
메타버스

- 메타버스 환경에서 강화 학습 모델을 이용하여, 사용자가 선호할만한 콘텐츠를 추천하여, 메타버스 환경에

대한 사용자의 경험 만족도를 높이기 위한 기술임.

- 추천된 콘텐츠에 대한 사용자의 선호도 피드백을 제공받아, 강화 학습 모델을 재학습함.

- 사용자의 콘텐츠 선호도에 대한 특징 정보와, 추천 콘텐츠에 대한 특징 정보, 그리고 추천 콘텐츠에 대한 사

용자의 선호도 피드백 정보를 이용해, 특징 정보를 갱신하고, 갱신된 특징 정보를 이용해 사용자의 선호도값

을 예측하는 선호도 네트워크에 대한 강화 학습을 수행함.

- 선호도 네트워크에서 예측된 선호도값과 타겟 네트워크의 타겟값으로부터 계산된 손실값이 최소가 되도록,

선호도 네트워크에 대한 학습을 수행함.

- 수많은 콘텐츠에 대해 시간적, 공간적 제약없이 접근할 수 있는 메타버스 환경에서, 사용

자의 경험 만족도를 높일 수 있는 콘텐츠를 추천하기 위한 기술임.

- 사용자에게 추천된 콘텐츠에 대한 사용자의 선호도 피드백 정보를 기반으로, 사용자의

선호도값을 예측하는 선호도 네트워크에 대한 학습을 수행함.

- 사용자의 선호도 피드백 정보를 기반으로, 사용자의 콘텐츠 선호도와 추천 콘텐츠에 대

한 특징 정보를 실시간으로 갱신하여, 선호도 네트워크에 대한 학습을 수행함.

- 추천 콘텐츠에 대한 사용자의 선호도를 실시간으로 반영하여 선호도 네트워크에 대한 학

습을 수행함으로써, 사용자의 최신 선호도 기반으로 사용자가 선호할 수 있는 콘텐츠가 사

용자에게 추천될 수 있음.

- 콘텐츠 뿐만 아니라, 메타버스의 환경까지 사용자의 선호도에 따라서 변경하여 사용자에

게 제공함으로써, 메타버스에 대한 사용자의 경험 만족도가 더욱 향상될 수 있음.

메타버스 환경에서, 사용자가 선호하는 콘텐츠를 추천하는 방법



- 게임 이외 사용자가 선호하는 콘텐츠를 사용자에게 제공함으로써, 사용자의 메

타버스 서비스 이용 시간을 높일 수 있음.

- 메타버스 서비스 이용자의 서비스 이용 패턴으로부터, 학습에 필요한 데이터를

비교적 용이하게 수집할 수 있음.

- 콘텐츠의 특징 정보로서 어떠한 정보를 이용하는지에 따라서, 콘텐츠 추천 성

능에 차이가 발생할 수 있기 때문에, 최적의 특징 정보를 탐색하는 과정이 요구될

수 있음.

- 메타버스 시장에 대한 낙관적인 전망은 여전히 유효함.

- 최근 코로나 19 펜데믹과 함께, 온라인을 통한 비대면 접촉이 증가하면서, 메

타버스에 대한 관심 역시 증가함.

- 게임 이외 메타버스 서비스가 부족한 상황에서, 차별화된 서비스를 통해 시장

을 선점할 수 있음.

- 메타버스 시장의 성장률이 예상보다 저조함.

- 게임 이외 추천할만한 메타버스 콘텐츠 자체가 많지 않음.

< 콘텐츠 추천을 위한 강화 학습 모델 > < 콘텐츠 추천 방법에 대한 플로우 차트 >

- 메타버스 기반의 새로운 서비스로 이용 가능하며, 기존 메타버스 플랫폼 상에서 많은 비용과 투자없이

도, 간단하게 서비스 구현이 가능함.

- 게임 위주의 메타버스 서비스가 주로 제공되는 현재 상황에서, 차별화된 서비스를 제공할 수 있음.
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