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크래프톤 A 02 카카오게임즈 A 03
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현실세계 가상세계

실감 기술
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자산

대체 가능성
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FT (ex. 이더리움 코인) NFT (ex. CryptoKitties)

1ETH = 1ETH Kitty#529553 ≠ Kitty#529543

 ’17년 12월 출시된 크립토키티는 블록체인 기술에 기반해 설계된
게임으로 가상의 애완동물을 육성하는 게임

 크립토키티에서는 최초 배포된 몇 종류의 고양이를 이용자들이 직접
교배해 새로운 고양이를 만들어 내고 마켓플레이스에서 거래 가능

 코드로 표현된 고양이들은 자산으로 평가받으며, 고양이의 외적
특성은 비슷해 보이더라도 세부 정보가 동일한 고양이는 없음. 게임
유저들은 전 세계에 하나밖에 없는 유일한 고양이를 갖게 되며, 새로
탄생하는 고양이의 매력도에 따라 가격도 천차만별

 개발사 엑시엄젠(AxiomZen)은 어려운 기술적 요소는 배제하고
게임의 기본적인 즐거움을 주는 데 집중

메타버스
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예술품

(24%)게임

(23%)

스포츠

(13%)

소장품
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유틸리티

(4%)

 Decentraland
 Somnium Space
 The Sandbox
 CryptoVoxels

 SuperRare
 MarkersPlace
 Async Art
 KnownOrigin
 AvaStars

 Axie Infinity
 Mega Cryptopolis
 Gods Unchained
 MyCryptoHeroes
 Contract Servant

 SoRare
 F1 Delta Time
 ZED Run

 CryptoPunks
 Cryptokitties
 AzimuthPoints
 Marble Cards

 Ethereum Name Service
 Unstoppable Domains
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RPG 시뮬레이션 슈팅
액션 스포츠 퍼즐
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https://home.kpmg/content/dam/kpmg/kr/pdf/2021/kr-bf-facebook%20connect-2021102.pdf
https://home.kpmg/content/dam/kpmg/kr/pdf/2021/kr-bf-gstar-2021-20211122.pdf


Business Contacts

https://home.kpmg.com/xx/en/home/industries/financial-services.html
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