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          코로나19 팬데믹으로 인하여 비대면 활동이 증가했고, 경제 위기를 막기 위한 유동성 공급으로 인해 메타버스와 투자에 대한 관심이 급증했다. 본 연구에서는 메타버스의 핵심 요소인 가상 현실 환경에서 투자 위험 체험 콘텐츠를 개발하는 것을 목표로 하였다. 선행 연구를 바탕으로 시야각. 반복적 구성, 청각적 요소를 포함해 실재감과 몰입감을 강화한 콘텐츠를 제작하였으며, Unity XR Interaction Toolkit과 Meta의 Quest2 장비를 사용하여 체험을 진행했다. 설문 조사 결과, 참가자들은 콘텐츠에서 실재감과 몰입감을 느끼고 실제 투자와 유사하다고 응답했다. 이를 통해 VR이 금융 교육 및 훈련에도 적용될 수 있음을 확인했다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Due to the COVID-19 pandemic, non-face-to-face activities have increased, and liquidity supply to prevent economic crisis has led to a surge in interest in the metaverse and investment. In this study, we aimed to develop investment risk experience content in a virtual reality environment, a key element of the metaverse. Based on prior research, we created content that enhanced the sense of reality and immersion, including field of view, repetitive structure, and auditory elements, and conducted the experience using Unity XR Interaction Toolkit and Meta's Quest2 device. According to the survey results, participants felt a sense of reality and immersion in the content and responded that it was similar to actual investment. This confirmed that VR can be applied to financial education and training as well.
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      Ⅰ. 서 론
      코로나19 시대에 한국 주식 시장에서 큰 특징 중 하나는 개인투자자의 참여가 크게 확대된 것이다. 개인투자자들은 2020년 3월부터 2021년 2월까지 1년간 87조 원(KOSPI 69조 원, KOSDAQ 18조 원)을 순매수하였고 같은 기간 주식시장 활동계좌 수는 2,991만 개에서 3,834만 개로 843만 개가 증가하였다. 1년이 안 되는 기간에 이 정도 규모의 신규 투자자가 유입된 것은 한국 주식시장에서 처음 있는 일이다. 주식 거래대금도 크게 늘어 이 기간 개인 투자자들의 거래대금은 월간 평균 404조 원으로 증가했다. 2017~2019년 평균 거래대금이 130조 원인 것과 비교하면 3.1배 증가하였다[1].

      코로나19의 영향으로 크게 하락한 주식을 보유하기 위해 개인 투자자들 사이에서는 ‘빚투(빚내서 투자한다)’라는 현상이 생겨났다. 저금리 시대에 전례 없는 투자 열풍이 일어난 가운데 자산을 늘리는 사람들도 등장하였으나 그렇지 못한 사람들도 많았다. 무리한 투자로 자산을 잃은 사람들은 가족해체, 우울증, 대인기피증과 같은 어려움을 경험하기도 한다[2][3].

      코로나19의 영향으로 관심이 높아진 것은 주식 시장만이 아니다. 대면 활동이 제한됨에 따라 비대면 플랫폼인 메타버스에 대한 관심도 높아졌다. 현재 금융권 메타버스는 초기 단계이지만 가상 경제의 중심에서 시장을 선도할 예정이다[4]. 오프라인 공간에서 열리던 콘서트와 공연도 온라인에서 열린다. 자연스레 메타버스 시대에 익숙해졌고 사람들은 더 이상 오프라인 공간에서 만나지 않아도 된다[5].

      메타버스에 대한 관심이 높아짐과 동시에 VR 장비 활용 역시 증가하였다. VR 장비는 HMD(Head Mounted Display)와 VR 컨트롤러로 구성되어 있다. HMD는 머리에 착용하는 장비로, 착용 시 내부에 배치된 디스플레이를 통하여 사용자의 눈에 이미지 또는 영상을 제공한다. 컨트롤러는 HMD를 착용한 사용자의 메타버스 속 움직임을 돕는다. VR 기기는 외부의 시야를 차단하여 메타버스에서 사용자의 몰입감을 높이게 된다[6].

      Meta 社의 Oculus Quest2 VR기기를 이용하여 가상 투자 콘텐츠를 제공하고, 콘텐츠 이용자에게 체험 전, 후 설문조사를 실시한다.

      본 논문은 코로나19 팬데믹으로 인해 투자와 메타버스에 대한 관심이 높아지고 있는 상황에서 VR 기술을 활용하여 투자 위험 체험 콘텐츠를 제작할 수 있는 가능성을 탐색하는 것을 목적으로 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 배 경
      
        2.1 메타버스
        메타버스는 미래의 가상 세계를 주제로 한 소설 <스노우 크래시>에서 나온 용어이다. 가상을 의미하는 ‘Meta’와 세계를 의미하는 ‘Universe’를 합한 용어이다. 비영리 단체인 ASF(Acceleration Studies Foundation)는 메타버스를 다음과 그림 1과 같이 4가지 증강현실(AR, Augmented Reality), 라이프 로깅(Life-logging), 거울 세계(Mirror worlds), 가상 세계(Virtual worlds)로 분류하였다[7].

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            4 Categories of metaverse
          
          

          

        

        증강현실은 현실 공간에 가상의 물체를 겹쳐 상호작용하는 환경이다. 차량용 HUD, 구글 AR 글래스, 포켓몬고 등이 대표적인 증강현실 사례이다.

        라이프 로깅은 사물과 사람에 대한 정보를 기반으로 한 환경이다. 애플 워치, 갤럭시 워치 등이 대표적인 라이프 로깅 사례이다. 거울 세계는 실제 세계를 기반으로 정보를 추가한 환경이다. 지도 기반 서비스인 구글어스가 대표적인 거울 세계 사례이다. 가상 세계는 디지털 기술을 사용하여 새롭게 생성된 세계이다. 제페토, 로블록스 등이 대표적인 가상 세계의 예시이다.

        메타버스는 현실에서 이루어지지 않는 경험을 제공하는 것에서 벗어나 이제는 현실과 같은 형태의 경험을 제공한다. 김상균 교수는 이런 메타버스의 특징을 표 1 SPICE 모델로 정의하였다[8].

        
          Table 1. 
				
          

          
            SPICE model
          
          

        

        
          
            
              	Configuration
              	Contents
            

          
          
            	Seamlessness
            	The experience that occurs in the metaverse is connected without being disconnected. Even if the user does not access for a while after using the metaverse environment, the data should not be initialized and all remain.
          

          
            	Presence
            	It refers to a situation in which a user feels a sense of social and spatial reality like the real environment. Virtual reality is a representative example of increasing the sense of reality.
          

          
            	Interoperability
            	The data and information of the metaverse are linked to reality, and the results experienced and executed by the user in the metaverse are connected to reality.
          

          
            	Concurrence
            	It refers to an environment in which many users can operate in one metaverse at the same time and experience various different experiences.
          

          
            	Economy
            	There must be real economic activities within the metaverse. Within the metaverse platform, users should not only play the role of consumers, but also have economic activities such as selling and trading using the currency of the metaverse.
          

        

        

      

      
        2.2 실재감과 몰입감
        SPICE 모델 중 하나인 실재감은 사용자가 메타버스에 몰입할 수 있는 중요한 요소다. 이를 위해 가장 많이 사용되는 가상현실 체험 장비는 VR 기기다. VR 기기는 사용자 외부의 시야를 차단하고 실제와 같은 콘텐츠를 제공하여 기존의 미디어보다 높은 실재감을 느낄 수 있다. 그림 2에서 보이는 것처럼, VR 콘텐츠 내에서 사용자나 NPC(Non-Player Character)와의 상호작용과 같은 현실감 있는 요소는 실재감을 높인다[9].

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            VR NPC and conversations between user
          
          

          

        

        가상현실 체험에서 실제와 같은 느낌을 느끼며 몰입하는 상태를 몰입감이라고 한다. VR은 모바일 기기, 컴퓨터 모니터, 마우스 등 기존의 가상현실 체험 장비보다 더 높은 몰입감을 제공한다[10]. 하지만, 몰입감을 방해받지 않기 위해서는 HMD의 시야각, 그래픽, 발열, 시각을 제외한 다른 감각, 그리고 HMD 사용 시 느끼는 신체적 불편함 등 다양한 요소들을 고려해야 한다. 그림 3에서 보이는 것처럼, HMD의 시야각은 가상 세계에서 사용자들이 볼 수 있는 시야를 결정하는 요소다. 현실과 괴리감이 드는 시야를 제공하면 사용자의 몰입감에 방해가 된다. 또한, HMD를 사용하면서 사용자들이 멀미와 유사한 경험을 하기도 한다. 이러한 문제를 방지하기 위해서는 HMD의 움직임, 콘텐츠의 그래픽 등 다양한 요소들을 고려하여 HMD 콘텐츠를 개발해야 한다[11][12].

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            HMD’s field of view
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. VR 콘텐츠 개발
      본 논문에서는 VR기기를 사용하여 가상현실에 사용자들이 위험한 투자 경험을 할 수 있는 콘텐츠를 만드는 것을 목표로 한다.

      이를 위해 유니티(Unity) 엔진을 사용하여 콘텐츠를 제작하였고 사용자들은 콘텐츠를 이용하며 실제 투자를 하는 것처럼 느낄 수 있다. 콘텐츠 내 NPC를 통하여 제공되는 정보는 사용자의 판단을 어렵게 만들고 투자 결과를 인위적으로 조작하여 사용자들의 투자가 실패하는 결과를 제공한다. 이러한 콘텐츠를 체험하기 위해 사용자들은 HMD와 컨트롤러로 구성된 Meta 社의 Oculus Quest2 VR기기를 착용하고 콘텐츠를 체험한다.

      
        3.1 콘텐츠 개발환경
        콘텐츠 개발에 사용한 플랫폼은 C#언어를 사용하는 유니티 엔진이며 원활한 개발 환경을 위하여 유니티의 XR Interaction Toolkit을 사용하였다. XR Interaction Toolkit은 유니티가 개발한 프로그램으로 최소한의 코딩으로 높은 수준의 VR, AR 콘텐츠 개발을 가능하게 한다. 프로그램의 핵심 구성요소인 Interaction Manager는 유니티 내의 구성요소를 Interactor와 Interactable 두 가지 유형으로 나누고 이동 및 던지기 등 다양한 상호 작용을 가능하게 한다. 이 시스템은 Oculus, VIBE 등 다양한 플랫폼들과 호환이 가능하며 HMD의 시야각, 컨트롤러 조작, VR 사용 공간 설정 등 많은 기능을 지원한다.

        Adobe 社의 Mixamo를 사용하여 가상 환경의 NPC를 구현하였다. Mixamo는 3D 캐릭터를 제공함과 동시에 캐릭터의 렌더링, 애니메이션, 색감 등도 다양한 구성 요소들도 함께 지원한다. 유니티 이외에도 다양한 플랫폼에도 적용할 수 있어 개발자들의 시간과 비용을 줄일 수 있는 플랫폼이다.

      

      
        3.2 콘텐츠 내용 및 제작
        콘텐츠는 아래 그림 4와 같은 순서로 구성된다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Order of contents
          
          

          

        

        VR 헤드셋을 착용하면 그림 5의 왼쪽 위와 같은 화면에서 시작한다. 사용자는 화려한 외형의 NPC와의 대화를 통하여 정보를 얻고 돈을 빌린다. 정보와 돈을 얻은 후 가상 세계 속 사용자는 그림 5의 오른쪽 위 사진과 같은 집으로 이동하여 투자를 진행한다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Contents progress
          
          

          

        

        NPC로부터 얻은 정보와 빌린 돈을 바탕으로 진행한 첫 투자에서 사용자는 큰 이득을 얻고 새로운 집으로 이사하게 된다. 좁고 어두운 집에서 벗어나 넓고 그림 5의 오른쪽 아래에 보이는 화려한 집으로 이사한다. 이사한 집에서 NPC는 다시 등장하여 사용자에게 또 다른 정보를 제공하고 사용자는 이를 바탕으로 새로운 투자를 한다. 두 번째 투자에서 사용자는 NPC에게 빌린 돈과 첫 번째 투자로 얻은 모든 수익을 잃게 되고 빌려준 돈을 받으러 온 그림 5의 왼쪽 아래 사진의 새로운 NPC의 등장과 함께 콘텐츠는 종료된다.

        콘텐츠 사용자들의 몰입감을 높이기 위해서 여러 연구를 참조하여 콘텐츠를 제작했다. 2012년 Golding의 연구에 따르면 VR 환경에서의 높은 그래픽이 반드시 VR 사용 불편함을 감소시키지 않는다. 실제와 같은 가상현실은 사용자의 감각기관에 혼란을 주어 몰입을 방해한다[13]. 이를 바탕으로 그림 6의 왼쪽 위 그림처럼 VR 환경 속 사용자의 컨트롤러를 낮은 그래픽의 컨트롤러로 제작하였다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Contents development factor
          
          

          

        

        2015년 Lubeck의 연구에 따르면 VR 환경에서의 움직임과 실제 사용자의 움직임이 일치하지 않을 경우 전정기관에 혼란을 주어 사용자가 멀미를 경험할 수 있다[14]. 이를 방지하기 위해 그림 6의 왼쪽 아래 사진처럼 콘텐츠 내에 텔레포트 앵커를 설치하여 HMD 시야각의 변화 없이 앵커로 직접 이동하도록 하였다. 2016년 Freitag의 연구에 따르면 VR 콘텐츠 반복적으로 경험하면 VR 착용 환경에서의 불편함의 감소와 과제 수행 능력을 향상시킨다[15]. 연구 결과를 참조하여 콘텐츠를 NPC와의 대화, 텔레포트 이동, 투자 순으로 반복 구성하여 VR을 경험이 적은 사용자도 불편함 없이 수행할 수 있도록 하였다. 2014년 Keshavarz & Hecht, Citation 연구에 따르면 VR 콘텐츠에서 시각적인 정보만 제공될 때보다 다양한 감각이 적용되면 사용자는 더 높은 몰입감을 느낀다[16]. 그림 6의 오른쪽 두 장의 사진에서 보듯이 투자 화면에서 동전 소리, 폭발과 같은 청각적인 요소들을 추가하여 사용자들이 더 높은 몰입감을 느낄 수 있도록 제작하였다.

        가상 현실 환경에서 투자 위험을 제공하기 위해서는 실제와 같은 투자 요소를 정확하게 구현하는 것이 중요하다. 실제 투자에서는 기업의 재무제표, 경영 토론, 업계 보고서 등 다양한 기본적 분석을 통해 회사의 성장 가능성과 수익성을 예상하고 투자한다. 기본적인 분석 외에도 RSI(Relative Strength Index), 볼린저 밴드와 같은 지표를 사용하여 기술적 분석을 통한 투자를 진행한다. 투자자들은 이 외에도 뉴스, 시장 심리, 풍문 등 다양한 요소들 역시 참고한다.

        본 논문에서는 다양한 투자 요인 중 차트를 핵심 구성 요소로 선택하고 구현하였다. 차트는 시각적으로 명확하고 직관적인 표현이 가능하여 투자 지식이 제한된 사용자도 쉽게 이해하고 빠르게 투자 정보를 받아들일 수 있다. 사실적인 차트를 구현하면 사용자는 높은 몰입감을 경험하고 컨트롤러의 조작을 통해 차트와 상호작용하며 적극적으로 투자를 경험할 수 있다. 차트에는 잔고, 매수, 매도, 수익률 4가지 요소를 구현하여 사용자가 쉽게 투자할 수 있도록 하였다. 사용자가 주식을 구매하게 되면 'B'로 표시된 투자 포인트를 표시하여 매수 시점을 확인할 수 있게 하였다. 매수 시점부터 정보를 계산하여 수익률과 변하는 잔고를 시각적으로 확인할 수 있게 하였다.

        비트코인, 이더리움, 삼성 등의 버튼을 누르면 동전 효과와 함께 차트가 등장한다. NPC로부터 얻은 정보를 바탕으로 첫 투자를 진행한 사용자는 그림 7의 왼쪽 사진과 같은 높은 수익률을 경험한다. 투자의 성공으로 좋은 주택으로 이사한 사용자는 NPC로부터 다시 정보를 받아 두 번째 투자를 진행한다. 두 번째 투자에서는 그림 7의 오른쪽 사진에서 보는 것처럼 손실을 경험한다. 사용자들은 차트를 통해 직접 투자를 할 수 있으며, 투자 결과를 신속하게 확인할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            UI example of investment in content chart
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 설문조사
      가상현실의 투자 위험성 경험 콘텐츠가 사용자에게 미치는 영향을 파악하기 위해 체험 후 설문 조사를 진행하였다. 설문 문항은 선행연구를 참고하여 본 논문에 적합하도록 수정하였다[17]-[19]. 설문 조사항목은 아래 표 2와 같다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Contents survey questions
        
        

      

      
        
          
            	Field
            	Question
          

        
        
          	Presence
          	During the VR experience, I was deeply immersed in the content.
        

        
          	VR experience provides a new experience and makes you feel more immersed
        

        
          	Immersive
          	The VR experience felt like a real experience.
        

        
          	The investment experience in the VR activity felt like a real investment situation.
        

        
          	Experience
          	Experience VR investment risk content was helpful in preventing excessive investment in debt.
        

        
          	The VR investment risk content experience was similar to the actual investment process and I was able to learn about investment.
        

      

      

      설문조사의 문항은 실재감, 몰입감, VR 경험에 관한 3가지 항목으로 나누었고 각 항목은 2가지 질문으로 구성되어 있다. 응답은 5단계 리커트 척도를 사용하여 ‘1. 전혀 그렇지 않다, 2. 그렇지 않다, 3. 보통이다, 4. 그렇다, 5. 매우 그렇다’ 항목으로 구성하였다. 사용자들은 체험 후 설문조사를 진행하였고 총 50명이 설문조사에 참여하였다. 사용자들은 그림 8과 같이 VR 이용에 제약이 없는 넓은 공간에서 콘텐츠를 진행하였다.

      
        
        

        Fig. 8. 
				
        

        
          Contents experiencers
        
        

        

      

      그림 9는 실재감에 관한 " VR 체험이 실제 경험인 것 같았다.”라는 질문을 P1, " VR 활동에서 진행한 투자 경험은 실제 투자 상황같이 느껴졌다.”라는 질문은 P2로 표현하였다. 설문 조사 결과 사용자들은 VR에서의 경험이 사용자들이 실재감을 느끼는 데 효과적이었다. VR에서의 실제와 같은 경험을 할 수 있다는 것을 확인할 수 있으며 투자 시나리오가 실재감이 있다는 것을 보여준다.

      
        
        

        Fig. 9. 
				
        

        
          Survey on presence
        
        

        

      

      그림 10은 몰입감에 관한 "VR 체험하는 동안 콘텐츠에 깊이 몰두하였다.”를 I1, "VR 체험은 새로운 경험을 제공으로 더욱 몰입을 느끼게 한다”라는 질문을 I2로 표현하였다. 참가자들은 몰입에 관한 설문에 높은 점수를 줬으며 이는 VR 경험이 실재감이 있고 깊게 몰입하는데 효과적이었다는 것을 보여준다. 콘텐츠의 시나리오를 통한 새로운 경험이 몰입에 기여했다는 점을 확인할 수 있다.

      
        
        

        Fig. 10. 
				
        

        
          Survey on immersive
        
        

        

      

      그림 11은 VR 경험에 관한 " VR 투자위험 콘텐츠 체험은 빚을 내어 진행하는 무리한 투자 예방에 있어서 도움이 되었다.” 질문을 E1, " VR 투자위험 콘텐츠 체험은 실제 투자 과정과 유사하고 투자에 대해 배울 수 있었다.” 질문을 E2로 표현하였다.

      
        
        

        Fig. 11. 
				
        

        
          Survey on VR experience
        
        

        

      

      설문조사 결과 참가자들이 본 콘텐츠에 대하여 긍정적인 반응을 보인 것은, 경험이 교육적이고 과도한 부채 투자를 예방하는 데 도움이 되었다는 것을 보여준다. 참가자들은 투자 과정이 실제와 유사하다고 느꼈으며 투자에 대해 경험 할 수 있었다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 논문은 코로나19 팬데믹으로 인해 관심이 증가하고 있는 가상현실 기술을 활용한 투자 콘텐츠 개발을 목표로 하였다. 유니티와 Mixamo를 활용하여 Oculus Quest2 기기에서 실행할 수 있는 콘텐츠를 제작하였다. 유니티에서 지원하는 XR Interaction Toolkit으로 콘텐츠를 효율적으로 제작할 수 있었다. 제작 과정에서 선행 연구를 참고하여 사용자의 몰입감을 높이고자 하였다.

      콘텐츠 사용자들을 대상으로 설문조사를 진행하였고 선행 연구를 참고하여 디자인된 가상환경이 실재감과 몰입감을 제공하는 것을 확인하였다. 또한 참가자들은 VR을 통해 투자를 체험할 수 있었으며, VR이 금융 교육에서도 잠재력이 있다고 볼 수 있다.

      본 연구의 긍정적인 결과에도 불구하고, 현재 콘텐츠는 한계점을 가지고 있다. 투자에 관한 하나의 스토리라인만을 포함하고 있어 실제 투자와 관련된 다양한 결과와 전략에 대해 제공하지 못한다. 또한 차트, 매수, 매도, 잔고, 수익률만을 구현하고 있어 투자 과정에서의 다양한 요소들을 경험할 수 없다. 향후 연구에서는 투자 기능과 다양한 스토리라인을 추가하여 사용자들의 투자에 대한 경험 효과를 확보할 필요가 있다.

      의료, 안전, 산업 등 다양한 분야에서 VR 체험의 효과를 검토하는 연구가 있지만 VR을 사용한 투자 콘텐츠에 관한 연구는 찾아보기 힘들다. 투자를 시뮬레이션하는 독특한 VR 경험을 개발하고 분석함으로써, 이 연구는 기존 문헌에서의 공백을 해소하고 VR 기반 금융 교육 및 훈련의 잠재력에 대한 가능성을 확인하였다.
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