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[Abstract] 

Currently, e-commerce is changing from a digital twin to a metaverse world. The metaverse world is 

an intermediate form between virtual and real worlds and is operated as a coin-based meta-commerce. 

In this meta-commerce world, blockchain-based NFT coins are used when trading items (contents). In 

this study, we studied how to issue a large number of NFT coins (certification) rather than issuing a 

single type of NFT. The research method was designed to produce content layer-based and 

automatically create the desired quantity using a mass NFT index and automatic generation method. In 

this study, a layer overlap method (background, body, etc.) was used with a Phyton-based program for 

mass minting. As a result, it can be used as a blockchain-based certificate that can prove a group of 

many people. In addition, the content created with the NFT index was registered on the NFT sales site 

to confirm its utilization and value. 
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[요   약]

현재, 전자상거래는 디지털 트윈에서 메타버스 세상으로 변화되고 있다. 메타버스 세상은 가상 및 

현실세계의 중간 형태로 코인 기반의 메타커머스(Meta-commerce)로 운영된다. 이러한, 메타커머스 

세상은 아이템(콘텐츠)을 거래할 경우 블록체인 기반의 NFT 코인을 사용한다. 본 연구에서는 기존 

단일형태의 NFT 발행이 아닌 대량 NFT 코인(인증)을 발행하는 방법에 관해 연구했다. 연구방법은 

대량 NFT 색인 및 자동생성 방법으로 콘텐츠를 레이어(layer) 기반으로 제작하고 원하는 수량만큼 

자동생성하도록 설계했다. 본 연구에서는 대량 민팅(minting)을 위해 NodeJS 기반의 프로그램으로 레

이어 중첩 방법(배경, 본체, 기타)을 사용했다. 이렇게 만들어진 NFT 콘텐츠는 그룹 증명의 가치로 

모임 및 그룹의 증명할 수 있는 블록체인 기반의 증명서로 활용할 수 있다. 또한, 제작된 콘텐츠 

NFT 색인하고 NFT 마켓플레이스(Martplace) 사이트에 폴리곤 코인으로 NFT를 발행했다. 

▸주제어: 메타커버스, 디지털트윈, 이더리움기반 블록체인, NFT 코인, NFT 민팅
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I. Introduction

디지털로 만들어진 가상 세상은 현실 세상을 그대로 재

현하려고 하는 추세이다. 대표적인 것이 디지털 트윈 세상

이다. 이러한 디지털 트윈은 메타버스로 새롭게 표현한다. 

메타버스(Metaverse)는 가상, 초월을 의미하는 '메타

'(meta)와 세계, 우주를 의미하는 '유니버스'(universe)를 

합성한 신조어 이다[1]. 메타버스 세계를 구성하는 요소는 

2D, 3D 콘텐츠 기반의 객체이고, 이러한 객체[2](아바타, 

아이템, 옷, 장비, 자동차, 건물 etc)는 사용자 간에 거래를 

통해서 권한이 이동한다. 이렇게 메타버스 세상에서 일어

나는 거래를 메타커머스이다[3]. Fig1은 전자상거래의 변

화 과정이다. 1세대는 전통적인 거래 과정으로 재래시장에

서 현금거래가 이루어졌다. 2세대는 웹 및 앱을 이용해 포

인트 및 카드 형태로 결재하면서 거래가 이루어진다. 메타

커머스인 3세대는 블록체인 기반의 NFT 코인을 이용해 

콘텐츠를 거래한다. 이러한 메타버스 세상에서는 가상의 

희소성를 부여할 수 있는 토큰인 NFT 사용한다.

Fig. 1. Meta-commerce of Metaverse

논문의 구성은 2장에서 관련 연구를 3절에서는 다량의 

NFT코인을 생성하는 과정과 방법에 대하여 4절에서는 실

험 및 분석을 5절에서는 결론을 맺는다. 본 논문은 메타버

스 세계에서 콘텐츠를 거래하기 위해 대체불가능한토큰

(NFT)을 만들고, NFT 마켓플레이스에 인증된 콘텐츠를 

거래할 수 있도록 등록한다. 최종적으로 NFT 토큰을 사용

한 거래에 대한 장단점을 분석한다[4,5].

II. Preliminaries

2.1 Metaverse Platforms for Metacommerce

메타커머스는 가상화폐 또는 코인 기반으로 상품을 거

래하는 서비스이고, 이더리움 기반(스마트콘트렉트)의 서

비스 플랫폼이 대부분이다. Fig2는 현재 운영 중인 대표적

인 메타커머스 서비스 플랫폼으로 NFT 코인 기반의 거래 

서비스 제공한다. 이에 본 연구에서 메타커머스 시장에서 

아이템을 거래할 수 있도록 다량의 NFT 코인 발행 방법을 

연구했다. 

표1은 메타버스 서비스 플랫폼의 유형으로 자체 코인을 

발행해 아이템(모자,케릭터, 에셋)을 거래한다. 

Platform Characteristic

Sendbox SandBox holds NFT-type "sand coins" 

and provides trading and production 

platform services.

Cryptovoxels Cryptovoxels holds NFT-type "Crypto 

Coins" and provides trading and 

production platform services.

DecentralLan. Densentraland has NFT-type "Mana 

Coins" and provides trading and 

production platform services.

Roblox Roblox holds Cyber Money "Robox 

Coins" and provides trading and 

crafting platform services.

Zepeto Zepeto has Cyber Money "Coin and 

Zem" and provides trading and 

creation platform services.

Table 1. Metacommerce Service Platform 

표1의 메타버스 플랫폼에서 만들어진 아이템을 공용의 

사이트에서 거래할 수 있도록 하는 장소가 NFT 마켓플레

이스이다[6,7]. Fig2는 전 세계에서 가장 인기 있고 거래량

이 많은 사이트에 대한 순위이다. Fig 2에서 사용자가 많

고 아이템 거래량이 많은 곳은 Opensea[8]이다. 본 연구

에서 제작된 NFT 콘텐츠를 Opensea에 등록하고, 장단점

을 분석했다.

Fig. 2. NFT marketplaces users of Metaverse

2.2 FT and NFT Coins

코인은 비트코인과 알트코인으로 구분된다. 비트코인은 

현실 세계의 현금처럼 모든 거래에 사용하고 알트코인은 

특정 목적 및 용도에 따라 만들어지는 코인이다. 이러한 

알트코인은 만드는 프로토콜로 사용하는 것이 스마트컨트
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렉트 기술을 포함한 이더리움이다[9]. 이더리움을 사용하

는 블록체인 기반의 코인은 FT(Fungible Token), 

NFT(Non Fungible Token)가 있다. FT는 비트코인, 이

더리움 처럼 동일한 코인을 한정된 수량으로 발행해 상품

거래에 사용된다. 하지만, NFT 형태의 코인은 주로 상품, 

작품의 소유증명 및 그룹증명과 같은 역할로 여러 개의 코

인이 아닌 한 개의 코인만 발행한다. Fig 3은 FT(대체 가

능한 토큰)과 NFT(대체불가능한토큰)을 비교한 것이다.

Fig. 3. Comparison of FT and NFT features

대체 가능한 토큰이란 가치가 같은 지폐와 같아서 서로 

교환이 가능하다는 의미가 있고, 대체 불가능한 토큰의 경

우 부동산 계약서와 같이 가치의 차이가 있어 교환이 어렵

다. 이러한 특징을 이용해 만들어진 것이 NFT 코인이다. 

NFT 제작은 대부분의 이더리움(Ethereum) 기반의 스마트 

컨트렉트 부분에 기록해 발행하는 등기권리증과 비슷하다.

Fig. 4. NFT indexing process of content

Fig4는 제작된 콘텐츠에 대하여 NFT 토큰을 발행하는 

과정으로 기본 데이터에 MD5 암호화 알고리즘을 적용해 

32자리의 Hash Data를 생성하는 과정이다. 이렇게 만들어

진 블록체인 블록은 이더리움 네트워크에 퍼블리쉬 한다. 

III. The Proposed Scheme

메타커머스 세상은 메타버스 공간에서 아이템 및 에셋 

콘텐츠를 비트코인 또는 알트코인으로 거래한다. 메타버스

에서 거래하는 콘텐츠는 정품인증을 위한 NFT화 된 디지

털 형태로 거래가 일어나고 대부분이 이미지와 동영상이

다. 메타커머스에서 거래되는 NFT는 예술적가치 증명, 소

유가치증명, 그룹증명의 가치와 같은 3가지 유형이 있다. 

Fig 5의 (1)은 예술적 가치증명에 사용하는 것으로 예술적 

가치가 있는 작품에 대한 정품에 대한 증명으로 사용. (2)

는 소유 가치증명으로 가상세계의 부동산(Land, house)

에 대한 소유를 증명하는 용도로 사용. (3)은 그룹증명은 

소유한 유저가 같은 그룹(소모임, 단체)임을 증명하는 역

할을 한다[10].

Fig. 5. Transaction types for NFT contents

본 연구에서는 Fig5의 3번째 유형인 그룹증명을 위한 

다량의 NFT 발행하는 방법을 연구했다[11]. Fig5의 (1)의 

경우 단일형태의 1개만 코인을 발행하고, (2)의 경우는 사

이트에서 직접 NFT 발행해 증명한다. 반면 (3)의 경우는 

그룹가치의 증명으로 사용할 NFT를 발행한다.

Fig. 6. NFT Mining and Registration Process

Fig 6은 대량의 NFT 콘텐츠 제작을 위한 과정으로 (1)

은 이미지 기반으로 콘텐츠를 제작하고, (2)은 제작된 콘텐

츠를 계층(Layer)어 설정하는 과정이고, (3)은 NodeJS 컴

파일 도구를 통해서 제작하는 과정이며, (4)는 제작된 

NFT 토큰을 퍼블리쉬해 대량의 NFT를 발행한다. 

Fig. 7. Combination and creation of NFT content

Fig은 7은 제작된 이미지 콘텐츠의 조합으로 108개의 

NFT 콘텐츠 만들어내는 과정으로 중복을 허용하지 않고 

총 7개의 레이어를 구성하고 만들어내는 과정이다. 그룹 
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증명에서 사용되는 NFT 이미지는 유사한 형태의 모양을 

조금씩 바꾸어가면서 조합형태로 만들어진다. 이렇게 발행

된 NFT 콘텐츠는 메타커머스에서 거래가 이루어진다

[12,13].

3.1 Creating NFT Content (based Image)

본 절에서는 NFT로 색인하기 위한 콘텐츠 제작으로 그

래픽제작 도구(Photoshop)로 NFT콘텐츠로 사용할 BG, 

Eyeball, Eyecolor, lris Shine, Bo_lid, Up_lid를 제작했

다.

Fig. 8. Creation of NFT index content

Fig 8은 NFT 색인을 위한 제작으로 512 pixel *512 

pixel, 32bit 형태의 7개의 Layer로 사용한 이미지을 제작

했다. 제작시 배경은 투명처리해 *.PNG 파일 형태로 저장

했다. 

Fig. 9. Created Image Content for NFT

Fig 9는 NFT 발행을 위한 이미지 콘텐츠를 편집 도구

를 통해서 제작한 것이다. 

3.2 NFT content creation path setting

3.1절에서 제작된 이미지를 대량으로 합성하기 위해서 

NodeJS 프로그램을 사용한다. Table2는 대량 제작을 위

한NodeJS 기반의 환경설정과 NPM(NodeJS Package 

Manager)에 대한 값이다. 사용된 편집 도구는 Visual 

Studio Code를 사용해서 다량의 NFT를 생성했다. 

Tools compile description

OS Windows_NT x64 10.0

Editing Visual Studio Code 1.77

Source NodeJS16.4.2

Viewer Canvas 2.11.2

NPM 

Install

#>npm install //Based Tools

#>npm install Canvas

#>npm run build 

Config.js

const layerConfigurations = [

  { growEditionSizeTo: 6,

    layersOrder: [

      { name: "Background" },

      { name: "Eyeball" },

      { name: "Eye color" },

      { name: "Iris" },

      { name: "Shine" },

      { name: "Bottom lid" },

      { name: "Top lid" },

    ],

  },

];

Table 2. Compilation Setting for NFT Contents

Fig. 10. Creation of NFT index content

Fig10은 NodeJS 기반의 NFT 색인을 위한 환경설정으

로 (1)은 만들고자하는 콘텐츠의 폴더를 결정하는 부분과 

수량(현재 6개)을 입력, (2)의 경우 NFT 콘텐츠전용 해시

값인 DNA가 만들어지고, NFT 마켓플레이스에 등록에 사

용한다. (3)은 이미지 생성에 필요한 정보를 설정하는 부분

으로 512*512 크기의 NFT 해시값을 색인한다.

3.3 Compile Content Creation for NFT Indexing

NFT 인덱싱 과정은 제작된 콘텐츠를 합성해 원하는 수

량 만큼 만드는 과정으로 수량, 해상도, DNA 값, 해싱된 

콘텐츠의 설명을 포함한다. 또한, 중복을 허용하지 않고, 

중복이 발생하면 추가로 새로운 DNA를 생성하고 만들어

낸다.
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Fig. 11. Creation of NFT index content 

Fig11은 제작된 이미지(콘텐츠)를 NFT 색인하고 생성

하는 것으로 3개, 6개 및 10개를 실험적으로 생성했다. 또

한, Fig 11에서 10개 NFT 생성할 경우 DNA값이 같은 것

이 생성될 경우 다시 새로운 NFT DNA를 만든다. Fig 12

는 7개의 레이어가 하나의 이미지로 합성된 것으로 NFT 

콘텐츠가 최종적으로 완성된 것이다.

Fig. 12. Result of NFT Contents

3.4 Register on trading Site for Mintting

본 절에서는 NFT로 색인된 콘텐츠를 NFT 마켓플레이

스 사이트에 등록하는 과정이다. 현재 NFT 네크워크에서 

거래되는 코인(토큰)은 Fig13과 같다. 

Fig. 13. Creation of NFT index content 

Fig13와 같은 코인들은 대부분 이더리움 기반의 프로토

콜로 개발된다[14]. 이더리움 프로토콜은 ERC-20, 

ERC-721 및 ERC-1155로 구성되어 있다. Fig 14는 이더

리움 프로토콜로 ERC-20은 계좌정보와 수량만을 기록하

고 전달하는 방식이고, ERC-721는 보내는 사람과, ID 및 

소유자까지 기록하는 하는 방식이다. 최근 업그레이된 

ERC-1155는 이더리움 네트워크가 아닌 다른 네트워크에

서도 사용할 수 있도록 “Atomic Swap” 기능을 포함하고 

있다.

Fig. 14. Ethereum Protocol

NFT형 코인 거래에 사용하는 네트워크는 대표적인 것으

로 이더리움(ethereum) 기반의 이더리움, 폴리곤

(polygon), 클레이튼(Klaytn)이 있으며, 본 연구에서는 비용

이 발생하지 않는 폴리곤 네트워크에 민팅(mintting) 했다.

Fig. 15. Electronic wallet and coin network

Fig15는 NFT 콘텐츠 등록하기 위해 (1) 전자지갑을 생

성 (2) NFT 콘텐츠 거래사이트인 openSea 로그인 및 거

래할 코인을 선택(3)하는 과정이다. 본 연구에서 사용된 전

자지갑은 METAMASK 지갑을 사용했으며 크롬 브라우져

의 확장 모듈로 설치된다. 또한, 본 연구에서 사용한 코인 

네트워크는 수수료가 발생하지 않은 폴리곤 네트워크를 

사용했다.
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IV. Experiment and analysis

본 절에서는 제작된 다량의 NFT 콘텐츠를 마켓플레이

스(Martketplace)에 등록하는 과정을 제시하고 분석한다. 

Fig 16은 전 세계에서 운영하는 마켓플레이스이며 대부분

이 이더리움 네트워크를 사용한다. 본 연구에서는 이중 이

더리움 기반의 openSea에 대량의 NFT를 민팅했다[15]. 

Fig. 16. Marketplace Dapps Ecosystem

openSea(마켓플레이스)에 로그인은 특별한 ID없이 메

타마스크 전자지갑을 이용해 로그인된다. 크롬의 확장 모

듈로 설치되고 V8엔진을 통해서 관리된다. Fig 16의 

MetaMask 지갑의 역할은 NFT 거래에 따른 수수료 지급, 

판매금액 보존을 위한 계좌정보 관리, 거래 네트워크 선택 

및 마켓플레이스 거래 관리를 담당한다.

Fig. 17. MetaMask Wallet for Trading Site Login

Fig 18은 세계적으로 가장 대표적인 NFT 거래사이트인 

OpenSea.io 사이트를 전자지갑인 Metamask로 로그인하

는 과정이다. 기존의 로그인 방식인 ID/PW 방식이 아닌 

전자지갑을 통해서 로그인하는 것이 특징이다.

Fig. 18. OpenSea Trading Site Login

로그인이 완료되면 콜랙션(Collections)을 만들고 NFT 

콘텐츠를 업로드하게 된다. 제목, 수량, 금액, 결재방법, 작

품설명에 대한 기본적인 데이터를 입력 후 퍼블리쉬 한다.

Fig. 19. Register NFT content to openSea site

Fig 19는 제작된 NFT 콘텐츠를 업로드하는 것이다. 최

종적으로 업로드된 NFT 콘텐츠는 사이트에서 검색되고 

세계에 퍼블리쉬 된다.

Fig. 20. Registered NFT content to opensea

Fig 20은 openSea에 등록된 NFT 콘텐츠이다. 이렇게 

대량으로 등록된 NFT 콘텐츠는 그룹 증명의 가치의 증명 

에 적극적으로 활용한다. 또한, 소그룹단위 모임의 증명, 

특별한 조직의 구성원임을 확인하는 증명서로 사용되고 

있으며, 각종 SNS의 개인 프로필로 사용하기도 한다. 하

지만 이러한 NFT 콘텐츤 장단점을 가지고 있다. 장점은 

Fig 21과 같이 쉬운 제작, 쉬운 저장, 쉬운 거래, 가상의 

희소성이라는 장점이 있다.
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Fig. 21. Advantages of NFT content

이와 같은 장점이 있지만, Fig 22은 NFT의 단점으로 

콘텐츠 제작에 대한 소유권에 대한 법적인 문제가 있고, 

또한, 유사한 콘텐츠의 무한 제작으로 가치가 떨어진다. 

또한, 블록체인 기반의 서비스를 바탕으로 하다 보니 환경

오염 문제를 초래할 수 있다. 마지막으로 작품에 대하여 

간단하게 Tag 만 붙이면 소유권을 증명하므로 작품 가치 

판단에서 기준이 없다는 단점이 있다. 이러한 장단점에 대

한 보완이 필요한 상태이다.

Fig. 22. disadvantages of NFT content

V. Conclusions

코로나19로 인한 비대면 상태가 지속되었고, 대면상태

로 돌아왔지만, 아직까지도 온라인 형태의 수익 사업이 점

점더 발전하고 있다. 특히 메타버스 세상에서 만들어진 각

종 Asset은 다양한 NFT 마켓 플레이스에서 거래되고 있

다. 본 연구에서는 이더리움 기반으로 제작된 다양한 형식

의 코인 기반 네트워크에서 운영될 수 있도록 했다. 기존

NFT 방식은 한 개의 콘텐츠에 1개의 색인 값을 넣은 방식

이라면 제안하는 방식은 여러 개의 콘텐츠를 통해서 자동

으로 만드는 방법을 연구했다. NFT활용 방법(가치증명, 

소유가치증명, 그룹가치증명) 중 그룹 증명의 가치로 사용

하는 다량의 NFT 콘텐츠를 제작하는 프로그램을 작성하

고 자동으로 사용자가 원하는 수량을 만들어 낼수 있도록 

했다. 또한, 제작된 NFT 콘텐츠를 마켓플레이스에 등록함

으로써 분석을 진행했다. 분석한 결과 장단점을 확인할 수 

있었다. 장점은 디지털 공간에서 언제나 쉽게 콘텐츠를 제

공하고, 쉽게 저장되고, 인터넷거래과 가상세계의 희소성

을 확인할 수 있다. 단점은 법적인 문제, 환경적인 문제, 

동일 콘텐츠를 SHA만 적용 연구 분야는 인공지능 기술을 

적용한 인증방법의 연구가 필요한 실정이다. 
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