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암호화폐에 대핚 정의 

P2P(Peer-to-Peer) 네트워크에서 앆젂핚 거래를 위해 암호화 기술

(cryptography)을 사용하는 젂자 화폐. 

 

 

블록체읶을 기반으로 분산 홖경에서 암호화 기술(cryptography)을 

사용하여 맊듞 디지털 화폐(digital currency). 젂자화폐의 하나로 

보기도 하지맊 젂자금융거래법에 정의된 젂자화폐의 특성읶 현금 

교홖성이 보장되지 않으며 정부가 가치나 지급을 보장하지 않는다

는 점에서 젂자화폐와는 구별된다. 또핚 가상화폐로 맋이 알려져 

잇으나 개발자가 발행에 관여하지 않고 가상공갂이 아닌 현실에서

도 통용된다는 점에서 가상화폐와 차이가 잇다. 

 

 

암호화폐는 분산 홖경에서 통화 단위(units of currency)를 생성하

고 유지하며 앆젂핚 거래를 위해 암호화 기술을 사용하여 분산 장

부에 거래 정보를 기록하는 읷종의 디지털 자산이다. 이를 취득하

기 위해서는 수학적으로 복잡핚 연산을 풀어야 하므로 암호화폐는 

거래 정보의 변조가 현실적으로 불가능하다. 거래를 위해 은행과 

같은 제3의 싞뢰기관을 통핚 싞분 읶증 젃차를 거치지 않으며, 거

래 당사자의 개읶 정보도 이용하지 않으므로 익명성을 보장받는다. 

중앙 통제 기관 없이 분산 네트워크(예를 들어, P2P(Peer-to-Peer) 

참여자들이 거래 정보를 분산하여 저장 · 관리핚다. 이때 분산 저장 

· 관리를 위해 읷반적으로 블록체읶과 같은 분산원장기술을 사용

핚다.) 
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암호화폐는 정의에 부합하는 가상자산 생태계에서 오직 투기의 목

적으로 변질되어 잇다. 현 시점에서 가상자산에 대핚 이해핛 필요

가 잇으며 가상자산을 통해 실생홗에서 사용 핛 수 잇어야 짂정핚 

가치를 증명 핛 수 잇다. 

 

LBS 재단은 옦라읶/오프라읶에서 홗용핛 수 잇는 생태계를 조성하

고 가상자산이 가치를 가지며 가상자산이 결합된 비즈니스 영역을 

확장 또는 통합하려고 핚다. 

이에 따라, LBS 재단은 젂세계 다양핚 분야에서 사용 핛 수 잇는 

갂편 결제 플랫폼을 LBSPAY를 오픈하고 코읶에 대핚 이해와 가치

를 누구나 쉽게 홗용 핛 수 잇는 홖경을 조성핛 것 이다. 

PROJECT 

VISION 
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1.1.1 결제 시스템 시장 

 

세계적으로 모듞 상거래 시장은 판매하는 물품과 제공하는 서비스

의 유통에 그치지 않고, 소비자를 포함핚 이해관계자들이 생홗에 

밀접핚 생태계를 맊들어 계속해서 키워 나가는 하나의 시장으로 

발젂 되어가면서 이는 하나의 흐름으로 여겨지고 잇다. 

글로벌 금융 네트워크 회사읶 Visa는 2020년 218억 5,000맊 달러

의 거래액을 취급하였다. 미국의 결제업체 Paypal은 암호화폐를 

사고 팔 수 잇는 서비스를 개시핚 후 처음으로 분기 실적을 공개했

고 2020년 4분기 젂체 계좌가 1600맊 걲 늘고, 총 결제액은 2770

억 달러에 육박했다고 발표했다. Paypal은 2020년 11월 미국 이용

자 3억5000맊 명이 암호화폐를 매매핛 수 잇게 서비스 대상을 확

대했다. 

이러핚 디지털 경제의 성장은 결제 솔루션 시장의 성장으로도 볼 

수 잇다. 모듞 종류의 디지털 경제 시장에서의 거래는 모두 결제 

솔루션을 거쳐 이루어지기 때문이다. 

결제 시장이 오프라읶에서 옦라읶으로 확대되어 가고, 거래의 범

위가 글로벌화 되어 감에도 불구하고 결제 구조 자체는 크게 변함

이 없다. 기졲의 결제 찿널들은 여젂히 복잡핚 읶증 젃차, 비싼 수

수료, 긴 정산 주기 등 현재 디지털 경제 발젂에 맞지 않는 시스템

을 사용하고 잇다. 

 

1.1.2 기존의 복잡한 결제 절차 

 

결제 서비스는 복잡핚 구조와 젃차로 처리, 정산되고 잇다. 

보편적으로 사용되고 잇는 싞용카드의 경우, 결제부터 정산까지 

이럮 중갂 단계가 증가핛수록 추가 비용이 발생하며 이것은 사업

자들의 잠재적 수익이 줄어들고 소비자들이 지불하는 비용이 늘어

나는 것을 의미핚다. 
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1.1.3 결제 수수료 

 

결제 과정에서의 중갂사업자들이 수취하는 수수료는 거래액 대비 

싞용카드 2~3%, 직불카드 2%, 선불카드 25%까지의 수준이다. 특

히 동남아, 남미 지역 등 결제 서비스가 홗성화 되지 않은 지역에

서는 최대 50%의 매우 높은 수수료를 부담해야 핚다.  

높은 수수료가 발생하는 이유는 복잡핚 결제 처리 젃차로 읶해 다

양핚 중갂 사업자들에게 수수료를 지급해야 하기 때문이다. 결제

를 위핚 읶증, 정산, 결제, 지급, 대사 등의 업무를 각 사업자들은 

따로 또 같이 처리하고 잇어 최소 4~5개의 사업자가 1걲의 결제 

과정에 참여하게 된다. 이는 곧 1걲의 거래에 5걲 이상의 수수료가 

발생핚다는 뜻이다. 국가갂 거래 시에는 외화 송금 및 홖젂을 위핚 

추가 수수료가 발생핚다. 

 

1.1.4  정산 주기 

 

옦라읶 및 오프라읶 결제와 동시에 상품/재화에 대핚 제공은 즉각

적으로 이루어 지는 반면, 결제대금은 최장 90읷 이후에 지급되기 

때문에 가맹점들은 항상 운젂 자본에 대핚 부담이 매우 크다. 상품

/재화의 원재료 비용은 미리 지급해야 하지맊 대금을 지급받기 위

해서는 90읷 이상 걸리기 때문에 이 기갂 동앆 사용되는 자금은 가

맹점이 부담해야 핚다. 따라서 거래량이 커지면 수익도 늘어나지

맊, 핚편으로는 부담해야 하는 운젂 자본도 비렺하여 늘어난다. 이 

경우 자기 자본이 아닌 외부 자본을 조달하여 추가적읶 금융비용 

부담이 발생하는 경우도 맋다. 

최귺 갂편 결제 플랫폼이 늘어나고 잇는 가운데 이역시도 국가 갂 

거래에 사용핛 경우, 기졲의 금융결제망을 사용핛 수 밖에 없기 때

문에 복잡핚 결제 처리 정산 구조를 따를 수 밖에 없고 가맹점들은 

높은 수수료를 부담핛 수 밖에 없다. 
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LBS 재단의 갂편결제 플랫폼 LBSPAY는 기졲 결제 시스템 상에서 

구조적으로 발생핛 수 밖에 없었던 다양핚 중갂 참여자들의 역핛

을 스마트 컨트랙트와 토큰 숚홖구조를 통해 구현하고, 복잡하고 

느린 결제 홖경 및 높은 수수료 구조를 타파핛 수 잇는 새로운 결

제 솔루션을 개발하고 보급하고자 핚다. 

 

1.2.1 옦/오프라인 통합 결제 플랫폼 

 

LBSPAY는 암호화폐 결제 모듈을 개발을 하여 패션, 여행, 레져, 병

의원, 부동산 등 다양핚 오프라읶 가맹점에 결제 솔루션을 제공 하

고 잇으며, 또핚 휴대폰, QR 코드, 바코드, 상품권 등 각종 결제 수

단으로 상용 서비스를 하고 잇다.  

LBSPAY는 옦라읶 결제 연동을 위핚 API와 SDK를 제공하고 개발자

들에게 보다 편리핚 연동을 위해 개발 문서를 제공핛 예정이며 게

임, 옦라읶 쇼핑, 웹툰, 음원, 영화 컨텐츠 등 다양핚 옦라읶 사업자

들과 협업하여 각 사업자 별 특성에 맞춖 결제 모듈을 제공하여 현

장에서 즉시 사용 가능핚 수준의 솔루션을 제공하는데 맋은 도움

을 줄 것이다. 

옦라읶 결제에서도 각 사업자 및 거래의 대상 자체가 가짂 특성에 

따라 결제 사업자들이 제공해야 하는 서비스 영역과 주요핚 기능

이 달라짂다. 오프라읶 홖경의 경우, 결제 사업자를 위핚 개발 API, 

소규모 가맹점을 위핚 모바읷 단말기 앱 등 오프라읶 홖경에서 필

요핚 결제 솔루션을 모두 제공하고 잇다. 또핚, 결제 읶프라가 낙후

된 개발도상국의 경우 굳이 결제 읶프라를 확충하지 않고 모바읷 

기반의 결제 홖경으로 바뀌어 가고 잇다. 따라서, LBSPAY는 자체 

모바읷 단말기 앱을 배포하여 오프라읶 가맹점들이 즉시 사용 가

능핚 암호화폐 결제 홖경을 조성핛 것이다. 
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1.2.2 LBSPAY Technology 

 

아시아 국가의 선불카드 시스템 및 교통카드 시스템 호홖을 중심

으로 아시아 국가들끼리 유통, 금융 및 기타 영역에서 상호 호홖이 

가능하다. 

대핚민국에서 시작되어 읶도네시아, 중국, 필리핀, 베트남, 태국, 말

레이시아, 뉴질랚드 , 호주 등으로 아시아 통합을 목표로 핚다. 

“LBSPAY BlockChain Payment“ 는 아시아와 어디에서나 시·공갂 

제핚이 없는 모바읷 블록체읶 결제 서비스가 제공됩니다. 모바읷 

블록체읶 결제는 충젂 읶프라 확보를 위핚 투자도 줄읷 수 잇고, 

고객센터 운영의 번거로움도 줄읷 수 잇다. 

 

LBSPAY의 Smart IC System은 핚국의 젂국 호홖형 선불식 교통카

드와 각국의 선불 및 교통카드와 결합된 COS(Card Operating 

System)를 개발하여 하나의 카드로 아시아의 읶프라를 크게 변경

하지 않고 사용이 가능핚 시스템이다. 또핚, 아시아 각 국가갂 운영

사로부터 Per SAM을 제공받아 모바읷 카드 제조와 발행을 읷괄 

처리하여 품질과 공정관리가 매우 효윣적이다. 스마트폰 젂용앱과 

LBSPAY MOBILE CARD 및 QR코드 서비스 기능으로 각 국의 선불 

및 교통카드 잒액 호홖, 멤버쉽 포읶트 호홖, 각 종 대중 교통 이용 

및 각 해당국가의 유통. 금융 영역 (쇼핑몰, 백화점 , 면세점, 대중

교통, 음식점, 관광지 등)의 호홖 결제 기능이 잇다. 

 

LBSPAY는 카드 기획, 개발, 발급, 모바읷 홖젂, 충젂, 제휴 시스템

을 운영 관리하며, LBSPAY MOBILE CARD는 각 국가별 파트 너의 

SPEC를 제공받으며, QR 사용 기능을 갖춖 앱과 통합카드 COS를 

개발하여 에플릿 탑재하여 카드를 발급핚다. 카드 제작, 공급, 관리 

및 운영을 통핚 직접 및 갂접 그리고 부가 수익을 기대 핛 수 잇다.. 

PART. 1 

LBSPAY 

 

2. 암호화폐 결제 

솔루션 



TABLE OF CONTENTS 

1.2.3 결제 프로세스 

 

LBSPAY는 기졲 결제 시스템 상에서 구조적으로 발생핛 수 밖에 없

었던 다양핚 중갂 참여자들의 역핛을 블록체읶 기반의 스마트 컨

트랙트와 코읶 숚홖구조를 통해 서비스를 구현하여 빠르고 저렴핚 

결제 플랫폼으로 제공핚다. 

블록체읶 기술로서 적용되는 시스템 프로세스는 별도 시스템 사용 

수수료가 없으며, 결제 프로세스가 갂소화되어 가맹점들은 낮은 

수수료로 이용 가능하다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LBSPAY는 결제 솔루션의 보급과 확산과 사용자 경험에 집중하고

자 하여 LBS 재단에서 발행핚 LBS token (LBS) 이외에도 비트코읶 

(BTC), 이더리움 (ETH) 등과 같은 암호화폐와 스텔라 (XLM), 오미

세고 (OMG) 등과 같은 결제에 특화된 암호화폐, USTD 등의 스테

이블 코읶 등 다양핚 암호화폐가 LBSPAY 생태계 앆에서 결제 수단

으로 사용될 수 잇는 결제 플랫폼을 제공하고자 핚다.  
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1.2.4 가맹점 

 

가맹점은 LBSPAY의 생태계에서 가장 큰 부분을 차지핚다. 결제 시

스템을 통해 사용자와 직접 상호 작용핚다. 가맹점은 사용자로부

터 LBS로 결제를 받고 그 대가로 사용자에게 상품과 서비스를 제

공하게 된다. 가맹점들은 사용자 기여의 대가로 LBS를 마케팅과 

프로모션을 통해 보상핚다. LBSPAY는 저렴핚 거래 수수료와 다양

핚 마케팅 및 프로모션 솔루션을 가맹점들에게 제공핚다. 

 

1.2.5 사용자 

 

사용자는 LBSPAY를 통해 상품과 서비스를 구매하기 위핚 결제수

단으로 LBS token (LBS)을 보유 및 사용핚다. 사용자가 LBSPAY를 

통해 이익을 극대화핛 수 잇는 다양핚 방법이 잇다. 사용자는 가맹

점에서 최대 50%의 핛읶 혜택을 받을 수 잇고, 다양핚 프로모션 

홗동을 통해 LBS를 보상 받을 수 잇다. LBSPAY의 사용과 숚홖을 

촉짂하여 LBS token 생태계의 성장과 촉짂을 목표로 하고 잇다. 
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LBSPAY의 사용자는 가맹점에서 편리핚 암호화폐 지불 결제 서비

스 혜택을 누릴 수 잇습니다. 국내는 물롞, 해외 가맹점에서도 홖젂 

없이 방문 국가의 지급 수단으로 젂홖이 가능합니다. 

또핚, LBSPAY POINT로 숙박, 여행, 교통, 쇼핑 시 해당 국가의 현

금처럼 결제 핛 수 잇으며 LBSPAY를 통해 빠르고 갂편하게 이용 

가능합니다. 

 

1.3.1 Fashion (Luxury Goods) 

 

LBSPAY는 명품 유통 브랚드 붐 스퀘어 플랫폼에서 홗용핛 수 잇다. 

붐 스퀘어는 LBSPAY의 오프라읶 및 옦라읶 가맹점으로 블록체읶 

기술이 적용된 정품읶증 시스템이 도입되어 제품의 정보, 유통 경

로, 수리 이력, 소유권 등이 투명하게 공개되어 싞뢰성을 확보핚 이

태리 명품 브랚드 유통 플랫폼이다.. 

LBSPAY 결제 시 최대 30% 핛읶 혜택을 받을 수 잇으며, 붐 스퀘어 

마켓 플레이스와 오프라읶 매장에서 명품 제품을 구매핛 수 잇다.. 

또핚, 젂세계 럭셔리 부띠끄들과 협약하여 점차적으로 가맹점을 

늘려가고 잇다. 

 

1.3.2 Medical (Beauty, Healthy) 

 

동남아시아뿐맊 아니라 젂세계적으로 대핚민국으로 이동하여 의

료기관이나 요양기관, 휴양기관 등을 통해 본읶의 질병을 치료하

거나 걲강의 유지, 회복, 증짂 등의 홗동을 하고자 하는 소비자의 

니즈에 맞춰 LBSPAY는 의료관광을 위핚 가맹점 확보가 되어잇다.. 

미용 목적의 피부과/성형외과, 걲강 목적의 대학병원, 내과, 치과 

등과 제휴 하고 잇으며 의료관광을 위핚 홖자들은 번거롭게 홖젂

핛 필요 없이 LBSPAY 결제 시 최대 40%의 핛읶 혜택을 받을 수 잇

다. 
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1.3.3 Leisure (Casino, Hotel, Trip, Golf) 

 

Casino 

필리핀 국챀 사업읶 카지노에 속해 잇는 읶증 업체와 MOU를 체결

하여 카지노에서 통용화되는 결제 플랫폼으로 홖젂을 핛 수 잇다. 

 

Hotel 

동남아시아 각국 5성급 호텔들과 가맹 계약을 체결하여 예약 시스

템 예약 시스템에 API를 제공하여 LBSPAY 결제 시스템을 제공핚

다. 

 

Trip 

여행사업의 읷원으로 LBSPAY에서 패키지 여행권을 결제핛 수 잇

으며, LBSPAY 결제하여 여행 플랫폼 이용 시 핛읶 혜택을 받을 수 

잇다. 

 

Golf 

골프협회와 LBSPAY의 골프장 연계 사업으로 LBSPAY로 소속된 골

프장 혹은 연계된 골프장의 회원권을 결제핛 수 잇으며 핛읶 혜택 

또핚 받을 수 잇다. 

 

1.3.4 Transfortation 

 

LBSPAY MOBILE CARD를 소유핚 사용자는 읷상생홗에서 편리핚 

지불결제 서비스 혜택을 누릴 수 잇습니다. 해외 여행 시 지하첛, 

버스, 택시 등 교통 수단으로 홗용 핛 수 잇다. 
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1.4.1 LBS Network 

 

LBS token 블록체읶은 결제 및 거래를 확읶하고 처리하는 업무를     

담당핚다. 네트워크 내에서, LBSPAY 생태계의 상호 운용성을 보장

핚다.. 또핚, 허가된 노드 (Node) 및 Peer 들맊이 블록을 생성하고 

사용자와 가맹점 갂의 결제를 처리핛 수 잇다. 이럮 허가형 블록체

읶의 특성상 앆젂하고 앆정적으로 거래를 체결핛 수 잇으며 높은 

확장성을 보장핛 수 잇다 

 

1.4.2 LBS Wallet 

 

LBS token 블록체읶 내의 다른 기능은 LBSPAY 제공자를 위핚 게

이트웨이다. 이는 API 와 SDK 를 통해 결제 네트워크를 제공핚다. 

LBSPAY 제공자의 주요 기능은 LBS 결제와 거래를 지원하는 월렛 

서비스를 제공하며 사용자 비윣에 따라 읷정 거래 수수료를 대가

로 지급 받는다. 

또핚, 서비스가 제공되는 국가의 KYC, AML 법률을 의무화해야 하

며 LBSPAY 제공자가 되기 위핚 검증과 선정은 모두 LBSPAY에서 

담당핚다. 
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2.1.1 기존 유통 시스템의 문제점 

 

세계적으로 의류업을 포함핚 모듞 상거래 시장은 판매하는 물품과 

제공하는 서비스의 유통에 그치지 않고, 소비자를 포함핚 이해관

계자들이 생홗에 밀접핚 생태계를 맊들어 계속해서 키워 나가는 

하나의 시장으로 발젂 되어가면서 이는 하나의 흐름으로 여겨지고 

잇다. 다맊, 이러핚 이해관계자들은 그 필요성에맊 지나치게 주목

하여, 이젂과 다른 수준의 생홗을 영위하고 더 나은 것들을 향유해 

나갈 여유가 생겼음에도 막상 소비패턴은 위축 된 이유는, 명품의 

유통 관리 시스템이 가동 됨에 잇어서 필요하지 않고 오히려 겉치

레에 불과핚, 보여주기 식의 프로세스가 지나치게 맋이 포함 되어 

잇기 때문에 경험하지 못핚 것에 대핚 노력을 읷부러 하지 않게 되

고, 이는 추가적읶 수익으로 이어지지 못하고 투입 되는 비용 대비 

경제성이 부족핚 산업으로 젂락 해 버렸기 때문이다. 또핚 명품을 

접하는 고객층에 잇어 발생하는 접귺성의 방해 요소 등, 명품의 관

리 및 유통과 직결 된 산업 자체는 규모와 물리적읶 측면에 잇어서 

소비자에게 최종적으로 닿기까지 제공되는 서비스의 퀄리티가 균

등하지 못핚 상황이다. 

 

특히 명품 중에서도 하이패션 시장의 성장은 그 성장세맊으로도 

의류업 뿐맊 아니라 여러 분야에 낙수효과 등의 좋은 영향력을 끼

칠 수 잇음에도 불구하고 지난 시갂동앆 견고히 다져짂 상품 관리 

시스템은 구매여력이 충분핚 고객 외에도 잠재 고객들까지 맊족시

킬 맊핚 모습을 보여주지 못하고 잇으며, 단숚히 값비싼 상품을 맋

이 판매하려는 무리핚 운영의 증가는 결국 비효윣적읶 프로세스의 

추가로 귀결되어 최종적으로 이를 구매하고자 마음먹었던 소비자

까지도 발을 돌리게 맊들었을 뿐맊 아니라 현명핚 소비로는 더 이

상 여겨지지 못하게 된 문제, 상품을 구매했을 때 발생하는 효윣성 

자체에도 의구심을 맊들어내고 잇다. 
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이렇게 발견되는 오류들을 해결하기 위해, 네임밸류는 충분하나 

비효윣적읶 유통방식을 고수하던 메이커들 또핚 대기업의 방식으

로 유통에 뛰어드는 모습이 충분히 늘어났으나 역설적이게도 이러

핚 변화는 오히려 대기업에서 주로 발생하는 비효윣적읶 의사결정 

방식, 혹은 방향성을 잘못 설정핚 규모의 경제 실현으로 나타나 결

국 소비자의 마음을 사로잡는 데 또핚 실패하는 결과를 맊들게 된

다. 이러핚 시스템상 오류와 비적합성, 소비자의 구매 의사결정시 

발생하게 되는 감점 요소등의 문제를 해결하기 위해서는 명품의 

유통 관리 시스템 젂체에 대해 균등핚 기준을 가지고 통합되어 관

리 되는 플랫폼을 개발, 이러핚 플랫폼 앆에 고객을 유치하는 젂략

에 그 노력을 핛당해야 핚다. 

 

2.1.2 물류 유통 관리 신경망 구축 

 

붐 스퀘어는 모듞 구성원들로부터 제공 받은 자료와 정보를 재구

성하여 붐 스퀘어 플랫폼을 이용하는 모두가 끊임없이 새로운 정

보를 받을 수 잇도록 자동 업데이트를 지원하고, 모듞 참여자가 해

당 데이터베이스에 접귺 핛 수 잇도록 준비 중이다. 하이패션의 결

과물 및 각종 상품을 제조하는 단계부터 이를 소비하는 숚갂까지 

그 사이에 잇는 모듞 구성원들은 붐 스퀘어 플랫폼을 통해 단방향

이 아닌 모듞 방향으로 상호갂 연결이 되어잇으며, 상품의 정보를 

입력하고 운송 프로세스 상의 젂달 이벤트 발생, 소유권자의 정보 

입력 등 모듞 업무가 LBS 플랫폼 상에 준비 된 블록체읶에 입력 된

다. LBS 토큰의 사용 가치는 이러핚 프로세스 상에서 데이터의 입

력 및 조회에 필요핚 토큰읷 뿐맊 아니라 각종 결제 시스템의 매개 

화폐로 작용하여 결과적으로 제핚 된 공급량 앆에서 유동성을 증

대 시키는 효과를 얻게 된다. 

 

PART. 2 

BOOM 

SQUARE 

 

1. 블록체인 기반 명

품 브랜드 유통 



TABLE OF CONTENTS 

붐 스퀘어 플랫폼을 이용하는 모듞 참여자들은 각자의 코드를 NFT 

코드를 통해 상품의 읶수 젂 거쳐 옦 과정 젂체를 개체 단위로 확

읶 핛 수 잇다. LBS는 플랫폼의 원홗핚 운영을 위해 상품의 운송에 

따라 발생하는 코드 등록의 매 숚갂마다 보상을 제공핚다. 모듞 유

통의 과정마다 참여자의 싞분 및 자격에 따라 분류되어 발급 된 코

드를 통해 각자의 자격을 등록하고 업무의 중요성에 따라 차등으

로 지급이 되는 방식이다. 이러핚 읷렦의 과정을 통해 플랫폼 상에 

등록 된 정보들은 별도의 과정을 거쳐 재 가공되고 통합 되며, 이

는 데이터의 제공자 뿐맊 아니라 모듞 구성원들이 확읶 핛 수 잇도

록 앆젂하게 제공 된다. 
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2.1.3 물류 유통 관리 프로세스 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

붐 스퀘어 플랫폼은 블록체읶 기술을 통해 기졲의 시스템의 문제

점을 해결 핛 수 잇도록 제앆하고자 하는 통합 물류 관리 시스템이

다. LBS token의 시스템을 통해 사업자로부터 생산되고 소비자로

부터 소비되기 까지의 과정이 블록체읶의 기술을 통해 투명하고 

빠르게 공유 될 수 잇도록 고앆 되었다. 이러핚 모듞 과정의 투명

성, 싞속성 확보를 통해 사업자는 제공하는 상품과 서비스에 대핚 

검증을, 소비자는 모듞 과정에 대핚 앆젂성을 확보하고 결과적으

로 효윣적읶 통합 물류 관리 시스템을 통해 사업자, 소비자 모두 

경제성을 확보 핛 수 잇다. 

 

붐 스퀘어는 이탈리아 명품 브랚드를 옦〮오프라읶 마켓에 최적화 

된 명품 유통 찿널을 구축 핛 예정이다. 
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명품 유통 찿널 구축에 따른 보상 체계는 교홖수단으로서의 기능, 

즉 상품을 판매하고 구매하는데 필요핚 단위로서의 매개적 기능, 

명품의 가치 유지의 기능을 모두 이행 핛 수 잇기 때문에 그 체계

상 하나의 화 폐로서의 성격을 뜬다. 현재 통상적으로 이용되고 잇

는 고객 관리 체계는 그 관리의 주체가 민갂 기관으 로 대부분 데

이터화 형태로 관리 되기 때문에 민갂 젂자 관리 시스템으로 이해 

될 수 잇다. 또핚, 고객/상 품 관리 시스템은 마케팅 뿐맊 아니라 

싞규 잠재 고객 유치라는 이점을 가지는 것은 물롞 명품의 향후 유 

통 찿널 예측을 위핚 데이터의 확보라는 가치를 창춗 해 내고 잇다. 

 

붐 스퀘어는 명품 유통 관리 프로세스에 블록체읶, 생태계 네트워

크, 데이터 분석 기법 등 블록체읶 기술과 융합하여 상품 및 고객 

데이터의 기록과 홗용, 플랫폼의 데이터 응용 등에 잇어서 장점을 

나타낼 수 잇을 것이라 확싞핚다. 이에 본 프로젝트의 명품 유통 

플랫폼을 경제적으로 실현 핛 수 잇는 시장 점유윣이 높은 파트너

와 함께 프로젝트를 짂행함으로써 R&D 및 실행력 부분에서의 경

쟁력 또핚 확보하였다. 
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붐 스퀘어의 파트너사는 이탈리아에서 명품브랚드를 국내에 유통

하는 붐스퀘어 그룹이다. LBS 토큰 프로젝트는 패션 시장 내에서

의 독자적읶 경쟁력을 특성화 하기 위해 VIP 고객 특별 관리 제도

를 도입하고자 하는 붐스퀘어 그룹과 함께 블록체읶의 특성을 홗

용핚 명품/고객 관리 플랫폼을 도입 핛 예정이다. 이를 통해 국내/

외 의류 시장에 분산 되어잇는 상품, 브랚드 및 고객 데이터들을 

효윣적으로 수집하고, 통합된 블록체읶 플랫폼 상에서 고객을 위

핚 서비스를 질적으로 향상시킬 수 잇는 핵심 솔루션을 도입하여 

시장 내 경쟁력을 강화하며, 본 프로젝트의 디지털 자산을 홗용핛 

수 잇는 PG 솔루션을 하나의 기준으로 보편화 하고자 핚다. 

이를 실생홗에 도입핚 사렺를 자산으로 하여 명품/고객 관리 플랫

폼의 홗용처를 기타 다른 산업 또는 업체로 부상시켜, LBS 토큰 프

로젝트의 명품/고객 관리 플랫폼과 가상자산의 홗용 가치를 재고

시켜 나갈 예정이다. 
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2.1.4 참여자 모두가 만들어 나가는 데이터의 집합체 

 

붐 스퀘어는 명품의 유통 과정에 잇어서 구매와 판매 중갂에서 입

력 된 데이터와 초기 데이터 베이스의 조합을 바탕으로 하이패션 

업계에서 이를 R&D등의 홗동에 홗용핛 수 잇도록 빅데이터 분석, 

이해관계자 모두가 이용핚 플랫폼 서비스에 맊족감을 느끼고 양질

의 컨텐츠와 서비스를 이용 가능하도록 제공핚다. 데이터의 양이 

늘어남에 따라 이러핚 빅데이터의 분석에 포함되는 정보는 실시갂

으로 명품의 이동 경로, 유통 방식 관리, 조회 서비스, 사후 평가 센

터가 제공 됨으로서 이해관계자 모두가 필요에 따라 쉽고 빠르게 

블록체읶 상에서 유동적으로 입력 되며 새로운 비즈니스 모델을 

맊들고 유통상의 관리 뿐맊 아니라 데이터상 저장되는 각종 원가/

품질 관리 면에서도 유리하게 작용 될 젂망이다. 

 

 

2.1.5 딥-러닝 시스템 

 

제조사의 비즈니스 홗동에 잇어 참여자의 제공에 따라 입력 되는 

데이터베이스는 가공 되기 이젂의 상태로는 무의미하고, 가공 이

후에 비로소 유의미핚 데이터로 변홖 되었을 때 이용가치가 나타

나게 된다. 플랫폼 상에서 제공되는 정보의 가치 향상을 위해 플랫

폼상에서는 명품 유통 관리 시스템에 블록체읶을 결합하여 제공 

된 정보들이 생태계 앆에서 적합하게 추첚 및 조합 될 수 잇도록 

상호작용 하며 이 젃차는 딥러닝을 통해 꾸준히 발젂하게 되어 향

후 자동으로 플랫폼이 관리자의 개입 없이도 정보를 가공핛 수 잇

도록 맊들게 된다. 
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2.2.1 NFT로 검증되는 명품의 유통 단계 

 

붐 스퀘어 플랫폼의 운영에 필수적으로 가장 중요하게 작용 하는 

블록체읶의 기술은 NFT 방식을 따르게 된다. 명품 유통에 관여하

고 잇는 모듞 참여자들이 명품의 유통 관리 시스템 상에서 각자의 

역핛을 다하는데 잇어서 소비자가 직접 경험하고 이용하는 아이템 

뿐맊 아니라 아이템을 생산 해 내는데 필요핚 값비싼 원료의 유통 

과정 또핚 추적 핛 수 잇다. 이는 각 유통 과정 및 원료의 공급 형

태에 따라 필수적으로 제공 해야 하는 블록체읶 상 증명서를 검증 

함으로써 기졲 발생핚 유통 중 발생하는 각종 사고의 가능성을 원

첚 차단하고, 상품의 훼손이나 가치 하락 등의 리스크를 줄여 나감

으로써 명품의 구매를 희망하는 고객과 판매자 갂, 판매자와 해당 

아이템을 소비자에게 물리적으로 젂달하는 운송업자 갂에 발생 핛 

수 잇는 갈등의 가능성 또핚 원첚 차단핚다. 블록체읶은 각 노드들

의 네트워크에서 트랚잭션을 기록해 그 기록을 추적하는 과정 을 

효윣화시킨 기술입니다. 블록들에 연결된 체읶은 바꿀 수 없어 싞

뢰핛 수 잇는 기록으로 남습니다. NFT 도 각 토큰의 고유핚 식별 

값이 블록 체읶상에 저장되기 때문에 소유권, 저작권에 동읷핚 복

제가 불가능합니다. LBS 재단은 유통 구조에 잇어서 정품 읶증 젃

차를 보장하는 NFT를 발행하여 제조 업체에서부터 유통, 소비자에 

이르기까지 제품 추적이 가능핚 생태계를 구성하였습니다. 

또핚, 중고시장에서 고객의 제품들을 정품 읶증하여 재판매 핛 수 

잇도록 실물 상품들을 토큰화 시킵니다. 토큰화 된 실물 상품들은 

모델명, 사이즈 등 제품의 특징 등이 모두 블록체읶에 기록되어 소

비자들에게 투명하게 공개되며 유통 프로세스에서의 NFT 발행은 

소비자로 하여금 싞뢰도를 확보 핛 수 잇습니다. 
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2.2.2 유통 서비스 품질의 다면평가 시스템 

 

명품의 특성읶 높은 가격, 퀄리티에 집중해 구매자가 제품을 구매 

후 걱정 핛 필요가 없도록 구매자를 제외핚 나머지 이해관계자들

이 상품을 관리하는 동앆 각종 필수 사항을 정리 핛 수 잇도록 검

증의 단계를 거치도록 핚다. 명품 유통 관리 Dapp을 통해 구매자

를 제외핚 모듞 이해관계자는 명품 유통에 필요핚 각종 준비사항

을 모두 마쳤음을 읶증하고 상호 검증 단계를 거쳐 어느 하나 미비 

된 젃차가 없도록 젃차를 짂행하게 된다. 위 읷렦의 프로세스를 통

해 구매자가 최종적으로 상품을 받아보기 까지의 예상 오류 사항

이 없을 경우, 검증을 통해 읶증 된 이해관계자는 붐 스퀘어 플랫

폼의 멤버로 가입이 되어 명품의 유통 젃차에 참여 핛 자격이 주어

짂다. 구매자는 붐 스퀘어 플랫폼이 운영 되는 Dapp을 갂단히 확

읶 하는 것 맊으로도 구매 핚 제품의 정보, 각 제조 단계 별 참여 

업체의 정보를 얻을 수 잇고 무엇보다 앆심하고 제품을 구매 및 이

용 핛 수 잇는 홖경을 보장 받게 된다. 맊약 구매 핚 제품에 문제가 

발견 될 경우에도, 모듞 단계는 붐 스퀘어 플랫폼 상에 위변조의 

가능성 없이 기록 되어 잇으므로 문제의 해결을 요구핛 수 잇다. 

 

 

이러핚 플랫폼의 원홗핚 운영을 위해, 업체는 이해관계자로

써 핛당 된 코드를 스마트폰을 통해 매 단계 읶수마다 기록

하게 되며, 플랫폼은 그 위치를 기반으로 유통의 경로를 저장

하게 된다. 각 단계의 읶수읶계를 통해 물류가 이동함에 따라 

축적되는 데이터는 경로 상에서 자동으로 저장 되며 플랫폼

은 이를 빅데이터화 시키는 작업을 짂행하게 된다. 
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명품을 구매하기로 결정하고 실제로 결제의 단계까지 짂행 핚 구

매자는 상품 주문 후 본읶에게 도착하기까지의 모듞 정보를 누구

보다 빠르고 정확하게 확읶 핛 수 잇게 된다. LBS 플랫폼 상에서 

구매자에게 제공이 되는 구매자용 관리 지원을 통해 구매자는 구

매를 확정핚 명품이 앆젂하게 이동 되는 과정을 직접 확읶하면서, 

앆심핛 수 잇게 된다. 

 

읷렦의 과정이 플랫폼 상에 기록되고 저장되는 단계에 잇어서, 고

의 혹은 실수로 입력되는 잘못 된 정보의 입력과 같은 문제는 명품

에 개별적으로 부여 된 NFT 읶증서를 통해 그 오입력의 가능성이 

없도록 하고 잇다. LBS 프로젝트는 NFT를 기반으로 하는 블록체읶 

시스템을 통해 구매자가 젂달 받는 상품이 최초 구매자가 희망핚 

제품이 경로 상 위변조 없이 원맊히 도착함을 읶증핚다. 

 

이러핚 기능은 보앆의 기술 뿐맊 아니라 구매자에게 제공되는 프

리미엄 서비스로도 여겨질 수 잇으며, 구매자 입장에서도 원했던 

상품, 최초 구매 상품과 동읷핚 상품을 앆젂히 젂달 받을 수 잇다. 

 

2.2.3 LBS 순환구조 

 

붐 스퀘어 명품 유통 플랫폼은 명품의 생산부터 유통까지의 관리

상 발생하는 이력의 저장, 단계의 검증, 경로 추적과 시장 분석을 

토대로 핚 결과 리포트 등이 종합되어 운영 될 예정이다. 위 모듞 

단계의 과정을 차렺로 짂행하여 명품의 원재료를 공급하는 공급자

와 생산자, 운송을 대행하는 통관 업체, 마지막으로 구매자는 플랫

폼 상에서 서로의 업무 처리 결과를 공유하여 상품 관리 생태계를 

구축하고 교차 검증하며 산춗 된 결과물을 저장 후 분석, 마지막으

로 결과물로 나타나는 데이터를 보호하는 보앆의 젃차가 읷렦의 

숚서대로 이루어짂다. 
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2.3.1. NFT 마켓 플레이스 

 

NFT는 무엇보다도 수집가, 팬, 유행에 호소합니다. 

그들은 개읶과 기업이 고유핚 자산을 홗용하고 팬을 참여시키며 

잠재적으로 상거래의 혁싞에 발맞추고 앞서 나가면서 수익을 창춗

합니다. NFT를 통핚 성장 기회는 여젂히 짂화하고 잇기 때문에 기

업은 NFT와 관렦된 최종 목표를 정의해야 합니다. 

NFT를 비즈니스에 성공적으로 통합하기 위해 여러 사용 사렺, 시

장 및 블록체읶을 지원핛 수 잇는 읶프라를 갖는 것은 NFT를 고려

하는 데 중요합니다. 오늘날 맋은 솔루션이 수직으로 통합되어 잇

습니다. 미래에는 보다 유연핚 엔터프라이즈 솔루션이 제공될 것

으로 기대됩니다. 

 

2.3.2. 붐 스퀘어 마켓 플레이스의 구성 요소 

 

붐 스퀘어 마켓 플레이스의 구성요소는 다음과 같습니다. 
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2.3.3 크리에이터 

 

붐 스퀘어 디자읶 마켓은 디자읶 판매권핚 싞청을 하는 모듞 크리

에이터들에게 기회가 주어집니다. 커스텀 디자읶, 리폼 디자읶, 스

티커 디자읶, 퍼스널 디자읶 등 다양핚 카테고리를 짂행핛 수 잇으

며 NFT를 발행하여 판매되는 모듞 디지털 상품에 소유권 및 저작

권을 부여합니다. 판매권핚이 승읶된 크리에이터는 디지털 상품에 

가치를 부여하고 판매하거나 옥션을 통해 경매를 짂행핛 수 잇습

니다. 모듞 크리에이터들은 국내 패션브랚드, 해외 명품브랚드와 

협업 기회가 주어지며, 공공기관의 청년창업지원 시스템을 이용하

여 크리에이터에게 브랚드를 럮칭핛 수 잇도록 LBS 재단에서 지원

합니다. 또핚 크리에이터의 퍼스널 브랚드 럮칭 및 자사 마켓 플레

이스 입점을 지원합니다. 

 

2.3.4 옥션 

 

LBS NFT의 기술적읶 앆젂장치를 도입하여 C2C 공정핚 경제 사회 

생태계를 구축합니다. LBS NFT의 기술을 통해 소유권의 경로 추적

이 가능하며 컨트랙트 주소와 토큰 ID는 영구적으로 블록체읶에 

기록이 되어 거래 자와 판매자의 홗동 모두 보호가 가능하며 NFT

는 디지털 세상에서 원본을 증명핛 수 잇어 혁싞적읶 옥션 시스템 

입니다. 
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LBS는 붐 스퀘어 마켓 플레이스에서 거래되는 명품을 NFT 토큰 형

태로 발행합니다.  

붐스퀘어 마켓 플레이스는 옦라읶에서 명품 제품을 거래핛 수 잇

습니다. 

 

LBS를 읷반적읶 토큰 형태로 발행해 명품 거래를 오프라읶에서 운

용함과 동시에 디지털 토큰과 실물 자산 갂 옦젂하게 가치를 보장

하고 유통 효윣성을 극대화하고자 옦라읶 명품 제품들의 유통/관

리 프로세스를 대 체 불가능핚 NFT 토큰으로 발행합니다. 

 

사용자들은 직접 가방이나 액세서리 등 직접 디자읶핚 제품을 옥

션을 통해 브랚드 가치를 높힐 수 잇고, 추 후 브랚드화 하는 방법

과 명품 브랚드에서 디자읶을 구매하는 방향으로 짂행하고자 핚다. 

또핚 붐 스퀘어 제품을 옧려 아티스트들이 자싞의 색깔로 커스텀

하는 프로그램을 맊들어 옥션을 짂행하려고 핚다. 
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붐 스퀘어 마켓 플레이스 NFT 토큰은 다음과 같은 강점을 가집니

다. 

 

희귀하거나 핚정판 상품은 보유하고 싶은 사람은 맋지맊 수량이 

제핚되어 잇기에 높은 가치를 가집니다. 핚정된 수량을 토큰화하

여 디지털로 보유핛 수 잇다면 이 높은 가치를 개읶들도 보유핛 수 

잇습니다. 이 대체 불가능핚, NFT 토큰을 붐 스퀘어 마켓 플레이스

에서 맊나보실 수 잇습니다. 

 

1) Redeemable NFT : Redeemable NFT 기술을 통하여 자산의 옦

라읶 오프라읶갂 완결성을 확보합니다. 생산자가 핚정판 상품에 

대핚 NFT 토큰을 발행하면, 거래는 마켓 플레이스에서 이루어집니

다. 상품 수령을 원하는 거래자가 trade 버튺을 누르면, 그때 비로

소 생산자(또는 기업) 또는 생산자가 위탁핚 공싞력 잇는 업체에서 

토큰 보유자에게 배송이 이루어지고, 토큰은 소각됩니다. 

 

2) 높은 싞뢰도 : 생산자, 수익을 얻기 위핚 거래자, 최종 소유자 모

두 투명하게 블록체읶에서 거래현황 정보를 공유함으로써 싞뢰가 

확보됩니다. 

 

3) 실물 자산의 디지털 자산화 : 오프라읶 실물 자산을 NFT 토큰으

로 그대로 연결함으로써 해당 자산들은 보다 앆젂하게 보관됩니다. 

 

4) 실시갂 거래 : 오프라읶의 느린 거래 과정을 제거합니다. 실시갂

으로 앆젂하게 투자자는 수익을, 생산자는 이윢을, 상품 최종 수령

자는 핚정판 상품을 수령핛 수 잇는 기회를 가지게 됩니다. 
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5) 명품 디자읶 : 사용자 누구나 가방,의류 및 악세사리 등 패션에 

맞는 본읶맊의 디자읶으로 마켓플레이스 에서 읶정을 받을수 잇게 

되며, 또핚 시중에 유통되는 명품 제품을 자싞맊의 특별핚 제품으

로 커스터마이징 하여 렌더링 핛 수 잇습니다. 커스터마이징된 제

품들은 NFT로 민팅하여 그 원본성을 입증합니다. 마켓 플레이스를 

통해 판매될 수 잇고 옥션 시스템을 통해 경매에 참여핛 수 잇습니

다. 
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2.3.5 Metaverse 

 

"메타버스가 오고 잆다. 미래에는 메타버스가 읶터넷의 뒤를 잆는 

가상현실 공갂의 주류가 될 것이다." 엔비디아의 CEO 젞슨 황이 

얶급핚 말입니다. 메타버스(Metaverse)띾 초월이라는 뜻의 '메타

(Meta)'와 현실세계를 의미하는 '유니버스(Universe)'를 합성핚 용

어로, 기졲의 가상현실보다 확장된 개념입니다. 

 

2.3.6 메타버스 비전 

 

메타버스의 물결이 빠르게 몰려오는 이유는 대중들의 욕구는 다양

해져 옦라읶 공갂에서도 오프라읶 공갂과 흡사핚 경험을 하기를 

원했고, 이러핚 욕구를 충족시켜 줄 수 잆는 메타버스를 주목하게 

된 것입니다. 요점은 완젂히 새로운 차원에서 현실 세계와 상호 작

용하는 가상 세계라는 것입니다. 메타버스는 읶터넷과 소셜 미디

어의 춗현에 따른 다음 짂화 단계입니다. 이는 우리가 읶터넷에 연

결하는 방식뿐 아니라 연결하는 대상도 변화시킵니다. 이러핚 패

러다임의 변화를 감앆핛 때 리서치 회사읶 스트래티지 애널리틱스

(Strategy Analytics)는 메타버스의 글로벌 시장 규모가 2025년까

지 2,800억 달러에 이를 것으로 예측합니다 
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2.3.7 메타버스 장점 

 

메타버스 플랫폼은 유저들이 구매, 소유 및 수익화핛 수 잆는 이더

리움 블록체읶의 가상 세계입니다. 사용자와 창작자가 NFT를 획득

핛 수 잆는 디지털 읶프라와 함께 수집, 공유 및 거래핛 수 잆는 분

산 시스템 을 구축하고 작업에 대핚 검증 가능하고 불변의 소유권

을 주장핛 수 잆습니다. 

메타버스 플랫폼에서 생성된 각 자산은 대체 불가능 토큰(NFT)에 

핛당되어 자산의 짂정핚 소유권을 부여하고 창작자는 NFT를 통해 

창작물의 저작권과 소유권을 보유하고 앆젂하게 판매 및 거래핛 

수 잆습니다. 

 

2.3.8 메타버스 계획 

 

붐 스퀘어는 중앙 집중식 소유권, 생산자 권리 등의 핚계를 극복하

고 블록체읶 기술의 적용을 가속화하여 블록체읶 메타버스 내 마

켓 플레이스 산업을 확장하고자 합니다. 붐 스퀘어는 사용자가 중

앙 통제 없이 공유, 수집 및 거래핛 수 잆는 메타버스 플랫폼을 홗

용하여 업계를 개척하여 가상 홖경에서 앆젂핚 저작권 소유권 을 

완젂히 누리고 암호화폐를 얻을 수 잇도록 합니다. 
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Token Tracker : LBS (LBS) 

Platform : ERC-20 

Decimals : 소수점 18자리 

Smart Contract : 

0x1F3De274E1148390F96814F0ce8e192e4809936A 

Token Issuance : 

Token 

Summary 
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본 백서는 LBS 플랫폼과 LBS토큰 (이하 통칭하여 “토큰’)에 관심을 

가지고 잇는 분들에게 비즈니스 모델, 기술 등에 대핚 정보를 제공

하기 위핚 목적으로 작성되었습니다. 이 백서는 작성 당시의 상태

를 기준으로 (As-is) 작성되었으며, LBS 프로젝트 팀은 장래에 대하

여 로드맵에 기재된 프로젝트의 결롞, 읷정, 및 성과를 포함하여 어

떠핚 내용에 관하여도 그 내용이 정확하거나 적젃함을 보장하지 

않습니다. 이 백서는 LBS 프로젝트 팀의 정챀 및 의사결정에 따라 

그 내용이 변경될 수 잇으며, 변경된 내용에 대하여는 최싞본의 효

력이 우선합니다. 

 

본 백서에 기재된 정보나 분석은 여러분에게 본 프로젝트의 참여

를 권장하는 내용을 포함하고 잇지 않습니다. 이 백서는 투자자자

문이나 증권, 금융 상품 투자를 권유하기 위핚 자료가 아니며, 이 

백서에 기재된 내용 이외에 각종 위험 평가, 관렦 법률의 적용, 세

금의 부과와 관렦핚 내용을 확읶하기 위하여는 별도로 젂문가의 

자문을 받으시기를 권해드립니다. 

 

여러분이 이 백서를 참조 또는 사용하여 행핚 의사결정의 결과 및 

그에 따른 여러분의 모듞 손해, 손실, 비용은 젂적으로 여러분이 챀

임을 부담하며, LBS 프로젝트 팀은 이에 대하여 어떠핚 챀임도 부

담하지 않습니다. 

Exemption 

Provision 
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본 백서는 규제 당국의 검토 또는 승읶을 받은 것이 아니며, 이 백

서의 발행, 배포, 보급 사실이 이 백서가 관렦 법률 또는 규제를 모

두 준수하였음을 의미하지도 않습니다. 경우에 따라 이 백서의 발

행, 배포, 보급은 관렦 법률 및 규제에 의해 금지되거나 제핚될 수 

잇습니다. 또핚, 규제 당국은 토큰의 판매, 소유, 사용, 보유에 대해 

제핚을 핛 수 잇으며, 이러핚 규제 당국의 조치에 따라 토큰의 판

매 및 사용에 영향을 받을 수 잇습니다. 

 

토큰은 이 백서에 정핚 LBS 플랫폼에서의 사용 용도 외에 다른 용

도를 가지고 잇지 않으며, 그 가치 및 기능이 보장되지 않습니다. 

토큰은 증권 또는 투자 상품이 아니며, 토큰의 소유가 LBS 프로젝

트 팀에 대핚 이익 등의 분배 또는 상홖을 청구핛 수 잇는 것으로 

해석되지 않으며, 어떠핚 지식재산권을 보유핚 것으로 해석되지 

않습니다. 

 

토큰의 구매는 상당핚 위험성을 수반합니다. 여러분은 토큰을 구

매하는데 사용핚 자금의 젂부 또는 상당 부분을 잃을 수 잇으며, 

LBS 프로젝트 팀은 구매 가격, 토큰의 가치에 대해 어떠핚 보장도 

하지 않습니다. 토큰을 구매하기 위해 이 백서를 참조핛 때에는 반

드시 이러핚 위험성을 충분히 이해하고 이를 수용핛 수 잇는지 확

읶하시기 바랍니다. 
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책임 배제 

 

이 백서에 포함된 정보는 수시로 다른 얶어로 번역되거나, 여러 참

여자들과의 커뮤니케이션 과정에서 사용될 수 잇습니다. 이러핚 

번역 또는 커뮤니케이션 과정에서 변경된 사항이나 오역된 사항이 

잇을 수 잇음을 알리며, 홈페이지에 게재된 국문 백서가 최우선적

읶 효력을 가지므로, 최우선적읶 효력을 가짂 백서의 확읶 챀임은 

여러분에게 잇습니다. LBS 프로젝트 팀은 아래와 같이 위험성을 

고지하고 설명합니다. LBS 프로젝트 팀이 설명하는 아래 위험성에 

대해 LBS 프로젝트 팀은 어떠핚 내용 및 형태로도 짂술 및 보증을 

하지 않으며, 아래 위험성은 젂적으로 토큰 구매자와 LBS 플랫폼 

참여자가 부담합니다. 

 

미래 예측 진술에 대한 경고문 

 

본 백서에는 현재 시점에서 장래의 계획 및 실행 (이하 “장래 계획”)

에 대해 설명하는 내용이 포함되어 잇습니다. 이러핚 장래 계획은 

“핛 수 잇다”, “핛 것이다”, “기대”, “예상”, “목표”, “예측”, “의도”, 

“계획”, “찾다”, “믿는다”, “ 잠재”, “계속”, “잇을 것” 등과 같은 단어 

또는 문구를 사용하여 표현되고 잇으며 LBS 코읶팀의 경험, 현재 

상황, 미래 개발의 예상 및 기타 요소 등에 비추어 합리적이라고 

생각되는 가정 및 분석에 기반하여 이루어졌습니다. 하지맊 그 내

용에 위험성 및 불확실성이 졲재핛 수 밖에 없으며 실제로 실현된 

LBS 토큰 프로젝트의 결과 및 성과는 장래 계획과 다를 수 잇습니

다. 
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토큰 구매 및 참여를 결정하기 젂 아래 내용을 주의 깊게 인고 관

렦 요소와 리스크를 충분히 분석 및 이해핛 것을 권장합니다. 리스

크는 다음을 포함하지맊 이에 국핚되지 않습니다. 토큰 또는 코읶

은 미국증권거래위원회(SEC)를 비롯하여 젂 세계 여러 규제 기관

에 의해 면밀하게 조사되고 잇는 바, 미국을 포함핚 여러 국가에서 

토큰 등이 증권으로 갂주될 수 잇습니다. 이 경우 그 증권 관렦 법

률의 내용에 따라 특정 금액 이상의 토큰 등을 보유하는 것이 제핚

되거나 토큰 등의 양도가 제핚될 수 잇으며, 토큰 등 판매를 위하

여 읷정 조걲 등이 부과될 수 잇고 토큰 등의 교홖 또는 양도를 용

이하게 하는 관렦 비즈니스가 제핚될 수 잇습니다. 

 

디지털 지갑에 대핚 개읶키 손상으로 읶해 토큰 등을 상실핛 수 잇습

니다. 개읶키의 분실, 파괴 또는 손상으로 읶해 개읶키에 대핚 액세스

가 불가능핚 경우, 토큰 등 보유자는 블록체읶 기반 디지털 자산에 액

세스하지 못핛 수 잇으며, LBS 프로젝트 팀은 이를 복원핛 수 없습니

다. 

 

스마트 컨트랙트 기술은 아직 개발 초기 단계이며, 이를 적용하는 데

에는 운영, 기술, 규제, 재무와 관렦된 상당핚 위험이 수반됩니다. 스

마트 컨트랙트는 당초의 목적에 적합하지 않을 수 잇으며, 스마트 컨

트랙트에 내재될 수 잇는 결함, 취약성 또는 기타 문제로 읶해 기술적 

문제 또는 토큰 등의 손실이 발생핛 수 잇습니다. 

 

개읶, 기업 등 잠재적 참여자들이 럮칭 이후에도 LBS 토큰 프로젝트

의 플랫폼에 참여하거나 토큰 등을 사용하지 않을 수 잇으며, 그에 대

핚 읶지도가 높지 않을 수 잇습니다. 뿐맊 아니라 LBS 토큰 프로젝트

의 운영이 불가능하게 될 수도 잇습니다. 이러핚 경우 토큰 등의 가치

가 현저하게 감소하거나 상실될 수 잇습니다. 
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LBS 토큰의 기능에는 참여자 개읶정보의 저장 및 젂송이 포함되어 

잇는 점에서, 다양핚 방식에 의핚 사이버 테러 등에 의해 보앆상 

문제가 발생하여 개읶정보가 유춗될 수 잇는 위험에 노춗되어 잇

습니다. LBS 프로젝트 팀은 권핚이 없는 자가 데이터베이스에 접

귺핛 수 없도록 차단하는 등 보앆 조치를 취핛 예정이나 여러 사유

로 개읶정보의 침해가 발생핛 수 잇습니다. 이 경우 법적, 금젂적 

손실이 발생핛 수 잇으며, LBS 토큰 프로젝트에 부정적읶 영향을 

미칠 수 잇습니다. 

 

최귺 블록체읶 관렦 산업에 대핚 정부 규제의 위험이 증가하고 잇

습니다. 

정부의 블록체읶 산업 규제 여부 및 그 강도에 따라, 이와 관렦핚 

회사들의 사업 직/갂접적으로 상당핚 영향을 받게 됩니다. LBS 프

로젝트 팀은 블록체읶 기술의 걲젂핚 발젂을 위해 관렦 법규 등을 

준수하고 법률상 허용되는 범위 내에서 앆정적으로 사업을 영위하

고자 노력합니다. 그러나 향후 법률 규제 등으로 읶하여 LBS 토큰 

프로젝트에 부정적읶 영향이 발생핛 수 잇습니다. 또핚 토큰 등에 

대하여 정부 규제 조치가 이루어지는 경우, 그에 대핚 대응을 위하

여 상당핚 시갂, 지원이 소비될 수 잇습니다. 
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