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진짜보다 더 진짜 같은 가짜
상상하는 대로 펼쳐지는 세상

하지만 국일제지㈜의 이 같은 노력의 결과가 

현재까지 큰 빛을 발하지는 못하고 있다. 처음 전

열막지 개발에 나서면서 예측한 시장의 성장 규

모가 예상을 빗나갔기 때문이다. 개발 기획단계 

시점에서 환기유닛은 상당한 시장성을 지닐 것

으로 예측됐다. 실내 공기질 개선과 이를 위한 실

내 공기질 고지 의무화의 법제화 등 정부의 움직

임이 활발했기 때문이다. 

그러므로 신축 건물의 경우 환기유닛의 설치 

의무화가 이어질 것으로 예상됐고, 실제로 몇몇 

대기업과 중소기업들의 환기유닛 제조 시점도 

이때쯤이었다. 그러나 예상과 달리 신축 건물에 

환기유닛 설치에 대한 의무화 기대는 권고 수준 이상을 벗어나지 않았고, 

여기에 건설경기의 계속된 침체와 사용자의 제품 사용주기에 대한 정확한 

인식 부족 등이 더해지면서 환기유닛시장은 답보 상태에 머무르고 있다. 

그러나 이 같은 시장의 답보 상황에서도 국일제지㈜는 매년 약 10억 원

의 매출을 기록하고 있으며, 개발과정에서 확보된 기술력을 바탕으로 더

욱 효율이 뛰어난 전열막지 개발은 물론 종이로 할 수 있는 모든 것을 통

해 각종 특수지 및 산업용지 등을 개발해 명실상부한 국내 최고의 특수

지·산업용지 제조 전문기업으로 나선다는 목표를 갖고 있다. 

종이에 대한 새로운 패러다임을 만들다 

이처럼 국일제지㈜가 이러한 시장 상황에서도 과감한 행보를 보이는 

데는 종이에 대한 남다른 철학에서 비롯된다.

“종이하면 대부분 펄프를 떠올린다. 그리고 종이는 약하고 잘 찢어지는 

것으로만 여긴다. 또한 기록하는 용도로서의 기

능만을 생각한다. 하지만 이처럼 종이에 대한 구

분과 영역을 제한한다면 그건 종이에 대한 고정

관념이고, 이러한 종이에 대한 고정관념은 종이

로 할 수 있는 많은 것을 제한하는 것”이라고 말

하는 손 대표는 “평평한 모든 것을 종이라고 본

다. 그렇기 때문에 전열막지 개발에 나선 것이고, 

큰 이득을 가져다주지 못하지만 그래도 개발 성

공에 자부심을 갖는 것과 회사 내 미래전략팀을 

두어 신성장동력을 모색함과 동시에 산업 간 융

합을 통해 종이로 할 수 있는 모든 것에 대한 아

이디어를 현실로 이루고자 하는 것 모두 고정관

념을 깬 종이에 대한 새로운 정의에서 시작됐다”고 강조했다. 

실제로 국일제지㈜의 이 같은 종이에 대한 남다른 개념과 시각은 전열

막지 외에도 종이로 만든 가는 실인 지사(紙絲)를 개발해 모시옷과 같은 

것을 만들 수 있고, 한 걸음 더 나아가 연료전지의 막으로 사용할 수 있는 

특수지 개발에 나서게 되는 추진력이 되고 있다.

그러므로 누구나 할 수 있는 것이 아닌 아무도 하지 않는 것에 대한 도

전을 통해 종이에 대한 새로운 패러다임을 만들어가고 있는 국일제지㈜

에 거는 기대가 앞으로 한층 더해질 것으로 전망된다.    
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산업기술상

전문가 코멘트

“전열성, 투습성 및 가스 배리어성이 높은 

전열교환소자용지를 저비용으로 제조할 수 있는 기술을 

확립했다. 또한 전열막과 전열교환기로의 상용화 기술을 

개발해 전량 수입에 의존하던 전열교환용지를 

국산화하는 성과를 이뤘다.”
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한국산업기술평가관리원 
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자체 기술로 개발에 
성공한 국일제지㈜의 
전열막지는 일본 제품과 
비교해도 손색없는 품질과 
기능을 가지고 있다.
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국민 한 분 한 분에게 맞춤형 서비스를 제공하겠습니다.
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외국인 환자 유치가 허용된 2009년 이후 국내 병원을 찾아 치료받은 외국인이 

100만 명을 넘어섰다. 이로 인해 생겨난 국내 일자리는 3만 개에 달한 것으로 

분석됐다.
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외국인 환자 100만 명 돌파

보건복지부가 2014년 한국에서 치료받은 외국인 환자는 

26만6500여 명이며, 2015년 상반기에도 10만 명을 넘은 

것으로 집계됐다고 발표했다. 지난 6년간 국내 의료 서비

스를 이용한 외국인 환자는 누계기준으로 100만 명을 넘었

다. 정부는 의료관광을 활성화하기 위해 2009년 5월 의료

법을 개정, 금지돼 있던 병원의 환자 유치를 외국인에 한해 

허용했다. 외국인 유치가 허용된 첫 해 6만여 명이던 외국

인 환자는 연평균 34.7% 급증했다. 외국인 환자의 국적도 

2009년 141개국에서 2014년 191개국으로 늘었다.

2014년 한국에 온 외국인 환자를 국적별로 보면 중국인

이 가장 많았다. 중국인 환자는 7만8000여 명으로 전체의 

29%를 차지했다. 다음은 미국(13%), 러시아(12%), 일본

(5%) 순이었다. 진료과목별로는 내과를 찾은 환자가 7만

9000여 명(29.5%)으로 가장 많았고, 성형외과(14%), 건강

검진(13%)이 뒤를 이었다.

블루오션 웰니스 관광산업
의료관광 허용 뒤 일자리 3만 개 생겼다
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<그림 1> 늘어나는 외국인 환자
출처 : 보건복지부
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만들어낸 가상 공간을 즐기는 그림을 손쉽게 떠올릴 수 있

는데, VR은 이처럼 시각을 담당하는 ‘눈’을 디스플레이로 

완전히 가려서 인공적으로 제작한 새로운 공간을 보여주

는 기술을 의미한다. 이에 반해 AR은 투명하거나 반투명

한 디스플레이 혹은 직접 빛을 동공에 조사하는 방식을 통

해 생체적인 눈으로 보는 현실에 인공적인 물체나 상황을 

덧그려내는 기술을 의미한다. 

혼합현실(Mixed Reality : MR)은 최근 등장한 개념으로 

VR과 AR의 융합을 강조한 용어다. MR은 실제 현실과 가

상으로 만들어낸 형상 간의 상호작용성(Interactivity)을 더

욱 중요시하는 개념이라고 할 수 있다. 예를 들면, AR이 마

치 내 눈에 보이는 현실에 정보만을 덧대어 표현한 형상이

라고 한다면, MR은 상황의 맥락(Context)을 충분히 담아내

어 현실을 보다 더 박진감 넘치게 혹은 생동감 넘치게 보여

주는 가상의 형상을 구현한다고 할 수 있다.

현실로 다가온 VR, AR 그리고 mR의 정체
공상과학 영화에서 자주 등장한 가상현실(Virtual Reality 

: VR)과 증강현실(Augmented Reality : AR)의 기술이 현실

로 나타나고 있다. 만화영화 속에서는 두껍고 무거운 

HMD(Head Mounted Display)를 눈에 덮어쓴 채 컴퓨터가 

4차 산업혁명 시대
 ‘가상현실, 증강현실 그리고 혼합현실’
상상력을 실현하는 공간, 현실에서 불가능한 일을 해낼 수 있는 공간이 펼쳐진다. 

최근 글로벌 IT 기업들이 전장에서 가상현실(VR), 증강현실(AR) 그리고 혼합현실(mR)까지 

활발히 연구하고 있다. 이에 발전하는 이들의 시작과 현황 그리고 당면한 과제 등을 짚어보고 

앞으로 이 기술이 여는 미래를 즐겁게 상상해보고자 한다.
장혁

 [㈜폴라리언트 대표이사]

<그림 1> 가상현실과 증강현실의 형태적 차이
출처 : media.factmyth.com 
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드래곤볼의 스카우터 실현하다
사실 VR과 AR은 오래전부터 기술의 발전에 따른 미래 

모습을 상상할 때 상상력이 풍부한 우리에게 익숙한 개념

이다. 역사적으로 살펴보면 1968년 유타대학의 이반 서덜

랜드가 고안한 HMD가 최초의 VR 시스템이니, VR은 UX의 

형태로 보면 50년 전에 기인한 기술이다. 하지만 의미 있

는 시도로 여겨지는 것은 20여 년 전에 시작한 것으로 이 

역시 현대 기술의 발전 주기를 감안하면 오래된 기술이다. 

AR은 유명한 만화영화인 ‘드래곤볼’의 스카우터 모습과 

같고 이 역시 오래된 기술이다.

모바일을 능가하는 미래 먹거리
그렇다면 이 기술들이 최근에 왜 주목받고 있는가? 시장

과 기술의 관점에서 각각 한 가지씩 생각해 볼 수 있다. 우

선 시장의 관점에서 보면 자본이 만들어낸 ‘Beyond 

Mobile’ 시장으로의 가능성이라고 요약할 수 있다. 사실 

VR의 개념이 손에 잡히는 구현체로서 상품화를 시작한 것

은 글로벌 IT 공룡기업의 자본이 투입되면서부터라 해도 

과언이 아니다. 2014년 페이스북이 오큘러스라는 VR 기업

을 약 2조5000억 원에 해당하는 천문학적인 가격으로 인

수했다. 페이스북의 CEO이자 창업자인 마크 저커버그는 

‘넥스트 모바일’을 의미하는 차세대 플랫폼으로 VR을 꼽

고 오큘러스가 가진 기술을 토대로 페이스북의 미래를 그

려나가겠다는 포부를 전 세계에 공표한다.

이때부터 VR의 개념은 소위 눈에 잡히는 제품의 모습으

로 시장에 등장하고 이는 ‘높은 해상도의 디스플레이를 장

착하고 PC와 연결하는 HMD 기기’라는 형태로 사람들의 

뇌리에 자리 잡기 시작한다. 차세대 플랫폼으로서 탄탄한 

자본력을 갖춘 대기업의 강력한 드라이브와 비욘드 모바

일을 노리는 시장 경쟁자들의 확대는 ‘2조5000억 원’이라

는 자본의 규모에서 시작해 다양한 연구와 시도가 현재까

지 이루어지고 있다.

다음으로 기술의 관점에서 보면 요소 기술의 성숙이 밑

받침된 보편재(Commodity)로서의 발전 가능성이라고 요

약할 수 있다. 강력한 자본이 시장을 만들겠다고 선포했으

<그림 2> 실감 교육에서 쓰이는 혼합현실
출처 : www.information-age.com

<그림 3> 이반 서덜랜드의 
최초의 HMD

출처 : it.donga.com

<그림 4>드래곤볼 스카우터
출처 : www.google.co.kr 

<그림 5> 가상현실 시장 성장 예측

<그림 6> 가상현실 시장 HW와 SW 비중
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음으로 출시되면서 가능성을 증명했다. 이후 HTC, 구글, 

삼성 등 글로벌 기업의 VR 제품과 인텔, 매직리프 등의 AR 

후속 제품이 발표되며 시장의 가능성을 타진하면서 확대

되고 있다.

얼리어댑터가 본 오큘러스에서 매직리프까지 
우선 VR과 관련해서 현재 글로벌 VR산업을 리드하는 

기업은 오큘러스(페이스북), HTC, 소니, 삼성, 구글 등이

다. 이 중 PC나 콘솔 기기에서 동작하는 제품을 주력으로 

내놓는 기업은 오큘러스, HTC, 소니이며 이 셋이 시장에서 

앞다투는 형국이다. 하지만 PC 혹은 콘솔 기기에서 동작

하는 위 제품들은 100만 원을 호가하는 가격과 복잡한 케

이블 연결, PC 혹은 콘솔 기기를 별도로 구매해야 하는 번

거로움으로 인해 VR 체험 시설 혹은 어트랙션 위주로 확

장하는 추세이다. 최근에는 구글의 데이드림, 삼성의 기어 

나 이를 구현하기 위한 요소 기술이 뒷받침되지 못하면 이

는 헛된 공상에 불과하다. 실제 제품으로 사람들의 손에 쥐

어지려면 수준급의 성능은 물론이거니와 가격 접근성, 흥

미 요소를 갖춘 보편재로서의 가능성을 증명해야 한다. 오

랜 시간 우리 곁에서 시도되던 기술이지만 실패한 기술적 

이유는 이를 뒷받침하는 요소 기술의 요구사항이 당시의 

상황으로서는 도달하기 어려운 과제이고, 설령 달성하더

라도 보편재로서 우리 곁에서 관측하기에는 너무나 비싼 

가격으로 제공될 수밖에 없었기 때문이다.

근래에 이르러서는 반도체 업계에서 통용되던 ‘무어의 

법칙(Moore’s Law)’의 끝에 도달했다고 할 만큼 반도체의 

집적도와 성능의 발전 속도가 빠르게 올라왔다. 이를 바탕

으로 고해상도의 디스플레이, 광대역 및 고속통신 기술, 정

밀한 센서 기술 등의 성숙도가 VR을 뒷받침하는 수준이 

가능해졌다. 이러한 기술을 토대로 오큘러스의 제품이 처

<그림 7> HTC Vive

<그림 10> 오큘러스

<그림 11> 
소니의 PS VR 

<그림 8> 삼성의 기어 VR <그림 9> 구글의 데이드림 
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조사해 실물처럼 느껴지는 기술을 바탕으로 MR의 상용화

를 도모하고 있다.

새로운 세계를 창조하다 
 현실을 실제와 같이 실감나게 구현하려는 그 자체의 도

전과제만으로도 엄청난 기술의 진보가 필요하다. 이상적

인 성능을 보여주기 위한 요구사항이 디스플레이는 

1200dpi 이상이고, 이를 연산하기 위한 프로세서의 성능

이 기존의 4배 이상으로 필요하며, 이를 무선으로 가능케 

하는 통신 광대역도 확대돼야 한다. 이러한 하드웨어적 기

술의 과제가 아직 남아있으며 이에 더해 지속가능한 사용

자들의 구매를 불러일으키기 위해서는 킬러 콘텐츠의 등

장도 속히 이뤄져야 한다.

그럼에도 VR을 주축으로 AR과 MR을 사람들이 생활속에

서 많이 접하며 시장은 점차 확장할 것이다. VR과 AR 그리

고 MR은 시도해볼 수조차 없던 일을 가능하게 하고 새로운 

세계를 ‘창조’하는 상상으로부터 시작된다. 모바일 스마트

폰이 전 세계 연결의 공간 의존성을 제거하며 일상의 혁명

적 변화를 구현했다면, 가상세계를 통해 펼쳐질 이 기술들

은 무한한 가능성을 지닌 새로운 세계를 열어 나갈 것이다. 

<그림 12> 마이크로소프트의 홀로렌즈 

<그림 13> 나이앤틱랩스의 포켓몬고 

<그림 14> 구글의 구글글래스 

<그림 15> 인텔의 프로젝트 Alloy

<그림 16> 매직리프의 기술 데모 

VR 등 모바일 스마트폰을 이용한 VR 기기가 높은 접근성

과 모바일 스마트폰 제조사들의 압도적인 퍼블리싱 능력

을 토대로 점유율을 빠르게 확대하고 있다.

AR의 제품 형태는 VR보다 더 다양하다. 최근 스마트폰

의 카메라를 활용해 카메라 위에 몬스터나 만들어진 캐릭

터를 덧대는 게임인 포켓몬고의 열풍으로 AR이 주목받은 

바 있다. 이에 힘입어 HMD 위에 구현해 진정한 ‘스카우터’

를 구현해 보려는 마이크로소프트의 홀로렌즈 등의 형태

로도 발전하고 있다.

한편, 인텔은 강점인 최첨단의 CPU 성능을 활용해 MR

을 구현하는 HMD를 제작하고 있다. 구글에서 천문학적인 

돈을 투자한 스타트업 매직리프는 더 나아가 동공에 빛을 
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가상현실 기술의 화려한 등장
2016년 2월 21일, 스페인 바르셀로나 컨벤션센터에서 삼

성전자의 신제품을 공개할 때 특별한 인물이 등장한다. 바

로 20대에 페이스북을 창업해 세계적 부호에 오른 마크 저

커버그다.

저커버그는 갤럭시 S7언팩 행사에 등장해 삼성전자의 

VR 기기인 기어 VR을 홍보했다. 이는 기어 VR이 오큘러

스(페이스북이 인수한 오큘러스는 VR HMD를 개발한 바 

있다)와 협력해서 개발한 제품이기 때문이다. 기어 VR은 

스마트폰 기반의 VR 기기로, 갤럭시 스마트폰을 끼우고 

VR을 경험할 수 있다. 이날 행사장에서 저커버그는 이렇

게 말했다.

“VR을 통해 사람들은 굉장한 경험을 체험하거나 공유할 

것입니다. 삼성전자는 하드웨어 분야에서 누구도 따라오

지 못할 역량을 가졌습니다. 올해 수백만 명이 삼성 기어 

VR 디바이스를 사용할 것입니다.”

실제로 미국의 슈퍼데이터에 의하면 2016년 630만 대의 출처 : smartdevice.kr

제4차 산업혁명 시대를 맞은
VR, AR 기술의 의미
가상현실(VR) 기술의 발전은 VR의 경험을 좀 더 현실감 있게 하거나, 증강현실(AR)이나 

혼합현실(mR) 기술을 현실 공간으로 끌어옴과 동시에 VR이 보유한 장점을 활용할 수 있게 한다.

양병석 [소프트웨어정책연구소 연구원]



제4차 산업혁명 시대, 기술의 의미와 방향
VR이란 용어가 2016년을 거치며 국내에서는 시들해지

는 데 반해 2016년 다보스포럼에서 클라우스 슈바프가 선

언한 ‘제4차 산업혁명’의 용어는 2017년 들어 국내에서 주

목을 끌고 있다.

제4차 산업혁명을 거론할 때 주로 인공지능(AI), 사물인

터넷(IoT), CPS 등의 기술이 함께 등장하는데, 이러한 기술

의 통칭은 곧 기술 발전에 따른 거대한 사회 패러다임 변화

를 의미한다. 

그렇다면 VR 기술이 제4차 산업혁명에서 어떤 의미를 지

니는 것일까? 제4차 산업혁명의 핵심 가치 중 하나는 소프

<그림 1> 유니티 코리아 2016 모바일 VR 게임 시장 보고서 출처 : goo.gl/ddmlTn

※ VR 기기의 2016년 판매량이 630만 대로 다소 부진했으며, 시장조사기관의 VR 시장에 대한 전망치 역시 2020년 기준 300억 달러(2015년 자료)에서  
250억 달러(2017년 자료)로 약 16.7% 하향 조정되었다.
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<그림 2> 구글 트렌드 Virtual Reality 2016년 검색쿼리

<그림 3> 네이버 데이터랩 2016∼2017.3 검색쿼리
출처 : 네이버 트렌드 검색쿼리

VR 기기가 팔렸는데, 이 중 삼성 기어 VR이 451만 대를 차

지해 가장 대중적인 VR 기기로 손꼽혔다. 하지만 국내의 

VR에 대한 관심은 2016년 초 정점을 찍고 점차 하락했고, 

더구나 여러 가지 이유로 VR 기기의 보급이 원활하지 않

다보니 VR이 실패했다는 성급한 이야기도 나오기 시작했

다. 물론 낙관적인 전망으로 일관하던 VR 시장의 예측이 

다소 조정되는 것은 사실이다.

하지만 국내와 달리 해외에서는 2016년 말까지 꾸준히 

VR에 대한 관심이 증가 추세임을 구글 트렌드를 통해 확

인할 수 있으며, VR 기기 보급의 가장 큰 장벽이던 가격이 

지속적으로 하락하고 있어 가능성은 여전히 충분하다고 

할 수 있다.

2016년은 VR의 실험적인 해

※ 판매대수는 구글 카드보드가 
포함되지 않은 판매량

2016년 VR 총수익

18억 달러
2016년 총판매대수 

630만 대

PC

7.18억 달러

모바일

6.87억 달러

콘솔

4.11억 달러

오큘러스 리프트 

HTC 바이브

플레이스테이션 VR

삼성 기어 VR

구글 데이드림 VR 

24만대

42만대

75만 대

451만 대

26만 대

100

75

50

25

2016.1.3

시간 흐름에 따른 관심도 변화

전세계 2016 모든 카테고리 웹 검색

비교Virtual Reallity
검색어

2016.4.24 2016.8.14 2016.12.4 

제4차 산업혁명 가상현실

2017. 1

100
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제시했다. 초기의 VR은 의자에 앉아 주변을 둘러보는 정

도의 경험을 제공했지만, 이제는 일어나서 둘러보는 동적

인 경험과 심지어는 먼 공간에 위치한 누군가와 상호작용

이 가능한 다중 접속 환경까지 갖추고 있다. 이를 통해 VR 

속의 자아는 훨씬 자유로워졌을 뿐만 아니라 상호작용과 

커뮤니케이션까지 할 수 있다.

또한 해상도가 증가하고 성능은 향상되며, 몸짓과 시선

의 방향을 추적하고 소리, 촉각 등 오감 기술로 발전하는 

VR 기술은 현실과 같은 가상의 경험으로 가까워져가고 있

음을 의미한다.

트웨어로 대표되는 디지털 세계와 하드웨어로 대표되는 물

리적 세계의 상호작용에 있다. 수많은 IoT 센서가 네트워크

를 통해 하나로 연결되고, AI와 빅데이터 기술을 통해 대량

의 비정형 데이터를 분석 판단해 우리를 둘러싼 스마트 기

기들이 유기적으로 움직이며 필요한 서비스나 생산 활동을 

기계들이 스스로 할 수 있게 된다. 이때 사람들은 컴퓨터 앞

에서만이 아닌 생활공간 속에서도 스마트한 서비스를 받으

며, 생활공간 자체가 컴퓨팅 환경 아래 있어 과거에 논의되

던 유비쿼터스라는 개념과 유사한 환경이라 할 수 있다.

그렇다면 우리가 직접적으로 디지털 세계와 접하던 컴

퓨터와 스마트폰은 어떻게 될까? AI 스피커나 로봇으로 바

뀌어 생활공간의 물리적인 실체를 가지고 우리와 함께 살 

것이라고 보기도 한다. 정보 기기가 물리적 공간으로 나오

는 것이 이러한 로봇이나 스마트 하드웨어라고 할 수 있다.

그러면 우리 자신이 좀 더 디지털 공간으로 들어가는 반

대의 개념을 상상하면 어떨까? 바로 VR과 AR 기기이다. 

제4차 산업혁명에서 VR, AR 기술이 갖는 위상은 접근 방

향이 다를 뿐 AI, IoT, 로봇과 대등한 수준으로 여겨질 수도 

있으며, 사람들의 생활과 생산 환경, 정보 활동을 혁신시키

는 데 좀 더 직접적인 동인이 될 수 있다.

그리고 최근의 VR의 기술 발전 방향은 이러한 생각을 뒷

받침해줄 수 있다.

현실과 같은 가상 경험을 제공하라
우리는 포켓몬고가 AR 기술로 유명해지면서 스마트폰

을 통해 VR과 캐릭터를 현실 공간에서 체험할 수 있다.

더불어 홀로렌즈나 매직리프 같은 AR 기술은 현실세계

와 가상세계의 경험을 모호하게 만드는 MR 기술의 개념도 

<그림 6> 마이크로소프트의 홀로포테이션 
출처 : Microsoft

<그림 5> AR 기술로 유명해진 모바일 게임, 포켓몬고  

<그림 4> VR, AR 기술 발전 방향
출처 : SPRi(가상현실과 증강현실 기술 발전과 시사점)

가상현실·
증강현실

단일 사용자 
기술

시각 기술 정적 기술현재

혼합현실

다중 사용자 
환경 기술

오감 기술 동적 기술미래

<그림 7> 온도, 촉각, 무게를 구현한 전신 장비인 Axon VR
출처 : geeky-gadgets.com

AxonSkin interior lining
–Thermal and tractile feedback

AxonSkeleton
–Force-feedback exoskeletion

–Pairs with AxonSuit 

Two-piece suit with 

gloves and books
–Full-body coverage

Quick "snap" connectors 
– Pair AxonSuit with AxonStation

Motion simulator
–Four-axis rotaion

– Enables unlimited 

locomotion 
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출처 : http://thegear.co.kr/10118

물리적 환경과 달리 자유롭게 제어가 가능하며 이전 데

이터를 보고 시간을 뒤로 돌리거나 데이터를 토대로 미래

를 예측해 볼 수도 있다. 이러한 시공간을 넘나드는 감각과 

경험의 확장은 거의 모든 분야에 혁신을 가져올 것이며, 제

4차 산업혁명 시대에 인간과 디지털 세계를 잇는 매개체 

역할을 하는 기술로 발전할 것이다.

미래를 그리는 SF 소설에서 가장 단골 소재를 꼽으라면 

로봇으로 대표되는 AI, 소프트웨어로 대표되는 VR 그리

고 이를 잇는 네트워크다. 그중 네트워크는 인터넷을 통

해 가장 먼저 우리 곁에 와서 혁신을 만들었다. 그리고 지

금은 AI와 VR 차례다. AI도 2017년 말이 되면 또다시 VR

만큼 지나친 기대였다는 평가가 나올지도 모른다. 하지만 

분명한 것은 혁신적 기술의 등장은 혁신의 크기만큼 시장

을 넓히고 우리의 생활을 변화시킨다. 그 변화의 속도를 

체감하는 시대를 우리는 제4차 산업혁명이라고 부를 것

이다. 

인간과 디지털 세계를 잇는 매개체 역할
 VR의 장점은 기반기술인 디지털, 소프트웨어의 특징에

서 비롯된다. 네트워크가 연결된 곳이라면 공간의 구애를 

받지 않으며 복제의 비용이 제로에 가까워 재사용성이 극

단적으로 증가한다. VR 속에서 탑승하는 스포츠카는 공장

의 라인을 거치지 않고 소프트웨어의 복제만으로도 한 대

를 더 만들 수 있다. 

공각기동대 1996



상상을 현실로 만들다 
가상현실(VR)은 완전히 ‘만들어진’ 세상

에 참여자가 몰입하는 환경을 의미하며, 

증강현실(AR)은 현실세계가 컴퓨터 그래

픽 같은 가상의 수단에 의해 증강된 것이

라는 점에서 그 차이가 있다(Milgram et al., 

1994). 하지만 VR과 AR은 뚜렷이 구분되

는 개념이라기보다는 증강과 가상의 속성 

중 어떤 쪽을 많이 갖고 있는지에 따라 차

이를 보이며, 현실과 가상의 연속선상에 

10 THEME

산업기술 경제동향 

2016년 mWc(mobile World congress) 회의장에 나타난 페이스북의 cEo 마크 저커버그는 가상현실(VR)이 누구나 원하는 것을 

창조하고 경험하는 차세대 플랫폼이 될 것이라고 얘기한 바 있다. 이를 증명하듯 페이스북은 VR 스타트업인 오큘러스 인수를 

시작으로 VR과 증강현실(AR) 스타트업 투자에 적극적이다. 페이스북뿐만 아니라 알파벳, 아마존, mS 등 글로벌 IcT 기업 역시 VR, 

AR에 대한 투자 및 지원에 나섰다. 이처럼 기업들의 VR 시장 선점 경쟁이 본격화하면서 영화에서 본 듯한 현실과 가상의 융합 시대가 

다가오고 있다. 

박유리 [정보통신정책연구원(KISDI) 연구위원]

글로벌 ICT 전쟁의 새로운 무대, 가상현실

있다는 측면에서 혼합현실(MR)이라고 부

르기도 한다. VR, AR은 의료, 교육, 엔터테

인먼트, 유통, 군사, 엔지니어링 등 다양한 

산업 분야에 활용돼 새로운 가치를 창출하

는 차세대 컴퓨팅 플랫폼으로 부상할 것으

로 예측되고 있다. VR, AR을 통해 현실 경

험의 증대는 물론 현실 그 이상의 경험이 

가능해지면 이용자 라이프스타일 변혁을 

넘어 각 산업 분야의 혁신이 일어날 수 있

다. 인터넷이 오프라인 시공간의 제약을 

극복하면서 많은 편익을 창출한 것처럼 

VR, AR은 물리적 현실의 다양한 제약을 

없애고 상상을 현실로 만들어줄 것이라 기

대되고 있다. 

새로운 수익 창출원이 필요하다
VR이 세간의 관심을 불러일으킨 시점은 

페이스북이 2014년 VR 스타트업인 오큘

러스를 20억 달러라는 막대한 금액으로 

인수하면서부터다. 물론 그 이전에도 VR, 



AR 기술은 존재했으나 기술 진보와 함께 

이러한 기술을 실현하기 위한 기기, 네트

워크 등 여건이 갖춰지면서 VR, AR이 재

조명되고 있다고 할 수 있다. 

앞서 언급했던 것처럼 글로벌 리딩 ICT 

기업들이 VR, AR 분야에 공격적인 투자를 

감행하면서 VR, AR에 대한 시장의 관심도 

고조되고 있는데, 이들이 VR, AR에 주목

하는 이유는 무엇일까? 우선, 가장 근원적

인 이유는 스마트폰 등 고전적인 ICT 시장

이 포화 상태에 다다르면서 새로운 수익 

창출원이 필요하기 때문이다. VR은 

HMD(Head Mounted Display)라는 전용 

디바이스가 필요하며 이외에 VR의 이용 

경험을 극대화하기 위해 장갑, 옷과 같은 

VR 주변 기기의 판매도 가능하다. 또한 

VR, AR 기기 및 액세서리와 콘텐츠 판매 

그리고 광고 수익 등 다양한 비즈니스 모

델 창출이 가능하다는 것도 VR, AR의 매

력 중 하나이다. 특히 VR, AR은 이전에 경

험하지 못한 것을 제공할 수 있다는 점에

서 소비자의 이용 경험의 혁신을 유발할 

수 있으며, 이를 통해 기업 고유 영역의 경

쟁력을 강화할 수 있으므로 ICT 기업과 비
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ICT 기업 모두 VR, AR에 주목하고 있다. 

VR, AR 생태계를 선점하기 위한 경쟁은 

이미 시작됐다. 스마트폰으로 촉발된 ICT 

생태계 경쟁의 무대가 VR, AR로 옮겨가고 

있다. ICT 생태계를 주도하는 기업들은 자

사 중심의 VR, AR 생태계를 구축하기 위

해 저마다의 전략을 펼치고 있다. 

페이스북 – 소셜 플랫폼 이용 경험을 

VR 통해 확장

페이스북은 VR이 미래의 소셜 플랫폼이 

될 것이며 사람들이 공유하는 콘텐츠가 텍

스트, 사진, 동영상에서 VR 기반 콘텐츠로 

진화할 것이라 전망하고 있다. 즉, 페이스

<그림 1> VR, AR 주요 M&A 
출처 : CBInsights(2016.7)

북은 소셜 플랫폼에서 이용자들이 더욱 다

양한 경험을 하는 수단으로의 VR에 주목

하고 있는 것으로 보인다. 페이스북의 VR 

전략은 오큘러스를 중심으로 이루어지는

데, 2016년 열린 개발자 콘퍼런스 ‘Oculus 

Connect 3’에서 발표한 내용을 중심으로 

페이스북의 VR 미래 전략을 추측해 보면 

다음과 같다. 오큘러스는 무선 VR 헤드셋 

및 저사양 PC에서도 이용이 가능한 VR 헤

드셋을 출시할 것이며, 이용의 편리함을 

제고하기 위한 무선 컨트롤러(Touch)와 

센서(Room-scale) 등 주변 기기를 강화할 

것이라 밝혔다. 기기의 경쟁력 강화와 함

께 주목할 것은 Social VR과 Web VR이다. 

가상세계의 상황을 촬영해 페이스북에 등

록할 수 있으며, 지인들과 VR에서 게임을 

즐기고 영상을 함께 감상하는 소셜 활동이 

가능해지는 등 SNS가 가상과 현실세계를 

연결하는 플랫폼으로 기능하게 하는 것이 

바로 페이스북의 Social VR이다. 이와 함

께 VR 전용 웹브라우저인 ‘Carmel’을 공개

했는데, 이를 통해 인터넷 이용자들은 VR 

콘텐츠를 웹을 통해 손쉽게 즐길 수 있고 

콘텐츠 개발자 역시 기기에 관계없이 VR 

콘텐츠를 개발할 수 있어 비용과 시간을 

단축할 수 있을 것이라 기대된다. 

<그림 2> 페이스북의 Social VR 
출처 : Techcrunch(2016. 10.6)  
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데, 이를 통해 인터넷과 모바일뿐만 아니

라 가상세계에까지 구글의 영향력이 더욱 

확장될 것으로 예측된다.  

HTc, 소니 그리고 삼성 – 단말기 수용

도를 높일 콘텐츠 확보

VR HMD 제조사를 대표하는 HTC와 소

니로부터 기기 제조업체의 VR 전략 방향

을 살펴볼 수 있다. 소니는 콘솔 게임기 기

반의 HMD ‘PlayStation VR’을 출시했고, 

플레이스테이션 게임 개발사를 통해 다수

의 VR 게임 콘텐츠를 확보할 것으로 전망

된다. 플레이스테이션 VR에서는 게임뿐

만 아니라 영화, TV 프로그램 등 다양한 

VR 콘텐츠의 이용도 가능해 킬러 콘텐츠 

확보 측면에서 소니는 경쟁사 대비 우위에 

있다고 판단된다. 

PC 기반의 HMD인 ‘HTC Vive’를 출시한 

HTC는 PC 게임 유통 플랫폼인 Steam을 

통해 게임 콘텐츠를 제공하고 있다. HTC 

역시 게임뿐만 아니라 다양한 VR 콘텐츠

를 확보하기 위해 노력하는데, HTC의 VR 

앱마켓인 ‘Viveport’에서는 영화, 쇼핑, 교

육 등 다양한 VR 콘텐츠를 제공한다. HTC

는 이러한 콘텐츠를 타사 단말기에도 개방

해 VR 콘텐츠 생태계의 활성화 전략을 펼

치고 있다. 

삼성은 스마트폰 기반의 기어 VR을 출

시하고 VR 이용 편의성을 제고하기 위한 

컨트롤러를 보완하기 위해 노력하고 있다. 

또한 이용자가 VR 콘텐츠를 업로드하고 

감상할 수 있는 개방형 VR 콘텐츠 플랫폼

을 제공할 예정이다. 

VR 단말 제조업체들은 3D TV의 실패를 

답습하지 않기 위해 VR 콘텐츠 확보에 집

중하는 것으로 보인다. 무게나 어지러움, 

멀미 등으로 장시간 이용이 어렵거나 소비

자들이 쉽게 구매하기에는 여전히 비용 부

담이 크다는 등 VR 단말이 극복해야 할 기

술적•경제적 문제는 남아 있다. 하지만 

구글 – 모바일 플랫폼 경쟁력 기반으로 

VR 생태계 구축

구글은 카드보드라는 저가의 VR 하드웨

어부터 최근 스마트폰 기반 VR 헤드셋인 

‘Daydream View’까지 VR 단말기 라인업

을 구성했다. 구글의 카드보드가 비용 부

담 없이 VR에 대한 접근성을 높이기 위한 

단말이었다면, Daydream View는 VR 경

험을 극대화할 레퍼런스 단말이라 할 수 

있다. 이렇듯 구글은 VR 콘텐츠를 이용하

기 위한 환경 구축에 힘쓰고 있다. 구글은 

데이드림 플랫폼을 통해 안드로이드 스마

트폰에서 VR을 경험하도록 함으로써 VR 

생태계를 확장하고 있다. 또한 AR 플랫폼

인 탱고를 통해 VR은 물론 AR 생태계를 

구축하는데, 여기에서 VR과 AR을 아우르

려는 구글의 전략 방향을 엿볼 수 있다. 탱

고 팀과 데이드림 팀은 모두 구글의 VR 조

직 아래 운영되고 있어, 향후 AR과 VR이 

혼합된 형태의 플랫폼을 지향할 것이라는 

의견도 제기되고 있다. 

이처럼 구글은 단말을 직접 제작하는 것

과 동시에 안드로이드 OS를 스마트폰 벤

더에 제공했던 것처럼 데이드림과 탱고 플

랫폼을 개방해 자사 플랫폼 기반의 기기 

제작을 유도하고 있다. 특히 구글이 기기, 

플랫폼뿐만 아니라 유튜브라는 막강한 콘

텐츠 플랫폼을 보유했다는 점은 VR, AR 

콘텐츠 측면에서도 향후 우월적 지위를 유

지할 가능성이 크다는 것을 의미한다. 이

렇게 VR, AR 콘텐츠를 편리하게 향유하는 

환경을 구축할 경우 구글의 검색, 지도, 동

영상 등 다양한 콘텐츠를 VR, AR 형식으

로 이용 가능해 구글에 대한 소비자의 충

성도는 더욱 높아질 수 있다. 구글은 모질

라와 공동으로 Web VR API도 개발하는
<그림 3> VR, AR 투자 추이 

출처 : CBInsights(2017.1.15) 
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VR 단말 제조에 선도적 ICT 기업들이 뛰어

들고 경쟁함으로써 이러한 문제는 점차 해

결될 것이다. 다양한 단말이 시장에 출시

됨으로써 소비자의 선택권이 확보되는 것

은 VR 시장에 대한 긍정적인 전망을 가능

하게 한다. 

가상·증강현실의 미래는 장밋빛

인가? 
2016년 VR, AR에 대한 투자는 전년 대비 

140% 증가한 18억 달러로 총 171건의 투자

가 이뤄졌다. 2014년에는 AR에 대한 투자

가, 2015년에는 VR에 대한 투자가 주를 이

뤘으며 2016년에는 다시 AR에 대한 투자

가 증가 추세를 보인다. 

2016년 대규모 자금 조달에 성공한 것은 

대부분 하드웨어 및 솔루션 개발 부문이었

으나, 시장조사업체 Greenlight Insights에 

따르면 2017년에는 하드웨어 보급이 활성

화돼 콘텐츠, 애플리케이션 부문에 대한 

투자가 확대될 것으로 전망된다. 또한 

Digi-Capital(2017.1)에 따르면 VR, AR 시

장 규모는 2016년 현재 39억 달러에서 

2021년 1080억 달러까지 성장할 것으로 

전망된다. 이 가운데 AR이 830억 달러, VR

이 250억 달러로 전망돼 AR이 성장을 주

도할 것으로 보인다. 

 이처럼 VR, AR에 대한 투자는 지속적으

로 증가하며 낙관적인 시장 전망치가 주를 

이루지만, VR, AR의 미래에 대한 비관적

인 목소리도 존재한다. VR 영상 제작업체 

Kaleidoscope VR의 대표인 Rene Pinnell

은 향후 VR은 기술의 실체와 한계가 드러

나 소비자의 관심이 감소하는 단계에 진입

할 것이라 지적한 바 있고, 게임 전문 매체 

Gamesindustry.biz의 Rob Fahey 역시 VR 

시장을 거품이라고 평가한 바 있다. 여기

에 ‘The Information’이 기사를 통해 대규모 

투자를 유치한 매직리프의 기술력에 의구

심을 제기하고, 고위 경영진 일부가 회사

에서 이탈하는 일이 벌어지면서 MR 등 VR

에 대한 과도한 기대감으로 투자 열기가 

고조된 것 아니냐는 의견도 나오고 있다

(Strabase, 2017.2.22). 

글로벌 ICT 기업들이 앞다퉈 VR, AR 시

장에 진입하고 관련 스타트업에 대한 공격

적 투자를 진행하면서 VR, AR 시장에 대한 

관심이 높아지는 것은 분명하다. VR, AR이 

소비자 그리고 산업 전반에 걸쳐 이전과는 

‘차별화된 효용(가치)’을 제공할 수 있을 것

이라는 데에는 논란의 여지가 없다. 또한 

이러한 대기업들의 시장 진입이 견고한 

VR, AR 생태계를 구축하고 관련 시장을 활

성화할 것이라는 긍정적 기대를 갖게 한다. 

생각해봐야 할 것은 글로벌 VR, AR 시장에 

대한 장밋빛 예측이 반드시 우리나라에 긍

정적인 신호를 보내고 있지는 않다는 것이

다. 현재 우리는 VR, AR 글로벌 시장의 피

라미드에서 상위에 위치하고 있지는 않다. 

이는 스마트폰 생태계에서 경험했던 것처

럼 플랫폼, SW 경쟁력이 약하기 때문이다. 

글로벌 ICT 기업들이 VR, AR 플랫폼과 솔

루션을 개방하는 것은 우리에게 위기이자 

기회이다. 플랫폼 등의 개방으로 진보된 

VR, AR 기술을 손쉽게 활용할 수 있는 반

면, 그들의 플랫폼, 생태계에 종속되는 것

은 장기적으로 우리나라 ICT산업 그리고 

VR, AR이 적용되는 산업 전반의 경쟁력을 

위협할 수 있다. 글로벌 VR, AR 생태계에서 

우리에게 적절한 포지셔닝이 무엇인지를 

고민하고, 생태계의 필수 구성원으로 자리

매김하는 전략이 필요한 때이다. 

<그림 4> VR, AR을 주도하고 있는 기업들 
출처 : Digi-Capital(2017.2)
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가상현실(VR)·증강현실(AR)산업은 2016년부터 디바이스의 확산과 관련 콘텐츠의 증가 등을 바탕으로 

주목해야 할 정보통신기술(IcT)산업으로 자리매김하고 있다. 초기 시장 단계로 디바이스의 대중화, 콘텐츠, 

플랫폼 등 생태계가 갖춰지면서 지속적인 성장세를 보이고 있다. 이에 각 선진국의 산업 발전 노력이 

이어지고 있다. 최고 기술 보유국인 미국의 경우 산업을 이끌고 있는 글로벌 기업들과 학계 및 민간기관들의 

연구개발(R&D)이 활발히 이뤄지고 있다. 국내 역시 산업의 중요성을 인식해 정부기관의 관련 산업 육성을 

위한 정책이 추진되고 있다. 이에 미국을 중심으로 VR, AR산업 발전 노력에 대해 살펴본다.

최홍열 [한국산업기술진흥원 미국 거점 소장] 

미국의 가상·증강현실 산업 
발전을 위한 노력

VR, AR 기술
VR과 AR은 최근 페이스북, 구글, 삼성전

자 등 주요 ICT 기업이 시장 참여와 함께 

콘텐츠 제작을 확대하면서 관심이 급증하

고 있다. VR은 컴퓨터 기술로 공간과 사물

을 가상으로 구축한 가상세계로 사용자가 

들어가 오감을 느끼며 상호작용하고, 간접 

체험할 수 있도록 하는 기술이다. AR은 실

제 세계에 3차원의 가상물체를 겹쳐 보여

주는 기술을 의미한다. 비슷하지만, VR은 

가상환경에 사용자를 몰입하게 해 실제 환

경을 볼 수 없으나, AR은 사용자가 실제 환

경을 경험하면서 부가정보를 얻는다는 점

이 다르다.
<그림 1> 증강현실(AR)과 가상현실(VR)의 수익 전망

출처 : Digi-Capital’s new 121 page Augmented/Virtual Reality Report 2017 

실제 환경 증강현실

실제 - 가상 연속체

가상현실



15

가상·증강현실 글로벌 시장 전망
많은 시장조사업체들과 전문가들은 VR

과 AR 시장이 급속하게 성장하며, 향후에

도 성장세가 두드러질 것으로 예측하고 있

다. 시장조사업체 슈퍼데이터에 따르면 

2017년 VR 디바이스는 약 7000만 대로 하

드웨어 시장 규모 88억 달러, 소프트웨어 

시장 규모 67억 달러로 성장할 것으로 전망

한다. 골드만삭스 역시 VR 글로벌 시장이 

2016년 22억 달러에서 2025년에는 800억 

달러까지 성장할 것으로 내다보았다. 

VR 전문 시장조사업체인 디지캐피털의 

예측도 비슷하다. 디지캐피털에 따르면 

2020년까지 VR 기술로부터 창출되는 매

출액이 연간 300억 달러가 될 것으로 예

상한다. VR과 AR의 합산 시장 규모는 

2021년까지 약 1200억 달러로 전망된다.

시장 전망에 대한 또 다른 공통된 의견은 

VR보다 AR 시장에 대한 기대가 크다는 것

이다. 아직까지는 AR 콘텐츠와 하드웨어

가 VR 시장에 비해 부족하며 제작 기술 및 

비용 등 장벽이 높은 편이다. 그러나 디지

캐피털에 따르면 2018년부터 AR 시장이 

VR 시장을 앞지를 것으로 보이며, 2020년

에는 AR이 전체 시장의 75%까지 점유할 

것으로 예상하고 있다.

애플의 CEO 팀 쿡도 AR이 VR보다 더 유

망하다는 의견을 내비쳤으며 많은 전문가

들 역시 동의하고 있다. 헤드셋 장비를 착

용해 폐쇄적인 VR을 경험하는 기술보다 

현실세계와 소통하면서 정보를 얻을 수 있

어 더욱 폭넓은 활용이 가능한 AR의 성장 

가능성을 높이 보고 있다. 또한 VR에서 게

임이 주요한 성장 동력인 것에 반해 AR은 

전 산업에 걸쳐 활용할 수 있기에 그 성장 

가능성을 더욱 높이 평가하고 있다.

April    2017   

가상·증강현실 글로벌 기업 현황
VR 기술이 부상한 가장 큰 이유는 ICT 및 

인프라를 확충해 대중화가 가능해졌기 때

문이다. 현재 디바이스의 확산이 활발히 

이뤄지고 있으며 콘텐츠, 소프트웨어, 플

랫폼, 네트워크 등 전반적인 생태계가 갖

춰지면서 성장세는 더욱 가속화할 것으로 

예상된다.

스마트 디바이스 생산 업체인 삼성, 소

니, HTC는 스마트폰과 게임콘솔 등 디바

이스 차별화를 통해 시장을 리드하고 있으

며, 페이스북, 구글은 기존의 플랫폼 경쟁

력을 디바이스로 확장한 경우라고 볼 수 

있다. 마이크로소프트(MS)와 인텔은 PC 

시장 지배력을 바탕으로 윈도 플랫폼 기반

의 VR, AR 기기를 개발 중이다. 인텔은 

2016년 인텔개발자포럼(IDF)에서 자사의 

독자적인 VR HMD인 ‘프로젝트 얼로이

기존 산업 기업 디바이스 플랫폼 콘텐츠

스마트폰

삼성전자 기어 VR, 기어 360 삼성 VR

소니 PS VR 플레이스테이션, 전용 VR 게임 

LG전자 360 VR, 360 Cam

HTC Vive 스팀

플랫폼

구글
카드보드(VR)

구글글래스(AR)
DayDream(VR)

프로젝트 탱고(AR)

페이스북 오큘러스 리프트 오큘러스 스토어
오큘러스 Story 

Studio

PC
MS 홀로렌즈 Windows

인텔 프로젝트 얼로이 Windows

<표 1> 가상·증강현실 주요 산업 플레이어
출처 : ‘가상현실 산업 육성 추진 현황 및 향후 계획(’2016.7.7)‘, 정부 자료 ‘2017년 ICT 10대 주목 이슈’, KT경제경영연구소 

<그림 2> 2020년 가상·증강현실 수익 구조 예상
출처 : Digi-Capital 2016 
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분야 업체 VR, AR 디바이스 시제품 및 신기술

VR

파나소닉 
■ 시야각 220도를 가진 VR HMD 시제품 선보임(일반적인 제품은 100도 

안팎)
■ 약 3.5인치의 영상 패널을 좌우 양안과 좌우 측면에 1장씩 총 4장 장착

파이맥스
■ 8K VR HMD 시연용으로 선보임
■ 4배 이상의 해상도와 200도의 시야각과 위치추적센서 부착

인텔프로젝트 얼로이
■ 6세대 인텔 코어 i7 프로세서를 탑재한 올인원 HMD
■ 앞쪽 2개의 어안렌즈 카메라와 2개의 리얼센스 카메라로 공간 인지

FOVE시선추적형 
HMD

■ 내부에 적외선 시선추적센서 장착하여 눈동자의 움직임을 읽고 
경험자가 보려는 방향의 이미지를 더 또렷하게 보여줌으로써 
가상현실의 몰입감을 높임

■ 개발자 버전에서 1월 중 전 세계 판매 시작

HTC Vive Tracker
■ 모션 컨트롤러처럼 골프채, 야구방망이 등의 사물에 부착하여 게임
■ 장갑에 부착하면 손을, 신발에 붙이면 발을 인식

Immersive 
RoboticsMach-2K

■ 배터리 전원 수신박스와 PC에 연결된 송신장치 내장
■ PC에서 보내는 VR 신호를 받아 무선으로 전송할 수 있는 디바이스

AR

맥스트 

■ VIVAR : 증강현실 기반 영상통화 솔루션으로, 영상통화 환경에서 
증강현실 기술을 활용하여 3D 콘텐츠와 동영상, 이미지 등의 정보를 
서로 실시간 공유할 수 있는 기술

■ Revelio : 증강현실 스마트안경, 컨트롤러가 없는 일체형

레노버

■ 레노버 NBD 타이탄 : 사용자들이 직접 증강현실 콘텐츠를 개발 및 
편집할 수 있도록 지원하는 소프트웨어 플랫폼

■ 레노버 뉴 글래스 C200 : 증강현실과 인공지능 기술이 적용된 스마트 
글래스, 한쪽 눈에만 착용하여 증강현실 세계와 실제 세계를 동시에   
볼 수 있어 보다 뛰어난 ‘혼합현실(Mixed Reality)’ 경험 제공

<표 2> CES 2017 가상·증강현실 시제품 및 신기술

<그림 3> 최고 기술 보유국(미국) 대비 기술 수준 및 격차
출처 : ‘ICT 기술수준조사’, IITP ‘ICT R&D 중장기 기술로드맵 2022’

미국 항공우주국(nASA)

미국 항공우주국(NASA)에서는 VR을 우주비

행사 교육과 훈련에 활용한 지 오래다. 항공과 우주

선 시뮬레이션은 조종실, 영상장치, 유압장치, 컴퓨

터 시스템 등으로 구성되며, 조종실 내부의 모든 구

성품은 실제와 똑같다. 또 각각의 상황에 맞는 사운

드까지 VR로 가능해 실제 비행하는 것과 똑같은 상

황을 보여준다. 최근에는 마이크로소프트와 협력해 

VR을 통해 화성 여행이 가능한 콘텐츠도 제공하고 

있다. 

미국 국방부(Department of Defence)

미국 국방부에서도 군사훈련용 시나리오의 

사실성을 위해 VR과 디지털 시뮬레이션을 활용하고 

있다. DARPA 프로그램 관리자는 10~15년 동안 헤

드셋이나 러닝머신이 필요 없는, 군인을 위한 VR 체

험 기술을 개발하는 데 중점을 두고 있다고 밝혔다. 

DARPA는 보스턴에 위치한 3개의 VR 시스템에 약 

2000만 달러 이상을 투자했다. 그러나 동시에 훈련 

시스템이 실제 상황에서의 반응과 얼마나 일치하는

(Project Alloy)’를 공개하면서 본격적인 VR 

하드웨어 시장으로의 진입을 알렸다. 기술 

개발을 위해 마이크로소프트와 손을 잡아 

윈도10에 기본 VR, AR 헤드셋으로 활용할 

예정이다. 지금까지는 헤드마운트 디스플

레이와 스마트 클래스 등 VR 디바이스의 

개발과 사용화가 증가하는 추세 속에서 기

기 제조업체들이 성장을 주도하고 있으나, 

점차 콘텐츠와 플랫폼 사업자들의 영향력

이 강화될 것으로 전망된다.

cES 2017 가상·증강현실 신기술 

및 신제품
 매년 개최되는 세계적인 국제 가전박람

회 CES 2016에서 오큘러스 리프트와 HTC 

바이브가 상용 제품 전시와 신제품을 출시

하면서 VR의 대중화가 시작되었다. CES 

2017 행사에서도 VR 테마관을 운영해 기

술 개발이 이뤄진 여러 디바이스 시제품을 

전시했다. 

미국의 가상·증강현실산업 발전 

노력
미국은 VR, AR 관련 최고 기술 보유국으

로 국내 기술 대비 80.3%, 기술 격차로는 

1.7년을 앞서고 있다. VR, AR 기술의 중요

성이 공공기관과 민간기관 곳곳에서 다뤄

지고 있다. 

우선, 공공기관 중심으로 살펴보면 다음

과 같다. 대표적인 공공기관 실행 중심의 

산업 발전 노력으로 2000년대 중반 미국

의 10대 미래 핵심 전략 기술로 지정돼 여

러 분야에 적용 및 투자된 것을 꼽을 수 있

다. 현재는 연방정부기관의 경우 직접적인 

산업 개발과 투자보다 정부기관의 VR, AR

의 활용이 두드러진다.
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연방정부 기관의 직접적인 활용 외에 정

부관계자들이 참여한 행사 및 프로그램도 

활발하게 진행되고 있다.

미국 교육부    

(US Department of Education)

미국 교육부는 차세대 교육 시뮬레이션 설계를 위해 

68만 달러의 상금을 내걸고 EdSim Challenge1)를 시

작했다. 이 대회는 VR, 비디오게임 개발자와 교육 기

술 커뮤니티가 함께 21세기 인재를 위한 교육용 몰입

형 시뮬레이션을 개발하는 것을 목적으로 한다. VR, 

AR과 3D 시뮬레이션 및 멀티 플레이어, 비디오게임

과 같은 디지털 학습 환경은 학생들에게 더욱 풍부한 

경험을 제공할 뿐만 아니라 STEM 분야의 경우 디지

털 학습 시뮬레이션에 참여한 학생의 교육 성과가 더 

높다는 결과에 따라 적극 추진되었다. 현재는 심사 

단계로 2017년 여름 수상 결과가 나올 예정이다.

가상·증강현실 커뮤니티(Virtual· 

Augmented Reality community)

지난 10월 연방정부 총무청(GSA)2)과 Digital Gov에

서 VR, AR 커뮤니티를 발표했다. GSA의 TTS 

(Technology Transformation Service) 사업의 일환

으로 출범한  Digital Gov3)에서 주관한다. Digital 

Gov에서는 한 가지 IT와 주제를 중심으로 활동하는 

커뮤니티를 형성하고 이를 지원하고 있다. 현재까

지 인공지능 및 모바일 커뮤니티 등 16개가 형성됐

으며, 각 커뮤니티를 통해 해당 기술 관련 기관 간 

프로그램 협업 디자인, 리소스 공유, 각종 정책 및 

가이드라인 구성, 모범사례 공유 등 기술 확산에 기

여하고 있다. 이 커뮤니티 프로그램에서 최근 VR, 

AR 커뮤니티를 발표했다.

VR, AR 커뮤니티는 공무원과 시민들에게 VR, AR 기

술을 제공하기 위해 여러 기관 간 협력을 주도해 시

민들의 경험을 향상시키고 VR, AR 프로그램 연구 및 

개발을 지원한다. 구체적으로는 비즈니스 사례를 연

구하고 파일럿 프로그램을 분석하는 공동의 허브 역

할을 한다. 동시에 관련 정보를 모든 사람이 쉽게 이

용할 수 있도록 하는 정보 제공 역할을 한다. 12월 워

싱턴에서 열린 론칭 행사에서 관계자는 해당 커뮤니

가 하는 의문과 이를 해결하기 위한 과제는 남아 있

다. 실전과 같은 수준의 VR 기술이 가능해진다는 조

건 아래 재향 군인 부서(Department of Veterans 

Affairs)는 외상 후 스트레스 장애 치료를 위한 VR의 

가능성도 열어두고 있다.

1) 사이트: https://www.edsimchallenge.com/
2) 미국 총무청 : 연방정부의 재산, 문서, 건설 관리 업무 담당
3) Digital Gov : 디지털 기술과 산업 관련 기관 및 관계자들에게 정부의 디지털 서비스 활동 및 관련 정보를 제공하고 

지원하는 플랫폼 역할을 하는 정부지원 기관, 사이트 https://www.digitalgov.gov
4) https://nvite.com/VirtualGov/f705

연구소 대학 링크

The Augmented Reality Center Miami University http://augmentedreality.miamioh.edu/

Augmented Environments Lab 
(AEL)

Georgia Tech http://ael.gatech.edu/lab/

Human Interface Technology 
Lab

University of 
Washington

http://www.hitl.washington.edu/projects/

Computer Graphics and User 
Interfaces Lab

Columbia University
http://graphics.cs.columbia.edu/kenny/
home/home/

Virtual Reality Applications 
Center

Iowa State University http://www.vrac.iastate.edu/

Virtual Human Interaction Lab Stanford University https://vhil.stanford.edu/

Center for Simulations & Virtual 
Environments Research

University of 
Cincinnati

http://ucsim.uc.edu/blog/

VR/AR MIT
MIT Media Lab

MIT
http://vratmit.com/
https://www.media.mit.edu/

Virtual Reality at Berkeley
Center for Augmented Cognition

University of 
California, Berkeley

https://vr.berkeley.edu/
http://augcog.berkeley.edu/

민간기관을 살펴보면 다음과 같다. 미국

의 경우 페이스북, 구글, 마이크로소프트, 

The Future of Virtual Reality in 

Government4)

지난 9월에는 TandemNSI, Eastern Foundry, Virtual 

Reality DC가 주최한 ‘The Future of Virtual Reality in 

Government’ 행사가 버지니아 주에서 개최됐다. 정

부가 주최한 공식 행사는 아니었지만 스피커로 

DARPA, NASA, NIH, Army Research Laboratory 등 

정부 관계자들이 참여해 정부의 VR, AR 투자 필요성

과 활용에 대한 논의가 이루어졌다. 

티가 초기에는 연구, 분석 중심으로 진행돼 아이디어

를 창출하고 점차 기관에 대한 실제 기능 및 비즈니

스 사례를 논의할 것이라고 발표했다. 또한 기관이 

신기술을 채택하고자 할 때 정책 개발 자원을 만들고 

성과 측정 기준을 제시, 파일럿을 수행하는 역할도 

기대한다고 밝혔다. 

애플 등 앞서 언급한 글로벌 기업 중심으

로 활발한 AR, VR의 R&D를 추진하고 있

다. 선두 기업들은 인수합병(M&A)을 통해 

요소 기술을 확보하여 최종 상품의 완성도

와 경쟁력을 높임으로써 글로벌 시장에서 

절대적 우위를 차지하는 전략을 구사하고 

있다.

 기업과 더불어 미국은 대학 연구소와 같

은 민간·학계 중심으로 AR, VR 기술 연

구가 활발하다. 

① 대학 연구소 : 미국 주요 주립대학 내 

AR, VR 연구소에서 기술 개발과 연구가 

활발히 이뤄지고 있으며, 대학과의 협력을 

통한 기술 개발도 진행되고 있다. 
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기술의 
핵심 높은 온ㆍ습도 변화 속도, 극고ㆍ저온 시험 가능, 균일한 분무 가능, 높은 장비 내구성, 공간의 제한이 없는 

장비 설치. 

이달의 사업화 성공 기술

산업 전반에 걸쳐 소재, 부품, 

전기, 전자, 기계 및 장치에 대

해 다양한 환경 조건에서의 신

뢰성 수명 시험이 수행되고 있으며, 대부분

의 시험이 온도 및 습도의 변화에 대한 부품 

및 소재의 고장 형태를 파악하고, 각각의 수

명 산출이나 고장률 산정을 수행하고 있음. 

신뢰성 수명 분야 중에서 부식수명에 대한 

시험은 염수분무시험이 가장 대표적이지

만, 고내식 재료의 시험이나 고온ㆍ습윤 등 

다른 환경 조건의 시험, 다른 부식 용액에 

대한 시험 등 불가능한 시험 조건을 가지고 

있음. 최근에는 부품의 실제 수명에 가장 가

깝도록 설정된 신뢰성 시험이 요구되고 있

고, 선진국의 일부 업체와 연구소에서는 조

건별 데이터 베이스를 통해 제품의 부식수

명과 관련한 예측과 판정이 가능한 기술을 

확보하고 있음. 본 연구에서 개발한 

Acceleration Corrosion Test Chamber는 갈

수록 강화되는 부식수명 시험 평가를 위한 

정밀 제어의 가속 부식 시험 평가 용도로 사

용되는 장치이며, 자동차의 각 부품과 선박

용 부품, 가혹한 환경에서 사용되는 전자부

품 분야에서 중요한 시험 장치로 적용됨. 

Acceleration Corrosion Test Chamber는 기

존 해외 장비가 가지고 있던 온ㆍ습도 변화

율 문제를 개선해 시험 조건의 정확도를 높

였음. 또한 기존 장비의 고ㆍ저온 시험 한계

도 개선해 기업 및 연구소에서 활용하는 국

외 장비를 대체, 우수한 성능과 가격경쟁력

으로 높은 신뢰성 시험이 가능함. 

2010년부터 2013년까지 3년

간 연구개발을 통해 기술 개발

에 성공해 2013년부터 현재까

지 Acceleration Corrosion Test Chamber를 

국내외 업체에 70대 정도 판매했고, 지속적

인 개선과 고객과의 협의로 우수한 결과를 

도출함. 본 과제를 통해 2700L급 대형 

Chamber까지 개발을 완료했고, 그 이상의 

Chamber를 개발할 수 있는 기술도 보유함. 

또한 부식 시험 장치 특성상 시험기 자체 내

식성도 뛰어나야 하므로 그에 따른 장비의 

고수명 기술도 확보하고 있음. 최근 최종 사

용자(End user)의 제품 신뢰성에 대한 관심

이 높아지면서 국내에서도 수명 시험을 체

계적으로 진행하려는 노력이 자동차, 선박, 

전자ㆍ전기제품, 생활용품 등 다양한 분야

에서 나타나고 있음.  특히 최근 중국 업체

들의 신뢰성 시험에 대한 관심이 증가함에 

따라 본 개발품이 중국 업체를 대상으로 수

출이 증가하고 있는 추세임. 

이달의 사업화 성공 기술  기계ㆍ소재 부문
한국산업기술시험원_첨단연구장비경쟁력향상사업

기술내용

사업화 

내용

기존 국외 장비는 내부 부품

의 내식성을 확보하기 위해 

고분자 계열 소재를 사용하기 

때문에 해당 부품의 변형 및 소실을 방지하

고 부품 수명을 유지하기 위해 시험 가능한 

온도 범위가 저온(80도)으로 국한되어 있

는 문제가 있음. 문제 해결을 위해 내부 부

품을 금속 소재(티타늄)로 변경해 개발했

고, 내식성을 확보하기 위해 기술 개발을 

진행해 사업화에 적용했음. Acceleration 

Corrosion Test는 정밀한 온도와 습도를 

유지하기 위해 Chamber의 기밀성이 요구

되었음. 해당 사항은 기밀기술을 개발해 

도어패킹기술, 벤팅기술을 적용함으로써 

정밀 제어가 가능하도록 해결함. 

한국산업기술시험원 / 

031-500-0476 / 

www.ktl.re.kr

대한테크 / 031-319-3643 / 

www.daehan-eng.co.kr

한국산업기술시험원 권기봉 

조의열, 대한테크 문현철 이

원섭, 건국대 김창완 외

㈜엠비엠텍 이규현, 조선대 

박제웅, 한국철도기술연구원 

남성원, 비엘프로세스㈜ 이

동권, 선문대 김재원, (재)한국건설방식기

술연구소 윤재림 

사업화 시 

문제 및 해결

연구

개발기관

참여

연구진

고정밀 Acceleration 
corrosion Test chamber 

평가위원

이달의 신기술

정부기관에서 VR산업에 대한 중요성을 

인식하고 관련 플랫폼과 콘텐츠를 확보하

기 위한 방안을 마련하고 있다.

비즈니스 모델 창출을 위한 지원과 

환경 조성돼야 
AR, VR의 글로벌 시장 수요와 개발이 지

속적으로 증가하지만, 아직까지는 시장 초

기 단계로 판단하고 있다. 전문가들은 앞

으로 다뤄져야 할 측면이 많다고 본다. 미

국의 경우 개별 기관 및 기업 등 민간기관

의 활발한 개발 및 투자가 글로벌 산업의 

선두자리를 유지하는 데 큰 몫을 하고 있

다. 국내 역시 기업 측면에서는 먼저 디바

이스의 대중화가 이뤄져야 하며 이를 위해 

중저가이면서도 품질이 뛰어난 제품 개발

이 필요하다. 중국이 출시를 시작한 중저

가 제품과의 가격 경쟁력에서 밀리지 않는 

합리적인 가격과 기술 개발이 동시에 이뤄

져야 한다. 또한 디바이스 중심 시장에서 

점차 플랫폼과 콘텐츠가 시장을 이끄는 동

관련 부처 추진 방안 및 계획

문화체육관광부
미래창조과학부

■ 2016. 2 ‘문화와 ICT 융합을 통한 콘텐츠 신시장 창출 간담회’ 공동 개최
  – 게임산업 신시장과 VR 생태계 조성 방안 마련
  – VR 신산업 육성을 위한 플래그십 추진을 위해 2016년 정부 예산 455억5000만 

원, 민간 투자까지 합쳐 향후 3년간 약 1800억 원 투자
  – VR 게임 및 체험, VR 테마파크, VR 영상플랫폼, 다면 상영, 글로벌 유통 등 5대 

선도 프로젝트 선정해 ‘SW+콘텐츠+디바이스’가 패키지화된 비즈니스 모델을 
창출할 수 있도록 지원

  – 이후 관련 문화, ICT 융합 거점을 조정해 VR 관련 원천 기술 개발 지원

기획재정부
문화체육관광부
미래창조과학부
산업통상자원부

■ 2016. 7 ‘가상현실산업 육성 추진 현황 및 향후 계획’ 발표
  – VR과 AR 기술 기반 시장 및 신산업 개척 중심의 VR산업 육성 계획 발표
  – 목표 : VR 전문기업 육성(2018년 10개 → 2020년 50개)
  – VR 신시장 창출 및 확산, VR 거점 조성 및 글로벌 역량 강화, 생태계 기반 조성

미래창조과학부
정보통신기술 
진흥센터(IITP)

■ 2016. 10 ‘디지털 콘텐츠(R&D) 기술 로드맵 2022’
  – 인터랙션 콘텐츠 분야 내 VR, AR, MR 선정
  – 목표 : 2022년까지 기술 격차 1년 이내 달성, 디지털 콘텐츠 기업 20개 이상 

육성, 디지털 콘텐츠산업 매출액 2022년 65조 원 달성(2019년 45조 원)
  – 기술 개발, 시장 창출 및 확대, 인프라 조성 전략 실행

산업통상자원부

■ 2016. 12 ‘4차 산업혁명 시대, 신산업 창출을 위한 정책과제’ 12대 신산업 100 
기술에 VR, AR산업 선정

  – 12대 신산업, 소재부품 산업으로 AR, VR 선정
  – 목표 : 2025년까지 매출 1000억 원 이상 전문 기업 100개사 창출
  – 핵심 기술 13개 분야 기술 개발 추진

력이 될 것이라는 예측에 따라 플랫폼과 

콘텐츠 개발도 필요하다. 글로벌 기업인 

구글과 페이스북을 중심으로 VR 플랫폼 

시장이 형성되면서 플랫폼이 없는 기업들

은 소프트웨어와 콘텐츠 의존도가 높아지

고 있다는 점에 유의해야 한다. 

따라서 정부는 다양한 비즈니스 모델 창

출을 위한 지원과 환경을 조성해야 한다. 

미국의 경우 민간 기업을 중심으로 산업 

발전이 이뤄지고 있어, 미국 전문가들 역

시 중국 및 다른 국가들이 시행하는 VR 지

원 정책에 경각심을 가져야 한다며 정부 

정책의 중요성에 대해 논의가 이뤄지고 있

다. 현재 국내에서 추진 중인 정책을 기반

으로 글로벌 산업 시장을 겨냥한 산업과 

생태계 조성이 필요하다. 궁극적으로 산업 

생태계 조성은 한 기업의 독주만으로 완성

되는 것이 아니므로 정부의 지속적인 산업 

지원과 산업 환경 조성이 필요하다. 

② 가상·증강현실 이벤트 및 콘퍼런스 

VR Hackathon5)

AR, VR 기술 개발자들을 모아 혁신적인 하드웨

어와 소프트웨어 솔루션을 개발하고, VR 기술의 미래 

구축을 위한 미국의 대표적인 VR 프로젝트형 이벤트

다. Hackathon은 해킹(Hacking)과 마라톤(Marathon)의 

합성어로 평소 생각하던 아이디어를 직접 개발해 보게 

하는 대회를 의미한다. 2014년 미국에서 시작해 현재는 

유럽, 아프리카, 아시아에서도 열리고 있다. 각종 VR, 

VR 커뮤니티와 기관, 구글, 아마존 같은 ICT 기업의 후

원으로 진행하고 있다. 2016년부터는 MIT Media Lab에

서 공식적인 대회 후원을 발표했다.

국내 가상·증강현실 육성 정책
한국VR산업협회에 따르면 국내 VR 시

장 규모는 2015년 9636억 원(추산)에서 

2016년 1조 원 돌파, 그리고 2020년에는 

약 6조 원의 시장을 형성할 것으로 전망됐

다. 그러나 전문가들의 평가에 따르면 우

리나라는 하드웨어 부문에서는 강점이 있

으나 플랫폼과 콘텐츠 측면에서는 글로벌 

경쟁력이 매우 낮은 상황이다. 이에 여러 

VRDc(Virtual Reality Developers 

conference)6)

세계 최대 게임 개발자 콘퍼런스인 GDC(Game 

Developers Conference)에서 주관하고, 엔터테인먼

트 및 기술 분야 전문 지식을 활용해 VR, AR을 위한 

콘텐츠와 최첨단 기술을 시연하고 공유하는 개발자 

콘퍼런스인 VRDC(Virtual Reality Developer 

Conference)가 2016년부터 본격적으로 시작됐다. 

기존 GDC 행사의 영향력으로 첫 VRDC 행사는 세계 

각지의 VR 관련 기업들이 대거 참석하는 대규모의 

행사로 진행됐다. 앞으로도 VR산업 내에 권위 있는 

콘퍼런스가 될 것으로 예상된다.

5) www.vrhackathon.com
6) www.vrdconf.com



기술의 
핵심 높은 온ㆍ습도 변화 속도, 극고ㆍ저온 시험 가능, 균일한 분무 가능, 높은 장비 내구성, 공간의 제한이 없는 

장비 설치. 

이달의 사업화 성공 기술

산업 전반에 걸쳐 소재, 부품, 

전기, 전자, 기계 및 장치에 대

해 다양한 환경 조건에서의 신

뢰성 수명 시험이 수행되고 있으며, 대부분

의 시험이 온도 및 습도의 변화에 대한 부품 

및 소재의 고장 형태를 파악하고, 각각의 수

명 산출이나 고장률 산정을 수행하고 있음. 

신뢰성 수명 분야 중에서 부식수명에 대한 

시험은 염수분무시험이 가장 대표적이지

만, 고내식 재료의 시험이나 고온ㆍ습윤 등 

다른 환경 조건의 시험, 다른 부식 용액에 

대한 시험 등 불가능한 시험 조건을 가지고 

있음. 최근에는 부품의 실제 수명에 가장 가

깝도록 설정된 신뢰성 시험이 요구되고 있

고, 선진국의 일부 업체와 연구소에서는 조

건별 데이터 베이스를 통해 제품의 부식수

명과 관련한 예측과 판정이 가능한 기술을 

확보하고 있음. 본 연구에서 개발한 

Acceleration Corrosion Test Chamber는 갈

수록 강화되는 부식수명 시험 평가를 위한 

정밀 제어의 가속 부식 시험 평가 용도로 사

용되는 장치이며, 자동차의 각 부품과 선박

용 부품, 가혹한 환경에서 사용되는 전자부

품 분야에서 중요한 시험 장치로 적용됨. 

Acceleration Corrosion Test Chamber는 기

존 해외 장비가 가지고 있던 온ㆍ습도 변화

율 문제를 개선해 시험 조건의 정확도를 높

였음. 또한 기존 장비의 고ㆍ저온 시험 한계

도 개선해 기업 및 연구소에서 활용하는 국

외 장비를 대체, 우수한 성능과 가격경쟁력

으로 높은 신뢰성 시험이 가능함. 

2010년부터 2013년까지 3년

간 연구개발을 통해 기술 개발

에 성공해 2013년부터 현재까

지 Acceleration Corrosion Test Chamber를 

국내외 업체에 70대 정도 판매했고, 지속적

인 개선과 고객과의 협의로 우수한 결과를 

도출함. 본 과제를 통해 2700L급 대형 

Chamber까지 개발을 완료했고, 그 이상의 

Chamber를 개발할 수 있는 기술도 보유함. 

또한 부식 시험 장치 특성상 시험기 자체 내

식성도 뛰어나야 하므로 그에 따른 장비의 

고수명 기술도 확보하고 있음. 최근 최종 사

용자(End user)의 제품 신뢰성에 대한 관심

이 높아지면서 국내에서도 수명 시험을 체

계적으로 진행하려는 노력이 자동차, 선박, 

전자ㆍ전기제품, 생활용품 등 다양한 분야

에서 나타나고 있음.  특히 최근 중국 업체

들의 신뢰성 시험에 대한 관심이 증가함에 

따라 본 개발품이 중국 업체를 대상으로 수

출이 증가하고 있는 추세임. 

이달의 사업화 성공 기술  기계ㆍ소재 부문
한국산업기술시험원_첨단연구장비경쟁력향상사업

기술내용

사업화 

내용

기존 국외 장비는 내부 부품

의 내식성을 확보하기 위해 

고분자 계열 소재를 사용하기 

때문에 해당 부품의 변형 및 소실을 방지하

고 부품 수명을 유지하기 위해 시험 가능한 

온도 범위가 저온(80도)으로 국한되어 있

는 문제가 있음. 문제 해결을 위해 내부 부

품을 금속 소재(티타늄)로 변경해 개발했

고, 내식성을 확보하기 위해 기술 개발을 

진행해 사업화에 적용했음. Acceleration 

Corrosion Test는 정밀한 온도와 습도를 

유지하기 위해 Chamber의 기밀성이 요구

되었음. 해당 사항은 기밀기술을 개발해 

도어패킹기술, 벤팅기술을 적용함으로써 

정밀 제어가 가능하도록 해결함. 

한국산업기술시험원 / 

031-500-0476 / 

www.ktl.re.kr

대한테크 / 031-319-3643 / 

www.daehan-eng.co.kr

한국산업기술시험원 권기봉 

조의열, 대한테크 문현철 이

원섭, 건국대 김창완 외

㈜엠비엠텍 이규현, 조선대 

박제웅, 한국철도기술연구원 

남성원, 비엘프로세스㈜ 이

동권, 선문대 김재원, (재)한국건설방식기

술연구소 윤재림 

사업화 시 

문제 및 해결

연구

개발기관

참여

연구진

고정밀 Acceleration 
corrosion Test chamber 

평가위원
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메라만으로는 부족하고, 점프가 그 공백을 

메워줄 것”이라고 말했다.

삼성이나 페이스북에 비해 비교적 조용

한 움직임을 보인 구글이 점프와 함께 전

면에 나서면서 VR 시장에 제대로 불이 붙

었다. 넓은 의미에서 VR은 가짜를 진짜처

럼 느끼게 만드는 모든 작업을 말한다. 현

실 환경을 배경으로 가상 정보를 추가한 

증강현실(AR)도 포함된다. 스마트폰의 보

급과 함께 AR은 빠르게 대중화됐다. 위치 

기반 교통정보서비스 등이 대표적이다. 좁

은 의미의 VR은 이제부터 시작이라도 봐

도 된다. 사실 VR과 AR을 구분하는 건 큰 

의미가 없다. 기술적 경계선이 희미한 데

다 앞으로 이 둘이 어떻게 조합될지 아무

도 모르기 때문이다.

사실 VR에 관한 아이디어가 나온 건 꽤 

오래 전 일이다. 문학 작품과 영화에 수없

이 등장했고, 실제 기술로 구현되기도 했

다. HMD(Head Mounted Display, 머리에 

쓰는 디스플레이 기기)가 처음 등장한 게 

1960년대다. 교육이나 훈련용으로 여러 분

야에서 VR 기기를 개발했고, 1980년대엔 

게임용 HMD가 출시됐다. 그러나 대중화

엔 한계가 있었다. 가격은 비쌌고, 이용자

가짜를 진짜처럼, 진짜를 가짜처럼 
동영상 사이트 유튜브에 ‘360’이란 검색

어를 넣으면 360도 카메라를 이용해 만든 

동영상 수백 편이 뜬다. 단순히 그런 카메

라로 찍었다는 사실이 중요한 게 아니다. 

스마트폰을 왼쪽·오른쪽으로 움직이면 

실제 화면도 따라 움직인다. 위쪽·뒤쪽도 

문제없다. 실제 현장에 가 있는 듯 생생하

다. 만약 이 동영상을 스마트폰이 아닌 가

상현실(VR) 기기를 이용해 시청한다면 몰

입감은 더욱 극대화된다. 얼마 후엔 파리

에 가지 않아도 내 집 의자에 앉아 있는 그

대로의 파리를 만나게 될지 모른다. VR이 

그리는 미래다. 아니 이미 현실에서 이뤄

지고 있다.

최근 구글은 차세대 모바일 운영체제 ‘안

드로이드M’을 소개했고, 모든 사용자에게 

사진·동영상 저장 서비스 ‘구글포토스’를 

용량 제한 없이 무료로 제공하겠다고 발표

했다. 흥미로운 내용이 많지만 특히 눈길

을 끈 것은 처음 공개한 VR 플랫폼 ‘점프

(Jump)’다. 프레젠테이션에 나선 클래이 

베이버 구글 부사장은 “세상엔 놀라운 곳

이 많고, 흥미로운 사건도 많지만 모든 사

람이 그곳을 방문할 수는 없다”며 “좋은 카

는 적었으며 VR의 핵심이라 할 수 있는 현

실성도 떨어졌다. 무엇보다 시장을 키울 

획기적인 동력이 없었다.

 

VR 성장의 기반,    

스마트폰과 오큘러스 
스마트폰의 등장과 엄청난 보급 속도는 

판을 완전히 뒤흔들었다. 스마트폰을 이용

하면 HMD 개발자들의 가장 큰 고민이었

던 디스플레이 문제를 자연스럽게 해결할 

수 있기 때문이다. 더욱 매력적인 건 대중

화 가능성이다. 스마트폰은 약 10년 만에 

전 세계 인구의 50% 이상이 사용하는 필

수품이 됐다. 여기에 연동하는 HMD라면 

엄청난 크기의 시장을 형성할 수 있으며 

콘텐츠 개발 비용 또한 아낄 수 있다. 스마

트폰 애플리케이션은 이미 시중에 넘치도

록 나와 있다. VR용으로 얼마든지 재활용

할 수 있다는 의미다.

기술적으로는 오큘러스VR이라는 작은 

벤처기업이 혁신의 출발점이 됐다. 오큘러

스VR은 창업자 팔머 러키가 2012년 8월 

크라우드 펀딩 업체 킥스타터에서 자금을 

지원받아 설립한 회사다. 집에서 혼자 

HMD를 만들었던 팔머는 회사 설립과 함

가상·증강현실에 대한 이스라엘 기업 동향
영화에서 나올 법한 가상현실(VR)이 우리의 손안으로, 눈앞으로 다가오고 있다. 사실 이 분야가 언급된 것은 오래전이지만 기술의 

한계로 한동안 정체됐고, 현재 기대 이상의 몰입감을 제공하는 VR 기기가 연이어 등장하면서 시장이 더욱 달아오르고 있다. 

게임·군사·교육·의료·영화 등 사회 전 영역으로 빠르게 퍼져 나가 본격적인 대중화가 시작될 것으로 보인다. 가능성을 확인한 

구글, 페이스북, 삼성전자 등 글로벌 IT 공룡들은 앞다퉈 시장에 뛰어들고 있다. 전략은 저마다 다르지만 플랫폼을 선점해 주도권을 

확보하겠다는 목표는 같다. 콘텐츠 개발 열기도 뜨겁다. 가짜를 진짜처럼, 진짜를 가짜처럼 느끼게 될 날이 머지않았다.

김현성 [한국·이스라엘산업연구개발재단 이스라엘 거점 소장]
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께 개발자용 HMD 오큘러스 리프트를 출

시해 1년 만에 6만 대 이상 판매했다. 영상 

소스를 소프트웨어적으로 변형하는 기술

로 기존 HMD에 없던 넓은 시야각을 확보

한 게 성공 요인이었다. 한계에 직면했던 

HMD 기술력을 한 단계 끌어올린 오큘러

스의 등장은 시장을 흥분시키기 충분했다.

보여준 것이라곤 단 하나의 제품밖에 없

었지만 2년 뒤 페이스북은 이 회사를 무려 

23억 달러(약 2조5000억 원)에 사들였다. 

삼성전자나 구글도 노렸지만 승자는 페이

스북이었다. 마크 저커버그 페이스북 창업

자는 인수 발표 당시 “오큘러스는 가장 탁월

한 소셜 플랫폼을 만들 잠재력을 지녔다”며 

“우리가 일하고, 놀고, 소통하는 방식에 큰 

변화를 가져올 것”이라고 평가했다. 오큘러

스는 미국 샌프란시스코에서 오큘러스 리

프트 소비자 버전을 처음 공개한 바 있다.

업계에선 페이스북의 오큘러스 인수에 

대해 ‘아깝지 않은 투자’란 평가가 지배적

이다. 그만큼 VR 시장의 성장 가능성이 크

기 때문이다. 한국정보화진흥원(NIA)은 전 

세계 VR 시장이 2020년 3910억 달러(약 

425조 원) 규모로 성장할 것이라 내다본다. 

2030년엔 1조4367억 달러(약 1600조 원)에 

달한다. 좀 더 보수적으로 예측한 영국 투

자은행 디지캐피털의 전망은 2020년 1500

억 달러(약 167조 원)다. 아직 시장이 형성

되는 단계라 현 시점의 시장 규모도 정확한 

집계가 어렵다는 게 업계 관계자의 지적이

다. 하지만 앞으로 5년 뒤 수백조 원 규모의 

새로운 시장이 열린다는 사실만은 분명해 

보인다. 게임부터 시작할 확률이 높지만 군

사·교육·의료·영화·공연 등 사회 전 

영역으로 빠르게 퍼져 나갈 것이란 업계의 

분석이다.

이스라엘 기업 동향 

Actiview 3D 2011년 Matanel Libi와 Tal 

Koelewyn, Gil Asher에 의해 설립된 

Actiview 3D는 지금까지 이스라엘에 있는 

여러 대기업을 대상으로 VR 및 3D 솔루션

을 판매해 왔다. Actiview 3D는 다양한 도

시에서 3개의 VR 아케이드를 오픈했고, 

이스라엘 내에 1개의 VR 복원 유적지를 오

픈했다. 역사 복원(Historical Restoration)

에서 VR 아케이드(Out-of-Home VR 

Arcades)에 이르기까지 Actiview 3D는 

VR 기술을 그 한계까지 확장하고 있다. 

Actiview 3D는 오리지널 콘텐츠를 만들어 

내고, 가장 몰입감 있는 환경을 제공하기 

위해 현실 세계의 물리적 요소들과 혼합하

고 있다.

Galigu 갈리구는 VR 공간에 대한 세계 

최초의 VR 검색엔진으로, 사용자들에게 

가장 연관성이 높은 최고 등급의 VR 콘텐

츠를 제공한다. 갈리구는 이스라엘의 공인

된 엔지니어 출신의 창업자를 비롯해 실무 

경험이 풍부한 연구자 및 팀 리더, 개발자, 

디자이너 그리고 열정적인 VR, AR 사용자

들로 구성된 VR 소프트웨어 신생 기업이

다. 갈리구는 VR 검색엔진이라는 새로운 

솔루션을 시장에 내놓았다. 현재까지 VR

을 이용해 VR 콘텐츠를 빠르고 쉽게 검색

할 수 있는 방법은 없었다. 갈리구는 사용

자들에게 가장 연관성이 높은 최고 등급의 

VR 콘텐츠를 제공한다. 

Visor AR 이스라엘의 바이저 AR은 와이

드 앵글 디스플레이를 장착한 모터사이클 

스마트 헬멧을 개발한다. 이 헬멧에는 사용

자들이 모터사이클을 타는 동안 리얼타임 

애플리케이션 엔진을 사용해 정보를 보거

나 받을 수 있는 와이드 앵글 디스플레이가 

장착된다. 이 헬멧은 어드밴스드 스코프 테

크놀로지(기성품)와 (iOS 및 안드로이드 플

랫폼상의 모바일 애플리케이션을 통해) 사

용자의 모바일 디바이스를 인터페이스하

는 첨단 알고리즘을 기반으로 구축된다.

VR Physio VR Physio의 솔루션은 집 

또는 클리닉 내에서 이뤄지는 물리치료를 

게임화한 VR 기반의 원격 재활 플랫폼 의

료기기다. 해당 제품에 대한 약 1년간의 선 

개발 작업을 거쳐 2016년 중반 창립한 VR 

Physio는 이스라엘 최대 규모의 지분투자

형 크라우드 펀딩을 통해 75만 달러를 모

금했다. 제품으로는 특허 출원 중인 넥 디

바이스 및 옵션형 보디 센서, 시판 전 신고

(510K) 의무가 면제된 FDA 2등급(Class 2) 

측정기기 등이 있다. VR Physio는 물리치

료와 디자인 그리고 기술에 대한 광범위한 

지식과 경험을 통해 실현하고 있다.

Woojer 우저는 풍부한 감성의 사운드

를 재생산하며, 세계에서 가장 정확한 고

성능의 촉각을 제공하는 특허받은 기술을 
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보유하고 있다. 콤팩트한 경량의 저비용 

기술은 음악과 영화, VR과 AR, 수많은 비

디오게임을 포함한 광범위한 멀티미디어 

경험에 추가적인 감각 차원을 더함으로써 

웨어러블 햅틱에 혁명을 일으킬 것이다. 

Compedia 컴펜디아는 VR 교육계의 

리더로서 컴퓨터 비전과 3D 기술 플랫폼

을 교육 분야에 접목시키는 이스라엘 기업

이다. 1988년 창립 이후 50개 국가에서 35

개의 언어로 제품을 출시했다. 트레이닝과 

성과 솔루션을 가져오는 기술을 통해 R&D 

협력을 이끌어 내고 있다. 트레이닝 시장

의 기술력과 AR 기술, 컴퓨터 비전을 통한 

VR 시뮬레이터이다. 

Gemsense 2014년 설립된 젬센스는 이

스라엘 정부 R&D 자금(수석과학관실)을 지

원받아 다음과 같은 기술을 개발하고 사업 

활동을 추진한다. 사물인터넷(IoT) 플랫폼인 

GEM 개발을 완료하고, 이스라엘의 주요 

IP(지식재산) 기업인 Ehrlich & Fenster의 지

원을 받아 강력한 IP 포트폴리오를 구축한 

바 있다. 또한 IBM, Softimize, DSP 등과 함께 

협업을 진행하고, 전 세계에서 이스라엘, 미

국, 유럽, 아시아의 클라이언트와 함께 첫 

판매를 시작하기도 했다. 이러한 젬센스의 

혁신적인 초소형 컴퓨터 플랫폼 GEM은 모

션(Motion)과 비전(Vision) 관련 기술을 융합

한 것으로, 어떠한 물체라도 스마트한 연결 

장치로 바꿀 수 있으며, 현재 다른 어떤 곳

에서도 찾아볼 수 없는 독특한 기술이다. 마크 저커버그 라이브 데모 영상

iHLS 이스라엘의 스타트업 액셀러레이

터인 iHLS는 팀별로 8~15개의 창업기업

을 위해 방위 분야의 최고 전문가들이 4개

월간 멘토링과 카운슬링 및 다양한 지원을 

제공한다. 4개월에 한 번씩 열리는 운영위

원회에서는 이스라엘 및 세계 방위산업의 

고위 전문가들과 함께 모임을 가지며, 전

문가들은 정해진 기준에 따라 어떤 창업기

업을 선정하는 것이 좋은지 추천하게 된

다. 운영위원회 멤버들은 선정된 창업기업

에 멘토를 배정하며, 담당 멘토는 지원을 

제공한다. 이는 세계 최초의 국방 및 국토

안보 스타트업 액셀러레이터로서 사이버, 

얼굴인식, 컴퓨터 비전, 센서, 세이프 시티, 

정보 보안, UAVs, 레이저 테크놀로지, 방

공미사일 방어 체계, GPS, 무인 시스템, 로

봇공학, 내비게이션 시스템, 감시 시스템 

등을 관할한다.

페이스북 오큘러스, 페블스 인수
페이스북 산하 VR 기업 오큘러스가 이

스라엘에 본사를 둔 컴퓨터 비전 기술 업

체 페블스 인터페이시스를 인수하기로 했

다고 회사 블로그를 통해 밝혔다. 컴퓨터 

비전은 컴퓨터를 이용한 시각적 인식과 처

리를 다루는 인공지능의 한 분야다. 양사

는 거래 액수를 밝히지 않았으나, 미국 일

간지 월스트리트저널(WSJ)은 익명의 취재

원을 인용해 인수 대금이 6000만 달러

(688억 원) 내외라고 전했다. 페블스 인터

페이시스 임직원은 오큘러스의 하드웨어 

엔지니어링팀과 컴퓨터 비전팀에 흡수돼 

VR, 트래킹, 인간-컴퓨터 상호작용 등의 

연구를 하게 된다.

페블스 인터페이시스는 2010년 창립돼 

그간 손의 움직임을 추적하는 기술을 개발

해 왔다. 이 회사 최고기술책임자(CTO) 나

다프 그로싱어는 “인간-컴퓨터 상호작용

의 미래를 가속하기 위해 디지털 센싱 기

술의 한계를 넘어서는 일이 회사의 사명”

이라고 설명했다.

페블스 인터페이시스



23

April    2017   

데이비드 파시그 박사의 수업
이스라엘의 한 대학생이 은색 헬멧을 쓴 

순간 그의 눈앞에는 3차원 가상 세계가 펼

쳐진다. 검은색 장갑을 낀 손동작에 따라 

가상 세계는 움직인다. 이는 데이비드 파

시그 박사가 개발한 수업 과정이다. 그는 

신기술이 인간의 뇌 활동을 크게 향상시킨

다는 생각을 갖고 있다. 지금 이 VR도 현대

인의 두뇌 활동을 높이는 신기술 가운데 

하나라고 믿고 있다. 

파시그 박사는 “기술이 사람의 인지 능

력을 향상시킨다고 알려져 왔다. 가상 세

계 등 최첨단 기술의 실험을 통해 이를 증

명했다. 3차원 가상 세계가 귀납, 연역력에 

도움을 주는 것이다. 몇 달 안에 두뇌 능력

이 10~20% 향상됐다”고 말했다. 

사람의 능력을 확대하기 위한 다양한 기

술적 실험은 계속 이어져 왔다. 하지만 이

번처럼 가상 세계 기술이 적용된 것은 처

음이다. 

“3차원 가상 이미지를 통해 두뇌 자극을 

줬다는 게 획기적이죠. 가상 세계가 혈액 

순환과 신경계 기능을 향상시킵니다. 자연

스럽게 사고 능력도 좋아집니다.”

파시그 박사는 이 작업을 지난 3년 동안 

해왔다. 그는 학생들에게 헬멧을 하루 

10~15분씩 꼭 사용하도록 했다. 그랬더니 

3개월에서 6개월 사이에 인지 능력이 20% 

이상 향상되는 것으로 나타났다. 

파시그 박사팀은 이를 이용해 청각 장애 

어린이를 위한 3차원 가상 세계 기술도 개

발했다. 

“시갈 에덴 바 일란 대학 3차원 인지 시

스템을 개발해 청각 장애아를 대상으로 실

험했습니다. 그 결과 청각 장애 어린이의 

특정 인지 능력이 비장애 어린이 수준으로 

향상됐습니다.”

사실 여성이 남성보다 뇌를 많이 쓴다. 

구조적으로 여성의 좌뇌와 우뇌는 긴밀히 

연결돼 있지만 남성은 떨어져 있기 때문이

다. 이 헬멧을 통한 훈련이 그런 차이도 줄

일 수 있다. 훈련을 할수록 양쪽 뇌 사이의 

혈액 순환이 왕성해지기 때문이란 게 파시

그 박사팀의 주장이다.

SK텔레콤, 이스라엘 기업과   

3차원 가상현실 개발 착수
SK텔레콤이 가상의 콘텐츠를 3차원으

로 제공하는 기술을 개발했다. SK텔레콤

은 이스라엘의 센서 및 이미지 프로세서 

개발사인 이뉴이티브와 3차원 실감형 AR, 

VR 솔루션 개발을 위한 양해각서를 체결

했다. SK텔레콤은 AR, VR 플랫폼인 

‘T-Real’과 이뉴이티브의 3차원 센서를 결

합하면 디바이스가 동작과 사물, 공간 등

을 입체적으로 인식할 수 있을 것이라며, 

이를 활용해 가상의 콘텐츠를 3차원으로 

표현할 수 있는 솔루션을 개발하기로 했

다. 특히 실생활에서 이용 빈도가 높은 모

바일 등의 소형 디바이스를 위한 솔루션 

개발에 주력한다.

최진성 SK텔레콤 CTO는 “가까운 미래

에 현실 세계와 가상의 콘텐츠가 결합된 

실감형 서비스가 활성화될 것”이라며 “글

로벌 IT 기업들과 협력해 한 차원 높은 서

비스를 고객에게 제공할 수 있도록 최선을 

다할 것”이라고 말했다.

이뉴이티브는 모바일에 최적화된 3차원 

센서 기술을 보유한 벤처기업이다. 이뉴이

티브의 센서는 하나의 프로세서로 영상 처

리와 인식이 가능하다. 또한 전력 소모와 설

치에 필요한 공간이 적다는 점이 강점으로 

꼽힌다. 슐로모 가돗 이뉴이티

브 CEO는 “글로벌 기업들과 

함께 AR, VR 기술을 선도적으

로 개발해 온 SK텔레콤과 협

력에 나서 매우 고무적”이라

며 “모바일에 최적화돼 있는 

3차원 센서를 바탕으로 실생

활에 유용한 서비스를 개발할 

계획”이라고 설명했다.

한편, SK텔레콤은 2010년부터 AR과 VR 

기술을 개발해 왔다. 2010년 AR 플랫폼인 

‘T-AR’을 내놓은 데 이어 2016년 AR과 VR 

플랫폼인 ‘T-Real’을 공개했다. 

[참고자료]
1) http://www.businesspost.co.kr/news/

articleView.html?idxno=31387
2) http://www.bloter.net/archives/264978
3) https://faculty.biu.ac.il/~passig/
4)  http://www.netmanias.com/

ko/?m=attach&no=15443
5) http://news.joins.com/article/18115973

이스라엘 바 일란 대학의 데이비드 파시그 박사

모바일 환경의 AR, VR 서비스를 위한 기술 개발 협력 MOU 체결식
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유망기술

HmD(Head mounted Display)를 비롯한 가상현실 하드웨어가 큰 시장을 형성하며 성장을 주도하는 가운데, 

향후 소프트웨어와 함께 글로벌 가상·증강현실 시장 규모가 대폭 성장할 것으로 예상된다. 하드웨어 및 소프트웨어의 

통합 시장 규모는 2016년 22억 달러에서 2020~25년 226억~792억 달러 규모로 연평균 148.7%의 고속성장이 

예상된다. 이러한 가상·증강현실 분야의 기술 및 생태계 경쟁력을 확보하고 미래 글로벌 신시장을 선점하기 위한 

프로젝트를 소개하고자 한다.

가상·증강현실 프로젝트

가상·증강 디바이스 핵심 부품 및 

모듈 개발
디스플레이, 프로세서, 센서, 광학계 등 

핵심 부품의 성능·가격이 급속히 개선되

며 시장이 확장하는 가운데, 디바이스 개

발사별로 가격·용도별 타깃팅 전략에 따

라 시장 요구에 맞는 다양한 제품을 출시

하고 있다. 대표적으로 페이스북의 오큘러

스 리프트, 소니의 PS VR, 구글의 카드보

드 2.0, 삼성의 기어 VR 등이 있다. 이렇듯 

디바이스 핵심 부품의 기술 역량이 결집하

며 산업 생태계를 구축하고 제조 경쟁력을 

강화하고 있다. 더불어 오큘러스(터치), 사

이버 글러브, FEELREAL(VR 마스크) 등 인

터랙션 디바이스를 추가하고 있으며, 최근 

시각·청각 외 후각·미각·촉각 등 오감

자극 기술이 개발되면서 체험 영역이 확대

되고 있다. 이외에도 소형경량 디스플레이

류, 3D 렌즈류, 포지션 트래커, 햅틱·모션 

센서류, 무선통신장치 등 초기 게임 분야 

중심에서 점차 제조·유통·의료·교

육·건축·디자인 등 전 산업영역으로 확

장하며 응용 분야에 특화한 핵심 부품 및 

모듈 수요가 증가하고 있다.

이러한 가운데 ‘가상·증강 디바이스 핵

심 부품 및 모듈 개발’을 통해 핵심 기술인 

HMD 디스플레이 모듈 및 구동부 설계 기

술 확보를 추진한다. 이와 관련, 비전·센

서 기반 정밀 헤드 포지셔닝·공간 스캐닝 

및 사용자 인터랙션 기술 개발을 비롯해 

고휘도 LED 부품 및 포토 다이오드 설계 

및 제작 기술, 고품질 영상·오디오 코덱 

및 전송 표준 기술 개발을 진행한다.

또한 핵심 기술인 헤드 포지셔닝·공간 

스캐닝 및 인지 기술, 전용 프로세서 기술 

개발과 관련해 고감도 헤드 트래킹 기술과 

고감도 핸드 컨트롤 하드웨어 및 소프트웨

어 기술, 아이 트래킹 기술, 고감도 3차원 

공간 스캐닝 및 비접촉 인터랙션 기술 개

발을 수행한다. 더불어 핵심 기술인 저중

량 고효율 다중 결상면 구현 능동형 광학

계 개발과 관련해 가상·증강현실 디바이

스용 플라스틱 기반 고화질 대화면 초경량 

복합렌즈, 광시야각 Waveguide 설계 기

술, 수렴초점 불일치 해소를 위한 광학 시

스템 설계 기술 개발 등을 추진한다. 이외

에도 핵심 기술인 초고속 대용량 무선 데

이터 전송 기술 개발과 관련해 사용자 편

의성, 디바이스 모빌리티, 실감 효과 극대

화를 위한 실시간 대용량 데이터 통신을 

구현하다. 이와 관련, 제어정보 OTA(Over 

The Air) 기능 및 실시간 데이터 스트리밍 <그림 1> 디바이스 핵심 부품 및 모듈 개념도
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구현 기술을 비롯해 위치정보(LBS) 기반 

사용자 위치·지리정보 시스템 연계 서비

스 구현 기술, MIMO 스마트 안테나, 대용

량 데이터 전송(WiGig), 경량무선통신(지

그비, 비콘 등) 적용 등을 실현한다. 

이러한 차세대 가상·증강 디바이스 핵

심 원천 기술 개발을 통해 산업 경쟁력을 

확보할 것으로 기대된다. 현재 가상·증강 

디바이스 핵심 기술 및 부품의 국산화를 

통해 글로벌 경쟁력을 확보하고, 하드웨어 

원천 기술 및 플랫폼을 확보해 산업영역별 

비즈니스 모델에 대응할 수 있다. 특히 사

용편리성·활용성을 대폭 개선하면 시장 

형성이 가능한 산업영역으로 확산이 가속

화하는 파급효과도 있을 것으로 전망이다. 

低중량·超광각·高해상도 가상·

증강현실 디바이스 및 시스템 개발
범용 및 각 산업영역(공공·제조·유

통·의료·교육)별로 특화된 디바이스에 

제조산업 경쟁력을 확보하고, 가상·증강

현실 디바이스 및 시스템을 활용한 신산업

을 창출 및 선도하고 있다. 소니, 오큘러스, 

삼성 등이 디바이스 제품을 출시하는 가운

데 구글, 페이스북, MS 등도 디바이스 중

심의 하드웨어 플랫폼 확보를 위해 경쟁 

중이다. 여기에 실감형 증대를 위한 다양

한 외부 디바이스를 개발 및 연동하고 있

다. 더불어 C - P - N - D(콘텐츠, 플랫폼, 

네트워크, 디바이스)의 가치사슬 핵심 요

소인 디바이스와 시스템을 포함하는 플랫

폼 핵심 기술을 선도해 산업생태계를 이끌

고 있다. 멀티미디어용, 산업용 등 다양한 

수요와 용도에 따라 핵심 구성품을 선별 

제작하며, 산업응용 분야별 서비스(콘텐츠 

포함) 및 시스템을 운영하고 있다.

이러한 가운데 ‘低중량·超광각·高해

상도 가상·증강현실 디바이스 및 시스템 

개발’을 통해 핵심 기술인 Low-latency 지

원 가상·증강현실 오브젝트 추출 및 합성 

기술 개발을 추진한다. 이와 관련해 고속 

랜더링을 위한 GPU 및 HPU(Hologram 

April    2017   

Processing Unit) 기술 개발을 비롯해 

Low-Latency 입력 지원 하드웨어 가속

기, 비동기 무선 데이터 스트리밍 기술 지

원 등을 진행한다.

또한 핵심 기술인 HMD 연동 사용자 인

터렉션(UI·UX) 기술을 개발하기 위해 오

감 획득·재생 및 착각 모달리티 기반 사

용자 인터페이스 기술을 비롯해 산업응용

(가상 직업훈련, 가상 교육, 가상 군사훈련, 

가상 체험) 등 특화 시뮬레이터 연동 기술, 

햅틱 연동 촉각 인터랙션 및 사용자 편의

성을 극대화한 컨트롤 디바이스 기술 등을 

확보한다. 더불어 핵심 기술인 가상·증강

현실 산업응용 시스템 기술 개발과 관련해 

가상·증강현실용 산업응용 콘텐츠 자동

생성 및 콘텐츠 유통 시스템을 비롯해 오

픈마켓 기반 산업응용 콘텐츠 유통 인터페

이스 표준 및 표준 콘텐츠 포맷 기술, 인공

지능(AI) 기반 가상·증강현실 객체 인지 

기술 등을 실현한다.

이러한 가상·증강 디바이스 및 시스템 

개발을 통해 고부가가치 신산업 창출을 

기대하고 있다. 스마트폰 이후 개인 휴대

형 차세대 디바이스로 급부상하며 관련 

생태계가 확산되는 가운데 게임 외에도 

사용할 수 있는 편의성·현실감·활용성

을 통해 복지 증진 및 삶의 질 향상에 기여

할 전망이다. 이외에도 사이버 물리 시스

템(CPS)의 체험 기기 중 하나로 개인 커넥

티비티 한계를 극복하고, 산업 융합 영역 

확장 및 산업 생산성, 작업자 안전성, 사용

자 편의성을 증대하는 파급효과를 불러올 

수 있다. 

<그림 2> 오브젝트 추출 및 합성 개념도
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R&D 프로젝트

씨앤디가 수행하는 R&D 프로젝트

모바일 증강현실 기반의 디지로그적 창의성 증진 
과학 놀이 퍼즐 시스템 및 서비스 디자인 기술 
씨앤디가 본 프로젝트를 통해 개발하는 것은 운송기기(자동차, 항공기 등)의 주요 메커니즘을 단순화·개념화한 과학 퍼즐과 AR 기술 

기반 스마트 콘텐츠로 구성된 서비스 플랫폼이다. 대표적으로 5~7세 어린이를 타깃으로 혼자 또는 함께(친구, 선생님, 부모 등) 

과학 퍼즐 조합을 연구하고 조립하는 과정에서 스스로 자신만의 메커니즘 조합을 발견, 연구하면서 창의력과 논리력을 함양할 수 있는 

과학 교육 놀이 제품이다.

논리력을 함양할 수 있는 과학 교육 놀이 

제품을 지향하고 있다. 

각 퍼즐을 현존하는 운송기기의 주요 메

커니즘 원리를 단순화해 제안된 조합으로 

맞추면 AR 그래픽으로 작동하는 애니메

이션을 확인하고 미션을 수행하는 게임을 

즐길 수 있다. 특히 기존 아날로그 과학 블

록은 항공 관련 운송기기를 재현하는 데 

한계가 있지만, 본 제품은 AR 속에서 조합

된 운송기기를 재연, 확인함으로써 이 같

어린이를 위한 디지로그적 AR 과

학놀이 
씨앤디와 AR 기술 응용 SW 개발기업인 

㈜AR미디어웍스는 디자인 위탁사와 수탁

사 관계로 연을 맺은 후 그간 신성장동력 

창출을 위해 상호협력적 관계를 유지해 왔

다. 각 기업의 R&D팀과 인프라를 활용해 

AR 기술을 응용한 상품을 협력 개발하던 

중 본 프로젝트와 연계해 AR 기술 응용 제

품 개발에 박차를 가하고 있다.

본 프로젝트를 통해 씨앤디와 AR미디어

웍스는 운송기기의 주요 메커니즘을 단순

화·개념화한 과학 퍼즐과 이를 AR 애니

메이션과 게임으로 증강시켜주는 AR 기

술 기반 스마트 콘텐츠로 구성된 서비스 

플랫폼을 개발하고 있다. 특히 5~7세 어

린이를 타깃으로 혼자 또는 함께(친구, 선

생님, 부모 등) 과학 퍼즐 조합을 연구하고 

조립하는 과정에서 스스로 자신만의 메커

니즘 조합을 발견, 연구하면서 창의력과 
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한국디자인진흥원 공인 산업디자인 전문기

업 씨앤디(C&D)는 ‘Create & Develop’라는 

슬로건의 약자이다. 제품 디자인 컨설팅 및 

시제품 제작 서비스가 주 업무이며, 위탁사

가 필요로 하는 관련 기술 보유 기업과의 매

칭 서비스를 진행해 효과적인 시제품 개발 

성공 및 부가가치 향상을 돕는 디자인 전문 

에이전시다. 2년 연속 총 4건의 Good 

Design 및 국제 디자인어워드에서 파이널

리스트에 선정되는 등 디자인 분야의 국내

외 수상과 기업부설연구소에 선행 디자인

팀을 운영해 자체적인 성장동력 함양에도 

최선을 다하고 있다. 한편, 최근 씨앤디는 증

강현실(AR) 기술을 활용한 제품의 상품화 

개발에 중점을 두고 사업을 추진하고 있다. 

이렇듯 디자인과 신기술의 접목을 통해 지

역 중소기업의 신제품 개발 및 제품 가치 향

상에 이바지하고 나아가 디자인 컨설팅 서

비스를 수출할 수 있는 강소기업을 지향하

고 있다. 

디자인과 신기술의 접목을 
시도하는 

씨앤디
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심으로 개발되었다는 점이다. 3D 프린팅

을 통해 프로토타입을 신속하게 제작해 

5~7세 아이들이 모여서 생활하는 어린이

집, 유아 학원을 실무진이 직접 방문해 현

장 검증을 수차례 진행했다. 이 같은 과정

에서 획득한 데이터는 즉각적으로 관련 분

야의 전문가를 접견해 자문을 얻고 개발 

제품에 적용됐다. 현재는 양산화 준비 단

계를 거쳐 2017년 하반기 출시를 목표로 

막바지 개발 단계를 진행 중이다.     

본 프로젝트를 통해 개발한 시제품은 이

미 관련 엑스포 및 박람회 참가를 통해 국

내외 바이어로부터 좋은 반응을 이끌어 

내고 있다. 올해 하반기까지 순조롭게 제

품 출시가 이뤄진다면 개발 참여 기업들

의 매출 신장과 사세 확장은 물론 중소기

업의 협업으로 이뤄낸 좋은 선례가 될 것

으로 전망된다. 더불어 이 제품을 사용할 

어린이들이 AR 기술과 과학적 원리를  이

해하게 됨으로써 공학 분야의 다양한 꿈

나무를 양성하는 파급효과가 있을 것으로 

기대된다.

은 한계를 극복할 수 있다. 이 과정에서 

5~7세 아동의 창의성과 논리력, 탐구력, 

집중력 향상을 돕고 아날로그 퍼즐 놀이 

개념과 융합해 연구하고 즐기는 과정에서 

인간관계(부모와 아이, 선생님과 아이, 친

구관계 등) 향상과 인성 함양에 도움을 줄 

수 있는 디지로그적 AR 놀이 제품이라 할 

수 있다.

시제품에 이어 제품 출시 임박
 본 R&D 프로젝트 진행 과정의 가장 큰 

특징은 오롯이 실수요자 및 사용 현장 중

자유롭게 퍼즐을 배치 
각각 고유의 메커니즘적 

특성을 지닌 퍼즐을 

자유롭게 배치하면서 

원리를 학습

모바일 앱과 연동하여 
증강현실로 확인
증강현실 

애니메이션으로 

각 퍼즐이 연결되어 

작동하는 것을 

확인할 수 있음

내가 만든 조합으로 
체험하기
내부 메커니즘과 

외관이 오버랩되면서 

쉽게 이해할 수 있고 

게임과 연동하여 

각각의 특성을 체험 다양한 운송수단의 
메커니즘을 단순화한 조합
실제 운송 수단의 메커니즘을 

단순화한 퍼즐 조합을 맞추면서 

자연스럽게 원리를 학습



28 TECH

R&D SpEcIAl



29

April    2017   

스마트폰 R&D 
우수성과

국내 스마트폰산업이 세계 시장 점유율 1위를 다투는 

배경에는 주요 부품을 공급하는 국내 중소기업의 

우수한 기술력이 자리 잡고 있다. 국내 스마트폰 부품 기업이 

연구개발(R&D)을 통해 기술력을 확보함으로써 

매출 신장 및 증시 상장에 성공하고, 4차 산업혁명의 

주요 신산업 분야로 진출하고 있는 성과를 

한국산업기술평가관리원(이하 KEIT)의 R&D 지원과제를 

중심으로 살펴봤다. 

스마트폰 공급망 분석을 통한 
R&D 혁신성과 분석












































































































