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[요    약] 

본 연구는 콘텐츠 창작, AI, 메타버스, 법률 분야의 전문가를 대상으로 3차례에 걸친 델파이 분석을 통해 생성 AI 기술 발전이 메

타버스 창작 생태계에 미치는 영향을 조사하였다. 본 연구의 목적은 생성 AI가 메타버스 창작 생태계에 가져올 변화를 분석하고, 
이를 활성화하기 위한 방안을 제시하는 것이다. 이에 델파이 분석을 연구 방법으로 활용하여 전문가 집단의 의견을 수렴하였으며 

1차 개방형 질문을 통해 도출된 키워드를 바탕으로 2차와 3차 조사에서 구조화된 설문을 진행하였다. 연구 결과, 향후 메타버스 창

작 생태계에서  생성 AI의 영향력이 강화될 것으로 예측되었으며 하드웨어 개선, 법적 프레임워크 구축, AI 생성물의 자동 식별 시

스템 도입 등이 생태계 활성화를 위한 주요 과제로 도출되었다. 법제 개혁, 경제적 인센티브, 창작 도구 개선, 커뮤니티 활성화와 

같은 전략적 방안을 제시하였다. 본 연구는 지속 가능하고 혁신적인 메타버스 창작 생태계를 구축하기 위해 생성 AI 활용에 필요

한 다각적인 통찰과 방향성을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

[Abstract] 

This study examines the impact of advancements in generative AI on the metaverse creation ecosystem through three rounds 
of Delphi analysis involving experts in content creation, AI, the metaverse, and law. The research aims to analyze the changes 
generative AI may bring and propose strategies for activation. Expert opinions were gathered through structured surveys based on 
keywords from the first round of open-ended questions. Findings suggest that generative AI's influence will continue to grow, 
emphasizing key tasks such as hardware improvements, legal framework development, and AI-generated content identification 
systems. Proposed strategies include legal reforms, economic incentives, enhanced creative tools, and community activation. This 
study offers valuable insights and guidance for the effective and sustainable use of generative AI in building an innovative 
metaverse creation ecosystem.
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Ⅰ. 서  론
 

1-1 연구 배경 및 목적

메타버스와 생성 AI 기술의 급속한 발전은 디지털 창작 환

경을 빠르게 변화시키고 있다. 메타버스는 가상과 현실이 융

합된 3차원 가상 세계로, 사용자들이 창조적 활동을 활발히 

수행하는 공간으로 자리 잡고 있다[1]. 생성 AI는 텍스트, 이

미지, 음성 등 다양한 형태의 콘텐츠를 자동으로 생성하는 기

술로, 창작 과정에 혁신을 불러일으키고 있다[2].

이러한 기술의 융합은 메타버스 내 창작 생태계에 큰 변화

를 야기할 것으로 예상된다. 누구나 손쉽게 3D 콘텐츠를 제

작하고 공유할 수 있는 환경이 조성되면서, 창작의 주체와 방

식이 다양해지고 있다. 그러나 동시에 저작권, 창작물의 진정

성, 경제적 보상 등 새로운 이슈들도 제기되고 있다[3].

본 연구의 목적은 생성 AI 기술 발전에 따른 메타버스 창

작 생태계의 변화를 예측하고, 관련 쟁점들을 탐색하는 것이

다. 메타버스 내에서 저작권은 창작물이 보호받고 정당한 보

상을 받을 수 있는 법적 기반을 제공하며, 창작물 보상 시스

템은 창작자의 지속적인 참여를 독려해 콘텐츠 생성을 활성

화한다. 이러한 보상 구조는 사용자, 창작자, 플랫폼 간의 상

호작용을 통해 메타버스 경제 생태계의 성장을 촉진한다. 따

라서 본 연구는 생성 AI와 메타버스 기술이 창작 산업에 미칠 

영향을 분석하고, 이에 대응하기 위한 정책적, 기술적, 법‧제
도적 방안을 모색함으로써 메타버스 플랫폼 사업자, 콘텐츠 

창작자, 정책 입안자 등 다양한 이해관계자들에게 유용한 통

찰을 제공하고자 한다.

1-2 연구 문제 및 연구 방법

본 연구에서는 다음과 같은 구체적인 연구 문제를 설정하

였다. 

• 연구문제1: 메타버스 창작 생태계를 구성하는 핵심 플레

이어는 누구이며, 현재 시점에서 중요한 핵심 플레이어는 

누구인가?

• 연구문제2: 메타버스 내에서 생성 AI를 통한 창작 적용 

가능성은 어떠한가?

• 연구문제3: 생성 AI를 활용한 창작물의 저작권과 관련한 

어떠한 다양한 논의들이 가능한가?

• 연구문제4: 메타버스 내에서 생성 AI로 인해 창작이 활성

화되고 창작 문화로 확장·발전될 가능성은 어떠한가?

이러한 연구 문제를 해결하기 위해 델파이 기법을 활용하

였다. 델파이 기법은 전문가들의 의견을 체계적으로 수렴하여 

미래를 예측하는 방법으로, 신기술과 산업의 발전 방향을 탐

색하는 데 적합하다[4].

본 연구에서는 메타버스, AI, 법률 분야의 전문가들을 대상

으로 3차에 걸친 델파이 조사를 실시하였다. 1차 조사에서는 

개방형 질문을 통해 다양한 의견을 수집하고, 2차와 3차 조사

에서는 이를 바탕으로 구조화된 질문지를 사용하여 전문가들

의 합의를 도출하였다. 

델파이 조사는 ①메타버스 창작 생태계 전반 ②메타버스 

내에서 생성 AI를 활용한 창작 ③AI가 창작한 창작물에 대한 

저작권 ④메타버스 내에서 창작물 보상 및 경제 생태계 ⑤메

타버스 창작 생태계 활성화 5개 영역으로 나누어 진행되었다.

본 논문의 구조는 다음과 같이 구성되었다.  II장은 메타버

스와 생성형 AI의 이론적 배경 및 창작 생태계의 주요 구성 

요소를 다루며, III장은 델파이 분석의 절차와 적용 방식을 포

함한 연구 방법을 설명하였다. IV장은 연구결과 및 분석 내용

을 제시하며 분석 결과를 바탕으로 V장에서 메타버스 창작 

생태계 활성화를 위한 주요 방안을 논의하였다. 마지막으로 

VI장은 결론으로, 연구의 시사점과 한계 그리고 향후 연구 방

향을 제안하였다.

Ⅱ. 이론적 배경
 

2-1 메타버스와 창작 생태계

1) 메타버스의 개념 및 특징

메타버스는 가상 세계와 현실 세계가 통합된 공간으로, 사

용자들이 주체적으로 창조 활동을 수행하는 세상이다. ‘메타

(meta)’와 ‘유니버스(universe)’의 합성어인 ‘메타버스’는 

1992년 닐 스티븐슨의 공상과학 소설 ‘스노우 크래시’에서 

처음 등장했다[5]. 메타버스는 실시간으로 렌더링되는 3D 

가상세계 네트워크로, 대규모 확장성과 상호운용성을 특징으

로 한다[6].

미국의 기술연구단체 Acceleration Studies Foundation 

(ASF)은 메타버스를 확장된 물리적 현실과 가상 공간이 융합

된 세계로 정의하며, 이를 증강현실(AR), 라이프로깅, 거울 

세계, 가상세계의 4가지 유형으로 구분하였다[7]. 최근에는 

이러한 유형들이 융합되는 경향이 나타나고 있으며, 페이스북

의 ‘호라이즌’, 네이버의 ‘제페토’, SK텔레콤의 ‘이프랜드’ 등

이 대표적인 사례로 꼽힌다[1].

2) 메타버스 창작 생태계의 정의 및 구성요소

메타버스 창작 생태계는 메타버스에서 사용자가 자유롭게 

콘텐츠를 제작하고, 공유하며, 수익을 창출할 수 있는 환경을 

의미한다. 이 생태계는 크게 네 가지 구성요소-메타버스 플랫

폼, 메타버스 콘텐츠 제작 툴, 크리에이터, 일반 사용자-로 이

루어진다[8].

메타버스 플랫폼은 전체 메타버스 공간을 제공하며, 크리

에이터와 일반 사용자가 콘텐츠를 소비, 제작, 구매, 판매할 



생성 AI 발전에 따른 메타버스 창작 생태계 변화 분석 및 활성화 방안 연구: 델파이 분석을 중심으로

91 http://www.dcs.or.kr

수 있는 환경을 제공한다. 메타버스 콘텐츠 제작 툴은 사용자

들이 아이템, 게임, 공간 등을 제작할 수 있도록 지원하는 도d

구이다. 크리에이터는 3D 공간, 아바타, 아이템, 게임 등을 제

작하며, 이를 다른 사용자에게 판매하여 수익을 창출하는 역

할을 맡는다. 일반 사용자는 메타버스 플랫폼 내에서 다양한 

콘텐츠를 소비하고 즐기며, 때로는 직접 콘텐츠를 구매하기도 

한다. 이와 같이 메타버스 창작 생태계는 플랫폼과 콘텐츠 제

작 툴이 창작을 지원하고, 크리에이터가 이를 활용해 창작물

을 생산하며, 일반 사용자가 이를 소비하고 평가하는 구성요

소들 간의 순환적 상호작용을 통해 지속적으로 성장하고 발

전한다.

이에 본 연구에서는 선행 연구를 바탕으로 메타버스 생태

계의 범위를 소프트웨어 및 하드웨어의 기술적 측면, 플랫폼 

및 메타버스 인프라와 콘텐츠 서비스 등 공급 측면, 사용자와 

창작자의 이용자 측면으로 구분하여 제한적으로 살펴보았다.

3) 메타버스 창작 생태계 현황

메타버스 창작 생태계는 빠르게 성장하고 있다. 프레시던

스 리서치의 조사 결과에 따르면, 메타버스 시장은 2030년 

기준 1조 3,000억 달러를 돌파할 것으로 예상된다[9]. 

대표적인 메타버스 플랫폼인 ‘제페토’의 경우, 2023년 2분

기 기준 월간 평균 활성 이용자 수가 2,000만 명이 넘는다. 

‘제페토’에서는 ‘제페토 스튜디오’라는 메타버스 콘텐츠 제작 

툴을 통해 원하는 이용자 누구나 콘텐츠를 제작할 수 있으며, 

제페토 내 공급되는 아이템 전체의 80% 이상이 크리에이터

가 제작한 아이템이다[10].

이러한 메타버스 창작 생태계의 성장은 기술 발전, 사용자 

참여 증가, 다양한 비즈니스 모델의 등장으로 더욱 가속화될 

것으로 예상된다.

2-2 생성 AI와 창작

1) 생성 AI의 개념 및 특징

생성 AI는 데이터 학습을 통해 사용자의 명령에 맞는 텍스

트, 이미지, 영상 등의 결과물을 생성하는 인공지능을 의미한

다. 생성 AI는 데이터 수집, 데이터 학습, 콘텐츠 생성의 세 

가지 단계를 거쳐 콘텐츠를 생성한다[2]. 기존 딥러닝 기반 

AI와의 차이점은 능동적인 콘텐츠 생성 능력에 있다. 생성 AI

는 사용자의 질문이나 명령을 수행하기 위해 데이터를 학습

하고, 이를 기반으로 결과물을 생성하는 능력을 갖추고 있다.

2) 생성 AI 창작 생태계 현황

생성 AI를 활용하여 콘텐츠를 제작하고 이를 공유하며 수

익 창출까지 하는 다양한 사례가 나오고 있다. 텍스트 생성 AI

인 ChatGPT를 활용한 도서 출간, 이미지 생성 AI인 

Midjourney를 활용한 미술 작품 및 NFT 제작 등이 대표적이

다. 국내 사례로는 저자 스톤필러의 SF 판타지 소설 ‘타임시

티 : 두개의 탑’이 있다. 해당 소설은 ChatGPT를 활용해 집필

됐으며, 소설 속 삽화는 Midjourney를 활용해 제작됐다[11].

그러나 생성 AI의 활용은 저작권 문제를 야기하기도 한다. 

생성 AI 모델 설계 및 학습 과정에서 대량의 데이터를 수집·

활용하며 개인정보 및 저작물이 무단으로 활용되어 각국에서 

법적 분쟁이 일어나고 있다. 예를 들어, 미국에서 뉴욕타임스

와 같은 언론사, 작가, 음반사 그리고 게티이미지와 같은 멀티

미디어 콘텐츠 제공업체가 OpenAI와 앤트로픽을 상대로 저

작권 침해 소송을 제기한 바 있다[12].

3) 메타버스 환경에서의 생성 AI 활용

메타버스 플랫폼들은 자사 콘텐츠 제작 툴에 생성 AI 기술

을 도입하기 시작했다. 로블록스는 텍스트 기반 생성 AI ‘머

터리얼 제너레이터(Material Generator)’와 코드 완성을 돕

는 생성 AI ‘코드 어시스트(Code Assist)’를 도입했으며, 네

이버제트의 제페토는 텍스트 입력으로 3D 아이템을 제작하

는 생성 AI ‘3D프레소’를 제공하고 있다[13]. SK텔레콤의 

메타버스 플랫폼 ‘이프랜드’ 역시 생성 AI 기능을 통해 3D 아

이템과 공간 제작 기능을 도입할 계획이다[14].

이러한 생성 AI의 도입은 메타버스 창작 생태계에 중대한 

변화를 가져올 것으로 예상된다. 창작의 진입 장벽을 낮추고, 

콘텐츠 제작 속도를 높이며, 새로운 형태의 창작물을 만들어

낼 수 있는 가능성을 제공한다. 그러나 저작권 문제, 창작물의 

진정성, 인간 창작자의 역할 변화 등 새로운 과제들도 제기되

고 있다[15].

2-3 메타버스와 생성 AI 창작의 주요 쟁점 및 최신 동향

1) 창작물의 저작권 관련 논의

메타버스와 생성 AI의 결합으로 창작물의 저작권에 대한 

새로운 논의가 필요하다. 전통적인 저작권법은 인간의 창작 

행위에서 비롯된 저작물에 적용되었지만, 생성 AI가 만들어낸 

창작물에 대해서는 명확한 가이드라인이 없는 상황이다[16].

주요 쟁점으로는 AI 창작물의 저작권 인정 여부, 저작권의 

귀속 주체, 보호 기간 등이 있다. 일부 전문가들은 AI 창작물에

도 저작권을 인정해야 한다고 주장하지만, AI는 법적 주체가 

될 수 없으므로 저작권을 인정할 수 없다는 의견도 있다[17].

또한, AI 학습 데이터셋에 포함된 기존 저작물의 저작권 침

해 문제도 제기되고 있다. 이 문제는 메타버스 환경에서 더욱 

복잡해질 수 있으며, 다양한 사용자가 생성한 콘텐츠가 AI 학

습에 사용될 경우 저작권 문제가 발생할 수 있다.

생성 AI 도입 초기에는 가이드라인 부재로 여러 문제가 제

기되었으며, 현재 이를 해결하기 위해 AI 창작물의 저작권 보

호 및 AI 학습으로 인한 저작권 침해 예방에 대한 논의가 본

격적으로 이루어지고 있다. 이러한 논의는 본 연구에서 다루

는 주제와도 맥락을 같이한다. 

우선 EU의 ‘AI 법(AI Act)’은 인공지능 기술의 안전성과 

신뢰성을 확보하기 위해 마련된 세계 최초의 통합 규제 법안

이다. 이 법은 AI 시스템의 개발, 시장 출시, 사용 전반에 걸
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쳐 발생할 수 있는 위험을 체계적으로 관리하도록 규정하고 

있다. 특히 고위험 AI 시스템에 대해서는 엄격한 규제와 투명

성 확보를 통해 건강, 안전, 기본권을 보호하도록 하고 있다. 

AI 모델의 학습 데이터와 관련한 저작권 문제도 명확히 규정

하여 창작자의 권리를 보호하고, 법적 불확실성을 해소하며, 

기업의 혁신을 촉진하는 방향으로 설계되었다. 이러한 규정은 

윤리적이고 책임 있는 AI 기술 활용을 유도하고, 유럽연합 내 

AI 기반 상품과 서비스의 자유로운 이동과 공정한 경쟁을 보

장하는 데 중점을 두고 있다[18].

EU에 이어 미국과 한국도 인공지능(AI) 기술의 윤리적 활

용과 저작권 보호 강화를 위한 법적 기반 마련에 박차를 가하

고 있다. 미국은 2024년 4월 발의된 ‘AI 학습데이터 공개법

안’을 통해 AI 모델 개발 시 사용된 학습데이터의 요약 정보를 

저작권청에 제출하도록 의무화함으로써, AI 학습 과정의 투명

성을 제고하고 저작권 침해를 예방하고자 한다. 또한 한국은 

‘인공지능(AI) 발전과 신뢰 기반 조성 등에 관한 기본법안(AI 

기본법)’이 국회 법제사법위원회를 통과하며 제정을 앞두고 

있다. 이 법안은 AI 기술의 발전을 촉진하면서도 최소한의 규

제를 통해 법적·윤리적 문제를 관리하도록 설계되었다. 다만, 

생성형 AI의 학습 데이터 목록 공개 여부나 국방·국가안보 목

적의 AI 적용 범위 등 구체적인 사항은 추후 논의될 예정이다. 

아울러 관계 부처는 AI 저작권 보호와 데이터 활용 간의 균형

을 유지하기 위한 제도적 보완을 추진하고 있다[19].

2) 창작자 보호 및 보상 체계

메타버스와 생성 AI의 결합은 창작의 대중화를 가져올 수 

있지만, 동시에 창작자의 권리 보호와 공정한 보상 체계 구축

이라는 과제를 제기한다. 생성 AI의 발전으로 누구나 쉽게 콘

텐츠를 만들 수 있게 되면서 전문 창작자의 입지가 좁아질 수 

있다는 우려도 제기된다[20].

주요 쟁점으로는 AI 지원 창작물에 대한 창작자의 기여도 

인정 범위, 플랫폼과 창작자 간의 수익 배분 문제, AI 생성 콘

텐츠의 품질 관리 및 책임 소재 등이 있다. 메타버스 내에서 

창작물이 무단 복제되거나 변형되는 것을 방지하기 위한 기

술적, 제도적 장치의 필요성도 대두되고 있다.

이러한 쟁점들을 해결하기 위해서는 기술 발전 속도에 맞

춘 법제도의 정비, 창작자와 플랫폼 사업자, 이용자 간의 이해

관계 조정, 그리고 새로운 창작 환경에 적합한 윤리 기준 마

련이 필요할 것으로 보인다[15].

Ⅲ. 연구 방법
 

3-1 델파이 조사 개요

본 연구는 생성 AI 기술 발전에 따른 메타버스 창작 생태

계의 변화를 예측하기 위해 델파이 조사 방법을 채택하였다. 

델파이 조사는 특정 주제에 대한 전문가 집단의 의견을 체계

적으로 수렴하여 미래를 예측하는 데 효과적인 방법으로 알

려져 있다[4].

델파이 조사는 다수 전문가의 의견을 수렴하여 집단지성을 

활용한다. 이는 소수의 의견보다 다수의 의견이 더 정확할 수 

있다는 계량적 객관성의 원리에 기반한다. 이를 위해 익명성

을 보장하여 참여자들이 자유롭게 의견을 개진할 수 있도록 

하여 특정 개인의 영향력이나 집단 사고의 위험을 최소화한

다. 각 라운드마다 이전 조사 결과를 공유하여 전문가들이 자

신의 의견을 수정하고 보완할 수 있는 기회를 제공하며, 개별 

의견을 종합하고 전체적인 경향성을 파악하기 위해 통계적 

집단 반응을 도출한다.

본 연구에서는 델파이 조사의 타당도와 신뢰도를 확보하기 

위해 다음과 같은 방법을 활용하였다.

• 연구참여자 확인법: 각 라운드 종료 후 참여자들에게 결

과를 공유하여 의견을 재확인하였다.

• 수렴도: 의견의 일치 정도를 확인하기 위해 사용되었으

며, 0.5 이하를 기준으로 하였다.

• 합의도: 전문가들의 의견 합의 정도를 측정하기 위해 활

용되었으며, 0.75 이상을 기준으로 하였다.

• 내용타당도 비율(CVR): 패널 수에 따른 최소값을 기준으

로 항목의 타당성을 평가하였다.

이러한 방법론적 접근을 통해 메타버스 창작 생태계의 미

래 변화에 대한 전문가들의 통찰을 체계적으로 수집하고 분

석하고자 하였다. 본 연구의 델파이 조사는 총 3차에 걸쳐 진

행되었으며, 각 라운드마다 전문가들의 의견을 수렴하고 정제

하는 과정을 거쳤다.

3-2 전문가 패널 구성

본 연구의 델파이 조사에 참여한 전문가 패널은 메타버스, 

AI, 저작권 관련 분야에서 6년 이상의 경력을 가진 학계 및 

산업계 전문가 11명으로 구성되었다. 구체적인 전문가 구성

은 다음과 같다.

Field
Number 

of 
Experts

Experience
(Number of Experts)

Affiliation
(Number of Experts)

Metaverse 
& Content

5

6 years (0)
6-15 years (1)
More than 15 years 
(4)

University Professor 
(0)
Industry & 
Professional (5)

AI 3

6 years (0)
6-15 years (1)
More than 15 years 
(2)

University Professor 
(2)
Industry & 
Professional (1)

Copyright 3

6 years (0)
6-15 years (0)
More than 15 years 
(3)

University Professor 
(2)
Industry & 
Professional (1)

표 1. 델파이 조사 대상 전문가 패널 구성

Table 1. Composition of experts in the Delphi survey
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3-3 조사 절차

델파이 조사는 2023년 7월 말부터 9월 초까지 총 3차에 

걸쳐 진행되었다. 조사는 개인 이메일을 통해 이루어졌으며, 

각 회차별 설문지와 이전 조사 결과를 제공하고 의견을 취합

하였다.

조사 내용은 5개의 주요 영역으로 구성되었다: 메타버스 

창작 생태계 전반, 메타버스 내에서 생성 AI를 활용한 창작, 

AI가 창작한 창작물의 저작권, 메타버스 내 창작물 보상 및 

경제 생태계, 메타버스 창작 생태계 활성화. 조사는 델파이 기

법을 활용하여 총 3차에 걸쳐 진행되었으며, 차수별로 조사 

내용과 방법을 점진적으로 구체화하고 정교화하였다.

1차 델파이 조사에서는 포괄적이고 개방형 질문을 중심으

로 구성되었다. 주요 조사 내용으로는 메타버스 창작 생태계

의 핵심 플레이어 구성 및 중요도, 메타버스 내 생성 AI 활용 

창작에 대한 견해, AI 창작물의 저작권 인정 범위, 메타버스 

내 창작물의 경제적 거래 및 보상 방식, 그리고 메타버스 창

작 생태계 활성화를 위한 전제 조건 등이 포함되었다.

2차 델파이 조사는 1차 조사 결과를 바탕으로 메타버스 창

작 생태계의 핵심 플레이어 구성에 대한 조정을 반영하여, 이

용자를 별도의 대분류로 포함하는 방안에 대한 의견을 수렴

하였다. 또한, 창작 생태계 발전을 위한 구체적 방안을 모색하

기 위해 생성 AI를 활용한 창작 적용, AI 창작물의 저작권 문

제, 메타버스 내 창작물 경제 생태계와 관련된 총 31개의 문

항을 구성하였다. 이 단계에서는 5점 리커트 척도를 사용해 

각 항목에 대한 동의 여부, 중요도, 필요성, 영향도, 우선순위

를 평가하였으며, 각 영역별 세부 항목에 대한 전문가들의 의

견을 종합적으로 수렴하였다.

3차 델파이 조사는 2차 조사 결과를 토대로 10개의 핵심 

문항을 선별하여 구성하였다. 이 단계에서는 주요 항목에 대

한 재평가를 실시하고 우선순위를 도출하였으며, 전문가들의 

최종 의견을 수렴하여 합의를 도출하는 데 중점을 두었다.

이러한 단계적 접근을 통해 초기의 포괄적인 탐색에서 시

작하여 점차 구체적이고 합의된 견해를 도출해 나가는 과정

을 거쳤다. 이는 메타버스 창작 생태계에 대한 다각도의 심층

적 분석과 함께, 전문가들의 의견을 체계적으로 수렴하고 정

제하는 데 효과적인 방법론으로 활용되었다.

각 차수의 조사 결과는 다음 차수 조사 시 전문가들에게 공

유되어 의견 수정 및 보완이 가능하도록 하였다. 이를 통해 

전문가들의 합의된 의견을 도출하고자 하였다.

델파이 조사 결과 분석을 위해 수렴도, 합의도, CVR 

(Content Validity Ratio) 등의 지표를 활용하였다. 수렴도와 

합의도는 각각 0.5 이하, 0.75 이상을 기준으로 하였고, CVR

은 패널 수에 따른 최소값을 기준으로 활용하였다[21].

N 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 20 25 30 35 40

CVR 
MIN

.99 .99 .99 .75 .78 .62 .59 .56 .54 .51 .49 .42 .37 .33 .31 .29

표 2. 델파이 조사 대상 수에 따른 CVR 값의 최소값

Table 2. Minimum CVR values according to the number 
of Delphi survey participants

이러한 과정을 통해 생성 AI 기술 발전에 따른 메타버스 

창작 생태계의 변화에 대한 전문가들의 합의된 의견을 체계

적으로 도출하고자 하였다.

Ⅳ. 연구 결과

4-1 메타버스 창작 생태계 전반

본 연구에서는 델파이 조사를 통해 메타버스 창작 생태계

를 구성하는 핵심 플레이어를 파악하고, 현재 시점에서의 중

요도를 평가하였으며, 향후 5년 이내의 발전 가능성을 예측하

였다.

1) 메타버스 창작 생태계 구성 및 핵심 플레이어

대부분의 전문가는 본 연구에서 제시한 메타버스 창작 생태

계 구성에 동의하였다(M=4.22, SD=0.972, CVR=0.78). 현

재 시점에서 메타버스 창작 생태계 발전을 위한 핵심 플레이

어의 중요도는 표 3과 같이 나타났다.

분석 결과, 메타버스 하드웨어인 HMD 제조사가 가장 중

요한 핵심 플레이어로 평가되었으며, 플랫폼 사업자, 저작툴 

제공자, 창작자(전문기업) 순으로 중요도가 높게 나타났다. 

이는 현재 메타버스 창작 생태계 발전을 위해서는 기술적 인

프라 구축이 우선되어야 함을 시사한다.

한 전문가는 “메타버스 창작 생태계가 독자 생존할 수 있는 

별도의 생태계로 발전하려면 기존 디지털 생태계 구성요소인 

CPND에 해당하는 독자적인 구성요소가 정착되어야 한다”고 

언급하였다. 또한, 현재는 메타버스 생태계에서 대중적인 하

드웨어 개발이 가장 중요한 시기라는 의견도 제시되었다.

2) 메타버스 창작 생태계의 발전 전망

향후 5년 이내 메타버스 창작 생태계의 발전에 대해, 대다

수의 전문가(9명 중 8명)가 기술 발전과 대중의 적극적인 참

여로 인해 급속하게 성장할 것으로 예측하였다. 이는 메타버

스 기술의 발전 속도와 사회적 수용도가 높아질 것이라는 전

망을 반영한다[8].

주목할 만한 점은 ‘창작자로서의 일반 사용자’의 중요도가 

3차 델파이 조사에서 2차 조사보다 낮게 나타났다는 것이다. 

이는 누구나 크리에이터가 될 수 있는 메타버스의 특징에도 

불구하고, 현재 메타버스 창작 환경에서는 전문 창작자의 역

할이 더 중요하다고 인식되고 있음을 보여준다.

결론적으로, 메타버스 창작 생태계는 향후 급속한 성장이 
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예상되며, 이를 위해서는 하드웨어와 플랫폼 기술의 발전, 저

작툴의 개선, 그리고 전문 창작자의 역할이 중요할 것으로 전

망된다. 동시에 법적, 제도적 정비와 경제적 보상 시스템 구축 

등이 병행되어야 할 것으로 보인다[9].

4-2 메타버스 내 생성 AI 활용 창작

1) 생성 AI 활용 창작의 도입 및 전망

1차 델파이 조사 결과, 모든 전문가가 메타버스 내에서 생

성 AI를 활용한 창작 활동의 도입에 동의하였다. 생성 AI의 

활용이 이미 진행 중이며, 창작 능력을 향상시키고 진입장벽

을 낮출 수 있다는 점을 긍정적으로 평가하였다. 전문가들은 

앞으로 5년 이내에 메타버스 창작 생태계에서 생성 AI의 활

용이 더욱 증가할 것이라는 데 높은 수준으로 동의하였다

(M=4.89, SD=0.333, 수렴도=0, 합의도=1).

추가적으로, 전문가들은 생성 AI가 메타버스 내에서 창작

의 방식을 근본적으로 변화시킬 잠재력을 가지고 있다고 평

가하였다. 기존의 창작 도구와 비교하여 생성 AI는 사용자에

게 더 큰 창작 자유를 제공하며, 개인의 창작 능력에 크게 의

존하지 않고도 높은 품질의 콘텐츠를 생성할 수 있게 한다. 

이는 신규 창작자들이 쉽게 진입할 수 있는 환경을 조성하고, 

메타버스 내에서 창작 활동이 더욱 활성화될 수 있는 기반을 

제공할 것이다. 아울러, 생성 AI는 반복적인 창작 작업을 자

동화하여, 창작자들이 더 높은 수준의 창의적 작업에 집중할 

수 있는 여건을 마련할 것이라는 기대도 반영되었다.

2) 타 산업 대비 생성 AI 활용 정도

다른 산업(마케팅, 금융서비스, 소매, 의료 등) 대비 메타버

스 창작 생태계 내 생성 AI 활용 정도에 대해서는 전문가들의 

Category M SD Convergence Consensus

The degree of Generative 
AI utilization within the 
Metaverse creation 
ecosystem compared to 
other fields (e.g., 
marketing, financial 
services, retail, 
healthcare, etc.)

3.78 .972 1 0.33

In the next 6 years, the use 
of Generative AI in the 
Metaverse creation 
ecosystem will increase.

4.89 .333 0 1

표 4. 메타버스 내에서 생성 AI를 활용한 창작 적용 견해

Table 4. Considerations for the application of generative 
AI in metaverse creation

Category
2nd Delphi Survey Results 3rd Delphi Survey Results

M SD Convergence Consensus M SD Convergence Consensus

Platform (P) Business Owner 4.22 .667 0.5 0.75 4.44 .527 0.5 0.75

Content (C)

Creator (Expert 
Company)

4.33 .707 0.5 0.75 4.33 .5 0.5 0.75

Creator (General 
User)

4.11 .782 0.5 0.75 3.89 .782 0.5 0.75

Metaverse 
Network and 
Infrastructure 
Provider (N)

Cloud Service 
Provider

3.67 .707 0.5 0.75 2.89 1.054 1 0.33

Telecom 
Infrastructure 

Provider
3.44 .882 0.5 0.67 2.89 .601 0 1

Metaverse 
Hardware 

(H)

HMD 
Manufacturer

4.56 .726 0.5 0.8 4.67 .707 0 1

Smartphone 
Manufacturer

3.22 .833 0 1 3.56 .726 0.5 0.67

Regulatory 
and 

Government 
Institutions

Regulatory Body 4.11 .928 0.5 0.75 3.89 1.167 0.5 0.75

Government 
Agencies

3.56 .882 0.5 0.75 3.44 1.014 0.5 0.75

Copyright 
Providers (T)

Copyright 
Provider

4.44 .527 0.5 0.75 4.33 .707 0.5 0.75

Metaverse 
Internal 

Copyright 
Provider 
Platform

4.22 1.093 0.5 0.8 4.11 .928 0.5 0.75

User (U)

User 4.33 .500 0.5 0.75 4.11 .782 0.5 0.75

Community 
(DAO)

3.44 1.236 0.5 0.67 3.00 .866 0 1

표 3. 메타버스 창작 생태계 발전을 위해 현재 시점에서 핵심 플레이어 중요도

Table 3. Importance of key players at the current stage for the development of the metaverse creation ecosystem 
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의견이 양분되었다. 절반의 전문가들은 다른 산업과 비슷한 

수준으로, 나머지 절반은 상대적으로 높을 것으로 예측하였

다. 이는 메타버스 산업의 특성상 창작과 콘텐츠 생성이 핵심

이기 때문에 생성 AI의 활용도가 높을 것이라는 견해와, 아직 

메타버스 산업이 초기 단계이기 때문에 타 산업과 비슷한 수

준일 것이라는 견해가 공존하는 것으로 해석된다.

3) 생성 AI 활용을 위한 개선 과제

메타버스 내에서 생성 AI 활용을 위한 개선 과제의 중요도

에 대해 전문가들은 다음과 같이 평가하였다.

• 메타버스 하드웨어

• 창작자 보호에 대한 법․제도 개선 및 정비

• 생성 AI의 기술 발전의 한계

• 메타버스 네트워크 및 인프라

• 이용자의 AI 활용 능력 한계

특히 '메타버스 하드웨어'와 '창작자 보호에 대한 법·제도 개

선 및 정비'가 가장 중요한 개선 과제로 인식되었다. 이는 메타

버스 창작 생태계에서 생성 AI를 활용할 경우 기술적 기반과 

함께 저작권 문제가 매우 중요한 요소임을 시사한다[20].

전문가들은 메타버스 내 생성 AI 활용 창작이 급속히 증가

할 것으로 예측하며 이를 위해서는 하드웨어 개선과 법·제도

적 정비가 시급한 과제라고 인식하고 있다. 이는 메타버스 산

업의 발전을 위해 기술적, 제도적 측면에서의 균형 잡힌 접근

이 필요함을 시사한다.

4-3 AI 창작물의 저작권

1) AI 창작물의 저작권 인정 범위

1차 델파이 조사에서 AI 창작물의 저작권 인정 범위에 대

한 전문가들의 의견은 다양하게 나타났다. 2차 조사에서는 이

를 바탕으로 더 구체적인 질문을 제시하였고, 그 결과 대다수

의 전문가는 AI 창작물의 저작권을 부분적으로 인정해야 한

다는 데 동의하였다.

특히 ‘AI가 창작한 작품 중 창작자가 변형하여 창작한 창작

물은 저작권이 인정되어야 한다’와 ‘AI가 창작한 작품의 저작

권은 별도의 카테고리로 인정되어야 한다’는 의견에 대부분의 

전문가가 동의하였다.

2) AI 창작물의 저작권 소유 주체

AI 창작물의 저작권 소유 주체에 대해서는 다음과 같은 의

견이 제시되었다.

표 6. 생성 AI를 활용한 창작물의 저작권 소유 대상

Table 6. Copyright ownership targets for creations utilizing 
generative AI

Category Frequency

① The company or developer that developed the AI 1

② The user who created the work using AI 3

③ Joint ownership by the person who developed the AI 
and the user who created the work using AI

2

④ Works created by AI cannot be owned by copyright 1

⑤ It is impossible to define copyright through new 
legal frameworks

0

⑥ Other 2

전문가들의 의견은 다양하게 나타났지만, ‘AI를 사용하여 

창작물을 만든 사용자’에게 저작권이 있어야 한다는 의견이 

가장 많았다. 일부 전문가는 “AI가 도구로서만 활용되었다면 

사용자가 창작의 주체이므로 창작자에게 저작권이 인정되어

야 하겠지만, 단순히 AI에게 지시만 내려 생성된 결과물은 저

작물로 보호될 수 없고, 별도의 법제도가 마련되어야 할 것”

이라는 의견을 제시하였다.

3) AI 창작물의 저작권 보호 기간

AI 창작물의 저작권 보호 기간에 대해서는 ‘전통적인 창작

물보다 더 짧은 기간이어야 한다’는 의견이 가장 많았다

(67%). 이는 AI 창작물의 특성을 고려한 새로운 저작권 보호 

체계가 필요하다는 인식을 반영한다[16].

Category
2nd Delphi Survey Results 3rd Delphi Survey Results

M SD Convergence Consensus M SD Convergence Consensus

A. Limitation of the 
Technological Development 
of Generative AI

4.22 .833 0.5 0.75 4.00 1.000 0.75 0.63

B. Metaverse Network and 
Infrastructure

3.67 .707 0 1 3.44 .527 0.5 0.71

C. Metaverse Hardware 4.11 1.054 0.5 0.75 4.56 .726 0.25 0.9

D. Improvement and 
Organization of Laws and 
Regulations for the 
Protection of Creators.

4.22 1.093 0.5 0.8 4.44 1.014 0.25 0.9

E. Limitations of Users’ Ability 
to Utilize AI

3.44 .726 0.5 0.75 3.11 .782 0.75 0.5

표 5. 메타버스 내에서 생성 AI 활용을 위한 개선 과제 중요도

Table 5. Importance of improvement tasks for the utilization of generative AI in the metaverse
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4) AI 창작물 활용 시 윤리적 문제

AI 창작물 활용 시 발생할 수 있는 윤리적 문제의 중요도

에 대해 전문가들은 다음과 같이 평가하였다.

• 개인의 데이터 보호 (M=4.67, SD=0.500)

• 창작물의 독창성과 진정성 (M=3.67, SD=1.000)

• 경제적 가치의 분배 (M=4.44, SD=0.726)

• 새로운 법적 시스템을 통한 저작권 소유 확립 필요성 

(M=4.00, SD=0.866)

‘개인의 데이터 보호’와 ‘경제적 가치의 분배’가 가장 중요

한 윤리적 문제로 지적되었다. 이는 AI 창작물 활용에 있어 개

인정보 보호와 공정한 보상 체계 구축이 중요함을 시사한다.

5) AI 창작물의 식별 제도

전문가들은 “생성 AI를 활용한 창작물에 대한 자동적이고 

강제적인 식별 제도의 필요성”에 높은 수준으로 동의하였다

(M=4.00, SD=0.707, 수렴도=0, 합의도=1). 이는 AI 창작물

의 투명성 확보와 저작권 분쟁 예방을 위한 제도적 장치가 필

요하다는 인식을 보여준다.

결론적으로, 전문가들은 AI 창작물의 저작권 인정 필요성

에 동의하면서도, 그 범위와 방식에 대해서는 신중한 접근이 

필요하다고 보고 있다. 특히 창작자의 기여도, 윤리적 문제, 

식별 제도 등에 대한 고려가 필요하며, 이를 위한 법적, 제도

적 정비가 시급함을 시사하고 있다[15].

4-4 메타버스 내 창작물 경제 생태계

1) 창작물의 디지털 자산화 및 거래

2차 델파이 조사 결과, 메타버스 내 창작물의 경제 생태계

에 대한 전문가들의 의견은 대체로 일치하는 경향을 보였다. 

주요 결과는 다음과 같다:

• 메타버스 내 창작물의 저작권이 명확히 정의된다면 디지

털 자산으로 거래가 가능할 것이라는 데 동의하였다

(M=4.11, SD=0.782, 수렴도=0.5, 합의도=0.75).

• 이러한 거래가 효율성과 투명성을 높일 것이라는 데에도 

높은 수준의 동의를 보였다(M=4.44, SD=0.726, 수렴도

=0.5, 합의도=0.8).

2) 창작자 수익 및 보상 체계

메타버스 내에서 현금이나 디지털 자산으로 창작물을 거래

할 경우, 창작자에게 더 많은 수익이 돌아갈 것이라는 의견에 

대부분의 전문가가 동의하였다(M=4.22, SD=1.093, 수렴도

=0.5, 합의도=0.8). 이는 메타버스 환경에서 중개자 없이 직

접적인 거래가 가능해짐에 따라 창작자의 수익 구조가 개선

될 수 있다는 전망을 반영한다[22].

3) 저작권 침해 위험성

흥미로운 점은 “메타버스 내에서 디지털 자산으로 창작물

을 거래하면 저작권 침해의 위험이 증가할 것이다”라는 항목

Category M SD Convergence Consensus

Copyright of creations in the Metaverse must be clearly defined to enable 
transactions as cash or digital assets.

4.11 .782 0.5 0.75

When trading creations as digital assets within the Metaverse, efficiency and 
transparency will be improved.

4.44 .726 0.5 0.8

The risk of copyright infringement will increase when trading creations as digital 
assets within the Metaverse.

2.44 1.236 1 0.33

Creators will earn more profits if creations are traded as digital assets or cash 
within the Metaverse.

4.22 1.093 0.5 0.8

Legal systems are needed to clearly define and allow the trading of copyrights of 
creations within the Metaverse.

4.44 .527 0.5 0.75

표 8. 메타버스 내에서 생성 AI를 활용한 창작 적용 견해

Table 8. Considerations for the application of creations using generative AI in the metaverse

Category
2nd Delphi Survey Results 3rd Delphi Survey Results

M SD Convergence Consensus M SD Convergence Consensus

A. Protection of Personal Data 4.44 1.014 0.5 0.8 4.67 .500 0.25 0.9

B. Originality and Authenticity of 
the Creation

4.00 1.118 1 0.5 3.67 1.000 0.5 0.71

C. Distribution of Economic 
Value

4.22 .667 0.5 0.75 4.44 .726 0.5 0.8

D. Need to Establish Copyright 
Ownership through New 
Legal Systems

4.22 .833 0.5 0.75 4.00 .866 0.75 0.63

표 7. 생성 AI를 활용한 창작물을 활용 시 윤리적 문제 항목의 중요도

Table 7. Importance of ethical issues when using creations made with generative AI
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에 대해 전문가들의 의견이 분산되었다는 것이다(M=2.44, 

SD=1.236, 수렴도=1, 합의도=0.33). 이는 디지털 거래 환경

에서의 저작권 보호 문제에 대한 다양한 시각이 존재함을 보

여준다.

4) 법적 제도의 필요성

전문가들은 메타버스 내 창작물의 저작권을 명확히 하고 

거래할 수 있도록 하는 법적 제도가 필요하다는 데 높은 수준

으로 동의하였다(M=4.44, SD=0.527, 수렴도=0.5, 합의도

=0.75). 이는 메타버스 창작 생태계의 건전한 발전을 위해 적

절한 법적, 제도적 장치가 마련되어야 한다는 인식을 반영한

다[3].

5) 경제 생태계 발전 전망

전문가들의 의견을 종합해보면, 메타버스 내 창작물 경제 

생태계는 다음과 같은 방향으로 발전할 것으로 전망된다.

• 창작물의 디지털 자산화 및 거래 활성화

• 창작자 중심의 수익 구조 개선

• 거래의 효율성 및 투명성 증대

• 저작권 보호를 위한 새로운 법적, 기술적 장치 마련

결론적으로, 메타버스 내 창작물 경제 생태계는 기존의 디지

털 콘텐츠 시장과는 다른 특성을 가질 것으로 예상된다. 창작

자에게 더 유리한 경제 구조가 형성될 가능성이 높지만, 동시

에 저작권 보호와 관련된 새로운 도전에 직면할 것으로 보인다. 

따라서 이러한 변화에 대응할 수 있는 유연하고 혁신적인 법적, 

제도적 프레임워크의 개발이 필요할 것으로 판단된다.

Ⅴ. 메타버스 창작 생태계 활성화 방안

5-1 메타버스 창작 생태계 활성화 방안

1) 활성화를 위한 전제 조건

2차 델파이 조사 결과, 메타버스 창작 생태계 활성화를 위

해 필요한 전제 조건의 중요도는 다음과 같이 나타났다.

• 경제적 보상 시스템 구축

• 기술개발에 따른 창작 도구의 향상 및 접근성

• 커뮤니티 등 공동체 구성 및 이용자 간의 상호작용

• 저작권 등 법·제도 개선 및 정비

• 전문 인력 양성 등 인적, 물적 인프라 확대

• 관련 비즈니스의 활성화 지원 정책

전문가들은 ‘경제적 보상 시스템 구축’을 가장 중요한 전제 

조건으로 평가하였다(M=5.00, SD=0.000, 수렴도=0, 합의

도=1). 이는 창작자들의 지속적인 참여와 양질의 콘텐츠 생산

을 위해서는 적절한 경제적 보상이 필수적이라는 인식을 반

영한다. ‘기술개발에 따른 창작 도구의 향상 및 접근성’과 ‘커

뮤니티 등 공동체 구성 및 이용자 간의 상호작용’도 높은 중

요도를 보였다. 이는 메타버스 창작 생태계의 기술적 기반과 

사회적 네트워크의 중요성을 강조하는 결과로 해석된다.

2) 활성화 방안의 우선순위

3차 델파이 조사에서는 활성화 방안의 우선순위를 재평가

하였다. 그 결과는 다음과 같다.

• 기술개발에 따른 창작 도구의 향상 및 접근성

• 커뮤니티 등 공동체 구성 및 이용자 간의 상호작용

• 경제적 보상 시스템 구축

• 저작권 등 법‧제도 개선 및 정비

• 전문 인력 양성 등 인적, 물적 인프라 확대

• 관련 비즈니스의 활성화 지원 정책

본 결과는 메타버스 창작 생태계의 활성화를 위해 기술적 

기반 구축이 가장 시급하다는 전문가들의 인식을 보여준다. 

동시에 사용자 커뮤니티의 활성화와 경제적 보상 체계의 구

축도 높은 우선순위를 차지하고 있어, 기술, 사회, 경제적 측

면의 균형 잡힌 접근이 필요함을 시사한다.

추가적으로 전문가들은 기술적 기반 구축이 단순히 창작 

도구의 개선뿐만 아니라 메타버스 플랫폼의 안정성과 확장성

을 보장하는 데 필수적이라는 점을 강조하였다. 특히 사용자

들이 창작 도구를 쉽게 활용할 수 있도록 하는 접근성 강화는 

창작 생태계 활성화의 핵심 요인으로 작용할 것이다. 또한, 경

Category M SD Convergence Consensus

A. Improvement and accessibility of creation tools according to technological 
development

4.22 1.394 0.5 0.8

B. Interaction between community members and users 4.22 .833 0.5 0.75

C. Improvement and organization of copyright laws and regulations 4.00 .866 0 1

D. Establishment of an economic compensation system 5.00 .000 0 1

E. Expansion of human resources training and physical infrastructure 3.44 .527 0.5 0.67

F. Policy support for the activation of related businesses 3.11 .782 0.5 0.67

표 9. 메타버스 창작 생태계 활성화를 위해 필요한 전제조건 중요도 

Table 9. Importance of prerequisites for activating the metaverse creation ecosystem
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제적 보상 시스템의 구축은 창작자들의 지속적인 참여를 유

도하고 메타버스 내에서 경제 생태계를 더욱 견고히 하는 데 

기여할 것으로 예상된다. 

3) 활성화 방안 제안

전문가들의 의견을 종합하여 메타버스 창작 생태계 활성화

를 위한 다음과 같은 방안을 제안할 수 있다.

첫째, 창작 도구의 개발과 접근성 향상이 필요하며, 사용자 

친화적이고 강력한 창작 도구를 개발하고 보급함으로써 더 

많은 사용자가 손쉽게 콘텐츠를 제작할 수 있는 환경을 조성

해야 한다. 이를 위해서는 무엇보다도 메타버스 하드웨어인 

HMD 기술 개발이 우선적으로 이루어져야 한다.

둘째, 커뮤니티 활성화 지원이 요구된다. 메타버스 내에서 

사용자들이 쉽게 소통하고 협업할 수 있는 플랫폼을 구축함

으로써 창작자들 간의 지식 공유와 협력을 촉진할 수 있다.

셋째, 경제적 보상 시스템 구축이 중요하며, 창작자들의 노

력에 대한 적절한 보상이 이루어지도록 투명하고 공정한 경

제 시스템을 구축해야 한다. 이 과정에서 블록체인 기술 등을 

활용하여 거래의 투명성을 확보하는 방안을 고려할 수 있다.

넷째, 법‧제도 정비가 필요하다. 메타버스 환경에 적합한 

저작권 보호 체계를 마련해야 한다. 특히 AI 창작물에 대한 

저작권 인정 범위 등 새로운 이슈에 대한 법적 가이드라인을 

제시해야 한다.

다섯째, 전문 인력 양성이 요구된다. 메타버스 관련 기술 

및 콘텐츠 제작 전문가를 양성하기 위한 교육 프로그램을 개

발하고 지원해야 한다.

마지막으로 산업 지원 정책 수립이 필요하다. 메타버스 관

련 스타트업과 기업들의 성장을 지원하기 위한 정책을 수립

하고 시행해야 한다.

이러한 방안들은 상호 연관되어 있으며, 통합적인 접근이 

필요하다. 메타버스 창작 생태계의 활성화를 위해서는 기술, 

사회, 경제, 법률 등 다양한 측면에서의 균형 잡힌 발전이 요

구된다[23]. 따라서 정부, 기업, 학계, 그리고 창작자 커뮤니

티 간의 긴밀한 협력을 통해 이러한 방안들을 체계적으로 추

진해 나가야 할 것이다.

특히 기술 개발과 법·제도 정비, 그리고 경제적 보상 체계 

구축이 균형있게 이루어져야 함에 주목해야 한다. 이는 메타

버스 창작 생태계가 지속가능하고 혁신적인 플랫폼으로 발전

하기 위한 핵심 요소라 할 수 있다. 이러한 활성화 방안을 추

진함에 있어 국제적 동향을 주시하고, 글로벌 경쟁력 확보를 

위한 전략적 접근도 병행되어야 한다.

Ⅵ. 결  론

6-1 연구의 시사점

본 연구는 델파이 방법을 통해 생성 AI 기술 발전에 따른 

메타버스 창작 생태계의 변화를 예측하고, 그에 따른 시사점

을 도출하였다. 연구 결과를 바탕으로 다음과 같은 주요 시사

점을 제시할 수 있다.

첫째, 메타버스 창작 생태계의 급속한 성장이 전망된다. 전

문가들은 향후 5년 이내에 메타버스 창작 생태계가 기술 발전

과 대중의 참여로 급속히 성장할 것으로 예측하였다. 이는 관

련 산업계와 정책 입안자들에게 선제적 대응의 필요성을 시

사한다.

둘째, 핵심 플레이어의 중요성이 부각되었다. 메타버스 하

드웨어(HMD 제조사), 플랫폼 사업자, 저작툴 제공자 순으로 

현 시점에서 가장 중요한 핵심 플레이어로 평가되었다. 이는 

메타버스 창작 생태계 발전을 위해 HW를 선두로 기술적 성

장과 기반이 우선되어야 함을 의미한다.

셋째, 생성 AI 활용의 증가가 예상된다. 메타버스 내 생성 

AI 활용이 증가할 것이라는 데 전문가들의 의견이 일치하였

다. 이는 창작 도구의 개발과 보급, 관련 법·제도 정비의 필요

성을 시사한다.

Category
2nd Delphi Survey Results 3rd Delphi Survey Results

Priority Order M SD Priority Order M SD

A. Improvement and accessibility of creation 
tools according to technological 
development

1 1.78 .972 1 1.56 .726

B. Interaction between community members 
and users

4 3.78 1.563 2 2.89 1.054

C. Improvement and organization of 
copyright laws and regulations

3 2.89 1.167 4 3.78 .972

D. Establishment of an economic 
compensation system

2 2.67 1.581 3 3.67 1.803

E. Expansion of human resources training 
and physical infrastructure

5 4.89 .928 5 4.11 1.764

F. Policy support for the activation of related 
businesses

6 5 1.5 6 5.00 1.732

표 10. 메타버스 창작 생태계 활성화를 위해 필요한 전제조건 우선순위

Table 10. Priority order of prerequisites for activating the metaverse creation ecosystem
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넷째, AI 창작물의 저작권 문제에 대한 새로운 접근이 요구

된다. AI 창작물의 저작권 인정 범위와 보호 방식에 대한 새

로운 접근이 필요함이 확인되었다. 특히, 창작자의 기여도에 

따른 저작권 인정과 AI 창작물 식별 제도의 도입 등이 중요한 

과제로 제시되었다.

다섯째, 경제적 보상 시스템의 중요성이 강조되었다. 메타

버스 창작 생태계 활성화를 위해 경제적 보상 시스템 구축이 

가장 중요한 전제 조건으로 평가되었다. 이는 창작자들의 지

속적인 참여와 양질의 콘텐츠 생산을 위한 핵심 요소임을 시

사한다.

마지막으로 통합적 접근의 필요성이 대두되었다. 메타버스 

창작 생태계 활성화를 위해서는 기술 개발, 커뮤니티 활성화, 

경제적 보상, 법·제도 정비 등 다양한 측면에서의 균형 잡힌 

접근이 필요함이 확인되었다.

이러한 시사점들은 추후 메타버스 창작 생태계의 건전한 

발전을 위한 정책 수립 및 산업계의 전략 수립에 유용한 기초 

자료로 활용할 수 있을 것으로 사료된다.

6-2  연구의 한계 및 향후 연구 방향

본 연구는 다음과 같은 한계점을 가지고 있으며, 이를 바탕

으로 향후 연구 방향을 제시하고자 한다.

먼저, 본 연구는 11명의 소수 전문가 집단을 대상으로 델

파이 조사를 수행하였다는 점에서 외적 타당성에 제한이 있

을 수 있다. 향후 연구에서는 더 많은 전문가를 포함하거나, 

전문가 심층 인터뷰 등을 병행하여 연구의 타당성을 높일 필

요가 있다.

또한 메타버스, 생성 AI, 저작권 등 다양한 분야를 다루고 

있어 전문가들이 모든 영역에 대해 동일한 수준의 전문성을 

갖기 어려웠을 수 있다는 한계가 있다. 향후 연구에서는 각 

분야별 심화된 분석을 진행하고 이를 종합하는 방식의 연구

가 필요할 것이다.

메타버스와 생성 AI 기술은 빠르게 발전하고 있어 현재 시

점의 예측이 미래에 정확히 들어맞지 않을 수 있다는 점도 본 

연구의 한계로 지적될 수 있다. 따라서 지속적인 모니터링과 

연구 갱신이 필요하다.

본 연구가 주로 정성적인 분석에 의존하고 있다는 점도 한

계로 볼 수 있다. 향후 연구에서는 정량적 데이터를 활용한 

분석을 추가하여 연구의 객관성을 높일 필요가 있다.

마지막으로, 본 연구는 주로 국내 상황에 초점을 맞추고 있

어 국제적 비교가 부족하다는 한계가 있다. 향후 연구에서는 

국제적 비교 분석을 통해 글로벌 트렌드와의 연계성을 파악

할 필요가 있다.

이러한 한계점들을 고려하여 후속 연구 방향으로는 다음과 

같은 제안을 할 수 있다. 먼저 메타버스 창작 생태계 내 핵심 

플레이어들 간의 상호작용과 영향력을 분석하는 연구가 필요

하다. 이를 통해 생태계 내의 역학관계를 더욱 심도 있게 이

해할 수 있을 것이다.

다음으로 SNM (Scenario Network Mapping) 등의 방법

론을 활용하여 더욱 구체적인 미래 시나리오를 도출하고 이

에 따른 전략 및 정책적 시사점을 제시하는 연구가 필요하다.

또한 주요국의 메타버스 창작 생태계 정책과 산업 동향을 

비교 분석하여 글로벌 경쟁력 확보를 위한 방안을 모색하는 

연구도 중요할 것이다. 아울러 AI 창작물의 저작권, 메타버스 

내 거래 규제 등 구체적인 법·제도 개선 방안에 대한 심층 연

구가 진행되어야 한다.
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