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엔터테인먼트 시장의 NFT 적용 가능성에 대한 연구:

수단-목적 사슬 이론과 래더링기법을 활용하여

최 재 서

부 경 대 학 교   대 학 원   미디어커뮤니케이션학과

요 약

최근 정보통신기술의 발달과 함께 웹 3.0 생태계 구축을 위한 다양한 기술적 기반이 발

달하고 있으며, 이를 구현하기 위한 블록체인 기술이 다양한 영역에 접목되고 있다. 이

러한 실정 속 미디어 산업 전반, 특히 엔터테인먼트 영역에서 콘텐츠의 소유권을 보장하

고 이를 토큰화하여 시장 가치 생성과 거래를 가능케 하는 NFT가 적극적으로 활용되고 

있다. 그러나 NFT에 대한 연구는 법적, 기술적 차원의 논의에 비해, NFT가 활용되는 

개별 산업 영역의 연구, NFT에 대한 이용자의 가치체계에 대한 심층적인 이해를 돕는 

연구는 상대적으로 미흡한 실정이다. 이에 본 연구는 엔터테인먼트 시장의 NFT의 적용 

가능성에 대한 논의를 위해, 수단-목적 사슬 이론과 래더링 기법을 활용하여 엔터테인

먼트 NFT의 구매자들이 지각하는 가치체계를 탐색했다. 구체적으로 엔터테인먼트 분야 

NFT를 구매한 경험 있는 22명을 대상으로 래더링 인터뷰를 실시했으며, 이를 통해 엔

터테인먼트 NFT를 속성, 기능적 혜택, 심리적 혜택, 가치 즉, 4단계로 분석하여 단계별 

유목 간 연결고리를 바탕으로 가치 단계도를 도출하였다. 연구 결과, 엔터테인먼트 NFT 

구매자들은 NFT의 ‘고유성’,‘희소성’, ‘가격 변동성’, ‘불변성’에 기인하여 ‘자산성’ 및 

‘멤버쉽 혜택’과 같은 기능적 혜택을 중요하게 생각하고 이는 곧 NFT에 대한 ‘만족감’,

‘수익 기대감’, ‘커뮤니티 소속감’과 연결되며 궁극적으로 ‘소속감 추구’, ‘수익 추구’, 

‘자기 표현’이라는 가치를 지향하는 것으로 확인되었다. 이와 같은 엔터테인먼트 NFT 

구매자의 가치체계에 대한 이해는 추후 NFT 사업을 추진하고자 하는 미디어 및 엔터테

인먼트 관련 사업자들에게 시장의 니즈를 이해하는 것에 도움이 될 수 있으며, 또한 향

후 NFT에 대한 이용자 측면의 연구에 있어서 기초적인 자료로 활용될 가능성이 있을 

것이라 기대한다.
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I. 서론

  1. 연구배경

최근 디지털 기술의 발전은 다양한 산업 영역에서 사업 방식의 단순

한 변화를 넘어, 사업 자체의 급격한 변화와 혁신을 주도하고 있다. 디

지털 기술은 경제 개발 수준과 독립적으로 움직이며, 다양한 사업자들

은 신기술을 활용하여 새로운 비즈니스 모델을 모색할 수 있다(Ali et

al., 2021). 국내외 IT 업계에서는 차세대 웹 3.0 환경을 구축하기 위한

기술적인 패러다임의 변화를 대비하고 이를 비즈니스 모델에 활용하고

자 하는 움직임을 보이고 있다(유경한, 박대민, 2022). 기술적 차원의 패

러다임 변화를 따라가기 위해, 기업들은 정보의 수집, 관리 및 저장과

관련된 비즈니스 영역에서의 대규모 성장을 도모하고 있으며, 최근에는

디지털화를 통한 정보의 투자 또한 새로운 국면으로 전환되고 있는 실

정이다(Ali et al., 2020; Sahut et al., 2022). 정보통신기술의 변화 속에

서 살아남기 위해서는 기업들이 혁신 라이프사이클의 일부를 활용하고

이를 기반으로 한 새로운 전략의 적용, 혁신 비즈니스 모델의 도입 등

을 위해 디지털 기술을 적극적으로 활용할 필요가 있다(Kaijkawa et

al., 2022). 이러한 산업 실정 속 NFT는 디지털 기술의 등장이 기업의

사업방식을 변화한 대표적인 예라 볼 수 있다(Ail et al., 2023).

NFT(Non-Fungible Token)는 블록체인 기술을 활용하여 디지털 자산

에 대한 소유를 증명하는 ‘대체 불가능한 토큰‘이라 정의된다(Albayatia

et al., 2023; Colicev, 2023; Ghosh et al., 2023). 무분별한 복사와 복제

가 가능한 디지털 환경 속에서 디지털 자산은 원본과 그 소유권을 증명

하기 어렵다. 그러나 NFT 기술을 통해 디지털 자산과 수집품에 대한

소유권 부여 및 증명이 가능해졌으며, 이로인해 개인 소유의 디지털 자

산을 발행 및 유통할 수 있게 되었다(임병화, 고영미, 2022). 블록체인

기반 기술, 디지털 자산의 소유 증명, 토큰화를 통한 유동성 등과 같은

특성으로 인해 NFT는 미디어 기업, 특히 엔터테인먼트 산업에서 무궁

무진한 활용 가능성을 인정받았으며, 나아가 웹 3.0 생태계의 기반 기술
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로 많은 주목을 받았다. 미국의 정보기술 시장 조사기관 가트너

(Gartner)의 하이퍼 사이클 2021(Hyper Cycle 2021)에서는 NFT를 가장

주목해야 할 기술로 선정했다. 덧붙여 NFT 기술 기반 디지털 저작물의

등장은 유관 기업에 새로운 수익화 모델이 될 수 있으며, NFT는 웹

3.0 디지털 생태계를 구축하는 데 크게 기여할 것으로 전망했다

(Gartner, 2021). NFT는 2021년 170억 달러라는 엄청난 매출을 기록했

으며, 2022년에는 이 수치를 능가하고 있다(Celicev, 2023; McKinsy,

2022).

NFT를 비즈니스 모델로 활용하는 여러 기업이 있지만, 특히 미디어

산업과 엔터테인먼트 시장 회사들은 NFT 사업을 적극적으로 확장하고

있다. 초기 NFT 시장은 디지털 자산의 수집품과 게임 캐릭터 등을

NFT로 발행하면서 시장이 형성되었다(임병화, 고영미, 2022).

NonFungible(2021)의 ’2021년 연간 NFT 시장 보고서‘에 의하면 NFT는

2021년을 기점으로 급속하게 확대되었으며, 콜렉터블(수집), 블록체인

게임, 아트(예술), 유틸리티 및 금융, 그리고 메타버스 순으로 NFT 거

래량이 파악되었다. NFT가 거래되는 각 분야는 대체로 엔터테인먼트

산업과 관련이 높다. 기업들은 NFT의 활용영역별로 자사가 보유한 디

지털 자산을 NFT로 발행함으로써 또 다른 수익을 창출하고 엔터테인

먼트 팬과의 교감도 더 긴밀히 하고 있다(한정훈, 2022a). 주로 엔터테

인먼트 영역에서는 영화 및 방송, 연예 기획사, 음악, 게임 및 메타버스

등의 영역에서 NFT를 발행하고 있다. 특히 엔터테인먼트 기업들은 각

자가 보유한 특정 아티스트, 캐릭터, 아이템, 운동선수, 세계관 등의 지

식재산권(IP)을 이용하여 NFT를 발행하고자 하는 움직임을 보이고 있

다. 디지털 콘텐츠 자산이 중요한 엔터테인먼트 기업들은 NFT에 대한

투자를 시작하며 NFT의 서비스 영역을 점차 확장하고 있다. 국내에서

는 하이브, SM, YG, JYP 엔터테인먼트 등과 같은 연예기획사 대표 기

업들이 모두 NFT 사업진출을 공식적으로 선언했으며, 암호화폐 거래소

및 플랫폼 기업과의 협업, 투자 집행 등을 통해 관련 서비스를 준비 중

이며, 메타버스, 게임, 유틸리티 영역에서도 다양한 기업들이 NFT를 활

용한 새로운 디지털 콘텐츠, 미디어 서비스들이 기획 및 사업화되고 있

다(조광현, 이원부, 2022). 이처럼 엔터테인먼트 영역의 NFT는 이미지,
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오디오, 비디오 또는 메타데이터의 개별 또는 조합과 같은 독특한 디지

털 콘텐츠를 통해 새로운 경험을 제공하고 있다(Xia et al., 2022).

NFT는 블록체인에 저장된 데이터 단위로, 고유하기 때문에 상호교환

(Non-fungible)할 수 없고, 대체할 수 없다는 점이 특징이다(Wilson et

al., 2021). 또한 NFT는 각각의 토큰마다 별도의 고유한 인식 값이 부여

되기에 원본을 인증할 수 있으며, 이는 암호화된 거래내역들이 스마트

컨트랙트를 통해 이루어지기에 거래 투명성 또한 보장받을 수 있다(성

덕근, 2022). 기존에는 디지털 데이터에 대한 소유권을 주장할 수 없었

으나, NFT를 통해 디지털 데이터에 대한 소유권을 주장할 수 있게 됨

에 따라 NFT를 활용한 거래가 활발히 이루어지고 있다(이상훈, 김수연,

2022). NFT의 이러한 특성들은 디지털 콘텐츠 산업 생태계 내, 콘텐츠

의 창작자, 구매자, 그리고 사업자들에게 이전과 다른 새로운 영향력을

끼치고 있다. NFT 창작자들은 자신의 창작물을 중간 플랫폼 없이 이용

자와 직접 거래할 수 있으며, NFT 이용자들은 대다수를 대상으로 한

디지털 콘텐츠 판매가 아닌 마니아 혹은 특정 팬덤의 희소성을 기반으

로 소유 시장에서 그들만의 커뮤니티를 향유할 수 있다. 또한 NFT 이

용자들은 창작자와 경제적인 교류 수단으로써도 NFT를 활용할 수 있

다. 사업자들은 기존 IP를 활용하여 n차 수익을 낼 수 있는 모델을 강

구하는 과정에서 NFT를 활용한 IP 판매를 통해 원본 IP에 대한 수익

창출을 고려할 수 있다(금현수, 2022). 경제적 차원에서도 NFT는 디지

털 시대의 금융상품으로 인식되는 전통적인 자산에 대한 대안의 역할을

하기도 한다(Wang, 2022; Yarovaya et al., 2022). 이러한 NFT의 특성

덕분에, 디지털화가 가능한 대부분의 지식재산권들은 NFT 및 블록체인

기술을 활용하여 다양한 상품 및 서비스로 구현되고 있으며, NFT를 중

심으로 거대한 시장이 형성되고 있다(Wang, 2022; Wang et al., 2022).

이처럼 NFT 상품은 고유성, 희소성, 거래 투명성, 탈중앙화의 등의 특

징을 활용하여, NFT로 인해 디지털 아티스트와 디지털 수집품 창작자

들에게는 이전에는 존재하지 않았던 거대한 경제적 시장이 형성되었다

는 평가를 받고 있다(성덕근, 2022; Ko et al., 2022).

NFT를 포함, 블록체인 기술을 활용하여 새롭게 등장한 디지털 콘텐

츠 및 미디어 서비스들은 앞서 언급한 특성들로 인해 웹 3.0 환경을 구
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축할 혁신적 기술로 거론된 바 있다(Colicev, 2023). 그러나 블록체인 기

술은 때에 따라 블록체인 비즈니스 모델을 지향하는 산업 생태계에 와

해적 혁신(disruptive innovation)을 불러일으키는 기술로써 비치기도 했

다. 블록체인 기술이 탈중앙화된 방식으로 디지털 거래의 투명성을 제

고하여 웹 생태계를 건강하게 기여한다는 특성이 있음에도 불구하고,

일부 IT 스타트업들은 거창한 계획에 비해 부실한 비즈니스 모델로 인

해 먹튀 논란을 일으켜, 이른바 웹 3.0 생태계에 와해적 혁신을 불러일

으킨 바가 있다(유경한, 박대민, 2022). 또한 NFT는 저작권과 초상권

관련 법안이 없기 때문에 누구나 발행할 수 있다. 이는 특정 IP가 원작

자의 허락 없이 다른 창작자에 의해 NFT화 될 수 있다는 한계점이 있

음을 의미하며 이와 관련한 수익분배에 대한 범례가 부재한 실정이다

(금현수, 2022). NFT의 소비자 측면에서도 아직 현실 생활이나 실물자

산에 익숙한 대부분의 사람은 가상자산에 대해 회의적인 시각을 가지는

경향이 높으며, NFT 투자에 대한 인식 또한 비교적 낮은 것이 사실이

다(김종두, 2022). 이러한 특성으로 인해 현재 NFT는 희소성을 기반으

로 소수 상품 및 서비스들이 높은 가격으로 거래가 되고 이것이 인용되

고 있으나, 다양한 산업에서 NFT가 활성화되기 위해서는 NFT가 적용

되는 다양한 사례에 대한 연구와 고찰이 수행되어야 할 것이다.

  2. 문제제기 및 연구목적

앞서 서술한 바와 같이 이처럼 NFT는 엔터테인먼트 시장에서 빠르게

사업이 확장될 것으로 예상되나, 여러 장단점 탓에 NFT의 방향성은 누

구도 예측하기 어렵다. 이러한 실정에서 NFT의 적용 가능성을 판단하

기 위해서는 NFT의 특정 사업 영역 및 이해관계자를 한정하여, 미래

어떤 방향으로 나아갈지에 대해 탐색할 필요가 있다.

NFT에 대한 기존 국내 선행연구의 대부분은 NFT가 블록체인 기술

기반 거래를 통해 이뤄진다는 점에 착안해, NFT 저작권 등의 법적 쟁

점에 대한 고찰(임병화, 고영미, 2022; 임병화, 2021; 임종욱, 2021)과

NFT 관련 법적 규제(송화윤, 2022; 정완, 2022)에 대한 논의 그리고

NFT 현황 파악 및 기술 적용사례(강혜림, 2022; 김종두, 2022; 박지민,
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2023; 이안, 2022) 등의 측면으로 이루어졌다. NFT 거래가 비교적 활성

화된 국외 선행연구들은 블록체인 기술에 대한 고찰과 동시에 NFT의

투자 가치에 대한 연구가 주로 수행되었다. 구체적으로, NFT 시장의

특성(Ali & Bagui, 2021; Cornelius, 2021; Nadini et al., 2021), NFT 거

래의 투명성 및 데이터 무결성 향상(González et al., 2022; Hasan &

Starly, 2020), NFT 발행 과정에서 생성되는 탄소 배출과 관련한 에너

지 소비(Karandikar et al., 2021; Ren et al., 2022; Truby et al., 2022)

그리고 NFT 가격 책정 및 기타 자산 가격 책정(Aharon & Demir,

2021; Dowling, 2022a; Dowling 2022b; Umar et al., 2022) 등의 연구가

주로 수행되었다. NFT 시장 생태계 내 거래에서 파생될 수 있는 문제

점을 파악하는 것은 중요하지만, NFT에 대한 대중성 확보 및 시장 활

성화 그리고 궁극적으로 NFT의 지속가능성에 대한 논의를 위해서는

NFT를 구매하는 이용자의 측면에서 NFT와 관련한 서비스 만족 및 거

래 의도 등을 파악하는 연구가 필요할 것으로 예상된다. NFT에 대한

국내 선행연구 중에는 NFT 거래 의도에 미치는 영향을 파악한 연구(김

진규, 2023; 이상훈, 김수현, 2022; 조광현, 이원부, 2022)가 일부 존재하

나 이와 같은 양적 연구 방법들은 NFT의 기능적 속성에 집중했기에,

NFT 구매자가 추구하는 주관적, 내재적 가치까지 살펴보기에는 한계가

있었다. 또한 NFT 거래가 가장 활성화된 엔터테인먼트 영역에서 NFT

를 거래하는 이용자 측면에서 NFT가 실질적으로 지닌 속성에 대한 가

치체계를 분석한 실증 연구는 현재까지 미흡한 실정이다.

NFT는 웹 3.0 유관 산업에 큰 영향을 미치고 미래의 비즈니스 기회

를 제공할 수 있는 엄청난 잠재력을 가지고 있지만, 초기 라이프사이클

단계에 있다. NFT 보급이 점차 확산되고 높은 가격에 거래가 되고 있

음에도 불구하고 NFT에 대한 연구 또한 초기 단계이며(이상훈, 김수연,

2022), NFT에 대한 지속가능성 및 특정 산업 영역에 대한 적용 가능성

에 대한 논의를 위해서는 NFT를 구매하는 이용자 관점의 접근이 필요

할 것이다.

이에 본 연구는 엔터테인먼트 NFT 구매자가 NFT에 대해 지각하는

가치 및 가치구조를 연구하는 것을 목적으로 한다. 즉, 본 연구는 수단-

목적 사슬 이론(Means-End Chain Theory)과 래더링(Laddering)을 활
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용하여 NFT의 속성에 따른 이용자 가치체계를 파악해보고자 한다. 본

연구는 엔터테인먼트 NFT 구매자들의 지각된 가치를 파악함에 있어,

이론과 방법론 차원에서 새로운 접근을 시도하고자 한다. 이는 기존에

NFT 구매 의도에 영향을 미치는 외재적, 내재적 동기, 욕구 충족, 제품

및 서비스 만족도 등의 결과를 확인하는 연구에서 새로운 접근 방식으

로 NFT 구매에 대한 연구 내용을 확장하는 것을 의미한다. 수단-목적

사슬 분석은 소비자와 연결된 제품 혹은 서비스의 속성에 대한 중요한

의미를 탐색하기 위해 주로 사용되는 분석 방법이다(Gutman, 1982).

구체적으로 본 연구에서는 엔터테인먼트 NFT가 구매자에게 제공할

수 있는 속성과 기능적, 심리적 혜택(결과), 가치를 파악하고, 각 속성

과, 혜택 그리고 가치가 연결되는 구조를 구체적으로 밝히고자 한다. 이

를 토대로 엔터테인먼트 NFT 구매자가 추구하는 NFT 가치체계에 기

반하여 엔터테인먼트 시장의 NFT 적용 가능성에 대한 시사점을 제시

하고자 한다.
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II. 이론적 배경

  1. NFT의 이해

(1) NFT의 개요 및 현황

NFT(Non-Fungible Token)란, 블록체인에 기록된 디지털 식별자로

디지털 자산에 대한 소유권을 인증하는 기술이다(Ali et al., 2022). 비트

코인 및 기타 암호화폐와 마찬가지로 NFT는 블록체인 기술을 기반으

로 한 강력한 암호화, 스마트 컨트랙트 그리고 온라인 원장을 보증하는

계약을 활용하여, 거래의 유효성을 확인하고, 디지털 자산의 소유권 기

록 및 재산권 양도를 수행한다(Yencha, 2023). NFT는 2015년 10월

Etheria 프로젝트로 시작되어, 같은 해 11월에 런던에서 개최된 이더리

움 개발자 회의 Devcon에서 처음 공개되었다(문현준, 2022; 성덕근,

2022). NFT를 통해 디지털 데이터에 대한 소유권을 입증할 수 있게 됨

에 따라 NFT를 활용한 디지털 자산 거래가 활발하게 이루어지고 있으

며, 무료에서부터 수억 원에 이르기까지 NFT에 대한 가치가 책정되고

있다(이상훈, 김수연, 2022). 이러한 특성 탓에 최근 NFT는 음악 트랙,

예술작품, 수집품 등과 같은 속성과 연결되어 디지털 공간에서 고유한

암호자산으로써 활용되고 있다(Wu et al., 2023). NFT는 디지털 콘텐츠

의 유일성을 확보하고 거래 투명성이 보장된다는 점에서 디지털 환경에

서의 활용이 주목된다(정영훈, 2022).

NFT는 형태와 관계없이 가치를 지니거나, 가치를 지닐 수 있는 디지

털 재화를 블록체인 기술을 활용하여 고유 토큰화한 것으로, 소유권 정

보까지 블록체인 내 기록, 보관할 수 있다. NFT는 블록체인 기술을 활

용하기에 디지털 자산의 소유권과 인증 및 그 과정의 투명성을 제고한

다는 특성을 지닌다. 그러나 NFT는 기존 가상자산과는 달리 디지털 자

산에 별도의 고유한 인식 값을 부여하기에, 상호교환이 불가능하다(서민

지 외, 2022). 예를 들어 10,000원 지폐는 다른 10,000원 지폐와 가치가
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동일하고, 5,000원 지폐 2장 혹은 1,000원 지폐 10장으로 교환 또는 대

체가 가능하다(Dowling, 2022b). 이와 유사하게 암호화폐 시장에서 비트

코인은 다른 비트코인과 교환될 수 있다. 그러나 NFT는 각 자산별로

고유한 정체성을 가지기에 개별 단위를 서로 교환할 수 없다(김주형,

2022). 이러한 차이로 인해 NFT는 비트코인, 이더리움과 같은

FT(Fungible Token)와 고유성, 상호 교환성, 분할성 등의 측면에서 구

별되는 특성을 보인다(<표 1> 참조).

디지털 공간에서의 자산은 실물이 없고 손쉽게 복사할 수 있어 그 가

치를 인정받지 못했다. 그러나 블록체인 기술에 기반한 NFT의 등장은

디지털 세계의 ’등기권리증‘과 같은 역할을 하게 되면서 디지털 자산 고

유의 내재가치 및 소유권을 인정받을 수 있는 기반이 마련되고, 다양한

디지털 자산의 유일성이 확보되면서, 디지털 자산은 새로운 가치를 가

지고 거래소에서 유통이 가능해졌다(김도현, 2022).

특성 Token
NFT(Non-Fungible Token) FT(Fungible Token)

고유성

Ÿ 각각의 토큰에 출처, 발행 시간, 
소유자 정보, 링크 등 고유한 정
보를 보유

Ÿ 같은 유형의 토큰이라도 각각 
다른 정보와 속성으로 인해 서
로 구분이 가능

Ÿ 소유자에 대한 정보를 명시할 
수 없으며, 서로 구별이 불가능

Ÿ 같은 유형의 토큰은 다른 유형
의 토큰과 같은 기능을 지님

상호 
교환성

Ÿ 하나의 토큰은 고유한 정보와 
접근권한을 갖기에 다른 토큰으
로 대체 불가능

Ÿ 토큰은 동일한 값을 가지는 토
큰과 1:1로 교환이 가능

분할성

Ÿ 소수점 단위의 분할 불가능

Ÿ NFT 하나에 대체 가능한 토큰 
N개를 발행하여 소유권을 1/N
으로 나누는 방식은 가능

Ÿ 소수점 단위의 분할 가능

Ÿ 총합이 동일한 가치를 가지고 
있으면 어떤 단위든 분할하여 
사용 가능

적용 
사례

Ÿ 토큰화된 디지털 자산
(ex. 게임, 미술품, 디지털 
수집품 등)

Ÿ 암호화폐(ex. 비트코인, 
이더리움 등)

<표 1> NFT와 FT 특성 비교
(출처: 김도현, 2022, 연구자 재구성)
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블록체인 및 NFT 기술 활성화의 가능성이 대두됨에 따라 NFT는 메

타버스를 포함, 웹 3.0 생태계를 견인하는 주요 기술로써 평가되었다.

NFT는 가트너의 하이프 사이클 5단계 중 ‘기대의 최고조(Peak of

Inflated Expectations)’ 단계에 위치해 실제로 거래량의 폭증과 시장의

관심을 이끌고 있다(금현수, 2022). 마크 주커버스와 같이 웹 3.0 생태계

구축 옹호자들은 가까운 미래에 사람들은 아바타를 통해 메타버스에서

쇼핑, 비즈니스 및 엔터테인먼트를 소비하는 것이 일상화가 될 것으로

전망했다(Newton, 2021). 이러한 전망은 잠재적인 메타버스 공간에서

새로운 유형의 디지털 자산 그리고 자산을 소유하는 방법에 대한 주목

으로 연결되었으며, 이러한 형태의 소유권 증명이 웹 3.0 생태계에서 핵

심 요소로 평가되고 있다(Belk et al., 2022).

웹 3.0 생태계의 주요 기술로 NFT와 메타버스 기술의 중요성이 증대

되고 있다. 최근 정보 수집, 관리 및 저장과 관련된 비즈니스 영역의 대

규모 성장과 더불어 디지털화를 통한 정보 투자도 새로운 국면으로 전

환되고 있는 상황이다(Jaradat et al., 2022). 이와 같은 변화 속에서

NFT는 재화의 디지털화, 디지털 자산의 소유권 증명, 디지털 재화의 투

명한 거래 등을 아우르는 기술로 평가받았다. 최근 NFT가 게임, 엔터

테인먼트, 스포츠 등을 포함 전 산업과 결합되면서 웹 3.0 생태계를 주

도하는 게임체인저가 되고 가상경제를 주도할 핵심기술로 평가받고, 이

를 기반으로 한 현실경제와 유사한 생태계가 만들어지고 있다(전은경

외, 2022).

NFT 시장은 2021년을 기점으로 급속하게 확대되었다. 2021년 상반기

기준으로 NFT가 사업에 사용된 주요 방법 중 하나는 디지털 수집품에

서 수익을 창출하는 것이었다(Wilson et al., 2022). 대표적으로 디지털

아티스트 비플(Beeple)로 알려진 마이크 윈켈만(Michael Winkelmann)

은 그가 매일 제작한 디지털 작품의 몽타주인 <The First 5000 Days>

를 크리스티 경매장에 NFT 상품으로 발행하였고, 이는 6,930만 달러,

약 772억 원에 낙찰됐다. 이는 살아있는 예술가의 예술작품이 거래된

사례 중 세 번째로 높은 가격으로 팔린 사례로 기록되었다(Belk et al.,

2022). 디지털 기반 예술작품에 NFT를 부여한 상품이 높은 가격에 거

래된 이후 소비자 및 사업자들의 관심이 증가하였다. NFT 매출액은 당
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초 2020년 1,200만 달러에 달할 것으로 예상되었으나 실제로는 3억

4,000만 달러에 달해 예상액을 크게 상회했다(Cointelegraph Research,

2021). 또한 코로나19 확산 및 ICT 기술의 발달이 증대됨에 따라, 비대

면 공간의 중요성이 증가하며, 디지털 공간 속 재화들에 대한 소유권을

증명하는 NFT 기술의 중요성 또한 증대되었다. 이와 같은 NFT의 경제

적, 기술적 차원의 중요성이 확대되면서 NFT는 예술이나 기념품 경매

를 넘어 게임, 메타버스, 스포츠, 엔터테인먼트 등의 분야에서 더욱 각

광받을 것으로 전망된다(김기영 외, 2022; 배운철, 2023).

(2) 블록체인과 NFT

블록체인(Block Chian)은 디지털 장부에 거래내역을 기록하고 컴퓨터

에 복제하여 저장하는 분산형 데이터 저장 기술이다(Jaradat et al.,

2022). 블록체인 기술은 참여자에게 공유되는 일종의 디지털 거래장부이

며, 저장 기록이나 내용을 블록(Block) 단위로 묶어서 기록하는 방식이

다. 블록체인 기술은 네트워크에 참여하는 모든 사람이 거래 기록 장부

를 소유하기 때문에 거래의 투명성이 높다. 이러한 특성으로 인해 기존

중앙서버와 같은 중개 기관의 비중이 작아지는 특성을 지닌다(김종국,

2023). 블록체인은 거래 정보가 기록되면 수정 불가능이 불가능하며, 프

로젝트의 모든 거래 내역은 공개되기에, 비가역성(Irreversibility)과 투명

성(Transparency)을 지닌다(박대민 외, 2023).

NFT는 블록체인 기술에 기반한 방식으로 작동 및 운영되기에 대부분

의 기술적 특성이 블록체인과 연결된 맥락을 지닌다. 블록체인 기술을

활용한 NFT의 기술적 특성들은 다양한 차원에서 논의되지만, 크게 탈

중앙화, 표준화, 스마트 컨트랙트로 설명할 수 있다.

탈중앙화(Decentralization)란 정부나 중앙은행과 같이 신뢰할 수 있는

제3의 기관에 의존하지 않고, 순수하게 기술적인 방식으로 운영되는 것

을 의미한다. 블록체인 기술을 통해 탈중앙화된 서비스는 금융을 포함,

다양한 분야로 확대되고 있다(김진규, 2022; 이정수, 2022). 블록체인은

탈중앙화된 방식으로 프로그래밍이 된 분산 장부(Distributed Ledger)

기술을 뜻하며, 파일보다 작은 저장 단위인 블록(Block)에 거래 데이터
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를 암호화한 후 단일 주체가 운영하는 중앙서버가 아닌 다양한 주체가

관리하는 다수의 컴퓨터가 연결된 P2P(Peer to Peer)방식으로 분산, 저

장한다(박대민 외, 2023). NFT는 이더리움과 폴리곤과 같은 퍼블릭 블

록체인 네트워크에서 발행된다. 퍼블릭 블록체인은 중앙 기관 없이 운

영되며, 분산된 원장과 암호화 기술로 인해 소유권 등의 거래 정보를

누구나 확인할 수 있고, 거래 및 소유에 대한 위·변조가 불가능하다(임

병화, 고영미, 2022). 블록체인 기술은 높은 데이터 투명성과 탈중앙화

방식을 통해 플랫폼 이용자 간 온라인 거래를 자동으로 실행할 수 있게

해주며, 이는 NFT 거래 플랫폼 이용자들의 신뢰성을 제고하는 것에도

기여한다(김진규, 2022).

NFT는 디지털 자산을 토큰화(Tokenize)함으로써 표준화된 형식으로

저장하므로, 파일 형식의 차이로 인한 호환성 문제가 발생하지 않는다

(박재영, 2021; 전은경 외, 2022). NFT는 이더리움 등장 이전부터 논의

된 개념이었지만, ERC-721(Ethereum Request for Comment) 표준이

등장하면서 이 아이디어가 처음 실현되었다(김진규, 2023; Wang &

Kogan, 2017). ERC란 이더리움 블록체인상에서 토큰을 발행하고 관리

하기 위한 표준 규격을 의미하며, ERC는 이더리움 기반의 토큰이 다른

지갑 및 거래소에서 호환되도록 하기 위한 규격으로, 이더리움 블록체

인에서 실행되는 스마트 컨트랙트를 통해 구현되었다(Bamakan et al.,

2022). NFT가 등장하기 이전 이더리움 기반 ERC 표준은 여러 형태로

등장했으며(이중엽, 이강효, 2021), ERC-721의 등장 이전에는 암호화폐

거래의 호환을 담당하는 ERC-20이 거래의 표준 형태로 자리 잡았다.

이더리움에서 ERC-20은 가치가 동일한 디지털 자산 관리를 위한 규

칙 집합을 설명하는 표준 토큰 프로토콜이다. 이러한 대체 가능한 토큰

은 교환할 수 있는 가상 엔티티(Entity) 역할을 하므로 암호화폐 또는

자산 인증에 사용될 수 있다(Kuhn et al., 2021). ERC-20 토큰과 달리

NFT는 ERC-721이 지원되며, 스마트 계약을 통해 NFT 거래 정보가

전송 가능하고 메타데이터를 옵션으로 포함할 수 있는 국제적으로 할당

된 고유 ID로 모든 NFT를 지정할 수 있다(Entriken et al., 2018).

그러나 ERC-20과 ERC-721 토큰에는 다량의 데이터가 쌓이고 위·변

조가 불가능하다는 블록체인의 속성으로 인해 불필요한 코드가 남게 되
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고, 그 때문에 대규모의 저장공간 및 처리용량이 필요하고 전력을 과다

하게 소모하는 문제점을 가지고 있었다. 이러한 문제점의 대안으로

ERC-1155 토큰이 등장했다(노경탁, 2021). 표준 ERC-1155(Multi

Token Standard)은 대체 가능한 토큰과 대체 불가능한 토큰을 모두 포

함하며 수많은 토큰을 나타낼 수 있는 인터페이스를 제공한다(Witek et

al., 2018). ERC-1155는 다양한 토큰 ID 기능을 포함하며, 각 기능은 개

별적으로 다른 구성이 가능한 토큰 유형을 나타낸다. 이 영역에서는 메

타데이터, 날짜, 공급, 잠금 시간 또는 기타 속성과 같은 독점적인 정보

가 포함될 수 있다(Ali, et al., 2023). ERC-20, 721, 1155의 특성은 <표

2>와 같이 차이가 있다.

ERC ERC-20 ERC-721 ERC-1155

토큰 
유형

대체 가능함
(Fungible)

대체 불가능함
(Non-Fungible)

대체 가능함 및
대체 불가능함

(Semi-Fungible)

스마트
계약

스마트 계약은 
FT만을 다룰 수 있음

스마트 계약은 
NFT만을 다룰 수 있음

스마트 계약은
FT, NFT를 모두 

다룰 수 있음 

전송 
유형

사용자간의 가치 이전 권리 양도 가치 또는 권리 양도

사용
용이성

오직 대체 가능한 토큰 오직 한 종류의 토큰
대체 가능한 토큰과

NFT 세트 

사례 비트코인, 이더리움 크립토키티, BAYC 엔진코인

<표 2> ERC-20, ERC-721, ERC-1155 특성 비교
(출처: Ali et al., 2022; Dos Santos et al., 2021, 연구자 재구성)

스마트 컨트랙트(Smart Contract)란 디지털로 작성된 계약서를 의미

하며, 디지털 특성상 서면으로 기술된 계약성에 비해 명확성을 지니고

조건에 따라 디지털로 자동 수행이 가능하다는 장점이 있다(김종협,
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2017)(<표 3> 참조). 스마트 컨트랙트 기술은 닉 자보(Nick Szabo)가

1994년에 처음 제안한 거래 프로토콜로써(Wang et al., 2021), 2015년

스마트 컨트랙트 전문 블록체인인 이더리움의 등장과 함께 주목받게 되

었다. 이더리움에서 스마트 컨트랙트는 본질적으로 바이트코드로 구성

된 실행 프로그램으로, 트리거 조건이 충족되면 자동으로 실행된다(Hu,

2020). 스마트 컨트랙트는 튜링 완전(Turing Complete) 스크립트 언어

를 채택하여, 복잡한 기능을 달성하고 합의 알고리즘(Consensus

Algorithm)에 대한 철저한 상태 전환 복제를 실행하여 디지털 계약 및

거래의 일관성을 실현할 수 있다(Wang et al., 2021). NFT 거래에서도

스마트 컨트랙트 기술이 활용되며, 이는 코딩된 규칙에 따라 상태를 변

화시키는 기능이 포함된 스마트 컨트랙트를 사용자들이 디지털상에 작

성하여 블록체인에 등록할 수 있다(김진규, 2022). 이더리움은 본질적으

로 비트코인을 기반으로 개발된 블록체인이지만, 스마트 컨트랙트를 구

별되는 요소로 실행할 수 있는 능력을 갖추고 있다(Ali et al., 2021). 스

마트 컨트랙트는 디지털 콘텐츠 창작자가 자신의 창작품 또는 창작품

관련 NFT의 가치 상승(판매 가격)에 대한 일정 비율의 권리를 보유하

도록 사용될 수 있다(Belk et al., 2022). NFT 거래소에 발행된 NFT의

이전 및 양도를 위한 거래는 스마트 컨트랙트에 의존하여 이루어지며,

이는 NFT 거래의 불확실성을 해소하는 것에 기여한다.

특성 서면 계약서 스마트 컨트랙트

작성 언어 자연어 컴퓨터 코드

명확성
조건에 따른 계약 이행 내용이 
이해자의 해석에 따라 달라짐

조건에 따른 계약 
수행 내용이 명확

이해자 사람 컴퓨터

계약 수행 
방안

사람 및 사법기관에 
의한 법리적 수행

신뢰 네트워크에서 조건 
갱신에 따른 계약 자동 이행

<표 3> 서면 계약서와 스마트 컨트랙트의 차이
(출처: 김종협, 2017, 연구자 재구성)
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이와 같은 NFT의 주요 특징들은 웹 3.0 생태계를 구현하는 것에 많

은 영향을 미친다. NFT는 블록체인 기술을 이용하여 디지털 자산의 소

유주를 증명하는 가산의 토큰 역할을 할 수 있다. 이러한 NFT 고유성,

투명성, 탈중앙화, 표준화, 스마트 컨트랙트 등의 특징들은 중앙 조직에

의한 데이터 통제 감소와 디지털 콘텐츠 거래에 있어 개인간 상호작용

을 증대하는 효과를 기대할 수 있다. 이와 같은 특성을 지닌 NFT는 웹

3.0 생태계에서 콘텐츠의 역할을 할 수 있으며, 블록체인상 기록을 통해

경제적 가치를 증명하는 디지털 신분증의 기능을 수행할 수 있다. NFT

의 기술적 특성들은 메타버스를 포함 웹 3.0 생태계에서 콘텐츠의 창작·

유통·이용의 새로운 가능성을 제시했다(김영희, 2023).

(3) NFT 선행연구 고찰

팬데믹(COVID-19) 이후 비대면 활동이 증가함에 따라, 가상현실 공

간에서의 상호작용이 증대되고, 이에 따라 가상현실과 현실세계를 공존

하는 공간인 메타버스 기술이 급부상하게 되었다. 메타버스가 주목받으

면서 디지털 자산, 그리고 디지털 공간에서 소유권을 증명할 수 있는

블록체인 기술 또한 많은 관심을 받았다(문현준, 2022). 이러한 흐름 따

라 다양한 비즈니스 부문에서 디지털 자산 관리를 위한 블록체인의 활

용이 인정받았다. NFT는 이에 한 걸음 더 나아가 물리적 및 무형적 자

산에 대한 자산 또는 소유 사슬의 디지털화를 진전시키며, 디지털 재화

가 자산 혹은 자원으로 활용될 가능성을 제기했다(Dowling, 2022b).

가상경제 시장 활성화를 위해서는 지속성(Persistence), 희귀성

(Scarcity), 전문화(Specialization), 거래(Trade), 소유권(Property) 등의

요건들을 갖추어야 한다. NFT의 도입은 디지털파일 소유주와 거래 기

록의 신뢰성을 보강한다는 점에서 가상경제의 요건을 근본적으로 개선

한다(전은경 외, 2022). NFT가 지닌 기술적 혁신이 관련 IT 시장 및

NFT 활용 산업에 새로운 변화를 주고 있는 것은 사실이나 NFT는 이

제 산업이 형성되고 있고, NFT 관련 연구 또한 초기 단계로, 탐색적인

수준에 머물러 있다(한진영 외, 2022).

NFT의 중요성이 부각되고 관련 시장이 확장됨에 따라 NFT와 관련
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한 다양한 연구가 수행되고 있다. 블록체인과 같은 디지털 기술을 활용

한다는 점, 가상공간의 디지털 재화의 소유권을 증명할 수 있다는 점,

그리고 NFT와 같은 새로운 정보통신기술로 인해 관련 시장과 산업이

빠르게 변화하고 있다는 점에 주목하여, NFT와 관련된 선행연구들은

주로 NFT 관련 기술적, 법적 측면의 접근한 연구가 수행되었다(한진영

외, 2022; Taherdoost, 2023).

NFT 관련 선행연구 중 기술적 차원의 접근이 이뤄진 연구는 NFT를

통해 디지털 자산의 소유권을 인증하는 과정에서, 거래 투명성 및 데이

터 무결성 향상(González et al., 2022; Hasan & Starly, 2020), NFT 장

치 보안 향상(Arcenegui et al., 2021), 환경 피해 감소를 위한 에너지

소비 감소(Karandikar et al., 2021; Ren et al., 2022) 등의 연구가 수행

되었다. 법적 차원의 연구는 NFT가 인증하는 원본 증명서를 통해 NFT

소유자가 실질적으로 주장할 수 있는 저작권 및 NFT 디지털 아트 창

작자와 NFT 소유자 간 보상청구권 그리고 NFT의 지식재산권(박경신,

2021; Çağlayan & Özkan, 2021; Okonkwo, 2021; Haafen-Schick &

Whitaker, 2022), 부동산 자산 인정(Dowling, 2022a) 등과 관련한 연구

가 수행되었다. NFT 연구 동향을 파악한 연구에 의하면, 블록체인 기

술로서의 NFT 개발로 시작하여 NFT와 다른 자산 간의 연결, 그리고

예술 및 지식재산권에서의 NFT에 대한 사용에 이르기까지의 NFT 연

구 추세가 확인되었다(Nobanee & Ellili, 2023).

NFT에 대한 기술적·법적 논의가 증가하면서, 동시에 NFT가 적극적

으로 활용되고 있는 시장의 특성과 이용자들의 NFT 이용 동기 등을

파악하는 학문적 흐름이 형성됐다. 이중 일련의 연구는 기술수용모델,

가치기반수용모델, 계획된 행동이론, SOR모델 등을 활용하여 NFT의

구매 의도 및 태도에 미치는 영향이 무엇인지, NFT에 대한 이용자의

지각된 가치가 무엇인지 등을 파악하는 연구가 수행되었다.

이상훈과 김수연(2022)은 NFT를 구매하고 거래하는 사용자들을 대상

으로 구매에 영향을 미치는 요인을 밝히고자 했다. NFT 구매 의도에

미치는 요소를 혁신성, 자기효능감과 같은 개인적 특성과 수익성과 신

뢰성과 같은 NFT 특성 그리고 고립공포감과 같은 사회적 특성으로 구

분하여 변수 간 영향 관계를 확인하고자 했다. 연구 결과, 혁신성, 자기
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효능감, 수익성은 지각된 유희성에, 혁신성, 수익성, 신뢰성은 지각된 유

용성에 긍정적인 영향을 미침이 확인되었고, 지각된 유희성과 지각된

유용성은 NFT 구매 의도에 긍정적인 영향을 미쳤다. 또한 고립공포감

은 구매 의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 김진규

(2021)는 NFT 아트의 거래가 가치와 리스크를 동시에 보유하고 있다는

점에 착안하여, 가치기반수용모델(VAM)을 활용하여 NFT 아트의 특성

과 지각된 가치가 NFT 아트 거래 의도 미치는 영향을 파악했다. 연구

결과, NFT 아트의 희소성과 신뢰성은 자산 유용성 및 즐거움에 긍정적

인 영향을 미치며 이는 지각된 가치 및 거래의도에도 긍정적인 영향을

미치는 것을 확인했다. 계획된 행동이론(Theory of Planned Behavior)

을 활용하여, NFT 창작자, 거래자, 애호가를 대상으로 NFT 구매 의도

및 행동에 미치는 영향 파악한 연구에서는, NFT에 관한 시장, 신뢰, 사

회적 기술적 영향은 주관적 규범, 지각된 행동, 행동 태도에 긍정적인

영향을 미쳤으며, 이는 구매 의도와 행동으로의 모두 긍정적인 영향을

미치는 것으로 확인되었다(Albayatia et al., 2023). Lee et al.(2023)은

NFT의 등장이 브랜드의 암호화폐 마케팅과 메타버스 커머스에 새로운

기회를 제공했으며, 많은 브랜드가 브랜드 NFT(Brand NFT)를 개발하

여 메타버스에 참여하고 있는 점에 주목해서, 브랜드 NFT에 대한 실증

적인 분석을 자극-조직-반응(SOR)모델을 사용하여 브랜드 NFT의 속

성이 브랜드 태도 및 브랜드에 대한 소비자 반응에 어떠한 영향을 미치

는지에 대해 연구했다. 연구 결과, 브랜드 NFT의 희소성, 자산적 가치,

위신, 고유성, 특수성, 브랜드 커뮤니케이션은 브랜드 태도에 모두 긍정

적인 영향을 미침이 확인되었으며, 브랜드 태도 또한 브랜드 기여, 브랜

드 NFT 구매 의도, 적극적 참여에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 파

악되었다. Tuba et al.(2023)은 NFT 소비자 구매 여정을 NFT 접촉, 구

매, 보유 단계로 구분하여 NFT 구매자들의 유형별 가치를 파악했다.

NFT를 구매하는 여정의 다양한 단계에서 금전적, 기능적, 정서적, 사회

적 가치 모두 관련되어 있다는 점을 파악했으며, NFT 구매자들은 구매

한 NFT의 분야 및 종류에 따라 지향하는 가치 분야가 차이가 있다는

점을 파악했다.

NFT 관련 선행연구들을 대상으로 서지 분석을 통해 NFT의 국제 연
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구 동향을 파악한 연구에 의하면, 현재 NFT에 대한 연구는 블록체인,

암호화폐, 디지털 아트를 중심으로 연구가 진행되었으며, 추후 진행될

연구로 NFT가 제공할 수 있는 혜택을 파악함으로써, NFT 생태계의 지

속가능성을 논의할 필요성을 제언했다. 또한 NFT가 발행되고 있는 여

러 시장들 사이에서, 개별 시장들 간 특성의 차이가 있으며, 각 단일 시

장별로 부각되는 NFT의 특성이 무엇인지에 대한 연구가 필요할 것이

라 제언했다(Nobanee & Ellili, 2023).

비트코인 및 기타 암호화폐에 대한 광범위한 연구가 이뤄진 것에 비

해, NFT에 대한 연구는 아직 미흡한 실정이다. 다양한 산업에서 NFT

를 활용한 사업확장이 증가하고 NFT 거래량 또한 증가하고 있음에도

불구하고, NFT의 기술·경제적 측면의 잠재력과 불확실성이 아직 모두

초기 단계에 머물러 있다. 이는 NFT가 웹 3.0 생태계 구축의 주요 기

술로써 평가되는 현시점에서 NFT에 대한 다학제적 연구가 이뤄져야

할 것을 시사한다.

NFT의 기술적 진입장벽으로 인해, NFT가 대중의 이해가 동반된 채

대량으로 거래될지, 앞으로도 틈새 제품으로 남아있을지는 아직 불분명

하다. 현재 NFT를 구매하기 위해서는 암호화폐와 웹 3.0 지갑을 이해

하는 수준의 금융 리터러시가 요구된다. 그렇기에 NFT는 디지털 방식

에 익숙한 소비자들에게도 낮은 채택률을 보이는 것이 현실이다. 그러

나 NFT 거래에 있어 기술적 진입장벽을 낮추는 시도들과 NFT를 통해

디지털 자산 판매를 도입하려는 기업 및 산업의 움직임이 증가함에 따

라, NFT 거래의 기술적 진입장벽 해소를 통한 새로운 이용자의 시장

유입이 이루어지고 있다(Colicev, 2023). 이를 고려하면, 보다 대중적인

차원에서 NFT의 시장 채택에 가장 적합할 수 있는 영역의 시장 고객

에 대한 이해를 파악하는 연구가 중요할 것으로 해석된다.

NFT 구매자의 구매하는 목적을 탐색하는 것은 지속적 구매를 이해하

는 데 유용하다고 할 수 있다. 그러나 NFT의 기술적 특성이 블록체인

기술에 기반하고 적용 영역이 다양하기에, NFT 거래를 통해 얻을 수

있는 실질적인 혜택 및 이용자의 궁극적인 지향 가치가 경우에 따라 차

이가 있을 수 있다. 그렇기에 NFT의 시장 규모가 확대되고, NFT 관련

사업이 다각화되는 실정에서, NFT 소비자들이 어떠한 수단을 기인하여,
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어떠한 가치를 추구하는지 그리고 이러한 수단과 가치의 추구가 어떻게

연결되어 있는지에 대한 탐색은 NFT가 도입되고 있는 특정 시장의

NFT 적용 가능성을 위한 논의에 중요할 것으로 예상되는 바이다.

  2. NFT와 엔터테인먼트 산업

(1) 엔터테인먼트 시장 NFT 현황

NFT 시장은 2021년을 기점으로 급속하게 확대되었으며, 엔터테인먼

트 분야가 NFT 시장 전반을 주도한다고 볼 수 있다. NonFungible의

‘2021년 연간 NFT 시장 보고서’ 따르면, NFT 시장은 아트, 수집품, 게

이밍, 메타버스, 그리고 유틸리티 등 모두 5개 분야로 나눌 수 있는데,

2021년 기준 거래 규모가 가장 높은 분야는 수집품 분야로 전체 시장의

약 48%에 해당한다(임병화, 고영미, 2022)(<표 4> 참조).

분야
거래량
(USD)

판매수 소유자 수
평균가격
(USD)

2021년 
생성된 

NFT 수량

확인된 총 
NFT 수량

콜렉터블
(수집)

8,471,807,117 4,500,827 718,888 1,882 2,408,423 6,018,262

아트(예술) 2,798,220,643 774,307 212,579 3,282 427,165 1,639,782

블록체인 
게임

5,177,192,804 20,986,532 1,722,714 207 15,719,929 21,156,291

메타버스 513,868,780 133,452 54,333 3,850 58,138 496,953

유틸리티 
및 금융

530,836,246 543,479 336,953 976 334,814 1,328,071

<표 4> 2021년 NFT 시장 통계
(출처: NonFungible, 2021, 연구자 재구성)

2021년 이후 아트 및 수집품 영역을 중심으로 NFT에 대한 수요가 본

격적으로 형성되기 시작했다. 디지털 아트 영역에서는 디지털 아티스트
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비플(Beeple)의 NFT 작품 <Everydays-The First 5000 Days>와, 캐나

다 출신 가수 그라임스(Grimes)의 디지털 아트 <War Nymph>가 고가

에 거래되어 여러 주목을 받았다.

수집품 영역에서는 디지털 아트를 포함해서 캐릭터 NFT 영역에서 큰

규모로 거래가 되었다. 라바랩스(Larva Labs)에서 발행한 크립토펑크

(Cryptopunk)는 10,000개의 간단한 픽셀 이미지 프로필 NFT이다. 이는

NFT의 시초에 해당되는 역사성 및 희소성으로 인해 그 가치가 높게

평가받았다. 일례로 2021년 5월 9개의 크립토펑크가 총 1,700만 달러에

판매되었다(천미림, 김홍규, 2022). 크립토 펑크 프로젝트의 성공 이후,

다양한 캐릭터를 활용한 PFP(Profile Ficture)가 등장했으며, 그중 가장

유명한 NFT는 유가랩스(Yuga Labs)에서 발행한 BAYC(Bored Ape

Yacht Club) 프로젝트이다. BAYC는 너무 부자가 되어버려 세상이 지

루해진 원숭이들이 요트에서 사교클럽을 즐긴다는 스토리텔링을 지닌다

(Zhang, 2022). BAYC는 캐릭터 NFT에 세계관을 부여한 것에 더불어,

NFT 홀더(Holder)들에게 다양한 혜택을 제공했다. BAYC 세계관에 기

반한 오프라인 파티, NFT 전시회 등 다양한 오프라인 행사를 제공하거

나, 이후 진행될 NFT 프로젝트 컬렉션을 제공하면서 수익을 공유하고,

NFT 보유자의 지식재산권을 인정함으로써, 각 이용자가 보유한 캐릭터

의 지식재산권을 활용한 2차 창작물 제작 및 상업적 이용을 허용하는

등의 운영 정책을 펼쳤다(<그림 1> 참조). NFT 시장은 초기 NFT 아

트 및 캐릭터 PFP NFT들이 고가에 거래되는 등 여러 성공사례가 등장

하면서 NFT에 대한 대중들의 관심은 급속히 확산되었다.

<그림 1> BAYC NFT 멤버쉽 혜택 
(좌에서부터 BAYC 전시회, BAKC 컬렉션, BAYC-아디다스 브랜드 콜라보)

(출처: Jamie, 2021; Jex, 2023, Reethu, 2021, 연구자 재구성)
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미디어 아트 NFT의 성공 사례가 등장한 이후, NFT는 캐릭터, 영화,

음악, 게임, 등의 콘텐츠 포맷을 통해 다양한 엔터테인먼트 영역에서 활

발히 활용되고 있다. 미국 엔터테인먼트 업계의 경우 NFT를 미래 새로

운 수익원으로 인지하며, 콘텐츠 스튜디오 및 미디어 기업들이 자신들

의 드라마, 영화, 게임 등을 바탕으로 NFT를 만들고 있다. 국내 엔터테

인먼트 관련 NFT의 경우 대기업, 스포츠 리그, 연예기획사 등을 중심으

로 다양한 사업 및 프로젝트들이 펼쳐지고 있다. 국내 대기업 중 신세

계 백화점과 롯데 홈쇼핑은 푸빌라(puuvilla)와 벨리곰이 발행되며 모두

완판의 기록하며 두각을 나타낸 바 있다. 각 NFT 소유자는 등급에 따

라 신세계 및 롯데 백화점 이용시 라운지 입장, 발레파킹, 쇼핑 할인 등

을 누릴 수 있다(<그림 2> 참조). KBO는 두나무, 네이버, 라운드원스

튜디오와의 파트너쉽을 통해 NFT 디지털 서비스인 크볼렉트(Kbollect)

를 런칭할 계획이다. 크볼렉트는 KBO 리그 선수의 사진, 경기 명장면

등을 야구 팬들이 수집하고 거래할 수 있는 NFT로 발행하는 서비스이

다(<그림 3> 참조). 연예기획사들은 소속된 아티스트의 음반, 사진, 굿

즈 등 다양한 상품을 NFT로 발행하고 있으며, NFT로 연결된 유니버스

세계관을 설정·제작하고 그 안에서도 새로운 수익을 창출하고 있다(<그

림 4> 참조). NFT를 구매하는 팬들은 팬덤과 관련된 정보, 소비문화를

공유할 수 있는 커뮤니티 및 가상세계를 운영하고 있으며, 이는 양측에

모두 이득이 되는 팬덤 이코노미 구조가 형성되고 있다(금현수, 2022;

김도현, 2022). 이와 같이 국내 대기업들은 자사의 대표 캐릭터와 같은

지식재산권을 활용한 NFT를 통해 보유자들에게 다양한 경험 및 혜택

을 제공하고 있다(강민호, 2022). 관련 전문가들은 현재 만들어지는

NFT는 미디어 기업이 가능 IP의 일부분에 불과하며, 향후 10년 내 웹

3.0 생태계 조성을 위하여 디지털 콘텐츠와 융합된 다양한 NFT가 등장

할 것으로 예측하고 있다(한정훈, 2022a). 엔터테인먼트 분야 내 주요

NFT 사례는 <표 5>와 같다.

국내외 NFT 시장의 거래 현황으로 보아, 초창기 NFT의 성공을 주도

했던, 디지털 아트가 NFT의 주요 영역으로 여전히 거래되고 있다. 그

러나 최근 엔터테인먼트 및 미디어 기업들은 NFT를 활용한 새로운 비

즈니스들 기회를 모색하고 있으며, NFT 구매자들 또한 각자의 니즈를
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충족시키는 다양한 엔터테인먼트 NFT를 구매하고 있다(Wu et al.,

2023). NFT가 도입되고 있는 다양한 산업 영역 중에서도 엔터테인먼트

NFT는 상당한 시장 잠재력을 가지고 있는 것으로 예상된다.

<그림 2> 신세계 푸빌라 NFT 등급별 혜택
(출처: 김솔아, 2022.06.24.)

<그림 3> KBO NFT ‘크볼렉트(KBOLLECT)’
(출처: 김석진, 2022.09.29.)

<그림 4> FNC엔터테인먼트 NFT 프로젝트 ‘Moment of Artist’
(출처: 이은영, 2022.05.05.)
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카테고리 NFT 사례 설명

콜렉터블
(수집)

CryptoPunks
2017년 라바랩스(Larva Labs)에서 개발한 NFT 프로젝
트로 5개 캐릭터에 헤어스타일, 의상 등 다양한 속성을
추가해 각기 다른 캐릭터를 NFT화 한 작품임

BAYC
(Bored Ape 
Yacht Club)

지루한 원숭이들의 요트 클럽이라는 뜻으로 NFT 개발사 
유가랩스의 프로젝트 중 하나이며, 1만 개의 NFT 컬렉션
이 발행되었음

아트(예술)

Everydays : The
First 5000 Day

디지털아티스트 비플(Beeple)이 2007년 5월부터 2020년 
11월 까지 매일 창작한 작품을 합성해 NFT로 제작함

War Nymph
캐나다 유명가수 그라임스(Grimes)의 워 님프(War 
Nymph)는 NFT 마켓플레이스인 니프티 게이트웨이(Nifty 
Gateway) 온라인 경매에서 580만 달러에 낙찰됌

게임 및 
메타버스

Axie Infinity
전세계적으로 가장 많은 유저수를 가진 NFT 게임으로, 
P2E 시스템을 게임을 플레이하면서 돈을 벌 수 있음

Decentraland
실제 부동산과 유사한 형태를 메타버스에서 구현하여 메타
버스 내 가상의 땅을 NFT로 발행되고, 창작자들이 만든 
건물이나 상품 역시 NFT로 발행되어 거래할 수 있음

스포츠 NBA Top Shot

Dapper Labs와 NBA가 제휴하여 NBA 게임에서의 디지
털 모멘트를 NFT로 제작함. 모멘트는 디지털 패키지(스포
츠 카드 팩)으로 구매할 수 있으며, 패키지에 따라 비용이 
다름

유틸리티
Breakfast Cereal 

Club (BCC)

가상자산인 NFT를 오프라인 사업에 도입해 실제 시리얼 
바 제품을 생산하는 프로젝트로 총 2000개의 고유한 NFT
로 구성됨. 기후 재난으로 멸망한 가까운 미래의 지구를 
배경으로 하고 있음. BCC의 NFT를 보유한 사람은 이후 
진행된 메타버스 랜드 진출 시 화이트 리스트를 얻게 됨

음악 Ultra Black

래퍼 나스(Nas)는 2021년 그래미상 수상 앨범의 수록곡인 
‘Ultra Black’을 스트리밍 로열티 50%를 포함시켜 NFT를 
발행했으며, 이를 구매한 소유자는 해당 노래가 스트리밍 
될 때마다 일정 부분의 로열티를 가져갈 수 있는 혜택이 
있음

영화 및 
방송

 Golden 
Moments

디즈니는 ‘Golden Moments’ 컬렉션을 NFT로 발행하며, 
월트와 미키마우스 파트너 동상은 1만 달러가 넘는 가격
에 거래되었음. 최근 스파이더맨을 비롯한 다양한 캐릭터 
NFT를 발행 중임

콘텐츠 
미디어

just setting up
my twtt

트위터 창업자 잭 도시(Jack Dorsey)가 2006년 3월 21일
에 올린 트위터 최초의 트윗이 NFT로 만들어졌으며, 이 
트윗은 온라인 경매 사이트에서 약 291만 달러에 낙찰됌

<표 5> 엔터테인먼트 NFT 사례
(출처: 김진규, 2021; 박대민, 2021 임병화, 2022; 임해중, 2022;

Kastrenakes, 2021; Locke, 2021, 연구자 재구성)
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(2) 엔터테인먼트 시장 NFT 특성

2021년 초까지 NFT는 블록체인 기술을 활용하여 이미지, 음악, 비디

오 및 가상 창작물과 같은 디지털 자산에 대한 거래 가능한 권리를 제

공하는 기술이다. NFT를 통해 디지털 자산의 소유권을 증명할 수 있게

됨에 따라 NFT는 메타버스와 함께 웹 3.0을 견인하는 주요 기술로 평

가받았다(Albayatia et al., 2023). 이와 같은 NFT에 대한 비즈니스 가능

성이 점쳐짐에 따라, 많은 산업계가 NFT를 창의적으로 활용하여 새로

운 비즈니스 혁신 기회를 창출하고자 다양한 NFT 프로젝트들이 기획

및 발행되고 있다(Wu et al., 2023). 다양한 산업 영역 중에서도 엔터테

인먼트 시장에서 NFT를 활용한 다양한 신사업이 추진되고 있다. 엔터

테인먼트 시장에서 NFT가 적극적으로 활용되고 있는 이유는 다양하나,

크게 세 가지로 정리된다.

첫째, NFT는 디지털 콘텐츠의 완전한 소유를 보장한다. NFT를 통한

디지털 콘텐츠의 구매는 스마트 컨트랙트를 통해 거래 과정이 투명하게

블록(Block)에 저장된다. NFT는 추적이 가능하며, 각 NFT에 고유한

일련번호 또는 복제할 수 없는 해시(Hash)값이 포함되어 있기에 복제가

불가능하다. NFT 소유자는 해시를 사용하여 NFT가 링크된 콘텐츠에

대하여 일정한 권리가 있음을 증명할 수 있다. 이는 NFT에 대해 판매

자가 더 이상 통제할 수 없고 구매자가 NFT 콘텐츠에 대한 완전한 처

분 권능을 가진다는 것을 의미한다(김현경, 2021). 기존 디지털 콘텐츠

의 경우 인터넷 공간에서 무제한으로 복제 및 배포가 가능하기에, 원본

에 대한 증명이 불가능하지만, NFT 디지털 콘텐츠는 블록에 저장된 고

유값을 통해 분산 원장을 가진 이용자들은 거래 정보에 대한 인증이 가

능하다(오채련, 2022). 이는 온라인 공간에서 특정 디지털 재화 및 콘텐

츠에 대해 NFT 구매자가 완전한 소유를 보장할 수 있음을 의미한다.

일례로, 대퍼랩스(Dapper Labs)는 2020년 NBA 탑 샷(NBA Top Shot)

플랫폼에서 NBA 경기의 짧은 하이라이트 영상 콘텐츠를 수집 및 거래

할 수 있게 했다. NBA 공식 라이센스가 체결된 NBA 탑 샷은 제한된

수의 NBA 하이라이트를 NFT를 통해 판매하고, 구매자는 해당 하이라

이트 영상을 디지털 모멘트로써 소유할 수 있다(손형준 외, 2022).
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둘째, 엔터테인먼트 분야에서 NFT를 통한 디지털 콘텐츠 거래는 기

존 독과점 구조의 거래가 아닌, 콘텐츠 창작자들의 저작권 및 수익성을

보장해 줄 수 있다(We et al., 2023). NFT를 통한 디지털 콘텐츠 거래

는 블록체인 기술을 기반으로 탈중앙화된 방식을 통해 거래가 이뤄진

다. 이러한 NFT의 거래 특성은 기존 엔터테인먼트 산업 종사자가 아닌

창작자도 NFT 기술을 통해 자신의 창작물을 시장에 발행(Minting)하

고, 이를 소비자가 구매할 수 있다. 이 경우, 거래를 매개하는 중간 플

랫폼 없이 디지털 콘텐츠가 거래되기에, 콘텐츠 창작자들은 효율적인

수익 창출이 가능하다. 일례로, 음악 아티스트의 경우 본인의 음악을

NFT 마켓플레이스에서 직접 NFT로 발행하여 판매하게 되면, NFT 판

매 수익은 100% 아티스트들에게 돌아간다. 음악 스트리밍 또한 중간 유

통단계를 생략할 수 있어 효율적인 수익 창출이 가능하다. 추가로, 음악

NFT를 보유한 구매자는 2차 시장에서 NFT를 판매하여 추가 수익을

기대할 수 있으며, 가격 상승분의 일정 비율을 창작자에게 돌려주는 방

식으로 공정한 수익 배분이 가능하다(임병화, 고영미, 2022).

마지막으로, 엔터테인먼트 분야 NFT는 NFT 기업(창작자)와 해당

NFT 팬(소비자)과의 연결된 커뮤니티를 제공할 수 있다. 같은 NFT 프

로젝트에서 비슷한 관심사를 가진 이용자들이 트위터나 디스코드와 같

은 소셜미디어에서 모이는 경우가 이에 해당된다(Coliev, 2022). NFT를

발행하는 기업은 소셜미디어에서 NFT 프로젝트 관련한 소식을 업데이

트하고 충성도 높은 커뮤니티 구성원과 함께 NFT를 제작할 수 있다.

일례로, 아치 코믹스(Archie Comics)는 팬 커뮤니티로부터 캐릭터 및

스토리라인과 관련한 아이디어를 얻고 이를 코믹스에 반영한다. 팬들의

아이디어가 채택된다면, 팬들은 이에 대한 보상을 제공받을 수 있다.

이와 같은 엔터테인먼트 NFT의 주요 특성들을 활용해서 엔터테인먼

트 기업들은 각자가 보유한 지식재산권 및 디지털 콘텐츠와 웹 3.0 기

술을 접목하여 새로운 비즈니스 창구를 모색하고 있다. 이러한 비즈니

스 기획의 시작점은 NFT를 활용한 디지털 콘텐츠 및 서비스이다. NFT

는 엔터테인먼트 기업들의 자금 조달 기회를 만들고 유통되고 팬 커뮤

니티와 재산권과 연결된 소속감을 만들고 있다(한정훈, 2022a).

메타버스, 블록체인, NFT 등으로 요약되는 웹 3.0은 미디어 기업에서
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도 새로운 경제를 만들어내는 트렌드로 자리 잡고 있다(한정훈, 2022b).

탈 중앙화, 탈 분권화, 소비자 참여로 대표되는 웹 3.0 시대는 엔터테인

먼트 산업 전반에 새로운 변화의 움직임을 만들고 있다. 웹 3.0 기술의

적용과 보급은 엔터테인먼트 및 미디어 기업들에게 블록체인 기술을 기

반으로 한 새로운 비즈니스 모델을 구축할 가능성을 제기하고 있다. 이

와 같은 디지털 기술과의 융복합을 통한 새로운 사업의 시도는 미래 성

장 잠재력이 있는 미래 시장을 선점하기 위해 꼭 필요한 과정이다. 엔

터테인먼트 회사가 보유한 콘텐츠 및 IP를 새로운 기술과의 융합을 통

해 확장해 나가는 과정에는 미래 소비자 혹은 팬들과의 합의를 거쳐 통

일된 세계관을 구축하는 것이 중요하다(이규열, 2022).

이와 같은 맥락으로 엔터테인먼트 시장 내 NFT를 통한 사업의 다각

화를 위해서는 그 과정에서 NFT 이용자의 반응을 우선적으로 파악할

필요가 있다. 또한 새로운 기술이 접목된 새로운 시장은 그 경제 속의

소비자들이 과거와는 다른 니즈를 가질 수 있다. 이러한 측면으로 미루

어 볼 때, 엔터테인먼트 시장의 NFT의 적용 가능성에 대한 논의를 위

해서는 NFT를 실제로 소비하는 소비자들이 NFT에 대한 어떠한 인식

을 지니고 있는지에 대하여 파악하는 것이 중요할 것으로 해석된다.

  3. 수단-목적 사슬 이론(Means-end Chain Theory)

수단-목적 사슬 이론(Means-End Chain Theory)은 마케팅 분야에 주

로 사용되며, 제품 및 서비스를 포함 각종 이슈나 인물 등의 다양한 대

상에 대한 사람들의 가치구조(value hierarchy), 즉 목적들과 그 관계들

을 이끌어 내는데 사용된다(정윤혁, 2014; Olson & Reynolds, 1983). 이

이론은 어떤 조사 대상의 속성(Attribute)에서 그것이 유발하는 혜택

(Benefit), 그리고 그 혜택이 지향하는 가치(Value)까지의 범위에는 사람

들의 지각과 그 조사 대상에 대한 지식의 단계적인 체계가 존재함을 강

조한다(Gutman, 1982). 특정 조사 대상에 대한 이용자의 가치를 논하고,

그 구성요소와 가치에 이르는 제반 요소와 단계 간의 연결 관계를 마케

팅 및 커뮤니케이션 관점에서 해석 및 설명하는 이론이 수단-목적 사슬

이론이다(송기인, 2017). 이 이론은 개념적으로, 기대가치이론
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(Expectancy Value Theory)에 기초하고 있으며(Fishbein & Azzen,

1975), 이는 특정 대상에 대한 소비자의 태도와 평가가 기본적으로 대상

을 이용하게 되는 동기와 이용에 따른 예상 성과와 연결되며, 각 동기

에 부여된 가치에 따라 결정된다고 제안한다(Schaefers, 2013).

이 이론은 개인이 특정 대상을 선택하고 궁극적으로 추구하는 목적까

지 알아본다는 특징이 있다. 이때, 특정 대상을 선택하는 것은 수단이

고, 선택을 통해 추구하는 가치는 목적이라 할 수 있다(방은주, 김성태,

2014). 가령, 소비자가 ‘바삭거리는’ 특징 때문에 감자칩을 먹고, 그 바삭

거림으로 ‘맛있음’을 느낄 수 있고, 궁극적으로 그 ‘맛있음’을 느낌으로부

터 ‘즐거움’을 느낀다면, 바삭거림은 맛있음을 느끼기 위한 수단(means)

이 되고, 맛있음은 더 높은 수준의 목적(end)인 즐거움을 획득하기 위한

수단이 되는 것이다(바삭거림→맛있음→즐거움)(정윤혁, 2014).

이러한 수단과 목적간의 연결을 설명하기 위해 이 이론은 기본적으로

속성, 혜택, 가치로 연결된 단계별 구성요소와 전체 구조로 구성된다(송

기인, 2008). 이러한 3단계(속성-혜택-가치)의 구성요소가 가장 간단한

수단-목적 사슬의 모형이었다. 이후, 수단-목적 사슬의 모형은 다양한

연구자들에 의해 이용되면서 보다 세분화되고 복잡한 6단계의 모델이

등장하기도 했다(Olson & Reynolds, 1983). 이와 같은 수단-목적 가치

이론의 모델은 <그림 5>과 같이 설명할 수 있다.

<그림 5> 수단-목적 사슬 이론 모형
(출처: 방은주, 김성태, 2014; 조언위, 2017; Gutman,1982;

 Luh et al., 2011; Olson & Reynolds, 1983, 연구자 재구성)
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그러나 대부분의 연구자들은 이러한 복잡한 분류가 학문적, 실무적 차

원에서 다소 불필요하다는 점에 동의하고 있다(송기인, 2017). 현재는

속성, 기능적·심리적 혜택, 가치 단계로 구분되는 4단계 모델이 수단-목

적 사슬 이론의 표준 모델로 사용되고 있다(Reynolds & Olson, 2001).

수단-목적 사슬 이론은 주로 마케팅 영역에서 제품과 브랜드에 대한

소비자의 가치를 탐색하기 위해 이용되었다(장윤진, 2012). 그러나 수단

-목적 사슬 이론은 지능정보기술의 발달과 더불어 새로운 정보시스템

및 미디어 서비스 등이 등장할 때마다, 이용자가 지각하고 있는 가치체

계를 파악하기 위해 다양한 영역에서 활용되어 왔다. Pai & Arnott

(2013)은 새로운 통신기술을 활용하고자 하는 이용자의 동기 및 가치체

계를 이해하고자, SNS(Social Network System)를 사용하는 결과와 가

치간의 계층적 연결을 수단-목적 사슬 접근을 통해 파악하고자 했다.

SNS가 지니고 있는 기능에 대한 사용자의 인식, 사용자가 SNS를 어떻

게 사용하는지, 그리고 사용자가 이러한 기능을 중요하게 생각하는 이

유 등을 탐색했다. 페이스북 글로벌 이용자들을 대상으로 한 연구결과,

즉각적 반응, 사진 업로드, 상호작용 게임 등의 속성들이 온라인을 통해

친구들과 만남 및 연락을 매개하는 혜택을 제공하고 이는 곧 소속감의

가치와 연결된다는 사실을 확인했다. Yu-ling(2015)은 학생의 관점에서

가상 투자 게임의 게임 속성-학습 결과-가치를 연결하는 구조를 분석하

고자 수단-목적 사슬 이론에 기반하여 분석을 진행했다. 연구 결과를

통해 학생들이 가상의 칩 및 거래 플랫폼 활용 등과 같은 게임 속성이

투자 경험 축적 및 실무 경험을 획득하는 혜택을 얻고 이는 곳 성취감

과 안정감 같은 최종 가치와 연결된다는 점을 확인했다.

앞서 언급한 선행연구들은 새로운 정보기술로 인해 등장한 서비스 및

콘텐츠와 그것을 이용하는 이용자들의 가치체계를 파악하는 연구 결과

를 통해 이용자에게 보다 매력적이고 효과적인 이용 환경을 제공하는

것에 기여할 실무적 시사점을 제공했다. 수단-목적 사슬 이론은 특정

대상에 대한 이용자들의 가치들을 추출해내고 추출된 목적들의 수단-결

과 관계에 기초하여 가치구조를 파악함으로써 사용자의 목적이나 가치

에 대한 풍부한 이해를 제공한다(정윤혁, 2014). 수단-목적 사슬 이론이

특정 대상에 대하여 소비자들이 지각하는 가치의 인 연결 구조를 탐색
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하는 것에 적합하다(조혜정 외, 2018). 이로 미루어보아, 지능정보기술의

발달과 이를 활용한 새로운 디지털 콘텐츠 및 서비스가 등장할 때, 이

를 이용하는 이용자의 동기와 궁극적으로 추구하고자 하는 가치에 대한

체계를 파악할 때, 수단-목적 사슬 이론은 유용하게 활용 가능하다.

  4. 연구문제

NFT 이용자의 이용 동기에 대한 연구가 몇 차례 수행된 바가 있으

나, 해당 연구들은 NFT가 도입되는 특정 시장 영역이 아닌 광범위한

분야의 NFT 구매자들을 대상으로 한 연구가 수행되었다. 엔터테인먼트

산업은 NFT의 활용이 기대되는 산업 분야 중 하나이다(임병화, 고영희,

2022). 최근 엔터테인먼트 산업에서 NFT는 각 기업이 보유한 IP와 결

합한 다양한 NFT 상품 및 서비스가 등장하고 있고, 이를 구매하는 소

비층 또한 점차 활발해지고 있다. 그러나 아직 엔터테인먼트 영역에서

의 NFT 구매자에 대한 연구는 미흡한 편이며, 더욱이 NFT 구매자의

가치체계를 탐색한 연구 또한 드문편이다.

이에 본 연구는 앞서 논의한 내용을 기반으로 엔터테인먼트 분야

NFT 구매자들을 대상으로 엔터테인먼트 분야 NFT 구매 시 어떤 속성

을 고려하는지 살펴보고자 한다. 또한 해당 속성과 연결되는 혜택(결과)

와 궁극적으로 추구하는 가치가 무엇인지를 분석함으로써, 엔터테인먼

트 NFT의 가치체계가 어떻게 구성되는지 살펴보고자 한다. 이를 위해

다음과 같은 구체적인 연구문제를 설정하였다.

Ÿ 연구문제 1. 엔터테인먼트 NFT 구매자의 가치체계는 어떻게

구성되는가?

- 연구문제 1-1. 엔터테인먼트 NFT 구매자가 NFT 구매시 고려하는

속성은 무엇인가?

- 연구문제 1-2. 엔터테인먼트 NFT 구매자가 각각의 속성을 통해

얻고자하는 혜택(결과)은 무엇인가?

- 연구문제 1-3. 엔터테인먼트 NFT 구매자가 NFT 구매를 통해

궁극적으로 추구하는 가치는 무엇인가?
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III. 연구방법

본 연구는 수단-목적 사슬 이론을 활용하여 엔터테인먼트 분야 NFT

구매자의 가치체계를 탐색하고자 한다. 수단-목적 사슬 이론 기반 가치

체계 탐색을 위한 연구 방법은 크게 4단계로, ‘(1) 래더링 인터뷰’, ‘(2)

내용분석’, ‘(3) 함축 매트릭스 분석’, ‘(4) 가치 단계도’로 구성된다.

  1. 래더링 인터뷰(Laddering Interview)

(1) 래더링 기법의 개요

수단-목적 사슬 이론은 특정 대상의 속성에 따른 기능적, 심리·사회적

혜택 그리고 가치 단계를 인 사슬로 연결하는 가치 구조를 파악하는 이

론이다. 따라서 조사 대상과 이용자 간의 연결 관계를 구성하는 각 단

계의 중요 항목을 파악하고, 그 내용을 사슬(Chain)과 사다리(Ladder)로

연결하는 과정을 중요시한다. 이러한 과정을 거쳐야만 특정 대상에 대

한 이용자의 가치 단계도(HVM, Hierarchical Value Map)가 도출할 수

있기 때문이다(송기인, 2017; Gengler et al., 1995). 이러한 특징으로 인

해, 래더링은 수단-목적 사슬 이론을 기반으로 한 연구를 진행할 때 주

로 사용되는 인터뷰 기법이다(이민하, 2021).

래더링은 Hinkle(1965)이 고안한 래더링 기법을 기반으로 구축된 반구

조화된 인터뷰 기법이다. 초기 래더링은 임상 환경에서 사용되었지만,

다양한 영역에서 활용되면서 80년대 이후 소비자 연구(Reynold &

Gutman, 1984)를 포함 지능정보기술의 활용의 영역에서도 활발히 활용

되었다. 래더링은 “왜?”라는 형식의 질문을 반복해서 붇는 인터뷰 기법

으로, 응답자로부터 이전에 얻은 답변을 기반으로 하는 질문을 순차적

으로 얻는 방식으로 인해, 응답자의 답변을 계층 구조로 형성할 수 있

다(Korenini, 2012). 즉, 래더링은 하나의 조사 대상에 대한 속성과 해당

속성의 지각된 혜택, 그리고 그 혜택이 강화할 것으로 기대되는 개인적

가치 사이의 관계를 밝히는 조사 방법이다(Wansink & Park, 2000).



- 30 -

(2) 래더링 기법의 유형

래더링 기법의 유형은 소프트(Soft) 래더링과 하드(Hard) 래더링으로

나뉜다. 소프트 래더링은 선행 연구 결과가 충분하지 않은 분야에서 기

존의 사실이나 가설을 보완할 수 있는 내용을 발견할 수 있는 탐색적

연구 방법으로, 선행연구 분석, 심층 인터뷰, 전문가 검증 등을 통해 인

터뷰 참여자가 생각하는 대상의 속성-혜택-가치를 구성하는 주요 요소

들의 연결관계를 사다리처럼 구조화 및 시각화 한다(송기인, 2006; 이민

하, 2021). 소프트 래더링의 경우, 소수의 응답자들을 대상으로 특정 대

상에 대한 지각된 특성을 열린 질문을 통해 파악하며, 이에 따른 가치

체계를 파악한다는 특징이 있다. 하드 래더링은 소프트 래더링과 달리

응답자에게 구조화된 설문지를 제시한다. 응답자에게 그들이 생각하는

연관성을 빈칸에 표시하게 하는 방식이며, 이를 통해 한 번에 한 개의

사다리를 따르도록 유도할 수 있다(Walfer & Olson, 1991). 소프트 래

더링과 하드 래더링의 주요 특징 차이는 <표 6>와 같이 설명된다.

구분 소프트 래더링 하드 래더링

목적
Ÿ 새로운 사실을 탐색할 경우 사용
Ÿ 관련 선행 연구가 미흡할 경우 사용
Ÿ 기초적 연구가 미비한 연구에 사용

Ÿ 구조화 된 설문지를 통한 객관화된 
연구에 사용

특징

Ÿ 1:1 심층 인터뷰를 통해 넓고 추상
적인 주제를 다룰 때 사용

Ÿ 응답자가 정해진 틀에 얽매이지 않
고 자유롭게 응답

Ÿ 탐색적 연구에 적절함
Ÿ 많은 시간과 비용 소요

Ÿ 소프트 래더링을 통해 도출된 결과
를 통해 선택하도록 유도

Ÿ 구조화된 설문지를 활용
Ÿ 많은 샘플군을 세분화할 수 있음
Ÿ 시간과 비용 절약

연구 방법 Ÿ 속성-결과(혜택)- 가치 체계 분석
Ÿ 소프트 래더링을 기반으로 속성-결

과(혜택)-가치 체계 분석

연구 대상 Ÿ 소수 10-30명 Ÿ 다수 100-300 이상

<표 6> 소프트 래더링과 하드 래더링 특징 비교
(출처: 정영경, 2022, 연구자 재구성)
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(3) 소프트 래더링 선행연구

소프트 래더링은 새롭게 등장하는 정보통신기술 및 디지털 콘텐츠와

같이 기존에 연구되지 않은 분야 및 대상에 대한 이용자들의 가치체계

를 탐색적으로 살펴보기 위해 주로 수행되었다.

Nam and Jung(2021)은 최근 젊은 세대에게 새로운 콘텐츠 소비 트렌

드로 각광받고 있는 스낵컬쳐 콘텐츠 이용에 주목하여, 짧은 형태의 디

지털 콘텐츠인 스낵 콘텐츠와 그것을 주로 이용하는 디지털 네이티브

세대의 가치체계를 수단-목적 사슬 접근 방식을 활용하여 연구를 진행

했다. 연구 결과, 스낵 콘텐츠 이용을 통해 이용자들은 스낵 콘텐츠 쉬

운 접근성, 간결성, 유흥성, 트렌드과 같은 속성이 최종적으로는 정보

습득, 성취감, 재미, 기분 전환 등의 가치와 연결된다는 점을 파악했다.

Xu et al.(2021)은 글로벌 전자상거래를 이용자들을 대상으로 소프트 래

더링 기법을 활용하여 속성-결과-가치 경로로 구성된 소비자 구매 프로

세스와 계층적 가치 단계도를 제시했다. 연구 결과, 글로벌 전자상거래

이용자들은 안전, 행복, 실용적 가치, 자제력 등과 같은 가치를 추구하

는 것으로 확인되었으며, 이를 기반으로 글로벌 전자상거래를 운영하는

플랫폼과 판매자들이 신뢰할 수 있는 거래를 환경을 제공하는 것이 중

요하다는 점을 제언했다. Ku et al.(2021)은 증강현실 온라인 게임의 의

미와 가치를 탐구하고자, 포켓몬 고(Pokémon Go) 사용자를 대상으로

소프트 래더링 인터뷰를 활용하여 연구를 진행했다. 연구 결과, 증강현

실 게이머들은 게임에서 제공하는 놀이를 통해 사회적 관계를 추구하

며, 이러한 관계는 새로운 친구를 사귀거나 기존 친구 및 가족과의 관

계를 유지하는 가치와 연결된다는 점을 확인했다. 이를 통해 위치 기반

AR 기술과 게임 디자인의 결합은 신체활동이 부족한 사람들에게 스포

츠와 유사한 혜택을 제공할 수 있다는 시사점을 제안한 바 있다.

앞서 서술한 선행 연구들은 공통적으로 새로운 지능정보 기술이 접목

된 콘텐츠 및 서비스에 대한 이용자들의 내재적인 가치를 탐색적 연구

의 맥락으로 진행하기 위해 소프트 래더링을 활용했다. 또한 반구조화

된 질문을 통해 조사대상에 대한 이용자들의 지각된 속성과 그에 따라

연계되는 기능적, 심리적 혜택 그리고 궁극적으로 추구하는 가치가 무
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엇인지를 구조적으로 파악했으며, 이를 시각화한 가치 단계도를 통해

실무적 함의점을 제안했다.

(4) 래더링 인터뷰 분석 절차

래더링 인터뷰는 제품과 서비스에 대한 사용자 선호도를 탐색하기 위

해 사용되며, 사용자가 조사 대상에 대한 가치체계를 파악할 수 있다

(Reynolds & Olson, 2001). 래더링 인터뷰는 이러한 반구조화된 질문을

활용하여 응답자들에게 “왜 그것이 당신에게 중요한가?” 라고 반복적으

로 질문한다(Reynolds & Gutman, 1988). 인터뷰의 진행은 주로 3가지

질문으로 이루어져 있다. 각 질문은 속성질문(어떤 제품 속성 때문에 해

당 제품을 사용하나요?), 결과질문(왜 그 속성이 당신에게 중요한가요?

혹은 그 속성으로부터 얻을 수 있는 것은 무엇인가요?), 그리고 가치질

문(왜 그 결과가 중요한가요? 혹은 그 결과를 통해 궁극적으로 얻는 가

치는 무엇인가요?)로 구성된다. 첫 번째 질문에서 응답자는 소비결정에

영향을 끼친 제품 및 서비스의 속성에 대하여 질문을 받고, 다음 질문

에서는 그 속성으로부터 얻은 혜택(결과)가 무엇인지 질문을 받으며, 마

지막 질문에서 왜 그러한 결과가 응답자에게 중요한지를 질문받는다(정

윤혁, 2014). 본 연구에서는 엔터테인먼트 NFT에 대한 속성, 기능적 혜

택, 심리적 혜택, 가치 총 4단계의 이용자 가치구조를 파악하기 위해 4

가지로 구성된 질문을 기반으로 래더링 인터뷰를 진행했다.

본 연구는 엔터테인먼트 분야 NFT 구매자의 가치구조을 탐색적으로

살펴보고자 질적 연구방법인 소프트 래더링을 활용하였다. 질적 연구방

법은 선행연구가 부족한 시점에서 새로운 사회현상을 탐색하는데 적절

하며, 탐구하고자 하는 현상에 대한 맥락적인 이해를 제공할 수 있다(신

은정 외, 2019). 탐색적 연구를 통해 얻은 결과를 활용하여 실무의 문제

해결에 일조할 수 있을 것으로 예상한다.

인터뷰 대상자는 엔터테인먼트 영역의 NFT를 구매한 경험이 있는

NFT 구매자를 대상으로 모집하였다. 인터뷰 대상 수집을 위해 연구자

는 NFT 관련 네이버 카페 및 디스코드 커뮤니티에서 엔터테인먼트

NFT 구매자를 대상으로한 설문조사 및 인터뷰를 모집했으며, 눈덩이
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표집 방법(Sonwball Sampling Method)을 이용하여 엔터테인먼트 분야

NFT를 구매한 이력이 있는 22명을 선정하였다. 인터뷰 대상자들은 심

층 인터뷰에 대한 설명을 듣고, 녹음에 대한 동의를 얻은 후 ‘왜 그것이

당신에게 중요한가요?’, ‘그것이 중요한 이유가 무엇인가요?; 와 같은 질

문을 지속적으로 사용하는 1:1 심층 인터뷰를 수행하였다. 1:1 심층 인

터뷰는 2023년 5월 26일부터 6월 1일까지 진행되었으며, 인터뷰 시간은

약 20분 가량 소요되었다. 연구 대상자들은 인터뷰 후 NFT 구매 이력

및 인구통계학적 설문에 대하여 응답했다. 실제로 진행된 인터뷰 사례

의 일부는 다음과 같다.

연구자: 현재까지 구매하신 NFT의 종류 및 분야는 무엇인가요?

응답자: 주로 캐릭터 IP나 멤버쉽 쪽의 NFT를 구매했어요.

연구자: 캐릭터 IP라 하면 구매한 것 중에 대표적인게 어떤게 있나요?

응답자: 대표적이라 하면, 다다즈 PFP가 제일 대표적인 것 같네요.

연구자: 캐릭터 NFT의 경우 먼저 얘기를 해볼까요? 캐릭터 NFT의 어떤 특성

으로 인해, 해당 NFT를 구매하셨나요?

응답자: 저는 투기성보다는 커뮤니티 참여를 위해 NFT를 구매했어요. 그래서

내가 좋아하는 작가님이 만든 캐릭터 그리고 비슷한 것을 좋아하는 사

람들이 사는 그런거가 좀 중요한 것 같아요. 그리고 내 개인 프로필로

사용하려다보니, 구매할 때 디자인적인 특성도 많이 봤어요. 디자인이

괜찮은지, 내 스타일인지 이런 것들이요.

연구자: 앞서 말씀주신 NFT 특성이 왜 중요할까요? NFT의 어떤 기능이 좋은

건가요?

응답자: 나와 비슷한 관심사, 비슷한 취향을 가진 사람들과 NFT를 매개체로

가까워질 수 있는 기회를 제공한다고 생각해요. 다다즈 PFP를 갖고

있는 덕분에 음악이나 사진과 같은 관심사를 가진 사람들을 만날 수

있었고, 사용하고 있는 PFP 덕분에 그 안의 커뮤니티 멤버들과 소통

할 수 있는 기회를 얻었거든요. 또 다다즈 PFP의 경우는 커뮤니티

멤버들끼리 서로 캐릭터 IP를 가지고 이것 저것 새로 2차 창작을 만들

면서도 노는 것 같아요.

연구자: 앞서 말씀주신 NFT의 기능이 왜 중요할까요? NFT의 기능이 가져다

주는 심리적인 변화가 있을까요?

응답자: 소속감이 느껴지고, 일상 속에서 편하게 계속 얘기를 주고 받을 수 있
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는 사람들이 있어서 덜 외롭다? 사실 저는 제가 갖고 있는 NFT의 커

뮤니티보다는 제가 갖고 있지 않는 예술품 중심의 NFT 커뮤니티에서

더 말을 많이 하는 편이긴 한데.. 어떤 NFT를 갖고 있다 중심이 되어

서 일상적인 얘기까지 같이 나눌 수 있는 것이 외로움을 덜어주는 거

같아요. 특히 다다즈의 경우는 그런 느낌이 있는 것 같아요. 실제로 아

까 말한 2차 창작으로 다다즈가 더 유명해졌고 결과적으로는 작가님이

더 잘 되셨으니까요. 2차 창작물을 만들면서 그냥 서로 티키타카하면

서 노는 그런 재미들도 소소하게 있는 것 같아요.

연구자: 그런 심리적 변화가 왜 중요할까요? NFT 구매를 통해 얻을 수 있는

궁극적인 가치는 무엇인가요?

응답자: 돈 주고 샀는데 이왕이면 좋은 방면으로? 아니면 좀 재밌게 가지고

노는 느낌? 나에게 도움이 되거나 긍정적인 영향을 미쳤으면 하기 때

문에 그런 심리적 변화가 중요한 것 같아요. 샀는데 다들 반응도 없

고.. 얘기할 사람도 없으면 만족감이 떨어지고 불만만 생기니까요.

NFT 구매를 통해 궁극적으로는 개인 만족감이 가장 큰 것 같고 커뮤

니티 멤버들과 소속감을 같이 느끼는게 중요한 것 같습니다.

본 연구는 개별 인터뷰를 진행하기 앞서, NFT 관련 선행연구를 통하

여 주요 속성-혜택-가치 등을 예비 유목으로 정리하여 선정했다. 또한

엔터테인먼트 NFT 구매자를 대상으로 한 인터뷰를 통해 주요 속성, 결

과, 가치를 도출하였으며, 도출한 항목은 함축 매트릭스(Implication

Matrix)를 제작 이후 이를 기반으로 한 가치 계층도 작성의 과정을 거

쳐 분석했다. 인구통계학적 특성 및 NFT 구매이력에 대한 분석은

SPSS 27.0의 빈도 분석을 활용했다.

  2. 내용분석(Content Analysis)

래더링 기법을 기반으로 한 1:1 심층 인터뷰 내용을 통해 얻어진 모

든 자료를 녹취했으며, 녹취한 내용은 모두 문서를 통해 저장한 뒤 이

를 바탕으로 내용분석을 진행했다. 본 연구의 내용분석은 코더의 주관

적 판단을 완화하고, 내용분석 코딩의 신뢰성을 제고하기 위해 다중 코

더(Multi-Coder) 절차를 사용했다.
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본 연구의 내용분석 절차 및 결과는 다음과 같다. 저자 중 한 명인 첫

번째 코딩자는 코드를 미리 결정하지 않고 심층 인터뷰에서 확인되는

개방형 코딩 절차를 사용하여 인터뷰를 코딩했다. 이어서, 개방형 코드

의 단어 및 구문은 정보 시스템 관련 선행연구, NFT 관련 선행연구에

서 활용된 변인 및 NFT 특성 등의 용어에 기반하여 재정리 하는 작업

을 거쳤다. 다음 단계에서는 재정리된 코딩 용어를 기반으로 코딩 조력

자가 2차 코딩 작업을 했으며, 그 코더간 결과를 비교했다. 이 과정에서

내용분석의 신뢰도를 확보하기 위해 코더 간 신뢰도 측정을 진행했으

며, 코더 간 신뢰도 측정 결과 Cohen’s Kappa값은 0.95로 확인되어, 평

가자 간 신뢰성 허용 수준을 상회하는 것으로 확인되었다(Fleiss, 1981).

내용분석을 통해 얻은 엔터테인먼트 분야 NFT의 수단 및 목적 특성들

은 속성, 기능적 결과, 심리적 결과, 가치 총 4단계 계층으로 구분했다.

  3. 함축 매트릭스(Implication Matrix)

함축 매트릭스 분석은 내용분석에서 도출된 속성, 기능적 혜택, 심리

적 혜택, 가치의 관계 구조를 생성하는 것이다. 내용분석을 통해서 속

성, 기능적 혜택, 심리적 혜택, 가치에 대한 유목을 토대로 각 유목 관

계를 파악하기 위한 함축 매트릭스를 작성했다.

본 연구는 엔터테인먼트 분야 NFT 구매자가 지각하는 수단 및 목적

을 속성, 기능적 혜택, 심리적 혜택, 가치로 구분했으며, 이러한 위계적

가치체계를 파악하기 위해 총 4가지 질문을 통해 의미 사다리를 생성했

다. 1:1 심층 인터뷰 이전 시점에서 인터뷰 응답자가 구매한 NFT의 종

류 및 분야에 대한 질문 및 확인을 거쳤으며, 이후 래더링 인터뷰를 진

행하였다. 첫 번째 질문(“NFT의 어떤 특성으로 인해, 해당 NFT를 구

매하셨나요?”)이 시작점이 되었다. 그리고 두 번째 질문(“앞서 말한

NFT 특성이 왜 중요한가요? NFT의 어떤 기능이 좋은 건가요?”)은 대

한 첫 번째 질문에 대한 답변과 동시에 NFT의 기능적 혜택을 파악할

수 있는 질문으로 이어졌다. 세 번째 질문(“앞서 말한 NFT의 기능이

왜 중요한가요? 해당 NFT 기능이 가져다주는 심리적인 변화가 있을까

요?”)은 두 번째 질문과 유사하게 선행된 답변과 이어지면서, 심리적인
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혜택을 파악할 수 있는 질문을 제시했다. 마지막 질문(“앞서 말한 NFT

로 인한 심리적 변화가 왜 중요한가요? NFT 구매를 통해 얻는 궁극적

인 가치는 무엇인가요?”) 역시 앞서 답변한 심리적 혜택과 연결되면서,

궁극적으로 추구하는 가치가 무엇인지 파악하는 질문이 제시되었다.

이러한 방식으로 수집된 엔터테인먼트 분야 NFT의 수단, 기능적 혜

택, 심리적 혜택, 가치는 각 단계별 인터뷰 응답들은 모두 위계적으로

연결되는 구조이다. 이러한 가치체계를 파악하는 단계별 연결관계를 서

로 연결되는 횟수를 통해 파악하는 함축 매트릭스를 통해 파악되었다.

  4. 가치 단계도(Hierarchical Value Map)

수단-목적 사슬 관계를 탐색하는 마지막 단계는 래더링 인터뷰를 통

해 수집한 데이터를 요약하고 가치 단계로를 그려내는 작업이다. 함축

매트릭스 결과표에 요약된 결과를 기반으로, 조사 대상의 속성에서 가

치로 이어지는 위계적 구조는 도표적(Graphical) 표현인 가치 단계도로

시각화할 수 있다(정윤혁, 2014; Gengler & Reynolds, 1995).

가치 단계도는 내용분석을 통해 도출된 수단-목적 단계별 모든 연결

을 포함할 경우, 지도가 표현하고하는 정보의 유용성을 저하할 우려가

있다(Jung & Park, 2018). 이를 방지하고자 본 연구에서는 Bagozzi &

Dabholkar(1994) 접근 방식에 따라, 복잡성과 해석 가능성 사이 균형과

모든 수단-목적 연결 관계의 최소 2/3(66.6%)를 포함하는 절단치

(Cut-off) 수준을 고려했다(Gengler & Reynolds, 1995). 이에 따라 본

연구는 함축 매트릭스에서 5 이상의 관계만 가치 단계도에 포함되도록

절단치 수준을 5로 선정했다. 본 연구의 절단치 수준은 모든 연결 수준

의 75.2%를 설명할 수 있는 연계성을 보여주었다(<표 7> 참조>). 이

수준은 새로운 정보 시스템 및 디지털 콘텐츠 이용에 대한 가치체계를

탐색적으로 파악한 선행연구들과 비교했을 때 허용되는 수치이다(Jung

& Pawlowski, 2014; Nam & Jung, 2021). 전술한 바와 같이, 본 연구는

래더링 인터뷰, 내용분석, 함축 매트릭스를 거쳐 엔터테인먼트 NFT의

지각된 가치 체계를 속성-기능적 혜택-심리적 혜택-가치로 구성된 최

종적인 가치 단계도를 제작했다.
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수준
전체 활성

 수 
전체 활성 
연결 비율

수준 별 
활성 연결 수

수준별 
활성 연결 비율

1 246 100.0% 80 100.0%

2 216 87.8% 50 62.5%

3 200 81.3% 34 42.5%

4 187 76.0% 21 26.3%

5 185 75.2% 19 23.8%

표 7. 절단치(Cut-off) 수준 별 활성 연결도



- 38 -

IV. 연구결과

  1. 응답자 인구통계학적 특성

본 연구는 엔터테인먼트 분야 NFT 구매자의 가치체계를 탐색하기 위

해, 엔터테인먼트 관련 분야 NFT를 구매한 경험이 있는 이용자를 선정

하여 1:1 심층 인터뷰를 진행했다. 응답자는 총 22명이며, 인구통계학적

특성은 <표 8>와 같다. 성별은 남성 72.7%(16명), 여성 27.3%(6명)으로

남성이 비교적 더 많았다. 연령은 20대 40.9%(9명), 30대 54.5%(12명),

40대 4.5%(1명)으로 20-30대 중심으로 연령대가 확인되었다. 학력은 고

등학교 졸업 이하가 4.5%(1명), 대학교 재학·졸업이 86.4%(19명), 대학

교 석사 재학·졸업이 9.1%(2명)으로 확인되었다. 직업은 대학(원)생

4.5%, 일반 사무직 54.5%(12명), 전문직·기술직 4.5(1명), 경영·관리직

9.1%(2명), 판매·서비스직 4.5%(1명), 자영업 9.1%(2명), 전업주부

4.5%(1명), 무직·퇴직·기타 9.1%(2명)으로 확인되었다.

항목 세부항목 빈도 비율(%) 항목 세부항목 빈도 비율(%)

성별
남성 16 72.7

직업

대학(원)생 1 4.5
여성 6 27.3 일반 

사무직
12 54.5

연령

20대 9 40.9
전문직· 
기술직

1 4.530대 12 54.5
경영·

관리직
2 9.140대 1 4.5

판매·
서비스직

1 4.5

학력

고등학교 
졸업 이하

1 4.5

자영업 2 9.1
대학교 

재학·졸업
(4년제)

19 86.4

전업주부 1 4.5
대학원 

재학·졸업
(석사)

2 9.1 무직·퇴직·
기타

2 9.1

합계 22 100.0 합계 22 100.0

<표 8> 응답자 인구통계학적 특성
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응답자들의 NFT 구매이력 및 가상화폐 투자이력, NFT 구매 특성과

관련한 내용은 <표 9>, <표 10>과 같다. 응답자들의 NFT 구매이력은

6개월 미만 4.5%(1명), 6개월 이상 1년 미만 4.5%(1명), 1년 이상 1년 6

개월 미만 27.3%(6명), 1년 6개월 이상 2년 미만 4.5%(1명), 2년 이상

59.1%(13명)으로 과반 수 이상이 2년 이상의 구매이력을 가진 것으로

확인되었다. 가상화폐 투자이력 또한 1명을 제외한 95.5%(21명)이 투자

경험이 있는 것으로 확인되었다. 응답자의 NFT 거래소(마켓플레이스)

는 오픈씨 36.2%(17명), 런치패드 6.4%(3명), 바이낸스 12.8%(6명), 크립

토닷컴 4.3%(2명), 라리블 2.1%(1명), 매직 에덴 19.1%(9명), 슈퍼레어

2.1%(1명), 기타 17.0%(8명)으로 확인되었다. NFT 구매분야는 예술품

23.2%(13명), 음악 7.1%(4명), 게임 17.9%(10명), 영화 1.8%(1명), 스포

츠 7.1%(4명), 멤버쉽 25.0%(14명), 가상공간 12.5%(7명), 기타 5.4%(3

명)으로 확인되었다.

항목 세부항목 빈도 비율(%) 항목 세부항목 빈도 비율(%)

NFT
구매이력

6개월 미만 1 4.5

가상화폐
투자이력

있음 21 95.56개월 이상 
- 1년 미만

1 4.5

1년 이상 -
1년 6개월 미만

6 27.3

없음 1 4.5
1년 6개월 이상

- 2년 미만
1 4.5

2년 이상 13 59.1

합계 22 100.0 합계 22 100.0

<표 9> 응답자 NFT 구매이력 및 가상화폐 투자이력
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항목 세부항목 빈도 비율(%) 항목 세부항목 빈도 비율(%)

NFT 
거래소

오픈씨
(Opensea)

17 36.2

NFT
구매 분야

예술품 13 23.2

런치패드
(Launchpad)

3 6.4 음악 4 7.1

바이낸스
(Binance)

6 12.8 게임 10 17.9

크립토닷컴
(Cryto.com)

2 4.3 영화 1 1.8

라리블
(Rarible)

1 2.1 스포츠 4 7.1

매직 에덴
(Magic Eden)

9 19.1 멤버쉽 14 25.0

슈퍼레어
(SuperRare)

1 2.1 가상공간 7 12.5

기타 8 17.0 기타 3 5.4

합계 47 100.0 합계 56 100.0

<표 10> 응답자 NFT 구매 특성 (중복 포함)

  2. 래더링 분석 결과

본 연구의 결과는 엔터테인먼트 분야 NFT 구매자가 지각하는 NFT

의 특성, 기능적·심리적 혜택, 가치를 도출하는 내용분석, 각 단계 별 유

목들의 연결 횟수를 파악하는 함축 매트릭스 분석을 시행하고, 마지막

으로 적정 절단치를 고려하면서, 앞서 분석한 함축 매트릭스 결과를 기

반으로한 가치 단계도가 순차적으로 제시된다.

(1) 내용분석 결과

연구방법에서 서술한 코딩절차에 따라 인터뷰 자료를 코딩하였다. 코

더 간 신뢰도 측정 이후, 첫 번째 코더와 코딩 조력자가 결과값을 비교

하는 절차를 거쳤다. 코더 간 불일치한 내용에 대해서는 코더 간 토론

을 거친 후 최종적으로 코딩된 데이터를 선정했다. 내용분석 결과 1:1
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심층 인터뷰로부터 속성 8개, 기능적 혜택 7개, 심리적 혜택 8개, 가치

7개 총 30개의 속성, 기능적·심리적혜택, 가치가 도출되었다(<표 11>

참조).

단계 항목 내용 단계 항목 내용

1단계

속성
(Attribute)

A1 고유성

3단계

심리적 혜택
(Psychological
Consequence)

PC1 만족감

A2 가격 변동성 PC2 문화적 충족감

A3 불변성 PC3 소유감

A4 온라인 거래 용이성 PC4 수익 기대감

A5 작품성 PC5 웹 3.0 우월감

A6 창작성 PC6 자기 효능감

A7 체험성 PC7 커뮤니티 소속감

A8 희소성 PC8 파트너쉽

2단계

기능적 혜택
(Functional

Consequence)

FC1 2차 NFT 
획득 가능성

4단계

가치
(Value)

V1 동기부여

FC2 2차 창작 가능성 V2 소속감 추구

FC3 P2E
(Play-to-earn) V3 소유욕구 충족

FC4 PFP
(Profile picture) V4 수익 추구

FC5 멤버쉽 혜택 V5 자기 표현

FC6 소셜캐피탈 V6 재미 추구

FC7 자산성 V7 팬심 표현

표 11. 엔터테인먼트 NFT의 속성-혜택-가치

(2) 함축 매트릭스 결과

함축 매트릭스 분석을 위해 내용분석 결과를 통해 도출한 각 단계별

유목들의 연결을 ‘속성(A)-기능적 혜택(FC)’, ‘기능적 혜택(FC)-심리적

혜택(PC)’, ‘심리적 혜택(PC)-가치(V)’ 총 세 단계로 분석했다. 전체 연

결의 설명 가능성을 고려하여, 절단치(Cut-off) 기준점(5회)을 이상으로

확인된 단계별 유목들의 연결 결과는 다음과 같다.
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<표 12>는 엔터테인먼트 NFT의 속성(A)-기능적 혜택(FC) 단계의

항목의 연결 관계를 제시했다. 해당 단계의 연결 관계 중 가장 연결 빈

도가 높은 항목은 <가격 변동성(A2)-자산성(FC7), n=11>, <고유성

(A1)-멤버쉽 혜택(FC5), n=7>, <희소성(A8)-멤버쉽 혜택(FC5), n=7>,

<희소성(A8)-자산성(FC7), n=7>, <고유성(A1)-PFP(FC4), n=6>, <불

변성(A3)-자산성(FC7), n=6>, <체험성(A7)-P2E(FC3), n=6>의 순으로

나타났다.

FC1 FC2 FC3 FC4 FC5 FC6 FC7 합계

A1 　 　 　 6 7 　 3 16
A2 1 1 3 1 1 　 11 18
A3 　 　 　 　 　 　 6 6
A4 　 　 　 　 　 　 2 2
A5 　 1 　 　 1 　 2 4
A6 　 2 　 1 　 　 1 4
A7 1 　 6 　 3 　 3 13
A8 2 　 　 　 7 3 7 19

합계 4 4 9 8 19 3 35 82

표 12. 엔터테인먼트 NFT 속성(A)-기능적 혜택(FC) 함축 매트릭스

다음으로, <표 13>은 엔터테인먼트 NFT의 기능적 혜택(FC)-심리적

혜택(PC) 단계의 연결 관계를 보여준다. 가장 연결 빈도가 높은 항목은

<자산성(FC7)-수익 기대감(PC4), n=13>, <P2E(FC3)-자기 효능감

(PC6), n=6>, <멤버쉽 혜택(FC5)-커뮤니티 소속감(PC7), n=6>, <자산

성(FC7)-만족감(PC1), n=6>, <멤버쉽 혜택(FC5)-만족감(PC1), n=5>,

<자산성(FC7)-소유감(PC3), n=5>, <자산성(FC7)-커뮤니티 소속감

(PC7), n=5>의 순으로 나타났다.
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PC1 PC2 PC3 PC4 PC5 PC6 PC7 PC8 합계

FC1 　 　 　 2 　 　 2 　 4
FC2 　 　 　 1 　 1 1 1 4
FC3 1 　 　 1 　 6 1 　 9
FC4 3 　 　 1 2 　 2 　 8
FC5 5 1 　 1 　 3 6 3 19
FC6 　 　 　 1 1 　 1 　 3
FC7 6 2 5 13 3 　 5 1 35
합계 15 3 5 20 6 10 18 5 82

표 13. 엔터테인먼트 NFT 기능적 혜택(FC)-심리적 혜택(PC) 함축 매트릭스

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7 합계

PC1 　 1 2 5 3 3 1 15
PC2 　 　 2 　 1 　 　 3
PC3 　 　 2 2 　 　 1 5
PC4 　 　 　 20 　 　 　 20
PC5 　 4 　 2 　 　 　 6
PC6 1 1 　 4 3 1 　 10
PC7 　 6 　 5 5 2 　 18
PC8 　 2 　 　 　 　 3 5
합계 1 14 6 38 12 6 5 82

표 14. 엔터테인먼트 NFT 심리적 혜택(PC)-가치(V) 함축 매트릭스

마지막으로, <표 14>는 엔터테인먼트 NFT의 심리적 혜택(PC)-가치

(V)단계의 연결 관계를 보여준다. 가장 연결 빈도가 높은 항목은 <수익

기대감(PC4)-수익 추구(V4), n=20>, <커뮤니티 소속감(PC7)-소속감 추

구(V2), n=6>, <만족감(PC1)-수익 추구(V4), n=5>, <커뮤니티 소속감
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(PC7)-수익 추구(V4), n=5>, <커뮤니티 소속감(PC7)-자기 표현(V5),

n=5>의 순으로 나타났다.

(3) 가치 단계도 결과

가치 단계도는 소프트 래더링 조사 결과를 바탕으로 절단치 기준 이

상의 연결 빈도를 지닌 항목들의 연결구조를 위계적 지도로 시각화한

결과물이다. <그림 6>는 엔터테인먼트 NFT의 수단-기능적 혜택- 심리

적 혜택-가치의 종합적인 가치 단계도이다. 가치 단계도에서 단계 별

목적 중 중심성(Centrality)가 높은 목적을 구분했으며, 연결선의 굵기

또한 상대적으로 더 강한 가치구조를 더 굵게 표현한다.

<그림 6> 엔터테인먼트 NFT 가치 단계도

본 연구의 함축 매트릭스 및 가치 단계도 분석 결과 엔터테인먼트

NFT의 단계 별 중요 유목들이 도출되었다. 속성 단계에서는 ‘희소성

(n=19)’, ‘가격 변동성(n=18)’, ‘고유성(n=16)’, ‘체험성(n=13)’ 순으로 중요

속성이 도출되었다. 기능적 혜택 단계에서는 ‘자산성(n=35)’, ‘멤버쉽 혜

택(n=19)’, ‘P2E(n=9)’, ‘PFP(n=8)’ 순으로 중요 기능적 혜택이 도출되었
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다. 심리적 혜택 단계에서는 ‘수익 기대감(n=20)’, ‘커뮤니티 소속감

(n=18)’, ‘만족감(n=15)’, ‘자기효능감(n=10)’, ‘소유감(n=9)’ 순으로 중요

심리적 혜택이 도출되었다. 가치 단계에서는 ‘수익 추구(n=38)’, ‘소속감

추구(n=14)’, ‘자기 표현(n=12)’ 순으로 중요 가치가 도출되었다.

가치 단계도를 통해 본 연구의 가치 단계도에서 확인할 수 있는 엔터

테인먼트 NFT의 완성된 가치체계는 다음과 같다. 엔터테인먼트 NFT

구매자들은 ‘희소성(A8)’, 가격 변동성(A2)’, ‘불변성(A3)’에 기인하여,

‘자산성(FC7)’의 혜택을 기대하고 이는 곧 ‘만족감(PC1)’, ‘수익 기대감

(PC4)’, ‘커뮤니티 소속감(PC7)’의 심리적 혜택을 거쳐 ‘수익 추구(V4)’가

치를 추구하고자 하는 연결이 확인되며, 특히 ‘가격 변동성(A2)’에서 ‘자

산성(FC7)’ 그리고 ‘수익 기대감(PC4)’ 마지막으로 ‘수익 추구(V4)’로 이

어지는 연결이 강하게 나타났다. 앞서 언급한 연결 구조에서 ‘커뮤니티

소속감(PC7)’과 같은 심리적 혜택은 ‘수익 추구(V4)’외에도 ‘소속감 추구

(V2)’, ‘자기 표현(V5)’의 가치와도 연결된다. 또한 ‘고유성(A1)’ 및 ‘희소

성(A8)’에 기인하여, 멤버쉽 혜택(FC5)의 결과를 기대하고 이를 통해

‘만족감(PC1)’을 얻으며 궁극적으로 ‘수익 추구(V4)’의 가치를 실현하고

자하는 연결이 확인되었다. ‘자산성(FC7)’과 같은 기능적 결과는 일부

‘소유감(PC3)’으로 연결되었으나, 궁극적 가치까지는 도달하지 못했다.

‘체험성’의 경우 ‘P2E(FC3)’과 ‘자기 효능감(PC6)’으로 차례로 연결이 확

인되었으나, 궁극적 가치까지는 도달하지 못했다. 속성 중 ‘고유성(A1)’

또한 일부는 ‘PFP(FC4)’와 연결되었으나, 심리적 혜택으로 도달하지 못

한 결과가 확인되었다.

가치 단계도에서 확인할 수 있듯이 엔터테인먼트 NFT의 가치체계는

다양한 경로를 통해 궁극적인 가치에 도달한다(<그림 4> 참조). 가령,

희소성(A8)의 경우 수익 추구(V4)라는 최종 가치에 도달하는 데 있어,

희소성(A8)-멤버쉽 혜택(FC5)-만족감(PC1)-수익추구(V4)와 같은 경로

가 있고, 이와 동시에 희소성(A8)-자산성(FC7)-수익 기대감(PC4)-수익

추구(V4)의 경로가 존재한다. 이러한 결과는 엔터테인먼트 NFT 구매자

들이 지닌 내재된 지향 가치의 스펙트럼이 다양할 수 있다는 것을 의미

한다.
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V. 결론 및 논의

  1. 주요 연구결과 및 논의

본 연구는 NFT가 접목되고 있는 다양한 영역 중에서도, 최근 급부상

하고 있는 엔터테인먼트 분야 NFT에 대한 적용 가능성을 이용자 측면

에서 논의하는 것이 주요한 목적이다. 따라서, 엔터테인먼트 NFT 구매

자들을 대상으로 엔터테인먼트 NFT의 구매 맥락에서의 지각된 NFT

가치체계를 탐색하기 위해 수단-목적 사슬 이론과 래더링 기법을 활용

하여 연구를 진행했다. NFT 구매자 가치체계 탐색을 위해 래더링 인터

뷰, 내용분석, 함축 매트릭스 분석 그리고 엔터테인먼트 NFT 가치 단계

도 도출과 같은 연구 절차를 거쳤으며, 다음과 같은 주요 결과들을 파

악했다.

본 연구 결과에 따르면, 국내 엔터테인먼트 NFT 구매자들은 궁극적

으로 수익 및 소속감을 추구하기 위해 그리고 자기 자신을 표현하는 하

나의 수단으로 엔터테인먼트 NFT를 구매하는 것으로 확인되었다. 다양

한 가치체계 중에서도, NFT 구매자들은 NFT가 계속해서 가격이 변동

하기에 투자 가능성이 있다는 점, 이로 인해 자산을 증식하는 수단으로

서 수익을 기대하고, 같은 NFT를 지닌 사람들과 소속감을 느끼며 이는

곧 궁극적으로 수익 추구라는 가치를 지향한다는 것으로 확인되었다.

이러한 결과는 NFT 관련 선행연구 결과들과도 연결된다. Albayatia et

al.(2023)은 계획된 행동 이론에 기반하여 NFT 창작가, 거래자, 애호가

등을 대상으로 NFT 메타버스 참여 결정에 대한 사회적 영향이 행동

의도, 주관적 규범, 지각된 행동 제어, 신뢰에 긍정적인 영향을 미침을

확인했으며, 각 변인은 모두 NFT 이용 의도 및 행동에 긍정적인 영향

을 미침을 확인했다. NFT 보유자들은 NFT 구매를 통해 비공개된 커뮤

니티에 접근할 수 있다. 커뮤니티에서 NFT 보유자들은 구매한 NFT 프

로젝트의 개발자 및 운영사들을 통해 2차 NFT 발행에 대한 정보, 우선

구매권(화이트리스트, White list) 등을 얻게 될 가능성이 있으며, 또한

NFT 보유자들 서로 간에도 커뮤니티 내에서 상호작용하며, 투자 가능
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성이 있는 NFT에 대한 정보를 공유한다(Colicev, 2023). 본 연구 결과

또한 엔터테인먼트 NFT 구매자들이 NFT를 투자 가능성을 바라보며

구매하며, NFT 비공개 커뮤니티 내에서 공통으로 구매한 NFT를 기반

으로 한 공유된 소속감 및 수익을 추구하는 것이 가장 궁극적인 목적인

것으로 확인되었다.

NFT 생태계를 구축하고 웹 3.0을 발전시키기 위해 다양한 기술적 기

반과 NFT 거래 활성화가 빠른 속도로 이루어지고 있다(Belk et al.,

2022). 그러나 이러한 기술적 움직임과 함께 NFT의 지속 가능한 생태

계를 구현하기 위해서는 생태계 내 다양한 이해관계자들이 공통된 지향

점을 가져야 할 것으로 예상된다.

NFT 투자와 관련된 다양한 선행연구들은 NFT 시장의 불안정성을

반복적으로 확인했다(Dowling, 2022a). 또한, NFT는 암호화폐와 실제

자산과 구별되며, 가격의 예측 가능성이 비교적 낮다는 점이 파악되었

다(Horky et al., 2022; Naguyen, 2022). NFT의 투기성 측면에 대한 개

선안을 도출하기 위해서는 정부를 포함한 다양한 이해관계자들의 노력

이 필요할 것으로 예상된다. NFT의 정의, 가상자산으로의 포함 여부,

투자 상품으로서의 가치 구분 등 다양한 법률적 이슈가 존재하지만, 디

지털 콘텐츠 및 디지털 예술품 거래와 같은 다양한 효용도 존재한다는

사실을 고려해야 한다(김명섭, 김정연, 2022).

암호화폐 시장에 적절한 규제가 있으면 투자자와 일반 사용자의 보호

및 사용성 향상에 도움이 될 수 있으며(Chang, 2018), NFT 시장의 정

확한 정보 제공과 NFT로 발행된 자산의 진실성을 담보하는 것, 저작자

및 명의자의 재산적 법익을 보호하는 것이 NFT 관련 산업의 안정적인

발전으로 연결될 것이다(현소진, 2022). 따라서, NFT 생태계 내 이해관

계자들이 유기적으로 연결되어야 하며, 정부 차원에서도 NFT 투자와

관련한 규제 방안을 통합적인 시각에서 모색하는 것이 중요할 것이다.

이를 통해 NFT의 초기 개발 목적을 확립하고, 다양한 NFT의 순기능을

유지함에 따라, NFT가 지닌 웹 3.0 생태계의 긍정적인 영향력을 보존

할 수 있을 것으로 예상된다. 추가로, 엔터테인먼트 분야의 NFT에서는

투기성을 완화하고 신뢰성과 지속가능성에 대한 논의를 진행하기 위해

서는 NFT의 자산성 및 투자 가능성과 관련한 법률적, 산업적 차원의
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다양한 연구가 필요할 것으로 예상된다.

본 연구 결과에 따르면, 엔터테인먼트 NFT 구매자들은 NFT가 고유

하다는 점, 희소하다는 특성에 초점을 두어, NFT 보유자들에게만 제공

되는 멤버쉽 혜택에 만족감을 느낀다는 결과가 확인되었다. 이러한

NFT 가치체계는 주로 연예 기획사 및 유틸리티 분야 NFT 구매자들을

통해 확인된 NFT를 통한 심리적 혜택으로 확인된다. 가령, 신세계 및

롯데 등과 같은 국내 거대 유통 대기업들의 대표 NFT인 푸빌라 및 벨

리곰과 같은 유틸리티 NFT가 제공하는 프리미엄 서비스, 모바일 교환

권, 자사 상품 할인 등의 혜택에 만족감을 얻은 것으로 확인되었다. 연

예 기획사 NFT 보유자들의 경우 각 회사가 소속된 아티스트들의 뮤직

비디오 메이킹 필름, 비공개 앨범 사진, 콘서트 우선 예매권 등과 같은

혜택들에 대하여 만족감을 얻은 것으로 확인되었다. 최근 K-pop 아티

스트를 다수 보유한 연예 엔터테인먼트사가 NFT 및 메타버스를 적극

적으로 활용한 음원 판매, 공연 수익, 아이돌 굿즈 판매 등의 다양한

NFT 사업전략을 펼치고 새로운 수익 모델을 모색하고 있다(금현수,

2022). 본 연구 결과에 의하면, 고유성 및 희소성에 기반을 둔 유틸리티

및 연예 기획사의 NFT들이 NFT 보유자들에게 다양한 혜택을 제공하

고 이로 인해 NFT 보유자들이 만족감을 느끼는 것으로 확인되나, 궁극

적으로 추구하는 가치는 수익 추구인 것으로 확인되었다. NFT 프로젝

트를 진행하는 운영사 및 브랜드의 운영성이 해당 NFT 프로젝트에 대

한 신용 및 충성도와 연결될 수 있다는 선행연구(조광현, 2023)를 고려

한다면, NFT 프로젝트를 진행하고 NFT 보유자들을 운영하는 측면에

서, NFT 보유자들에게 실질적인 혜택을 제공하고 지속적인 운영 및 관

리를 실시하는 것은 해당 NFT의 신뢰와 가치를 유지하는데 도움이 될

것으로 예상된다.

엔터테인먼트 NFT 중에서도 비교적 희귀하거나 높은 평판을 지닌 캐

릭터 PFP NFT를 지닌 응답자들을 중심으로 해당 NFT가 희소하다는

특징을 기반으로 NFT가 자산가치를 지니며 이는 NFT 커뮤니티에서

소속감과 자기 표현의 수단으로 활용될 수 있다는 점을 본 연구 결과에

서 확인되었다. 특이한 점은 PFP NFT가 자기표현의 수단으로써 사용

되나 그 시작점이 고유성이 아닌 희소성이었다는 점이다. 본 연구 결과
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는 NFT가 블록체인 기술을 활용하여 고유값을 지니기 때문에 대체 불

가능한(Non-Fungible) 특성을 지니고 있고, 구매한 NFT 아바타 및

PFP 이미지로 자기 자신을 표현하기 위한 특성이 있는 것으로 확인된

다. 그러나 엔터테인먼트 NFT 구매자들이 대체로 하나의 NFT만을 구

매 및 활용하는 것이 아니며, 심미성, 작품성에 기인하기보다는 비교적

금전적 가치가 더 높은 NFT를 대외적으로 활용하며, 이를 통해 NFT

커뮤니티에서 자기 자신의 존재감을 과시하는 것으로 해석된다. Baytas

et al.(2022)은 라바랩스의 크립토펑크와 같은 캐릭터 PFP NFT는 가상

공간, 커뮤니티, 혁신, 기업자 그룹 내에서 자신이 구성원의 자격을 알

리는 권위 있는 기호 역할을 한다는 것을 설명한 바 있다. 또한 NFT

커뮤니티는 비공개 커뮤니티 특성상 폐쇄적인 구조의 운영성으로 인해

사용자들 또한 자신의 실제 신원을 거의 드러내지 않는 특징이 있다.

또한 이는 초기 소셜 가상세계의 가상소비에 대한 소비자 목표를 파악

한 연구에서 구매한 가상 재화가 희소성이란 속성을 지니며 이는 자기

표현의 가치로 연결된다는 선행연구를 지지하는 결과이다(Jung &

Palwloski, 2015). 이러한 결과로 미루어 보아, 희소성 및 자산성에 기인

한 NFT 커뮤니티 내 자기표현의 가치 추구는 엔터테인먼트 NFT의 보

유자가 자기의 실제 신원을 드러내지 않은 채 커뮤니티의 공간에서

NFT를 활용하여 간접적으로 자신을 드러내는 방식을 통해 자기표현의

가치를 실현하고자 하는 것으로 해석된다.

그러나 본 연구 결과 중 일부는 NFT 관련 선행연구와 다른 결과 또

한 확인되었다. 본 연구에서는 엔터테인먼트 NFT 구매자들은 NFT의

희소성과 불변성에 기인하여 NFT를 자산 수단으로 생각하고 이를 통

해 수익 기대감을 가지며 궁극적으로 수익을 추구한다는 결과가 확인되

었다. 그러나 NFT의 가격 결정 요인을 파악한 선행연구에 따르면, 캐

릭터 PFP NFT의 가격 결정 요인 중 개별 NFT가 지닌 심미성 혹은

NFT에 대한 미학적 차원의 주관적 판단이 중요한 설명 변수임을 발견

했으며(Kong & Lin, 2021), NFT 캐릭터의 인종 또한 NFT 가격 결정

에서 중요한 요인임을 파악된 바 있다(Nguyen, 2022). 이는 NFT에 대

한 실제 가격을 결정하는 요인과 이용자들이 수익을 기대하며 구매하는

NFT의 속성이 차이가 있을 수 있음을 시사한다. 이는 NFT의 희소성
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및 불변성의 특징을 고려하여, 수익 추구의 목적을 지향하며 NFT를 구

매하는 구매자들이 존재하나 이러한 구매 행위가 곧 NFT를 통한 수익

추구와 연결되지 않을 수 있음을 의미한다. 이로 미루어보아, 추후 연구

에서는 이용자가 지각하는 NFT의 가격 결정 요인과 실제 NFT의 가격

결정 요인을 비교하는 연구를 통해 NFT 시장의 투자 가능성 및 시장

안정성 그리고 NFT 시장에 대한 이용자 측면의 적절한 규제 방안 등

을 모색하는 것 또한 NFT 생태계 내 개별 이해관계자들의 적절한 행

동양식을 제안하는 것에도 유의미할 것으로 예상된다.

마지막으로 게임 NFT 구매자들을 중심으로, 게임 NFT가 체험성을

제공하고 코인 및 추가적인 NFT를 획득하는 등 수익 활동(P2E)과 연

결되어 자기효능감을 증진하는 가치 구조가 확인되었다. 이러한 가치

구조는 속성-기능적 혜택-심리적 혜택의 연결로 이루어져 있는 것으로

확인되었으며, 궁극적인 가치 항목과 연결은 이루어지지 못했다. 그러나

이 가치체계는 게임 NFT 영역에서 성취동기를 유발할 수 있는 가능성

을 제시한다. 최근에는 메타버스 및 게임 환경에서 NFT를 지원하는 아

바타와 아이템 거래에 그치지 않고, 다른 세계나 게임에서도 사용할 수

있는 NFT 기반 아이템 시스템이 구현되고 있다(Belk et al., 2022).

과거에는 메타버스 초기 형태의 게임들이 단기간의 화제성을 얻기는

했지만 대중화되지 못한 채 서비스가 종료되었다. 그러나 게임 NFT의

기술적 발전은 게임 NFT의 확장 가능성을 촉진하고 있으며, 이를 통해

메타버스 환경에서 결제 시스템의 개선과 사용자들의 집단적인 플레이

와 같은 사회적 활동은 사용자들의 자기효능감과 연결될 수 있다는 연

구 결과가 나타났다(어수진, 2022). 메타버스의 핵심 요소로는 이용자와

이용자들이 향유하는 콘텐츠, 그리고 이용자들이 궁극적으로 이를 경험

할 수 있는 기술 등을 들 수 있다. 이는 메타버스와 같은 가상세계에서

게임과 같은 콘텐츠가 접목되고, 동시에 NFT를 통한 디지털 자산 거래

가 확장되는 것은, NFT를 이용하는 서비스 생태계의 확대로 이어질 수

있다. 이러한 측면에서 게임 NFT가 제공하는 체험성이 다른 종류의

NFT와 결합될 수 있는 가능성과 게임 NFT가 재미를 추구하는 가치와

연결될 가능성도 존재하므로, 이러한 메타버스 및 게임의 확장성을 고

려한 다각적인 차원에서의 NFT 연구가 필요할 것으로 예상된다.
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  2. 연구 시사점 및 추후 연구 제언

본 연구는 수단-목적 사슬 이론 및 래더링 기법을 활용하여 엔터테인

먼트 NFT 구매자들의 지각된 가치를 계층적 구조로 파악했다. 또한 이

용자들이 실질적으로 지각하고 있는 실용적, 사회적, 가치들을 파악했

다. 이는 국내 엔터테인먼트 NFT 시장 생태계 내 이용자들의 지각된

가치체계를 파악하는 것에 대하여, 보다 실질적인 접근방식과 가치 중

심적 접근방식의 발전에 기여할 것으로 예상된다.

이번 연구는 소프트 래더링 기법을 활용하여 탐색적인 연구를 진행했

다. 그러나 추후 NFT 거래에 대한 기술적 진입장벽이 낮아지고, NFT

거래가 보다 대중화된다면, 보다 세분화된 NFT 시장별 이용자들의 인

식을 파악하여 엔터테인먼트 시장의 NFT 적용 가능성에 대한 보다 다

각적인 차원에서의 연구가 진행될 수 있을 것으로 예상된다. 이를 통해

본 연구에서 파악한 결과들을 보다 실증적 차원에서 검증하고, 보다 구

체적인 결과를 도출해 내는 데 중요한 역할을 할 것이다.

방법론적 측면에서는 본 연구가 수단-목적 사슬 이론 및 래더링 기법

을 블록체인 기술 관련 연구 영역에 접근하여, 블록체인 기술이 활용되

는 미디어 및 콘텐츠 산업 관련 연구 영역에서 특정 집단의 수단이나

목적 그리고 가치 등을 파악하는 연구에서도 유용할 것으로 예상된다.

이와 같이 본 연구는 블록체인 기술이 적용되는 영역에서 이용자 가치

체계를 탐색하는 것에 있어 방법론적 확장에 기여할 것으로 예상된다.

최종적으로, 본 연구에서 파악한 결과들은 NFT 관련 엔터테인먼트

산업 및 관련 연구 분야에서의 기초 자료로 활용될 수 있을 것이다. 특

히, 향후 NFT 시장의 발전과 함께 엔터테인먼트 산업에서 NFT가 어떻

게 적용될 수 있는지에 대한 연구와 더불어 NFT 생태계 주요 이해관

계자들의 공통된 효용을 증진을 도모할 수 있는 산업적 활용이 이루어

질 것을 기대하는 바이다.
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A study on the applicability of NFT in the entertainment industry: 
Using means-end chain theory and laddering technique
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With the recent development of ICT, various technical foundations for 
building Web 3.0 ecosystem are developing, and blockchain technology 
to implement them is being applied to various industries. In this 
situation, NFT, which guarantees the ownership of content and tokenizes 
it to enable market value creation and trading, is actively used in the 
media industry in general, especially in the entertainment area. 
However, research on domestic NFT is still relatively insufficient to help 
in-depth understanding of the value of NFT in terms of users compared 
to discussions at the legal and technical level. Accordingly, in order to 
discuss the applicability of NFT in the entertainment industry, this study 
explored the value structure perceived by buyers of entertainment NFT 
using Means-End Chain Theory and Laddering Technique. 1:1 in-depth 
interview was conducted with 22 experienced people who purchased NFT 
in the entertainment area, and the results were analyzed as Attributes, 
Functional Benefits, Psychological Benefits, and Value items to derive a 
Hierarchical Value Map based on the link between items. As a result of 
the study, entertainment NFT buyers value functional benefits such as 
‘assetability’ and ‘membership benefits’ due to NFT ‘uniqueness’, 
‘scarcity’, ‘price volatility’, and ‘invariability’ which is ultimately linked 
to NFT ‘satisfaction’, ‘profit expectation’, and ’sense of belonging in 
community’. This understanding of the value structure of entertainment 
NFT buyers can help media and entertainment-related operators aspect 
of NFT business model.
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부록

엔터테인먼트 시장의 NFT� 적용 가능성에 대한 연구

안녕하십니까?

바쁘신 중에도 설문조사에 귀중한 시간을 할애해 주셔서
�진심으로 감사드립니다.

본 설문은 엔터테인먼트 시장의 NFT� 적용 가능성을

�파악하기 위해 제작되었습니다.

본 설문에서 취득한 모든 자료는 통계법 제33조 및 제34조에 의거,

“비밀보호 및 통계작성 사무종사자 의무 규정”� 등을 준수하여

통계 목적으로만 사용되며 응답자의 익명성은 철저히 보장됩니다.�

또한 모든 설문문항에 정답이 있는 것은 아니므로

각�문항을 자세히 읽고 솔직하게 응답해 주시면 감사하겠습니다.

귀하의 정성스러운 응답이 본 연구와

후속 연구에 귀중한 자료가 되는 것은 물론,�

국내 엔터테인먼트 NFT� 시장 발전 방향을

�제시하는데 큰 도움이 될 것입니다.

다시 한 번 설문에 참여해주셔서 감사합니다.

2023년 5월

연 구 자 : 최재서 (부경대학교 미디어커뮤니케이션학과 석사과정)

지도교수:� 김정환 (부경대학교 미디어커뮤니케이션학부 조교수)
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NFT란?

� � NFT(Non-Fungible� Token)란 대체불가토큰으로,� 블록체인 기술을 통해 소유권

및 거래 권한을 검증할 수 있는 디지털 자산입니다.� 엔터테인먼트 분야에서 NFT는

디지털 수집품,� 예술품 등 다양한 유형의 디지털 자산들이 NFT로 발행 되고 있습

니다.�

� � 이러한 NFT는 Opensea,� OKX,� Launchpad� 등의 NFT� 거래 플랫폼을 통해 주

로 거래됩니다.� 대표적인 엔터테인먼트 분야의 NFT는 Beeple의 <The� First� 5000�

Days>와 YAGA� Labs의 BAYC� 등이 있습니다.

Beeple� <The� First� 5000� Days>�

출처:� Beeple

BAYC(Bored� Ape� Yacht� Club)

출처:� Yaga� Labs
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엔터테인먼트 분야 NFT� 구매 여부

다음은 엔터테인먼트 분야 NFT� 구매 여부에 관한 질문입니다.�

본 설문에 해당하는 엔터테인먼트 NFT는 캐릭터,� 음악,� 방송,�

영화,� 게임,� 메타버스 연예기획사,� 스포츠,� 콘텐츠 등이 해당합니다.

1. 귀하는 엔터테인먼트 분야 NFT를 구매한 경험이 있습니까?

① 예 ② 아니오
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응답자 NFT� 구매 관련 정보

1. 귀하는 최근 2년 내 가상자산(비트코인,�이더리움 등)�투자 경험이 있습니까?

2. 귀하가 NFT를 구매한 NFT�거래소(마켓플레이스)는 어디입니까?� (중복가능)

3. 귀하는 어느 분야의 NFT를 구매한 경험이 있으십니까?� (중복가능)

4. 귀하가 보유한 NFT의 총 가격은 어떻게 되십니까?� (설문입력 당시 원화기준)

5. 귀하가 보유한 가상자산의 규모는 어떻게 되십니까?

6. 귀하가 NFT�거래를 시작한 기간이 어떻게 되십니까?

① 예 ② 아니오

① OpenSea ② OKX ③ Launchpad ④ Binance ⑤
Crypto.co

m

⑥ Rarible ⑦
Magic�

Eden
⑧

Nifty�

Gateway
⑨ SuperRare ⑩ 기타

① 예술품 ② 음악 ③ 게임 ④ 영화 ⑤ 스포츠

⑥ 멤버십 ⑦ 가상공간 ⑧
콘텐츠

미디어
⑨ 기타

약 _______� 원

약 _______� 원

① 6개월 미만 ②
6개월 이상

-� 1년 미만
③

1년 이상 -

1년 6개월

미만

④

1년 6개월

이상 ­� 2년

미만

⑤ 2년 이상
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응답자 정보

□ 다음은 귀하에 관한 인구통계학적 사항에 관한 질문입니다.

1. 귀하의 성별은 무엇입니까?

2. 귀하의 나이는 어떻게 되십니까?

3. 귀하의 최종학력은 무엇입니까?

4. 귀하의 직업(업종)은 무엇입니까?

5. 귀하의 월 평균 소득은 어떻게 되십니까?

① 남자 ② 여자

만 _______� 세

①
고등학교

졸업 이하
②

대학교

재학·졸업

(전문대)

③

대학교

재학·졸업

(4년제)

④

대학원

재학·졸업

(석사)

⑤

대학원

재학·졸업

(박사)

①
학생

(초·중·고등)
② 대학(원)생 ③

일반사무직

(회사원,�

공무원 등)

④
전문직·

기술직
⑤ 경영·관리직

⑥
판매·

서비스직
⑦ 자영업 ⑧ 전업주부 ⑨

무직·퇴직·

기타

① 소득없음 ② 100만 미만 ③
100~200만

원 미만
④

200~300만

원 미만
⑤

300~400만

원 미만

⑥
400~500만

원 미만
⑦

500~600만

원 미만
⑧

600~700만

원 미만
⑨

700~800만

원 미만
⑩

800만 원

이상
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