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[요    약] 

본 연구는 비전문가 그룹을 대상으로 메타버스 공간 디자인 및 구현 방법론의 개발을 목적으로 한다. 이를 위해 복셀아트(Voxel 
Art) 기반의 3D 디자인 접근법을 도입하였다. "비더스페이스 (Be The Space)"라는 학습자 중심의 메타버스 프로젝트는 참가자들

의 메타버스 창작 동기를 높이기 위해 설계되었다. 참가자들은 복잡한 컴퓨터 그래픽 디자인 및 모델링 기술에 익숙하지 않았지

만, '메지카복셀(Magicavoxel)' 복셀 모델링 툴을 활용해 독창적인 메타버스 공간을 성공적으로 구현하였다. 이 작품들은 '스페이

셜(Spatial)'이라는 메타버스 통합 플랫폼에 업로드되어, 참가자들이 실시간으로 협업하고 작품을 공유할 수 있었다. 연구에서는 

공동 공간 (Co-space), 서브 공간 (Sub-space), 개별 공간(Indie-zone)의 삼중 구조를 통해 협업과 개인 창작 활동이 병행되도록 했다. 
참가자들은 공동 공간에서 자신만의 서브 공간을 설정하고, 그곳에 자신의 아이디어와 비전을 반영한 메타버스 공간을 창조하였

다. 이때, 각 개별공간은 포탈(portal)을 통해 공동공간과 연결되며, 메타버스의 통합된 구조를 형성하였다. 본 연구를 통해, 복셀아

트 기반 메타버스 플랫폼에서 비전문가 그룹의 협력을 통한 창작 활동이 효과적으로 이루어질 수 있다는 것을 확인하였다. 이 연

구는 다양한 분야의 비전문가들이 메타버스 공간 창작에서 협업을 활용하는 새로운 방법론을 제안한다.

[Abstract] 

This study aims to develop a methodology for metaverse space design and implementation, targeting a nonexpert group. To 
achieve this, a three-dimensional (3D) design approach based on voxel art is introduced. The "Be The Space" project, a 
learner-centered metaverse initiative, is designed to enhance the participants' motivation for metaverse creation. Even if the 
participants are not familiar with complex computer graphics design and modeling techniques, they can successfully implement 
distinctive metaverse spaces using the "Magicavoxel" voxel-modeling tool. Their creations are uploaded to a metaverse integration 
platform called "Spatial," which allows the participants to collaborate in real-time and share works. In the research, a tripartite 
structure of co-space, sub-space, and indie-zone is employed to parallel collaborative and individual creative activities. Participants 
set up their sub-space within a communal area, where they craft a metaverse space reflecting their ideas and visions. Each 
individual space is linked to the communal area through a portal, forming an integrated metaverse structure. This study verifies 
that collaborative creative activities can be effectively conducted among nonexpert groups in a voxel-art–based metaverse platform. 
This research proposes a novel methodology for various nonexperts in the field to collaborate in metaverse space creation.
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Ⅰ. 서  론

최근 디지털 콘텐츠 창작에 대한 대중의 열정과 관심이 급

격히 확대되고 있다. 이 변화는 창작 활동이 전문가의 전유물

에서 일반 대중의 영역으로 확장되었음을 상징한다. 과거에는 

주로 전통적인 영상 촬영에 집중되어 있던 창작 영역이 현재

는 사용자의 상호작용에 따라 변화하는 인터랙티브 게임 제

작 등으로 넓어져, 창작의 가능성은 무한대로 확장되고 있다

[1]. 이러한 패러다임 변화의 기술적 토대로는 네트워크와 모

바일 기술의 빠른 진화, 클라우드 컴퓨팅의 보급, 그리고 서버 

가상화 기술의 대중화 등이 주요 요인으로 작용하고 있다. 이

런 기술적 발전에 따른 온라인 협업 문화의 활성화는 SNS 

(Social Network Service)를 통한 콘텐츠 공유가 일상의 한 

부분으로 자리 잡게 만들었다[2].

디지털 창작 문화가 발전하면서 메타버스는 새로운 창작의 

경계를 정의하게 되었다. 이러한 문화 속에서 복셀아트와 같

은 사용자 친화적인 디자인 도구들이 비전문가들에게도 창작

의 문을 열어주었다. 

본 논문은 메타버스 환경 내에서 비전문가들이 어떻게 협

력하여 창작 활동을 수행하는지에 대한 방법론을 중심으로 

연구한다. 특히, 복셀아트를 기반으로 한 3D 디자인 방식과 

그 창작 도구인 메지카복셀(magicavoxel)[3]을 활용한 창작 

활동의 특성 및 가치를 탐구한다. 이를 통해 메타버스에서의 

창작과 협업에 관한 근본적인 인사이트를 제공하려 한다.

Ⅱ. 이론적 배경 

본 연구는 디지털 게임과 메타버스에서의 공동창작 활동의 

중요성에 대해 탐구한다. 첫째, 공동창작은 여러 참여자들과 

함께 진행되는 창작 접근법이며, 특히 디지털 분야에서의 깊

은 연구가 필요하다. 둘째, 메타버스는 3D 가상 공간에서의 

창작 활동을 중심으로 주목받고 있으며, 로블록스[5], 제페토

[6], 마인크래프트[7] 등에서 사용자 중심의 창작 활동이 활

발하게 이루어지고 있다. 셋째, 마인크래프트는 그 복셀아트 

스타일로 인해 전 세계 게이머들의 높은 관심을 받았다. 이러

한 이론적 배경을 바탕으로, 본 연구는 디지털 게임과 메타버

스 내에서의 공동창작 활동의 필요성과 방법론에 대하여 깊

이 있게 탐구한다.

2-1 공동창작의 정의와 중요성

공동창작은 여러 참여자들이 협업하여 기획, 연출 및 구현

하는 통합적 접근 방식을 말한다[1]. 이 개념은 극예술, 서비

스디자인 분야에서의 연구를 통해 오랜 시간 동안 발전해 왔

다. 공동창작 연구는 참여자들의 실질적인 경험과 통찰을 중

시하며, 특정 프로젝트를 바탕으로 일반화된 방법론을 제시하

기는 어렵지만, 그 핵심 원칙과 목적은 공동창작의 전반적인 

의미와 방향성을 이해하는 데 있어 중요하다.

최근에는 디지털 분야에서의 공동창작에 대한 연구가 강조

되고 있다. 미디어 콘텐츠 창작에서 복셀아트와 같은 현대적

인 도구의 활용은 공동창작의 가능성과 그 필요성을 더욱 명

확하게 하였다[2]. 특히, 메타버스와 같은 신기술이 등장하면

서 공동창작의 영역이 확장되고 있으며, 이로 인해 새로운 창

작 플랫폼의 개발과 연구가 활발히 이루어지고 있다.

결론적으로, 공동창작은 개별적인 창작보다 더 넓은 범위

의 창의성과 혁신을 가능하게 하는 중요한 접근 방식이다. 그 

중요성은 다양한 분야에서 그 가치가 확인되고 있으며, 특히 

현대의 디지털 환경에서는 그 가능성이 무한하게 확장되고 

있다.

2-2 메타버스와 공동창작

메타버스는 3D 가상 공간을 바탕으로 한 디지털 세계를 의

미한다[8]. 최근 메타버스 플랫폼의 부상은 공동창작의 새로

운 무대로 떠올라, 사용자들에게 현실을 넘어선 창작의 경험

을 제공하고 있다[9]. 플랫폼들, 예를 들면 로블록스, 제페토, 

마인크래프트 등은 사용자 중심의 창작과 공유를 가능하게 

하는 동시에 WebXR (Web Extended Reality)기술을 활용

하여 웹브라우저내에서 각자의 고유한 특성을 지니고 있다

[10],[11]. 공통적인 점은 사용자들이 직접적으로 참여하여 

가상의 세계를 협업을 통해 서로 배우고 가르치면서 함께 구

축하는 것이다[12],[13].

메타버스 내에서의 창작 도구 중 하나로 부상한 '복셀아트'

는 3D 픽셀 아트라는 특성상 메타버스 창작에 아주 적합하다

[14]. 이를 위한 도구인 메지카복셀 과 같은 복셀 모델러는 

사용자들에게 상대적으로 간단한 3D 모델 제작의 경험을 제

공한다. 또한 스페이셜과 같은 플랫폼은 이러한 작품들을 메

타버스 내에서 다른 사용자들과 공유하고 협업의 기회를 제

공한다.

실제 더샌드박스 (Sandbox) 사례에서처럼, 메타버스는 단

순한 콘텐츠 소비를 넘어서, 참여와 협업을 중심으로 한 공동

창작의 가치를 강조한다[15]. 그래픽 디자인, 코딩 능력, 스

토리텔링 등 다양한 창작 요소의 결합은 이 공간에서의 창작 

활동을 더욱 풍성하게 만든다. 디지털 공동창작의 확산은 더

욱 다양한 산업과 영역에서의 응용을 가능하게 하며, 사용자 

참여와 공동창작의 중요성을 더욱 부각시킨다.

2-3 마인크래프트와 복셀아트의 결합

마인크래프트는 공동창작의 대표적 사례로 빠르게 꼽힌다. 

본 게임은 사용자들이 블록 형태의 구성 요소들을 조합하여 

자신만의 세계를 만들어 나가는 개념을 토대로 시작되었다. 

주된 게임 플레이는 주변 환경을 변형하거나 구축하여 다양

한 구조물을 창조하거나, 생존을 위한 자원을 수집하는 것에 

기반을 둔다. 게이머들은 마인크래프트의 환경 내에서 무한한 

창조력을 발휘하며, 자신만의 세계를 형성한다.
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마인크래프트의 초기 디자인에는 복셀아트 스타일이 도

입되었는데, 이는 게임의 핵심 요소 중 하나로 자리 잡았다. 

복셀아트는 3D 픽셀아트의 개념으로, 마인크래프트의 세계 

구축에 특히 적합한 디자인 방식이다. 이러한 디자인 선택은 

마인크래프트가 전 세계의 게이머들 사이에서 큰 인기를 얻

게 한 주요 요인 중 하나로 판단된다. 복셀아트의 활용은 단

순한 예술적 표현을 넘어서, 게임의 직관성과 창작의 자유도

를 향상시켰다. 수많은 마인크래프트 사용자들은 이 복셀아

트 스타일의 게임이 제공하는 독특한 매력과 창작의 즐거움

에 몰두한다. 그 결과, 게임의 디자인과 이미지는 시간이 지

나도 계속해서 사랑 받을 수 있는 영원한 매력을 지닌 것으

로 보인다.

이렇게 마인크래프트와 같은 플랫폼에서의 복셀아트 활용

은, 창작의 경계를 허물며 다양한 창작자들이 쉽게 접근하고 

참여할 수 있게 만든다. 이는 공동창작의 접근성을 높이고, 창

작의 가치를 더욱 확대하는데 크게 기여한다.

Ⅲ. 연구방법 

본 연구의 방법론은 메타버스 내에서의 창작 활동과 협업

의 중요성에 집중하였다. 이를 위해 "비더스페이스"라는 특정 

개념을 중심으로 실시간 협력의 모델을 구축하고, 참가자들이 

개별 및 집단 창작 활동을 유기적으로 수행할 수 있도록 방안

을 마련하였다.

주요 연구 절차 중 하나로, 참가자들이 주어진 공동 영역 

내에서 독창적인 창작물을 기여하는 과정을 관찰하였다. 이들 

창작물은 서브공간 구조를 통해 공동공간과 개별공간 간에 

조화롭게 통합되었다. 본 연구는 이 창작 활동의 연속성과 결

과에 대해 깊이 있게 고찰하였으며, 협업을 통한 창작 활동의 

효과성에 대해 검증하였다.

복셀 기반 모델링은 창작 활동의 다양성과 자유도를 높이

기 위한 핵심 도구로 선택되었다. 복셀아트는 참가자들에게 

높은 수준의 디테일과 정교함을 제공하며, 협업에 매우 적합

한 구조적 특성을 가지고 있다. 본 연구는 참가자들의 복셀아

트 창작 과정 및 결과에 대한 깊은 고찰을 통해 메타버스 내 

창작 활동의 본질에 대한 통찰을 도모하였다.

또한, 연구 방법론의 중요한 부분으로 워크샵을 실험과 고

찰의 일환으로 실시하였다. 이 워크샵은 참가자들의 창작 활

동을 촉진하고, 연구자와 참가자 간의 실시간 피드백을 통한 

협업의 효과를 측정하기 위해 설계되었다. 연구의 마무리 단

계에서는 메타버스 내 창작 활동의 특성과 생성된 비더스페

이스 공간의 가치를 심도 있게 분석하였으며, 이를 바탕으로 

메타버스 내 창작 활동의 중요성과 특성에 대한 학술적인 통

찰을 제공하였다.

Ⅳ. 비더스페이스 

4-1 개념

메타버스는 디지털 세계에서의 사회적 상호작용을 기반으

로 한 차세대의 디지털 공간을 형상화한다. "비더스페이스 

(Be The Space)"는 이러한 메타버스 내에서 참여자들이 디

지털 공간을 창작하며, 동시에 자신만의 개별적인 공간을 표

현하고 다른 참여자들과 협업하는 공동창작의 경험을 제공한

다. 이 프로젝트의 중심에는 창작 활동을 할 때 느끼는 심리

적 부담을 완화하고, 모든 창작자가 열정적으로 참여할 수 있

는 환경을 조성하는 것이 있다.

비더스페이스는 공동공간(Co-space)과 개별공간 

(Indie-space)의 이중적 구조와 이를 매개하는 서브공간 

(Sub-space)으로 창작 과정을 펼친다. 이 이중적 구조는 메

타버스에서의 창작활동에 있어 중요한 역할을 하며, 참가자들

이 협력과 개인적 표현의 균형을 찾을 수 있게 해준다.

공동 공간은 메타버스 내의 여러 참가자들이 모여 서로의 

아이디어와 생각을 공유하는 장소로서, 이 공간에서는 다양한 

의견 교환과 브레인스토밍이 이루어진다. 중앙 광장이나 로비

와 같은 공간에서 참가자들은 공동의 비전을 형성하며, 특정 

주제나 방향성에 대한 합의를 이룰 수 있다. 이러한 활동은 

메타버스 창작의 기본 틀을 제공하며, 참가자들이 공동의 목

표를 향해 나아가는 방향성을 제시한다. 공용공간은 여러개의 

서브공간으로 구성되는데, 이는 공용공간내에서 참가자들에

게 주어지는 공간이다. 공용공간의 일부로 자신의 아이덴티티

를 반영하고 동시에 다른 사람의 공간을 고려하여 공간을 디

자인한다.

개별공간은 각 참가자에게 주어진 독립적인 영역이다. 이 

공간에서는 참가자마다 자신만의 스토리, 감정, 아이디어를 

자유롭게 표현하며, 복셀아트와 같은 도구를 활용해 그 아이

디어를 시각화할 수 있다. 이렇게 생성된 개인적 창작물은 그 

참가자만의 독특한 세계를 구축하는 데 중요한 역할을 한다.

또한, 창작과정에 있어서는 공동 영역에서의 세부 영역을 정

의하는 것이 중요하다. 참가자들 간의 협의를 통해 각 영역의 주

제와 방향성이 결정되며, 이 과정에서의 의견 교환과 협력은 창

그림 1. 비더스페이스 공간구조: 공동공간, 서브공간, 개별공간

Fig. 1. Be The Space: Co-space, Sub-space, and 
Indie-space
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작의 품질을 높이는 데 결정적인 역할을 한다. 각 개별 영역은 

포탈과 같은 연결 매커니즘을 통해 전체 메타버스와 연계된다. 

이를 통해 참가자들은 서로의 창작물을 쉽게 탐험하고, 다양한 

창작 활동을 경험하며 서로의 세계를 이해하고 존중하는 문

화를 형성하게 된다.

4-2 복셀기반 모델링

복셀 (Voxel) 기반의 모델링은 이러한 목표를 지원하기 위

한 핵심 도구로 선택되었다. 특히, 3D 모델링에 경험이 없는 

참여자들도 복셀이라는, 픽셀의 3D 형태인 작은 입방체를 사

용하여 직관적이고 단순한 방법으로 3D 객체를 만들 수 있다. 

이런 방식의 복셀아트는 그 간결함과 쉬운 접근성으로, 비더

스페이스 참가자들에게 복잡한 기술 지식 없이도 자신의 이야

기나 감정을 메타버스 내에서 형상화하는 플랫폼을 제공한다.

복잡한 메타버스의 구조와 디자인에 초보자나 비전문가들

이 쉽게 접근하기는 어렵다. 하지만 복셀은 직관적이며 단순

한 디자인 방식으로 창작의 장벽을 크게 낮춰준다. 비더스페

이스 디자인 방법론은 복셀의 이러한 장점을 활용하여 사용

자들이 메타버스 내에서 자신만의 공간과 내용을 더욱 손쉽

게 디자인하게끔 도와준다. 특히 메타버스 디자인 도구인 '메

지카복셀'은 이 과정에서 핵심적인 역할을 한다[그림 2]. 직

관적인 인터페이스와 다양한 기능 세트로 구성된 메지카복셀

을 활용하면 참가자들은 메타버스 내에서 공동공간의 디자인

과, 개인적인 감정이나 아이디어를 복셀아트 형태로 쉽게 표

현할 수 있다. 

그림 2. 메지카복셀: 직관적인 복셀 모델링 도구

Fig. 2. Magicavoxel: Intuitive voxel modeling tool

Ⅴ. 실험 및 고찰

5-1 개요

비더스페이스 (Be The Space) 실험 및 고찰의 핵심은 워

크샵을 통해 참가자들에게 메타버스 내에서 자신의 꿈과 희

망을 표현할 수 있는 공간 제작의 기회를 제공하는 것이다. 

이 과정에서 참가자들은 복셀아트를 활용하여 자신의 이야기

와 감정을 공유하며 독특한 공간을 창출하게 된다.

참가자들은 총 20명으로, 다양한 연령대와 배경을 지닌 비

전문가로 이루어져 있다. 그들은 실험 및 고찰에서 디자이너

와 개발자의 역할을 모두 수행한다. 각자는 자신의 꿈이나 희

망하는 공간을 주제로 선택하여 복셀아트로 표현한다. 이러한 

작품들은 스페이셜에서 "드림필드"라는 커뮤니티로 통합되게 

된다.

초기 단계에서 참가자들은 자신의 꿈과 희망을 표현하는 

공간에 관한 발표 기회를 얻게 된다. 이를 통해, 참가자들은 

서로의 이야기와 감정을 공유하며, 실험 및 고찰의 커뮤니티 

구축에 기여한다. 3D 모델링 경험이 없는 참가자들을 위해 

복셀 모델링 기초 교육이 제공된다. 그 결과, 참가자들은 복셀

아트로 자신의 꿈과 희망을 반영한 캐릭터나 공간을 창작하

게 된다.

"드림필드"는 바둑판처럼 그리드로 이루어진 공용 공간으

로, 참가자들은 각 그리드에 자신의 꿈과 희망을 주제로 메타

버스 공간을 디자인한다. 각 공간에는 참가자의 독특한 아이

디어와 특색이 반영되어 있으며, 그것이 참가자들의 꿈과 희

망을 현실화하는 수단이 된다.

워크샵을 통해, 참가자들은 메타버스 공간 제작의 흥미로

운 경험을 얻을 뿐만 아니라, 다른 참가자들의 공간과 이야기

를 통해 새로운 관점과 아이디어를 발견하게 된다. 이러한 상

호 작용은 참가자들 간의 협업과 소통을 강화시키며, "드림필

드" 내에서의 다양성과 풍부한 이야기를 통해 커뮤니티 의식

을 형성하게 한다.

5-2 캐릭터 모델링 

참가자들은 복셀아트 기법을 활용해 자신만의 캐릭터를 제

작한다. 복셀아트는 3D 그래픽에서 작은 사각형 블록인 '복셀'

을 사용하여 디자인을 구성하는 방법을 의미한다. 참가자들은 

제한된 복셀 수 안에서 자신의 특성을 꿈의 주제로 표현한다.

모델링 도구 중 ‘붙이기’ (attach)와 ‘지우기’ (erase) 기능

이 기본적으로 활용되며, 참가자들은 이를 이용해 캐릭터의 

형태를 변경할 수 있다. 복셀의 색상은 '색상 (color)' 기능으

로 지정되고, 각 복셀에 원하는 색상을 지정하여 자신만의 특

별한 디자인을 완성한다.

이렇게 만들어진 디자인은 여러 레이어 형식으로 저장되

며, 다양한 레이어들을 결합해 복잡한 메지카복셀 프로젝트를 

완성한다(그림 3). 레이어 방식은 디자인의 수정이 용이하게 

해주며, 작업의 효율성을 향상시킨다. 색상의 일관성을 보장

하기 위해 모든 참가자들에게 동일한 색상 팔레트를 제공하

였고, 이로 인해 색상 변환의 문제를 최소화하였다.
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그림 3. 메지카복셀에서 캐릭터 모델링

Fig. 3. Character modeling in Magicavoxel

그림 4. 믹사모 캐릭터 애니메이션 제작

Fig. 4. Character animation in Mixamo

캐릭터는 T자 형태로 모델링되는데, 이는 캐릭터 애니메이

션 적용의 목적을 가지고 있다. 애니메이션 적용은 어도비사

의 '믹사모 (mixamo)'를 사용하였다[16]. 믹사모는 사용자

에게 복잡한 리깅(rigging) 작업 없이 캐릭터에 애니메이션을 

적용하는 기능을 제공하며, 이를 클릭 몇 번만으로 손쉽게 처

리할 수 있다(그림 4). 작업이 완료되면 애니메이션이 적용된 

캐릭터 파일은 fbx 형식으로 저장이 가능하다. 

5-3 공간 모델링

공간 모델링은 참가자들의 꿈을 반영하여 진행되었다. 선

택된 서브공간의 아이디어와 디자인은 메지카복셀 도구를 통

해 구현하였다. 복셀의 핵심 개념은 각각의 복셀이 독립적인 

색상과 정보를 가진 3D 픽셀로 작용한다는 것이며, 이러한 

특성 때문에 메지카복셀은 상세하고 다채로운 3D 공간 제작

에 매우 적합하다.

이 모델링 환경에서, 참가자들은 메지카복셀의 공간 해상

도를 128로 설정하여 일정한 크기와 디테일에서 작업을 수행

하였다. 이 해상도 설정은 아바타의 크기와의 균형을 고려하

여, 참가자들이 동일한 스케일과 퍼스펙티브에서 작업할 수 

있도록 하였다. 이것은 메타버스 내에서의 통일성과 조화를 

유지하기 위함이다.

참가자들 사이의 협업은 인접한 서브공간에 참여한 사람들

과의 의견 교환을 통해 이루어졌다. 이런 소통을 통해 각자의 

디자인은 서로에게 영향을 주고, 전체 공간의 조화와 연결성

을 강화한다.

모델링이 완료되면, 참가자들은 메지카복셀로 제작한 모델을 

obj 형식으로 변환하여 출력(export)한다. 이 변환된 파일은 이

후 블렌더(blender)를 사용하여 추가 작업을 진행하기 위함이

다. 여러 참가자들의 독특한 작품들을 하나의 대형 파일로 통합

하는 과정이 필요하다. 최종 통합 파일은 웹 기반 메타버스 

플랫폼인 스페이셜(spatial.io)로 입력(import)된다[4].

 

그림 5. 스페이셜에 개설된 비더스페이스 공간 

Fig. 5. Be The Space created in Spatial

5-4 메타버스 구현 

스페이셜은 사용자가 직접 환경을 디자인하고 수정할 수 

있는 웹 기반 메타버스 플랫폼으로, 간단한 드래그엔드랍 방

식을 통해 사용자 정의 모델을 환경에 추가할 수 있다. obj나 

fbx와 같은 형식의 3D 파일이 필요한 이 플랫폼에서, 참가자

들의 작품은 손쉽게 임포트되어 실제 메타버스 공간에서 방

문자들이 체험할 수 있도록 구현된다. 스페이셜 플랫폼은 웹 

접속만으로도 공간을 감상할 수 있기 때문에 참가자들 및 방

문자들은 별도의 복잡한 설치나 절차 없이 공간을 즉시 체험

하고 수정할 수 있다(그림 5). 

아바타는 다양한 표현이 가능하며, 서로간의 마이크와 카

메라를 통한 소통도 가능하다. 참가자들이 별도로 디자인한 

개별 공간도 스페이셜에서 성공적으로 생성되며, 이러한 개별 

공간들은 공용공간인 드림필드와 마법의 포탈을 통해 연결된

다. 방문자들은 이 공용공간을 중심으로 각 참가자의 독특한 

공간을 방문하며, 서로 다른 경험과 느낌을 얻을 수 있다. 외

부에 이러한 공간을 공개하기 위해서는, 스페이셜이 제공하는 

간단한 링크를 통해 쉽게 공유하고 접근할 수 있게 된다.
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(1) Animal and Floral Paradise (2) World of Wizard of Oz

(3) Night Filled with the Sea 
and Stars

(4) Adventure in Toy Story

(5) Passion for Basketball (6) Guitarist's Room

(7) World Inside a Novel (8) A Scene from a Movie

그림 6. 스페이셜에 전시된 서브공간  

Fig. 6. Sub-Spaces exhibited in Spatial.io

5-5 결과 및 토론

비더스페이스 워크숍에서 참가자들은 '꿈'이라는 주제 아

래 아이디어 브레인스토밍과 디자인 작업을 진행하였다. 이를 

통해, 복셀아트의 미세한 디테일을 활용하여 각자의 꿈을 시

각화한 개별적인 공간을 구현하였다. 스페이셜의 기능을 활용

하여, 이러한 개별 공간들이 하나의 대형 가상공간 내에 조화

롭게 통합되었다.

각 공간은 참가자들의 개성, 열정, 그리고 꿈을 반영하며, 

방문자들에게는 풍부한 감상 경험과 감동을 제공한다. 참가자

들은 이후 자신의 창작물과 그 속에 담긴 아이디어를 발표하

며, 그림 6에서 확인할 수 있다. 그 중 몇 가지 예시는 다음과 

같다.

(1) 동물과 꽃의 향연: 이 공간에서는 푸른 잔디의 매력적

인 풍경이 전개된다. 여기에는 사슴과 나비가 뛰노는 

모습이 있으며, 다양한 꽃들이 활짝 피어 방문자들을 

자연의 아름다움 속으로 이끈다.

(2) 오즈의 마법의 세계: '오즈의 마법사'를 모티브로 한 공

간에서는 황금 도로와 에메랄드 도시의 경치가 펼쳐진

다, 마법사의 존재감이 느껴지며, 방문자에게는 모험의 

기대감을 준다.

(3) 바다와 별이 가득한 밤: 이 공간은 바다와 밤하늘의 경

계를 아름답게 표현하였다. 방문자들은 별빛 아래에서

의 평온한 바다를 감상할 수 있다.

(4) 토이 스토리의 모험: 이 공간은 '토이 스토리'의 세계를 

재현, 방문자에게 어린 시절의 따뜻한 추억과 감동을 

선사한다.

(5) 농구의 열정: 농구장을 중심으로 구성된 이 공간은 참

가자의 스포츠에 대한 열정을 느낄 수 있게 한다.

(6) 기타리스트의 방: 음악을 사랑하는 참가자의 공간에서

는 기타 연주와 편안한 분위기가 전해진다.

(7) 소설 속의 세계: 소설의 한 장면을 현실화시킨 공간은 

방문자들에게 새로운 상상력과 이야기를 제공한다.

(8) 영화의 한 장면: 이 공간은 특정 영화의 감동적인 장면

을 재현하여 방문자들에게 그 감정과 스토리를 다시 

한번 체험하게 한다.

워크숍 종료 이후에는 이런 메타버스 공간이 특별 전시회

의 형태로 공개되어 방문자들이 참가자들의 아이디어와 공간

을 직접 체험하게 되었다. 그들의 개별적이면서도 독창적인 

공간들은 통일된 주제 아래 서로 조화롭게 배치되었다. 발표 

이후, 다른 참가자들로부터의 피드백 및 리뷰 세션이 진행되

었다. 이를 통해 각자의 작품에 대한 다양한 관점과 피드백을 

얻게 되어 작품의 완성도를 높일 수 있었다.

워크숍을 통해 참가자들은 복셀아트 모델링의 신세계를 경

험하고, 실제 프로젝트를 수행함으로써 실용적인 기술 습득의 

기회를 얻었다. 이러한 실무적인 경험을 통해, 참가자들은 자

신의 아이디어를 포기하지 않고, 다른 참가자들과 협력하여 

아이디어를 현실로 만드는 중요성을 깨닫게 되었다.

Ⅵ. 결  론

본 연구는 비전문가 그룹을 대상으로 메타버스 공간 디자

인 및 구현에 관한 효과적인 방법론 개발을 중점적으로 다루

었다. "비더스페이스 (Be The Space)"라는 학습자 중심의 

프로젝트를 통해 참가자들은 복잡한 3D 디자인 기술이나 모

델링 경험의 부재에도 불구하고, 복셀아트의 직관적 특성을 

활용하여 '메지카복셀' 도구로 자신만의 메타버스 공간을 성

공적으로 제작하였다.

웹 기반 메타버스 플랫폼인 '스페이셜'을 이용하여 이들의 

작품들은 실시간으로 공유되고, 참가자들 간의 협업이 진행되

었다. 연구에서는 공용공간, 서브공간, 개별공간이라는 3중 

구조를 제안하여 참가자들이 공동의 메타버스 내에서 자신의 

서브영역을 설정하고, 그 안에서 독창적인 개별 공간을 구축

하도록 하였다. 이러한 서브영역들은 포탈을 통해 서로 연결
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되어 하나의 통합된 메타버스 구조를 만들었다.

이 과정을 통해 복셀아트 기반의 메타버스 플랫폼에서 비

전문가 그룹의 협력 창작 활동의 효과성이 입증되었다. 본 연

구는 메타버스 공간에서 다양한 분야의 비전문가 참여자들이 

협업을 통한 창작 활동을 위한 신선한 방법론을 제시하였다.
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