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요 약

본 연구는 대표적인 국내 메타버스 플랫폼의 대표 중 하나인 제페토 월드를 활용한 메타버스 콘텐츠 제작 공정
을 제안한다. 유니티 3D 엔진을 기반으로 제페토 템플릿을 활용하여 제페토 월드를 구성하고, 제페토 스크립트
를 통해 로직, 상호작용, 속성 제어 등 다중 사용자 참여가 가능한 메타버스 콘텐츠의 핵심 기능들을 구현한다. 
본 연구는 제페토 스크립트의 속성, 이벤트, 컴포넌트 등의 기본 기능과 아바타 로딩, 캐릭터 이동, 카메라 제
어 기능을 포함하는 제페토 플레이어를 활용한다. 그리고 제페토의 월드 멀티플레이(WorldMultiplay), 클라이
언트 스타터(ClientStarter) 등의 속성을 토대로 객체 변환, 동적 객체 생성 그리고 속성 추가 및 실시간 속성 
제어 등 멀티플레이 메타버스 콘텐츠 제작에서 필요한 핵심적인 동기화 처리 과정을 정리한다. 이를 기반으로 
제페토 월드를 활용한 멀티플레이 메타버스 콘텐츠를 직접 제작함으로써 제안하는 제작 공정을 확인한다. 

Abstract

This study proposes the metaverse content production pipeline using ZEPETO World, one of the representative metaverse 
platforms in Korea. Based on the Unity 3D engine, the ZEPETO world is configured using the ZEPETO template, and the 
core functions of the metaverse content that enable multi-user participation such as logic, interaction, and property control 
are implemented through the ZEPETO script. This study utilizes the basic functions such as properties, events, and 
components of the ZEPETO script as well as the ZEPETO player which includes avatar loading, character movement, and 
camera control functions. In addition, based on ZEPETO's properties such as World Multiplayer and Client Starter, it 
summarizes the core synchronization process required for multiplay metaverse content production, such as object 
transformation, dynamic object creation, property addition, and real-time property control. Based on this, we check the 
proposed production pipeline by directly producing multiplay metaverse content using ZEPETO World.

키워드: 메타버스 콘텐츠, 제페토, 유니티 3D 엔진, 제작 공정, 타입스크립트
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1. 서론 

메타버스(metaverse)는 닐 스티븐슨의 SF 소설 스노우 크
래시(Snow Crash)[1]에서 유래한 것으로 초월을 의미하는 
메타(meta)와 세계, 우주를 의미하는 유니버스(universe) 
단어를 조합한 물리적 세계와 연결된 가상의 확장된 가상 
세계를 나타낸다. 메타버스 개념의 처음 등장 이후로 컴퓨
터로 생성된 우주로서 라이프로그, 미러월드(mirror world), 
다중우주(omniverse) 등 매우 다양한 개념을 통해 정의되
어왔다[2]. 그리고 정치, 경제, 사회, 문화 전반적으로 현실
과 가상이 공존하는 가상 세계의 의미로 폭넓게 활용된다.
  메타버스 콘텐츠 제작 및 응용과 관련된 연구들로 사회적 
선(social good)을 위한 메타버스로 사회기반 시설
(infrastructure), 상호작용, 생태계를 포함하는 거시적 관점
에서의 메타버스 구조를 제안하고 대학 캠퍼스 프로토타입
을 통해 고찰하는 연구를 수행하였다[3]. 또한, 사용자가 
직접 또는 간접적으로 문화 콘텐츠를 경험할 수 있는 메타
버스 문화 콘텐츠 매칭 플랫폼을 제안[4]하거나 메타버스 
세계에서 대학생들이 효율적으로 친구를 사귈 수 있는 비대
면 친구 사귀기 시스템을 디자인 및 구현하였다[5]. 이외에
도 공간감, 상호작용, 아바타 그리고 경제 시스템의 4가지 
요소를 적용한 국립민속박물관의 메타버스 콘텐츠 개발 연
구를 진행하기도 하였다[6]. 최근에는 메타버스에 존재하는 
사용자가 실제 공간에 있는 듯한 몰입감, 현존감을 제공할 
수 있는 체험 환경을 구축하기 위하여 가상현실, 증강현실 
등을 아우르는 확장현실에 대한 기술이 중요하게 인식되어 
핵심 기술 중 하나로 활용되고 있다. 메타버스에서 가상현
실 서비스를 위한 인센티브 메커니즘 프레임워크를 제안하
였다[7]. 또한, 실감형 기술과 더불어 건축 교육에서 메타
버스 가상환경을 사용하여 건축 전공 학생과 교수 및 강사 
사이의 상호작용 관계를 제안[8]하거나 메타버스 환경에서 
쇼핑과 같은 일상적인 작업 수행에 있어 가상현실과 증강현
실 등의 응용 기술이 업무 수행에 어려움을 증가 또는 감소
시키는지에 대한 연구를 수행하였다[9]. 이밖에도 디지털 트
윈(digital twins)과 가상 인간(virtual human)의 개발에서 언
어와 의미 기술을 지원하는 유연한 메타버스 AI 기술 프레
임워크인 metaAID를 제안하기도 하였다[10]. 이처럼 메타버
스 콘텐츠 응용 연구를 비롯하여 가상환경에서 사용자 중심
의 인터페이스 및 상호작용에 관한 연구들이 교육, 패션 등 
다양한 분야에서 진행되고 있다[11, 12, 13, 14]. 그뿐만 아
니라, 교육공간으로서 메타버스의 활용 가능성 또는 한계를 
고찰[15]하거나 메타버스 구성원리[16], 메타버스 제페토 플
랫폼을 이용하는 10대, 20대 사용자의 경험[17] 등을 연구함
은 물론 다양한 사례 연구[18] 또한 진행되고 있다. 
  2006년에 출시되어 사용자가 게임을 직접 프로그래밍하
고 이를 다른 사용자들과 함께 즐길 수 있도록 구현된 로블

록스(Roblox)는 해외의 대표적인 메타버스 플랫폼 중 하나
이다. 이는 1억 6,000만 명 이상의 사용자를 보유하고 있으
며 현재까지도 많은 인기를 얻고 있다. 국내의 경우는 네이
버Z의 제페토와 SK 텔레콤의 이프랜드(ifland)가 있다. 특
히, 제페토의 경우 자신만의 3차원 아바타를 생성하고 다양
한 가상 활동을 할 수 있다(Figure 1). 그뿐만 아니라, 아바
타 의상부터 3차원 월드까지 직접 만들고 다른 사용자들과 
공유할 수 있는 것은 물론 제페토 템플릿을 통해 직접 메타
버스 콘텐츠를 개발하고 서비스할 수 있는 환경을 제공하고 
있다[19]. 
  본 연구는 유니티 3D 엔진을 기반으로 제페토 템플릿과 
제페토 스크립트를 통해 멀티플레이 메타버스 콘텐츠 제작
에 필요한 핵심적인 기술들을 정리하고 이를 기반으로 제작 
공정을 제안한다. 그리고 이를 바탕으로 제페토 월드를 활
용한 멀티플레이 메타버스 콘텐츠를 직접 제작해 봄으로써 
제안하는 제작 공정을 확인하고자 한다. 

Figure 1. Example of Metaverse Platform ZEPETO 
Application[20].

2. 제페토 월드를 활용한 제작 공정

제페토 월드를 활용한 메타버스 콘텐츠는 유니티 3D 엔진
을 기반으로 제작한다. 제페토 월드 템플릿 패키지에서 제
공하는 기능, 속성과 제페토 스크립트를 통해 콘텐츠의 전
반적인 로직, 상호작용 등의 콘텐츠 요소를 구현한다. 본 연
구는 제페토 월드를 활용한 메타버스 콘텐츠 제작 공정을 
제안하기 위하여 유니티 3D 엔진을 기반으로 제페토 월드 
템플릿에서 제공하는 기능들과 함께 멀티플레이 메타버스 
콘텐츠 제작을 위해 필요한 핵심적인 기능들을 정리한다. 
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2.1 제페토 월드기반 개발환경 설정

제페토 월드는 유니티 3D 엔진에 기반을 두어 개발할 수 
있다. 유니티 3D 엔진에 제페토 월드 템플릿 패키지를 설
치하여 콘텐츠를 제작하는데 이때, 제페토 월드는 Unity 
2020.3.9f1 버전에서만 개발이 가능하다[21]. Figure 2는 제
페토 월드 템플릿 패키지를 설치하여 유니티 3D 엔진에서 
제페토 월드 프로젝트를 생성하는 과정을 나타낸다. 제페토 
월드와 유니티 3D 엔진 프로젝트를 연결하기 위하여 제페
토 스튜디오에서 월드를 생성하고, 설정한 월드 ID를 통일
시키는 작업이 선행되어야 한다. 

Figure 2. Process of project setting using ZEPETO World 
based on Unity 3D engine.

  구현된 프로젝트는 유니티 3D 엔진의 에디터에서 실행 
버튼을 통해서 확인할 수 있고, 모바일에 설치된 제페토 앱
을 통해서도 실행할 수 있다. 상단 도구바에 생성된 제페토 
버튼을 클릭하면 QR 팝업창이 표시되고, 제페토 앱을 통해 
QR 코드를 스캔하면 앱에서도 실행할 수 있다.

2.2 제페토 스크립트

유니티 3D 엔진에서 C# 스크립트를 활용하여 콘텐츠의 대
화형 구조, 게임성 등을 구현하는 것과 같이 제페토 월드의 
로직, 상호작용 구현은 제페토 스크립트를 통해 구현한다. 
제페토 스크립트는 타입스크립트(TypeScript) 프로그래밍 
언어를 지원하고 있고 유니티 3D 엔진 C# 스크립트의 모
노비헤이비어(MonoBehaviour) 인터페이스와 호환되도록 
설계되어 있다. 다음은 제페토 스크립트 생성 시 작성되는 

기본 코드이다.

import { ZepetoScriptBehaviour } from 'ZEPETO.Script'

export default class Sample extends ZepetoScriptBehaviour {

    Start() {    

    }

}

  스크립트가 동작하는 기본 구조는 유니티 3D 엔진의 C# 
스크립트의 로직과 유사하며, 유니티 3D 엔진에서 제공하는 
GameObject, Transform, Animator, Vector3과 같은 클래
스, 속성 등을 동일하게 사용할 수 있는 것은 물론 코루틴
(Coroutine), 입력(Input), 물리(Physics), 태그와 레이어, 
충돌(OnCollisionEnter, OnTriggerEnter) 등의 기능들을 모
두 활용할 수 있다. 단, 유니티 3D 엔진에서 제공하는 기능
들을 제페토 스크립트에서 활용하기 위해서는 제페토 스크
립트 문법에 맞춰 수정하는 작업이 필요하다. 

2.3 제페토 플레이어

제페토 월드 템플릿은 제페토 앱을 사용하는 사용자가 설정
한 아바타를 로딩하고 가상 공간 안에서 캐릭터를 이동, 제
어하는 기능을 제공한다. 제페토 월드 내에서 카메라 제어, 
캐릭터 이동, UI 제어 및 연동 등 캐릭터를 관리하는 객체
로 제페토 플레이어(ZepetoPlayers)를 제공한다. 개발자는 
유니티 3D 엔진의 속성 창을 통해 값을 수정하거나 UI, 애
니메이터 등을 변경하는 작업이 가능하다. Figure 3은 제페
토 플레이어 속성과 함께 제페토 앱을 통해 사용자의 아바
타로 제페토 월드에 참여하여 동작하는 과정을 나타낸 것이
다. 멀티플레이 콘텐츠 제작을 위해서는 월드에 참여하는 
여러 사용자 각각의 캐릭터를 생성, 삭제 및 관리할 수 있
는 기능이 필요하다. ZepetoPlayer는 제페토 캐릭터 인스턴
스 단위로 이를 담당하며, 플레이어마다 고유의 아이디 값
(UserId)을 통해 캐릭터 인스턴스를 장면에 불러온다.

Figure 3. ZepetoPlayers component and user’s avatar 
execution process.
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2.4 멀티플레이 체험환경 구성

본 연구는 제페토 월드를 활용하여 멀티플레이 메타버스 콘
텐츠 제작을 목적으로 한다. 따라서 다중 사용자 참여가 가
능한 체험 환경과 이를 위해 필요한 핵심적인 기능들을 정
리한다. 제페토 월드는 다수의 사용자가 접속하여 동시에 
월드 플레이를 수행할 수 있는 모듈과 함께 서버, 클라이언
트 개발 및 로컬 테스트 환경을 제공하고 있다. 본 연구에
서는 제페토 월드를 기반으로 멀티플레이 데모 프로젝트
[22]를 활용하여 멀티플레이 메타버스 콘텐츠를 제작하고자 
한다. 멀티플레이 개발환경에는 서버 로직을 담당하는 
WorldMultiplay와 클라이언트 기능을 수행하는 ClientStarter
로 크게 구분할 수 있다. WorldMultiplay는 서버 메인 로직 
코드를 담당하는 index.ts와 서버와 클라이언트간 통신을 위
한 데이터 구조를 정의하는 schemas로 구성되어 있다. 
index.ts에서는 서버에 플레이어(player)가 접속하면 방
(room) 객체를 생성하고 방에 접속한 플레이어의 값들을 설
정하게 된다. ClientStarter는 플레이어가 방에 입장하면 현
재 방에 대한 정보와 서버 상태 변경을 수신하기 위한 이벤
트를 등록한다. 멀티플레이 월드를 구성하는 데 있어 중요
한 점은 다수의 사용자가 접속하여 행동을 수행하는 과정에
서 각각의 플레이어들의 위치와 상태를 정확하게 동기화하
는 것이 필요하다는 것이다. 따라서, ClientStarter는 내 캐릭
터의 위치 정보를 전달, 다른 캐릭터 위치 수신 등의 기본 
변환 정보를 제공하고 있다. 하지만, 다양한 기획 의도, 목
적에 맞는 메타버스 콘텐츠를 제작하기 위해서는 콘텐츠 내
에서 발생하는 다양한 상황들을 정확하게 동기화하는 과정
이 필요하다. 본 연구는 이를 위하여 객체 변환, 동적 객체 
생성, 그리고 제페토 캐릭터의 속성 추가 및 실시간 속성 
제어 3가지 기능을 중심으로 정리한다.
  Figure 4는 제페토 멀티플레이에서 제공하는 클라이언트, 
서버(방, room) 사이의 메시지 송/수신 인터페이스를 나타
낸 것으로 클라이언트에서 동기화가 필요한 이벤트가 발생
하면 입장한 방에 이벤트의 형식(type)과 메시지(message)
를 전달하고, 서버는 다시 현재 방에 입장한 전체 사용자에
게 이벤트가 발생했음으로 알리게 된다(broadcast). 각각의 
클라이언트들은 이벤트 메시지를 처리하기 위한 기능
(AddMessageHandler)을 정의하고, 전달된 이벤트의 형식
과 메시지에 맞게 구현된 기능을 동작하게 된다. 이때, 특정 
클라이언트에게만 메시지를 전송하기 위해서는 client.send
를, 방에 접속 중인 모든 클라이언트에게 메시지를 보내기 
위해서는 broadcast를 사용하게 구현한다. 동기화를 위한 클
라이언트 함수(room.Send, room.AddMessageHandler)는 제
페토 스크립트를 새롭게 생성하여 구현하고, 서버 기능
(onMessage, client.send/broadcast)은 index.ts 내에서 구현
한다.

Figure 4. Interface of message sending/receiving between 
client and server(Room) of ZEPETO Multiplayer[21].

  

  우선, 객체 변환 동기화는 현재 플레이어 클라이언트가 
자신의 캐릭터가 아닌 제3의 객체의 변환 정보(위치, 방향, 
크기)를 변경할 경우 객체 변환을 수행한 클라이언트는 방
에 접속한 다른 클라이언트들에게 변환된 정보를 전달하여 
동기화를 수행해야 한다. 제페토 멀티플레이의 경우 플레이
어의 상태, 아이디, 해쉬코드 등의 기존 정보와 함께 유니티 
3D 엔진의 변환 정보를 스키마로 미리 정의하고 있다. 따
라서, 객체 변환 정보를 다룰 때는 스키마에 정의된 형식을 
활용하면 효과적으로 구현할 수 있다. Figure 5는 제페토 
멀티플레이에서 정의한 스키마를 나타낸 것으로, 개발자가 
필요하면 스키마를 추가하여 활용하거나 기존의 스키마를 
변경하여 사용할 수 있다. 

Figure 5. Example of schema type settings for 
ZEPETO Multiplay

  아래와 같이 스키마에 정의된 변환(Transform)의 위치
(position)와 방향(rotation) 속성에 변경된 값을 저장하여 
서버(방)에 메시지를 전달한다.
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1. 클라이언트

1-1. 서버에 값 전달

const data = new RoomData();

const pos = new RoomData();            

pos.Add("x", transform.localPosition.x);

pos.Add("y", transform.localPosition.y);

pos.Add("z", transform.localPosition.z);

data.Add("position", pos.GetObject());

const rot = new RoomData();

rot.Add("x", transform.localEulerAngles.x);

rot.Add("y", transform.localEulerAngles.y);

rot.Add("z", transform.localEulerAngles.z);

data.Add("rotation", rot.GetObject());

this.room.Send("onChangeObject", data.GetObject()); 

1-2. 서버로부터 값 전달

this.room.AddMessageHandler("onChangedObject", (mess

age: Transform) => {

   //message.position, message.rotation 값을 통한 설정

});
2. 서버

this.onMessage("onChangedObject", (client, message) => {

    this.broadcast("onChangedObject", message);

});

  현재 이벤트 형식은 onChangeObject로 설정하였고, 서버
에서 메시지 함수(onMessage("onChangeObject", (client, 
message) => {})를 통해 메시지를 받아 다른 클라이언트
들에게 메시지를 전달(broadcast("onChangeObject", 
message))하며, 모든 클라이언트는 메시지 처리 함수
(room.AddMessageHandler("onChangeObject", (message: 
Transform) => {})를 구현하여 서버로부터 전달된 변환 정보
(message:Transform)를 토대로 객체를 동기화한다. 
  다음은 동적 객체 생성으로 유니티 3D 엔진은 프리팹
(prefab)으로 등록된 객체를 인스턴스화(Instantiate) 함수
를 통해 복제한다. 다수 사용자가 참여하는 제페토 월드 역
시 같은 방식으로 객체를 복제하게 되는데 복제된 객체가 
모든 클라이언트에게 동일하게 표현되기 위해서는 객체를 
생성하는 시점을 정확하게 정의해야 한다. 클라이언트에서 
객체를 복제할 시점에 서버에게 객체 복제에 대한 메시지를 
보내고(room.Send), 서버는 다시 모든 클라이언트에게 복
제 메시지를 보낸다(broadcast). 마지막으로 클라이언트는 
메시지 처리 함수(room.AddMessageHandler) 내에서 객체
를 복제(Object.Instantiate)하면 모든 클라이언트에게 똑같
이 동적으로 객체가 생성된다. Figure 6은 객체 변환과 동

적 객체 생성을 구현한 결과를 나타낸 것이다. 하나의 플레
이어 클라이언트가 변환 또는 생성한 객체가 다른 클라이언
트에게도 동일하게 표현되는 것을 확인할 수 있다.

Figure 6. Result of object transformation and dynamic 
object creation synchronization process.

  마지막은 제페토 캐릭터의 속성 추가 및 실시간 속성 제
어과정이다. 제페토 플레이어는 제페토 월드 내에서 현재 
클라이언트의 카메라 제어, 캐릭터 이동 등의 기능을 담고 
있다. 이때, ClientStarter에서는 현재 접속한 사용자의 아바
타를 ZepetoPlayers 인스턴스를 통해 제페토 캐릭터로 월
드 내에 생성하게 된다. 생성되는 캐릭터(아바타)는 제페토 
앱에서 사용자가 커스터마이징한 캐릭터로 클라이언트마다 
고유의 아이디 값(UserId)과 해시코드(hashcode)가 부여된
다. 중요한 점은 제페토 캐릭터는 동적으로 생성되는 객체
로 개발자가 사전에 새로운 속성을 변경, 추가, 삭제하는 등
의 작업을 수행하는데 제한이 많다는 것이다. 따라서, 클라
이언트마다 개별적으로 제어하는 제페토 캐릭터에 콘텐츠 
기능 구현을 위해 속성을 추가하기 위해서는 스크립트를 통
한 접근이 유일한 방법이다. 아래는 ClientStarter에서 클라
이언트가 방에 접속한 다음 제페토 캐릭터가 생성된 후 추
가로 속성들을 부여하는 과정을 보여주는 예이다. 본 연구
에서는 유니티 3D 엔진에서 게임적 요소를 구현할 때 자주 
사용되는 속성으로 태그, 충돌체(collider), 강체(rigidbody)
와 구현된 제페토 스크립트를 추가하는 과정을 나타낸다. 
속성 추가는 클라이언트가 방에 최초 접속 시 자동으로 호
출되며, 이후 서버에서 상태가 변경될 경우 호출되는 함수
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(room.OnStateChange()) 내에서 구현한다.

1. 현재 클라이언트와 제페토 플레이어 정보 호출

const player:Player = this.currentPlayers.get(sessionId);

const zepetoPlayer = ZepetoPlayers.instance.GetPlayerWithU

serId(player.zepetoUserId);

2. 태그(Tag) 속성 변경

zepetoPlayer.character.gameObject.tag = "Player";

3. 충돌체(Collider) 속성 추가 및 값 설정

var c = zepetoPlayer.character.gameObject.AddComponent

<UnityEngine.BoxCollider>();

c.isTrigger = true;

c.center = new UnityEngine.Vector3(0, 0.6, 0);

c.size = new UnityEngine.Vector3(4, 1.2, 4);

4. 강체(Rigidbody) 속성 추가 및 값 설정

var rd = zepetoPlayer.character.gameObject.AddComponent

<UnityEngine.Rigidbody>();

rd.isKinematic = true;

5. 제페토 스크립트 추가

zepetoPlayer.character.gameObject.AddComponent<“ScriptN

ame”>();

  Figure 7은 제페토 월드 실행 후 사용자 아바타에 속성을 
직접 추가한 결과를 보여주고 있다. 이외에도 메타버스 콘
텐츠 제작을 위해 필요한 속성들을 자유롭게 추가하여 이벤
트, 상호작용 등을 구현할 수 있다. 

Figure 7. Result of adding components to ZEPETO 
character

  제페토 캐릭터에 스크립트를 통해 속성을 추가할 경우 현
재는 콘텐츠 내에서 클라이언트들이 동기화되는 과정에서 
새롭게 추가된 속성에 다른 클라이언트들이 실시간으로 접
근하는 것이 불가능하다는 문제가 있다. 본 연구는 이를 해
결하기 위하여 제페토 캐릭터가 가지는 고유의 해시코드와 
아이디를 통해 다른 클라이언트의 제페토 캐릭터가 접근하
는 구조를 설계한다. 다음은 이를 정리한 것으로 생성되는 

제페토 캐릭터의 이름 뒤 6자리가 해시코드로 부여되는 특
징을 통해 해시코드로부터 아이디를 찾아 명령을 수행하는 
구조로 정의한다(Figure 6, 7).

1. 클라이언트가 서버(방)에 접속 시 아이디와 해시코드

를 배열에 매핑하여 저장

2. 현재 클라이언트가 다른 클라이언트의 속성에 접근해

야 될 경우 제페토 캐릭터 이름 뒤 6자리(해시코드)를 

분할하여 서버로 전달

3. 서버는 전달받은 해시코드로부터 클라이언트의 아이

디를 찾고 검색된 아이디의 클라이언트에게 메시지를 

전달

4. 호출된 클라이언트는 전달받은 메시지를 수행

Figure 8. Examples of backgrounds, scenes, UI and 
composition of produced metaverse content.

3. 메타버스 콘텐츠 제작
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Figure 9. Results of created multiplay metaverse content using ZEPETO world.

제페토 월드를 활용하여 메타버스 콘텐츠 제작에 필요한 개
발 환경 및 제작 공정에 대한 핵심 기능 정리를 통해 다수
의 사용자가 함께 참여하여 체험하는 메타버스 콘텐츠를 직
접 제작한다. 본 연구는 10대 사용자가 전체 사용자의 80% 
가량 차지하는 제페토 앱의 특징을 고려하여 동화 콘셉트의 
간단한 게임 방식의 콘텐츠로 제작하였다. 게임은 늑대와 
양 동화를 배경으로 콘텐츠에 참여하는 사용자 중 한 명은 
늑대, 나머지는 양이 되고 늑대가 양을 터치하면 양과 늑대
가 바뀌게 된다. 그리고 주어진 게임 시간이 끝난 후 마지
막에 늑대인 사용자가 패배하는 간단한 방식의 게임이다. 
Figure 8은 본 연구를 통해 제작된 멀티플레이 메타버스 콘
텐츠의 배경, 장면, 구성 등을 나타낸 것이다[23]. 동화 콘셉
트의 배경에 게임 진행에 필요한 UI(늑대 또는 양 상태 텍
스트, 게임 준비 버튼 등)를 설정하였다. 

4. 실험 및 분석

제안하는 메타버스 콘텐츠 제작 공정에 대한 실험과 콘텐츠 
제작은 Unity 2020.3.9.f1(64bit)를 기반으로 제페토 월드 
템플릿 패키지(ZEPETO.World.unitypackage 1.4.1)를 활용
하여 구현하였다. 제작 공정을 위한 개발 환경과 메타버스 
콘텐츠 제작을 위한 PC는 Intel Core i7-11800H, 16GB 
RAM, Geforce RTX 3050 Ti Laptop GPU를 탑재하고 있
다. 제작된 메타버스 콘텐츠는 제페토 앱을 통해 사용자들
이 접속하고 원하는 지점에서 준비(ready) 버튼을 모든 사
용자가 다 클릭하게 되면 서버에서 접속된 제페토 플레이어
의 아이디를 저장한 다음 임의로 하나의 아이디를 선택하여 
늑대를 배정한 다음 콘텐츠가 시작된다. 
  Figure 9는 제페토 월드를 활용하여 제안한 제작 공정을 
통해 제작된 멀티플레이 메타버스 콘텐츠 결과를 나타낸 것
으로 다수의 사용자가 각자의 모바일을 통해 참여하여 콘텐

츠를 실행하는 과정을 보여주고 있다. 또한, 제작된 콘텐츠
를 제페토 앱에 퍼블리싱하여 재패토 앱을 사용하는 불특정 
다수의 다양한 사용자들이 직접 체험하고 의견을 피드백할 
수 있도록 하였다. Figure 10은 제페토 앱을 통해 퍼블리싱 
된 멀티플레이 메타버스 콘텐츠 제작 결과를 나타낸 것이
다. 메타버스 콘텐츠 제작이 완료되면 유니티 3D 엔진에 
추가된 상단 도구바에 퍼블리시(publish) 버튼을 클릭한다
(Figure 2). 그러면 서버로 직접 제작된 패키지 파일을 업로
드하거나 빌드된 패키지 파일을 생성할 수 있다. 빌드된 패
키지 파일을 직접 등록하는 방법은 제페토 스튜디오에 생성
한 월드에 모든 정보(설명, 카테고리, 태그 등)를 작성하고 
빌드된 패키지 파일을 업로드하는 것이다. 마지막으로 심사
제출 버튼을 클릭하면 심사 후 Figure 10과 같이 제페토 앱
으로 출시된다.

Figure 10. Publishing result of the produced metaverse 
content to the ZEPETO application.

5. 결론

본 연구는 제페토 월드를 활용하여 다수 사용자 참여가 가
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능한 메타버스 콘텐츠 제작에 필요한 개발환경과 핵심 기능
에 대한 제작 공정을 제안하였다. 유니티 3D 엔진에 제페
토 월드 템플릿을 설치하여 제페토 월드 기반의 개발 환경
을 구축하고 제페토 스크립트, 제페토 플레이어 등 제페토 
월드에서 제공하는 기능들을 토대로 이벤트, 상호작용 등을 
구현하는 과정을 정리하였다. 특히, 다수 사용자 참여가 가
능한 멀티플레이 메타버스 콘텐츠 제작을 위하여 서버, 클
라이언트 구조의 멀티플레이어 인터페이스와 함께 사용자들 
사이의 동기화 처리를 위한 핵심적인 기능들(객체 변환, 동
적 객체 생성 및 속성 추가와 실시간 속성 제어)을 정리하
였다. 이러한 과정을 토대로 멀티플레이 메타버스 콘텐츠 
제작하고 제페토 앱을 통해 사용자들이 참여 및 체험하는 
과정을 직접 확인해봄으로써 제페토 월드를 활용한 메타버
스 콘텐츠 제작 과정을 직접 확인할 수 있었다. 
  제페토 월드를 활용하여 메타버스 콘텐츠를 제작하는 과
정은 유니티 3D 엔진을 기반으로 모든 개발이 진행되기 때
문에 유니티 3D 엔진의 그래픽, 물리 등의 기능을 활용하고 
있다. 그러나, 네트워크 등 일부 기능들을 구현하기 위해서 
외부 엔진, 플러그인 등을 활용하기도 한다. 따라서 향후 멀
티플레이 메타버스 콘텐츠를 제작하는 과정에서 PUN 
(Photon Unity Networking)과 같은 기존의 외부 응용 기술
과 제페토 월드를 활용하는 방법과의 비교 분석을 수행함으
로써 제안하는 제작 공정의 효율성을 확인하고자 한다. 또
한, 제안하는 제작 공정을 통해 제작된 멀티플레이 메타버
스 콘텐츠를 제페토 앱으로 퍼블리싱한 결과를 토대로 일반 
사용자들의 의견을 피드백하여 분석하고, 10대를 비롯한 여
러 사용자층에 대한 경험, 만족도 등을 분석할 계획이다.
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