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Abstract

Background	 Since NFT (non-fungible token) is based on blockchain technology, which is a distributed 
network, it achieves decentralization and can confirm the uniqueness and scarcity of digital content with 
irreplaceable tokens that are not replicated. Most NFT art indicates that blockchain-based NFTs were 
minted as certificates of ownership in digital type works. However, we attempt to utilize NFT in a new way 
by applying the characteristics of NFT, uniqueness and scarcity, to social responsibility, rather than to 
assets and products. 
Methods	 This study intensively dealt with the interactive NFT art MungMung. Three research 
methods were used. First, we theoretically approached NFT art by utilizing NFTs in the art field through 
literature studies and case studies. Second, we attempted a practical approach to interactive NFT art 
through MungMung, an artwork that is the focus of this paper. Third, we conducted a user experience 
evaluation of the work for the audience by FGI (focus group interview). 
Results	 MungMung is an interactive NFT art in the form of a web-based text adventure game 
that can be played online and offline at the same time. The NFT in MungMung was used to demonstrate 
irreplaceable responsibility for companion animals, rather than assets and products. Furthermore, we 
aimed to evoke a genuine sense of responsibility by completing the work based on unique responses from 
users regarding their pets and incorporating interactive elements such as quests and game-over features 
in the form of game-like interaction. 
Conclusions	 We attempt a novel approach using the uniqueness and scarcity of NFT as a testament to 
unique commitments to companion animals through MungMung. Moreover, we attempt to examine the 
unique value of an NFT, which is usually described in terms of assets and ownership. Therefore, this study 
is significant in that the irreplaceable characteristics of an NFT are used from a perspective rather than as 
an asset. Furthermore, through user evaluations, we confirm that the new application of NFT in this study 
provides a positive impact on users by offering a participatory process that demonstrates their unique 
responsibility and commitment to indirect experiences of social issues.
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1. 서론

NFT는 분산 네트워크인 블록체인 기술을 기반으로 탈중앙화를 실현시키며 복제가 되지 않는 대체 불가능한 

토큰이기 때문에 디지털 콘텐츠의 고유성과 희소성을 입증할 수 있다. 이러한 특성으로 인해 NFT는 다양한 

분야에 연계되고 있으며 특히, 예술 분야인 미술 시장에서 주목받고 있다. 코로나19 팬데믹의 영향으로 미술 

시장은 전시 공간의 디지털화, 디지털 아트 등 디지털 전환이라는 거대한 변화를 겪었다. 이러한 변화와 

더불어 NFT는 온라인 예술 시장에서 작품의 인증과 저작권 보호, 투명한 거래의 활성화 등 예술계에서 새로운 

가능성을 제시하고 있다(Roh 2022). 

본 연구는 NFT가 디지털 콘텐츠에 고유한 값을 부여하여 세상에 단 하나밖에 없는 ‘무언가’를 만드는 것에 

초점을 맞추었다. 현재 NFT는 무단으로 복제와 위변조가 빈번한 디지털 콘텐츠의 원본성과 희소성, 소유권을 

보장해주어 예술 분야에서 디지털 작품의 가치를 증명하게 한다. 현재, 많은 사람들은 NFT 아트의 세상에 단 

하나밖에 없는 희소성을 높은 가격으로 거래하고 있다. 하지만 연구팀은 기존의 활용법에서 벗어나 NFT의 

대체 불가능한 특성을 사회적 책임과 약속에 적용해보고자 하였다. 본 연구에서 제작된 ‘멍멍’은 사용자의 

참여로 완성되는 인터렉티브 NFT 아트이다. 작품에서 발행되는 NFT는 양육자와 반려동물 간의 대체할 

수 없는 책임과 약속에 대한 인증서로 제시된다. 이를 통해 연구팀은 NFT의 특성인 고유성과 희소성을 

자산과 상품이 아닌 사회적 책임에 대한 고유한 약속의 증명서로 새롭게 활용하고자 하였다. 본 연구에서는 

인터렉티브 NFT 아트인 ‘멍멍’을 집중적으로 다루면서 세 가지 연구 방법이 병용되었다. 첫 번째, 문헌 연구 

및 사례 조사를 통해 NFT 아트와 예술계에서 NFT의 활용에 대해 이론적으로 접근하였다. 두 번째, 텍스트 

어드벤처 형식의 인터렉티브 NFT 아트인 ‘멍멍’을 제작하여 새로운 NFT 활용법에 실질적으로 접근하였다. 

작품의 제작 의도와 작품의 구성 및 기술적 구조에 대해 설명하였으며 연구팀이 참여하였던 해커톤과 전시 및 

담론 형식의 연계 프로그램에 대해 서술하였다. 마지막으로, 본 작품을 관람하고 해당 담론을 시청한 관객을 

대상으로 FGI를 실시하여 ‘멍멍’에 대한 사용자 경험 평가를 진행하였다. 

2. 연구 배경 

		  2. 1. NFT 아트의 이해

NFT란 블록체인 기술 기반의 대체 불가능한 토큰이다. NFT의 기반이 되는 블록체인은 배포되는 데이터를 

블록(Block)이라는 소형 데이터 묶음에 저장하고 이를 체인(chain) 형태로 연결해 P2P(peer to peer)방식으로 

분산 저장하는 기술이다(Park 2018). 블록체인 기술은 누구나 거래에 참여할 수 있는 탈중앙화된 분산 

네트워크이다. 또한 블록체인은 한번 기록되면 저장된 정보를 수정하는 것이 거의 불가능한 비가역성을 갖고 

있으며 송수신의 거래 내역이 모두 공개되어 있기 때문에 모든 과정을 투명하게 파악할 수 있다(Park 2021; 

Choi et al., 2021). 그러므로 이 기술은 대형 중개 플랫폼 같은 중앙화된 통제 기관을 거치지 않고 참여자 간의 

직접 거래가 가능한 탈중개화까지 가능하다(Park 2021). 

토큰은 대체성의 유무에 따라 대체 가능 토큰과 대체 불가능 토큰으로 분류된다. 대체 가능 토큰인 

비트코인이나 이더는 다른 토큰과 등가 교환이나 복제가 가능하다. 하지만 대체 불가능 토큰은 토큰 내에 

자산이 포함되지 않는 이더리움 기반의 ERC71 표준을 따르며 다른 토큰과 대체되지 않는 고유한 인식 값을 

지니고 있다. 따라서 NFT는 화폐보다는 증서의 성질을 갖고 있다(Park 2018). 이러한 특성으로 인해 지금의 

NFT는 예술, 게임, 메타버스, 스포츠 등 다양한 분야에서 ‘디지털 소유권 인증서’처럼 활용되고 있다(Park 

2021). 

대부분의 NFT 아트는 디지털 형식의 작품에 소유권 증서로 블록체인 기반의 NFT를 발행시킨 것을 의미한다. 

디지털 작품뿐만 아니라 NFT가 발행된 디지털 콘텐츠는 실상 NFT 아트로 통용된다(Park 2018). NFT 아트는 

처음부터 디지털 작품으로 창작되기도 하지만 기존의 유화나 드로잉 등 아날로그 형식의 원작을 디지털 
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작품으로 전환한 후 NFT가 발행되는 경우도 있다. 이런 경우의 NFT 아트는 소유권과 소장 기록이 자동적으로 

유지되기 때문에 기존의 아날로그 작품에서 발생할 수 있는 위작이나 훼손 가능성을 방지할 수 있다(Kim 

& Yong 2021). 또한 소비자들은 NFT 아트에 대한 소유권을 검증 및 증명할 수 있어 온라인상에서 자산을 

보관하고 보호할 수 있다(Kugler 2021). 

  2. 2. 예술계에서 NFT의 활용

      2. 2. 1. 디지털 콘텐츠의 희소성 인증

이미지나 영상, 음악 등의 디지털 콘텐츠는 디지털 환경이 보편화된 현대 사회에서 누구나 쉽게 접하거나 

수정할 수 있다. 그러므로 디지털 콘텐츠를 기반으로 한 디지털 아트는 온라인상에서 무단으로 위변조되거나 

쉽게 복제될 수 있다는 지속적인 문제점이 있었다. 하지만 최근에 이와 같은 문제의 해결책으로 NFT가 

도입되면서 디지털 콘텐츠를 기반으로 한 예술 작품이 더욱 발전할 수 있는 계기가 마련되었다(Park et 

al., 2022). 스마트 계약 플랫폼 이더리움은 NFT를 ‘고유한 대상의 소유권을 입증하는 데 사용할 수 있는 

토큰(NFTs are tokens that we can use to represent ownership of unique items.)’으로 정의한다(Ethereum, 

2015). 이는 NFT가 디지털 콘텐츠에 배타적인 소유권을 부여한다는 것을 의미한다. NFT를 발행받으면 

디지털 콘텐츠는 원본성을 보존하고 창작과 소유에 관한 권리를 증명할 수 있다(Kim & Lee 2021). 또한 더 

이상 복제와 위변조로 인해 디지털 콘텐츠의 가치가 훼손되거나 절하되지 않는 원형 상태를 보존할 수 있어 

시장가치를 확보할 수 있다(Kim & Yong 2021). 

최초로 NFT가 작품에 도입된 NFT 아트는 2014년 뉴욕대학교 교수이자 미디어 아티스트인 케빈 맥코이(Kecin 

McCoy)와 개발자 애닐 대시(Anil Dash)의해 제작된 <퀀덤(Quantum)>이다(Figure 1, Left). 이들은 

예술가들이 자신의 디지털 작품을 판매하고 이를 추적할 수 있도록 블록체인 기술을 디지털 콘텐츠에 

적용하고자 하였다(Lim 2022; Anil 2021). 하지만 최초의 NFT 아트가 제작되었던 초창기에는 이 기술이 큰 

주목을 받지 못하였다. <퀸덤>도 7년이 지난 2021년 6월에서야 소더비 경매에서 140만 달러에 낙찰되었다. 

NFT아트에 대한 전 세계 대중들의 관심은 2021년 3월, 세계 최대 경매회사인 크리스티(Christie)의 온라인 

경매에서 6,930만 달러에 낙찰된 비플(Beeple)의 <매일: 첫 5000일(Everydays: The First 5000 Days)>에서 

시작되었다(Figure 1, Right). NFT가 등장하기 전에는 디지털 콘텐츠는 무한 복제가 가능하고 가격을 

책정하기가 어려웠다. 따라서 소비자들은 디지털 콘텐츠가 희소하거나 가치가 있다고 생각하지 않았다. 하지만 

NFT가 적용되어 희소성과 고유성이 부여되면서 디지털 콘텐츠는 시장가치를 가지게 되었으며 이로 인해 높은 

가격이 책정될 수 있었다(Han & Kim 2021). 비플의 NFT 아트는 엄청난 가격으로 낙찰되어 화제가 되기도 

하였지만 디지털 콘텐츠에 NFT가 적용되어 희소성과 원본성을 증명할 수 있으며 이를 통해 창작자의 수익 

창출까지 이어졌다는 것을 대중들이 주목했다는 점에서 큰 의미가 있는 작품이다.

Figure 1 <Quantum>, 2014(Left), <Everydays: The First 5000 Days>, 2021 (Right)  
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      2. 2. 2. 예술 시장의 대중화

전통적인 예술 시장은 창작자와 소비자, 갤러리, 경매, 아트페어, 온라인 플랫폼 등의 유통 매개체를 중심으로 

작품이 거래되어왔다(Roh 2022). 이는 신진 작가뿐만 아니라 일반 대중들이 예술 시장에 쉽게 접근하지 

못하는 장벽으로 작용했다. 하지만 NFT가 예술 시장에 도입되면서 창작자들은 자신의 작품을 공개하고 판매할 

수 있으며 소비자들은 온라인에서 다양한 작품을 쉽게 거래할 수 있게 되었다(Kim 2022). NFT 아트의 거래는 

오픈씨(OpenSea)와 블러(Blur)와 같은 NFT 마켓플레이스에서 이루어진다. 세계 최대 NFT 마켓플레이스인 

오픈씨는 암호화폐 지갑을 연동하면 누구나 NFT를 자신의 디지털 콘텐츠에 발행할 수 있으며 NFT 아트를 

전시하고 경매와 거래까지 자유롭게 할 수 있도록 지원한다(White et al., 2022; Crawford et al., 2022; 

OpenSea, 2023). 창작자는 자신의 작품을 NFT화 하는 작업인 민팅(Minting)을 거쳐 스마트 계약을 진행하게 

된다. 이 과정에서 디지털 콘텐츠의 정보, 소유권, 저작권 정보가 블록체인 네트워크상에 기록된다. 이를 통해 

디지털 콘텐츠에 대한 모든 데이터는 분산 네트워크에 공유와 검증이 이루어지며 이를 통해 투명한 거래가 

제공된다. 이러한 NFT 아트의 거래 구조에서 창작자와 수용자는 중개하는 매개체 없이 직접 작품을 거래할 

수 있다(Kim 2022; Kugler 2021). 지금까지 오픈씨에서 활동한 거래자는 270만 명 이상으로 집계되고 있을 

만큼(DappRadar 2023) NFT 마켓플레이스는 거대한 시장으로 성장하였다. 이같이 NFT 아트는 혁명이라 

불리며 예술 분야에서 큰 영향을 끼치고 있다(Park 2023).

      2. 2. 3. 인터렉티브 NFT 아트

인터렉티브 NFT 아트는 작품을 소유하는 수용자가 상호작용할 수 있는 NFT이다. 영상, 이미지 및 오디오 등의 

모든 디지털 매체를 활용하여 작품을 제작하는 디지털 아트는 다수의 관객이 능동적으로 참여하고 접촉하여 

작품과 쌍방향 상호작용을 할 수 있다는 특징이 있다. 디지털 아트에서 디지털 매체를 매개로 한 인간과 인간의 

상호작용과 수용자와 작품 간의 상호작용은 중요한 요인이다(Jung 2011). 상호작용은 관객이 감상을 넘어서 

작품을 만들어내는 구체적 행위를 하며 관객의 위치가 수동적인 입장에서 창조자의 지위까지 이르는 일이 

가능해진다는 것을 의미한다(Lee 2010). 인터렉티브 NFT 아트는 디지털 아트의 상호작용성을 NFT 아트에 

결합한 형태이다. 현재 대부분의 NFT 아트는 영상이나 이미지 등의 디지털 콘텐츠가 고정된 형태로 수용자가 

구입 및 보유만 가능한 고정된 형태이다. 하지만 인터렉티브 NFT 아트는 수용자가 직접 NFT 아트 제작에 

참여하는 것으로 다수의 NFT를 생성할 수 있다는 특징이 있다(Jean 2022). 이러한 인터렉티브 NFT 아트는 

직접 작품에 참여할 뿐만 아니라 소유권까지 얻게 되는 새로운 디지털 아트 경험을 사용자에게 제공할 것으로 

기대된다.

대표적인 인터렉티브 NFT 아트 사례인 <크립토오키드(CryptOrchids)>는 NFT기반의 식물 키우기 

게임이다(Figure 2, Left). 수용자는 씨앗으로 시작하여 꽃이 발아한 시점부터 정확히 7일마다 물을 주어야 

한다. 수용자가 크립트오키드의 씨앗을 구매하면 NFT가 생성 및 발행된다. 크립토오키드는 NFT가 사용자에게 

가상 식물을 키우는 경험과 재미를 제공할 뿐만 아니라 꽃을 피우기 위해 게임을 플레이한 과정과 노력까지 

증명할 수 있음을 시사하였다(CryptOrchids, 2021). 또한 미디어아티스트 전병삼의 인터렉티브 NFT 작품인 

<스핀(Spins)> 시리즈는 수용자에게 고유한 이미지나 텍스트가 회전하는 형태의 이더리움 기반 브러쉬를 

제공한다(Figure 2, Right). 수용자는 빈 그림판에 선택한 브러쉬를 사용하여 직접 디지털 그림을 그릴 수 

있다. 스핀시리즈는 인터렉티브 NFT 아트이자 세계 최초의 그릴 수 있는 NFT라는 점에서 의미가 있는 

작품이다(Jeon, 2021; Choi, 2021). 



    www.aodr.org    223

Figure 2 <CryptOrchids>, 2021(Left), <Spins>, 2021(Right)

3. 인터렉티브 NFT 아트 ‘멍멍’

‘멍멍’은 온라인과 오프라인에서 동시에 참여가 가능한 웹 기반 텍스트 어드벤처 게임 형식의 인터렉티브 

NFT 아트이다. 사용자는 메인 페이지에서 반려동물로 대표되는 강아지 캐릭터와 텍스트로 상호작용하며 

게임을 진행한다. 게임을 완수한 사용자는 참여하면서 입력한 텍스트를 고유 해시로 한 ‘대체 불가능한 약속’ 

이미지를 발급받을 수 있다. 이 이미지는 강아지 캐릭터에 입력 텍스트를 모자이크한 텍스트 모자이크 형태의 

이미지로 반려동물에 대한 책임과 약속이 포함되어 있다. 사용자의 참여로 제작된 이미지에는 자동으로 NFT가 

발행된다. 이를 통해 본 작품은 NFT를 소유의 증명과 자산이 아닌 반려동물에 대한 고유한 약속과 책임을 

증명하는 인증서로서 활용하고자 하였다. 

  3. 1. 제작 의도 

      3. 1. 1. NFT의 새로운 활용

‘멍멍’은 NFT를 통해 인간과 반려 동물의 관계에서 ‘대체할 수 없는 것’에 대해 이야기한다. ‘대체할 수 없는 

것’이란 생명을 책임지는 것, 생명을 사고 팔지 않는 것, 그리고 그렇게 하겠다는 약속을 의미한다. 이러한 

관점으로 NFT는 반려동물을 끝까지 책임지겠다는 고유한 약속에 대한 증명에 적용되었다. 사용자는 작품을 

경험하면서 ‘반려 동물을 사지 않고 입양하는 것’의 필요성과 의의에 동의하며 ‘반려 동물을 키우게 된다면 

평생 함께 하겠다는 책임’에 대해 소통한다. 

또한, 본 작품은 NFT가 디지털 콘텐츠에 고유한 값을 부여하여 세상에 단 하나밖에 없는 ‘무언가’를 

만들어내는 방식에 주목했다. NFT의 고유성과 희소성은 디지털 콘텐츠의 배타적인 소유권과 원본성을 증명할 

수 있는 주요한 특성이다. 이러한 특성으로 인해 현재 많은 사람들은 NFT의 ‘세상에 단 하나밖에 없음’, ‘대체 

불가능함’의 상품 가치를 높은 가격으로 거래하고 있다. 이에 연구팀은 NFT의 대체 불가능한 특성을 사람과 

반려 동물 간의 고유한 약속과 변하지 않을 책임에 적용하였다. 이를 통해 현재 사회에서 상용되는 시장 

고부가가치 또는 자산과 소유의 개념으로 다뤄진 NFT의 ‘고유한 가치’에 대해 성찰해보고자 하였다. 

      3. 1. 2. 고유한 인터렉티브 NFT 아트

본 작품은 NFT를 소유하는 사용자의 참여로 완성되는 인터렉티브 NFT 아트이다. 사용자는 작품의 강아지 

캐릭터와 테스트로 소통하며 반려동물의 입양, 병, 죽음과 양육자의 결혼에 대한 스토리를 진행한다. 

성공적으로 작품을 완수한 사용자는 입력하였던 텍스트로 구성된 텍스트 모자이크 이미지와 NFT를 발행받게 

된다. 연구팀은 사용자에게 이러한 과정을 경험을 제공하여 자산이 아닌 비영리적 가치가 있는 인터렉티브 

NFT 아트를 제작하고자 하였다. 본 작품은 사용자가 직접 입력한 반려동물에 대한 생각으로 작품이 
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구성된다는 특징이 있다. 그러므로 참여하는 사용자마다 다른 텍스트를 입력하게 되어 발행되는 작품은 모두 

상이하다. 따라서 사용자는 반려동물에 대한 자신만의 가치관이 들어있는 나만의 고유한 NFT 아트를 제작하고 

소유할 수 있다. 이를 통해 연구팀은 상업적인 성격이 강한 기존의 NFT 아트에서 벗어나 개인의 고유한 가치가 

담긴 인터렉티브 NFT 아트를 만들고자 하였다.

      3. 1. 3. 게임 형식의 인터렉션

사용자는 텍스트 어드벤처 게임 형식으로 본 작품에 참여한다. 텍스트 어드벤처 게임이란 텍스트로 진행되는 

게임으로 플레이어는 텍스트를 읽고 현재의 상황과 게임의 방향을 추리하여 선택적 행동을 하게 된다. 주로 

대화나 힌트를 통해 게임이 진행되기 때문에 플레이어는 많은 지문을 읽으면서 스토리를 이해하여 게임을 

진행한다(Choi et al., 2020). 

사용자는 스토리와 퀘스트를 진행하면서 입력하는 답변에 대한 엔티티와 점수를 받게 된다. 만약 사용자가 

부적합하거나 비속어와 같은 부정적인 언어 사용하면 퀘스트는 이수되지 않는다. 이와 같은 현상이 지속적으로 

발생되어 목표 점수에 도달하지 않는다면 게임은 종료되고 NFT는 발행되지 않는다. 추후에 사용자는 게임의 

재도전과 종료를 선택할 수 있다. 이는 게임 요소를 적용하여 NFT 발행에 진입 장벽을 추가하여 누구나 쉽게 

발행받을 수 있다고 여겨지던 NFT의 관념에 변화를 시도한 것이다. 이를 통해 연구팀은 반려동물에 대한 

책임감 있는 답변을 입력한 사용자에게만 NFT를 발행하여 진정한 가치가 담긴 NFT 아트를 제작하고자 

하였다. 

		  3. 2. 작품 구조

      3. 2. 1. 스토리

본 작품의 스토리는 ‘입양, 양육자의 결혼, 병, 죽음’의 테마를 가진 4가지 파트로 구성된다. 사용자는 스토리의 

전개에 따라 퀘스트를 수행하면서 강아지 캐릭터와 소통한다. 스토리는 본 작품을 제작하기 전에 반려동물을 

키우고 있는 양육자를 대상으로 진행하였던 설문조사를 기반으로 제작하였다. 설문조사는 50명의 양육자를 

대상으로 2021년 8월 9일부터 10일까지 이틀 동안 진행되었다. 반려동물에 대한 사전 설문조사로 양육 기간, 

반려 동물의 수에 대해 조사하였다. 또한 반려동물을 양육하면서 갈등이나 부담이 되었던 일과 유기견에 대한 

생각, 반려동물과의 소통에 대해 주관식 서술형 문항으로 설문조사를 진행하였다. 연구팀은 설문조사를 통해 

반려 동물의 일평생 동안 양육자가 경험할 수 있는 사건과 갈등에 대해 생각해 볼 수 있었다.

Table 1은 ‘멍멍’의 스토리 퀘스트이다. 파트 1의 ‘입양’에서 사용자는 반려동물인 강아지를 입양하면서 이름을 

지어주고 첫 인사를 나눈다. 이 파트에서 참여자는 반려동물을 잘 키우겠다는 첫 번째 다짐과 약속을 한다. 

두 번째 파트의 ‘양육자의 결혼’에서는 양육자인 사용자가 반려동물에 대한 가치관이 맞지 않는 파트너와의 

결혼을 계획하면서 발생할 수 있는 문제들을 다룬다. 세 번째 파트인 ‘병’에서는 함께 살아가면서 반려동물의 

병으로 인해 발생할 수 있는 상황에 대해 이야기 한다. 사용자는 많은 사람들이 경제적인 문제를 핑계로 

반려동물을 유기하는 상황을 경험한다. 마지막 파트인 ‘죽음’에서는 죽음으로 인한 반려동물과의 이별에 대한 

전개가 이어진다. 

Table 1 Story Quests

파트 퀘스트

파트 1 

‘입양’

Q. 강아지에게 인사를 하자

Q. 강아지에게 이름을 붙여주자

Q. 처음 만난 ( )에게 해주고 싶은 말은?

파트 2

‘양육자의 결혼’

Q. 파트너: ‘그러니까 내 말은, 시골 친척네 집이 아파트보다 더 좋은 환경일 수도 있다는 생각을 해보란 거지.’

Q. 파트너: ‘우리가 아이를 갖게 되면, 아이한테 알레르기가 있으면 어떡해.’

Q. 파트너: ‘그 전에, 집에 개 있으면 애가 안 생긴다는 말도 있다고 우리 엄마가 그러더라.’

Q. ( )의 맑은 눈망울이 무슨 말을 하고 싶어 하는 듯합니다. 어떤 말을 하고 싶어 하는 걸까요?

파트 3

‘병’

Q. 의사: ‘살 날이 많이 남지 않았어요. 일주일에 30만원이 드는 치료를 한다 하더라도 차도가 없을 수도 있어요.’

Q. 의사: ‘많은 보호자 분들께서는 고통을 줄이기 위해 안락사를 선택하시기도 합니다. 어떻게 생각하세요?’

파트 4

‘죽음’

Q. 마지막으로 ( )에게 해 주고 싶은 말은?

Q. 다시 과거로 돌아간다면, 처음 ( )을/를 본 순간에 무슨 말을 해 주고 싶은가요?
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      3. 2. 2. 인터페이스

본 작품은 강아지 캐릭터와 소통하며 게임을 진행하는 메인 페이지(Figure 3, Top)와 텍스트 모자이크 

이미지와 NFT를 발행받는 결과 페이지(Figure 3, Bottom)로 구성된다. 사용자가 게임을 성공적으로 

완수하면 작품은 자동적으로 메인 페이지에서 결과 페이지로 이동된다. 메인 페이지의 왼쪽에서 확인할 수 

있는 자바스크립트 형식의 텍스트는 관객이 입력한 답변이 수치로 변환된 것이다. 오른쪽은 강아지 캐릭터와 

스토리가 제공되는 부분이다. 사용자는 오른쪽 상단의 스토리와 퀘스트를 진행하며 작품에 참여한다. 강아지 

캐릭터는 총 4가지로 게임이 시작될 때 무작위로 선정된다. 사용자는 하단의 입력창에 퀘스트에 대한 답을 

입력하며 강아지 캐릭터와 소통한다. 게임을 성공적으로 이수한 사용자는 결과 페이지에서 고유한 약속으로 

구성된 텍스트 모자이크 이미지와 NFT를 발행받을 수 있다. 

Figure 3 The MungMung Interface: Main page view(Top) and Result page view(Bottom)

      3. 2. 3. 규칙

‘멍멍’은 텍스트 어드벤처 게임으로 관객은 텍스트로 작품 속 강아지 캐릭터와 소통한다. 사용자는 8점에서 

시작하여 총 18점이 되면 게임을 성공적으로 완수하게 된다. 하지만 만약 점수가 계속 차감되어 0점이 되면 

게임에 실패하게 되며 재도전할 수 있다. 점수가 총점에 가까워질수록 강아지 캐릭터가 있는 인터페이스의 

너비는 넓어지지만 반대의 경우에는 점차적으로 좁아진다. 게임을 진행하면서 사용자가 입력한 답변은 

머신 러닝을 통해 분석되어 4개의 엔티티(Entity)인 Promise, Puppy socialization, Don’t- understand, 
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Rude로 분류되고 이는 점수로 환산된다. 표 2는 사용자가 입력한 텍스트에 따라 분류되는 엔티티의 구성이다. 

Promise는 관객이 반려동물에 대한 책임 및 긍정적인 약속을 입력했을 때 적용되며 2점이 주어진다. Puppy 

socialization은 반려동물과 가까워질 수 있는 모든 인사, 질문 등의 긍정적 답변에 해당되며 사용자는 1점을 

획득할 수 있다. Don’t- understand는 단어나 문장이 아닌 텍스트에 적용된다. 이 때 사용자는 0점을 획득하여 

점수에는 변화가 없다. 마지막으로 Rude에는 반려동물에 대한 책임을 회피하면서 부정적이고 악의적인 

답변들이 해당된다. Rude를 받게 되면 1점 차감되기 때문에 지속적으로 획득할 경우에는 게임에 실패하게 

된다.

Table 2 Entity

엔티티 설명 예시 점수

Promise 반려동물에 대한 책임 및 긍정적인 약속을 입력한 경우
“약속할게”, 

“끝까지 책임질게”
2

Puppy 

Socialization
반려동물과 친해질 수 있는 인사, 질문 등 긍정적인 반응을 한 경우

“안녕”, 

“반가워”
1

Don’t understand 단어나 문장이 아닌 경우
“ㅏㅏㅏㅏ”, 

“?ㅁㄴ11”
0

Rude 악의적인 발언을 한 경우 “싫어”, “버린다” -1

      3. 2. 4. NFT 발행: 텍스트 모자이크 

관객이 게임을 진행하면서 입력한 텍스트는 해당 강아지 이미지에 텍스트 모자이크된 이미지 형태로 

제공된다. 게임을 시작할 때 설정되어 있는 5종의 강아지 캐릭터와 10가지 배경은 무작위로 선정되며 텍스트 

모자이크에도 동일한 강아지 캐릭터가 사용된다(Figure 4). 제작된 텍스트 모자이크 이미지에는 반려동물에 

대한 관객 개인만의 책임과 약속이 포함되어 있다. 또한 해당 이미지에 NFT가 발행되어 책임과 약속에 대체할 

수 없는 고유성과 특별함을 부여했다. 이러한 과정을 통해 본 작품은 반려동물에 대한 양육자의 약속과 책임을 

디지털 콘텐츠로 제작하여 이를 증명하는 인증서로서 NFT를 활용하고자 하였다.

Figure 4 Minting NFT Text mosaics of the MungMung

  3. 3. 기술적 구조

‘멍멍’은 두 가지의 메인 기술인 머신 러닝과 NFT 발행을 중심으로 설계되었다(Figure 5). 본 연구팀은 

마이크로소프트(Microsoft)의 LUIS(Language Understanding)를 활용하여 게임의 스토리를 진행하는 관객과 

강아지 캐릭터의 상호작용을 머신 러닝 기술을 활용하여 구현하였다. LUIS는 사용자의 대화형 자연어 텍스트에 

사용자 지정 기계 학습 인텔리전스를 적용하여 입력 데이터의 전체적인 의미를 예측하고 관련된 자세한 

정보를 추출하는 클라우드 기반 대화형 AI서비스이다(LUIS 2023). 연구팀은 게임의 규칙에 해당하는 4가지 

엔티티(Promise, Puppy socialization, Don’t- understand, Rude)를 LUIS에 설정하였으며 Open API 방식을 

사용하여 통신하였다. 사용자가 입력하는 답변은 설정된 LUIS의 기계 학습 인텔리전스를 통해 0~1사이의 
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소수점 형식의 인텐트(intent)와 4가지 엔티티로 판단된다. 인텐트는 입력된 텍스트가 해당되는 엔티티에 

얼마만큼 부합하는가를 예측한 수치이다. 이 과정을 통해 사용자는 강아지 캐릭터와 소통하면서 게임을 진행할 

수 있다. 또한 강아지 캐릭터도 LUIS에서 분석된 엔티티에 따라 각기 다른 애니메이션과 사운드를 적용하여 

관객과 강아지 캐릭터와의 교감을 형성하고자 하였다. 

강아지 캐릭터와의 소통을 성공적으로 완수한 사용자는 텍스트 모자이크 이미지와 NFT를 발행 받을 수 있다. 

본 작품의 NFT는 그라운드엑스(GroundX)에서 개발한 블록체인 플랫폼인 클레이튼(Klaytn)에서 발행받는다. 

본 연구팀은 클레이튼의 KAS를 사용하여 ‘멍멍’에 KIP-17 NFT smart contract를 API로 연결하였다. 또한 

대부분의 기능과 시각화는 HTML, CSS, JavaScript, Python의 웹 언어를 사용하여 구현되었으며 강아지 

캐릭터는 실시간 게임 엔진인 유니티(Unity)에서 제작되었다. 

Figure 5 Technical structure of the MungMung

  3. 4. 해커톤 및 전시

본 작품은 아트센터 나비가 주최한 2021 온라인 해커톤 ‘Hello World!: new playground’에 참여하였으며 

공동 3위를 기록하였다. 이 후, 수상작으로서 ‘Play in a Box’ 페스티벌에 참여하여 2021년 11월 19일부터 

12월 17일까지 아트센터 나비에 전시되었다(Figure 7, Top). 또한 해당 전시의 연계 프로그램인 ‘멍멍어 

교실’에서 이혜원 수의사 및 구호단체 리버스(Rebirth)와 함께 본 작품을 주제로 담론을 진행하였다. 이 

프로그램은 유튜브 라이브 스트리밍으로 송출되어 온라인과 오프라인으로 관객들에게 소개되었다(Art Center 

Nabi, 2021). 담론에 참여한 패널들은 본 작품을 체험하면서 다른 생명체들과의 원활한 소통을 위해 기술이 

할 수 있는 역할에 대해 이야기하였다(Figure 7, Bottom). 이와 같은 담론을 통해 연구팀은 본 작품에 대한 

관객들의 의견을 들을 수 있었다. 이혜원 수의사는 “여기에 오기 전까지 NFT와 같은 첨단 기술과 유기 동물, 

반려 동물, 파양과 어떻게 연결이 되는 건지 회의적인 마음으로 왔으나 제가 이 작품에 눈물을 흘리고 감동을 

받을지 몰랐다. 사람들이 반려동물을 키우기 전에 이 작품을 체험하며 양육하는 것에 대해 간접적인 경험을 

미리 해보면 유기 동물을 줄이는데 정말 많은 도움이 될 것 같다. 굉장히 좋고 의미 있는 시도이다.”라고 

평가하였다.
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Figure 6 The exhibition view(Top) and talk view(Bottom)

4. 사용자 경험 평가

  4. 1. 참여자

본 연구는 작품에서 시도한 NFT의 새로운 활용법을 탐색하기 위해 정성적 연구 방법인 FGI(Focus Group 

Interview)를 실행했다. FGI는 오프라인과 온라인으로 ‘멍멍’을 경험하고 담론을 시청한 6명의 관객을 

대상으로 진행하였다. 참여자들은 대부분 20~30대였으며 다양한 직업에 종사하고 있었다. 또한 원활한 평가를 

위해 한 달에 한 번 이상 전시를 관람할 만큼 평소 예술 작품에 관심이 많은 참여자를 대상으로 인터뷰를 

진행하였다(Table 3). 

Table 3 List of Interviewers

구분 나이 성별 직업
예술 작품 관람 횟수

(한 달 기준)

P1 33 여 공무원 2~3회

P2 26 남 학생 1~2회

P3 34 여 예술가 2~3회

P4 26 여 디자이너 3~4회

P5 30 남 교직원 1~2회

P6 30 여 PD 1~2회
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		  4. 2. 평가 방법

연구팀은 Table 4와 같이 NFT 아트에 대한 생각과 ‘멍멍’에서의 경험을 묻는 질문을 중심으로 FGI를 

진행하였다. FGI는 약 1시간 20분가량 진행되었으며 참여자들은 질문에 제약 없이 자유롭게 의견을 나누었다. 

인터뷰의 내용은 참여자들의 동의하에 녹취되었으며 추후에 문서로 작성되었다. 

Table 4 Interview Questions Overview

구분 질문

NFT 아트에 대한 사전 조사
NFT 아트에 대한 사전 지식

NFT 아트에 대한 평소 생각

‘멍멍’

에서의 경험

NFT의 비영리적 활용
NFT를 상품과 자산에 아닌 다른 관점으로 활용한 것에 대한 생각

NFT를 반려동물에 대한 책임과 약속의 증서로 활용한 것에 대한 생각

인터렉티브 NFT 아트

인터렉티브 NFT 아트의 경험 유무

NFT 아트에 인터렉티브한 요소를 적용한 것에 대한 생각

직접적인 참여로 완성된 결과물에 대한 생각

게임 요소 NFT 아트에 게임 요소를 적용한 것에 대한 생각

		  4. 3. 평가 결과 

      4. 3. 1. NFT 아트에 대한 인식

P2를 제외한 모든 참여자들은 본 작품을 경험하기 전부터 NFT 아트에 대해 기초적인 지식을 가지고 있었다. 

대부분의 참여자들은 NFT 아트의 예술성과 작품성보다 수익 창출과 상품성에 주목하고 있었다. 

“NFT 아트는 디지털 환경에서 아트에 대체 불가능한 토큰이 입혀져 값이 매겨지고 거래가 가능해지게 되는 

것으로 알고 있다(P1).”

“예전에 어떤 중학생의 작품이 NFT를 발행하여 2천만 원으로 거래되었다는 기사를 보고 알게 되었다(P5).”

또한 참여자들은 실물이 없는 가상의 개념이기 때문에 접근이 어려웠으며 NFT의 지속성과 미래 가치에 대해 

부정적인 의견을 보였다. 

“제가 예술을 하고 있고 NFT에 대한 강의도 들었지만 뭔가 가상이라서 허망하다고 생각했다. 또한 절차가 

복잡하고 가상이라는 것 때문에 접근하기가 쉽지 않았다(P3).”

“NFT는 가상의 것이라 실물이 없다고 생각한다. 그래서 불안하고 지금 NFT에 대한 높은 값어치는 언젠가 

떨어질 것이라고 생각한다(P5)”

“NFT 아트가 자산의 가치와 상품성이 있는지 잘 모르겠다. NFT 아트가 판매가 되었다고 하여도 실제 돈으로 

바꾸지 않으면 이게 무슨 의미가 있는지 모르겠다. 아직은 좀 불안하다(P6).”

      4. 3. 2. 멍멍에서 NFT의 활용

본 작품에서 강아지 캐릭터와의 소통을 통해 반려동물에 대한 책임과 약속의 증서로 NFT를 활용한 점은 모든 

참여자들의 긍정적인 평가를 받았다. 

“나의 답변에 따라 NFT로 발행되었기 때문에 더욱 더 반려동물에 대한 책임감이 생겼다(P3).”

“NFT 아트가 디지털 작품에 NFT를 발행시키는 기존의 방식이 아니라 착한 아트의 성격도 가질 수 있다는 것을 

알게 되었다. 앞으로도 이러한 의미 있는 작품이 많이 제작되길 바란다(P2)”

“나의 답변이 NFT로 발행된다고 생각하니 좀 더 책임감 있는 텍스트를 적었던 것 같다(P4).”

“본 작품은 지금 거래되고 있는 NFT 아트와 확실히 다르다. 기존의 NFT가 단순한 결과물이라고 한다면 

멍멍에서의 NFT 아트는 경험의 결과물이라고 생각한다. 강아지 캐릭터와 텍스트로 소통하면서 누적된 경험이 

NFT 아트에 반영되는 과정과 결과는 모두 의미가 있다(P1).”
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“이런 식의 비영리적인 활용은 기존 NFT에 가지고 있던 의구심과 불안감을 상쇄시켜줄 수 있다고 생각한다. 

NFT의 소유권과 별개로 자격증과 같은 역할로 활용될 수 있을 것 같다(P6).”

“보통 입양하는 과정에서 당장 눈앞에 있는 반려동물이 귀엽고 사랑스럽기 때문에 양육하면서 생길 수 있는 

여러 상황에 대해 잘 생각하지 못하는 것 같다. 하지만 본 작품은 나중에 생길 수 있는 상황에 대해 객관적으로 

미리 생각해 볼 수 있는 계기와 경험을 제공하고 대체할 수 없는 NFT로 발행되는 것은 좋은 프로세스라고 

생각한다(P5)”

      4. 3. 3. 인터렉션을 통해 자신만의 고유한 가치 창출 

모든 참여자들은 인터렉션이 추가된 NFT 아트를 본 작품을 통해 처음 경험하였으나 대부분 긍정적인 반응을 

보였다. 참여자들은 인터렉션을 통해 완성된 작품에 직접적인 기여를 하는 것에 호의적이었다. 더불어 자신이 

입력한 답변으로 작품의 결과물이 완성되는 점에서 높은 만족도를 보였다. 

“강아지 캐릭터와 일대일 소통에 의해 NFT가 생성되는 것은 의미가 있다. 모든 사람에게 상품적인 가치가 있는 

것이 아닌 나에게 매우 소중한 자산이 될 것 같다(P1).”

“참여한 사람에게 더 가치가 있는 작품인 것 같다(P4).”

“제일 인상적이었던 부분은 내가 입력한 텍스트가 모자이크된 결과물이었다. 나의 대답이 작품의 일부분으로 

사용되는 것이 좋다(P6).”

“누군가 제작한 NFT 아트를 소유하는 것이 아니라 내가 작품에 기여를 하여 결과물에 영향을 준 것이 좋았다. 

단순히 작품의 소유권을 가지는 것이 아닌 점이 흥미로웠다(P3).”

      4. 3. 4. 게임 형식의 소통 과정

참여자들은 본 작품의 텍스트 어드벤처 게임 형식에 대해 다양한 답변을 하였다. 참여자들은 퀘스트를 

이수하면서 반려동물에 대해 더 강한 책임감을 느꼈다고 답하였다. 또한 일정 점수를 넘지 못하면 게임이 

종료되는 부분이 다른 NFT 아트와 차별되는 재미 요소라고 평가하였다. 

“반려동물에 대한 책임감이 나에게 있음을 알려주는 퀘스트로 인해 정말 키우게 된다면 끝까지 잘 키워야 

된다고 생각했던 것 같다(P4).”

“반려동물에 대한 자격증의 개념이 들어가 있는 것 같다. 퀘스트로 대표되는 기본적인 자격 요건을 완료해야 

NFT를 얻게 되는 방식은 신선했다(P6).”

“대부분의 NFT와 관련된 콘텐츠들은 무조건적인 발행과 구매를 유도하여 해당 커뮤니티에 합류할 것을 

강요한다. 하지만 본 작품의 NFT는 사용자의 답변이 적합하지 않으면 게임이 종료되고 NFT를 발행해 주지 

않는 형식이 독특했다. 이 점이 다른 NFT 콘텐츠와 차별점이라고 생각한다(P5)”

“NFT가 발행이 되지 않을 수 있다는 결말도 있기 때문에 뭔가 두근두근한 것 같다. 게임 오버로 갈 수 있다는 

요소가 매우 재미있다(P3).”

		  4. 4. 결과 분석

앞서 진행하였던 FGI를 통해 NFT 아트에 대한 생각과 본 작품의 경험에 관하여 다음과 같은 의견을 확인할 수 

있었다. 

첫째, 대부분의 참여자들은 NFT 아트에 대해 기본적인 지식은 있었지만 다소 부정적이거나 상업적인 것이라고 

여겼다. 하지만 본 작품에서 비영리적으로 NFT를 활용한 것에 모든 참여자가 전향적인 답변을 주었으며 의미 

있는 시도라고 평가하였다. 이는 ‘멍멍’이 NFT 아트에 대한 사용자들의 생각을 긍정적인 방향으로 변화시키는 

데 기여하였음을 의미한다.

둘째, 참여자들은 본 작품의 참여를 통해 완성된 NFT 아트는 상품성이 아닌 새로운 가치가 있다고 평가하였다. 

참여자들은 강아지 캐릭터의 소통을 통해 자신만의 생각이 하나의 작품이 되어 NFT 아트가 되었다는 점에 

높은 만족도를 보였다. 또한 이러한 특징으로 인해 참여자들은 ‘멍멍’에서의 결과물이 모든 사람이 아닌 
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자신에게만 가치 있는 작품인 것에 주목하였다. 이는 NFT 아트가 완성된 디지털 콘텐츠에 단지 NFT를 

발행시키는 지금의 프로세스에서, 사용자의 고유한 생각과 참여 과정이 담겨 새로운 가치를 창출한 경험 

중심의 NFT 아트로 확장될 수 있음을 시사하였다. 

셋째, 참여자들은 텍스트 어드벤처 게임 형식에 재미와 신선함을 느꼈던 것으로 나타났다. 참여자들은 

퀘스트와 일정 점수에 도달하지 않으면 게임이 종료되는 요소가 반려 동물에 대한 작품의 의도에 부합하여 

사용자들의 진정성 있는 책임 의식을 이끌어내었다고 평가하였다. 이는 이것이 참여자들의 재미와 몰입감에 

긍정적인 영향을 미쳤으며 다른 NFT 아트 및 인터렉티브 NFT 아트와 차별적인 요인으로 작용하였음을 

의미한다. 

결과적으로 본 연구에서 시도한 NFT의 새로운 활용법은 사회적 문제에 대한 간접적인 경험과 이에 대한 

고유한 책임과 약속을 증명하는 과정을 참여 형식으로 제공하여 사용자에게 긍정적인 영향을 미쳤음을 확인할 

수 있었다. 

5. 결론 

본 연구는 NFT의 새로운 활용을 시도한 인터렉티브 NFT 아트 ‘멍멍’을 중심으로 서술한 작품 제작 사례 

논문이다. 연구팀은 작품 제작에 앞서 문헌을 기반으로 NFT 아트와 예술계에서 NFT의 활용에 대해 이론적인 

이해와 사례를 조사하였다. 그 결과, 현재 상용되는 대부분의 NFT 아트는 디지털 콘텐츠에 NFT를 발행시킨 

것을 의미하며 NFT는 무단 복제가 가능한 디지털 콘텐츠의 소유권과 원본성을 보존하는 인증서의 역할로 

사용되고 있음을 살펴보았다. 

또한 연구팀은 텍스트 어드벤처 형식의 인터렉티브 NFT 아트인 ‘멍멍’을 제작하여 새로운 NFT 활용법에 

실질적으로 접근하였다. ‘멍멍’에서의 NFT는 자산과 상품이 아닌 반려동물에 대한 대체할 수 없는 책임감을 

입증하는데 사용된다. NFT는 사용자가 작품에 참여하면서 입력하였던 미래 반려동물에 대한 책임과 약속을 

증명하는 인증서의 역할을 수행한다. 그러므로 연구팀은 ‘멍멍’에서 발행된 NFT가 자산으로서 마켓플레이스에 

공개되는 것보다 반려동물을 위한 캠페인, 홍보 등 비영리적 활동에 사용하길 권고하고 있다. 또한 본 작품은 

NFT의 수용자이자 소유자인 사용자의 참여로 완성되는 텍스트 어드벤처 게임 형식의 인터렉티브 NFT 

아트이다. 사용자는 텍스트로 강아지 캐릭터와 소통하며 반려동물의 입양, 병, 죽음과 양육자의 결혼에 대한 

스토리를 진행한다. 성공적으로 작품을 완수한 사용자는 입력하였던 텍스트로 구성된 텍스트 모자이크 

이미지와 해당 이미지의 NFT를 발행받게 된다. 만약 사용자가 책임 의식에 적합하지 않은 언어를 사용하면 

퀘스트는 이수되지 않으며 게임 종료로 이어진다. 이러한 경우에는 NFT가 발행되지 않는다. 

본 연구는 ‘멍멍’을 통해 NFT의 고유성과 희소성을 반려동물과의 고유한 약속의 증서로 활용하는 새로운 

접근법을 시도하였으며 이를 통해 자산과 소유의 개념으로 다뤄진 NFT의 ‘고유한 가치’에 대해 살펴보고자 

하였다. 또한 반려동물에 대한 사용자의 고유한 답변으로 작품이 완성되게 하거나 퀘스트와 게임 종료 같은 

인터렉션 요소를 적용하여 진정성 있는 책임 의식을 이끌어내고자 하였다. 이러한 시도에 대한 사용자의 

경험과 평가는 관객을 대상으로 FGI를 진행하여 분석하였다. FGI의 결과에 따르면 ‘멍멍’에서의 경험을 

통해 참여자들이 기존에 가지고 있던 NFT 아트에 대한 부정적이고 상업적인 인식이 긍정적인 방향으로 

전환되었음이 나타났다. 또한 참여자들은 본 연구의 인터렉티브 NFT 아트는 자신만의 생각과 신념이 담겨있어 

자신만의 가치를 창출한다고 평가하였다. 또한 게임 형식의 인터렉션 요소들은 다른 NFT 아트와 차별되는 

‘멍멍’만의 특별한 요소인 것을 확인할 수 있었다. 

하지만 본 연구는 연구팀에서 제작한 ‘멍멍’으로 연구 범위가 제약되어 있으며 사용자 평가가 정성적인 

방법론으로만 이루어졌다는 한계점이 있다. 향후 연구에서는 다수의 사용자를 대상으로 설문조사와 분석을 

진행하고자 한다. 이를 통해 연구에서 제시하는 NFT의 새로운 활용법이 적용된 인터렉티브 NFT 아트에 대해 

정량적인 연구를 이어갈 계획이다. 
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초록

연구배경	 NFT는 분산 네트워크인 블록체인 기술이 기반이기 때문에 탈중앙화를 실현시키며 복제가 되지 않

는 대체 불가능한 토큰으로 디지털 콘텐츠의 고유성과 희소성을 입증할 수 있다. 대부분의 NFT 아트는 디지털 

형식의 작품에 소유권 증서로 블록체인 기반의 NFT를 발행시킨 것을 의미한다. 하지만 본 연구는 NFT의 특성인 

고유성과 희소성을 자산과 상품이 아닌 사회적 책임감에 적용함으로써 NFT를 새롭게 활용하고자 하였다.

연구방법	 본 연구는 연구팀이 제작한 인터렉티브 NFT 아트인 ‘멍멍’을 집중적으로 다루면서 세 가지 연구 방

법을 병용한다. 첫 번째, 문헌 연구 및 사례 조사를 통해 NFT 아트와 예술계에서 NFT의 활용에 대해 이론적으로 

접근하였다. 두 번째, 본 논문에서 중점적으로 다루는 작품인 ‘멍멍’을 통해 인터렉티브 NFT 아트에 대한 실질적 

접근을 시도하였다. 마지막으로, 관객을 대상으로 FGI를 실시하여 본 작품에 대한 사용자 경험 평가를 진행하였

다.  

연구결과	 ‘멍멍’은 온라인과 오프라인에서 동시에 참여가 가능한 웹 기반 텍스트 어드벤처 게임 형식의 인터

렉티브 NFT 아트이다. ‘멍멍’에서의 NFT는 자산과 상품이 아닌 반려동물에 대한 대체할 수 없는 책임감을 입증

하는 데 사용되었다. 또한 반려동물에 대한 사용자의 고유한 답변으로 작품이 완성되거나 퀘스트와 게임 종료 같

은 게임 형식의 인터렉션 요소를 적용하여 진정성 있는 책임 의식을 이끌어내고자 하였다.

결론	 본 연구는 ‘멍멍’을 통해 NFT의 고유성과 희소성을 반려동물과의 고유한 약속의 증서로 활용하는 

새로운 접근법을 시도하였으며 이를 통해 자산과 소유의 개념으로 다뤄진 NFT의 ‘고유한 가치’에 대해 살펴보고

자 하였다. 본 논문은 NFT의 대체 불가능한 특성을 새로운 관점으로 사용하였다는 것에 의의를 두고 있다. 또한 

사용자 평가를 통해 본 연구에서 시도한 NFT의 새로운 활용법이 사회적 문제에 대한 간접적인 경험과 이에 대한 

고유한 책임과 약속을 증명하는 과정을 참여 형식으로 제공하여 사용자에게 긍정적인 영향을 미쳤음을 확인할 

수 있었다.    
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