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디지털 혁명을 구현하는 사물인터넷, 빅데이터, 인공지능 기술은 모두 ‘데이터를 활용한 생산성의 증진’이라는 목표에 초점을 맞추고 

있다. 오늘날의 경쟁력은 어떤 데이터를 확보했는지보다는 넘쳐나는 데이터와 지식을 어떻게 이해하고 적용할 것인가에서 발생한다. 

즉, 인간과의 인터페이스가 무엇보다 중요하다. VR과 AR은 이 문제의 해결책으로 떠오르고 있다. 

인간 고유의 능력을 강화시켜주는 
VR·AR 기술

VR을 통한 전 세계인의 공감
2015년 11월 13일 프랑스 파리는 여느 금

요일과는 달리 흥분된 하루였다. 바타클

랑 극장에서는 미국 밴드인 이글스 오브 

데스 메탈의 콘서트가 열렸고, 스타드 드 

프랑스에서는 프랑스 축구대표팀과 독일 

간 26번째 맞대결이 예정돼 있었다. 경기

가 시작되자 7만2000명의 관중들은 열광

했다. 프랑수아 올랑드 대통령도 그들 중 

하나였다. 

 하지만 경기 시작 20분 뒤 경기장 앞 식

당에서 폭발이 시작됐다. 10분 뒤 두 번째 

자살폭탄 테러가 이어졌고, 같은 시간 파리 

여러 곳에서 무차별 총격이 가해졌다. 파리 

10구에 있는 식당에서 11명이 사망했고, 바

타클랑 극장에서는 인질로 잡힌 100여 명

이 죽었다. 프랑스는 국가비상사태를 선포

하고 국경을 봉쇄했다. 수니파 이슬람 원

리주의 무장단체인 이슬람국가(IS)가 저지

른 테러로 160명 이상이 사망하고, 300명 

이상의 부상자가 발생했다. 비극적인 ‘13일

의 금요일’이었다.

 유럽의 심장부인 파리에서의 테러로 전 

세계인들이 슬퍼했다. 프랑스 국민들은 

촛불과 꽃을 들고 거리로 나와 희생자들

을 추모했다. 어떤 사람들은 조용히 눈을 

감고 기도했고, 어떤 이들은 모여서 노래

로 슬픔을 달랬다. 한편에서는 파리의 용

기를 상징하는 격언인 ‘흔들릴지언정 가

라앉지 않는다’는 문구가 적힌 팻말을 들

었다. 전 세계인들은 그 어느 때보다 프랑

스의 슬픔에 공감할 수 있었다. 이는 소프

트 타깃을 대상으로 한 테러였다는 점 외

에도 뉴욕타임스가 VR 기술을 활용해 프

랑스의 슬픔을 생생하게 전달했다는 것에

도 기인했다.

김동영 
[한국개발연구원(KDI) 전문연구원] 

THEME
COLUMN

VR의 개념과 특징
VR이란 ‘Virtual Reality’의 약자다. 일반적

으로 ‘가상현실’이라는 표현으로 번역된다. 

하지만 이러한 표현은 VR 기술을 담아내기

에 충분하지 않다. ‘가상’의 사전적 정의는 

‘사실이 아니거나 사실 여부가 분명하지 않

은 것을 사실이라고 가정하는 것’으로서 영

어로는 ‘imagine’에 가까운 의미를 내포한

다. 하지만 영영사전에서의 ‘virtual’은 ‘대부

분 실질적인 것(very nearly a particular 

thing)’ 혹은 ‘현실세계라기보다는 인터넷

이나 컴퓨터에 의해 만들어지고, 행해지고, 

보이는 것(made, done, seen etc in the 

Internet or on a computer, rather than in the 

real world)’을 의미한다. 

 이러한 단어의 의미를 반영하자면 VR 

기술은 가상현실이라기보다는 ‘인공현실’

로 표현하는 것이 좀더 이해하기 쉽다. 이

러한 인식과 유사하게 ‘제4차 산업혁명의 

시작, VR 비즈니스’의 저자인 신 기요시는 

VR을 ‘현실세계와는 다르지만, 실질적으

로 대부분이 현실세계’라는 것을 의미한다

고 설명한다. 즉, VR 기술이란 현실세계와 

실질적으로 같은 공간을 인간 주변에 만들

<그림 1> 뉴욕타임스 VR 영상
출처 : https://www.poynter.org/reporting-editing/2015/new-york-times-uses-virtual-reality-to-

transport-users-to-paris-vigils/

어 내는 기술이라고 정의할 수 있다. 

 VR 기술의 목표는 인간의 오감(시각, 청

각, 촉각, 미각, 후각)과 균형감각 등 다양한 

감각을 자극해 ‘현실세계와 실질적으로 동

일한 공간’을 만들어 내는 데 있다. VR 기술

을 위해 머리에 쓰는 ‘HMD(Head Mounted 

Display)’가 필요한 이유다. HMD를 착용하

면 VR 기술의 핵심인 ‘몰입감’이 구현된다. 

HMD는 머리에 쓰는 디스플레이로, 시야를 

차지하는 영상의 범위가 넓고, 머리가 움직

이는 방향을 측정해 반응할 수 있는 센서로 

마치 자신이 HMD 속의 인공현실에 있는 

듯한 몰입감을 구현한다. HMD를 쓰면 실

제로 그곳에 있다는 ‘현존감’을 느낄 수 있

다. 현실에서는 분명 안전한 스튜디오에 있

고, 그 사실을 본인도 명확하게 인식하고 

있지만, HMD를 쓰는 순간 지진 현장에 있

는 듯한 착각에 빠진다. 머리를 위로 들면 

지진의 충격으로 천장에서 떨어진 널빤지

가 내게로 향하는 게 보이고, 나도 모르게 

머리를 바닥으로 향해 숨을 곳을 찾아 웅크

리게 된다. 

 몰입감과 현존감은 VR 기술이 구현하

는 핵심이다. 이로 인해 사용자는 디지털 

환경과의 상호작용을 통해 진정한 ‘경험’

을 할 수 있다. 경험이란 기존 통념에서는 

‘실제세계’에서 벌어지는 무언가였다. 실

제로 무엇인가를 하는 것과 관련이 있기 

때문에 경험은 힘들게 얻는 것이고, 지혜

를 얻는 최고의 방법이었다. 경험을 값지

게 여기는 것 역시 세상을 배우는 가장 효

과적인 방법임을 모두가 경험으로 알고 있

기 때문이다. 물론 과거의 미디어도 간접

적으로 영향을 미쳤다. 하지만 실제 경험

이 주는 영향력에는 비할 바가 되지 못했

다. 기술의 발전으로 4K TV가 8K TV로 거

듭난다 해도 TV가 구현하는, 현실보다 밀

도가 낮은 추상화는 물리적 세계를 대신하

지 못한다. 영화나 비디오게임과 같은 다

중감각 미디어일지라도 마찬가지다. 

 하지만 VR 기술이 등장하면서 실제 경

험과 간접 경험의 격차가 줄고 있다. 완전

히 같지는 않지만 기존에 어떤 매체보다 

강력한 경험을 제공한다. 버튼 하나만 클

릭하면 앉은 자리에서 스카이다이빙을 경

험할 수도 있고, 철거돼 지금은 볼 수 없는 

일제강점기 돈의문을 볼 수도 있다. 기술

이 더욱 발전한다면 지구의 다른 편에 있

는 사람들과 실감 나는 다양한 경험을 공

유할 수 있다.

AR. MR, CR로 확장되는 VR 기술
 VR로 시작된 실제 경험과 간접 경험의 

격차는 AR, MR, CR 기술로 확장되면서 더

욱 줄어들고 있다. VR 기술을 바탕으로 하

는 이 세 가지 기술은 VR 기술을 보완하며 

새로운 경험을 사용자에게 제공한다. AR

은 ‘증강현실’이라고 표현된다. 이는 현실

공간에 가상의 영상정보를 합성해 제공
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있다. 오늘날의 경쟁력은 어떤 데이터를 확보했는지보다는 넘쳐나는 데이터와 지식을 어떻게 이해하고 적용할 것인가에서 발생한다. 

즉, 인간과의 인터페이스가 무엇보다 중요하다. VR과 AR은 이 문제의 해결책으로 떠오르고 있다. 

인간 고유의 능력을 강화시켜주는 
VR·AR 기술

VR을 통한 전 세계인의 공감
2015년 11월 13일 프랑스 파리는 여느 금

요일과는 달리 흥분된 하루였다. 바타클

랑 극장에서는 미국 밴드인 이글스 오브 

데스 메탈의 콘서트가 열렸고, 스타드 드 

프랑스에서는 프랑스 축구대표팀과 독일 

간 26번째 맞대결이 예정돼 있었다. 경기

가 시작되자 7만2000명의 관중들은 열광

했다. 프랑수아 올랑드 대통령도 그들 중 

하나였다. 

 하지만 경기 시작 20분 뒤 경기장 앞 식

당에서 폭발이 시작됐다. 10분 뒤 두 번째 

자살폭탄 테러가 이어졌고, 같은 시간 파리 

여러 곳에서 무차별 총격이 가해졌다. 파리 

10구에 있는 식당에서 11명이 사망했고, 바

타클랑 극장에서는 인질로 잡힌 100여 명

이 죽었다. 프랑스는 국가비상사태를 선포

하고 국경을 봉쇄했다. 수니파 이슬람 원

리주의 무장단체인 이슬람국가(IS)가 저지

른 테러로 160명 이상이 사망하고, 300명 

이상의 부상자가 발생했다. 비극적인 ‘13일

의 금요일’이었다.

 유럽의 심장부인 파리에서의 테러로 전 

세계인들이 슬퍼했다. 프랑스 국민들은 

촛불과 꽃을 들고 거리로 나와 희생자들

을 추모했다. 어떤 사람들은 조용히 눈을 

감고 기도했고, 어떤 이들은 모여서 노래

로 슬픔을 달랬다. 한편에서는 파리의 용

기를 상징하는 격언인 ‘흔들릴지언정 가

라앉지 않는다’는 문구가 적힌 팻말을 들

었다. 전 세계인들은 그 어느 때보다 프랑

스의 슬픔에 공감할 수 있었다. 이는 소프

트 타깃을 대상으로 한 테러였다는 점 외

에도 뉴욕타임스가 VR 기술을 활용해 프

랑스의 슬픔을 생생하게 전달했다는 것에

도 기인했다.

김동영 
[한국개발연구원(KDI) 전문연구원] COLUMN
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VR의 개념과 특징
VR이란 ‘Virtual Reality’의 약자다. 일반적

으로 ‘가상현실’이라는 표현으로 번역된다. 

하지만 이러한 표현은 VR 기술을 담아내기

에 충분하지 않다. ‘가상’의 사전적 정의는 

‘사실이 아니거나 사실 여부가 분명하지 않

은 것을 사실이라고 가정하는 것’으로서 영

어로는 ‘imagine’에 가까운 의미를 내포한

다. 하지만 영영사전에서의 ‘virtual’은 ‘대부

분 실질적인 것(very nearly a particular 

thing)’ 혹은 ‘현실세계라기보다는 인터넷

이나 컴퓨터에 의해 만들어지고, 행해지고, 

보이는 것(made, done, seen etc in the 

Internet or on a computer, rather than in the 

real world)’을 의미한다. 

 이러한 단어의 의미를 반영하자면 VR 

기술은 가상현실이라기보다는 ‘인공현실’

로 표현하는 것이 좀더 이해하기 쉽다. 이

러한 인식과 유사하게 ‘제4차 산업혁명의 

시작, VR 비즈니스’의 저자인 신 기요시는 

VR을 ‘현실세계와는 다르지만, 실질적으

로 대부분이 현실세계’라는 것을 의미한다

고 설명한다. 즉, VR 기술이란 현실세계와 

실질적으로 같은 공간을 인간 주변에 만들

NEW  TECHNOLOGIES  OF  KOREA 

<그림 1> 뉴욕타임스 VR 영상
출처 : https://www.poynter.org/reporting-editing/2015/new-york-times-uses-virtual-reality-to-

transport-users-to-paris-vigils/

어 내는 기술이라고 정의할 수 있다. 

 VR 기술의 목표는 인간의 오감(시각, 청

각, 촉각, 미각, 후각)과 균형감각 등 다양한 

감각을 자극해 ‘현실세계와 실질적으로 동

일한 공간’을 만들어 내는 데 있다. VR 기술

을 위해 머리에 쓰는 ‘HMD(Head Mounted 

Display)’가 필요한 이유다. HMD를 착용하

면 VR 기술의 핵심인 ‘몰입감’이 구현된다. 

HMD는 머리에 쓰는 디스플레이로, 시야를 

차지하는 영상의 범위가 넓고, 머리가 움직

이는 방향을 측정해 반응할 수 있는 센서로 

마치 자신이 HMD 속의 인공현실에 있는 

듯한 몰입감을 구현한다. HMD를 쓰면 실

제로 그곳에 있다는 ‘현존감’을 느낄 수 있

다. 현실에서는 분명 안전한 스튜디오에 있

고, 그 사실을 본인도 명확하게 인식하고 

있지만, HMD를 쓰는 순간 지진 현장에 있

는 듯한 착각에 빠진다. 머리를 위로 들면 

지진의 충격으로 천장에서 떨어진 널빤지

가 내게로 향하는 게 보이고, 나도 모르게 

머리를 바닥으로 향해 숨을 곳을 찾아 웅크

리게 된다. 

 몰입감과 현존감은 VR 기술이 구현하

는 핵심이다. 이로 인해 사용자는 디지털 

환경과의 상호작용을 통해 진정한 ‘경험’

을 할 수 있다. 경험이란 기존 통념에서는 

‘실제세계’에서 벌어지는 무언가였다. 실

제로 무엇인가를 하는 것과 관련이 있기 

때문에 경험은 힘들게 얻는 것이고, 지혜

를 얻는 최고의 방법이었다. 경험을 값지

게 여기는 것 역시 세상을 배우는 가장 효

과적인 방법임을 모두가 경험으로 알고 있

기 때문이다. 물론 과거의 미디어도 간접

적으로 영향을 미쳤다. 하지만 실제 경험

이 주는 영향력에는 비할 바가 되지 못했

다. 기술의 발전으로 4K TV가 8K TV로 거

듭난다 해도 TV가 구현하는, 현실보다 밀

도가 낮은 추상화는 물리적 세계를 대신하

지 못한다. 영화나 비디오게임과 같은 다

중감각 미디어일지라도 마찬가지다. 

 하지만 VR 기술이 등장하면서 실제 경

험과 간접 경험의 격차가 줄고 있다. 완전

히 같지는 않지만 기존에 어떤 매체보다 

강력한 경험을 제공한다. 버튼 하나만 클

릭하면 앉은 자리에서 스카이다이빙을 경

험할 수도 있고, 철거돼 지금은 볼 수 없는 

일제강점기 돈의문을 볼 수도 있다. 기술

이 더욱 발전한다면 지구의 다른 편에 있

는 사람들과 실감 나는 다양한 경험을 공

유할 수 있다.

AR. MR, CR로 확장되는 VR 기술
 VR로 시작된 실제 경험과 간접 경험의 

격차는 AR, MR, CR 기술로 확장되면서 더

욱 줄어들고 있다. VR 기술을 바탕으로 하

는 이 세 가지 기술은 VR 기술을 보완하며 

새로운 경험을 사용자에게 제공한다. AR

은 ‘증강현실’이라고 표현된다. 이는 현실

공간에 가상의 영상정보를 합성해 제공
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하는 기술이다. VR을 실현하는 HMD는 주

로 실내에서의 이용을 전제로 만들어져 현

실세계를 차단하고 완전히 다른 세계로 사

용자를 데려가는 기술이라면, AR은 현실

세계와 겹쳐 실내외 어디에서나 사용 가능

한 기술이라고 할 수 있다. 현실세계를 차

단하는 것이 아니라 CG를 조합해 이용하

는 것이다. 포켓몬 게임으로 익숙해져 있

으며, 스마트 팩토리 구현을 위한 기본 기

술로 흔히 사용된다. 

 ‘MR’은 ‘복합현실’이라고 한다. 이는 실

사와 CG를 융합하는 기술로, AR이 실사와 

CG를 묶어 실사와 정보를 구별할 수 있는 

것에 비해, MR은 거의 구현하지 못하는 세

계를 나타낸다. 즉, 현실세계에 대한 3차원 

정보들을 감지해 사용자의 위치와 자세에 

따라 가상물체를 현실세계 속 실제물체와 

함께 존재하는 것처럼 생성해 사용자 입장

에서 가상물체와 실제물체가 현실처럼 서

로 인터렉션함으로써 모두 실제인 것처럼 

느끼게 해주는 기술을 의미한다. 관련 콘

텐츠 개발 및 구현을 위해서는 마이크로소

프트의 홀로렌즈나 매직리프의 매직리프

원 등의 혼합현실 HMD가 필요하다.

 한편 ‘공존현실’이라고 표현하는 ‘CR’은 

서로 다른 지역에서 네트워크로 연결된 다

수의 사용자들이 가상 환경을 상호 공유하

면서 현실·가상·원격 공간 구분 없이 연

결된 일체화된 공간에서 공존감을 느끼는 

기술을 의미한다. 영화 ‘킹스맨’에서 등장

<그림 2> 혼합현실(MR)의 예
출처 : https://www.scmp.com

<그림 3> 공존현실(CR)의 예
출처 : Kingsman(2015)

한 대륙 간 회의 모습이 대표적이다.

이러한 VR 및 AR은 더 이상 기술단계에 

머무르지 않고, 인간 및 컴퓨터 간 인터페

이스 혁신을 촉발시키는 하나의 기술로 넘

어가는 단계에 있다. 글로벌 시장조사기관

인 가트너(Gartner)에 따르면 2017년 톱10 

전략 기술의 하나로 VR 및 AR 기술을 선

정한 바 있으며, 2019년에는 VR, AR, MR 

<그림 4> 가트너 하이프 사이클 상에서의 AR·VR·MR의 위치
출처 : Gartner, ‘5 Trends Emerge in the Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies 2018’, 2018.8

기술을 포함한 몰입형 경험 기술을 선정했

다. 가트너의 ‘하이프 사이클1)’에 따르면 몰

입형 기술은 현재 거품이 제거되는 시기로 

향후 5~10년 안에 안정적인 생산기에 진

입할 것으로 전망하고 있다. 

VR·AR 시장 동향
 이 기술들은 기존 정보통신기술(ICT) 산

업 분야에만 머무르지 않고 다양한 수직 

산업 분야에서도 비즈니스 모델 혁신의 역

할을 담당하며 B2B 및 B2C 시장에서 빠르

게 확산되는 추세다. 구체적으로 VR 분야

에서는 게임, 하드웨어, 위치 기반 가상여

행 등과 같은 엔터테인먼트가 돋보이고 

AR 분야에서는 전자상거래, 하드웨어, 광

고 순으로 수직 산업의 성장이 예상된다. 

그뿐만 아니라 국방과 교육, 의료, 제조 등

에서도 활용 범위가 매우 넓어지고 있다.

또한 5G 상용화도 VR·AR 기술의 활용

을 가속화할 것으로 보인다. ‘초연결성’ ‘초

고속성’ ‘초저지연성’을 특징으로 하는 5G 

통신망이 상용화될 경우 스포츠 중계나 시

뮬레이션 전투, 콘서트 실황 등을 모두 

VR·AR로 구현해 고품질의 현장감을 제

공할 수 있어 콘텐츠의 제작은 물론 사용

자와의 실시간 상호작용이 가능해진다. 이

러한 환경을 기반으로 헤드셋 등 디바이스 

기술의 급속한 발전과 글로벌 대기업을 중

심으로 하는 앱 개발 생태계가 구축될 것

으로 기대되며, 콘텐츠의 적용 범위 역시 

<그림 5> AR·VR 수직 산업 분야별 발달 추이 전망(2017~22년)
출처 : Digi-Capital, ‘Augmented/Virtual Reality Report’, 2018.1 

(정보통신기획평가원, ‘VR/AR 확산 가속화를 위한 주요국의 전략’ 재인용)

1)  하이퍼사이클은 기술의 성숙도를 표현하기 위한 
시각적 도구로서, ‘과대광고 주기’라고도 한다. 
미국의 정보기술 연구 및 자문회사인 가트너가 
개발했다. 기술촉발(Innovation Trigger), 부풀려진 
기대의 정점(Peak of Inflated Expectation), 
환멸(Trough of Disillusionment), 계몽(Slope 
of Enlightenment), 생산성 안정(Plateau of 
Productivity) 등 5단계로 이뤄진다.

다양한 영역으로 확대될 것으로 예상된다. 

 디바이스 시장에서는 오큘러스, HTC, 소

니, 삼성, 구글 등이 중심이 돼 고사양 VR 헤

드셋을 본격적으로 선보이고 있지만 아직

까지는 무게나 착용감, 시야각 등의 문제로 

개발자 위주의 제품만 출시되고 있다. 애플

과 구글은 각각 앱스토어와 안드로이드를 

통해 AR 개발 툴을 공개하면서 개발 생태계 

구축을 본격화했으며, 이로 인해 과거 게임 

산업에 편중됐던 VR·AR 콘텐츠가 의료나 

교육, 전자상거래 영역으로 확장되고 있어 

전반적인 시장의 성장이 예상된다. 

 스타트업의 진출도 가속화될 것으로 보

인다. 시장이 확장되면서 개별 기술별로 

특화된 스타트업이 틈새시장을 확대하며 

시장의 관심을 유발하고 있다. 심리치료 

소프트웨어인 ‘Oxford VR’, 소셜 VR인 

‘AllspaceVR’, 표정인식 VR HMD인 

‘MindMaze’, VR 콘텐츠 개발 및 공유 플래

폼인 ‘Wevr’ 등이 대표적이다. 대규모 고정

비용이 필요하지 않은 콘텐츠 분야의 경우 

소비자의 니즈가 세분돼 있어 창의적인 아

기관(연도) 대상 시장 시장 규모

IDC(2017)
VR·AR
하드웨어

2016년 21억 달러 → 2021년 926억 달러, 44배 증가

IDC(2018) VR·AR 2018년 121억 달러 → 2019년 204억 달러, 68.8% 증가

IDC(2019) VR 헤드셋
VR 출하량 : (2023년) 3670만 대(5년 동안 연평균 46.7% 상승)
AR 출하량 : (2023년) 3190만 대(5년 동안 연평균 140.9% 상승)

Statistica(2019)
VR·AR

소프트웨어
2025년 시장 비중 : VR(75%) vs AR(25%)

Grand View 
Research(2016)

AR 하드웨어 2024년 1002억4000만 달러 예상

Transparency Market 
Research(2016)

VR·AR 2024년 5470억 달러(8년 동안 연평균 92.5% 상승)

<표 1> 기관별 VR·AR 시장 규모 전망치


출처 : 정보통신기획평가원, ‘VR·AR 확산 가속화를 위한 주요국의 전략’, 2019
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하는 기술이다. VR을 실현하는 HMD는 주

로 실내에서의 이용을 전제로 만들어져 현

실세계를 차단하고 완전히 다른 세계로 사

용자를 데려가는 기술이라면, AR은 현실

세계와 겹쳐 실내외 어디에서나 사용 가능

한 기술이라고 할 수 있다. 현실세계를 차

단하는 것이 아니라 CG를 조합해 이용하

는 것이다. 포켓몬 게임으로 익숙해져 있

으며, 스마트 팩토리 구현을 위한 기본 기

술로 흔히 사용된다. 

 ‘MR’은 ‘복합현실’이라고 한다. 이는 실

사와 CG를 융합하는 기술로, AR이 실사와 

CG를 묶어 실사와 정보를 구별할 수 있는 

것에 비해, MR은 거의 구현하지 못하는 세

계를 나타낸다. 즉, 현실세계에 대한 3차원 

정보들을 감지해 사용자의 위치와 자세에 

따라 가상물체를 현실세계 속 실제물체와 

함께 존재하는 것처럼 생성해 사용자 입장

에서 가상물체와 실제물체가 현실처럼 서

로 인터렉션함으로써 모두 실제인 것처럼 

느끼게 해주는 기술을 의미한다. 관련 콘

텐츠 개발 및 구현을 위해서는 마이크로소

프트의 홀로렌즈나 매직리프의 매직리프

원 등의 혼합현실 HMD가 필요하다.

 한편 ‘공존현실’이라고 표현하는 ‘CR’은 

서로 다른 지역에서 네트워크로 연결된 다

수의 사용자들이 가상 환경을 상호 공유하

면서 현실·가상·원격 공간 구분 없이 연

결된 일체화된 공간에서 공존감을 느끼는 

기술을 의미한다. 영화 ‘킹스맨’에서 등장

<그림 2> 혼합현실(MR)의 예
출처 : https://www.scmp.com

<그림 3> 공존현실(CR)의 예
출처 : Kingsman(2015)

한 대륙 간 회의 모습이 대표적이다.

이러한 VR 및 AR은 더 이상 기술단계에 

머무르지 않고, 인간 및 컴퓨터 간 인터페

이스 혁신을 촉발시키는 하나의 기술로 넘

어가는 단계에 있다. 글로벌 시장조사기관

인 가트너(Gartner)에 따르면 2017년 톱10 

전략 기술의 하나로 VR 및 AR 기술을 선

정한 바 있으며, 2019년에는 VR, AR, MR 

<그림 4> 가트너 하이프 사이클 상에서의 AR·VR·MR의 위치
출처 : Gartner, ‘5 Trends Emerge in the Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies 2018’, 2018.8
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기술을 포함한 몰입형 경험 기술을 선정했

다. 가트너의 ‘하이프 사이클1)’에 따르면 몰

입형 기술은 현재 거품이 제거되는 시기로 

향후 5~10년 안에 안정적인 생산기에 진

입할 것으로 전망하고 있다. 

VR·AR 시장 동향
 이 기술들은 기존 정보통신기술(ICT) 산

업 분야에만 머무르지 않고 다양한 수직 

산업 분야에서도 비즈니스 모델 혁신의 역

할을 담당하며 B2B 및 B2C 시장에서 빠르

게 확산되는 추세다. 구체적으로 VR 분야

에서는 게임, 하드웨어, 위치 기반 가상여

행 등과 같은 엔터테인먼트가 돋보이고 

AR 분야에서는 전자상거래, 하드웨어, 광

고 순으로 수직 산업의 성장이 예상된다. 

그뿐만 아니라 국방과 교육, 의료, 제조 등

에서도 활용 범위가 매우 넓어지고 있다.

또한 5G 상용화도 VR·AR 기술의 활용

을 가속화할 것으로 보인다. ‘초연결성’ ‘초

고속성’ ‘초저지연성’을 특징으로 하는 5G 

통신망이 상용화될 경우 스포츠 중계나 시

뮬레이션 전투, 콘서트 실황 등을 모두 

VR·AR로 구현해 고품질의 현장감을 제

공할 수 있어 콘텐츠의 제작은 물론 사용

자와의 실시간 상호작용이 가능해진다. 이

러한 환경을 기반으로 헤드셋 등 디바이스 

기술의 급속한 발전과 글로벌 대기업을 중

심으로 하는 앱 개발 생태계가 구축될 것

으로 기대되며, 콘텐츠의 적용 범위 역시 

NEW  TECHNOLOGIES  OF  KOREA 

<그림 5> AR·VR 수직 산업 분야별 발달 추이 전망(2017~22년)
출처 : Digi-Capital, ‘Augmented/Virtual Reality Report’, 2018.1 

(정보통신기획평가원, ‘VR/AR 확산 가속화를 위한 주요국의 전략’ 재인용)

1)  하이퍼사이클은 기술의 성숙도를 표현하기 위한 
시각적 도구로서, ‘과대광고 주기’라고도 한다. 
미국의 정보기술 연구 및 자문회사인 가트너가 
개발했다. 기술촉발(Innovation Trigger), 부풀려진 
기대의 정점(Peak of Inflated Expectation), 
환멸(Trough of Disillusionment), 계몽(Slope 
of Enlightenment), 생산성 안정(Plateau of 
Productivity) 등 5단계로 이뤄진다.

다양한 영역으로 확대될 것으로 예상된다. 

 디바이스 시장에서는 오큘러스, HTC, 소

니, 삼성, 구글 등이 중심이 돼 고사양 VR 헤

드셋을 본격적으로 선보이고 있지만 아직

까지는 무게나 착용감, 시야각 등의 문제로 

개발자 위주의 제품만 출시되고 있다. 애플

과 구글은 각각 앱스토어와 안드로이드를 

통해 AR 개발 툴을 공개하면서 개발 생태계 

구축을 본격화했으며, 이로 인해 과거 게임 

산업에 편중됐던 VR·AR 콘텐츠가 의료나 

교육, 전자상거래 영역으로 확장되고 있어 

전반적인 시장의 성장이 예상된다. 

 스타트업의 진출도 가속화될 것으로 보

인다. 시장이 확장되면서 개별 기술별로 

특화된 스타트업이 틈새시장을 확대하며 

시장의 관심을 유발하고 있다. 심리치료 

소프트웨어인 ‘Oxford VR’, 소셜 VR인 

‘AllspaceVR’, 표정인식 VR HMD인 

‘MindMaze’, VR 콘텐츠 개발 및 공유 플래

폼인 ‘Wevr’ 등이 대표적이다. 대규모 고정

비용이 필요하지 않은 콘텐츠 분야의 경우 

소비자의 니즈가 세분돼 있어 창의적인 아

기관(연도) 대상 시장 시장 규모

IDC(2017)
VR·AR
하드웨어

2016년 21억 달러 → 2021년 926억 달러, 44배 증가

IDC(2018) VR·AR 2018년 121억 달러 → 2019년 204억 달러, 68.8% 증가

IDC(2019) VR 헤드셋
VR 출하량 : (2023년) 3670만 대(5년 동안 연평균 46.7% 상승)
AR 출하량 : (2023년) 3190만 대(5년 동안 연평균 140.9% 상승)

Statistica(2019)
VR·AR

소프트웨어
2025년 시장 비중 : VR(75%) vs AR(25%)

Grand View 
Research(2016)

AR 하드웨어 2024년 1002억4000만 달러 예상

Transparency Market 
Research(2016)

VR·AR 2024년 5470억 달러(8년 동안 연평균 92.5% 상승)

<표 1> 기관별 VR·AR 시장 규모 전망치


출처 : 정보통신기획평가원, ‘VR·AR 확산 가속화를 위한 주요국의 전략’, 2019

▒ 게임 ▒ 소셜 ▒ 사진·비디오 ▒ 내비게이션 ▒ 엔터테인먼트 ▒ 의료 
▒ 교육 ▒ 라이프스타일 ▒ 관광·교통 ▒ 음악 ▒ 비즈니스 ▒ 스포츠 
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▒ 뉴스 ▒ 서적 ▒ 카탈로그 ▒ 신문·잡지 ▒ 유틸리티
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이디어를 가진 스타트업들이 틈새시장에 

진입하기가 수월하다. 이처럼 네트워크 고

도화에 따른 수직 산업 분야의 발달과 하드

웨어 및 소프트웨어의 발전으로 VR·AR 

시장이 성장할 것으로 전망된다.

VR 및 AR 기술의 핵심기능
 VR·AR 기술을 둘러싼 네트워크 고도

화로 인해 발달하는 수직 산업 분야와 전

반적인 시장 규모의 확장은 사례를 모두 

열거할 수 없을 만큼 다양한 모습으로 나

타나고 있다. 이 기술들의 활용 범위가 넓

어지고 그 효과가 강력해지는 원인으로 하

버드대 경영대학원의 마이클 포터 교수와 

제임스 헤플먼 교수는 시각화와 교육 및 

훈련 방식의 재정의 그리고 상호작용이라

는 공통점이 존재한다고 설명한다. 

 ‘시각화’란 VR·AR 기술을 활용해 직접 

살펴보기 어려운 내부 기능을 보여주는 기

능이다. 의료장비 회사인 아큐베인은 환자

의 열 신호를 이미지로 만들어 피부 위에 

겹쳐놓는 AR 의료 장비 AV500을 통해 임

상의가 정맥의 위치를 쉽게 찾을 수 있도록 

돕는다. 이 방법은 채혈 및 다른 혈관계 시

술의 성공률을 극적으로 향상시킨다. 주삿

바늘을 한 번에 찌를 수 있는 가능성이 3배 

이상 높아지고, 다른 의료진의 도움이 필요

한 일도 45%가량 감소한다. 제조현장에서

도 시각화의 특징은 매우 중요하다. AR 애

플리케이션을 통해 설비를 바라볼 경우 공

정의 다양한 배열 방식을 3차원으로 확인

할 수 있고, 하부 시스템이 어떻게 조립됐

는지 확인할 수 있다.

 ‘교육 및 안내’는 VR과 AR 기술이 교육

과 훈련, 코칭의 정의를 재정립하고 있음

을 의미한다. 교육과 안내는 직원 생산성

을 높이는 중요한 과정이지만 비용이 많이 

들고, 그 효과를 일관되게 유지하기가 어

렵다. 조립라인을 글로 설명하는 매뉴얼은 

이해하기가 어렵고, 표준화된 영상자료는 

일방향으로 정보가 전달되는 까닭에 개별 

작업자들이 가진 궁금증을 해결할 수 없

다. VR·AR 기술은 제품조립, 기계작동 

등과 같은 작업을 시각화해 실시간으로 작

업현장에서 보여줌으로써 이러한 문제를 

해결할 수 있다. 2차원 매뉴얼의 복잡한 문

장과 수식은 3차원의 영상자료로 변환되

면서 직관적인 이해가 가능해진다. 섣부르

게 짐작하거나 불분명한 의미를 해석할 필

요성이 사라지는 것이다. 

AR을 활용해 복잡한 항공기 제조 과정

을 설명하는 보잉은 부품 30개가 들어가

는 날개 부분 조립을 2차원의 도면을 이용

하는 경우에 비해 작업시간을 35%나 단

축할 수 있었다. 또한 관련 경험이 전혀 없

는 처음 조립하는 작업자들의 성공률은 

무려 90%나 증가했다. 더불어 유지보수 

과정에서 효율성을 높일 수도 있다. 현장

의 작업자가 AR을 통해 보이는 화면을 실

시간으로 외부의 전문가에게 송출해 문제

를 해결할 수 있다. 스마트 글래스를 통해 

빌딩 유지보수를 실시하는 Lee Company

는 이를 통해 기술자 1인당 소요되는 인건

비와 출장비를 500달러 이상 절약할 수 

있었다. 

 ‘상호작용’도 중요한 요인이다. 사람들

은 과거에는 물리적인 제어장치를 통해 기

계와 상호작용을 해왔지만, VR·AR 기술

이 적용될 경우 제품을 원격으로 조종할 

수 있게 된다. 헤드셋이나 고글, 손짓, 음성

명령으로 조작할 수 있는 것이다. 제품을 

검수하는 작업자, 대형마트의 관리자는 스

마트 글래스를 착용한 채로 출고 직전의 

제품 혹은 마트를 걸으면 손대지 않고도 

각각의 제품을 확인하고 상황을 파악해 조

치할 수 있다. GE의 경우 풍력 터빈의 복잡

한 배선 작업 수행 시 음성명령을 이용하

는 방법을 개발해 근로자들의 생산성을 

34%나 향상시킬 수 있었다.

제품으로서의 VR·AR과   

가치사슬로서의 VR·AR 기술
 현실에서 VR·AR 기술은 두 가지 방식

으로 가치를 창출한다. 그 자체가 하나의 

제품으로 기능하거나 혹은 제품 개발 및 

제조, 마케팅, 서비스 등과 같이 가치사슬

의 각 분야에서 성과를 개선시킴으로써 가

치를 창출한다. 

 최근 다양한 자동차에 탑재되기 시작한 

헤드업 디스플레이는 제품으로서 가치를 

창출하는 대표적인 사례다. 과거 전투기에 

사용되었던 이 기술들은 민항기를 거쳐 자

동차에도 탑재되고 있지만, 여전히 그 비

용이 높아 일부 고급 차량에서만 찾아볼 

수 있다. 스마트 글래스는 헤드업 디스플

레이와 같은 기능을 수행하면서도 저렴한 

비용으로 제조 현장 전반에 광범위한 영향

을 미칠 수 있다. 

어린 시절 즐겨보던 만화 ‘드래곤볼’에서 

‘스카우터’라는 장비를 눈에 쓰고 상대를 

바라보면, 상대의 공격력 정보 및 몸 상태

를 파악할 수 있었던 것처럼 스마트 글래

스를 쓰고 차량을 바라보면 문이 잠겼는

지, 연료는 얼마나 남았는지, 타이어의 압

력은 현재 어느 정도인지를 금방 확인할 

수 있다. 그리고 이러한 정보는 모두 클라

우드를 통해 제공되기 때문에 사용자 개개

인에 맞게 개선될 수 있다. 기업들은 이러

한 차세대 인터페이스가 가져다 줄 영향력

에 대해 면밀하게 살펴볼 필요가 있다. 

 한편, VR·AR의 시각화와 교육 및 안내 

기능은 가치사슬 전반에 많은 영향을 미치

고 있다. ‘제품 개발’ 단계에서 엔지니어들

은 이들 기술을 활용해 매우 세밀한 3차원 

설계가 가능하다. 물론 현재도 CAD를 이

용한 3차원 설계가 가능하지만, 문제는 이

를 바라보는 화면이 2차원이라는 점이다. 

VR·AR은 이를 3차원 모델로 전환해 설

계를 보다 쉽고 정교하게 할 수 있도록 돕

는다. 독일의 국민차 제조기업은 폴크스바

겐은 이러한 기술을 적용해 실제 설계와 

프로토타입 간의 차이점을 찾아내고 있다. 

이 작업을 위해 과거에는 2차원 도면과 프

로토타입을 일일이 대조해야 했지만, 3차

원화된 모델을 통해 가상에서 좀더 풍부하

게 점검할 수 있어 작업 속도를 5~10배 높

일 수 있었다.

 ‘물류’에서도 VR 및 AR 기술의 기여도

가 높다. 일반적으로 전체 물류비용 가운

데 창고 운영비가 20%가량이고, 이 비용 

가운데 65%가 선반에서 물품을 가지고 오

는 데 드는 비용이다. 물류창고 직원들은 

물품 목록이 적힌 종이를 참고해 물품을 

선반에서 가져온다. 이러한 방식은 속도가 

느릴 뿐만 아니라 오류의 가능성도 높다. 

DHL은 물류 과정에서의 비효율을 줄이기 

위해 ‘비전 피킹’이라는 AR 솔루션을 활용

한다. 비전 피킹이 적용된 물류 현장의 작

업자는 스마트 글래스를 통해 물류 창고 

내 특정 제품의 구역 및 위치, 주문 수량, 

수하물 하역 장소 등의 정보를 시각적으

로 제공받게 된다. 업무 중 두 손을 자유롭

게 쓸 수 있을 뿐만 아니라 물류 피킹 과정

에서 최적화가 제시됨으로써 생산성을 
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이디어를 가진 스타트업들이 틈새시장에 

진입하기가 수월하다. 이처럼 네트워크 고

도화에 따른 수직 산업 분야의 발달과 하드

웨어 및 소프트웨어의 발전으로 VR·AR 

시장이 성장할 것으로 전망된다.

VR 및 AR 기술의 핵심기능
 VR·AR 기술을 둘러싼 네트워크 고도

화로 인해 발달하는 수직 산업 분야와 전

반적인 시장 규모의 확장은 사례를 모두 

열거할 수 없을 만큼 다양한 모습으로 나

타나고 있다. 이 기술들의 활용 범위가 넓

어지고 그 효과가 강력해지는 원인으로 하

버드대 경영대학원의 마이클 포터 교수와 

제임스 헤플먼 교수는 시각화와 교육 및 

훈련 방식의 재정의 그리고 상호작용이라

는 공통점이 존재한다고 설명한다. 

 ‘시각화’란 VR·AR 기술을 활용해 직접 

살펴보기 어려운 내부 기능을 보여주는 기

능이다. 의료장비 회사인 아큐베인은 환자

의 열 신호를 이미지로 만들어 피부 위에 

겹쳐놓는 AR 의료 장비 AV500을 통해 임

상의가 정맥의 위치를 쉽게 찾을 수 있도록 

돕는다. 이 방법은 채혈 및 다른 혈관계 시

술의 성공률을 극적으로 향상시킨다. 주삿

바늘을 한 번에 찌를 수 있는 가능성이 3배 

이상 높아지고, 다른 의료진의 도움이 필요

한 일도 45%가량 감소한다. 제조현장에서

도 시각화의 특징은 매우 중요하다. AR 애

플리케이션을 통해 설비를 바라볼 경우 공

정의 다양한 배열 방식을 3차원으로 확인

할 수 있고, 하부 시스템이 어떻게 조립됐

는지 확인할 수 있다.

 ‘교육 및 안내’는 VR과 AR 기술이 교육

과 훈련, 코칭의 정의를 재정립하고 있음

을 의미한다. 교육과 안내는 직원 생산성

을 높이는 중요한 과정이지만 비용이 많이 

들고, 그 효과를 일관되게 유지하기가 어

렵다. 조립라인을 글로 설명하는 매뉴얼은 

이해하기가 어렵고, 표준화된 영상자료는 

일방향으로 정보가 전달되는 까닭에 개별 

작업자들이 가진 궁금증을 해결할 수 없

다. VR·AR 기술은 제품조립, 기계작동 

등과 같은 작업을 시각화해 실시간으로 작

업현장에서 보여줌으로써 이러한 문제를 

해결할 수 있다. 2차원 매뉴얼의 복잡한 문

장과 수식은 3차원의 영상자료로 변환되

면서 직관적인 이해가 가능해진다. 섣부르

게 짐작하거나 불분명한 의미를 해석할 필

요성이 사라지는 것이다. 

AR을 활용해 복잡한 항공기 제조 과정

을 설명하는 보잉은 부품 30개가 들어가

는 날개 부분 조립을 2차원의 도면을 이용

하는 경우에 비해 작업시간을 35%나 단

축할 수 있었다. 또한 관련 경험이 전혀 없

는 처음 조립하는 작업자들의 성공률은 

무려 90%나 증가했다. 더불어 유지보수 

과정에서 효율성을 높일 수도 있다. 현장

의 작업자가 AR을 통해 보이는 화면을 실

시간으로 외부의 전문가에게 송출해 문제

를 해결할 수 있다. 스마트 글래스를 통해 

빌딩 유지보수를 실시하는 Lee Company

는 이를 통해 기술자 1인당 소요되는 인건

비와 출장비를 500달러 이상 절약할 수 

있었다. 

 ‘상호작용’도 중요한 요인이다. 사람들

은 과거에는 물리적인 제어장치를 통해 기

계와 상호작용을 해왔지만, VR·AR 기술

이 적용될 경우 제품을 원격으로 조종할 

수 있게 된다. 헤드셋이나 고글, 손짓, 음성

명령으로 조작할 수 있는 것이다. 제품을 

검수하는 작업자, 대형마트의 관리자는 스

마트 글래스를 착용한 채로 출고 직전의 

제품 혹은 마트를 걸으면 손대지 않고도 

각각의 제품을 확인하고 상황을 파악해 조

치할 수 있다. GE의 경우 풍력 터빈의 복잡

한 배선 작업 수행 시 음성명령을 이용하

는 방법을 개발해 근로자들의 생산성을 

34%나 향상시킬 수 있었다.

제품으로서의 VR·AR과   

가치사슬로서의 VR·AR 기술
 현실에서 VR·AR 기술은 두 가지 방식

으로 가치를 창출한다. 그 자체가 하나의 

제품으로 기능하거나 혹은 제품 개발 및 

제조, 마케팅, 서비스 등과 같이 가치사슬

의 각 분야에서 성과를 개선시킴으로써 가

치를 창출한다. 

 최근 다양한 자동차에 탑재되기 시작한 

헤드업 디스플레이는 제품으로서 가치를 

창출하는 대표적인 사례다. 과거 전투기에 

사용되었던 이 기술들은 민항기를 거쳐 자

동차에도 탑재되고 있지만, 여전히 그 비

용이 높아 일부 고급 차량에서만 찾아볼 

수 있다. 스마트 글래스는 헤드업 디스플

레이와 같은 기능을 수행하면서도 저렴한 

비용으로 제조 현장 전반에 광범위한 영향

을 미칠 수 있다. 

어린 시절 즐겨보던 만화 ‘드래곤볼’에서 

‘스카우터’라는 장비를 눈에 쓰고 상대를 

바라보면, 상대의 공격력 정보 및 몸 상태

를 파악할 수 있었던 것처럼 스마트 글래

스를 쓰고 차량을 바라보면 문이 잠겼는

지, 연료는 얼마나 남았는지, 타이어의 압

력은 현재 어느 정도인지를 금방 확인할 
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수 있다. 그리고 이러한 정보는 모두 클라

우드를 통해 제공되기 때문에 사용자 개개

인에 맞게 개선될 수 있다. 기업들은 이러

한 차세대 인터페이스가 가져다 줄 영향력

에 대해 면밀하게 살펴볼 필요가 있다. 

 한편, VR·AR의 시각화와 교육 및 안내 

기능은 가치사슬 전반에 많은 영향을 미치

고 있다. ‘제품 개발’ 단계에서 엔지니어들

은 이들 기술을 활용해 매우 세밀한 3차원 

설계가 가능하다. 물론 현재도 CAD를 이

용한 3차원 설계가 가능하지만, 문제는 이

를 바라보는 화면이 2차원이라는 점이다. 

VR·AR은 이를 3차원 모델로 전환해 설

계를 보다 쉽고 정교하게 할 수 있도록 돕

는다. 독일의 국민차 제조기업은 폴크스바

겐은 이러한 기술을 적용해 실제 설계와 

프로토타입 간의 차이점을 찾아내고 있다. 

이 작업을 위해 과거에는 2차원 도면과 프

로토타입을 일일이 대조해야 했지만, 3차

원화된 모델을 통해 가상에서 좀더 풍부하

게 점검할 수 있어 작업 속도를 5~10배 높

일 수 있었다.

 ‘물류’에서도 VR 및 AR 기술의 기여도

가 높다. 일반적으로 전체 물류비용 가운

데 창고 운영비가 20%가량이고, 이 비용 

가운데 65%가 선반에서 물품을 가지고 오

는 데 드는 비용이다. 물류창고 직원들은 

물품 목록이 적힌 종이를 참고해 물품을 

선반에서 가져온다. 이러한 방식은 속도가 

느릴 뿐만 아니라 오류의 가능성도 높다. 

DHL은 물류 과정에서의 비효율을 줄이기 

위해 ‘비전 피킹’이라는 AR 솔루션을 활용

한다. 비전 피킹이 적용된 물류 현장의 작

업자는 스마트 글래스를 통해 물류 창고 

내 특정 제품의 구역 및 위치, 주문 수량, 

수하물 하역 장소 등의 정보를 시각적으

로 제공받게 된다. 업무 중 두 손을 자유롭

게 쓸 수 있을 뿐만 아니라 물류 피킹 과정

에서 최적화가 제시됨으로써 생산성을 



8    |    October  2019

THEME
COLUMN

25%나 높일 수 있었다. 

 ‘애프터 서비스’도 VR과 AR 기술로 인

한 부가가치 창출의 잠재력이 높은 분야

다. 이 기술들이 탑재된 프로그램은 실제 

전문가에 의한 지원과 방식 등 수준이 거

의 유사하다. 스마트 글래스를 통해 수집

된 공장 설비의 상태는 실시간으로 외부 

전문가에게 전달돼 해결책을 얻을 수 있을 

뿐만 아니라 이렇게 수집한 정보를 바탕으

로 특정 기계의 부품이 한 달 안에 고장 날 

가능성이 높다는 분석 결과까지 받을 수 

있다. 

기술자는 해당 부품을 곧바로 교체해 고

객이 겪을 문제를 사전에 방지할 수 있다. 

제록스의 이스라엘 지사는 현장 엔지니어

에게 서비스 매뉴얼과 전화로 지원을 하는 

대신 AR 기술을 적용해 실제 문제되는 부

분을 살펴보면서 외부 전문가와 소통할 수 

있도록 한다. 이로 인해 첫 번째 수리로 문

제가 해결된 비율은 67% 증가했고, 엔지니

어의 능률은 20%나 향상됐다. 더 나아가 

현장 전문가가 아닌 원격기술 전문가를 고

객과 직접 연결해 주기도 한다. 이를 통해 

고객들은 출장 기술자의 도움 없이도 기술

적인 문제를 해결할 수 있었다. 제록스는 

출장비를 아낄 수 있었고, 고객들은 제품

을 사용하지 못하는 시간을 줄일 수 있게 

됐다.

의료·심리영역에서의   

VR·AR 기술 활용
 VR 및 AR과 같은 체험형 몰입 기술은 

엔터테인먼트와 광고, 제조 분야에서 주

로 사용돼 왔지만, 최근에는 의료 분야에

서 새로운 형태의 활용이 이뤄지고 있다. 

체험을 통해 인간의 심리상태에 영향을 

줌으로써 우울증을 치료하거나 외상 후 

스트레스 장애(PTSD)를 치유하는 사례가 

대표적이다. 

 런던대의 캐럴라인 팰코너와 바르셀로

나 연구·고등학술원의 멜 슬레이터는 VR 

기술을 자신의 정신과 마음을 여는 데 활

용하는 방법과 관련한 연구를 수행했다. 

우울증 환자는 일반적으로 다른 사람에게 

보여 줄 인내와 이해를 자신에게 허용하지 

못한다. 우울증이란 ‘자기연민’이 부족한 

상태인 것이다. 자기연민을 높이기 위해 

VR에서 가상 어린이와 정답게 지내도록 

한다. 환자가 가상의 아이에게 한 말은 녹

음된다. 반대로 환자는 이번에 아이가 돼 

VR에 들어온다. 아이가 된 그는 자신이 
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전에 한 위로의 말을 다른 사람이 한 말처

럼 듣게 된다. 이렇게 하자 자기연민이 놀

라울 정도로 증폭되는 결과를 얻었다. 일

반적으로 자기연민을 북돋우기 위해 심리

치료사는 힘든 상황에 놓인 친구에게 위로

하는 상상을 해보라고 환자에게 권한다. 

이를 상상이 아닌 몰입감과 현존감이 높은 

VR 기술로 구현하자 전통적인 치료 요법

의 효과가 증폭된 것이다.

 한편, PTSD를 극복하는 데에도 체험형 

몰입 기술은 활용될 수 있다. 약 3000명이 

희생된 9·11 테러로 인해 많은 미국인은 

PTSD에 시달렸다. 세계무역센터 건물 근

처에 있던 사람들, 지하철 안에 갇혔던 사

람들, 희생자들을 도우러 건물로 달려간 

경찰관과 소방관들이 대표적이다. 

9·11 테러 10년 후 추정에 따르면 트라

우마에 노출됐던 사람들 가운데 최소 1만 

명의 경찰, 소방관, 민간인이 PTSD로 고통

을 받고 있다. PTSD 치료에서 약은 문제의 

근원을 해결하지 못한다. 가장 효과적인 

치료법은 트라우마를 겪은 사건을 재구성

해 회피하려는 마음을 극복하는 것이다. 

문제는 인간은 고통스러운 기억을 무의식

적으로 회피한다는 점이다. 무의식적인 회

피가 일어날 경우 고통스러운 기억 자체를 

재구성해 낼 수 없기 때문에 회피를 극복

할 기회를 갖지 못한다. 현존감을 주는 체

험형 기술은 이때 효과를 발휘한다. 당시

의 불타는 빌딩과 사이렌 소리, 부상자들

의 울부짖음 등을 결합해 가상의 2001년 

9월 11일 뉴욕을 구현했다. 

VR의 풍부한 시각적, 청각적 환경은 환

자가 극한 상황에 대한 세부정보를 상기시

키는 능력을 촉진시켰고, 고통스러운 기억

을 정면으로 마주함으로써 트라우마에서 

벗어날 수 있었다. 코넬대 의대의 불안장

애 전문가 조앤 디페데 박사는 이러한 VR 

치료를 통해 환자의 우울 증상이 83% 감

소하고, PTSD 증상은 90% 줄어들었다고 

보고했다.

인간의 본래 역량을 강화하도록  

도와주는 기술
 기술의 발달은 언제나 인간 역할의 위축

이라는 두려움을 만들어냈다. 인류의 기술 

발전 단계에서 빠지지 않고 등장하는 문제

임과 동시에 단 한 번도 현실화된 적 없는 

두려움이기도 하다. 지난 수백 년간 기술

은 인간을 대체해 왔으며, 이를 통해 생산

성과 생활 수준을 극적으로 개선시켰다. 

하지만 일자리는 예상과 달리 증가했다. 

새로운 유형의 노동자들이 등장했기 때문

이다. ‘다른 모든 조건이 동일할 때’ 기술의 

발전만 있다면 새로운 기술은 인간의 기회

를 빼앗아가겠지만, 기술의 발전은 다른 

모든 조건이 이전과 동일하도록 허용하지 

않는다. 모든 분야에서 성장을 이뤄낸다. 

그리고 오늘날 디지털 혁명으로 촉발되는 

성장의 방향과 규모는 과거의 시선으로는 

예상할 수 없다. 아직 상상할 수 없는 혁신

의 물결이 분명 새로운 종류의 일자리를 

만들어 낸다는 점을 지난 역사는 몸소 보

여주고 있다.

 중요한 점은 기술의 발전에 맞춰 인간의 

역할을 새롭게 규정하는 일이다. 인간은 

기계가 흉내 낼 수 없는 정교한 운동기능

을 갖고 있다. 자동화할 수 없는 많은 역할

이 있다. 그뿐만 아니라 뛰어난 인지능력

으로 인해 정보를 해석한 뒤 판단하고 새

로운 상황에 맞춰 적용하는 방법을 손쉽게 

수행한다. 유연성과 상상력, 직관, 창의력

은 절대 기계가 대신할 수 없는 인간 고유

의 능력이다. 기술의 인상적인 진보는 인

간을 위협하는 대신 인간 고유의 능력을 

배가시키도록 도와줄 것이다. 즉, 기술의 

힘과 인간 고유의 능력이 합쳐져 더 큰 생

산성과 가치를 창출할 수 있다. 하지만 이

를 위해서는 새로운 인터페이스가 필요한

데, 체험형 몰입 기술이 그 자리를 차지할 

것이다. 방대한 데이터와 기술에서 창출되

는 가치가 인간이 직관적으로 이해하고 활

용할 수 있는 현존감 높은 형태로 변형됨

으로써 인간은 보다 정교한 작업을 수행할 

수 있을 것이다. VR·AR 기술이 가져다 

줄 더 나은 미래가 기대되는 이유다.
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몰입 기술은 활용될 수 있다. 약 3000명이 

희생된 9·11 테러로 인해 많은 미국인은 

PTSD에 시달렸다. 세계무역센터 건물 근

처에 있던 사람들, 지하철 안에 갇혔던 사

람들, 희생자들을 도우러 건물로 달려간 

경찰관과 소방관들이 대표적이다. 

9·11 테러 10년 후 추정에 따르면 트라

우마에 노출됐던 사람들 가운데 최소 1만 

명의 경찰, 소방관, 민간인이 PTSD로 고통

을 받고 있다. PTSD 치료에서 약은 문제의 

근원을 해결하지 못한다. 가장 효과적인 

치료법은 트라우마를 겪은 사건을 재구성

해 회피하려는 마음을 극복하는 것이다. 

문제는 인간은 고통스러운 기억을 무의식

적으로 회피한다는 점이다. 무의식적인 회

피가 일어날 경우 고통스러운 기억 자체를 

재구성해 낼 수 없기 때문에 회피를 극복

할 기회를 갖지 못한다. 현존감을 주는 체

험형 기술은 이때 효과를 발휘한다. 당시

의 불타는 빌딩과 사이렌 소리, 부상자들

의 울부짖음 등을 결합해 가상의 2001년 

9월 11일 뉴욕을 구현했다. 

VR의 풍부한 시각적, 청각적 환경은 환

자가 극한 상황에 대한 세부정보를 상기시

키는 능력을 촉진시켰고, 고통스러운 기억

을 정면으로 마주함으로써 트라우마에서 

벗어날 수 있었다. 코넬대 의대의 불안장

애 전문가 조앤 디페데 박사는 이러한 VR 

치료를 통해 환자의 우울 증상이 83% 감

소하고, PTSD 증상은 90% 줄어들었다고 

보고했다.

인간의 본래 역량을 강화하도록  

도와주는 기술
 기술의 발달은 언제나 인간 역할의 위축

이라는 두려움을 만들어냈다. 인류의 기술 

발전 단계에서 빠지지 않고 등장하는 문제

임과 동시에 단 한 번도 현실화된 적 없는 

두려움이기도 하다. 지난 수백 년간 기술

은 인간을 대체해 왔으며, 이를 통해 생산

성과 생활 수준을 극적으로 개선시켰다. 

하지만 일자리는 예상과 달리 증가했다. 

새로운 유형의 노동자들이 등장했기 때문

이다. ‘다른 모든 조건이 동일할 때’ 기술의 

발전만 있다면 새로운 기술은 인간의 기회

를 빼앗아가겠지만, 기술의 발전은 다른 

모든 조건이 이전과 동일하도록 허용하지 

않는다. 모든 분야에서 성장을 이뤄낸다. 

그리고 오늘날 디지털 혁명으로 촉발되는 

성장의 방향과 규모는 과거의 시선으로는 

예상할 수 없다. 아직 상상할 수 없는 혁신

의 물결이 분명 새로운 종류의 일자리를 

만들어 낸다는 점을 지난 역사는 몸소 보

여주고 있다.

 중요한 점은 기술의 발전에 맞춰 인간의 

역할을 새롭게 규정하는 일이다. 인간은 

기계가 흉내 낼 수 없는 정교한 운동기능

을 갖고 있다. 자동화할 수 없는 많은 역할

이 있다. 그뿐만 아니라 뛰어난 인지능력

으로 인해 정보를 해석한 뒤 판단하고 새

로운 상황에 맞춰 적용하는 방법을 손쉽게 

수행한다. 유연성과 상상력, 직관, 창의력

은 절대 기계가 대신할 수 없는 인간 고유

의 능력이다. 기술의 인상적인 진보는 인

간을 위협하는 대신 인간 고유의 능력을 

배가시키도록 도와줄 것이다. 즉, 기술의 

힘과 인간 고유의 능력이 합쳐져 더 큰 생

산성과 가치를 창출할 수 있다. 하지만 이

를 위해서는 새로운 인터페이스가 필요한

데, 체험형 몰입 기술이 그 자리를 차지할 

것이다. 방대한 데이터와 기술에서 창출되

는 가치가 인간이 직관적으로 이해하고 활

용할 수 있는 현존감 높은 형태로 변형됨

으로써 인간은 보다 정교한 작업을 수행할 

수 있을 것이다. VR·AR 기술이 가져다 

줄 더 나은 미래가 기대되는 이유다.
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비슷해 보이지만 다른 VR·AR
VR과 AR은 함께 언급될 때가 많지만 개

념은 상당히 다르다. VR은 실제로 존재하

지 않는 상황을 마치 실존하는 것처럼 현

실감 있게 구현하는 기술이다. AR은 실제 

세계를 배경으로 하되, 그 위에 다양한 이

미지와 부가 정보를 얹어 새로운 경험을 

제공한다.

VR과 AR에는 공통점도 있다. 우선 디지

털과 아날로그의 경계에서 이용자와의 상

호 작용을 바탕으로 움직인다는 점이다. 또

한 디지털 트랜스포메이션을 주도하는 인

공지능(AI), 블록체인, 클라우드, 빅데이터, 

모빌리티(이동수단) 등 어떤 기술과도 융합

할 수 있다. 4차 산업혁명의 저변을 넓히는 

‘촉매’ 역할을 할 기술로 각광받는 이유다.

두 기술의 발전 과정과 특성을 좀 더 자

세히 들여다보자. VR에서는 이용자의 시

야가 완전히 차단되고 오로지 가상으로 만

들어진 세계만 보여준다. 가공의 현실에서 

몰입감을 주기 위해 머리에 쓰는 HMD(헤

드 마운트 디스플레이) 기기 등을 활용한

다. 외부 인터페이스를 통해 이용자의 뇌

를 자극함으로써 새로운 시각, 청각, 촉각

과 공간적 체험을 경험하게 만든다.

VR 기술의 역사는 생각보다 오래 됐다. 

1956년 미국의 촬영감독 모튼 헤일릭이 개

발해 특허까지 낸 ‘센소라마(Sensorama)’

라는 시스템이 시초다. 센소라마는 와이드 

뷰 3차원(3D) 이미지와 다차원 감각 기술

을 구현한 기계장치로, 4D(4차원) 영화관

과 유사한 기술이 적용됐다. 오늘날의 

HMD와 비슷한 장비는 1960년대 처음 만

들어진 것으로 알려져 있다.

AR은 VR과 달리 가상세계와 현실세계의 

중간쯤에 있다고 볼 수 있다. 현실세계의 

특정 장면에 존재하지 않는 이미지나 정보

를 덧붙여 보강한다는 점에서 증강현실이

라 부르는 것이다. 새로운 콘텐츠를 보여주

기 위해 특수안경 등이 활용되기도 하지만, 

스마트폰과 태블릿PC 카메라를 통해 비교

적 저렴한 비용으로 구현할 수 있다.

AR이라는 용어를 최초로 사용한 사람은 

1990년 항공기업체 보잉의 기술자 톰 코델

이다. 항공기 제조 공정의 가상 이미지를 
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실제 화면에 중첩시켜 설명하면서 이 개념

을 처음 언급한 것으로 전해진다. 초창기

엔 VR과 뭐가 다른지를 놓고 논란이 많았

지만, 차츰 VR과 독립된 별도의 분야로 개

념과 위상을 정립해 나갔다.

‘구글글래스’의 실패, ‘포켓몬고’의 

대성공
긴 역사에도 불구하고 VR과 AR은 한동

안 대중에게 멀게만 느껴지는 기술이었다. 

하지만 2010년대 들어 스마트폰이 빠르게 

보급되고, 미국 실리콘밸리 등의 대형 정

보기술(IT) 기업과 스타트업(신생 벤처기

업) 등을 중심으로 관련 R&D와 제품 출시

가 본격화하면서 성장 가도에 올랐다.

불과 10~20년 전만 해도 먼 미래의 기술로 여겨졌던 가상현실(VR·Virtual Reality)과 

증강현실(AR·Augmented Reality)이 생활 곳곳에 들어오고 있다. 프로야구에서 

5세대(5G) 이동통신을 활용한 AR 입체 중계가 등장해 주목받았고, 시내 곳곳에 

VR 체험관이 들어서 젊은층에게 인기를 누리고 있다. VR과 AR의 단점을 보완한 

혼합현실(mR·mixed Reality)에 대한 연구개발(R&D)도 활발하다. 

미래 사회를 소재로 한 ‘마이너리티 리포트’ ‘매트릭스’ 등의 영화에서나 보던 것처럼 

현실과 가상의 경계가 사라지고 있다.

증강현실·가상현실 등 
           신기술이 만드는 신세계  

구글은 2012년 ‘구글글래스’를 공개해 큰 

주목을 받았다. 안경에 내장된 소형 마이

크에 “오케이 글래스”라고 음성 명령을 내

리면 구글 검색, 길 안내 등을 이용할 수 있

는 AR 기기였다. 발표 당시 큰 센세이션을 

일으켰으나 시장에 상용화되진 못했다.

AR의 대중화에 가장 크게 기여한 것은 

4년 뒤인 2016년 선풍적 인기를 누린 ‘포켓

몬고’였다. 앱을 설치한 뒤 이곳저곳을 돌

아다니면 스마트폰 화면에 가상의 포켓몬

이 나타나고, 몬스터 볼을 던져 포켓몬을 

잡는 모바일 게임이다. 구글글래스에 비해 

기술적으론 매우 단순했지만, 인지도가 높

은 포켓몬 캐릭터에 AR 기술을 적절히 입

혀 대중의 관심과 흥행 수익이라는 두 마

리 토끼를 모두 잡는 데 성공했다. 포켓몬

고는 ‘비즈니스’로서 AR의 가능성을 널리 

입증한 계기가 됐다.

전문가들은 VR 기술은 몰입형·실감형 

콘텐츠를 내세우는 체험 비즈니스에서, 

AR은 위치정보나 모바일 기기를 접목한 

생활밀착형 콘텐츠 분야에서 유용하게 활

용될 것으로 보고 있다.

관련 업계에서는 VR과 AR의 몰입감을 

향상시키고, 일부 이용자가 느끼는 멀미 

현상을 최소화하는 것이 중요하다고 보고 

있다. 이를 위해 디스플레이 기술과 트래

킹 기술에 연구를 집중하고 있다. VR과 관

련해서는 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각 등

에 대한 투자 확대도 필요한 상황이다.
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엔 VR과 뭐가 다른지를 놓고 논란이 많았

지만, 차츰 VR과 독립된 별도의 분야로 개

념과 위상을 정립해 나갔다.

‘구글글래스’의 실패, ‘포켓몬고’의 

대성공
긴 역사에도 불구하고 VR과 AR은 한동

안 대중에게 멀게만 느껴지는 기술이었다. 

하지만 2010년대 들어 스마트폰이 빠르게 

보급되고, 미국 실리콘밸리 등의 대형 정

보기술(IT) 기업과 스타트업(신생 벤처기

업) 등을 중심으로 관련 R&D와 제품 출시

가 본격화하면서 성장 가도에 올랐다.

불과 10~20년 전만 해도 먼 미래의 기술로 여겨졌던 가상현실(VR·Virtual Reality)과 

증강현실(AR·Augmented Reality)이 생활 곳곳에 들어오고 있다. 프로야구에서 

5세대(5G) 이동통신을 활용한 AR 입체 중계가 등장해 주목받았고, 시내 곳곳에 

VR 체험관이 들어서 젊은층에게 인기를 누리고 있다. VR과 AR의 단점을 보완한 

혼합현실(mR·mixed Reality)에 대한 연구개발(R&D)도 활발하다. 

미래 사회를 소재로 한 ‘마이너리티 리포트’ ‘매트릭스’ 등의 영화에서나 보던 것처럼 

현실과 가상의 경계가 사라지고 있다.

증강현실·가상현실 등 
           신기술이 만드는 신세계  

구글은 2012년 ‘구글글래스’를 공개해 큰 

주목을 받았다. 안경에 내장된 소형 마이

크에 “오케이 글래스”라고 음성 명령을 내

리면 구글 검색, 길 안내 등을 이용할 수 있

는 AR 기기였다. 발표 당시 큰 센세이션을 

일으켰으나 시장에 상용화되진 못했다.

AR의 대중화에 가장 크게 기여한 것은 

4년 뒤인 2016년 선풍적 인기를 누린 ‘포켓

몬고’였다. 앱을 설치한 뒤 이곳저곳을 돌

아다니면 스마트폰 화면에 가상의 포켓몬

이 나타나고, 몬스터 볼을 던져 포켓몬을 

잡는 모바일 게임이다. 구글글래스에 비해 

기술적으론 매우 단순했지만, 인지도가 높

은 포켓몬 캐릭터에 AR 기술을 적절히 입

혀 대중의 관심과 흥행 수익이라는 두 마

리 토끼를 모두 잡는 데 성공했다. 포켓몬

고는 ‘비즈니스’로서 AR의 가능성을 널리 

입증한 계기가 됐다.

전문가들은 VR 기술은 몰입형·실감형 

콘텐츠를 내세우는 체험 비즈니스에서, 

AR은 위치정보나 모바일 기기를 접목한 

생활밀착형 콘텐츠 분야에서 유용하게 활

용될 것으로 보고 있다.

관련 업계에서는 VR과 AR의 몰입감을 

향상시키고, 일부 이용자가 느끼는 멀미 

현상을 최소화하는 것이 중요하다고 보고 

있다. 이를 위해 디스플레이 기술과 트래

킹 기술에 연구를 집중하고 있다. VR과 관

련해서는 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각 등

에 대한 투자 확대도 필요한 상황이다.
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<그림 1> 미국 NASA가 개발한 화성 체험 프로그램

MR·XR로 기술 진화 이어져
뒤이어 주목받고 있는 MR은 VR과 AR

의 단점을 보완해 한층 진화한 가상세계

를 구현하는 기술이다. 실제 공간과 사물

을 정밀하게 측정하고, 3D 가상 이미지를 

더해 사실감을 끌어올린 점이 특징이다. 

올초 마이크로소프트(MS)가 산업현장에

서 활용할 수 있는 ‘홀로렌즈2’라는 MR 기

기를 공개하는 등 업체들의 기술 경쟁이 

활발하다.

AR에서는 현실 객체와 가상 객체의 구

별이 뚜렷하고, 현실 객체를 보완하는 형

태로 가상 객체를 사용한다. MR에서는 가

상 객체가 현실 객체와 동등한 성격으로 

등장해 독립적인 형태로 운영되며, 마치 

VR과 같이 몰입감 있게 보여진다는 점에

서 차이가 있다. MR은 사용자가 실시간으

로 가상 객체를 조작하면서 상호작용할 수 

있어 각종 훈련이나 시뮬레이션, 시청각 

교육 등에 다방면으로 활용될 전망이다.

MR은 대용량 데이터 처리와 같은 기술

적 제약이 있어 아직 VR이나 AR만큼 본격 

상용화되지는 않았다. 하지만 머지않아 건

설, 재난, 예술 등 폭넓은 산업 분야에 활용

될 것으로 예상된다. 일본 주오대 연구실

은 해안가 지역에 쓰나미가 밀어닥칠 때의 

모습을 MR 기술로 구현해 연구하고 있다. 

미국 항공우주국(NASA)은 MS와 함께 ‘목

적지 화성’이라는 체험 프로젝트를 진행했

다. MR 기기를 쓴 관람객이 우주의 화성 

표면을 걸어다니는 듯한 기분을 느낄 수 

있도록 했다.

일부 전문가들은 VR·AR·MR을 모두 

아우르는 개념으로 확장현실(XR·Extended 

Reality)이라는 용어를 사용하기도 한다. 

문자 X가 변수를 의미한다는 점에서 VR· 

AR·MR뿐만 아니라 미래에 등장하는 모든 

관련 기술을 포괄할 수 있을 것이란 설명이

다. 향후에는 VR·AR·MR 등을 복잡하게 

구별하지 않고 XR로 간단히 표현하게 될 수 

있다는 얘기다. XR을 MR의 확장된 개념으

로 보는 시각도 있다. 예를 들어 현실 공간에 

배치된 가상의 물체를 손으로 만지는 식으

로, 현실과 가상 간의 상호작용을 더욱 강화

했다는 의미다.

3년 뒤 시장 규모 120조 원으로 성장
시장조사업체 디지털캐피털에 따르면 세

계 AR·VR 시장 규모는 2022년 약 1050억 

달러(약 120조 원)까지 커질 전망이다. AR

이 VR보다 6배 이상 고성장이 예상된다. 

AR 시장 규모는 850억~900억 달러, VR 

시장 규모는 100억~150억 달러 선으로 전

망되고 있다. 게임, 공연, 여행 같은 오락용 
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<그림 2> 세계 VR·AR 시장 규모

<그림 3> 미국 공군의 VR 기술 활용 군사훈련

<그림 4> 일본의 VR 기반 재활 기기 ‘메디VR’

콘텐츠 외에도 의료, 제조, 국방, 교육 등 

다양한 산업에 접목되는 추세다.

미국을 중심으로 주요 선진국은 국방·

군사 분야에 VR·AR 훈련체계를 도입하

고 있다. 현실 공간의 물리적 한계를 뛰어

넘을 수 있고, 신세대 장병일수록 시각정

보를 통해 더 빨리 정보를 흡수하는 특성

을 갖고 있다는 점에서 주목받고 있다. 미 

공군은 PC 기반 시뮬레이션 훈련에 HMD

를 결합한 저비용 훈련 시스템을 조종사 

입문 과정 장병에게 적극 권장하고 있다. 

향후 AR 기술을 적용한 최첨단 조종사 헬

멧을 통해 전투기끼리 가상 공중전을 벌이

는 훈련도 계획 중이다.

대표적 고령화 국가인 일본에서는 노인

을 위한 헬스케어 서비스에 VR 기술을 접

목하는 시도가 눈에 띈다. 의사들의 참여로 

개발된 VR 기반 재활 기기 ‘메디VR’은 보행 

기능에 문제가 있는 환자의 인지 기능과 균

형감각을 자극해 잘 걸을 수 있도록 도와주

는 제품이다. 현재 오사카의 재활 전문병원

에서 활용되고 있다. 또한 일본 전국노인보

건시설협회는 지난해부터 VR을 이용한 ‘치

매 증상 체험사업’을 실시하고 있다. VR 기

기를 착용하고 치매 환자가 느끼는 감각과 

증상을 직접 체험함으로써 치매에 대한 인

식을 높이는 효과를 노리고 있다.

해외 유명 언론사들은 활자나 사진, 동영

상 중심의 콘텐츠를 뛰어넘어 VR과 AR 기

술을 활용한 뉴스를 생산하기 시작했다. 

뉴욕타임스는 삼성전자의 360도 카메라

를 활용해 매일 한 개씩 VR 동영상을 제작

하고 있다. 월스트리트저널은 애플의 AR 

키트로 경제뉴스 콘텐츠를 만든다. 주식시

장의 종목별 등락, 시가총액 비중 등을 AR 

그래픽으로 만들어 일목요연하게 보여준

다. 아마존 창업자 제프 베저스가 인수한 

워싱턴포스트의 경우 VR·AR 기술로 매

일 생방송을 내보내는 실험에 나섰다.

한국 기술력, 미국·유럽에   

1년 안팎 뒤처져
미국에선 이들 기술을 다루는 스타트업 

창업이 활발한 데다 MS, 페이스북 등 대기

업도 적극 투자하고 있다. 미국 정부는 

2000년대 중반부터 VR과 AR을 10대 미래 

핵심 전략 기술 중 하나로 지정해 육성했다. 

출처 : Digital Capital(2018. Q1) 재편집
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AR·MR뿐만 아니라 미래에 등장하는 모든 
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다. 향후에는 VR·AR·MR 등을 복잡하게 

구별하지 않고 XR로 간단히 표현하게 될 수 
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<그림 2> 세계 VR·AR 시장 규모

<그림 3> 미국 공군의 VR 기술 활용 군사훈련

<그림 4> 일본의 VR 기반 재활 기기 ‘메디VR’
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다양한 산업에 접목되는 추세다.

미국을 중심으로 주요 선진국은 국방·

군사 분야에 VR·AR 훈련체계를 도입하

고 있다. 현실 공간의 물리적 한계를 뛰어
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를 결합한 저비용 훈련 시스템을 조종사 

입문 과정 장병에게 적극 권장하고 있다. 

향후 AR 기술을 적용한 최첨단 조종사 헬

멧을 통해 전투기끼리 가상 공중전을 벌이

는 훈련도 계획 중이다.

대표적 고령화 국가인 일본에서는 노인

을 위한 헬스케어 서비스에 VR 기술을 접

목하는 시도가 눈에 띈다. 의사들의 참여로 

개발된 VR 기반 재활 기기 ‘메디VR’은 보행 

기능에 문제가 있는 환자의 인지 기능과 균

형감각을 자극해 잘 걸을 수 있도록 도와주

는 제품이다. 현재 오사카의 재활 전문병원

에서 활용되고 있다. 또한 일본 전국노인보

건시설협회는 지난해부터 VR을 이용한 ‘치

매 증상 체험사업’을 실시하고 있다. VR 기

기를 착용하고 치매 환자가 느끼는 감각과 
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상 중심의 콘텐츠를 뛰어넘어 VR과 AR 기
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1년 안팎 뒤처져
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창업이 활발한 데다 MS, 페이스북 등 대기

업도 적극 투자하고 있다. 미국 정부는 

2000년대 중반부터 VR과 AR을 10대 미래 

핵심 전략 기술 중 하나로 지정해 육성했다. 

출처 : Digital Capital(2018. Q1) 재편집
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<표 1> 주요국 간의 기술 격차


2014년에는 국가 주도 R&D 프로그램에도 

VR과 AR을 포함시켰다. 애플이 2017년 9월 

‘AR 키트’ 출시 이후 기능을 꾸준히 업그레

이드하고 있고, 구글도 ‘AR 코어’를 출시해 

각종 안드로이드 기기에서 활용 범위를 넓

혀가고 있다.

기술 강국으로 굴기를 꿈꾸는 중국은 시

진핑 주석의 ‘인터넷 플러스’ 정책에 따라 

기존 산업과 VR을 융합해 해외 시장에서 

입지를 강화한다는 구상을 내놨다. 중국 

정부는 VR과 AR 관련 분야 국제표준의 

50%를 차지한다는 목표를 세우고 40억 

위안의 정부 예산을 쏟아붓고 있다. 전용 

콘텐츠 제작과 유통, 인력 양성 등을 위한 

산업단지 조성도 추진 중이다.

유럽 또한 ‘범유럽 7차 종합계획’에서 미

래 R&D 프로젝트를 통해 VR·AR 등의 실

감미디어 기술 개발에 주력하고 있다. EU 

주요국을 중심으로 한 ESPRIT와 같은 대

형 R&D 사업에도 VR과 관련된 연구가 포

함돼 있다.

국내에서는 과학기술정보통신부의 ‘가

상현실 플래그십 프로젝트’, 산업통상자

원부의 ‘가상훈련 시스템 개발’ 등이 추진

되고 있다. 정부는 ‘13대 혁신성장 동력 추

진계획’에서 VR·AR 기술을 융합 서비스 

유형으로 선정하고, 2022년까지 연매출 

100억 원 이상의 글로벌 강소기업을 100개 

이상 육성한다는 목표를 세웠다.

치열하게 전개되는 R&D 경쟁 속에서 한

국의 수준은 어느 정도일까. 한국VR·AR

콘텐츠협회가 세계 주요국의 기술 수준

을 분석한 결과 한국 기업은 업계 선두 미

국에 1.6년 뒤처졌으며, 후발주자 중국에

는 불과 4개월 차로 추격 당하는 것으로 

평가됐다. 미국과 비교한 기술 격차는 유

럽은 0.8년, 일본은 1년, 중국은 2년씩 뒤

진 것으로 조사됐다. 협회 측은 “해외 종

속을 막기 위해 독자적인 기기 개발과 전

용 콘텐츠 발굴 등이 시급한 과제”라고 

지적했다.

<그림 5> SK텔레콤의 5G 통신망 기반 VR 서비스

<그림 6> LG유플러스의 5G 갤러리서비스

‘5G 시대’ 킬러 콘텐츠로 각광
이와 같은 기술 격차를 좁히고 세계 VR· 

AR 시장에서 경쟁력을 확보하기 위한 다

양한 시도가 정부와 기업에서 이어지고 있

다. 특히 한국이 세계 최초로 상용화에 성

공한 5G는 VR과 AR의 확산에 기폭제 역

할을 할 것으로 기대를 모으고 있다.

방대한 분량의 데이터 송·수신이 필요

한 VR·AR의 특성상 기존 LTE(4세대 이

동통신) 속도로는 원활한 서비스에 한계가 

있었다. LTE보다 최대 20배 빠른 5G에서

는 VR과 AR을 기반으로 한 게임, 동영상 

등을 끊김 없이 제공할 수 있다. 색다른 볼

거리로 5G 가입자를 유치해야 하는 통신

사 입장에서도 VR과 AR은 매력적인 ‘킬러 

콘텐츠’다. 5G 통신칩을 탑재한 VR 기기 

등도 출시를 앞두고 있다.

국내 통신 3사가 올 4월 이후 내놓은 5G 

특화 서비스는 SK텔레콤 7개, KT 8개, LG

유플러스 6개 등 모두 21개다. AR과 VR을 

토대로 게임, 스포츠 중계, K팝 등 다양한 

엔터테인먼트 요소를 가미하는 점이 특징

이다.

SK텔레콤은 지난 8월 5G 기반의 ‘AR동

물원’ 앱을 선보였다. 잔디밭을 향해 화면

을 비추고 원하는 동물을 선택하면, 바닥

에서 섬광이 일어나면서 가상의 동물이 화

면 속에 나타난다. AR 게임 열풍을 일으킨 

포켓몬고와 유사한 방식이다. KT는 3D와 

AR 기술을 활용한 영상통화 서비스 ‘나를’

을 출시했다. AR 이모티콘 등을 활용해 자

신의 모습을 원하는 대로 설정할 수 있는 

영상통화 앱이다. LG유플러스는 지난 9월 

지하철에 전시된 문화예술 작품을 AR로 

한층 실감 나게 감상할 수 있는 ‘5G 갤러

리’를 열었다. 프로야구 선수들의 360도 

실사형 동영상을 촬영하는 ‘스포츠 AR’도 

선보였다.

정부는 지난 9월 발표한 ‘콘텐츠산업 3대 

혁신전략’에서 투자 4500억 원, 보증 7400억 

원 등 1조 원 이상의 정책금융을 콘텐츠산

업에 추가 공급하기로 했다. 눈에 띄는 대

목은 이 같은 대규모 지원을 5G 통신망과 

연결된 VR·AR 등의 실감콘텐츠산업에 

집중하기로 한 점이다. 정부 관계자는 “실

감콘텐츠는 시장이 충분히 성숙되지 않아 

민간 투자가 쉽지 않다”며 “정부가 먼저 적

극적으로 투자해 국제적 경쟁 우위를 확보

할 계획”이라고 설명했다.

내년부터는 ‘XR 플러스 알파 프로젝트’

가 추진된다. 공공, 산업, 과학기술 분야

에 실감콘텐츠를 선도적으로 접목하는 

내용이다. 예컨대 교육 분야에서는 대학

의 홀로그램 원격강의, 국방 분야에서는 

AR 기반의 원격전투지휘, 의료 분야에서

는 VR 수술 시뮬레이션 등이 본격 등장할 

전망이다.
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에서 섬광이 일어나면서 가상의 동물이 화

면 속에 나타난다. AR 게임 열풍을 일으킨 

포켓몬고와 유사한 방식이다. KT는 3D와 

AR 기술을 활용한 영상통화 서비스 ‘나를’

을 출시했다. AR 이모티콘 등을 활용해 자

신의 모습을 원하는 대로 설정할 수 있는 

영상통화 앱이다. LG유플러스는 지난 9월 

지하철에 전시된 문화예술 작품을 AR로 

한층 실감 나게 감상할 수 있는 ‘5G 갤러

리’를 열었다. 프로야구 선수들의 360도 

실사형 동영상을 촬영하는 ‘스포츠 AR’도 

선보였다.

정부는 지난 9월 발표한 ‘콘텐츠산업 3대 

혁신전략’에서 투자 4500억 원, 보증 7400억 

원 등 1조 원 이상의 정책금융을 콘텐츠산

업에 추가 공급하기로 했다. 눈에 띄는 대

목은 이 같은 대규모 지원을 5G 통신망과 

연결된 VR·AR 등의 실감콘텐츠산업에 

집중하기로 한 점이다. 정부 관계자는 “실

감콘텐츠는 시장이 충분히 성숙되지 않아 

민간 투자가 쉽지 않다”며 “정부가 먼저 적

극적으로 투자해 국제적 경쟁 우위를 확보

할 계획”이라고 설명했다.

내년부터는 ‘XR 플러스 알파 프로젝트’

가 추진된다. 공공, 산업, 과학기술 분야

에 실감콘텐츠를 선도적으로 접목하는 

내용이다. 예컨대 교육 분야에서는 대학

의 홀로그램 원격강의, 국방 분야에서는 

AR 기반의 원격전투지휘, 의료 분야에서

는 VR 수술 시뮬레이션 등이 본격 등장할 

전망이다.



이주완
[하나금융경영연구소 산업분석팀 연구위원]

증강현실(AR)은 ‘포켓몬Go’의 등장으로 대중화가 촉발됐으나 이미 패션, 

뷰티 부문에서는 피팅 미러, 메이크업 미러, 디지털 카탈로그 등 다양한 

서비스가 상용화됐다. 유통 부문은 백화점과 대형마트를 중심으로 

가상현실(VR)을 활용한 마케팅을 활발히 진행 중이며, 패션 부문도 VR을 

적극적으로 활용하는 추세다. 앞으로 하드웨어(HW)와 콘텐츠의 보급이 

확대되고 현실감과 편의성이 높아지면 실감형 콘텐츠 산업은 우리 생활 

속에 더욱 빠르게 침투할 것이다.

곧 친숙해질 미래 : 
VR, AR, mR

AR, VR, MR이 도대체 뭐기에…
몇 년 전 모바일 게임으로 선풍적인 인기

를 끌었던 ‘포켓몬GO’, 올해 초 동 시간대 시

청률 1위를 기록했던 드라마 ‘알함브라 궁전

의 추억’. 이들의 공통점은 AR(Augmented 

Reality) 기반의 모바일 게임이다. AR이란 실

사 영상에 가상 영상을 중첩해 보여줌으로

써 현실감 있고 생생한 서비스를 제공하는 

것을 말한다. 포켓몬GO가 대표적인 AR 게

임이며 AR 기반의 내비게이션도 출시됐다. 

보통 스마트폰에 앱을 설치하거나 전용 장

비를 사용해 이러한 기능을 구현한다.

한편, 최근 각종 행사장에서 방문객의 발

길이 가장 오래 머무는 핫스폿(Hot Spot)을 

찾자면 VR(Virtual Reality) 체험 부스를 들 

수 있다. VR은 가상 영상과 사용자의 실제 

동작을 결합해 3D의 생생한 체험을 제공

하는 기술이다. VR 체험을 위해서는 일반

적으로 VR 전용 HMD(Head Mounted 

Display)를 착용해야 한다.

AR, VR 등과 같이 가상과 현실을 결합해 

실감 나는 영상을 구현하는 기술 혹은 서비

스를 실감형 콘텐츠라고 부르기도 한다. 

VR은 입체감이 뛰어나고 몰입감이 높은 반

면 특수한 안경을 착용해야 하는 불편함이 

있고, 특수 시설이 갖추어진 공간에서만 체

험할 수 있으며 어지럼증도 유발할 수 있

다. 이에 반해 AR은 공간적 제약이 적고 현

실감이 높은 반면 입체감이나 몰입도가 떨

어지는 단점이 있다. 최근에는 VR과 AR의 

장점을 결합한 혼합현실(Mixed Reality : 

MR) 기술이 개발되고 있는데 AR 기반에 

3D 및 4D 효과를 결합하는 것이 핵심이다. 
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그래픽카드와 고성능 CPU가 장착된 전용 

PC를 사용하지 않아 그래픽 수준이 떨어

지고 어지럼증이 심한 편이다. 

오큘러스와 HTC는 2016년 초 각각 리프

트(Rift)와 바이브(Vive)라는 PC 기반의 고

성능 전문 VR 기기를 출시했으며, 소니 역

시 플레이스테이션 VR을 출시했다. 오큘

러스와 HTC는 헤드셋뿐만 아니라 컨트롤

러와 모션 센서 등을 패키지로 판매하고 

있다. <표 1>의 가격에서 알 수 있듯이 오큘

러스, HTC의 제품과 삼성전자의 제품은 

타깃 고객층이 확연히 다르다. 

오큘러스와 HTC의 VR은 메모리, CPU, 

GPU, 그래픽카드 등 일정 사양 이상을 갖

춘 고성능 PC가 있어야 구현할 수 있어 전

체적인 가격이 비싼 반면 VR 구현 수준이 

높고 삼성의 기어VR에서와 같은 어지럼

증이 심하지 않다. 결국 제대로 된 환경에

서 실감 나는 VR을 원하는 소비자는 오큘

러스와 HTC 기기를, 저렴하고 간편하게 

장소에 구애받지 않고 VR을 즐기려는 소

비자는 삼성전자의 기기를 선택할 것이다. 

한편, 소니 제품은 가격대와 성능이 이들

의 중간 정도라 보면 된다.

<그림 1> AR 게임 시대의 문을 연 ‘포켓몬GO’
출처 : 나이언틱

<그림 2> 오큘러스의 VR 기기인 리프트
출처 : 오큘러스

MR은 VR 수준의 입체감 및 몰입도와 AR

의 특성인 현실감을 모두 구현하기 위한 기

술이다.

VR 시장 선점을 위한 

IT 기업의 경쟁 본격화
VR 기기를 가장 먼저 상용화한 것은 삼

성전자다. 2015년 말 기어VR을 출시했는

데, 기어VR은 삼성의 스마트폰인 갤럭시S 

혹은 갤럭시노트와의 연동이 필수적이다. 

기어VR은 간편하고 저렴한 대신 고성능 

오큘러스 리프트 HTC 바이브 기어VR

가격 599달러 799달러 99달러

구성품

헤드셋 본체 헤드셋 본체 헤드셋 본체

센서 모션 센서 2P -

Xbox One 컨트롤러 무선 컨트롤러 2P -

Oculus Remote - -

디스플레이 삼성디스플레이 OLED 삼성디스플레이 OLED 삼성디스플레이 OLED

해상도 1200X1080 (좌우 각각) 1200X1080 (좌우 각각) 2560X1440

기기 필요 
사양

CPU
인텔 i5-4590 이상 인텔 i5-4590 이상

연동 가능한 스마트폰
- AMD FX 8350 이상

GPU
NVIDIA GTX970 이상 NVIDIA GTX970 이상 Galaxy S6

AMD Radeon R9 290 이상 AMD Radeon R9 290 이상 Galaxy S6 Edge

RAM 8GB 이상 4GB 이상 Galaxy S6 Edge Plus

입력 USB3.0(X3), USB2.0(X1) USB2.0(X1) 이상 Galaxy S7

출력 HDMI 1.3 HDMI 1.4, DP 1.2 이상 Galaxy S7 Edge

OS 윈도7 SP1 64bit 이상 윈도7 SP1 이상 Galaxy Note 5

<표 1> 주요 VR 기기 사양 및 가격 비교


출처 : 삼성디스플레이



이주완
[하나금융경영연구소 산업분석팀 연구위원]

증강현실(AR)은 ‘포켓몬Go’의 등장으로 대중화가 촉발됐으나 이미 패션, 

뷰티 부문에서는 피팅 미러, 메이크업 미러, 디지털 카탈로그 등 다양한 

서비스가 상용화됐다. 유통 부문은 백화점과 대형마트를 중심으로 

가상현실(VR)을 활용한 마케팅을 활발히 진행 중이며, 패션 부문도 VR을 

적극적으로 활용하는 추세다. 앞으로 하드웨어(HW)와 콘텐츠의 보급이 

확대되고 현실감과 편의성이 높아지면 실감형 콘텐츠 산업은 우리 생활 

속에 더욱 빠르게 침투할 것이다.

곧 친숙해질 미래 : 
VR, AR, mR

AR, VR, MR이 도대체 뭐기에…
몇 년 전 모바일 게임으로 선풍적인 인기

를 끌었던 ‘포켓몬GO’, 올해 초 동 시간대 시

청률 1위를 기록했던 드라마 ‘알함브라 궁전

의 추억’. 이들의 공통점은 AR(Augmented 

Reality) 기반의 모바일 게임이다. AR이란 실

사 영상에 가상 영상을 중첩해 보여줌으로

써 현실감 있고 생생한 서비스를 제공하는 

것을 말한다. 포켓몬GO가 대표적인 AR 게

임이며 AR 기반의 내비게이션도 출시됐다. 

보통 스마트폰에 앱을 설치하거나 전용 장

비를 사용해 이러한 기능을 구현한다.

한편, 최근 각종 행사장에서 방문객의 발

길이 가장 오래 머무는 핫스폿(Hot Spot)을 

찾자면 VR(Virtual Reality) 체험 부스를 들 

수 있다. VR은 가상 영상과 사용자의 실제 

동작을 결합해 3D의 생생한 체험을 제공

하는 기술이다. VR 체험을 위해서는 일반

적으로 VR 전용 HMD(Head Mounted 

Display)를 착용해야 한다.

AR, VR 등과 같이 가상과 현실을 결합해 

실감 나는 영상을 구현하는 기술 혹은 서비

스를 실감형 콘텐츠라고 부르기도 한다. 

VR은 입체감이 뛰어나고 몰입감이 높은 반

면 특수한 안경을 착용해야 하는 불편함이 

있고, 특수 시설이 갖추어진 공간에서만 체

험할 수 있으며 어지럼증도 유발할 수 있

다. 이에 반해 AR은 공간적 제약이 적고 현

실감이 높은 반면 입체감이나 몰입도가 떨

어지는 단점이 있다. 최근에는 VR과 AR의 

장점을 결합한 혼합현실(Mixed Reality : 

MR) 기술이 개발되고 있는데 AR 기반에 

3D 및 4D 효과를 결합하는 것이 핵심이다. 
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그래픽카드와 고성능 CPU가 장착된 전용 

PC를 사용하지 않아 그래픽 수준이 떨어

지고 어지럼증이 심한 편이다. 

오큘러스와 HTC는 2016년 초 각각 리프

트(Rift)와 바이브(Vive)라는 PC 기반의 고

성능 전문 VR 기기를 출시했으며, 소니 역

시 플레이스테이션 VR을 출시했다. 오큘

러스와 HTC는 헤드셋뿐만 아니라 컨트롤

러와 모션 센서 등을 패키지로 판매하고 

있다. <표 1>의 가격에서 알 수 있듯이 오큘

러스, HTC의 제품과 삼성전자의 제품은 

타깃 고객층이 확연히 다르다. 

오큘러스와 HTC의 VR은 메모리, CPU, 

GPU, 그래픽카드 등 일정 사양 이상을 갖

춘 고성능 PC가 있어야 구현할 수 있어 전

체적인 가격이 비싼 반면 VR 구현 수준이 

높고 삼성의 기어VR에서와 같은 어지럼

증이 심하지 않다. 결국 제대로 된 환경에

서 실감 나는 VR을 원하는 소비자는 오큘

러스와 HTC 기기를, 저렴하고 간편하게 

장소에 구애받지 않고 VR을 즐기려는 소

비자는 삼성전자의 기기를 선택할 것이다. 

한편, 소니 제품은 가격대와 성능이 이들

의 중간 정도라 보면 된다.

<그림 1> AR 게임 시대의 문을 연 ‘포켓몬GO’
출처 : 나이언틱

<그림 2> 오큘러스의 VR 기기인 리프트
출처 : 오큘러스

NEW  TECHNOLOGIES  OF  KOREA 

MR은 VR 수준의 입체감 및 몰입도와 AR

의 특성인 현실감을 모두 구현하기 위한 기

술이다.

VR 시장 선점을 위한 

IT 기업의 경쟁 본격화
VR 기기를 가장 먼저 상용화한 것은 삼

성전자다. 2015년 말 기어VR을 출시했는

데, 기어VR은 삼성의 스마트폰인 갤럭시S 

혹은 갤럭시노트와의 연동이 필수적이다. 

기어VR은 간편하고 저렴한 대신 고성능 

오큘러스 리프트 HTC 바이브 기어VR

가격 599달러 799달러 99달러

구성품

헤드셋 본체 헤드셋 본체 헤드셋 본체

센서 모션 센서 2P -

Xbox One 컨트롤러 무선 컨트롤러 2P -

Oculus Remote - -

디스플레이 삼성디스플레이 OLED 삼성디스플레이 OLED 삼성디스플레이 OLED

해상도 1200X1080 (좌우 각각) 1200X1080 (좌우 각각) 2560X1440

기기 필요 
사양

CPU
인텔 i5-4590 이상 인텔 i5-4590 이상

연동 가능한 스마트폰
- AMD FX 8350 이상

GPU
NVIDIA GTX970 이상 NVIDIA GTX970 이상 Galaxy S6

AMD Radeon R9 290 이상 AMD Radeon R9 290 이상 Galaxy S6 Edge

RAM 8GB 이상 4GB 이상 Galaxy S6 Edge Plus

입력 USB3.0(X3), USB2.0(X1) USB2.0(X1) 이상 Galaxy S7

출력 HDMI 1.3 HDMI 1.4, DP 1.2 이상 Galaxy S7 Edge

OS 윈도7 SP1 64bit 이상 윈도7 SP1 이상 Galaxy Note 5

<표 1> 주요 VR 기기 사양 및 가격 비교


출처 : 삼성디스플레이
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있는 2016년 세계 VR 기기 시장점유율을 

보면 삼성전자의 기어VR이 71.6%를 차지

하며 압도적인 1위를 기록한 것으로 나타

났다. 하지만 삼성의 기어VR이 가장 많이 

팔린 이유는 가격에서 찾을 수 있는데 PC 

기반의 리프트나 바이브의 고가 모델의 경

우 100만 원이 넘는 반면 기어VR은 10만

원대에 불과하다. LG전자에서 출시한 

360VR 역시 삼성의 기어VR과 같은 모바

일 기반의 저가 제품이다.

한편, 모바일 기반의 기어VR을 제외하

고 소니를 1위(51.5%)로 집계하는 경우도 

있는데 모바일 기반의 VR은 정통적인 VR

에 비해 성능이 뒤떨어지고 휴대용 제품이

라는 인식이 크기 때문이다. 그런가 하면 

약식 형태의 VR 기기를 모두 포함해 집계

하는 경우도 있는데 이 경우 보드지를 이

용한 DIY 방식의 초저가 제품인 구글의 카

드보드가 판매 1위(69%)로 올라서게 된다. 

카드보드는 어린 시절 종이와 셀로판지로 

만든 입체안경에 가까운 구조로, 몇 천원

이면 구입할 수 있다.

현재 VR 시장은 PC 기반의 프리미엄 VR

과 모바일 기반의 보급형 VR로 양분된 상

황인데 단순히 게임을 즐기려는 사용자들

과 테마파크, 전문교육기관 등으로 구분될 

전망이다. 단순 게임 사용자들에게는 모바

일 기반의 제품으로 충분하나 VR 테마파

크나 전문교육 및 훈련 목적으로는 PC 기

반의 VR 기기가 선호될 것으로 보인다.

이처럼 VR이 점차 확산됨에 따라 표준과 

플랫폼의 필요성이 대두됐다. 먼저 GPU 

(Graphic Processing Unit)와 그래픽카드 선

두 기업 NVIDIA는 PC와 노트북의 VR 성능

을 인증하는 지포스 GTX VR 레디를 발표

했다(GeForce® GTX® VR Ready).  지포

스 인증이 필요한 이유는 VR을 제대로 구

현하기 위해서는 기존의 게임이나 애플리

케이션에 비해 7배에 달하는 높은 그래픽 

처리량이 필요하기 때문이다. 동시에 두 개

의 화면에서 90FPS(보통 24FPS) 동영상을 

구현할 수 있어야 하고 이미지의 위치별 해

상도 등도 일반 PC와 차별화돼야 된다. 또

한 오큘러스와 구글은 각각 오큘러스 스토

어와 데이드림 등의 플랫폼을 구축해 VR용 

앱이나 콘텐츠를 개발, 유통하는 생태계를 

조성하고 있다.

AR은 패션과 생활가전, VR은 게임

과 교육 분야에서 가장 먼저 도입 
AR은 3D 구현을 위해 특수안경을 착용

해야 하는 VR과는 달리 평소에 사용하던 

기구를 활용하는 기술이므로 초기부터 폭

넓은 분야에서 활용되기 시작했다. 즉, VR

과 비교할 때 상대적으로 진입장벽이 낮고 

비용도 저렴하기 때문에 처음부터 다양한 

분야에서 활용 방안을 모색하기 시작했다.

AR 기술이 등장했을 때 가장 먼저 관심

을 기울인 분야는 패션 매장이었는데, 옷

을 직접 입어보지 않고 자신과 어울리는지 

여부를 확인하는 데 효과적이었기 때문이

다. FX기어는 거울에 비치는 사람의 실사 

이미지에 매장에 준비된 의류와 액세서리

를 중첩시켜 고객이 그 제품을 착용한 것

과 같은 효과를 나타내주는 FX미러를 출

시했다. 고객은 거울 맞은편에 있는 터치

패널을 이용해 자신이 원하는 옷을 선택할 

수 있다. FX미러의 등장이 유통 매장에 미

치는 영향은 매우 크다. 매장 입장에서는 

피팅룸을 없앨 수 있고 고객들이 입어본 

옷을 다시 정리할 필요가 없으며, 고객들
<그림 3> 전 세계 VR 기기 시장점유율(2016년)

출처 : 슈퍼데이터

<그림 4> 엔비디아의 지포스 VR 레디 인증 마크
출처 : 엔비디아

<그림 5> FX기어의 AR 기술이 적용된 FX미러
출처 : FX기어
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콘텐츠 개발이 중요
기어VR, 리프트, 바이브 등 2016년 전 

세계 VR 기기 판매량이 600만 대를 돌파

할 정도로 초기 VR 시장은 매우 빠른 속도

로 상용화가 진행됐다. 모델별로는 삼성

전자의 기어VR이 450만 대, HTC 바이브 

42만 대, 오큘러스의 리프트 24만 대 등의 

순이다. 종이로 만든 구글의 카드보드는 
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판매되기도 했다. 하지만 초기의 기세를 

이어가지 못하고 현재 B2C 마켓에서 VR 

시장은 기대만큼 빠르게 성장하지 못하고 

있다.

초기 VR 시장은 기어VR, 카드보드 등 저

렴하고 휴대가 용이한 제품 비중이 높았고 
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야에서 해당 산업 전문가들과의 협업을 통

해 정교한 소프트웨어(SW)와 응용프로그
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은 게임 위주에서 벗어나 앞서 언급한 교

육, 훈련은 물론이고 유통, 의료, 금융 등 
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의 고가 제품 수요가 확대될 가능성도 있다. 

더 나아가 사용자의 편의성을 위해 컨트롤

러, HMD, 모션 센서 등을 연결하는 전선이 

모두 사라지는 와이어리스(Wireless) 시스

템으로 진화하게 될 것이다. 다만, 스마트폰

의 성능과 기술도 빠르게 발전하고 있기 때

문에 양질의 VR 영상을 구현할 수 있게 된

다면 여전히 가격 경쟁력이 있는 모바일 방

식을 선호할 수도 있다.

한편, 포켓몬GO로 촉발된 AR 시장은 

VR보다 개화 시기가 조금 뒤졌으나 고가

의 전용 장비 없이 스마트폰으로 구현할 

수 있는 영역이 많아 향후 확장성은 더 클 

것으로 예상된다. 대부분의 AR 게임은 스

마트폰을 활용하고 있으며 LG전자의 로봇

청소기 역시 스마트폰으로 구동하는 방식

이다. 2016년 45억 달러 정도에 불과했던 

VR, AR 시장은 2021년 1080억 달러까지 

성장할 것으로 예상되며, 이 가운데 AR이 

70% 정도를 차지할 전망이다.

<그림 7> AR+VR 시장 전망
출처 : 디지캐피털

<그림 8> 부문별 VR 시장 전망
출처 : 슈퍼데이터

<그림 6> LG전자의 AR 로봇청소기 로보킹 터보+
출처 : LG전자

은 실제로 옷을 갈아입는 번거로움 없이 

다양한 옷을 입어보는 효과를 얻게 된다.

또한 LG전자는 AR 로봇청소기를 출시

했는데 로봇청소기에 부착된 카메라가 집 

안을 촬영하면 스마트폰에 영상이 뜨고 청

소하기 원하는 곳을 터치하면 청소를 시작

한다. 이 제품은 기존 로봇청소기에 탑재

된 무선 제어 기능에 AR 기능이 추가된 형

태다. 

한편, 포켓몬GO에 자극을 받은 많은 게

임 업체가 위치 기반의 AR 게임을 개발하

고 있거나 서비스를 시작했으며 베스트셀

러를 보유한 게임 업체는 자사의 게임을 

VR 버전으로 업그레이드 중이다. AR 게임

으로는 아이코닉스의 ‘뽀로로GO’, 한빛소

프트의 ‘소울캐쳐’, 엠게임의 ‘캐치몬’ 등이, 

VR 게임으로는 미투온의 ‘풀하우스’, 조이

시티의 ‘건쉽배틀2’, 룽투코리아의 ‘맞짱탁

구’ 등이 있다. 그 밖에 항공기, 크레인 등 

특수장비의 훈련용 및 유아동의 교육용 

VR 혹은 AR 콘텐츠 시장이 새롭게 떠오르

고 있으며, VR 테마파크를 추진하는 업체

도 다수 있다.
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패널을 이용해 자신이 원하는 옷을 선택할 

수 있다. FX미러의 등장이 유통 매장에 미

치는 영향은 매우 크다. 매장 입장에서는 

피팅룸을 없앨 수 있고 고객들이 입어본 

옷을 다시 정리할 필요가 없으며, 고객들
<그림 3> 전 세계 VR 기기 시장점유율(2016년)

출처 : 슈퍼데이터

<그림 4> 엔비디아의 지포스 VR 레디 인증 마크
출처 : 엔비디아

<그림 5> FX기어의 AR 기술이 적용된 FX미러
출처 : FX기어

(단위 : %)
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본격적인 성장을 위해서는 

콘텐츠 개발이 중요
기어VR, 리프트, 바이브 등 2016년 전 

세계 VR 기기 판매량이 600만 대를 돌파

할 정도로 초기 VR 시장은 매우 빠른 속도

로 상용화가 진행됐다. 모델별로는 삼성

전자의 기어VR이 450만 대, HTC 바이브 

42만 대, 오큘러스의 리프트 24만 대 등의 

순이다. 종이로 만든 구글의 카드보드는 

출시 후 1년 7개월 동안 500만 개 이상이 

판매되기도 했다. 하지만 초기의 기세를 

이어가지 못하고 현재 B2C 마켓에서 VR 

시장은 기대만큼 빠르게 성장하지 못하고 

있다.

초기 VR 시장은 기어VR, 카드보드 등 저

렴하고 휴대가 용이한 제품 비중이 높았고 

주로 게임 위주의 콘텐츠에 의존하고 있었

다. 이들 저가 제품은 HW 성능이 사용자의 

기대치를 충족시키지 못했을 뿐만 아니라 

전반적으로 콘텐츠 개발 속도가 HW 보급 

속도를 따라가지 못해 소비자의 관심이 급

격히 낮아졌다. 하지만 앞으로 다양한 분

야에서 해당 산업 전문가들과의 협업을 통

해 정교한 소프트웨어(SW)와 응용프로그

램이 개발되면 SW 등 콘텐츠 시장 규모가 

HW를 추월할 전망이다. 또한 다양한 양질

의 콘텐츠가 보급되면 실감형 콘텐츠 산업

은 게임 위주에서 벗어나 앞서 언급한 교

육, 훈련은 물론이고 유통, 의료, 금융 등 

B2B 영역으로 빠르게 확산될 것이다. 

일단 B2B 비즈니스가 본격화되면 그동안 

높은 가격으로 인해 외면을 받아온 PC 기반

의 고가 제품 수요가 확대될 가능성도 있다. 

더 나아가 사용자의 편의성을 위해 컨트롤

러, HMD, 모션 센서 등을 연결하는 전선이 

모두 사라지는 와이어리스(Wireless) 시스

템으로 진화하게 될 것이다. 다만, 스마트폰

의 성능과 기술도 빠르게 발전하고 있기 때

문에 양질의 VR 영상을 구현할 수 있게 된

다면 여전히 가격 경쟁력이 있는 모바일 방

식을 선호할 수도 있다.

한편, 포켓몬GO로 촉발된 AR 시장은 

VR보다 개화 시기가 조금 뒤졌으나 고가

의 전용 장비 없이 스마트폰으로 구현할 

수 있는 영역이 많아 향후 확장성은 더 클 

것으로 예상된다. 대부분의 AR 게임은 스

마트폰을 활용하고 있으며 LG전자의 로봇

청소기 역시 스마트폰으로 구동하는 방식

이다. 2016년 45억 달러 정도에 불과했던 

VR, AR 시장은 2021년 1080억 달러까지 

성장할 것으로 예상되며, 이 가운데 AR이 

70% 정도를 차지할 전망이다.

<그림 7> AR+VR 시장 전망
출처 : 디지캐피털

<그림 8> 부문별 VR 시장 전망
출처 : 슈퍼데이터

<그림 6> LG전자의 AR 로봇청소기 로보킹 터보+
출처 : LG전자

은 실제로 옷을 갈아입는 번거로움 없이 

다양한 옷을 입어보는 효과를 얻게 된다.

또한 LG전자는 AR 로봇청소기를 출시

했는데 로봇청소기에 부착된 카메라가 집 

안을 촬영하면 스마트폰에 영상이 뜨고 청

소하기 원하는 곳을 터치하면 청소를 시작

한다. 이 제품은 기존 로봇청소기에 탑재

된 무선 제어 기능에 AR 기능이 추가된 형

태다. 

한편, 포켓몬GO에 자극을 받은 많은 게

임 업체가 위치 기반의 AR 게임을 개발하

고 있거나 서비스를 시작했으며 베스트셀

러를 보유한 게임 업체는 자사의 게임을 

VR 버전으로 업그레이드 중이다. AR 게임

으로는 아이코닉스의 ‘뽀로로GO’, 한빛소

프트의 ‘소울캐쳐’, 엠게임의 ‘캐치몬’ 등이, 

VR 게임으로는 미투온의 ‘풀하우스’, 조이

시티의 ‘건쉽배틀2’, 룽투코리아의 ‘맞짱탁

구’ 등이 있다. 그 밖에 항공기, 크레인 등 

특수장비의 훈련용 및 유아동의 교육용 

VR 혹은 AR 콘텐츠 시장이 새롭게 떠오르

고 있으며, VR 테마파크를 추진하는 업체

도 다수 있다.
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자의 관심이 높아짐에 따라 온·오프라인 

유통 분야에서 VR을 활용한 마케팅 방식

이 빠르게 보급되기 시작했다. 유통 분야

에서는 AR보다 VR 위주의 시도가 이뤄지

고 있는 추세다. 

유통 관련 VR이 활용되는 사례는 대부

분 VR 스토어를 개설하는 형태인데 오프

라인 매장 방문 시 발생하는 혼잡을 피하

고 넓은 매장을 걸어 다녀야 하는 불편함

을 해소할 수 있다는 장점이 있다. 만약 고

객이 백화점 등 오프라인 매장을 방문하는 

대신 집에서 VR 서비스를 원한다면 PC를 

통해 홈페이지에 접속하거나 모바일 앱을 

실행하고 VR 기기를 착용하면 실제 백화

점이 3D 형태로 제공된다. 

해외에서는 2016년 5월 이베이와 마이

<그림 9> 더현대닷컴의 VR 스토어
출처 : 더현대닷컴

<그림 11> 이케아의 AR 카탈로그
출처 : 이케아

<그림 10> VR 관련 미국 소비자 인식 조사(복수응답)
출처 : Walker Sounds Future of Retail Study 2015, SPRI 재인용

어백화점이 제휴해 호주에 세계 최초의 

VR 백화점을 오픈했으며, 1만5000명의 고

객에게 구글 카드보드를 무료로 제공했다. 

또한 영국의 유통업체인 테스코는 HMD를 

이용한 쇼핑 매장을 준비 중이다. 국내에

서는 2016년 10월 현대백화점이 운영하는 

온라인몰 더현대닷컴이 해외 유명 브랜드

인 몽블랑과 스포츠 브랜드인 나이키, 아

디다스의 VR 스토어를 개설한 바 있다. 더

현대닷컴의 VR 백화점 1호는 현대백화점 

판교점으로 백화점 건물 1층의 명품 매장

과 5층의 스포츠 매장을 시범적으로 운영

하고 있다.

2015년 미국 소비자를 대상으로 시행된 

설문조사 결과에 따르면 응답자의 63%는 

VR의 등장이 어떤 형태로든 쇼핑 문화에 

영향을 끼칠 것이라고 판단했다. 또한 응

답자의 57%는 VR을 도입함으로써 오프라

인 매장 방문이 감소하거나 온라인 쇼핑이 

증가할 것으로 예상했다. VR이 쇼핑에 영

향을 주지 않을 것이라는 의견은 37%에 

그쳤다. 한편, 미국의 VR 업체인 Sixense

는 고객이 실제로 매장을 돌아다니면서 쇼

핑을 하는 것과 유사한 환경을 제공하는 

vRetail이라는 솔루션을 개발했다. vRetail

을 이용하면 VR 공간에서 매장을 돌아다

니며 물건을 고르고 구매까지 가능하다.

패션, 뷰티, 가구, 자동차, 숙박 등 

다양한 소비재산업에서 적극 활용
앞서 언급한 FX미러 등과 같은 AR 피팅

룸 외에도 패션, 뷰티 분야에서 AR 혹은 

VR을 이용한 다양한 서비스가 등장하고 

있으며 적용 분야도 더욱 확대되는 추세

다. 롯데백화점은 2016년 9월부터 FX미러

를 활용한 가상 피팅존을 상설 운영하고 

있다. 나이키 계열의 운동화 제조업체 컨

버스는 스마트폰에서 실행되는 AR 앱을 

개발해 카메라를 발에 비추면 자신이 원하

는 신발을 신은 모습을 구현해 준다. 가상

으로 착용해 본 신발이 마음에 들 경우 바

로 구매로 연결되는 시스템도 구축했다.

모디페이스는 노화 방지, 피부톤, 눈썹, 

입술, 헤어 스타일, 손톱 등 다양한 뷰티 

제품을 가상 거울에서 사용해볼 수 있는 

Modiface Mirror를 개발했다. 세포라, 로레

알, 마리끌레르, 유니레버, 앨러간 등 많은 

뷰티 기업이 모디페이스의 기술을 활용한 

앱을 출시했다. 시세이도 역시 AR 기법으

로 메이크업 상태를 미리 확인할 수 있는 

메이크업 미러를 개발했다. 가구 전문점인 

이케아는 AR 기능이 구현되는 3D 앱을 개

발해 고객이 자신의 집이나 사무실 등에서 

구매하고자 하는 가구를 가상으로 배치해 

볼 수 있는 서비스를 제공하고 있다. 스마

쇼핑할 때 VR에 대한 
거부감이 별로 없다

VR의 도입으로 오프라인 매장 
방문이 감소할 것이다

VR의 현실감 때문에 
온라인 쇼핑이 증가할 것이다

VR 영향은 크지 않을 것이다
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<그림 13> 트림블의 SketchUp Viewer
출처 : 매직리프

<그림 12> 모디페이스의 Modiface Mirror
출처 : 모디페이스

<그림 14> MR을 활용한 천체 교육
출처 : 매직리프

트폰으로 이케아 카탈로그를 실행하고 거

실 등을 카메라로 비추면 가구가 나타난다.

톱숍은 2014년 세계 최초로 실시간 라이

브 스트리밍을 통한 360도 VR 기술을 시

연했는데, 매장에 고객을 초청해 다른 곳

에서 진행되는 패션쇼를 실시간으로 관람

할 수 있도록 했다. 디올은 여기서 한 걸음 

더 나아가 자체적으로 Dior Eyes라는 VR 

헤드셋을 제작했다. 그런가 하면 자동차 

회사인 볼보는 2016년 출시한 SUV 모델 

XC90을 홍보하는 데 VR 기술을 활용했으

며, 메리어트 호텔은 혼인신고를 한 커플

에게 가상으로 하와이 신혼여행 체험 기회

를 제공하고 있다. 숙박업체의 경우 호텔 

시설과 객실을 경험할 수 있는 VR 서비스

를 조기에 도입할 가능성이 높다.

교육, 훈련에서 엔터테인먼트, 

관광, 건축 부문까지 확장
우주선 조종 등 특수 분야에서는 이미 시

뮬레이터가 사용되고 있었지만 VR을 활용

해 더욱 생생한 교육을 할 수 있으며 일반 

교육 분야로 활용 영역이 확대될 전망이

다. MR 기술을 활용해 우주나 심해, 화산, 

지질, 화석 등을 3D 홀로그램으로 구현할 

수 있기 때문이다. MR은 헤드셋을 착용하

지 않고서도 현실 공간에 3D 영상을 구현

해 준다는 장점이 있다.

허공에 3D로 구현된 음향믹서기로 디제

잉을 한다거나 무대 위의 실제 가수와 MR

로 형상화한 가수가 협연하는 등 게임 외

의 엔터테인먼트 분야에서의 활용 가능성

도 높다. 한편, 트림블은 평면으로 제작된 

건축도면을 3D로 형상화해 건축 과정 혹은 

완공 후 예상되는 문제점을 미리 점검할 수 

있도록 해주는 VR 솔루션인 SketchUp 

Viewer를 개발했다.

VR, MR 전문업체인 매직리프는 다양한 

분야에서 적용 가능한 MR 솔루션을 개발

해 보급하고 있는데, 체육관 바닥에서 치

솟아 오르는 3D 돌고래가 대표적인 사례

다. 또한 영국 대영박물관은 2015년 VR 

Weekend라는 행사를 통해 방문자들이 

청동기 유적을 직접 만지면서 움집을 체험

하게 했으며 향후에도 유적지, 박물관 등

에 VR, AR 기술을 활용한 서비스가 상용

화될 것으로 기대된다.
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자의 관심이 높아짐에 따라 온·오프라인 

유통 분야에서 VR을 활용한 마케팅 방식

이 빠르게 보급되기 시작했다. 유통 분야

에서는 AR보다 VR 위주의 시도가 이뤄지

고 있는 추세다. 

유통 관련 VR이 활용되는 사례는 대부

분 VR 스토어를 개설하는 형태인데 오프

라인 매장 방문 시 발생하는 혼잡을 피하

고 넓은 매장을 걸어 다녀야 하는 불편함

을 해소할 수 있다는 장점이 있다. 만약 고

객이 백화점 등 오프라인 매장을 방문하는 

대신 집에서 VR 서비스를 원한다면 PC를 

통해 홈페이지에 접속하거나 모바일 앱을 

실행하고 VR 기기를 착용하면 실제 백화

점이 3D 형태로 제공된다. 

해외에서는 2016년 5월 이베이와 마이

<그림 9> 더현대닷컴의 VR 스토어
출처 : 더현대닷컴

<그림 11> 이케아의 AR 카탈로그
출처 : 이케아

<그림 10> VR 관련 미국 소비자 인식 조사(복수응답)
출처 : Walker Sounds Future of Retail Study 2015, SPRI 재인용

어백화점이 제휴해 호주에 세계 최초의 

VR 백화점을 오픈했으며, 1만5000명의 고

객에게 구글 카드보드를 무료로 제공했다. 

또한 영국의 유통업체인 테스코는 HMD를 

이용한 쇼핑 매장을 준비 중이다. 국내에

서는 2016년 10월 현대백화점이 운영하는 

온라인몰 더현대닷컴이 해외 유명 브랜드

인 몽블랑과 스포츠 브랜드인 나이키, 아

디다스의 VR 스토어를 개설한 바 있다. 더

현대닷컴의 VR 백화점 1호는 현대백화점 

판교점으로 백화점 건물 1층의 명품 매장

과 5층의 스포츠 매장을 시범적으로 운영

하고 있다.

2015년 미국 소비자를 대상으로 시행된 

설문조사 결과에 따르면 응답자의 63%는 

VR의 등장이 어떤 형태로든 쇼핑 문화에 

영향을 끼칠 것이라고 판단했다. 또한 응

답자의 57%는 VR을 도입함으로써 오프라

인 매장 방문이 감소하거나 온라인 쇼핑이 

증가할 것으로 예상했다. VR이 쇼핑에 영

향을 주지 않을 것이라는 의견은 37%에 

그쳤다. 한편, 미국의 VR 업체인 Sixense

는 고객이 실제로 매장을 돌아다니면서 쇼

핑을 하는 것과 유사한 환경을 제공하는 

vRetail이라는 솔루션을 개발했다. vRetail

을 이용하면 VR 공간에서 매장을 돌아다

니며 물건을 고르고 구매까지 가능하다.

패션, 뷰티, 가구, 자동차, 숙박 등 

다양한 소비재산업에서 적극 활용
앞서 언급한 FX미러 등과 같은 AR 피팅

룸 외에도 패션, 뷰티 분야에서 AR 혹은 

VR을 이용한 다양한 서비스가 등장하고 

있으며 적용 분야도 더욱 확대되는 추세

다. 롯데백화점은 2016년 9월부터 FX미러

를 활용한 가상 피팅존을 상설 운영하고 

있다. 나이키 계열의 운동화 제조업체 컨

버스는 스마트폰에서 실행되는 AR 앱을 

개발해 카메라를 발에 비추면 자신이 원하

는 신발을 신은 모습을 구현해 준다. 가상

으로 착용해 본 신발이 마음에 들 경우 바

로 구매로 연결되는 시스템도 구축했다.

모디페이스는 노화 방지, 피부톤, 눈썹, 

입술, 헤어 스타일, 손톱 등 다양한 뷰티 

제품을 가상 거울에서 사용해볼 수 있는 

Modiface Mirror를 개발했다. 세포라, 로레

알, 마리끌레르, 유니레버, 앨러간 등 많은 

뷰티 기업이 모디페이스의 기술을 활용한 

앱을 출시했다. 시세이도 역시 AR 기법으

로 메이크업 상태를 미리 확인할 수 있는 

메이크업 미러를 개발했다. 가구 전문점인 

이케아는 AR 기능이 구현되는 3D 앱을 개

발해 고객이 자신의 집이나 사무실 등에서 

구매하고자 하는 가구를 가상으로 배치해 

볼 수 있는 서비스를 제공하고 있다. 스마

쇼핑할 때 VR에 대한 
거부감이 별로 없다

VR의 도입으로 오프라인 매장 
방문이 감소할 것이다

VR의 현실감 때문에 
온라인 쇼핑이 증가할 것이다

VR 영향은 크지 않을 것이다

(단위 : %)
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<그림 13> 트림블의 SketchUp Viewer
출처 : 매직리프

<그림 12> 모디페이스의 Modiface Mirror
출처 : 모디페이스

<그림 14> MR을 활용한 천체 교육
출처 : 매직리프

트폰으로 이케아 카탈로그를 실행하고 거

실 등을 카메라로 비추면 가구가 나타난다.

톱숍은 2014년 세계 최초로 실시간 라이

브 스트리밍을 통한 360도 VR 기술을 시

연했는데, 매장에 고객을 초청해 다른 곳

에서 진행되는 패션쇼를 실시간으로 관람

할 수 있도록 했다. 디올은 여기서 한 걸음 

더 나아가 자체적으로 Dior Eyes라는 VR 

헤드셋을 제작했다. 그런가 하면 자동차 

회사인 볼보는 2016년 출시한 SUV 모델 

XC90을 홍보하는 데 VR 기술을 활용했으

며, 메리어트 호텔은 혼인신고를 한 커플

에게 가상으로 하와이 신혼여행 체험 기회

를 제공하고 있다. 숙박업체의 경우 호텔 

시설과 객실을 경험할 수 있는 VR 서비스

를 조기에 도입할 가능성이 높다.

교육, 훈련에서 엔터테인먼트, 

관광, 건축 부문까지 확장
우주선 조종 등 특수 분야에서는 이미 시

뮬레이터가 사용되고 있었지만 VR을 활용

해 더욱 생생한 교육을 할 수 있으며 일반 

교육 분야로 활용 영역이 확대될 전망이

다. MR 기술을 활용해 우주나 심해, 화산, 

지질, 화석 등을 3D 홀로그램으로 구현할 

수 있기 때문이다. MR은 헤드셋을 착용하

지 않고서도 현실 공간에 3D 영상을 구현

해 준다는 장점이 있다.

허공에 3D로 구현된 음향믹서기로 디제

잉을 한다거나 무대 위의 실제 가수와 MR

로 형상화한 가수가 협연하는 등 게임 외

의 엔터테인먼트 분야에서의 활용 가능성

도 높다. 한편, 트림블은 평면으로 제작된 

건축도면을 3D로 형상화해 건축 과정 혹은 

완공 후 예상되는 문제점을 미리 점검할 수 

있도록 해주는 VR 솔루션인 SketchUp 

Viewer를 개발했다.

VR, MR 전문업체인 매직리프는 다양한 

분야에서 적용 가능한 MR 솔루션을 개발

해 보급하고 있는데, 체육관 바닥에서 치

솟아 오르는 3D 돌고래가 대표적인 사례

다. 또한 영국 대영박물관은 2015년 VR 

Weekend라는 행사를 통해 방문자들이 

청동기 유적을 직접 만지면서 움집을 체험

하게 했으며 향후에도 유적지, 박물관 등

에 VR, AR 기술을 활용한 서비스가 상용

화될 것으로 기대된다.
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기상, 뉴스, 탐험, 스포츠, 의료 등 

리얼리티 기술의 보편화 진행 기대
아직 VR 기기가 많이 보급되지 않았고 

MR 기술은 개발 초기 단계에 있지만 홀로

그램 기술이 성숙하고 양질의 콘텐츠가 제

작되면 산업 전 분야에 걸쳐 적용될 가능

성은 무궁무진하다.

일기예보나 자연재해 등 기상과 관련된 분

야에서도 AR이나 MR의 적용 가능성이 높으

며, 특히 태풍의 경로나 지진의 원인 분석 등

에 유용하게 쓰일 것으로 기대된다. 전문적

인 툴을 이용한 전문가의 분석 목적 혹은 앱

을 이용한 일반인의 활용 등 모두 가능하다. 

고산지대나 극지 혹은 오지나 심해를 탐험

할 때 정확한 맵을 이용한 VR 체험 혹은 MR 

분석을 통해 최상의 루트를 발굴하고 사고 

가능성을 낮출 수 있을 것으로 예상된다.

의료 분야에서도 이미 수술 실습, 임상 교

육 등 VR과 MR이 활용되고 있으며 허공에 

데이터를 형상화하면 수술 도중 모니터를 

확인하기 위해 시선을 돌릴 필요가 없게 된

다. 즉, 수술 과정 중 항상 환자에게 집중함

으로써 사고 위험을 낮출 수 있다. 스포츠의 

경우 VR을 이용한 단순한 가상훈련은 물론

이고 MR을 사용해 경기장에서 실제 선수와 

가상의 선수를 섞어 전술 훈련을 할 수도 있

다. 여기서 단순한 가상훈련이란 선수 개개

인이 장소, 기후에 상관없이 혼자 연습할 수 

있는 환경을 제공하는 것을 의미한다.

금융 분야에서도 VR과 AR의 활용 

사례가 점차 증가할 것으로 예상 
금융 분야의 경우 리얼리티(Reality) 기술

의 활용이 아직 초보 단계에 불과하고 일

부 기업에서만 시도하고 있지만 실효성이 

입증되면 빠르게 확산될 수도 있다. 현재 

금융 섹터에서 VR과 MR의 활용이 진행되

고 있는 것은 트레이더 혹은 펀드매니저 

등 전문가의 데이터 분석과 일반 고객의 

자산관리 등에 국한돼 있다. 전문가의 데

이터 분석은 MR, 일반 고객의 자산관리는 

VR을 활용하게 될 것으로 보인다.

시티은행은 MS홀로렌즈를 착용한 채 

AR에 VR이 가미된 혼합 방식으로 분석 및 

트레이딩을 수행하는 홀로렌즈 워크스테

이션을 개발했다. 여러 개의 모니터를 사

용하는 대신 3D로 구현된 가상 모니터에

서 분석과 트레이딩을 수행할 수 있다. 특

수한 헤드셋을 착용해야 하므로 완전한 

MR과는 차이가 있다. 시티은행에서 사용

하는 MS홀로렌즈는 마이크로소프트가 개

발한 홀로그램용 HMD로, 순수한 가상세

<그림 15> 메릴랜드대의 MR을 이용한 진료 교육
출처 : 메릴랜드대, 매직리프

계를 보여주는 VR과는 달리 AR에 3D 입

체 영상을 혼재하는 기술이다.

자산운용사 피델리티는 오큘러스의 리

프트를 이용해 고객의 투자 자산 포트폴리

오가 3D 그래픽으로 표현돼 직관성과 흥

미를 높인 Virtual Stock City를 개발했다. 

고객의 포트폴리오가 건물의 높이, 면적, 

날씨 등으로 시각화돼 표현된다. 웰스파고 

역시 오큘러스 리프트를 사용한 VR 지점

의 데모 버전을 개발해 가상공간상에서 기

본적인 은행 업무를 수행할 수 있는 방안

을 추진 중이다. VR 지점이 상용화되면 백

화점 등 유통 업체가 이미 시행 중인 VR 스

토어와 유사한 형태가 될 것으로 보인다.

이미 은행 등 금융기관은 대면 채널 비중

을 낮추고 온라인, 모바일 등 비대면 채널

에 역량을 집중하고 있으므로 VR이나 AR 

등을 활용하는 사례가 크게 증가할 전망이

다. 특히 뱅킹, 투자자문, 보험 등 반복되는 

단순 업무부터 상용화가 시작될 것으로 기

대된다. 다만, 전문가용 VR, AR 솔루션은 

대부분 사무실에서 사용되므로 HMD 착용 

등의 불편함이 크게 문제가 되지 않을 수 

있지만, 금융소비자를 위한 솔루션은 휴대

성과 간편성을 추구하는 소비 트렌드에 역

행하므로 성공 가능성을 예단하기 어렵다.

<그림 16> 시티그룹의 트레이딩용 홀로그램
출처 : 시티그룹
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분석을 통해 최상의 루트를 발굴하고 사고 

가능성을 낮출 수 있을 것으로 예상된다.

의료 분야에서도 이미 수술 실습, 임상 교

육 등 VR과 MR이 활용되고 있으며 허공에 

데이터를 형상화하면 수술 도중 모니터를 

확인하기 위해 시선을 돌릴 필요가 없게 된

다. 즉, 수술 과정 중 항상 환자에게 집중함

으로써 사고 위험을 낮출 수 있다. 스포츠의 

경우 VR을 이용한 단순한 가상훈련은 물론

이고 MR을 사용해 경기장에서 실제 선수와 

가상의 선수를 섞어 전술 훈련을 할 수도 있

다. 여기서 단순한 가상훈련이란 선수 개개

인이 장소, 기후에 상관없이 혼자 연습할 수 

있는 환경을 제공하는 것을 의미한다.

금융 분야에서도 VR과 AR의 활용 

사례가 점차 증가할 것으로 예상 
금융 분야의 경우 리얼리티(Reality) 기술

의 활용이 아직 초보 단계에 불과하고 일

부 기업에서만 시도하고 있지만 실효성이 

입증되면 빠르게 확산될 수도 있다. 현재 

금융 섹터에서 VR과 MR의 활용이 진행되

고 있는 것은 트레이더 혹은 펀드매니저 

등 전문가의 데이터 분석과 일반 고객의 

자산관리 등에 국한돼 있다. 전문가의 데

이터 분석은 MR, 일반 고객의 자산관리는 

VR을 활용하게 될 것으로 보인다.

시티은행은 MS홀로렌즈를 착용한 채 

AR에 VR이 가미된 혼합 방식으로 분석 및 

트레이딩을 수행하는 홀로렌즈 워크스테

이션을 개발했다. 여러 개의 모니터를 사

용하는 대신 3D로 구현된 가상 모니터에

서 분석과 트레이딩을 수행할 수 있다. 특

수한 헤드셋을 착용해야 하므로 완전한 

MR과는 차이가 있다. 시티은행에서 사용

하는 MS홀로렌즈는 마이크로소프트가 개

발한 홀로그램용 HMD로, 순수한 가상세

<그림 15> 메릴랜드대의 MR을 이용한 진료 교육
출처 : 메릴랜드대, 매직리프

계를 보여주는 VR과는 달리 AR에 3D 입

체 영상을 혼재하는 기술이다.

자산운용사 피델리티는 오큘러스의 리

프트를 이용해 고객의 투자 자산 포트폴리

오가 3D 그래픽으로 표현돼 직관성과 흥

미를 높인 Virtual Stock City를 개발했다. 

고객의 포트폴리오가 건물의 높이, 면적, 

날씨 등으로 시각화돼 표현된다. 웰스파고 

역시 오큘러스 리프트를 사용한 VR 지점

의 데모 버전을 개발해 가상공간상에서 기

본적인 은행 업무를 수행할 수 있는 방안

을 추진 중이다. VR 지점이 상용화되면 백

화점 등 유통 업체가 이미 시행 중인 VR 스

토어와 유사한 형태가 될 것으로 보인다.

이미 은행 등 금융기관은 대면 채널 비중

을 낮추고 온라인, 모바일 등 비대면 채널

에 역량을 집중하고 있으므로 VR이나 AR 

등을 활용하는 사례가 크게 증가할 전망이

다. 특히 뱅킹, 투자자문, 보험 등 반복되는 

단순 업무부터 상용화가 시작될 것으로 기

대된다. 다만, 전문가용 VR, AR 솔루션은 

대부분 사무실에서 사용되므로 HMD 착용 

등의 불편함이 크게 문제가 되지 않을 수 

있지만, 금융소비자를 위한 솔루션은 휴대

성과 간편성을 추구하는 소비 트렌드에 역

행하므로 성공 가능성을 예단하기 어렵다.

<그림 16> 시티그룹의 트레이딩용 홀로그램
출처 : 시티그룹
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산업용 로봇 시장 동향
시장조사기관인 Allied Market Research1)의 보고서

에 따르면, 2016년 세계 산업용 로봇 시장은 378억

7500만 달러를 기록했으며, 예상 기간(2017~23년) 

연평균 성장률은 9.4%로, 2023년에는 시장 규모가 

707억 달러에 달할 것으로 추정된다.

전 세계적으로 노동력 부족과 노동 비용 상승으로 

인해 인간의 노동력을 로봇으로 대체하려는 기업이 

늘고 있으며, 특히 산업용 로봇의 경우 자동차와 중

공업 분야에서의 수요가 급증하고 있다. 글로벌 산

업용 로봇 시장은 제조업에서의 산업용 로봇 사용 

증가, 산업 자동화에 따른 로봇 수요 증가, 관세 감

면, AI 기술의 발전과 같은 여러 요소에 의해 영향을 

받는다.

산업용 로봇은 자동차, 전기전자, 화학, 고무·플

라스틱, 기계, 금속, 식품·음료, 정밀·광학 등 다양

한 산업 분야에서 사용된다. 그동안 자동차산업은 

가장 큰 비중을 차지하고 있었으나, 2017~23년 자

동차산업의 침체가 예상됨에 따라 부문별 성장은 급

격히 감소할 것으로 전망된다. 식품 및 음료로봇 시

장은 가공식품 수요 증가 및 자동화, 인건비 상승으

로 인해 가까운 미래에 가장 높은 성장률을 보일 것

으로 예상된다.

산업용 로봇 시장은 솔더링(Soldering, 납땜) 및 용

접, 자재관리, 조립·분해, 페인팅 및 투약(Dispensing), 

절삭, 절단·가공 기능 등을 기반으로 세분된다. 기

능 부문에서는 자재 취급 부문이 글로벌 산업용 로

봇 시장에서 가장 높은 수익을 냈으며, 지역 부문에

첨단 로봇은 인간을 모방해 외부 환경을 인식하고 상황을 판단해 자율적으로 동작할 수 있으며 비교적 복잡한 작업도 가능한 

로봇을 말한다. 최근 제조업의 생산성 경쟁 심화, 안전 이슈, 저출산·고령화에 따른 노동력 부족 등에 따라 로봇산업이 부상하고 있다. 

또한 인간의 감정을 흉내 내는 지능형 감성로봇 및 사람과 함께 협업하는 협동로봇이 등장했으며, 사물인터넷(IoT), 빅데이터 및 

인공지능(AI) 기술까지 융합한 첨단 로봇산업은 제조업, 의료, 물류, 드론 등 다양한 산업 분야에서 활용되고 있다. 큰 틀에서 로봇은 

산업용 로봇과 서비스용 로봇으로 나눌 수 있으며, 서비스용 로봇은 또 전문가용과 개인서비스용 로봇으로 분류하는데 여기서는 

미국을 중심으로 한 차세대 로봇 관련 기술 및 정책 동향에 대해 살펴보기로 한다. 

미국을 중심으로 한 
차세대 로봇 기술 및 정책 동향 

1)  Allied Market Research, 
“Industrial Robotics 
Market by Type” [Online] 
Available : https://www. 
alliedmarketresearch. 
com/industrial-robotics-
market

THEME
TREND & ISSUE

이범진 
[한국산업기술진흥원 미국사무소장] 

서는 아시아태평양 지역이 2016년 세계 산업용 로봇 

시장에서 가장 높은 수익을 창출했다.

이러한 글로벌 산업용 로봇 시장에 영향을 주는 요

인은 크게 세 가지로 나눌 수 있다.

첫째, Rapid Industrialization and Automation이

다. 자동화에 대한 수요 증가와 급속한 산업화는 산

업용 로봇의 사용을 촉진한다. 자동차, 식품·음료, 

기계, 정밀·광학산업에서 제조 공정을 자동화하기 

위한 로봇 사용의 증가는 효율성을 높이고 오류 감

소 및 안전성 향상으로 이어져 왔다. 로봇 암(Robot 

Arm)으로 수행되는 페인팅 및 픽 앤드 플레이스

(Pick and Place) 기능은 작업의 복잡성과 오류 발

생률을 줄였으며, 드론을 사용해 감시 및 보안 기능

이 향상됐다.

이처럼 산업용 로봇은 고품질의 제품 생산과 더 나

은 서비스를 제공하는 한편 효율성 측면에서 수작업

의 역량을 높이고 프로세스를 효율적으로 관리하는 

것으로 평가됐다.

둘째, High Labor Cost and Lack of Skilled 

Workforce다. 숙련된 노동력 부족과 높은 인건비는 

산업용 로봇의 채택을 부채질하고 있다. 비록 로봇

에 대한 이해 부족과 초기 투자비용에 대한 부담이 

있지만, 장기적으로는 생산성과 효율성 향상을 이끌

어내 로봇 시장은 안정적인 성장을 지속할 것으로 

전망된다. 더구나 미국과 유럽 시장에서는 물론이고 

아시아태평양 지역도 앞으로 노동 임금 및 비용이 

<그림 1> 산업용 로봇 시장에 영향을 주는 요인2)

2)) Allied Market Research, 
“Industrial Robotics 
Market by Type” [Online] 
Available : https://www. 
alliedmarketresearch. 
com/industrial-robotics-
market

3) International Federation 
of Robotics, “IFR Press 
Releases”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
ifr-press-releases/news/
global-industrial-robot-
sales-doubled-over-
the-past-five-years

4) International Federation 
of Robotics, “Executive 
Summary World Robotics 
2018 Industrial Robots”. 
[Online]. Available: 
https://ifr.org/downloads/
press2018/Executive_Su
mmary_WR_2018_Industri
al_Robots.pdf

급증할 것으로 예상돼 산업용 로봇의 사용률은 계속 

증가할 것으로 보인다.

셋째, High Initial Investment다. 산업용 로봇 솔루

션의 초기 설정 및 통합에 소요되는 대규모 투자는 

다양한 분야의 중소기업에서 로봇을 채택하는 데 걸

림돌이 됐다. 예를 들어, 기계 및 금속 부문의 경우 

절단, 용접 및 납땜 기계의 가격이 높아 중소기업의 

로봇 도입에 애로가 많았다. 하지만 점차 인력 수급

이 어려운 기업은 로봇을 배치해 비용을 줄이고 고

품질의 제품을 생산할 수 있으며 로봇 제조업체는 

저렴하면서도 비용면에서 효율적인 로봇을 제공해 

제조로봇 시장 확대라는 시너지 효과를 보게 될 것

으로 예상된다. 또한 시장 경쟁을 통한 로봇 관련 신

기술의 출현은 로봇의 투자비용을 줄이고 산업용 로

봇 시장의 성장을 가속화할 것으로 기대되고 있다. 

산업용 로봇 주요 시장
새로운 World Robotics Report3)에 따르면, 산업용 

로봇은 2017년 출하 대수가 전년 대비 30% 증가한 

38만1000대로 역대 최고치를 기록했다. 2013~17년 

산업용 로봇의 연간 판매량은 114% 증가해 2017년 

162억 달러를 기록했다. IFR의 전망에 따르면 비전 

인식, 기능 학습, AI를 활용한 실패 예측, 인간과 기계 

간의 협력으로 로봇산업이 발전하고 있으며, 2021년 

전 세계 산업용 로봇의 공급 대수가 약 63만 대에 이

를 것이라고 예상했다. 
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Robot Sales 2017: Impressive growth 

In 2017, robot sales increased by 30% to 381,335 units, a new peak for the fifth 
year in a row. The main drivers of this exceptional growth in 2017 were the metal 
industry (+55%) and electrical/electronics industry (+33%). Robot sales in the automotive 
industry increased by 22% and remained still the major customer of industrial robots with 
a share of 33% of the total supply in 2017. The electrical/electronics industry has been 
catching up, especially since 2015. In 2017, it reached almost the same share of total 
supply (32%). The electrical/electronics industry became the most important customer in 
almost all major Asian markets, e.g. China, Japan, Republic of Korea, already in 2016. 

Since 2010, the demand for industrial robots has accelerated considerably due to the 
ongoing trend toward automation and continued innovative technical improvements in 
industrial robots. Between 2012 and 2017, the average robot sales increase was at 19% 
per year (CAGR). The number of robot installations had never increased so strongly 
before. Between 2005 and 2008, the average annual number of robots sold was about 
115,000 units. 2009 however, was not an ordinary year because of the global economic 
and financial crisis which caused an exceptional plunge in robot sales that year. In 2010, 
investments which had been restrained in 2009 were the main driver of the significant 
increase in robot sales. Between 2011 and 2017, the average annual supply doubled to 
about 236,000 units compared to the average annual supply between 2005 and 2008. In 
the past three years (2015-2017) the average annual increase was about 310,000 units. 
This is a clear indication of the tremendous, accelerating rise in demand for industrial 
robots worldwide. 

 

<그림 2> 지역별 산업용 로봇의 연간 출하량4)



산업용 로봇 시장 동향
시장조사기관인 Allied Market Research1)의 보고서

에 따르면, 2016년 세계 산업용 로봇 시장은 378억

7500만 달러를 기록했으며, 예상 기간(2017~23년) 

연평균 성장률은 9.4%로, 2023년에는 시장 규모가 

707억 달러에 달할 것으로 추정된다.

전 세계적으로 노동력 부족과 노동 비용 상승으로 

인해 인간의 노동력을 로봇으로 대체하려는 기업이 

늘고 있으며, 특히 산업용 로봇의 경우 자동차와 중

공업 분야에서의 수요가 급증하고 있다. 글로벌 산

업용 로봇 시장은 제조업에서의 산업용 로봇 사용 

증가, 산업 자동화에 따른 로봇 수요 증가, 관세 감

면, AI 기술의 발전과 같은 여러 요소에 의해 영향을 

받는다.

산업용 로봇은 자동차, 전기전자, 화학, 고무·플

라스틱, 기계, 금속, 식품·음료, 정밀·광학 등 다양

한 산업 분야에서 사용된다. 그동안 자동차산업은 

가장 큰 비중을 차지하고 있었으나, 2017~23년 자

동차산업의 침체가 예상됨에 따라 부문별 성장은 급

격히 감소할 것으로 전망된다. 식품 및 음료로봇 시

장은 가공식품 수요 증가 및 자동화, 인건비 상승으

로 인해 가까운 미래에 가장 높은 성장률을 보일 것

으로 예상된다.

산업용 로봇 시장은 솔더링(Soldering, 납땜) 및 용

접, 자재관리, 조립·분해, 페인팅 및 투약(Dispensing), 

절삭, 절단·가공 기능 등을 기반으로 세분된다. 기

능 부문에서는 자재 취급 부문이 글로벌 산업용 로

봇 시장에서 가장 높은 수익을 냈으며, 지역 부문에

첨단 로봇은 인간을 모방해 외부 환경을 인식하고 상황을 판단해 자율적으로 동작할 수 있으며 비교적 복잡한 작업도 가능한 

로봇을 말한다. 최근 제조업의 생산성 경쟁 심화, 안전 이슈, 저출산·고령화에 따른 노동력 부족 등에 따라 로봇산업이 부상하고 있다. 

또한 인간의 감정을 흉내 내는 지능형 감성로봇 및 사람과 함께 협업하는 협동로봇이 등장했으며, 사물인터넷(IoT), 빅데이터 및 

인공지능(AI) 기술까지 융합한 첨단 로봇산업은 제조업, 의료, 물류, 드론 등 다양한 산업 분야에서 활용되고 있다. 큰 틀에서 로봇은 

산업용 로봇과 서비스용 로봇으로 나눌 수 있으며, 서비스용 로봇은 또 전문가용과 개인서비스용 로봇으로 분류하는데 여기서는 

미국을 중심으로 한 차세대 로봇 관련 기술 및 정책 동향에 대해 살펴보기로 한다. 

미국을 중심으로 한 
차세대 로봇 기술 및 정책 동향 

1)  Allied Market Research, 
“Industrial Robotics 
Market by Type” [Online] 
Available : https://www. 
alliedmarketresearch. 
com/industrial-robotics-
market
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NEW  TECHNOLOGIES  OF  KOREA 

서는 아시아태평양 지역이 2016년 세계 산업용 로봇 

시장에서 가장 높은 수익을 창출했다.

이러한 글로벌 산업용 로봇 시장에 영향을 주는 요

인은 크게 세 가지로 나눌 수 있다.

첫째, Rapid Industrialization and Automation이

다. 자동화에 대한 수요 증가와 급속한 산업화는 산

업용 로봇의 사용을 촉진한다. 자동차, 식품·음료, 

기계, 정밀·광학산업에서 제조 공정을 자동화하기 

위한 로봇 사용의 증가는 효율성을 높이고 오류 감

소 및 안전성 향상으로 이어져 왔다. 로봇 암(Robot 

Arm)으로 수행되는 페인팅 및 픽 앤드 플레이스

(Pick and Place) 기능은 작업의 복잡성과 오류 발

생률을 줄였으며, 드론을 사용해 감시 및 보안 기능

이 향상됐다.

이처럼 산업용 로봇은 고품질의 제품 생산과 더 나

은 서비스를 제공하는 한편 효율성 측면에서 수작업

의 역량을 높이고 프로세스를 효율적으로 관리하는 

것으로 평가됐다.

둘째, High Labor Cost and Lack of Skilled 

Workforce다. 숙련된 노동력 부족과 높은 인건비는 

산업용 로봇의 채택을 부채질하고 있다. 비록 로봇

에 대한 이해 부족과 초기 투자비용에 대한 부담이 

있지만, 장기적으로는 생산성과 효율성 향상을 이끌

어내 로봇 시장은 안정적인 성장을 지속할 것으로 

전망된다. 더구나 미국과 유럽 시장에서는 물론이고 

아시아태평양 지역도 앞으로 노동 임금 및 비용이 

<그림 1> 산업용 로봇 시장에 영향을 주는 요인2)

2)) Allied Market Research, 
“Industrial Robotics 
Market by Type” [Online] 
Available : https://www. 
alliedmarketresearch. 
com/industrial-robotics-
market

3) International Federation 
of Robotics, “IFR Press 
Releases”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
ifr-press-releases/news/
global-industrial-robot-
sales-doubled-over-
the-past-five-years

4) International Federation 
of Robotics, “Executive 
Summary World Robotics 
2018 Industrial Robots”. 
[Online]. Available: 
https://ifr.org/downloads/
press2018/Executive_Su
mmary_WR_2018_Industri
al_Robots.pdf

급증할 것으로 예상돼 산업용 로봇의 사용률은 계속 

증가할 것으로 보인다.

셋째, High Initial Investment다. 산업용 로봇 솔루

션의 초기 설정 및 통합에 소요되는 대규모 투자는 

다양한 분야의 중소기업에서 로봇을 채택하는 데 걸

림돌이 됐다. 예를 들어, 기계 및 금속 부문의 경우 

절단, 용접 및 납땜 기계의 가격이 높아 중소기업의 

로봇 도입에 애로가 많았다. 하지만 점차 인력 수급

이 어려운 기업은 로봇을 배치해 비용을 줄이고 고

품질의 제품을 생산할 수 있으며 로봇 제조업체는 

저렴하면서도 비용면에서 효율적인 로봇을 제공해 

제조로봇 시장 확대라는 시너지 효과를 보게 될 것

으로 예상된다. 또한 시장 경쟁을 통한 로봇 관련 신

기술의 출현은 로봇의 투자비용을 줄이고 산업용 로

봇 시장의 성장을 가속화할 것으로 기대되고 있다. 

산업용 로봇 주요 시장
새로운 World Robotics Report3)에 따르면, 산업용 

로봇은 2017년 출하 대수가 전년 대비 30% 증가한 

38만1000대로 역대 최고치를 기록했다. 2013~17년 

산업용 로봇의 연간 판매량은 114% 증가해 2017년 

162억 달러를 기록했다. IFR의 전망에 따르면 비전 

인식, 기능 학습, AI를 활용한 실패 예측, 인간과 기계 

간의 협력으로 로봇산업이 발전하고 있으며, 2021년 

전 세계 산업용 로봇의 공급 대수가 약 63만 대에 이

를 것이라고 예상했다. 
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Robot Sales 2017: Impressive growth 

In 2017, robot sales increased by 30% to 381,335 units, a new peak for the fifth 
year in a row. The main drivers of this exceptional growth in 2017 were the metal 
industry (+55%) and electrical/electronics industry (+33%). Robot sales in the automotive 
industry increased by 22% and remained still the major customer of industrial robots with 
a share of 33% of the total supply in 2017. The electrical/electronics industry has been 
catching up, especially since 2015. In 2017, it reached almost the same share of total 
supply (32%). The electrical/electronics industry became the most important customer in 
almost all major Asian markets, e.g. China, Japan, Republic of Korea, already in 2016. 

Since 2010, the demand for industrial robots has accelerated considerably due to the 
ongoing trend toward automation and continued innovative technical improvements in 
industrial robots. Between 2012 and 2017, the average robot sales increase was at 19% 
per year (CAGR). The number of robot installations had never increased so strongly 
before. Between 2005 and 2008, the average annual number of robots sold was about 
115,000 units. 2009 however, was not an ordinary year because of the global economic 
and financial crisis which caused an exceptional plunge in robot sales that year. In 2010, 
investments which had been restrained in 2009 were the main driver of the significant 
increase in robot sales. Between 2011 and 2017, the average annual supply doubled to 
about 236,000 units compared to the average annual supply between 2005 and 2008. In 
the past three years (2015-2017) the average annual increase was about 310,000 units. 
This is a clear indication of the tremendous, accelerating rise in demand for industrial 
robots worldwide. 

 

<그림 2> 지역별 산업용 로봇의 연간 출하량4)
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<그림 3> 산업용 로봇 연간 공급량 현황(2009~17년) 및 
전망(2018~21년)5)

<그림 5> 각국의 로봇 사용도7)

<그림 4> 주요 국가별 산업용 로봇의 연간 공급6)

우선 한국 시장을 살펴보면, 한국의 제조산업은 전 

세계 평균보다 8배 이상 높은 세계 최고 수준의 로봇 

밀도(Robot Density, 노동자 1만 명당 보유 로봇 대

수)를 자랑한다. 하지만 2017년에는 로봇 공급이 전

년보다 4% 감소한 3만9732대를 기록했다. 이는 전

기·전자 분야의 로봇 공급 대수를 18%로 줄였기 때

문으로 분석된다.

미국의 로봇산업은 2010년 이래로 세계 시장에서 

자국의 제조산업 역량을 강화하기 위해 생산 자동화

에 전력을 쏟고 있다. 특히 트럼프 행정부의 제조업 

장려 정책으로 제조업 분야 로봇의 보급이 꾸준히 

늘어 2017년에는 전년 대비 7% 증가한 3만3192대가 

판매돼 7년 연속 증가세를 이어갔다. 또한 미국 전체 

로봇 시장 규모는 21억 달러에 달하며, 특히 자동차

산업의 로봇 확산이 눈에 띈다.

독일은 세계에서 5번째로 큰 로봇 시장이며, 유럽

에서는 1위를 유지하고 있다. 2014~16년 산업용 로

봇의 연간 판매량은 약 2만 대로 정체됐으나 2017년 

로봇 판매 대수는 2016년에 비해 7% 증가한 2만

1404대를 기록했다.

중국은 산업용 로봇 관련 세계 최대 시장으로 

2017년 총공급 대수의 36%를 점유해 선두 자리를 

지키고 있다. 특히 2016~17년에는 약 13만8000대

의 산업용 로봇을 판매해 유럽 및 아메리카 대륙의 

총판매량인 11만2400대보다 많았으며, 이 추세대

로라면 2021년까지 글로벌 로봇 시장을 주도할 것

으로 전망된다. 중국의 로봇 밀도는 아직 글로벌 평

균을 겨우 웃도는 수준이지만, 이는 앞으로 중국의 

산업용 로봇 수요가 급증할 수 있음을 의미하는 것

이기도 하다.

마지막으로 일본의 제조업체는 기술력을 기반으

로 2017년 전 세계 자동화 로봇의 56%를 공급했는

데, 2016~17년 북미, 중국, 한국 및 유럽을 대상으로 

한 수출 증가율이 45%를 나타내며 산업용 로봇 시

장에서의 입지를 튼튼히 다지고 있는 상황이다. 

2017년 기준 주요국 제조산업 로봇 밀도의 경우, 

직원 1만 명당 글로벌 로봇 평균 밀도는 85대로 전년

의 74대보다 11대 늘었다. 유럽의 평균 로봇 밀도는 

106, 미주 지역은 91, 아시아는 75를 기록하고 있다. 

나라별로는 한국이 710으로 가장 높고 독일(322), 일

본(308), 미국(200), 중국(97) 순이다. 특히 미국은 제

조산업의 로봇 밀도가 세계 7위로, 중국보다 2배 높

은 것으로 나타났다. 

5)   International Federation 
of Robotics, “IFR Press 
Releases”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
ifr-press-releases/news/
global-industrial-robot-
sales-doubled-over-
the-past-five-years

6)   The Robot Report, “Top 
5 industrial robotics 
markets“ [Online]. 
Available:https://
www.therobotreport.com/
top-5-industrial-
robotics-markets-
worldwide/

7)   International Federation 
of Robotics, “IFR Press 
Releases”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
ifr-press-releases/news/
global-industrial-robot-
sales-doubled-over-
the-past-five-years
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반사이익을 얻고 수요 변화에 빠르게 대응할 수 있

도록 로봇공학을 포함한 Industry 4.0 자동화 전략을 

구현하기 위해 힘쓰고 있다.

화학, 고무, 플라스틱산업에서는 2009~15년 로봇 

보급 대수가 5800대에서 1만7300대로 늘었다. 신소

재 개발, 자동차 경량화 등의 영향으로 2012~17년 

관련 업계 로봇 판매량은 평균 8% 증가했다. 

미국의 산업용 로봇 
로보틱비즈니스리뷰11)의 기사에 따르면, 미국에서

의 로봇 판매가 전년 대비 14% 증가한 약 3만8000대

로 최고치를 기록했으며, 2010년부터 8년 연속으로 

기록을 이어가고 있다. 또한 미국 제조업의 로봇 밀

도는 한국, 싱가포르, 독일, 일본, 스웨덴 및 덴마크

에 이어 세계 7위를 기록하고 있으며 중국보다 2배 

높은 밀도를 갖고 있다. 이외에도 산업용 로봇의 연

간 공급량의 경우 중국, 일본, 한국에 이어 4위를 기

록하고 있다.

또한 Apnews12)에 따르면, 2018년 미국의 로봇 판

매는 8년간 연속으로 성장해 오고 있으며, 식음료산

업은 64%, 플라스틱 및 화학제품산업은 30%로 가

장 높은 성장세를 보였다. 로봇 도입률이 가장 높은 

산업은 자동차 분야로, 로봇 점유율은 38%에 달한

다. 특히 자동차산업 중 부품 공급업체가 전체 자동

차산업의 3분의 2를 차지했으며, 부품 공급업체의 

로봇 설치 대수는 전년 대비 9% 증가했다. 자동차 <그림 6> 산업별 글로벌 로봇 판매량(2015~2017년)9)

8)   International Federation 
of Robotics, “Executive 
Summary World Robotics 
2018 Industrial Robots”. 
[Online]. Available: 
https://ifr.org/downloads/
press2018/Executive_Su
mmary_WR_2018_Industri
al_Robots.pdf

9)  ibid.
10) Statista, “Estimated 

annual industrial robot 
shipments in North 
America from 2016 
to 2020”, [Online]. 
Available: https://
www.statista.com/
statistics/224199/north-
american-shipments-
of-industrial-robots/

11)   RBR, “U.S. Robot 
Sales Set Record 
for 8th Straight Year, 
IFR Says”. [Online]. 
Available: https://www. 
roboticsbusinessreview. 
com/news/u-s-robot-
sales-set-record-for-
8th-straight-year-ifr-
says/

12)   AP, “US Robot Density 
Now More Than 
Double That of China 
– IFR Says“ [Online]. 
Available:  https://
www.apnews.com/
Business%20Wire/341777
cbd5574137b3f1c8c73de
33d25

산업용 로봇의 주요 산업
IFR8)의 보고서에 따르면, 2017년 자동차산업 로봇 

판매량은 전년 대비 22% 늘면서 전체 로봇 수요의 

33%를 차지하며 로봇 시장을 선도하고 있다. 오늘

날 자동차 생산 공정의 상당 부분에 로봇 자동화 솔

루션의 필요성이 증가하고 있는 데다 기존의 자동차 

모델 외에 하이브리드 및 전기자동차 등 다양한 모

델에 로봇 자동화 솔루션에 대한 수요가 높아지고 

있기 때문이다. 앞으로 자동차 제조업체는 최종 조

립 및 마무리 작업을 위한 로봇과의 협력 애플리케

이션에 대한 투자가 활발해질 것으로 예상된다.

다음으로 전기·전자산업용 로봇의 수요가 2013년 

이후 급증해 2017년 로봇 판매량은 33% 증가한 12만

1300대를 기록했으며 2017년 로봇 총공급량의 32%

를 차지했다. 신제품의 수요가 늘고 배터리·칩·디

스플레이 및 생산 자동화의 필요성이 증가해 높은 

정밀도로 작은 부품의 고속 처리가 가능한 로봇 판

매 증대의 주요 원인이 됐다. 특히 스마트 엔드 이펙

터(Smart end-effectors) 및 비전 기술은 로봇이 전

기·전자제품 제조에서 수행할 수 있는 작업 범위를 

확장해 왔다.

철강산업의 로봇 수요도 꾸준히 늘고 있다. 특히 

전기자동차에 사용되는 코발트와 리튬에 대한 수요

가 높은 가운데 2018년 금속 수요가 전반적으로 증

가했으며, 대규모 철강회사는 규모의 경제에 따른 

<그림 7> 미국의 연간 산업용 로봇 출하량 현황 및 
전망(2016~20년)10)
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<그림 3> 산업용 로봇 연간 공급량 현황(2009~17년) 및 
전망(2018~21년)5)

<그림 5> 각국의 로봇 사용도7)

<그림 4> 주요 국가별 산업용 로봇의 연간 공급6)

우선 한국 시장을 살펴보면, 한국의 제조산업은 전 

세계 평균보다 8배 이상 높은 세계 최고 수준의 로봇 

밀도(Robot Density, 노동자 1만 명당 보유 로봇 대

수)를 자랑한다. 하지만 2017년에는 로봇 공급이 전

년보다 4% 감소한 3만9732대를 기록했다. 이는 전

기·전자 분야의 로봇 공급 대수를 18%로 줄였기 때

문으로 분석된다.

미국의 로봇산업은 2010년 이래로 세계 시장에서 

자국의 제조산업 역량을 강화하기 위해 생산 자동화

에 전력을 쏟고 있다. 특히 트럼프 행정부의 제조업 

장려 정책으로 제조업 분야 로봇의 보급이 꾸준히 

늘어 2017년에는 전년 대비 7% 증가한 3만3192대가 

판매돼 7년 연속 증가세를 이어갔다. 또한 미국 전체 

로봇 시장 규모는 21억 달러에 달하며, 특히 자동차

산업의 로봇 확산이 눈에 띈다.

독일은 세계에서 5번째로 큰 로봇 시장이며, 유럽

에서는 1위를 유지하고 있다. 2014~16년 산업용 로

봇의 연간 판매량은 약 2만 대로 정체됐으나 2017년 

로봇 판매 대수는 2016년에 비해 7% 증가한 2만

1404대를 기록했다.

중국은 산업용 로봇 관련 세계 최대 시장으로 

2017년 총공급 대수의 36%를 점유해 선두 자리를 

지키고 있다. 특히 2016~17년에는 약 13만8000대

의 산업용 로봇을 판매해 유럽 및 아메리카 대륙의 

총판매량인 11만2400대보다 많았으며, 이 추세대

로라면 2021년까지 글로벌 로봇 시장을 주도할 것

으로 전망된다. 중국의 로봇 밀도는 아직 글로벌 평

균을 겨우 웃도는 수준이지만, 이는 앞으로 중국의 

산업용 로봇 수요가 급증할 수 있음을 의미하는 것

이기도 하다.

마지막으로 일본의 제조업체는 기술력을 기반으

로 2017년 전 세계 자동화 로봇의 56%를 공급했는

데, 2016~17년 북미, 중국, 한국 및 유럽을 대상으로 

한 수출 증가율이 45%를 나타내며 산업용 로봇 시

장에서의 입지를 튼튼히 다지고 있는 상황이다. 

2017년 기준 주요국 제조산업 로봇 밀도의 경우, 

직원 1만 명당 글로벌 로봇 평균 밀도는 85대로 전년

의 74대보다 11대 늘었다. 유럽의 평균 로봇 밀도는 

106, 미주 지역은 91, 아시아는 75를 기록하고 있다. 

나라별로는 한국이 710으로 가장 높고 독일(322), 일

본(308), 미국(200), 중국(97) 순이다. 특히 미국은 제

조산업의 로봇 밀도가 세계 7위로, 중국보다 2배 높

은 것으로 나타났다. 

5)   International Federation 
of Robotics, “IFR Press 
Releases”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
ifr-press-releases/news/
global-industrial-robot-
sales-doubled-over-
the-past-five-years

6)   The Robot Report, “Top 
5 industrial robotics 
markets“ [Online]. 
Available:https://
www.therobotreport.com/
top-5-industrial-
robotics-markets-
worldwide/

7)   International Federation 
of Robotics, “IFR Press 
Releases”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
ifr-press-releases/news/
global-industrial-robot-
sales-doubled-over-
the-past-five-years
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반사이익을 얻고 수요 변화에 빠르게 대응할 수 있

도록 로봇공학을 포함한 Industry 4.0 자동화 전략을 

구현하기 위해 힘쓰고 있다.

화학, 고무, 플라스틱산업에서는 2009~15년 로봇 

보급 대수가 5800대에서 1만7300대로 늘었다. 신소

재 개발, 자동차 경량화 등의 영향으로 2012~17년 

관련 업계 로봇 판매량은 평균 8% 증가했다. 

미국의 산업용 로봇 
로보틱비즈니스리뷰11)의 기사에 따르면, 미국에서

의 로봇 판매가 전년 대비 14% 증가한 약 3만8000대

로 최고치를 기록했으며, 2010년부터 8년 연속으로 

기록을 이어가고 있다. 또한 미국 제조업의 로봇 밀

도는 한국, 싱가포르, 독일, 일본, 스웨덴 및 덴마크

에 이어 세계 7위를 기록하고 있으며 중국보다 2배 

높은 밀도를 갖고 있다. 이외에도 산업용 로봇의 연

간 공급량의 경우 중국, 일본, 한국에 이어 4위를 기

록하고 있다.

또한 Apnews12)에 따르면, 2018년 미국의 로봇 판

매는 8년간 연속으로 성장해 오고 있으며, 식음료산

업은 64%, 플라스틱 및 화학제품산업은 30%로 가

장 높은 성장세를 보였다. 로봇 도입률이 가장 높은 

산업은 자동차 분야로, 로봇 점유율은 38%에 달한

다. 특히 자동차산업 중 부품 공급업체가 전체 자동

차산업의 3분의 2를 차지했으며, 부품 공급업체의 

로봇 설치 대수는 전년 대비 9% 증가했다. 자동차 <그림 6> 산업별 글로벌 로봇 판매량(2015~2017년)9)

8)   International Federation 
of Robotics, “Executive 
Summary World Robotics 
2018 Industrial Robots”. 
[Online]. Available: 
https://ifr.org/downloads/
press2018/Executive_Su
mmary_WR_2018_Industri
al_Robots.pdf

9)  ibid.
10) Statista, “Estimated 

annual industrial robot 
shipments in North 
America from 2016 
to 2020”, [Online]. 
Available: https://
www.statista.com/
statistics/224199/north-
american-shipments-
of-industrial-robots/

11)   RBR, “U.S. Robot 
Sales Set Record 
for 8th Straight Year, 
IFR Says”. [Online]. 
Available: https://www. 
roboticsbusinessreview. 
com/news/u-s-robot-
sales-set-record-for-
8th-straight-year-ifr-
says/

12)   AP, “US Robot Density 
Now More Than 
Double That of China 
– IFR Says“ [Online]. 
Available:  https://
www.apnews.com/
Business%20Wire/341777
cbd5574137b3f1c8c73de
33d25

산업용 로봇의 주요 산업
IFR8)의 보고서에 따르면, 2017년 자동차산업 로봇 

판매량은 전년 대비 22% 늘면서 전체 로봇 수요의 

33%를 차지하며 로봇 시장을 선도하고 있다. 오늘

날 자동차 생산 공정의 상당 부분에 로봇 자동화 솔

루션의 필요성이 증가하고 있는 데다 기존의 자동차 

모델 외에 하이브리드 및 전기자동차 등 다양한 모

델에 로봇 자동화 솔루션에 대한 수요가 높아지고 

있기 때문이다. 앞으로 자동차 제조업체는 최종 조

립 및 마무리 작업을 위한 로봇과의 협력 애플리케

이션에 대한 투자가 활발해질 것으로 예상된다.

다음으로 전기·전자산업용 로봇의 수요가 2013년 

이후 급증해 2017년 로봇 판매량은 33% 증가한 12만

1300대를 기록했으며 2017년 로봇 총공급량의 32%

를 차지했다. 신제품의 수요가 늘고 배터리·칩·디

스플레이 및 생산 자동화의 필요성이 증가해 높은 

정밀도로 작은 부품의 고속 처리가 가능한 로봇 판

매 증대의 주요 원인이 됐다. 특히 스마트 엔드 이펙

터(Smart end-effectors) 및 비전 기술은 로봇이 전

기·전자제품 제조에서 수행할 수 있는 작업 범위를 

확장해 왔다.

철강산업의 로봇 수요도 꾸준히 늘고 있다. 특히 

전기자동차에 사용되는 코발트와 리튬에 대한 수요

가 높은 가운데 2018년 금속 수요가 전반적으로 증

가했으며, 대규모 철강회사는 규모의 경제에 따른 

<그림 7> 미국의 연간 산업용 로봇 출하량 현황 및 
전망(2016~20년)10)
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제조업체(OEM)의 자동화 투자 축소로 로봇 설치 대

수가 전년 대비 26% 감소했으나 2013~18년 미국 

자동차산업 로봇 판매의 연평균 성장률은 7%를 기

록했다.

자동차산업에 있어 로봇 밀도는 2012~17년 52% 

증가했다. 미국 노동부의 노동통계국에 따르면, 자동

차산업의 고용은 2013~18년 82만4400명에서 100만

5000명으로 22% 증가해 종업원 수는 늘었지만, 로

봇 자동화 투자는 다소 감소한 것으로 나타났다. 미

국의 전기·전자산업은 두 번째로 큰 로봇 점유율을 

보였으며, 총 로봇 보급 대수의 18%를 차지했다.

비즈니스와이어13)에 따르면, 북미 산업용 로봇 시

장의 매출은 2016~26년 예측 기간 동안 연평균 성

장률 11.67%를 기록하며, 2026년까지 로봇 시스템 

측면에서 130억1000만 달러에 달할 것으로 예측됐

다. 연간 출하량은 예측 기간 16.02%의 연평균 성장

률을 나타내며 2026년에는 126만3600대로 증가할 

것이라고 밝혔다. 

미국 내 산업용 로봇 관련 주요 기업은 다음과 같다. 

13) Business Wire, “North 
America's Industrial 
Robotics Market by 
Subsystem, Robot Type, 
Function, Component, 
Configuration, Payload, 
Industry Vertical, 
and Country (2015-
2026)”, [Online]. 
Available: https://
www.businesswire.com/
news/
home/20190515005355/
en/North-Americas-
Industrial-Robotics-
Market-Subsystem-
Robot

14)   International Federation 
of Robotics, “Executive 
Summary World 
Robotics 2018 Industrial 
Robots”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
downloads/press2018/
Executive_Summary_WR
_2018_Industrial_Robots.
pdf

<그림 8> 세계 로봇 판매 현황(2016~21년)14)
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웹 : aleeper@ra.rockwell.com

주요 
품목 

• 제어 시스템, 산업 제어 구성요소, 정보 
소프트웨어, 모터 제어 장치, 감지 장치, 
네트워크 기술, 안전 기술 및 산업 보안과 같은 
산업 자동화 관련 솔루션, 장비, 시스템 제공

• 컴포트, 제품, 제어 및 정보 플랫폼, 지원 서비스 
및 제조 솔루션으로 구성된 포트폴리오를 
제공해 자동화된 제조 환경 지원

• 2019년 4월, 팩토리토크 애널리틱스 로직스AI 
모듈을 출시해 작업자들이 기존의 자동화 및 
제어 기술을 사용해 생산 문제를 예측하고, 
프로세스 향상을 위한 장비 내 데이터 활용을 
더욱 쉽게 할 수 있도록 도움

업체명 어뎁트테크놀로지(Adept Technology, Inc)

설립연도 1983년 CEO Rob Cain 

산업 분야
자동차, 
정보기술, 
로보틱스  

종업원 
수 

158명

위치 
및연락처

Pleasanton, California, United States
e메일 : terry.hannon@adept.com
웹 : http://www.adept.com/

주요 
품목 

• 지능형 비전 가이드 로봇 시스템 및 서비스 제공
• 2006년 새로운 delta-4 로봇 ‘Adept Quattro’ 

출시 
• Adept Viper 관절형 로봇, Adept Python 선형 

모듈 로봇 출시 

업체명 아이엠로보틱스(IAM Robotics)

설립연도 2012년 CEO Joel Reed

산업 분야

산업 
자동화, 
모바일, 
로보틱스 

종업원 
수 

50명

위치 
및연락처

12 South Avenue, Sewickley, PA 15143
e메일 : info@iamrobotics.com
웹 : http://www.iamrobotics.com

주요 
품목 

• 유통센터로부터 제품을 회수하는 자율로봇 
Swift 모바일 피킹 로봇 제공 

THEME
TREND & ISSUE

미국의 로봇산업 및     

스마트 팩토리 육성 정책
지난 수십 년 동안 로봇산업은 인류의 산업 발달에 

크게 이바지해 오고 있다. 기본적인 단순 반복 작업

에서부터 자동차 제조 공정은 물론 정밀한 의료 수

술 작업에 활용되는 등 실생활의 주요한 부분에 쓰

15)   NSF, National Robotics 
Initiative 2.0: Ubiquitous 
Collaborative Robots 
(NRI-2.0), [Online]. 
Available: https://
www.nsf.gov/funding/
pgm_summ.jsp?pims_ 
id=503641

업체명 유니버설로직(Universal Logic, Inc)

설립연도 2001년 CEO
David 
Peters

산업 분야

산업 
자동화, 

머신비전, 
소프트웨어, 
인공지능 

종업원 
수 

50명

위치 
및연락처

Nashville, Tennessee, United States
e메일 : davidpeters@universallogic.com
웹 : http://www.universallogic.com/

주요 
품목 

• 로봇 제어를 위한 실시간 모듈형 AI 플랫폼인 AI 
Neocortex 소프트웨어 플랫폼 제공

• 대량생산 애플리케이션을 위한 자동 자재 운반 
시스템을 갖춘 공급체인 제공

확장성

• 사람이나 다른 로봇과 효율적으로 협업하고 조정할 수 있도록 조사
• 분산된 로봇 시스템을 안정적으로 인식, 실행, 계획, 학습하도록 조사
• 다른 로봇 및 디지털 미디어를 통한 학습을 공유할 수 있도록 조사
• 로봇에 의해 생성·소비·공유되는 데이터 관리 방법 조사
• 직관적인 로봇 동작이 가능하도록 조사
• 유비쿼터스 상호작용을 촉진하고 다른 로봇과 안전하게 소통 가능한 설계 및 제어 방법 조사
• 견고성과 신뢰성을 향상시키고 로봇 작동 실패 시 복구 및 재개할 수 있는 하드웨어 및 소프트웨어 조사

사용자 정의 
가능성

• 최소한의 설정 변경으로 다양한 상황에서 작업을 수행하는 로봇을 위한 접근법 조사
• 사람이나 다른 로봇과의 직접적인 경험(상호작용)을 통해 로봇이 효율적으로 학습할 수 있도록 조사
• 언어 및 비언어적 커뮤니케이션 사용(예 : 제스처, 시각적, 운동, 촉각)을 통한 효과적인 상호작용이 가능하도록 조사
• 로봇이 다른 사람의 행동과 활동을 안정적으로 인식하고 예측할 수 있도록 조사
• 정신 모델 사용, 공동 관심 등 로봇의 소셜 인텔리전스 조사
• 로봇과 인간의 물리적 상호작용 조사

진입 장벽 
감소

• 소프트웨어와 하드웨어, 시스템을 위한 견고하고 사용하기 쉬운 인프라 개발 조사
• 유비쿼터스 공동 로봇의 개발을 지원하는 하드웨어 또는 소프트웨어 조사
• 로봇 개발을 위한 혁신적인 프로그래밍 언어·패러다임 조사
• 공동으로 쉽게 로봇을 테스트할 수 있는 환경을 만들고, 기존 테스트 환경을 재활용하는 기술 개발
• 소프트웨어 및 데이터와 같은 공유 가능한 리소스 개발

사회적 영향

• 유비쿼터스 공동 로봇이 사회적·경제적 평등에 미치는 영향 조사
• 가능한 경제 및 통제(Governance) 정책 조사
• 유비쿼터스 공동 로봇과 관련된 윤리적·법적 문제 조사
• 유비쿼터스 공동 로봇과 관련해 신뢰 문제 조사
• 로봇과의 협업을 위해 팀워크 및 통합, 파트너십, 근로자 훈련과 관련된 문제 조사
• 교육 분야에서 활용 가능한 로봇의 용도 개발

<표 1> NRI 2.0 프로그램의 세부 연구내용 


이고 있다. 미 정부는 이를 더욱 육성하고자 2016년 

첨단 제조업 파트너십(Advanced Manufacturing 

Partnership·2011년 버락 오바마 전 대통령이 설립)

을 통해 로봇산업 육성 정책(National Robotics 

Initiative) 프로그램을 발표했으며, NSF, USDA, DoE, 

DoD 등 여러 정부 기관에서 다양한 기술 개발 프로

젝트를 수행하고 있다. 그 일환으로 NSF는 2018년 

1월 ‘National Robotics Initiative 2.0(NRI-2.0) : 

Ubiquitous Collaborative Robots15)’를 발표했다. 기

존 NRI 프로그램을 바탕으로 인간과 소통할 수 있는 

로봇의 개발을 위한 기초 연구를 확장 지원하고 활

성화하기 위해 NRI 2.0을 발표했다. NRI 2.0 프로그

램은 <표 1>에서 보는 바와 같이 유비쿼터스 협업 로

봇의 구현을 위한 4가지 주요 분야(확장성, 사용자 

정의 가능성, 진입 장벽 감소, 사회적 영향)의 수학적 

알고리즘, 디자인, 모델링, 그리고 분석 기법의 연구

에 중점을 두고 있다.



제조업체(OEM)의 자동화 투자 축소로 로봇 설치 대

수가 전년 대비 26% 감소했으나 2013~18년 미국 

자동차산업 로봇 판매의 연평균 성장률은 7%를 기

록했다.

자동차산업에 있어 로봇 밀도는 2012~17년 52% 

증가했다. 미국 노동부의 노동통계국에 따르면, 자동

차산업의 고용은 2013~18년 82만4400명에서 100만

5000명으로 22% 증가해 종업원 수는 늘었지만, 로

봇 자동화 투자는 다소 감소한 것으로 나타났다. 미

국의 전기·전자산업은 두 번째로 큰 로봇 점유율을 

보였으며, 총 로봇 보급 대수의 18%를 차지했다.

비즈니스와이어13)에 따르면, 북미 산업용 로봇 시

장의 매출은 2016~26년 예측 기간 동안 연평균 성

장률 11.67%를 기록하며, 2026년까지 로봇 시스템 

측면에서 130억1000만 달러에 달할 것으로 예측됐

다. 연간 출하량은 예측 기간 16.02%의 연평균 성장

률을 나타내며 2026년에는 126만3600대로 증가할 

것이라고 밝혔다. 

미국 내 산업용 로봇 관련 주요 기업은 다음과 같다. 

13) Business Wire, “North 
America's Industrial 
Robotics Market by 
Subsystem, Robot Type, 
Function, Component, 
Configuration, Payload, 
Industry Vertical, 
and Country (2015-
2026)”, [Online]. 
Available: https://
www.businesswire.com/
news/
home/20190515005355/
en/North-Americas-
Industrial-Robotics-
Market-Subsystem-
Robot

14)   International Federation 
of Robotics, “Executive 
Summary World 
Robotics 2018 Industrial 
Robots”. [Online]. 
Available: https://ifr.org/
downloads/press2018/
Executive_Summary_WR
_2018_Industrial_Robots.
pdf

<그림 8> 세계 로봇 판매 현황(2016~21년)14)

업체명 아이지엠로봇(IGM Robots)

설립연도 1984년 CEO
Blake 
Moret 

산업 분야

미국의 산업 
자동화 및 
정보기술 
제공업체 

종업원 
수 

2200명 
(2017년)

매출액 63억 달러(2017년)

위치 
및연락처

Milwaukee, Wisconsin, U.S.
e메일 : info@americamakes.us
웹 : aleeper@ra.rockwell.com

주요 
품목 

• 제어 시스템, 산업 제어 구성요소, 정보 
소프트웨어, 모터 제어 장치, 감지 장치, 
네트워크 기술, 안전 기술 및 산업 보안과 같은 
산업 자동화 관련 솔루션, 장비, 시스템 제공

• 컴포트, 제품, 제어 및 정보 플랫폼, 지원 서비스 
및 제조 솔루션으로 구성된 포트폴리오를 
제공해 자동화된 제조 환경 지원

• 2019년 4월, 팩토리토크 애널리틱스 로직스AI 
모듈을 출시해 작업자들이 기존의 자동화 및 
제어 기술을 사용해 생산 문제를 예측하고, 
프로세스 향상을 위한 장비 내 데이터 활용을 
더욱 쉽게 할 수 있도록 도움

업체명 어뎁트테크놀로지(Adept Technology, Inc)

설립연도 1983년 CEO Rob Cain 

산업 분야
자동차, 
정보기술, 
로보틱스  

종업원 
수 

158명

위치 
및연락처

Pleasanton, California, United States
e메일 : terry.hannon@adept.com
웹 : http://www.adept.com/

주요 
품목 

• 지능형 비전 가이드 로봇 시스템 및 서비스 제공
• 2006년 새로운 delta-4 로봇 ‘Adept Quattro’ 

출시 
• Adept Viper 관절형 로봇, Adept Python 선형 

모듈 로봇 출시 

업체명 아이엠로보틱스(IAM Robotics)

설립연도 2012년 CEO Joel Reed

산업 분야

산업 
자동화, 
모바일, 
로보틱스 

종업원 
수 

50명

위치 
및연락처

12 South Avenue, Sewickley, PA 15143
e메일 : info@iamrobotics.com
웹 : http://www.iamrobotics.com

주요 
품목 

• 유통센터로부터 제품을 회수하는 자율로봇 
Swift 모바일 피킹 로봇 제공 
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미국의 로봇산업 및     

스마트 팩토리 육성 정책
지난 수십 년 동안 로봇산업은 인류의 산업 발달에 

크게 이바지해 오고 있다. 기본적인 단순 반복 작업

에서부터 자동차 제조 공정은 물론 정밀한 의료 수

술 작업에 활용되는 등 실생활의 주요한 부분에 쓰

15)   NSF, National Robotics 
Initiative 2.0: Ubiquitous 
Collaborative Robots 
(NRI-2.0), [Online]. 
Available: https://
www.nsf.gov/funding/
pgm_summ.jsp?pims_ 
id=503641

업체명 유니버설로직(Universal Logic, Inc)

설립연도 2001년 CEO
David 
Peters

산업 분야

산업 
자동화, 

머신비전, 
소프트웨어, 
인공지능 

종업원 
수 

50명

위치 
및연락처

Nashville, Tennessee, United States
e메일 : davidpeters@universallogic.com
웹 : http://www.universallogic.com/

주요 
품목 

• 로봇 제어를 위한 실시간 모듈형 AI 플랫폼인 AI 
Neocortex 소프트웨어 플랫폼 제공

• 대량생산 애플리케이션을 위한 자동 자재 운반 
시스템을 갖춘 공급체인 제공

확장성

• 사람이나 다른 로봇과 효율적으로 협업하고 조정할 수 있도록 조사
• 분산된 로봇 시스템을 안정적으로 인식, 실행, 계획, 학습하도록 조사
• 다른 로봇 및 디지털 미디어를 통한 학습을 공유할 수 있도록 조사
• 로봇에 의해 생성·소비·공유되는 데이터 관리 방법 조사
• 직관적인 로봇 동작이 가능하도록 조사
• 유비쿼터스 상호작용을 촉진하고 다른 로봇과 안전하게 소통 가능한 설계 및 제어 방법 조사
• 견고성과 신뢰성을 향상시키고 로봇 작동 실패 시 복구 및 재개할 수 있는 하드웨어 및 소프트웨어 조사

사용자 정의 
가능성

• 최소한의 설정 변경으로 다양한 상황에서 작업을 수행하는 로봇을 위한 접근법 조사
• 사람이나 다른 로봇과의 직접적인 경험(상호작용)을 통해 로봇이 효율적으로 학습할 수 있도록 조사
• 언어 및 비언어적 커뮤니케이션 사용(예 : 제스처, 시각적, 운동, 촉각)을 통한 효과적인 상호작용이 가능하도록 조사
• 로봇이 다른 사람의 행동과 활동을 안정적으로 인식하고 예측할 수 있도록 조사
• 정신 모델 사용, 공동 관심 등 로봇의 소셜 인텔리전스 조사
• 로봇과 인간의 물리적 상호작용 조사

진입 장벽 
감소

• 소프트웨어와 하드웨어, 시스템을 위한 견고하고 사용하기 쉬운 인프라 개발 조사
• 유비쿼터스 공동 로봇의 개발을 지원하는 하드웨어 또는 소프트웨어 조사
• 로봇 개발을 위한 혁신적인 프로그래밍 언어·패러다임 조사
• 공동으로 쉽게 로봇을 테스트할 수 있는 환경을 만들고, 기존 테스트 환경을 재활용하는 기술 개발
• 소프트웨어 및 데이터와 같은 공유 가능한 리소스 개발

사회적 영향

• 유비쿼터스 공동 로봇이 사회적·경제적 평등에 미치는 영향 조사
• 가능한 경제 및 통제(Governance) 정책 조사
• 유비쿼터스 공동 로봇과 관련된 윤리적·법적 문제 조사
• 유비쿼터스 공동 로봇과 관련해 신뢰 문제 조사
• 로봇과의 협업을 위해 팀워크 및 통합, 파트너십, 근로자 훈련과 관련된 문제 조사
• 교육 분야에서 활용 가능한 로봇의 용도 개발

<표 1> NRI 2.0 프로그램의 세부 연구내용 


이고 있다. 미 정부는 이를 더욱 육성하고자 2016년 

첨단 제조업 파트너십(Advanced Manufacturing 

Partnership·2011년 버락 오바마 전 대통령이 설립)

을 통해 로봇산업 육성 정책(National Robotics 

Initiative) 프로그램을 발표했으며, NSF, USDA, DoE, 

DoD 등 여러 정부 기관에서 다양한 기술 개발 프로

젝트를 수행하고 있다. 그 일환으로 NSF는 2018년 

1월 ‘National Robotics Initiative 2.0(NRI-2.0) : 

Ubiquitous Collaborative Robots15)’를 발표했다. 기

존 NRI 프로그램을 바탕으로 인간과 소통할 수 있는 

로봇의 개발을 위한 기초 연구를 확장 지원하고 활

성화하기 위해 NRI 2.0을 발표했다. NRI 2.0 프로그

램은 <표 1>에서 보는 바와 같이 유비쿼터스 협업 로

봇의 구현을 위한 4가지 주요 분야(확장성, 사용자 

정의 가능성, 진입 장벽 감소, 사회적 영향)의 수학적 

알고리즘, 디자인, 모델링, 그리고 분석 기법의 연구

에 중점을 두고 있다.
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