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MZ 세대 접점 확보를 위한 금융권 
메타버스 플랫폼 활용 방향 연구

A Study on the Application Direction of Financial Industry 
Metaverse Platform to secure MZ Generation Contact Points
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요  약  COVID-19는 사회 전 분야 및 경제, 정치에 영향을 미쳤을 뿐만 아니라 산업계에도 막대한 영향을 미쳤다. 
감염병 예방 차원에서의 비대면 교류 방식은 필수적이었으며, 이를 경험한 세대는 언제 어디서나 빠르게 접근할 수 있는
플랫폼의 중요성을 인식하고 이를 잘 수용할 수 있는 메타버스(Metaverse)에 관심이 쏠리고 있다. 금융업계마다 차별화
된 메타버스 플랫폼 전략을 이용하고 새로운 고객 응대 및 수익 창출에 집중하고 있으며, 내외부의 의사소통 창구로도 
활용되고 있다. 본 논문은 금융권 메타버스의 이론적 배경과 국내외 사례를 분석하고, MZ 세대 접점 확보를 위한 금융권
메타버스 플랫폼 활용 방향에 관하여 연구하고 기술해 보고자 한다. 

Abstract  COVID-19 has not only affected all sectors of society, economy and politics, but also had a
huge impact on industry. The non-face-to-face exchange method was essential to prevent infectious 
diseases, and the generation who experienced it recognizes the importance of a platform that can be
quickly accessed anytime, anywhere, and attention is focused on the Metaverse that can accommodate 
it well. Each financial industry uses a differentiated metabus platform strategy, focuses on new customer
service and revenue generation, and is also used as an internal and external communication channel. 
This paper analyzes the theoretical background of the financial sector metaverse and domestic and 
international cases, and studies and describes the direction of using the financial sector metaverse 
platform to secure MZ generation contact points.
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Ⅰ. 서  론

COVID-19의 대유행은 2020년 이후 전 세계적으로 
사회, 경제, 문화 등에 큰 영향을 미치게 되었다. 이에 따
라 많은 국가에서는 사회적 거리 두기, 집합 금지 등의 
조치를 적용하여 대면 사회에서 비대면 사회로 전환되었
으며 이런 변화는 많은 분야에서 새로운 도전과 기회를 
제공하게 되었다[1].

비대면(Untact)이 일상화되면서 다양한 산업 분야에
서는 Cloud, IoT, AI, Blockchain, Metaverse, Big 
Data 등의 디지털 기술을 하나로 통합한 디지털화
(Digital Transformation)를 추진하고 있으며, 기업들
은 디지털 기술을 활용하여 전사적인 혁신을 추구하고 
있다[2]. 금융권도 비대면의 영향과 경영 효율화를 위해 
대면 서비스의 일환인 영업점 폐쇄에 속도를 내고 있다. 
국내 4대 메이저 은행인 KB국민은행, 신한은행, 하나은
행, 우리은행에서는 2018년부터 영업점 폐쇄를 추진해
왔으며, 2021년 3월까지 총 484개의 영업점이 폐쇄되었
다(금융통계 정보시스템 조회).

금융권 변화 과정에서의 영업점 감소는 금융 환경의 
재편으로 점점 가속되고 있다. 이에 대한 대응으로는 공
동점포, 우체국 지점 활용, AI 은행원, 화상 상담, 편의점 
디지털 데스크 등이 모색되고 있으며, COVID-19 시대 
이후 주 고객층으로 발전하는 MZ 세대를 대상으로 한 
금융권 디지털 전환 과제 중 메타버스가 주목받고 있다
는 분석이 있다[3].

2022년 한 해 온라인 및 미디어 채널에서 메타버스 
관련 내용의 언급이 증가하고 있으며, 유통, 제조, 금융 
등 다양한 사업군에서 메타버스를 활용하려는 움직임 또
한 점점 증가하고 있다[4].

메타버스를 활용한 기업들의 IPO(기업공개)가 흥행에 
성공하며 주식 및 투자 시장까지 관심이 확산하고 있으
며[5] 이에 따라, 금융권 비대면 영업점의 대안으로 양방
향 의사소통이 원활하고 디지털 플랫폼 소비에 거부감이 
없는 MZ 세대를 대상으로 메타버스 플랫폼에 금융권 영
업점이 속속 입점하고 있다[6]. 금융 분야에서 메타버스 
플랫폼을 주목하는 이유는 새로운 경제 주체인 MZ 세대
와의 접점을 늘릴 수 있고 메타버스 그 자체가 신규 수익 
창출의 기회가 될 수 있다고 판단하기 때문이다. 금융권
은 후발 주자인 인터넷 전문 기업의 추격을 받고 있으며 
이를 모색하기 위해 메타버스란 대안에 주목하고 있다. 
이러한 금융권 변화와 주목에 따라 본 논문에서는 미래 
가치를 가진 MZ 세대를 중심으로 금융권에서 필요한 메

타버스 플랫폼에 관련된 활용 방향에 관하여 기술하고자 
한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 메타버스의 정의
ASF(Acceleration Studies Foundation) 단체에서 

2007년 발표한 (METAVERSE ROADMAP Pathways 
to the 3D Web)에 메타버스의 정의에 대해서 "현실 세
계와 가상 세계가 융합 또는 결합하는 개념"으로 말하고 
있다. ASF 단체는 미래학 분야의 비영리 영구 단체로 메
타버스를 현실 세계의 대안이나 가상 세계만을 위한 개
념이 아니라 인터넷 네트워크, 가상 세계로 인도하는 디
바이스 등을 필수적으로 결합하여 현실 세계를 바탕으로 
가상 세계를 융합하는 개념으로 설명하고 있다.

메타버스란 단어는 1992년 “스노크래시”란 소설
(Neal Stephenson)에서 3차원의 가상 세계를 의미한 
좁은 개념으로 처음 사용하였으나, 2023년도 현재의 메
타버스란 의미는 사회, 문화적 측면에서 비현실과 현실
이 공존하는 가상 세계라는 의미로 폭넓게 사용한다[7].

그림1과 같이 메타버스는 증강(Augmentation), 내부
(Intimate), 시뮬레이션(Simulation), 외부(External)의 
4개의 축을 기준으로 증강현실(Augmented Reality), 
라이프로깅(Lifelogging), 거울 세계(Mirror world), 가
상세계(Virtual World) 의 영역으로 유형을 정의할 수 
있다. (ASF: METAVERSE ROADMAP Pathways 
tothe 3D Web)

그림 1. 메타버스의 4가지 유형
Fig. 1. METAVERSE ROADMAP Pathways tothe 

3D Web
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X축으로 표현되는 내부, 외부는 각각 내향적(Intimate) 
과 외향적(External)으로 표현된다. 내향적이란 기술의 
초점이 개인이나 사물에 국한되는 부분을 말하며(아바
타), 외향적이란 기술은 외부 세계나 외부 측면에 주로 
초점을 맞추며, 외부 세계를 표현하거나 정보를 제공하
는 기술을 의미한다. 이는 대표적으로 가상현실과 같은 
기술을 포함한다. Y축 중 하나인 시뮬레이션(Simulation)은 
현실을 모방하거나 병렬적으로 새로운 환경을 제공해주
는 기술을 말하며, 증강(Augmentation)은 기존 현실 체
계에 새로운 기능을 추가하거나 정보를 더하여 시각적으
로 표현하는 기술을 말한다.

4개의 축을 기준으로 내향적(Intimate)과 증강
(Augmentation)에 초점을 맞춘 라이프로깅(Lifelogging)
은 일상생활인 라이프(life)와 로그(log)의 합성어로 정
보, 경험, 행동, 문자, 사물, 이용자의 기억, 관찰 등을 기
록 저장 및 공유하는 기술이다. 소셜미디어가 라이프로
깅의 대표적인 예로 페이스북, 트위터, 인스타그램이 있
다. 또한 시뮬레이션(Simulation)과 외부(External) 초
점을 맞춘 증강현실(Augmented Reality)은 “추가하여 
강화 하다.”는 뜻인 “증강”과 “현실”의 합성어로 현실 세
계 위에 가상의 기능이나 기술을 추가하거나 디지털 콘
텐츠를 가미하여 현실 세계를 확장 시키는 기술을 말한
다. 포켓몬고 게임이나 항공기, 자동차 등에서 사용되는 
HUD(Head-Up Display)는 화면을 향하지 않고도 정보
를 시각적으로 표시해주는 기술로, 증강현실 기술을 잘 
표현한 예로 볼 수 있다.

외부(External)와 시뮬레이션(Simulation)에 있는 거
울 세계(Mirror World)는 마치 거울과 같이 현실 세계
를 반영해 가상에 공간 정보를 구축하는 개념을 말한다. 
디지털트윈은 현실 세계의 물체나 시스템 등을 디지털 
기술을 통해 가상 세계에 구현하여 표현하는 기술로, 물
리적인 물체나 시스템의 상태를 실시간으로 파악하고 분
석 가능한데 이는 메타버스 정의 중 거울 세계를 가장 잘 
표현한 예로 들 수 있다. 증강(Augmentation)과 외부
(External)에 있는 가상 세계(Virtual World)는 대중에
게 가장 친숙하고 잘 알려진 메타버스 유형이다. 디지털
로 생성된 환경에서 이용자들이 아바타를 생성하여 생활
하고 상호작용하는 시뮬레이션 공간을 말한다. 가상 세
계는 큰 분류로 게임과 비게임 형태로 구분하며 비게임 
분야로 ‘세컨드라이프’와 ‘제페토’ 등을 대표적인 예로 
들 수 있다. 

메타버스라는 개념의 뚜렷한 정의는 아직 확립되지 않
고 있지만, 일반적으로는 “현실 세계와 같은 사회적 경제

적 활동이 통용되는 3차원 가상공간” 정도의 의미로 사
용된다. 그러나 학자나 기관마다 정도의 차이가 있어 넓
은 의미가 있는 용어로 통용되고 있다[8]. 이는 메타버스
가 가지는 확장성에 반해 시장에서의 반응은 아직 도입 
단계이며, 접목 기술의 범위가 넓고 기술들이 파편화 되
어 있기 때문이다. 과거 메타버스의 정의는 “가상공간”과 
“가상의 나”로 구분되어 정의되었다면, 현재의 메타버스
는 가상의 경계 구분이 모호해지고 다양해졌기 때문에 
연구자 및 미디어에서 메타버스 정의부터 개념까지 다시 
정리하려는 필요성이 대두되고 있다[9].

현재에도 언론과 미디어에 언급되는 메타버스는 가상 
세계를 의미하지만, 현실을 보완하고 강화함으로 메타버
스를 소비하는 소비자층에게 더 많은 가상현실 체험을 
보장하는 의미로 사용된다.

메타버스 세계관을 정확하게 표현한 영화 ‘레디플레이
어원’에 표현된 가상 세계, 즉 메타버스를 구현, 개발하
는 것은 현실적으로 불가능하다. 그렇지만 메타버스 관
련 기술은 점점 진보하고 있으며 2021년 ICT 업계에서
는 "메타버스 상용화의 원년"으로 선언하고 관련 기술에 
주목할 만큼(과학기술정책연구원, Metaverse 가상과 현
실의 경계를 넘어) 높은 관심을 받고 있다. 이런 기술적 
진보와 주목을 통하여 메타버스 관련 정보통신 기술들
(AR, VR, 인공지능, 빅데이터)의 디지털 기술의 조합과 
다양한 산업 간의 융합해 발전해 나감을 확인할 수 있다
[10].

2. 국내 메타버스 금융권 적용사례
국내 금융지주사들은 "제페토(Jepeto)"라는 메타버스 

플랫폼을 활용하여, 임원진 미팅 및 가상 캠퍼스, 신입사
원 연수 등을 진행하고 있고, 이를 통해 지속적인 비대면 
업무 및 교육 활동을 진행하고 있다[11].

표 1과 같이 IBK 투자 증권에서는 ‘메타시티’ 내 증권
사 지점을 개설하였으며, 하나 은행은 제페토 메타버스 
플랫폼 내에 신입 행원을 대상으로 멘토링 프로그램 진
행하였다. 

국민은행은 메타버스 플랫폼인 ‘게터’ 내에 ‘KB금융
타운’을 오픈하였고, 메타버스 내 신입사원 금융사고 교
육을 진행하였다[12]. 

신한은행은 금융권 최초로 웹 기반 메타버스 플랫폼을 
자체 개발하여 출시를 준비 중이다. 2022년 3월 자체 메
타버스 ‘신한 메타버스’를 시범 서비스를 하였으며 2차 
시범 서비스를 시작할 예정이다.
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우리은행은 메타버스 사업명으로 메타뱅킹(Metabanking)
으로 정하고 관련 플랫폼과 콘텐츠들을 준비 중이다. 이
에 따라 2022년 4월 우리금융은 자동차 금융 통합 플랫
폼 ‘우리WON카’를 제페토 내 오픈하였다. 신한카드 또
한 제페토 메타버스 플랫폼에 “제페토 신한카드 월드”를 
오픈하여 MZ 세대의 흥미를 유발할만한 게임 형태의 서
비스를 제공하고 있고 메타버스내 아바타를 불러와 카드 
디자인에 활용하는 선불카드를 출시하였다. DGB금융은 
2021년 5월 메타버스 전용 플랫폼 “제페토”에서 경영진 
회의를 진행하고 시무식과 계열사 실무진과 기업문화발
전협의 회의도 모두 메타버스에서 진행하고 있으며 음악
회, 전시회 등을 개최하였다. 메타버스가 가진 특성 중 
양방향 의사소통으로 빠른 정보 전달과 고객 편의성을 
향상할 수 있는 점이 금융권 서비스에 적용되고 있으며 
메타버스와 연계된 서비스에 (VR, AR) 등의 장치를 활용
하여 고객 서비스 제공이 가능하다. 

KB국민은행은 ‘게더타운(gather town)’을 이용하여 
‘KB금융타운’을 구축 임원 및 외부 업체와의 회의를 진
행하고, 재택근무자, 사무실 근무자 간 협업 등을 진행하
고 있다. 신한은행은 ‘신한 쏠 버스 메타 금융스토리’를 
시행해 저학년 학생들에게 메타버스 플랫폼 내에 금융교
육을 제공하고 있으며, IBK투자증권의 경우 ‘메타시티 
포럼’내 메타버스 환경 구축을 진행 중이며, 다양한 금융 
서비스를 제공하려 준비 중이다. NH농협은행은 금융과 
게임이 융합된 메타버스 플랫폼 'NH 독도 버스 (가칭)'
을 오픈 준비 중이다. 금융위원회는 2020년 7월 전자금
융거래법을 개편하여 고객 계좌 정보만으로 이체 서비스
를 제공하는“마이페이먼트”, 계좌를 이용하지 않고 입출
금 등 은행 수준의 금융 서비스가 가능한 “종합 지급결제
업” 도입을 결정하였다[13]. 

금융사 메타버스 사례
IBK 투자증권 메타시티내 증권사 지점 개설 준비중

하나은행 제페토 활용 신입 행원 멘토링 프로그램 진행
신한은행 자체 메타버스 플랫폼 ‘시나몬’ 출시

KB국민은행 게터(Gather) 활용 ‘KB금융타운’ 오픈
우리은행 메타뱅킹(Metabanking), WON카랜드

신한카드 제페토에서 사용가능한 특화 선불카드 출시
DGB금융그룹 제페토내 경영 현안 회의 진행

표 1. 금융권 메타버스 사례
Table 1. Financial industry metaverse case

메타버스가 금융권에 적절하게 도입될 때 PC, 모바일 
환경에서 벗어나게 되고, 고객과의 의사소통 방식도 터

치에서 음성과 가상현실 뷰 형태로 확장될 수 있기에 금
융회사는 다양한 채널로 고객 소통을 할 수 있으며, 나아
가 영업점 방문 없이도 서비스 이용이 편리하게 될 것으
로 전망한다. 또한 COVID-19의 영향으로 비대면 자산
관리와 자금 중개 수요가 계속 증가하고 있어서 메타버
스를 활용한 자금조달 및 투자 서비스 등을 제공하는 보
험사, 금융회사, 증권사의 비즈니스 모델 개발도 가능하
다. 하지만 현재 국내 금융권의 메타버스 활용 분야는 고
객 소통, 체험 및 홍보 채널, 직원 교육을 위한 용도로만 
사용하는 것이 현실이다.

3. 해외 메타버스 금융권 적용사례
미국의 로블록스는 메타버스 게임 플랫폼으로 시작해 

2021년 6월 기준 일일 활성 이용자가 4,660만 명으로 
2020년보다 28% 증가했다. 로블록스는 NYSE(The 
New York Stock Exchange) 상장 이후 주가가 24.2% 
상승하여 해외 메타버스의 사례 중 가장 성공적으로 평
가 받았다. 페이스북, 애플, 마이크로소프트 등 글로벌 
거대 정보통신 기업들은 메타버스 분야의 기술 혁신을 
위해 많은 투자를 하고 있으며, 팀 개편 및 메타버스 관
련 기술 기업을 인수 하고 있다. 

그림 2. 디센트럴랜드내 가상몰 메타주쿠에 입점한 
JP모건의 ONYX 라운지

Fig. 2. Decentraland Metajuku JPMorgan’s ONYX 
Lounge

JP모건(JPMorgan Chase & Co.)은 VR(Virtual Reality)
을 활용한 인턴십 프로그램인 ‘Software Engineering 
Virtual Internship’을 제공하고 있으며, 참여 희망자는 
무료로 참여할 수 있다(JPMorgan Chase & Co, 
Software Engineering Virtual Internship), 또한 그
림 2와 같이 JP모건은 메타버스 부동산 개발 투자 플랫
폼 리퍼블릭렐름(Republic Realm)이 만든 ‘디센트럴랜
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드’ 안에 메타버스 가상라운지 ‘Onyx’라는 공간을 만들
어 은행을 홍보 중이다. 글로벌 은행들(HSBC, ING 등)
은 메타버스 기술을 활용하여 온·오프를 연계한 디지털　
영업 점포를 출시하고 있다.

미국의 금융 지주 회사인 캐피털 원(Capital One)의 
경우 AR(Augmented Reality) 기술을 활용하여 자동차 
대출 앱 서비스를 출시하였다. 이 앱으로 자동차를 찍어 
전송하면 해당 차량에 필요한 대출 정보를 제공한다. 씨
티은행은 고객(트레이더)들에게 AR 안경을 제공, 원격협
업을 가상현실에서 진행하고 있고, 영국의 스타트업인 
‘Yu Life’ 사는 단체 보험에 게임화한 앱을 포함해 가입
자들이 앱 내에서 경쟁하거나 팀을 만들어 기록을 공유
하여 게임화한 메타버스 서비스를 출시하였다. 앱 사용
자는 아바타를 생성하고 앱에서 제시하는 건강 관련 경
쟁 시합(달리기, 명상)을 완료하면 ‘Yu Coin’을 받는다. 
받은 코인으로 특정 브랜드의 이용권으로 교환하여 사용
할 수 있고, 이미 단체 보험에 가입한 직원 60% 정도가 
해당 앱을 통하여 건강 관리에 참여하고 있다.

미국 보험 정보 기술 기업 ‘Wing sure’는 보험 서비
스를 받기 어려운 소규모 농업인에게 증강현실 등의 기
술을 이용해 맞춤형 보험을 제공하는 모바일 플랫폼을 
개발하였다. 전 세계 농업인과 보험사 농업 관련 기업을 
연결 하여 농작물 피해 규모를 증강현실로 확인하고 보
험금 청구의 타당성을 식별하여 보험금 지급을 한다. 

미국 스타트업인 ‘XR헬스’는 가상현실을 통하여 게임
을 이용한 스트레스 관리, 물리치료, 통증 관리, 코로나 
환자의 재활 치료 등 원격 치료 서비스를 제공하는데, 이
는 비영리 건강보험회사의 상품을 간접적으로 메타버스 
기술에 포함된 사례로 볼 수 있다. 위와 같이 해외 사례
를 통하여 글로벌 금융사도 메타버스 플랫폼을 활용하고 
있으나 계좌개설ㆍ대출 등은 막혀 있다. 이처럼 해외 메
타버스 금융권 적용사례를 통해 확인한 바와 같이 메타
버스 관련 기술들을 활용하여 금융 고객과 금융회사 간
의 정보 전달 및 고객 접근 편의성을 증대할 것이라는 기
대감으로 메타버스 연계 서비스를 제공하는 회사가 점차 
증가하고 있다.

4. MZ 세대의 특징
MZ 세대는 1981년도에서 1996년도 사이에 태어난 

Milennials(Generation Y)와 1997년도에서 2012년도 
사이에 태어난 Zoomers(Generation Z) 을 합친 대한
민국의 신조어이다. 일반적으로 1987년부터 1996년까
지 출생한 사람으로 정의한 인구통계학적 집단이다. 이 

세대는 일상에서 트렌드를 찾아내고 미래를 선도할 트렌
드를 예측하는 ‘트렌드세터’(Trend Setter)로 자리 잡아
가고 있으며, 금융시장의 주요 고객 계층으로 성장함에 
따라 금융업의 경영환경 변화를 주도할 세력으로 부상 
되고 있다[14].

MZ 세대 특징 설명

디지털 플랫폼 
중심의 소비

미디어 기기 이용 시간 : 모바일, PC 
온라인 구매 : 40~50대보다 1주일 10% 구매 
비율 높음
미디어 영향 : 매스컴보다 인플루언서 영향도 
높음

차별화된 서비스 
선호

개인 정보 공유도 :　차별화된 서비스를 위해 
개인 정보 공유하려는 성향이 타 세대보다 25% 
높음
로보어드바이저 사용 의도 :　비용이 부과 
되더라고 차별화된 서비스를 받고자 하는 의도 
40~50대보다 2배 높음

경험적 사회적 
가치 중시

제품 보다 경험 :　물건을 구매하기보다 경험에 
지출하는 것을 선호
선한 영향력 확산 관심 : ESG, 기후변화에 대한 
관심

저축 보다 투자 

금융 상품 투자 선호 : 키움증권 2021년 상반기 
신규계좌 개설자중 MZ 세대 55%
다양한 디지털 플랫폼 투자 활용 :　해외주식, 
암호화폐, 음악 저작권 투자 비율 높음

낮은 브랜드 
로열티

낮은 재구매율 : MZ 세대 고객 충성도 낮음
낮은 가격대 상품 구매 : MZ 세대 80% 이상이 
상품구매 시 가격을 가장 중요한 요소로 선택, 
브랜드 비중은 40% 미만

표 2. MZ 세대 행태상 특징
Table 2. The characteristics of Generation MZ

표 2와 같이 우리금융 연구소(2021.08.23)에서 MZ 
세대의 특징을 분석한 결과, 기존 세대와 달리 본인에게 
맞춘 초개인화 스타일의 맞춤형 서비스에 익숙하여 차별
화된 서비스를 선호하며, 디지털 플랫폼 중심의 소비를 
하는 것으로 조사되었다. 또한 모바일과 PC를 이용한 미
디어 기기 이용 시간이 TV의 이용 시간이 50대보다 높
고 온라인 구매 비율도 이전 세대보다 10%가량 더 구매
하는 양상을 보인다. 이는 소비의 형태가 디지털 플랫폼 
중심으로 소비한다는 결과로 확인된다. 

MZ 세대는 차별화된 서비스를 위해 개인 정보를 공유
하려는 성향이 타 세대보다 25% 더 높다는 걸로 조사되
었고 비용이 부과되더라도 차별화된 서비스를 받고자 하
는 의도가 40~50대보다 2배가 높다. 이러한 점은 MZ 
세대는 다른 세대보다 본인에게 특화된 서비스를 선호한
다는 결과이다. 

또한 제품이라는 특징보다 재미있는 경험을 우선시하
는 소비 패턴을 나타내어 물건을 구매하기보다 경험적 
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가치를 더 중시하여 지출하는 것을 선호한다. 하나의 제
품을 구매하더라도 남들과 다름을 추구하며, 자신의 성
향을 적극적으로 소비하고 창조하는 특성이 있다. 이런 
소비 형태를 다른 사람에게 공유하므로 남들과의 연대를 
통한 소비 패턴에 매우 익숙하다. 

경험적 사회적 가치를 중시하는 MZ 세대는 선한 영향력 
확산에 관심이 매우 많아 ESG(Environment, Social, 
Governance) 및 기후변화에 관한 관심이 높아 기업의 
ESG 경영 여부를 중요하게 인식하여 가격에 상관없이 
상품을 구매할 의사가 있는 것으로 조사 된다. MZ 세대
는 저축보다 투자에 앞장서며, 투자 자산도 다양한 디지
털 플랫폼 투자 패턴으로 다양화되는 추세이다. 키움증
권의 2021년 상반기 신규 계좌 개설자의 55%는 MZ 세
대로 전체 신규 개설자의 절반을 넘어선다. 또한 해외주
식, 암호화폐, 음악 저작권 투자 비율이 높아 저축 대비
하여 투자의 비율이 훨씬 높은 것으로 조사되었다. 이처
럼 MZ 세대는 이전 세대보다 다른 뚜렷한 특징을 가지
고 있으며 금융권에서 고수하였던 기존 고객 접점 확보 
전략과는 다른 전략을 만들어야 하는 걸 의미한다.

Ⅲ. 금융 분야에서의 MZ 세대와 메타버스

1. 금융권 변화 측면에서의 MZ 세대의 중요성
MZ 세대가 새로운 소비층으로 부상하면서 은행과 같

은 기존의 금융기관에 대한 신뢰나 고객 충성도는 축소
되어 가고 있다. 데이터 3법 개정, 공동결제 체계 등으로 
금융 데이터 생태계가 변화하고 있으며, 마이데이터의 
시행으로 고객 정보의 주도권이 은행에서 소비자로 이동 
함에 따라 고객의 데이터에 대한 권리가 금융권에서 금
융 소비자로 이동하고 있다. 또한 모바일 대중화로 금융 
서비스 소비 고객들의 결정은 빨라지게 되어 금융권 변
화 측면에 대한 예측이 어려워지고 있다. 이처럼 금융권 
관련 법적 제도적 변화 속에서 오프라인 위주의 금융구
조 개편으로 인터넷 전문은행 출현, 크라우드 펀딩 활성
화, 온라인 판매 채널이 다양화되고 있으며, 빅데이터 분
석을 활용한 금융 산업 기반 지원 등을 통해 오프라인 위
주의 금융 산업이 O2O(Offline to Online) 분야로 확
대되고 있다[15]. 이는 인터넷이나 모바일로만 금융 서비
스를 제공하는 ‘네오뱅크’ (Neobank) 또는 인터넷/온라인 
전문은행(online bank, internet-only bank, virtual 
bank, digital bank) 등 모든 금융 서비스를 온라인상에
서 제공하는 은행들이 부상하는 등의 변화가 발생하였다[16].

그림 3. 한국은행 통계 인터넷뱅킹 가입자 추이(2022), 단위 
천명

Fig. 3. Bank of Korea Statistics Internet Banking 
Subscribers Trend (2022), Unit 1,000

이러한 오프라인에서 온라인으로 이동하는 금융권 변
화와 함께 그림 3과 같이 인터넷뱅킹 가입자도 점점 증
가하는 추세를 띄고 있어 금융권의 디지털 접점 확보 경
쟁은 점점 증가할 것으로 판단된다. 전 세계적으로 주요 
소비층으로 떠오른 밀레니얼과 Z세대들은 ‘디지털 세대’
로 불릴 정도로 디지털 사용에 친숙하며, 모바일 및 PC 
등 인터넷 비대면 수단을 통한 금융서비스를 선호하는 
경향이 크므로 금융권 변화에 따라 자연스럽게 온라인 
금융서비스를 쉽게 이용할 것으로 전망한다.

‘MZ 세대들의 특징’에서 살펴봤듯이 MZ 세대들은 금
융서비스를 비대면화, 개인 맞춤화, 경험 최적화된 형태
의 서비스를 선호하며, 금융권의 고객관리 형태는 MZ 
세대 영향도 중심으로 변화될 전망이다. 또한 새로운 소
비 패턴을 즐기는 경향이 강한 MZ 세대들은 메타버스란 
새로운 플랫폼 안에서 가상 세계를 즐기고 소비뿐만 아
니라 공급자가 되어 새로운 것을 창조하여 신규 공급자
가 될 수 있다. 소비와 공급이 메타버스 안에서 자유롭게 
구분 없이 이루어지게 되는 것이다. 금융권에서는 이런 
MZ 세대들이 소비 행태를 파악하여 금융 소비의 새로운 
트렌드를 생성할 필요성이 있다.

2. 금융 분야에서의 메타버스 플랫폼 중요성
대고객 접점인 금융권 프런트 오피스에 대한 디지털 

전환은 필수적 요소이다. 금융서비스를 개인화하고 인공
지능을 도입, 금융서비스를 오픈 API와 디지털 플랫폼 
기술을 활용하여 플랫폼화시키는 양상으로 진행되고 있
다. 이중 금융서비스 개인화는 고객 서비스를 세밀화하
여 차별화된 서비스를 선호하는 MZ 세대의 특징에 부합
된다. 
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양상 기술 효과

금융서비스 
개인화 빅데이터 개인 맞춤화로 

수요 창출

AI 도입 기계학습
새로운 비즈니스 
모델을 통한 수익 

창출

플랫폼화
오픈 API

새로운 비즈니스 
모델을 통한 수익 

창출
디지털 
플랫폼

멀티채널을 통한 
고객 점점 강화

표 3. 금융권 프런트 오피스 디지털 전환 양상
Table 3. financial front office Aspects of Digital 

Transformation

전 세대별 같은 기준으로 서비스되고 있는 부분을 빅
데이터로 활용하여 디지털 관점에서 개인화 서비스로 전
환한다면 수요 창출의 효과를 볼 수 있다. 최근 시점에는 
메타버스가 화두로 떠오르면서 금융권 프런트 오피스에 
적용하는 등의 노력을 금융권에서 진행하고 있다. 표 3에
서 나타나듯이 금융권 프런트 오피스 디지털 양상은 금융
서비스에 대한 개인화, AI 도입, 플랫폼화를 들 수 있다.

이중 멀티채널을 통한 고객 접점 강화에 디지털 플랫
폼 기술을 접목한다면 메타버스가 가장 주요한 플랫폼으
로 확인된다. 최근 메타버스 관련 기술들을 고려, 새로운 
금융 디지털 플랫폼으로 고객 접점을 강화하는 움직임이 
활발하며 주 타켓 연령층은 당연하게 MZ 세대이다. 메
타버스를 금융권에서 고객 접점에서 이루어지는 활동으
로 본다면 금융권 프런트 오피스의 디지털 플랫폼을 강
화 하여 금융 소비자들의 수요를 은행들의 서비스에 머
무르게 할 수 있다[17].

멀티채널을 통한 고객 접점 강화 측면에서 메타버스는 
새로운 채널로 부상 중이고 은행의 디지털 전환 측면에
서 필요할 것으로 판단된다. 특히 디지털 플랫폼 중심의 
소비, 차별화된 서비스, 경험적 사회적 가치 중시를 중요
시하는 MZ 세대들에게 매우 효과적으로 전망한다. 또한 
MZ 세대들이 인터넷 은행에서 아이디를 생성하여 거래
하는 것과 메타버스 내에서 시각적인 아바타를 이용하여 
은행 서비스를 이용하는 것은 시각적인 효과를 제외하면 
큰 차이가 없을 수 있다[18]. 그러나 고객 경험 측면에서, 
가상의 은행 지점을 방문하여 디지털화된 은행원과 대면
하며 설명을 들을 수 있다면, 2차원을 넘어 3차원으로 공
감각적인 경험을 제공할 수 있다. 이러한 경험은 고객 접
점 확보 경쟁에서 유리할 것으로 전망되며, 금융 분야에
서 메타버스 플랫폼이 얼마나 중요한 역할을 하는지를 
시사한다.

Ⅳ. 금융권 메타버스 플랫폼 활용방안

MZ 세대는 온라인 금융서비스의 주 고객층으로, 고객 
유지를 통하여 매출을 늘릴 수 있는 세대로 평가된다. 따
라서 금융서비스에서는 MZ 세대가 선호하는 게임, 
NFT(Non-fungible token, 대체 불가능 토큰) 등과 연
결, 제휴하는 방안이 필요하다. 메타버스는 게임 산업 중
심으로 발전하다가 다른 산업으로 확산하였기에 금융권
에서 메타버스를 활용한다면 금융서비스 외 게임성을 추
가해야 한다. 국내 메타버스 금융권 적용사례에서 살펴
보았듯이 농협은행이 출시 예정인 메타버스 플랫폼 ‘NH 
독도 버스’는 금융과 게임을 융합하여 서비스할 것으로 
기대되고, 신한은행 메타버스 플랫폼인 ‘시나몬’ 역시 게
임성을 추가하여 좋은 호평을 받고 있다. 게임성뿐 아니
라 다양한 디지털 콘텐츠를 생산하고 디지털자산을 거래
하는 생태계 형성을 하는 것도 중요하다. 대표적인 메타
버스 플랫폼인 로블록스를 예로 들 수 있는데, 로블록스
에는 메타버스 플랫폼을 비롯한 다양한 디지털 콘텐츠를 
생산하고 거래하는 생태계가 형성되어 있고, 이러한 생
태계에서는 가상공간에서 콘텐츠를 제공하는 비즈니스 
모델이 이용자들에게 더욱 매력적인 가치를 제공하므로 
주요한 성공 요인으로 볼 수 있다. 금융권에서도 로블록
스의 예를 참고하여 다양한 콘텐츠 개발과 지속적인 수
익 창출 방안을 만들 수 있다.

분야 설명

슈퍼앱 UI, UX 개선
모바일에서 자산 통합 관리 

디지털 자산

디지털자산 관련 서비스 개발
디지털자산 금융 결합 서비스
블록체인 플랫폼 구축
NFT 자산 보관 서비스 

빅데이터, 
클라우드

데이터 기반의 초개인화
고객 맞춤형 서비스  

AI AI 은행 상담사
음성인식, 음성 합성 기술

메타버스 기존 메타버스 플랫폼 연계
고객 접점 유도

표 4. 주요 금융권 플랫폼 현황
Table 4. Current status of major financial sector platforms

메타버스 플랫폼은 무궁무진한 확장성을 가지고 있으
며, 거의 모든 산업 영역에 영향을 미치고 있고, 금융권
도 이러한 영향을 받으며 고객 중심으로 발전되고 있어 
그 변경 추세가 어떻게 변화될지 예측하기 어려울 것으
로 전망한다. 따라서 제페토나 로블록스와 같은 메타버
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스 플랫폼처럼 확대할 수 있는 서비스를 제공하여 무한
히 증가하는 시장에서 경쟁력을 확보할 필요가 있다.

2020년 이후 전 세계적으로 발생한 코로나19 대유행
으로 인해, 금융권은 기술의 중요성을 새롭게 인식하고 
있다. 표 4와 같이 현재 주요 금융권 플랫폼에서는 슈퍼 
앱, 디지털자산, 빅데이터, 클라우드, AI, 메타버스 등의 
기술을 활용하여 다양한 서비스를 제공하고 있다. 특히, 
슈퍼 앱은 하나의 앱에서 여러 기능을 제공하는 형태로, 
결제를 비롯한 생활 금융서비스를 탑재하여 고객 접점을 
늘리는 데 큰 역할을 하고 있다. 모바일기기를 통한 인터
넷뱅킹 이용률이 높아지면서(Singh, N. (2023)), 모바일 
기반의 슈퍼 앱 출시가 활발히 이루어지고 있으며, 이러
한 슈퍼 앱은 이미 금융권에서 적용되고 있으며, AR & 
VR 기반 서비스, AI 챗봇, 메타버스와 연계하여 더욱 발
전하고 있다.

금융권에서는 디지털 플랫폼 기술을 활용하여 고객 접
점을 강화하고 있으며, 그중에서도 메타버스 기술을 활
용한 새로운 금융 디지털 플랫폼의 개발이 활발하게 이
루어지고 있다. MZ 세대를 주 타켓으로 하며, 메타버스
를 활용한 금융 디지털 플랫폼은 금융 소비자들의 수요
를 충족시키며 은행의 서비스를 더욱 유지할 수 있게 도
와준다[19].

금융권에서 멀티채널을 통한 고객 접점 강화 측면에서 
메타버스는 새로운 채널로 부상 중이고 은행의 디지털 
전환 측면에서 매우 필요하다고 판단된다. 특히 디지털 
플랫폼 중심의 소비, 차별화된 서비스, 경험적 사회적 가
치 중시를 중요시하는 MZ 세대들에게 매우 효과적이다. 
금융권 변화 속에서 메타버스란 플랫폼이 가진 장점과 
기술을 결합하면 금융 중심의 메타버스 생태계를 충분히 
실현할 수 있고, 이를 위한 금융권의 메타버스 플랫폼 활
용방안은 다음과 같이 전망한다. 

1. 기존 메타버스 플랫폼 진입
금융권이 메타버스를 활용하기 위해서는 핵심기술로 

메타버스 플랫폼의 개발 능력을 보유해야 한다. 그러나 
기존 메타버스 플랫폼의 기술변화가 빠른 상황에서 자체 
개발로 메타버스 플랫폼을 구축하는 것은 빠른 변화에 
대처가 어려운 단점이 있다. 이에 따라, 메타테크
(Meta-tech) 업체를 집중적으로 탐색하여 제휴ㆍ인수ㆍ
합병하는 것이 중요하고, 이를 통해 메타버스의 핵심기
술을 보유할 수 있으며, 메타버스 서비스에 대한 경쟁력
확보를 제한된 시간 안에 확보하는 것이 가능하다.

금융권이 메타버스 플랫폼에 진입하는 것은 다양한 활

용 가능성을 제공하며 새로운 시작을 개척하는 것이며, 
이미 개발된 메타버스 플랫폼에 참여하여 자사의 서비스
를 제공하는 걸 의미한다. 예를 들면, 은행은 가상의 은
행 거래소를 개발하여 기존 메타버스 플랫폼에서 금융 
거래를 진행하거나, 이미 운영 중인 메타버스 플랫폼에 
입점하여 가상의 은행 영업점을 운영할 수 있다. 이 방법
은 금융회사가 메타버스 플랫폼에서 이미 제공되는 기술 
및 서비스를 활용하여, 자사의 비즈니스 모델을 발전시
키는 걸 의미한다. 또한 보험사는 메타버스 플랫폼에서 
제공되는 가상 보험 상품을 판매하거나 금융 콘텐츠를 
제작하여 메타버스 플랫폼에 들어온 고객에게 서비스를 
제공할 수 있다. 이미 많은 사용자를 확보한 메타버스 플
랫폼 내에 금융권이 진입하면, 기존 사용자들을 그대로 
금융 고객으로 활용할 가능성이 커진다. 이는 금융권 업
체들이 새로운 시장을 개척하는 데 장점이 될 수 있을 것
으로 판단되며, 기존 메타버스 사용자들은 이미 가상공
간에서 활동하는 데에 익숙하므로, 금융권 서비스의 접
근성이 좋아지며 이에 따라 고객 유치 비용도 낮출 수 있
을 것이다. 하지만, 단순히 기존 사용자를 활용하는 것에 
그치지 않고, 금융권 서비스를 메타버스에 적극적으로 
접목해 새로운 가치를 창출하는 활용방안이 중요하다. 

이론적 배경에서 살펴봤듯이 국내외 금융권 메타버스 
사례에서 많은 금융권이 기존 플랫폼에 진입하였으나 참
여자가 거의 없는 것으로 파악된다. 이는 기존 메타버스 
플랫폼 진입이란 목적성으로만 개발되어 고객 요구를 파
악하지 못한 결과로 판단된다. 기존 메타버스 플랫폼으
로 금융권이 진입 시 해당 메타버스 플랫폼이 가진 목적
성을 명확히 하여 MZ 세대의 특징에서 확인한 것과 같이 
차별화된 요소를 가지고 진입하는 활용방안이 필요하다. 

2. 신규 메타버스 플랫폼 개발
신규 메타버스 플랫폼 개발은 금융권에서 매우 어려운 

과제 중 하나로 판단된다. 기존 메타버스 플랫폼에 진입
하는 것보다는 자체 메타버스 플랫폼을 개발하는 것은 
시간과 비용 측면에서 더욱 부담스러울 뿐만 아니라, 관
련된 인력을 영입하는 것 또한 어려운 문제이다. 따라서, 
금융권에서는 메타버스 기술력을 가진 회사와 제휴하여 
신규 메타버스 플랫폼을 개발하는 것이 효과적이다. 신
규 메타버스 플랫폼을 개발함으로써 새로운 기술을 적용
할 수 있으며 이 기술을 활용해 사용자들이 더욱 현실과 
같은 경험을 할 수 있도록 경험적 가치의 제공이 가능하
다. 경쟁이 치열한 금융권에서 새로운 메타버스 플랫폼
을 개발하면 기존 메타버스 플랫폼에 진입한 금융권보다 
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차별화된 서비스를 제공하며 이를 통하여 고객 유치와 
해지 방어에 효과적일 것으로 판단된다. 또한 새로운 수
익 창출 모델로서 가상 상품 판매, 광고 수익, 유료 가입 
등 부가적인 수익을 기대할 수 있다. 그러나 금융권에서 
신규 메타버스 플랫폼을 개발하는 것은 개발 비용과 시
간이 많이 소요된다. 금융권은 안정성과 보안을 중요시
하기 때문에 충분한 검토와 테스트 시간이 필요할 것이
고 메타버스 플랫폼 시장은 이미 다양한 기업들이 진입
하고 있으며, 많은 고객이 사용하는 플랫폼이 이미 존재
한다. 따라서 새로운 메타버스 플랫폼을 개발하면 시장 
진입 장벽이 높아지는 단점이 있다. 이를 해결하기 위한 
인지도 제고와 마케팅 노력에 따라 달라질 수 있으나 메
타버스 이용자 확보에 어려움을 겪을 수 있다. 그러나 신
규 메타버스 플랫폼 개발을 통하여 보유하고 있는 슈퍼 
앱이나 금융 서비스와 연계하여 활용할 수 있는 장점을 
가질 수 있다. 이를 가장 잘 개발한 메타버스 플랫폼은 
신한은행의 "시나몬" 서비스로 다른 금융사와 달리 자체
적으로 만든 신규 메타버스 플랫폼을 기반으로 하고 있
으며, 은행 캐릭터를 적극적으로 활용하고 가상 재화인 
‘츄러스’를 사용하여 가상 상품에 가입할 수 있다. 또한, 
다양한 비금융 제휴 서비스를 통해 편의점 상품을 구매
하거나 메타버스의 게임성을 활용한 미니게임 및 퀴즈 
등을 제공하여 MZ 세대의 특징인 디지털 플랫폼 소비, 
경험적 가치 제공, 차별화된 서비스 등을 제공하여 고객
의 참여를 유도해야 한다. 이처럼, 다양한 제휴처와 함께 
MZ 세대 앱테크 족의 참여를 적극적으로 유도하여 쿠폰
이나 할인 등의 서비스를 제공하는 등의 노력으로, 신규 
메타버스 서비스로 고객 참여를 유도하는 것이 중요하다. 

3. MZ 세대를 위한 메타버스 상품 개발
최근 들어, 핀테크, 빅테크, 그리고 유통사 페이(Pay) 

등의 업체가 제공하는 결제 기능이 은행 및 카드와 유사
해지면서, 메타버스에서 메타 결제 업체를 발굴하고, 금
융권이 비금융 분야와의 제휴 전략을 마련해야 하는 필
요성이 대두되고 있다. 금융권이 메타버스로 서비스를 
확장하는 것은 단순한 비대면 편의성을 제공하기 위함이 
아니라, 고객의 성향 분석이 메타버스 내에서 자동화됨
으로써 인공지능 분석에 필요한 자료 수집을 원활하게 
만들고, 이를 통해 고객의 요구 사항을 명확하게 파악할 
수 있기 때문이다.

메타버스는 개개인의 성향 데이터를 다양하게 수집할 
수 있는 플랫폼임으로. 이러한 자료를 수집하면 개인별
로 상품을 추천하는 큐레이션(Curation)이 가능해지며, 

이를 통해 고객에게 맞춤형 상품을 제공할 수 있으며, 메
타버스 전용 상품을 개발하는 것도 가능하게 된다. 따라
서, 금융권은 메타버스 내에서 메타 결제 업체와 제휴를 
맺고, 개인별 성향 자료를 수집하여 맞춤형 상품을 제공
하는 큐레이션 서비스를 구현하고, 메타버스 전용 상품
을 개발하는 등의 전략을 수립해야 한다. 이를 통해 고객
의 요구에 더욱 부합하는 서비스를 제공할 수 있고, 경쟁 
우위를 점할 수 있을 것으로 전망한다.

MZ 세대는 디지털 환경에서 자란 ‘디지털 네이티브’
로 인터넷뱅킹이 익숙하다. 이러한 특성을 활용하여, 가
상 뱅킹 서비스를 개발함으로써 메타버스 내에서 은행 
계좌 정보를 확인하고 이체 서비스 등을 가능하게 해야 
한다. 또한, 주식 및 가상화폐에 관한 관심이 높으며, 메
타버스 내에서 투자 상담 제공이 가능함으로, 주식 및 가
상화폐 투자에 대한 안내와 권장 사항을 제공함으로써, 
사용자들의 투자 결정에 비대면으로 도움을 주는 게 가
능하다. 디지털 소비에 익숙한 MZ 세대에게 가상 카드
를 발급하여 가상 현실상에서 쇼핑할 수 있다. 이를 통해 
사용자들은 실제 카드를 사용하는 것과 같은 경험을 제
공할 수 있고 현실 세계의 카드 발급을 유도할 수 있다. 
또한 메타버스 내에서 건강과 안전에 대한 가상 상품을 
개발할 수 있으며, 가상 현실상에서 보험 상품 제공이 가
능하다. 이를 통해 사용자들은 가상 현실상에서 재해 상
황에 대처하는 방법을 체험할 수 있다. 또한 부동산 시장
은 MZ 세대에게 높은 관심을 받음으로, 가상 현실상에
서 부동산 시장 정보를 제공하고 부동산 거래를 할 수 있
도록 메타버스 상품을 구현할 수 있다. 따라서, 가상 뱅
킹, 가상 투자 상담, 가상 카드, 가상 보험, 가상 부동산 
등 다양한 금융 서비스를 메타버스 플랫폼에서 제공함으
로써, MZ 세대의 요구에 맞추어 새로운 경험을 제공하
는 등 다양한 신규 상품을 현실 세계보다 다양하게 개발
하고 적용할 수 있는 장점을 가지고 있다. 

Ⅴ. 결  론

메타버스는 MZ 세대를 비롯한 다양한 세대의 관심을 
받으며, 새로운 비즈니스 모델을 형성하는 것이 중요하
다. 그러나 국내 금융권에서는 아직 메타버스를 다양하
게 활용하지 못하고 있어, 이를 활용하여 새로운 가치를 
창출하고 수익을 창출하는 방안이 필요합니다. 비즈니스 
모델 혁신은 기존 수익 모델과는 다른 방식으로 가치를 
창출하고 획득하는 프레임워크를 구축하는 것으로, 이러
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한 혁신은 금융 산업에서 새로운 수익을 창출하는 방식
으로 변화하고 있다. 하지만 가치를 창출하고 제안했다
고 하더라도, 이를 기업의 수익과 연결하지 못한다면 비
즈니스 모델 변화에 따른 혁신은 성공한 것으로 볼 수 없
다. 따라서, 메타버스를 활용하여 새로운 비즈니스 모델
을 형성하고 수익을 창출하기 위해서는 목적성이 명확하
게 설정되어야 하며, 그 목적성이 소비자의 요구와 일치
해야 한다. 또한, 메타버스가 예상한 대로 발전되지 않더
라도 다양한 형태의 플랫폼 전략들이 등장할 것으로 예
상되며, 지속적인 수익 창출이 가능한 전략을 연구하는 
것이 필요하다. 따라서 국내 금융권에서도 메타버스를 
활용한 비즈니스 모델 혁신을 위한 노력이 필요하며, 이
를 통해 새로운 가치를 창출하고 수익을 창출하는 새로
운 금융 생태계를 구축하는 것이 중요하다. 이러한 노력
이 성공할 경우, 금융 산업에서 발전적이고 혁신적인 비
즈니스 모델이 탄생할 것으로 기대되며, 메타버스를 적
극적으로 활용하여 새로운 비즈니스 모델을 형성하고 수
익을 창출하는 노력을 지속적으로 추진하는 것이 필요하다.
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