기 및 개발 플랫폼을 너머 콘텐츠와 서비스 구현을 위한 표준화 등이 정의 및 
진행되고 있음. 

OPENXR

③ 360도 3차원 구현

※ Source : Khronos webpage(LINK)

https://www.khronos.org/openxr/
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IV. WEB 3.0으로 인한 세상 변화

● WEB 3.0과 테크 산업 환경 변화

● 중앙 집중형 거대 플랫폼 지배력 약화

● 기존 디지털 광고 시장 와해

● 크리에이터 및 커뮤니티 경제 확대

● 5G·6G와 WEB 3.0의 결합 : XR과 IoT 확대
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WEB 3.0은 ①중앙 집중형 플랫폼 약화, ②디지털 광고 산업의 약화 및 ③크리에이터·긱·팬덤 경제 
확대, ④공간 웹과 IoT 산업 확대 등 4가지 관점에서 테크 산업 환경 변화를 가져올 것으로 예상

WEB 3.0 

1. WEB 3.0과 테크 산업 환경 변화 ① 개요

탈중앙화 웹
(DECENTRALIZATION)

소유권 웹
(OWNERSHIP)

공간 웹
(SPATIAL WEB)

중앙 집중형 
플랫폼의 약화

디지털 광고 
산업의 약화

크리에이터·긱·커뮤
니티 경제 확대

공간 웹과 XR, IoT 
산업 확대

● 페이스북과 같은 거대 집중형 서비스 플랫폼 시대 종말
● 거대 집중형 클라우드 서비스 플랫폼 시대의 하락

● 생산자·제작자의 직접 소비자 탐색 및 마케팅
● 가치 사슬 내 판매·유통 중간자들의 몰락

● 크리에이터와 팬의 직접적 소통과 마케팅
● 팬덤, 동호회 등 커뮤니티 문화 확대

● 3D 웹의 확대로 더 직관적인 소통, 거래 가능
● 탈중앙화 흐름에 맞게 IoT, 엣지 컴퓨팅 등 확대

테크 산업 환경 변화
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WEB 3.0이 지향하는 웹의 탈중앙화, 소유권 강화의 추세로 ①독점적 소셜 플랫폼의 지배력 약화, 
②단순 중계형 커머스 플랫폼의 약화, ③독과점 구조의 IaaS 플랫폼의 지배력 약화가 예상됨.

웹 3.0

2. 중앙 집중형 거대 플랫폼 지배력 약화 ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

집중형 소셜 플랫폼의 
지배력 약화

독과점 구조의 IaaS 
플랫폼 지배력 약화

탈중앙화 추세로 
인해 거대 플랫폼 
지배력 변화 전망

● META의 FACEBOOK, 
INSTAGRAM, SNAP, 
LINKEDIN 등의 약화

● 더 저렴하고 안전한 
분산형 파일 저장에 
대한 관심 증대

중앙 집중형 거대 플랫폼 지배력 변화

중개형 커머스 
플랫폼의 약화 

● 플랫폼 자체 혜택 중심 
운영에 반발해 공급자와 
수요자가 직접 접근·참여
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중앙집중화된 플랫폼에의 문제 발생이 더 커지면서 플랫폼 성장에 큰 기여를 하고 있는 참여자들에 
대한 보상 중요성 대두하고, 디지털 일상 확대로 취향에 맞게 파편화된 소셜 플랫폼의 확대가 
예상됨. 

집중화된 중앙 플랫폼의 문제 대두

② 집중형 소셜 플랫폼 지배력 변화

새로운 소셜 플랫폼의 등장
이용자는 플랫폼 확대 기여자이자  수익화의 
원천

파편화되고  있는 소셜 플랫폼

● 페이스북의  내부 고발자 하우겐은  사용자 참여와 반응을 
이끌어내야  광고 수익이 향상되기  때문에, 사람들이  증오와 
분열, 극단적 콘텐츠를  자주 접하게 된 것임.

플랫폼 이익에 기반한 알고리즘
● 페이스북의  내부 고발자 하우겐은  알고리즘을  더 안전하게  
바꾸면, 사람들이  이용하는  시간이 줄고, 광고 클릭도 줄어 
돈을 덜 벌게 될 것을 알기에 조치를 하지 않는 것임.  

● 디지털 속 활동 시간이 늘어남에  따라 나이, 취향, 목적에 
따라 다양한 소셜 플랫폼 등이 등장하고  있음. 그

● 중앙집중화된  
플랫폼 대한 
거부감 확대

 
● 참여자들의  
보상 니즈 
확대

소셜파이(Social + Finance)
● 소셜 미디어 참여자를  직접적인  수혜자로  
만들어 그들의 노력이나  시간에 상응하는  
인센티브를  받도록 함.

※ Source : 페이스북  내부고발자는  前 콘텐츠감시팀  직원… “회사, 공익 대신 이익 택했다”(김표향 , 2021)(LINK), Plug Chain: What exactly is SocialFi?(Official Plug Chain, 
2022)(LINK)[정우현의  코인세상  뒤집어보기 ] 소셜 토큰, 새로운  크리에이터  이코노미  만들 수 있을까(정우현 , 2021)(LINK)

팬덤 토큰
● 연예인, 유튜버,스포츠 선수나 팀 중심으로   
한 토큰으로  토큰 보유 팬에 멤버십 제공

소셜 네트워크형  토큰
● 소셜 네트워크  커뮤니티  기반 토큰으로 , 
참여와 기여에 대한 보상

커뮤니티 토큰
● 커뮤니티  화폐를 기반으로  커뮤니티  활성화 
및 성장에 따른 보상이 가능

https://m.hankookilbo.com/News/Read/A2021100414380002318
https://officialplugchain.medium.com/plug-chain-what-exactly-is-socialfi-16136d11bda3
https://www.womaneconomy.co.kr/news/articleView.html?idxno=207506
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소셜 코인은 팬덤 토큰, 소셜 네트워크 토큰, 커뮤니티 토큰으로 나눠 접근 가능함.

소셜 코인 유형

[참조]

 팬덤 토큰형 소셜 네트워크 토큰형 커뮤니티 토큰형

정의

연예인, 유튜버, 작가, 예술가 등 창작자와 
스포츠 선수나 팀을 중심으로 한 팬 커뮤니티에 
기반한 토큰

소셜 미디어, 소셜 게임 등 소셜 네트워크를 
기반으로 한 토큰

디지털 자산 투자, 창작 활동 또는 취미 활동을 
하는 커뮤니티를 활성화 또는 성장에 따른 
보상을 하는 토큰

예시
Rally.io, Tryroll.com, NBA Top Shot, 
Chillz.com, Socios.com

Steem.com / Hive.io, Lootproject.com, 
Minds.com

Whale.me, Friends with Benefits(fwb.help)

특징

● 토큰 보유 팬에 멤버십 제공
● 멤버만을 위한 스페셜 이벤트, NFT드랍 기회
● 창작자 및 스포츠 스타와 채팅, 오프라인미팅
● 멤버 활동에 대한 보상
● 창작자·스타의 인기 상승에 따른 토큰 투자에 
대한 잠재적 이익 기대

● 소셜 네트워크 참여와 기여에 대한 보상
● 탈중앙화된 블로그 소셜 게임이 대상
● 네트워크 참여자의 증가에 따른 토큰 투자에 
대한 잠재적 이익 기대

● 다수의 NFT 자산을 비롯한 디지털 자산 기반 
커뮤니티 화폐(토큰) 발행

● 커뮤니티 활동으로 자산 가치 상승 기여
● 커뮤니티 토큰의 가치 상승과 커뮤니티 
활성화에 따른 투자 수익 기대

※ Source : [정우현의  코인세상  뒤집어보기 ] 소셜 토큰, 새로운  크리에이터  이코노미  만들 수 있을까(정우현 , 2021)(LINK)

https://www.womaneconomy.co.kr/news/articleView.html?idxno=207506
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중개형 커머스 플랫폼이 제안하는 상품 또는 서비스보다는, 개인이 스스로 찾고 비슷한 취향을 
가진 이들과 함께 성장시키는 발굴형 커머스 플랫폼 또는 공급자가 직접 제안하며 취향이 비슷한 
이용자들이 모여 함께 공동 구매하는 커머스 플랫폼 등장이 예상됨.

중개형 커머스 플랫폼 약화

③ 중개형 커머스 플랫폼 약화

참여형 커머스 플랫폼 등장

플랫폼 성장 중심의 운영
● 광고와 수수료 중심으로  운영되는  중개형 커머스는  
물량, 가격이 높은 방향으로  거래가 이뤄지도록  
운영됨.

 

● 공급자와  소비자보다  플랫폼 성장 관점에서  운영될 수 
밖에 없음. 

공급자는 소비자 로열티 확보가 어려움

● 플랫폼은  지속적으로  고객을 모으기 위해서 노력 要
 

● 공급자는  플랫폼 내 고객들을  다른 공급자와  경쟁이 
필요하고 , 이를 더 잘 하기 위해서 광고를 하는 등 
플랫폼 內 생존 및 성장을 위해 지속적으로  노력 要

● 중앙 집중형 
플랫폼 내 
참여자로  
성장 혜택이 
공유되지  
않는 현상 
지속

 
● WEB 3.0의 
탈중앙화  
가속화

개인 또는 취향 비슷한 이용자들이  함께 
적극적으로  참여하는 수요자 참여형 커머스
● 이용자·소비자가  공급자를  직접 개척 및 발굴하여  
기존의 다양한 경로(카카오톡  등 소셜 미디어)를 통해 
상품 구매 및 유통 가능

● 수요자 중심의 다양한 구독 서비스 등장 예상

공급자가 직접 소비자에게  접근 가능 경로가 
많아지면서  공급자 리드형 커머스
● 공급자들이  플랫폼을  너머 직접 고객을 모으고 
소통할 수 있는 다양한 크라우드  펀딩 커머스 플랫폼 
다수

 

● 공급자의  로열티를  증대시킬  수 있는 D2C(Direct to 
Customer) 등 다양한 접근·유통 경로 증가
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글로벌 거대 IaaS 플랫폼 기업들의 영향력은 점점 더 강해지고 있으며, 향후 보안성과 사용자의 
통제력 약화, 보상 부족은 분산형 파일 저장에 대한 관심을 더 불러일으킬 것으로 예상됨.

독과점 구조의 글로벌 거대 IaaS 플랫폼

④ IaaS 플랫폼 환경 변화 

분산형 파일 저장(Decentralized Storage)

글로벌 IaaS 클라우드 독과점화 추이 강화
● AWS, MS Azure, GCP, Alibaba의 글로벌 IaaS 
점유율이  `18년 55.2% → `20년 68.3%로 증가

 

● 거대 자금이 소요되는  하이퍼스케일  데이터 센터 
중심으로  IaaS 산업이 진화됨에  따라 집중화는  
가속화될  것으로 예상됨. 

거대 IaaS 플랫폼 기업 에러 발생시 속수무책
● 시드 나드 가트너 부사장은  WSJ를 통해, “대규모 
클라우드  장애는 분기마다  발생하고  있음.”

● “클라우드  기업이 소수인 만큼 장애는 피할수 없음.”

● “실제로 `20.11. 미국 동부 일대 AWS 중단으로  어도비 
등 대형 테크 기업 서비스 멈추고, `18년에는 서울 
지역 장애로 쿠팡·야놀자 등 서비스 차질 빚음.

● 중앙 집중화 
IaaS 플랫폼 
안정성 및 
보안성 이슈 

 
● 플랫폼 성장 
할수록, 
이용자 
종속성 심화

IFPS를 활용한 안전한 저장

● 기존 대비 더 빠르고, 데이터 소실 가능성과  장애 
가능성 없이 저장 가능함.

 

● 블록체인화  저장되어  네트워크  자체가 해킹 당하지 
않는 이상 모든 데이터는  안전하게  보관됨.

안전하고 저렴한 저장

● 시아의 경우, 서버 관리자와  전기료가  필요 없어 
비용도 거의 없음. 
○ 5TB 사용하면  GCP는 100$/월, AWS는 115$/월, MS 

Azure는 120$/월 소모되나 , 시아는 단 5$/월에 사용 
가능함. 
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분산형 파일 저장 네트워크인 파일코인과 시아는 저장공간을 제공하는 제공자와 참여자들이 함께 
활용·성장 혜택을 가져가기 위한 토큰임.

파일코인

[참조] 파일코인 & 시아

시아

※ Source : 탈중앙  분산형  스토리지  공유 시스템  '파일코인 (FIL)' [블록체인  Web 3.0 리포트 ](이영민 , 2022)(LINK), 피 같은 NFT 지킬 ‘분산형  스토리지 ’ 뜬다(조아라 , 2021)(LINK), SiaCoin - 
Renting Out Your Free Hard Drive Space(mmaarrttiinn11, 2018)(LINK)

● 파일코인은  분산형 저장소 네트워크(DSN:Decentralized 
Storage Network)이자 그  인센티브  토큰임.

● IPFS 내 여러 노드가 파일을 보관해야  데이터가  더 안전하고  
빠르게 공유될 수 있어, 파일 보관에 대한 보상 체계임.

● 파일코인  네트워크에는  세가지 채굴 보상 제공방식이  존재함.
○ ①데이터를  저장할 공간을 제공하는  스토리지  채굴 → 이를 
통해 저장공간을  확보

○ ②원하는 저장공간을  스토리지  채굴자로부터  가져올 수 
있도록 해 주는 검색 채굴 → 이를 통해 데이터를  회수함. 

○ ③파일코인의  블록을 생성할 때마다 주어지는  블록 생성 
채굴

● 시아코인은  클라우드  서비스를  블록체인화  시킨 토큰임. 
사람들이  사용하지  않는 저장공간을  공유하면 , 이를 합쳐 
거대한 저장공간을  만들어 필요한 사람에게  제공함. 

● 자신의 하드디스크  중 최소 10GB 이상을 13주 이상 빌려주면  
시아코인을  받을 수 있음. 

● 잉여 데이터 저장 공간을 보유한 호스트는  자신의 컴퓨팅 
자원을 제공하고  계약이 마감될 때까지 주기적으로  데이터 
저장을 증명

● 고객에게  증명을 할 때마다 보상을 수령하고 , 실패시 벌금을 냄.

https://www.hankyung.com/it/article/202201264436g
http://it.chosun.com/site/data/html_dir/2021/12/14/2021121401676.html
https://steemit.com/siacoin/@mmaarrttiinn11/siacoin-renting-out-your-free-hard-drive-space


84
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

WEB 3.0이 지향하는 소유권 강화는 개인정보 강화 및 직접 공급자와 함께 성장시키는 트렌드에 
맞춰 디지털 광고 산업의 공급사슬의 축소 및 약화는 계속될 전망임.   

웹 3.0

3. 기존 디지털 광고 시장 와해 ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

기존 디지털 광고 
공급사슬 와해

고객이 직접 공급자를 
찾아서 커뮤니티에  
포함되어 광고 불필요

탈중앙화 및 개인 
정보 등에 대한 
소유권 강화 추세

● 기존 참여자 유지하며 
투명성 확장

● 중개자 역할 제거

● 고객이 공급자와 함께 
커뮤니티 성장

디지털 광고 시장 약화
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개인정보 등에 대한 오너십 강화로 디지털 광고 공급 사슬 내 변화는 2가지 시나리오로 접근 
가능함.

디지털 광고 공급 사슬(AS-IS)

② 공급 사슬 내 단계 감소

※ Source : 광고주 , 디지털  미디어  공급망에서  '투명성 '을 가장 큰 문제로  생각(한수경 , 2021)(LINK) 

변화 가능한 시나리오

디지털 광고 공급사슬 내 다양한 참여자 활동

● 디지털 광고 공급 사슬 내, 광고주, 광고 대행사, 광고 
대행사 트레이딩  데스크, 데이터 관리 플랫폼(DMP), 
수요측 플랫폼(DSP), 공급측 플랫폼(SSP), 검증자, 
미디어 게시자 등 다양한 참여자가  존재함.

現 광고는 투명성 부족으로, 성과와 사기의 중간

● IDComms는 현재 디지털 광고 공급 사슬은 부정확한  
데이터, 숨겨진 수수료 및 공개되지  않은 거래들이  
있어 광고주들이  투명성에  대한 니즈가 많다고 밝힘.

 
● PWC에 따르면 프로그래매틱  미디어 공급망 비용의 

15%가 증명 불가한 것으로 알려짐.

● 개인 정보 
보호 강화에 
따른 맞춤형 
광고 제공 
어려움 증가

 
● 이용자 참여 
블록체인으로  
디지털 광고 
공급 사슬 내 
불필요한  
참여자 발생

① 現 공급사슬과  참여자 유지된 상태로 
투명성 향상 시나리오

● 현재 디지털 광고 공급 사슬 내 플레이어들이  함께 
블록체인을  만들며, 밝혀지지  않은 15%(Unknown 
delta)를 없애며, 광고주와  게시자의  투명성에  대한 
의문을 제거하며 , 성장하는  시나리오

② 기존 공급 사슬의 와해와 참여자 단순화 
시나리오

● 개인 정보 보호 활동 강화로 정보 습득이 어려워져  
광고 지면의 유효성 의문으로  시작해, 연쇄 반응처럼  
수요측 플랫폼(DSP), 공급측 플랫폼(SSP)의 존재 
가치에 대한 의문 발생

https://www.madtimes.org/news/articleView.html?idxno=10755
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기존 디지털 광고 공급 사슬은 광고주, 광고 대행사, 광고 대행사 트레이딩 데스크, 데이터 관리 
플랫폼(DMP), 수요측 플랫폼(DSP), 공급측 플랫폼(SSP), 검증자, 미디어 게시자가 있음. 이익은 
미디어 게시자가 가장 많이 가져가며, 그 중 15%는 누구인지 규명하지 못하는 이익 영역임. 

기존 디지털 광고 공급 사슬

[참조]

※ Source : SAFE SUPPLY CHAIN : POWERED BY TRANSPARENCY(iab TECH LAB, 2021)(LINK)

기존 디지털 광고 공급 사슬 내 이익 점유율

https://iabtechlab.com/wp-content/uploads/2021/05/Safe-Supply-Chain-04272821-Deck_Day-1.pdf
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방식에 따른 다양한 플레이어

[참조] 디지털 광고 공급 사슬 내 용어 정리

※ Source : 프로그래밍  방식의  기초(NEW MARKETING INSTITUTE, 2016)(LINK)

http://mcsv0211.dothome.co.kr/img2/test.pdf
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디지털 광고 공급 사슬이 맞닥뜨릴 변화 시나리오 ①은 블록체인이 갖는 정보의 오너십과 투명성을 
바탕으로, 참여자들은 유지하되 투명성을 높여 참여자들의 만족도를 높이는 것임. 

전통적 방식의 디지털 마케팅 공급 사슬

②-① 現 공급사슬과 참여자 유지된 상태로 투명성 향상 시나리오 

※ Source : Digital Advertising,Blockchain(ed)(Tata consultancy services, 2017)(LINK)

블록체인 적용으로 투명성을 높인 공급 사슬
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디지털 광고 공급 사슬이 맞닥뜨릴 변화 시나리오 ②은 광고 중개자를 제외하고, 광고주, 미디어 
게시자 및 사용자간만 존재하며 이들간 이익을 공유하는 것임. 

BAT

②-②기존 공급 사슬의 와해와 참여자 단순화 시나리오 

BAT가 바꾸려는 변화

※ Source : 블록체인  디지털  광고 플랫폼을  제공하는  BAT 코인에  대해(허블뷰 , 2018)(LINK), 베이직어텐션토큰 (Basic Attention Token, BAT) 코인 분석 및 전망(노는게  제일좋아 , 2021)(LINK)

● BAT(Basic Attention Token)으로 디지털 
블록체인 광고 플랫폼을 제공하는 토큰임.

 

● 기존 디지털 광고는 광고주가 지급한 
광고비를 광고 대행사 트레이딩 데스크, 
데이터 관리플랫폼(DMP), 수요측 플랫폼 
(DSP), 공급측 플랫폼(SSP), 검증자를 
포함해, 대부분을 가져가는 게시 미디어가 
독식했었음.

 

● 기존 디지털 광고 공급 사슬 시스템에 
사용자가 없다는 점에 착안하여, 브레이브 
브라우저 플랫폼 기반으로 광고주, 게시 
미디어 및 사용자가 그 이익을 공유할 수 
있도록 설계됨.

● 브레이브 브라우저는 개인 정보를 
침해하는 광고 및 트래커를 차단함.

○ 사용하면 BAT코인을 지급해 줌.

● BAT 자체는 광고 생태계의 보상 
단위로 광고주, 게시자 및 사용자 간 
교환됨.

● 광고주는 BAT 토큰으로 광고 
캠페인 비용을 지불하며, 이 예산 중 
70%는 게시 미디어(콘텐츠 제작자) 
와 사용자(브레이브 브라우저 
이용자)에게 분배됨.  

● 광고 중개자는 비용 효율성을 
높이기 위해 배제됨. 

https://m.blog.naver.com/huvlesub/221283295501
https://mongja7.tistory.com/92
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소비자들 스스로 니즈가 명확해 지고 정보 접근성이 높아짐에 따라, 소비자 스스로 협동조합 결성 
또는 공급자와 소비자의 DAOs를 만들어 함께 성장하고 그 이득을 공유하고 얻을 수 있게 될 
것으로 예상됨.

③ 공급자-소비자 직접 조합 

소비자들의 움직임 확대 변화 가능한 시나리오

● 탈중앙화와  
개인정보에  
대한 오너십 
강화로 
소비자들은  
자신 니즈 
만족 활동 
강화 예상

① 유사 소비자군들의  협동 조합화

● 유사 취향 또는 유사 거주 지역을 바탕으로  음식료, 
패션, 인테리어를  기반으로  협동조합화하여  직접 
공급자와  협상 또는 상품화를  이끌어 냄.

② 소비자와 공급자 間 DAOs 구성

● 구체화된  소비자 니즈와 이를 생산해 낼 공급자간  
결합 및 참여자 확대를 통해서 니즈 충족

● DAO 성장에 따라 참여에 따른 보상도 함께 
나눔으로써  소비자 및 공급자간  혜택과 이득 공유 
가능

소비자들의  
개인 취향 

구체화·명확화

공급자들의  
디지털화 확대

소비자들의  
정보 검색·확보 
및 실행력 증대
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WEB 3.0이 지향하는 탈중앙화는 개인 또는 커뮤니티의 영향력 및 경제적 효과를 강하게 만들 
것이며, 이를 통해 크리에이터 경제, 긱 경제, 커뮤니티 경제 확대가 예상됨. 

4. 크리에이터 및 커뮤니티 경제 확대 ① 개요

웹 3.0

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

크리에이터  경제 확대

커뮤니티 경제

탈중앙화의  개인 
또는 커뮤니티 
영향력 강화 추세

● 크리에이터들에게 
주는 보상이 커지면서 
크리에이터 경제 확대

● 팬덤 및 동호회 등 
커뮤니티들이 
참여하여 새로운 
문화를 만들고 있음. 

개인·커뮤니티 영향력 확대

긱(GIG) 경제
● 긱 경제, 주변인에서 
주인공으로 등장
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플랫폼 성장에 기여했지만 보상받지 못한 크리에이터들은 해당 플랫폼을 이탈하여, 그 경제적 
가치를 들고 다른 플랫폼으로 이전하는 등 그 가치와 영향력을 증명하고 있음. 

크리에이터들의 비보상 플랫폼에서의 이탈 현상

② 크리에이터 경제 

변화

※ Source : 2022 MEZZOMEDIA TREND REPORT(MEZZOMEDIA, 2021)(LINK)

이전(As-Was) 현재(As-Is)

소통 
방식

P2C
(Platform to Consumer)

D2C
(Direct to Consumer)

접촉 
채널

기성 SNS 플랫폼
(페이스북, 인스타그램, 트위터 등)

주도형 플랫폼·구독 서비스
(서브스택, 패트리온 등)

주 
수익원

플랫폼의 광고 수익 분배
협찬 광고 수수료 플랫폼 지원금, 콘텐츠 구독료 및 후원금

상업성 광고·상업요소가 가미된 콘텐츠 창작에 집중된 비상업적 콘텐츠

자유도
플랫폼 정책·규제, 광고주 가이드 등으로 
창작자 본연의 콘텐츠 제작에 제한

사회적 규범·도덕적 관념을 해치지 않는 
범위에서 자유로운 창작 활동이 가능

● 이미 창작자들은 자신들의 활동으로 
트래픽과 광고 수익을 올리면서도 
창작자들에게 보상을 지급하지 않은 
기존 SNS 플랫폼에 불만 및 이탈 
시작·진행 중임. 

● 출발점부터 기여한 창작자들에게 
보상을 하고, 성장에 대한 추가 
보상을 진행하는 웹 3.0 크리에이터 
플랫폼에 대한 이전 니즈 높음.

http://www.mezzomedia.co.kr/data/insight_m_file/insight_m_file_1409.pdf
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크리에이터 경제 확대를 뒷받침하는 새로운 플랫폼의 등장과 기존 플랫폼의 변화가 새롭게 
나타나고 있음.

플랫폼을 떠나는 창작자

[참조]

※ Source : 2022 MEZZOMEDIA TREND REPORT(MEZZOMEDIA, 2021)(LINK)

창작자를 붙잡는 플랫폼

● 뉴스레터  구독 서비스 플랫폼으로  
창작자를  위해 편집, 결제, 구독자 분석 
등을 지원, 유료 구독자수  50만명 이상

● 콘텐츠 이용자가  창작자에게  월 구독료를  
직접 지불하는  콘텐츠 플랫폼, 창작자 
20만명, 유저 700만 명이 활동 중

● 창작자의  지속적이고  안정적인  콘텐츠 
생산을 지원하기  위해 콘텐츠 판매 플랫폼, 
생산, 발행, 판매, 통계, 정산 등의 기능 
제공

● 카카오는  콘텐츠 구독 서비스인  카카오 
뷰를 카카오톡  내 탭에 오픈, 3개월만에  
채널 2만여개, 콘텐츠 25만 여개 생성

서브스택

패트리온

네이버- 
프리미엄  
콘텐츠

카카오-뷰

● 창작자들의  수익활동을  지원하는  보상 
프로그램을  구축해 2022년까지 
창작자들에게  총 1조 1천억원을  지급

● 특정 목표를 달성한 릴스 창작자에게  
리워드를  지급하는  ‘릴스 섬머 보너스 ’ 
프로그램을  운영했음 . 

● 구독자 전용 콘텐츠로  수익 창출이 가능한 
구독 모델 ‘슈퍼 팔로우 ’를 도입, 후원금을  
보내는 ‘후원하기 ’ 버튼 배치

● 창작자를  발굴하고  성장을 지원하는  ‘틱톡 
파트너 크리에이터 ’ 운영, 팔로워 도네이션  
받을 수 있는 시스템 제공

페이스북

인스타 
그램

트위터

틱톡

SNS 플랫폼의 미보상 정책에 반발한 창작자들의 이동 창작자 이탈 움직임에 SNS 플랫폼들의 지원책 

http://www.mezzomedia.co.kr/data/insight_m_file/insight_m_file_1409.pdf
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크리에이터 경제는 콘텐츠 생산 가치 활동 전반의 1인화가 가능하면서, 온라인 플랫폼에 콘텐츠를 
올리는 이들이 만들어 내는 경제적 활동 및 가치를 의미하는 것임.

크리에이터 정의

[참조] 크리에이터 경제

크리에이터 경제의 확대

● 일반적인  ‘창작자 ’라는 표현보다는  온라인 
플랫폼에  올리는 콘텐츠를  제작하는  ‘크리에이터 ’
라는 표현을 더 많이 사용하고  있음. 

※ Source : 네이버  PR용어사전 (LINK) ※ Source :

콘텐츠 생산 가치 활동 전반의 1인화 가능

카테고리 別 다양한 접근 경로 존재

기획
팀
빌딩

촬영 편집 배포 관리
수익 
배분

지원

1인 크리에이터가 모두 하거나 크리에이터가 아웃소싱 가능

● 오디오콘텐츠(스푼), 뉴스레터(서브스택), 비디오 기반 교육(Udemy) 
등

https://terms.naver.com/entry.naver?docId=6211381&cid=42266&categoryId=67997
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탈중앙화로 DAO 등 새로운 조직형태가 늘어날 것이므로, 전문성과 책임감이 강한 전문 긱 
워커들의 질적, 양적, 경제적 성장은 더욱 더 커질 수 밖에 없음.  

긱 경제 정의

③ 긱(GIG) 경제 

※ Source : 직장이  사라진다? 고용 시장의  지각변동 , ‘긱 이코노미 ’(LG이노텍 , 2020)(LINK)

긱 경제 예상 변화

● 긱 경제(Gig Economy)는 독립형 계약 근로자, 즉 
프리랜서(1인 자영업자)를 뜻하다가  요즘에는  
‘디지털 플랫폼을  통해 단기 계약 형태로 일을 하는  
근로자 ’ 중심으로  돌아가는  경제 형태를 의미함.

 

● 크몽의 전문가, 아이디어스의  자영업자 , 
쿠팡이츠의  배달 파트너 등이 포함됨. 

As-Is

To-Be

● 기존의 수직적이며 중앙집중적 조직형태 
하에서 단기 계약 형태로 일을 하는 형태

WEB 3.0의 탈중앙화로 플랫폼 영향력 약화
&

긱 워커들의 전문성 및 입지 향상

● 긱 워커들의 전문성에 기반해 일하는 방식의 
중심으로 거듭남.

● 전문 긱 워커들은 전문성과 책임감이 직장인에 
비해 뛰어날 수 밖에 없음. 

https://blog.lginnotek.com/1029
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커뮤니티 경제는 대중화되기 前 재미와 자기 만족을 위해 활동한 동호회 및 팬들이 실제 참여하여 
행사하는 팬덤이 하나의 경제 활동과 가치화 되는 것임.

(보상 가능한) 동호회 커뮤니티

④ 커뮤니티 경제 

(참여형) 팬덤 커뮤니티

● 블록체인 기반 핀테크 기업인 칠리즈는 토큰을 통해 
팬들이 스포츠팀에 영향력을 행사할 수 있는 ‘참여형 
팬덤’을 만들고 있음. 

 

● 칠리즈는 스포츠 팀 또는 리그와 파트너십을 체결한 
후 블록체인 토큰 중 하나인 ‘팬 토큰’을 발행함.

● 팬들은 팬 토큰을 구매해 팀이나 리그의 의사 결정에 
투표권을 행사할 수 있음. 예컨대 버스 디자인 투표, 
주장 완장 문구 투표 등에 참여해 자신이 원하는 
디자인이나 문구를 결정할 수 있음. 

※ Source : 블록체인 , 팬덤 문화를  디지털로  이끌다(허준, 2021)(LINK)

● 동호회는 공통의 관심사나 목표를 가지고 정보를 
나누며 함께 즐기는 커뮤니티임. 많은 경우 관심사나 
목표가 대중화되지 않은 상황이라 알음알음으로 
모여 동호회를 만들거나 가입하는 경우가 많음. 

 

● 해당 관심사가 대중화될 때, 사전에 준비하고 시장을 
키우는 활동에 대해서 단순히 재미와 만족했다고 
치부하는 경우가 대부분임.

● 이에 DAOs라는 조직 형태를 바탕으로 정보 등에 
대한 소유권을 주장할 수 있다면, 동호회도 또 다른 
형태의 커뮤니티 경제가 될 수 있음. 

https://www.techm.kr/news/articleView.html?idxno=88259
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[참고] 선미 NFT에 대한 팬의 반발

※ Source : 윤준탁  페이스북 (LINK)

자연스레 모든 혜택은 NFT 
투자자들에게  돌아갔습니다 . 선미 
NFT지만 정보의 격차로 인해 정작 
미야네는 이벤트에 참여할 
기회조차 얻지 못하고, 비싼 
금액으로 선미 NFT를 구매해야만  
하는 상황에 처해진 것입니다. 
이런 일련의 상황을 뒤늦게 인지한 
미야네들은  또 한 번 어비스와 
선미NFT에 반감을 가지게 
되었습니다 .

https://www.facebook.com/juntak.yoon/posts/5565441036806459
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5G와 6G로 뒷받침 될 WEB 3.0은 XR과 IoT가 구현할 공간 웹(SPATIAL WEB)이 될 것임.

4. 5G·6G와 WEB 3.0의 결합 : XR과 IoT 확대 ① 개요

웹 3.0

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

공간 웹과 XR

탈중앙화 그리고 
공간 웹과 IoT

5G와 탈중앙화 및 
공간 웹의 결합

● 온라인 속에서도 
완벽히 오프라인 속 
일상과 같은 일과 
생활이 가능

● 웹에서 사물들은 마치 
사람처럼 소통하고 
일상과 일을 함께 함.

5G로 구현되는 새로운 혁신 : XIA
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XR을 통해서 온라인 속에서도 완벽히 오프라인 속 일상과 같은 일과 생활이 가능해 질 것임.

커머스 등 현실 공간에서 진행한 모든 활동 가능

② 공간 웹과 XR 

※ Source : EXPLAINED: What is the metaverse and how exactly will it work?(Matt O’Brien and Kelvin Chan, 2021)(LINK)

웹 공간을 통해 실감나게 오프라인 행사에도 참여 가능

https://7news.com.au/technology/explained-what-is-the-metaverse-and-how-exactly-will-it-work-c-4367540
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XR을 너머 홀로그램을 통해 더 직관적인 온라인 속 오프라인 일상 생활이 가능할 것임. 

현실 공간과 디지털 공간간의 GAP 無

[참조] XR을 너머선 홀로그램 웹

※ Source : EXPLAINED: What is the metaverse and how exactly will it work?(Matt O’Brien and Kelvin Chan, 2021)(LINK), Xiao ZA, don't "face"? Facebook officially renamed meta! Buy it, man 
Cangyuan universe(Xinzhiyuan, 2021)(LINK)

현실 공간에서도 디지털 휴먼과 활동 가능

https://7news.com.au/technology/explained-what-is-the-metaverse-and-how-exactly-will-it-work-c-4367540
https://car.inotgo.com/2021/11/20211118103852616Q.html
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IoT를 통해 웹에서 사람들과 소통 하는 사물들은 마치 사람처럼 소통하고 일상과 일을 함께 할 
것임.

③ 공간 웹과 IoT 

모든 사물들이 연결된 웹 사물과도 사람처럼 소통하는 웹

우유 다 
먹어가는데 
주문할까요?

응 부탁해!

무엇을 
도와 

드릴까요?

구석구석 데이터화하며 모니터링과 원격 
제어로 숨겨진 세상의 비효율성을 제거

기계장치 사용법을 더 이상 배울 필요가 없는 
DIGITAL DIVIDE가 사라지는 세상

WEB WEB
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[참조] 5G부터 본격화될 IoT

사물 인터넷은 연결의 주체가 사람에서 (사람을 포함한) 사물로 확대된다는 관점이며, 다양한 상황 
감지와 데이터화 및 원격 제어를 통해서 사람과 사람을 위한 사물들이 공존하는 인프라임.

연결, From 사람 To 사물(사람포함)

4G : 2K Users/㎢

5G : 1M Devices/㎢

6G : 10M Devices/㎦

연결성 주체
사람→ 기기

환경 변화

https://online.csp.edu/blog/technology/internet-of-things/
https://www.hms-networks.com/news-and-insights/blog/posts/iot-blog/2018/01/09/3-industrial-internet-of-things-macro-trends-of-2018
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블록체인은 IoT를 하나의 네트워크로 묶어 인증·보안 및 IoT 소유자들에게 그 보상이 돌아가도록 
하여 IoT 활성화에 도움이 될 것임.

웹 3.0

④ BIoT

IoT 소유권자에게 제공되는 보상

탈중앙성

암호화

참여자 보상

● 중앙 집중형이 아니라, 각 노드별로 
역할을 한다는 관점에서 IoT의 속성과 
유사함.

● 암호화되고, 전체 네트워크가 해킹 
당하지 않는 이상 보안적으로 안전

● IoT 노드 참여자에게 토큰을 통해서 
보상할 수 있음. 

BIoT
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[예시①] IoT & Blockchain 포괄 제공

IoTA Modum.io

● IoT 센서와 블록체인 기술을 
결합하여 물리적 상품 거래의 
데이터 무결성을 제공하여, 
공급(유통)망 프로세스 
간소화 효익 제공

● Modum 센서는 온도가 
중요한 상품이 운송되는 동안 
환경 조건을 기록함.

● 상품이 다음 경유지 또는 
최종 고객에게 도착하면 
블록체인의 스마트 계약에서 
결정된 조건에 대해 센서 
데이터들이 검증되어 
품질까지 모니터링 가능함.

● 대량의 마이크로 데이터를 
처리해야 하는 IoT 장치를 
위한 인프라임.

● 빠른 처리를 위해서 값비싼 
채굴이 아닌 탱글(Tangle) 
원장을 활용함.

● 탱글 원장의 특징은 M2M 
통신, 수수료 없는 소액 
결제를 지원하기 때문에 
소물 IoT에 적합한 센서 
데이터 네트워크에 
최적화된 기술임.

Helium

● 와이파이 공유기를 연결해 
IoT 기기들을 위한 데이터 
통신 네트워크를 구축하고 
참여자들에게 토큰 보상 

● 495$짜리 와이파이 핫스팟 
등을 활용하는데, 사용자가 
쓰는 가정용 WIFI 네트워크 
연결해 IoT 기기들에서 
발생하는 데이터를 헬리움 
데이터베이스에 보내는 
역할을 함.

Filament

● IoT 제품과 쉽게 통합되는 
블록체인 지원 H/W, S/W 
설계 및 제공함.

 
● Blocklet 제품은 건설, 제조, 
에너지 및 운송산업을 위한 
IoT 장치의 제이터 보안 
강화에 중점을 둠.

※ Source : Blockchain and IoT: 8 Examples Making Our Future Smarter(Sam Daley, 2019)(LINK), Can blockchain accelerate Internet of Things (IoT) adoption?(Deloitte)(LINK)

센서와 블록체인 및 서비스 포괄 제공

https://builtin.com/blockchain/blockchain-iot-examples
https://www2.deloitte.com/ch/en/pages/innovation/articles/blockchain-accelerate-iot-adoption.html
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[예시②] 물류·공급망 및 상호 호환성

※ Source : Can blockchain accelerate Internet of Things (IoT) adoption?(Deloitte)(LINK)

Riddle&Code

● 스마트 물류 및 공급망 
관리에서 블록체인을 위한 
암호화 태깅 솔루션을 제공

● Riddle&Code는 IoT에 연결 
되는 사물에 디지털ID를 
부여하여 기기간 안전하고 
신뢰할 수 있는 상호 작용을 
가능하게 하는 기술 및 
솔루션을 제공함. 

Chronicled

● IoT 센서와 블록체인을 
활용하여 종단간 공급망 
솔루션 제공함.

● 제약 및 식품 영역에 특화해 
IoT 지원 배송 컨테이너와 
센서를 활용하여, 배송 
프로세스에 대한 실시간 
업데이트 제공함.

Chain of Things(CoT)

● IoT와 블록체인 접목을 위한 
컨소시엄임.

● ID, 보안 및 상호 운용성 
문제 해결하기 위한 Maru 
솔루션을 제공하고 있음. 

● 예시로 Chain of Security, 
Chain of Solar, Chain of 
Shipping이 있음. 

NetObjex

● IoT 장치간 통신이 
가능하도록 표준화 및 
분산된 매커니즘을 개발함.

● IoToken은 동일 생태계에 
있는 스마트 장치간 상호 
작용하고 거래할 수 있는 
플랫폼을 제공함.

물류 및 공급망 관련 상호 호환성

https://www2.deloitte.com/ch/en/pages/innovation/articles/blockchain-accelerate-iot-adoption.html
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[예시③] 보안 및 스마트 기기 제어

※ Source : Blockchain and IoT: 8 Examples Making Our Future Smarter(Sam Daley, 2019)(LINK), Can blockchain accelerate Internet of Things (IoT) adoption?(Deloitte)(LINK)

Hypr Xage Security Grid+

● 이더리움 블록체인을 
활용하여 소비자가 에너지 
절약형 IoT 장치 접속권을 
제공함.

● 회사 에이전트는 Grid+ 
사용자를 대신하여 전기를 
사고 팔고, Grid+ 앱은 사용 
정보를 최신으로 업그레이드

● 생체 인식 로그인 정보를 
블록체인에 저장하여 IoT 
장치를 위한 고유한 얼굴, 
눈, 음성 및 손바닥 인식 
기능을 제공함. ATM, 
자동차, 자물쇠 등에 활용됨. 

● 농업, 에너지, 운송 및 
유틸리티와 같은 산업에 
중점을 둔 블록체인 보안 
플랫폼 제공사임.

Arctouch

● 스마트 TV, 스마트 스피커, 
웨어러블 기기 등 스마트 
기기를 기반으로 스마트 
계약의 블록체인을 적용한 
DApps 개발하고 있음. 

보안 스마트 기기 접근·모니터링·제어

https://builtin.com/blockchain/blockchain-iot-examples
https://www2.deloitte.com/ch/en/pages/innovation/articles/blockchain-accelerate-iot-adoption.html
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V. WEB 3.0 활용 산업 변화

● 예술 산업

● 금융 산업

● 엔터테인먼트 산업

● 게임 산업

● 제조 산업
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WEB 3.0은 탈중앙화로 기존 예술작품 시장 가치 사슬을 변화시킬 것이며, 크리에이터와 이들의 
창의력을 더욱 더 확대시킬 것으로 예상됨. 

WEB 3.0과 예술 산업

1. 예술 산업 ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

예술 거래
사슬 변화

예술가 수익
모델 변경

크리에이터 
경제 확대

창의력을 더한 
예술 산업

WEB 
3.0

● 갤러리 또는 경매 외 판매 경로가 부족했던, 예술 작품 거래 
시장에 예술가와 구매자가 직접 거래 또는 소통이 가능해짐.

● 첫 판매시 판매대금의 수수료 제외 금액만 받던 예술가의 수익 
모델이, 직접 판매 및 거래시 마다 일정 금액(스마트 계약 
포함시)을 계속적으로 수취 가능해짐.

● 예술가들에게 더 많은 수익과 함께 일반인들의 접근성이 더 
높아져, 크리에이터 경제 확대가 예상됨.

● 360˚ 3D 콘텐츠 구현 환경이 가능해짐에 따라, 예술가들은 더 
다양한 창작물 구현이 가능해짐. 

내용
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NFT가 작품(ART)를 작품(ART) 시장 생태계에 획기적인 변화를 가져옴. ①작품(ART)의 일반 투자 
대상화, ②작가(ARTIST/CREATOR)의 거래 프로세스 참가 가능, ③기존 작품 거래 가치사슬 붕괴 
등이 그 예시가 될 것임.

② NTF의 기존 예술 작품 시장 와해

CES 2022 NFT 세션

How Technology Finally 
Disrupted the Art Market

Roxy Fata
● COO at Infinite Objects

Jeanne Anderson
● CEO at Danvas

Lesley Silverman
● Head at United Talent 

Agency

Ryan Wilson
● Artist at ThankYouX

Vladislav Ginzburg
● CEO at Blockparty

내용

※ Source : How Technology Finally Disrupted the Art Market(LINK)

NFT는 작품을 
일반 투자대상화

NFT는 작가의 작품 
거래 프로세스 참여 

가능화 

기존 작품 거래 
가치사슬의 붕괴

● 과거 작품은 환금성 및 기준 가격 부재 문제로 일반적 투자 
대상으로는  제외되었음 . 

● 이제 마켓플레이스  및 NFT로 인해 환금성·기준가격  가시화
○ 과거 옥션에서  거래되는  1/3만 가시화 → 100% 가시화

● 기존 (예술) 작품 판매 생태계를  파괴
○ High Elite 중심의 작가와 큐레이터가  아닌 모두가 참여 
가능

● 갤러리 생태계 붕괴
○ 갤러리가  중계하고  50% 마진을 받은 거래행태가  아닌 직접

● 과거 작가는 첫 판매에서만  수익을 얻을 수 있었음. 
● 이제 첫 판매뿐만  아니라 그 다음 판매마다  수익화 가능

○ 매 판매時 추가 로열티 확보 가능
● 직접 고객을 만나, 커뮤케이션 , 거래 및 커뮤니티  생성가능

https://digital.ces.tech/ces22/schedule/ae681278-265c-4f72-8dd2-63cd744745de
https://digital.ces.tech/ces22/schedule/ae681278-265c-4f72-8dd2-63cd744745de
https://digital.ces.tech/ces22/schedule/ae681278-265c-4f72-8dd2-63cd744745de
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WEB 3.0은 완전 디지털 공간뿐만 아니라, 현실과 디지털을 혼합한 공간을 새로운 창작의 
공간으로 만들 것임.

디지털 공간에서 실감하는 아트

③ 창의력을 더한 예술 산업

현실 공간을 더욱 풍성하게 만드는 아트

※ Source : Digital art pioneer Marjan Moghaddam’s retrospective in the 
Metaverse at MOCDA(NFTRADIUS, 2021)(LINK)

※ Source : Xiao ZA, don't "face"? Facebook officially renamed meta! Buy it, man Cangyuan 
universe(Xinzhiyuan, 2021)(LINK)

https://www.nftradius.com/digital-art-pioneer-marjan-moghaddams-retrospective-in-the-metaverse-at-mocda-whitehotmagazine-com-nftradius/
https://car.inotgo.com/2021/11/20211118103852616Q.html
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WEB 3.0과 함께 금융 산업은 탈중앙 금융이라는 새로운 금융영역 및 가상 금융 기관으로 확장을  
꾀할 수 있음. 하지만 규제 하에 있던 금융 기능의 비규제화 및 보편화라는 위협을 직면하기도 함.

WEB 3.0과 금융 산업

2. 금융 산업 ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

De-Fi

금융 기능의 
보편화

가상 금융기관

WEB 
3.0

● 가상 자산의 대출, 예치(Staking), 수탁(Custody) 등
● 예치된 가상 자산 기반 새로운 금융 상품 개발 및 판매
● 가상 자산 거래소 및 가상 자산 지갑
● 현실에서 거래될 수 있도록 가상 자산과 현실 화폐 연계-거래

● 토큰 기반의 보상 체계를 바탕으로 다양한 금융 기능을 
탈중앙화된 IT 기능 제공에 접목·활용 가능함.

● 360˚  3D 콘텐츠 공간에서 XR과 IoT를 이용해 실제 현실과 같은 
직관적인 가상 금융 기관 UX 구현 가능함.

내용
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WEB 3.0과 함께 ENTERTAINMENT 산업은 더 많고 다양한 크리에이터, 더 확대된 수익 모델과 팬 
소통 방식으로 더 확장할 수 있을 것임. 

WEB 3.0과 ENTERTAINMENT

3. ENTERTAINMENT ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

크리에이터
경제 확대

수익 모델의 
변경·확대

팬덤 소통·거래 및 
함께 성장

● 글로벌-특정지역, 올라운드-특정카테고리 등 다양한 
크리에이터들의 등장

● 팬과의 접근성이 높아짐에 따라 진입장벽↓, 글로벌화 가능성↑
● 기획사가 아닌 DAOs를 통한 크리에이터 키우기와 과실 나누기

● 기존 수익모델(굿즈, 출연료, 광고 등)
● 디지털 상품·굿즈 NFT 판매 및 2차 판매에 따른 수수료 수익
● 팬 미팅 등 이벤트 참가를 NFT와 연계시켜, 지속적인 팬 몰입 
기대

● NFT를 통해 팬이 참여하는 크리에이터 성장 또는 키우기가 
가능함. 

※ 이 때 몰입도가 높아지는데 프로듀스 101의 스타에 대한 
    팬들의 몰입도가 높음.  

내용
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WEB 3.0은 게임 산업에 배포 방식, 수익 방식의 변화 또는 확대를 가져올 것임. 또 XR과 IoT를 
활용한 새로운 차원의 게임도 혁신가·초기 수용가들에게 새로운 즐거움을 가져다 줄 것으로 
예상됨.

WEB 3.0과 게임 산업

4. 게임 산업 ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

배포 방식의 변화

수익 방식의 변화

새로운 차원의 
게임

● XR과 IoT를 기반으로 실제 현실에서 체감하는 것과 같은 
새로운 형태의 게임을 즐길 수 있을 예정임.

● 게임의 다양한 영역·산업으로 확대되는 GAMIFICATION 확대

● 기존 플랫폼을 이용한 배포 방식
● 게임 DAOs를 형성해, 알파-베타 테스트 및 런칭
● 캐릭터·아이템 등을 선판매 후 게임 출시
○ 게임 캐릭터를 브랜드화 한 후 콘텐츠 개발과 반대로 콘텐츠 
개발 후 게임 출시 방식

● 기존 게임 매출 방식
● 아이템·거버넌스(Governance, 운영에 관여할 수 있는 권리) 
토큰 및 캐릭터·아이템에 대한 2차적 상품에 대한 NFT 판매

● 아이템 2차 판매에 대한 수수료

내용
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WEB 3.0의 탈중앙화 및 토큰화로 인해 게임 산업에서 길드, 게이머, 커뮤니티 등이 게임 개발 및 
업그레이드에 관여할 것임.

사업 모델의 진화

[참조] 사업 모델과 가치 사슬

※ Source : BLOCKCHAIN-BASED GAMING(THE BLOCK RESEARCH, 2021)

가치 사슬
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WEB 3.0과 함께 제조업은 공장 밖 전체 공급 사슬까지 연결시켜 시장 수요에 더 잘 대응할 
것이며, 동시에 가상 공장화 및 자동화 구현도 더 쉬워질 것으로 예상됨. 

WEB 3.0과 제조업

5. 제조 산업 ① 개요

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

더 단단한 제조 
공급 사슬

가상 공장으로 
원격 근무 및 
자동화 진행

● 실제 현장과 같은 가상 공장 환경을 
구축하여 원격 근무를 하거나 디지털 
트윈을 통해 자동화 구현

● 공장 밖의 전체 공급 사슬 內 모든 
공장과 공정들이 연계하고

● 시장 수요를 예측하거나, 상황에 맞게 
유연하게 생산 가능해 짐.

내용

공정 수율 증대

SCM 고도화

● 생산 공정의 시스템 오류 감소, 유지 관리 작업 추적 개선 및 
조달 품목 품질 검사 등에 활용해 생산 공정 수율 증대에 
기여 가능함.

● 「빠르고 유연한 글로벌 물류」, 「공급망의 투명성과 가시성 
확보」, 「물류 상거래 프로세스 자동화」 등의 효익 확보 
가능함.
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WEB 3.0의 블록체인은 공장 밖의 전체 공급 사슬 內 모든 공장과 공정들이 연계해서, 시장 수요를 
예측 또는 상황에 맞게 유연하게 생산할 수 있도록 지원함.

5.1. 더 단단한 제조 공급 사슬 ① 개요

전통적 제조 공급망 Blockchain과 IoT로 연결된 스마트 팩토리

※ Source : The Smart Factory(Deloitte University)(LINK) ※ Source : Future Factory : How Technology is Transforming Manufacturing(LINK)

블록
체인

https://www2.deloitte.com/content/dam/insights/us/articles/4051_The-smart-factory/DUP_The-smart-factory.pdf
https://www.cbinsights.com/research/future-factory-manufacturing-tech-trends/
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WEB 3.0의 블록체인 기술을 적용하여 생산 공정의 시스템 오류 감소, 유지 관리 작업 추적 개선 
및 조달 품목 품질 검사 등에 활용해 생산 공정 수율 증대에 기여할 수 있음. 

5.2. 제조 공정 수율 증대 기여 ① 개요

웹 3.0

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

시스템 오류 감소

조달 품목 품질 검증

탈중앙화· 소유권 
중심의 블록체인 
기술 적용

● 데이터 해킹 방지 및 
시스템오류 조기 발견

● 생산 부품 프로세스의 
신뢰성 증대

제조 공정 내 적용

유지 관리 작업
추적 개선

● 실시간 유지 관리 
개선으로 다운 타임 
감축

※ Source : Blockchain For Manufacturing: 10 Possible Use Cases(Sam Mire, 2018)(LINK)

https://www.disruptordaily.com/blockchain-use-cases-manufacturing/
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WEB 3.0의 기술인 블록체인을 활용하여 데이터 해킹을 방지하고, 시스템 오류를 조기에 발견할 
수 있음. 

블록체인과 시스템 오류 검증

② 시스템 오류 감소

※ Source : Illustration: Blockchain in Manufacturing(NIST)(LINK) 

의미

● 네트워크 전체를 해킹하지 않는 한, 단일 
장애점 만으로는 해킹이 어려움. 

 
● 데이터 탈취 및 장애 발생을 유도하는 코드를 
심더라도, 네트워크 내에서 자동 검증되고, 
잘못된 코드의 경우 삭제 됨.

https://www.nist.gov/image/blockchainmanufacturingfinalpng
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WEB 3.0의 기술인 블록체인을 통해, 디지털 자산 또는 기기들의 식별 및 실시간 상황을 통해 
효율적인 기기 운영 및 프로세스 개선에 활용할 수 있음. 

생산 공정 내 블록체인

③ 유지 관리 작업 추적 개선

※ Source : Blockchain For Manufacturing: 10 Possible Use Cases(Sam Mire, 2018)(LINK)

SMART FACTORY 
with BLOCKCHAIN

● 블록체인은 공급망 내 운영되는 다양한 
기기들의 상태를 실시간 업데이트하며 참조할 
수 있는 단일 소스 원장을 제공함. 

 
● 실시간 상황 업데이트는 현재 자산 및 
기기들을 식별하고 모니터링해 비효율적인 
기기 또는 운영 프로세스 등을 감식 및 문제 
해결이 가능하게 됨. 

의미

https://www.disruptordaily.com/blockchain-use-cases-manufacturing/
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WEB 3.0의 블록체인 기술을 활용해, 조달하는 부품의 품질 검증 기록을 투명하게 관리하여 생산 
속도를 향상할 수 있으며, 또 그 결과를 FEEDBACK 줘서 부품 품질 향상에 기여할 수 있음. 

조달 부품 검증과 블록체인

④ 조달 품목 품질 검증

BLOCKCHAIN

● 생산 부품 승인 프로세스(Product Part 
Approval Prcess; PPAP)는 해당 산업의 요구 
사항을 충족하는지에 대한 테스트임. 

 
● PPAP의 각 단계에서 필요한 인증을 보관 및 
증명하는데 블록체인이 활용됨으로써 그 
결과를 명확히 관리 감독할 수 있음. 

 
● PPAP의 누적결과를 문서화해서 테스트의 
질적 향상을 높임으로써 전반적인 생산성 
향상을 도모할 수 있음. 

※ Source : Blockchain For Manufacturing: 10 Possible Use Cases(Sam Mire, 2018)(LINK)

의미

https://www.disruptordaily.com/blockchain-use-cases-manufacturing/
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WEB 3.0의 블록체인 기술을 SCM에 적용하여 「빠르고 유연한 글로벌 물류」, 「공급망의 
투명성과 가시성 확보」, 「물류 상거래 프로세스 자동화」 등의 효익을 얻을 수 있음.

5.3. 제조 SCM 고도화 ① 개요

※ Source : BLOCKCHAIN IN LOGISTICS(DHL Trend Research, 2018)(LINK), [Logistics Hot Issue] 물류, 블록체인  기술을  입다(DHL, 2018)(LINK),

웹 3.0

탈중앙화 웹

소유권 웹

공간 웹

WEB 
3.0

빠르고 유연한
글로벌 물류

물류 상거래 
프로세스 자동화

탈중앙화· 소유권 
중심의 블록체인 
기술 적용

● 공급망의 모든 
당사자를 직접 연결해 
중개 업체 없이 거래

● 스마트 계약을 통해 
배송 신뢰도 증진 및 
대금 지급 자동화  

SCM 적용

공급망의 투명성과 
가시성 확보

● 상품 생산 및 관리 
데이터가 블록체인 
기반 시스템 내 저장

https://www.dhl.com/content/dam/dhl/global/core/documents/pdf/glo-core-blockchain-trend-report.pdf
https://m.blog.naver.com/dhl_korea/221249443137
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WEB 3.0의 블록체인은 공급망의 모든 당사자를 직접 연결해 중개 업체 없이 당사자 간의 안전한 
거래를 보장하기 때문에 배송 과정을 빠르고 간편하게 해줌.

무역거래 과정에서의 정보 흐름(블록체인 유무 여부)

② 빠르고 유연한 글로벌 물류

※ Source : BLOCKCHAIN IN LOGISTICS(DHL Trend Research, 2018)(LINK), Future of Supply Chain with AI and Blockchain in the Semiconductor Industry(Christophe Begue, 2019)(LINK), 
[Logistics Hot Issue] 물류, 블록체인  기술을  입다(DHL, 2018)(LINK)

수출업자
(화주)

수출업자  
거래은행 /보험사 수출 세관

포워더 수출 항만 국제 운송업자

수입항만 수입세관
수입업자  

거래은행 /보험사
수입업자
(송하인)

수출업자
(화주)

수출업자  
거래은행 /보험사

수출 세관

포워더

수출 항만

국제 운송업자

수입항만

수입세관

수입업자  
거래은행 /보험사

수입업자
(송하인)

https://www.dhl.com/content/dam/dhl/global/core/documents/pdf/glo-core-blockchain-trend-report.pdf
https://www.slideshare.net/christophebegue7/future-of-supply-chain-with-ai-and-blockchain-in-the-semiconductor-industry
https://m.blog.naver.com/dhl_korea/221249443137
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WEB 3.0의 블록체인은 제품의 생산 및 관리 데이터가 블록체인 기반 시스템에 저장될 수 있도록 
하여 공급망이 투명해지고 제품 추적이 쉬워짐. 

제품 추적 용이 및 위변조 불가

③ 공급망의 투명성과 가시성 확보

제조사

창고
“수령”

창고
“선택 & 포장”

물류 사업자
“발송”

도착지

※ Source : BLOCKCHAIN IN LOGISTICS(DHL Trend Research, 2018)(LINK), Future of Supply Chain with AI and Blockchain in the Semiconductor Industry(Christophe Begue, 2019)(LINK), 
[Logistics Hot Issue] 물류, 블록체인  기술을  입다(DHL, 2018)(LINK)

https://www.dhl.com/content/dam/dhl/global/core/documents/pdf/glo-core-blockchain-trend-report.pdf
https://www.slideshare.net/christophebegue7/future-of-supply-chain-with-ai-and-blockchain-in-the-semiconductor-industry
https://m.blog.naver.com/dhl_korea/221249443137
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WEB 3.0의 블록체인은 스마트 계약을 통해 배송 제품의 신뢰도를 상승시키고 이를 통해 대금 
지급의 자동화를 가능하게 함.

④ 물류 상거래 프로세스 자동화

※ Source : BLOCKCHAIN IN LOGISTICS(DHL Trend Research, 2018)(LINK), Future of Supply Chain with AI and Blockchain in the Semiconductor Industry(Christophe Begue, 2019)(LINK), 
[Logistics Hot Issue] 물류, 블록체인  기술을  입다(DHL, 2018)(LINK), 관세청 , 블록체인  기반 수출 통관 서비스  기술 검증(신선미 , 2017)(LINK)

https://www.dhl.com/content/dam/dhl/global/core/documents/pdf/glo-core-blockchain-trend-report.pdf
https://www.slideshare.net/christophebegue7/future-of-supply-chain-with-ai-and-blockchain-in-the-semiconductor-industry
https://m.blog.naver.com/dhl_korea/221249443137
https://m.etnews.com/20171221000171
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WEB 3.0의 SPATIAL WEB 기술은 실제 현장과 같은 가상 공장 환경을 구축하여 원격 근무를 
하거나 디지털 트윈을 통해 자동화 구현할 수 있는 기반이 될 것임. 

5.4. 가상 공장으로 원격 근무 및 자동화 진행 ① 개요

가상 공장 구현 자동화

● Smart manufacturing from Home 구현

https://blog.eurotech.com/en/digital-twin-industrial-automation/


“편안하게 활용하시고  많이 공유해 주세요. 단, 인용시 반드시 출처를 밝혀 주십시요”
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

감사합니다.

● 해당 자료는 지속 업데이트하고 공개할 예정입니다.

● 사례로 넣고 싶으신 기업 또는 협업하고프신 기업·기관 환영합니다.

● 보고서 또는 책 출간 및 강연 관련 문의는 언제든 연락 주세요.

신동형

010-2202-8761

donghyung.shin@gmail.com
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이더리움 플랫폼 표준 EIP-1559는 예측이 어려워 거래 실패율 상승 및 급등한 가스비 현상을 
개선하기 위해 가스비 예측 및 소각 매커니즘을 적용한 표준임. 

EIP*-1559 前 현황 및 목표

⑤ EIP-1559

EIP-1559 前後 개선점

※ Source : [이더리움 ] EIP 1559 - 새로운  수수료  모델(해독주스 , 2020)(LINK)

E-1559 前 이더리움 가스 수수료 체계  
 

● 이더리움 네트워크에 사용되는 가스비는 
채굴자들에게 보상으로 주어짐.

● 채굴자들은 수익 향상을 위해 높은 가스비가 
책정된 거래를 우선적으로 채굴

● 빠른 채굴을 위해서는 높은 가스비 지급

E-1559 목표  
 

①사용하게 될 가스비 예측을 더 쉽게 만들기, 
②거래 컨펌 딜레이 줄이기, ③자동으로 가스비 
결정됨으로써 UX 개선, ④ 네트워크 이용 
증가가 모든 ETH 홀더에게 이익으로 돌아가기 

EIP-1559 前 EIP-1559 後

가스비 예측 매우 어려움 예측 가능

가스비 보상 전적으로 채굴자에게 돌아감. Basefee = 소각
Tip = 채굴자에게 보상

맥스 블록 
사이즈

어떤 상황에도 같은 사이즈 사용량에 따라 최대 2배 증가

※ Basefee는 블록 사용율이 50%이상이면 증가하고, 50% 미만이면 
하락하는 구조임. 예를 들어 이번 블록에서 Basefee가 20gwei 였고, 
블록 사용률이 100%였으면, 다음 블록에서는 basefee가 20gwei보다 
12.5% 커진 22.5gwei가 됨.

※ 사용자들이 기본 요금 예측 가능해 바가지 요금을 안 낼 수 있게 해줌.
* EIP는 Ethereum Improvement Proposal 약자로  이더리움의  핵심 표준 프로토콜  사양, 클라이언트  API 및 
계약 표준을  포함하여  이더리움  플랫폼의  표준을  설명함 .

https://blog.naver.com/luvmessenger/222163806903

