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취임사

 

한국정보처리학회 2021년도 회장 취임사

 

 

  

 

안녕하십니까! 한국정보처리학회의 2021년도 제26대 회장을 맡게 된 숭실대학교 신용태 

교수입니다.

우선 2021년 신축년 새해를 맞이하여 회원 여러분 모두 새해 복 많이 받으시고 항상 

건강하시기를 기원드립니다.

지난해에는 코로나 바이러스의 확산으로 인해 많은 어려움이 있었음에도 학회 모든 

회원님들, 임원 및 직원 분들의 노고에 힘입어 학회 사업을 무사히 종료할 수 있었습니다. 

그 동안 많은 노력을 해주신 회원님 및 임원분들게 깊은 감사의 말씀을 드립니다.

존경하는 한국정보처리학회 회원 여러분!!

금년도 우리 학회는 창립한지 28년이 되었으며 이제 청년기에 접어들어 제2의 도약을 

해야 하는 시기가 되었습니다. 우리 학회는 지난 28년간 18,000명이 넘는 회원과 350

개 이상의 대학, 산업체 및 유관기관을 회원기관으로 보유한 명실공히 국내 최대 규모의 

학회로 성장했습니다. 지난 한해에는 학회의 질적인 성장을 위해서 영문논문지 JIPS의 

SCI 등재와 2개 국문논문지의 국제화를 목표로 별도의 TF 운영과 논문지 시스템 개선 

등을 적극 추진하였으며, 학부 캡스턴 디자인 경진대회의 운영을 통해 우수 학부논문의 

참여를 확대하였고, 4차 산업혁명 기조의 효율적 산학협력과 학회 조직운영을 위해 노력

했습니다.



더불어 우리 학회는 산 ‧ 학 ‧ 연의 유관기관과의 긴밀한 협력을 통하여 명실상부한 

산 ‧ 학 ‧ 연 협력의 중심 학회로 지속적으로 성장할 수 있도록 최선을 다하고 있으며, 또한 

질높은 학술교류와 실용적인 협력을 함께 경험할 수 있는 개방형 융합적 학회의 기틀을 

더 강화해 나갈 수 있도록 학회의 제26대 회장으로서 금년도에는 다음과 같은 일들 중점

적으로 실행하고자 합니다.

▪ 신진연구자 발굴과 산 ‧ 학 ‧ 연 ‧ 관 체계 강화를 통한 산학 협력 학회로 입지 제고

▪ 재정의 투명화와 자립을 위한 수익 구조 개선 및 기금 운영 효율화

▪ SCI(E) 등재 등 다양한 학술 연구의 적극적 지원 및 논문 발간 사업 강화

▪ 학회 조직의 효율화와 연구회 활성화 및 지회 발전을 통한 학회 위상 제고

▪ 각종 내부 규정 정비와 사무국 시설 리뉴얼 및 회원 서비스 강화

현재 한국정보처리학회의 발전은 지난 세월동안 많은 회원님들과 임원분들, 유관기관

과의 모든 힘이 합해져서 이루어진 결실이라 생각합니다. 앞으로 우리 학회가 더욱 국제

적으로 우수한 학회로서 성장하기 위하여 금년에도 모든분들의 지속적인 관심과 참여와 

협력을 간곡히 부탁드립니다.

끝으로 코로나 바이러스 확산 속에서도 회원 여러분 모두의 건강하시고 가정과 직장에 

큰 발전과 영광이 함께 하시길 기원합니다.

감사합니다.

2021년 3월

한국정보처리학회 회장  신용태



인사말

 

2021년 한국정보처리학회의 발전과 학회를 후원해 

주시는 관련 기관의 무궁한 발전을 기원합니다.

 

  

 

4차 산업혁명 시대는 ‘융합 기술을 기반으로 하는 초연결 사회’로서 핵심은 융합으로 

인공지능, 빅데이터, 사물인터넷, 가상현실, 증강현실, 클라우드 컴퓨팅, 로봇, 드론 등과 

결합하여 아주 빠르게 발전해 가고 있어 학회의 위상이 더욱 높아지고 나날이 발전되고 

있습니다.

이것은 전임 학회지편집위원장들을 비롯하여 그 동안 참여해주신 학회지 편집위원들의 

끊임없는 노력에서 비롯된 것으로 생각됩니다.

정보통신기술 분야는 여러 산업분야와 융·복합하여 획기적으로 발전하면서 한국정보

처리학회가 추구하고 있는 산·학·연의 필요성과 당위성이 더욱 중요해지고 있습니다.

이러한 중요한 시점에 한국정보처리학회의 학회지편집위원장을 맡게 되어 막중한 책임

감을 느낍니다.

학회지 편집위원들과 함께 본 학회지의 원고 모집 및 발간활동을 통하여 회원 여러분

의 다양한 요구를 반영하여 실질적이고 유용한 정보를 제공하는데 최선을 다하겠습니다.

마지막으로 국가의 정보통신기술 발전에 기여할 수 있도록 학회 회원 여러분들의 지속

적인 관심과 참여를 부탁드리며, 학회 여러분의 성원에 감사드립니다.

2021년 3월

한국정보처리학회 
전유부

학회지편집위원장



권두언

 

“XR(VR / AR / MR)” 특집호를 발간하며...

 

  

 

본 특집에서는 4차산업혁명의 핵심기술인 XR(eXtended Reality) 관련 동향과 분야별 

XR 적용사례를 살펴보고자 하였습니다. 포스트 코로나 시대에 비대면 기술 진보를 위한 

XR 기술은 가상 공간을 쉽고 빠르게 구성하고, 원격지 간 다수 참여자가 상호작용하는 

방향으로 나아가고 있습니다. 

또한, XR 기술은 인간의 육체적, 지적, 감정적인 부분을 향상하기 위한 휴먼 증강 

(Augmented Human)을 위해 발전해 나아가고 있습니다. 즉, 기존 기술 중심에서 인간 

중심으로 점차 기술 진보가 되고 있어 실 생활 응용분야가 널리 확대되고 있습니다.

물론, 아직 XR 기술 및 서비스를 널리 범용적으로 적용하고, 사용 빈도수를 확대하기위

해서는 몰입 가시화 시스템의 성능과 편의성, 실제 환경과 동일한 수준으로 표현해야 하는 

렌더링 성능, 장시간 사용에도 문제가 없도록 어지러움증을 해결하는 휴먼 팩터, 효과적인 

XR환경의 몰입도 분석 방법과 XR환경을 효과적으로 구성하는 방법, 기술의 진보가 느린 

오감 정보 제공 등 해결해야 되는 문제가 쌓여있습니다. 이러한 난제를 극복한다면 XR은 

더욱 더 실 생활에 필수적인 기술 및 서비스로 활용될 수 있을 것으로 생각됩니다. 

최근, 인공지능(AI) 기술의 눈부신 발전으로 인해 XR기술도 함께 동반성장하고 있습니

다. 가시화, 상호작용 센싱, 시뮬레이션, 원격지 간 협업 환경 구축, 가상 휴먼 등 XR의 

핵심 기술에 인공지능 기술이 접목되고, 특정 분야 데이터를 기반으로 인공지능과 결합된 

XR서비스가 되고 있어 사용자들은 실세계에서의 경험을 XR환경을 통해 더 체감적으로 

느낄 수 있게 되었습니다. 



이에 본 특집호에서는 메타버스, 홀로그램 콘텐츠 등 XR 관련 개념과 현재 기술 현황, 

향후 발전 방향을 살펴보는 논문을 포함하였고, 디지털 휴먼, 제스쳐 인식 등과 같은 상

호작용 기술 논문, 스마트 팩토리, 전력 에너지 분야, 비대면 교육 서비스, 해양 분야 서

비스, 공공 목적의 산불 진화, 가상 스포츠 등 XR의 다양한 적용사례를 살펴보는 원고를 

포함하였습니다. 또한, 모든 독자들이 본 특집호의 XR 기술 및 동향 내용에 관심을 가질 

수 있도록 산학연관 다양한 분야에 계신 전문가분들께서 원고 집필을 해 주셨습니다. 

본 특집호를 완성하기 위해 원고 집필을 수락해 주시고 작성해주신 XR 기술의 최고 

전문가이신 모든 저자 분들께 진심으로 감사드립니다. 그리고 특집호를 발간하기까지 많

은 조언과 노력을 해 주신 위원장님/부위원장님, 한국정보처리학회에 감사드립니다. 마지

막으로 본 특집호를 구독하시는 독자분들께서 현재의 XR 기술 현황을 살펴보고, 향후 

XR 발전 전망을 파악하는데 큰 도움이 되었으면 하는 바램입니다.

2021년 3월
울산대학교 IT융합학부  조동식
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1. 서  론        

코로나19가 촉발한 일상의 변화는 더 이상변
화가 아닌 자연스러운 생활상이 되었다. 재택근
무, 화상회의, 원격수업, 모바일 쇼핑, 집콕 관람
등온라인을통한일상과경제활동은포스트코

로나 이후의 사회 풍습으로 자리 매김하였다. 
이러한 사회 풍습은 세대별로 달라지는 양상

이다. 바로 디지털 세대와 그렇지 않은 세대 간
디지털격차때문이다. 유튜브보다는 TV가좋고
화상회의보다는 대면회의가 편하고 모바일 쇼핑

보다는마트쇼핑이더익숙한, 그러나유튜브도
제법보고카카오톡도잘쓸줄아는기성세대들

은 그것을 디지털 세상이라고 인식한다. 반면, 
PC, 스마트폰과함께자라난디지털세대1)는내

안의 다양한 모습(페르소나)을 아바타로 표현하

고, 아바타를 통해 친구를 만나서 게임을 하고
쇼핑도하며돈도벌수있는 3D 기반의새로운
인터넷 ‘메타버스’를 지금의 디지털 세상이라고
인식한다. 디지털세대가살아갈생활터전인메
타버스 시대의 도래, 이제 진짜 디지털 세상이
열린 것이다.  
본 글에서는 코로나 이후 크게 주목받고 있으

나 아직까지 확립된 정의가 없는 메타버스에 대

한 개념을 깊이 있게 다루고자 한다. 아울러, 메
타버스가급부상하게 된환경변화와요인, 메타
버스가 지향하는 모습에 대해서도 살펴보고자

한다.  

1) Digital Native. 스마트폰과 컴퓨터 등 디지털 기기를 원어민(Native speaker)처럼 자유자재로 활용하는 세대. 
1980년대개인용컴퓨터의대중화, 1990년대휴대전화와인터넷의확산에따른디지털혁명기한폭판에서성장
기를 보낸 30세 미만의 세대를 지칭한다. 네이버 지식백과, 위키피디아 참조

메타버스의 개념과 발전 방향

고선영 (문화체육관광부), 정한균 (행정안전부), 

김종인 (한국금거래소 디지털에셋), 신용태 (숭실대학교)

특집 01
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출처: https://movie.naver.com

(그림 1) 좌측부터 영화 매트릭스(1999), 아바타(2008), 
레디 플레이어 원(2018)

2. 메타버스의 개념과 특성

2.1 메타버스 정의 

메타버스란 현실의 나를 대리하는 아바타를

통해일상활동과경제생활을영위하는 3D 기반
의가상세계 이다. 여기서의일상활동과경제생
활은현실과분리된것이아닌, 현실의연장선상
에서일어나는행위가포함된다. 현실세계가가
상공간과 결합하여 마치 현실이 가상공간으로

확장된 것을 의미한다.    
메타버스는 현실과 가상이 합쳐진 초월을 의

미하는 메타(meta-)와 세계를 뜻하는(-verse)의
합성어로서 1992년 출간된 소설 ‘스노 크래시’ 
속가상세계 명칭인 ‘메타버스’에서유래한다[1]. 
메타버스를 배경으로 한 대표적인 영화 ‘매트릭
스’, ‘아바타’, ‘레디 플레이어 원’ (그림 1)에서
는현실에서 특수기기를2) 착용하여 가상세계로
접속한 후 아바타를 통해 활동하는 모습이 등장

한다. 이들영화는메타버스 기술이고도화된 시
대를 비교적 잘 묘사했다.     
아바타란 용어는 인터넷 초창기인 1990년 중

반부터 2000년대 초중반 시절 주로 ‘게임 속 플
레이어(player)의 분신‘이란 뜻으로 통용되었다

가이내사라졌고 ‘캐릭터’란용어로대체되었다. 
메타버스가 각광받기 시작하면서 아바타란 용

어가 재등장했으나 이전의 뜻과는 사뭇 다르다. 
이전의 아바타는 현실의 나를 단순히 가상 세계

로투영한디지털복제(digital twin)에불과했다. 
그러나 메타버스 속 아바타는 나의 다양한 성격

(멀티페르소나)을가상세계로투영[2][3]할뿐만

아니라 현실의 나로 부터 책임, 의무, 권리를 위
임 받아 행동하는 대리인(agent)이다. 이는 메타
버스가 단순한 가상의 오락 공간이 아닌 일상생

활과 경제 활동이 가능한 세계임을 물론 메타버

스속아바타의행위는실재나의행위와동격으

로 인식되며 아바타에게도 가상 세계의 사회적

의무와 책임이 수반될 수 있기 때문이다.3) 

2.2 기능, 진화, 기술 관점에서 바라본 메타버스

이번 절에서는 기능 관점, 진화 관점, 기술 관

2) 현실과 가상세계를 연결하는 인터페이스. 대표적으로 헤드셋 형태인 HMD(Head Mounted Device)가 있다. 현
재는 스마트폰, PC, 게임 콘솔(PlayStation, XBox) 등도 인터페이스로 본다.

3) 이와더불어메타버스이용에가장적극적인 10대(소위 Z세대)들은사회적관계를구축함에있어서도온라인을
더 중요시 여긴다. 현실의 평판보다 온라인상의 평판을 더 중요시하기 때문에 아바타를 꾸미고 관리하는데 더
많은 공을 들이고 투자한다.
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(그림 2) 기능 관점에서 정의한 메타버스

(그림 3) 진화 관점에서 정의한 메타버스

점에서메타버스를구체적으로 설명하고자 한다. 

① 기능 관점 : 메타버스 – 각각의 서비스를
통합한 인터넷

기능관점에서바라본메타버스는정보검색(포
털), 소통(소셜 네트워킹 서비스), 유희(게임) 기
능과 요소를 모두 통합한 인터넷4)이다(그림 2).
 
② 진화 관점 : 메타버스 - 기존 인터넷이 3D 
기반으로 진화한 새 인터넷

진화 관점에서는 코로나19의 확산, 5G 보급, 
가상융합기술(XR5))의 진보가 맞물리면서 ‘기존

의인터넷이 3D 기반으로진일보한새로운인터
넷‘으로 메타버스를 규정할 수 있다(그림 3). 

③ 기술관점 : 메타버스 - 가상융합기술의 결
합체 

기술 관점에서 바라본 메타버스는 가상세계를

완전히 또는 부분적으로 구현할 수 있는 기술과

개념의 복합체이다. 
Acceleration Studies Foundation(ASF) 단체
는 2007년에 발간한 Metaverse Roadmap에서
메타버스를 ‘3D 웹’, 가상의공간이아니라물리
적 세계와 가상 세계가 연결된 형태나 결합으로

4) 기능을 통합하고 3D기반으로 혁신했다는 측면에서 새로운 플랫폼 서비스로 인식되기도 한다.
5) eXtended Reality(XR). 가상현실(Virtural Reality), 증강현실(Augmented Reality), 혼합현실(Mixed Reality)를
총칭
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봐야 한다고 제안했다[4]. 
또한, 메타버스의 미래 모습을 구성하는 주요

4가지 요소로서 ‘창조된 가상 세계(Virtual 
Worlds)’, ‘현실을 복제한 미러 세계(Mirror 
Worlds)’, ‘현실과 가상을 결합한 증강 현실 세
계(Augmented Reality)’, ‘인생 기록 공간(Life 
Logging)’을 제안하였다. SecondLife는 Virtual 
Worlds의 사례로, Google Earth는 Mirror 
Worlds의 사례로, 싸이월드를 Life Logging의
사례로 제시하였다[4]. 이는 2007년 발간 당시
VR, AR 기술 수준이 걸음마 단계인 상황에서
가상현실 관련 기술이 조금이라도 접목되는 것

이라면 메타버스 구성 요소로 이해하려는 시도

로 풀이할 수 있다. 
 

2.3 메타버스의 특징 : 5C

앞서 설명한 메타버스 정의에는 ‘3D 인터넷’, 
‘아바타’, ‘일상과 경제활동’ 등 그 특징이 잘 드
러난다. 하지만 메타버스 패러다임이 사회 전반
에아직널리퍼지지않았기때문에여전히많은

사람들이 메타버스를 모바일 앱 혹은 플랫폼 서

비스와혼동하거나 VR 게임정도로인식하는경
향이있다. 때문에기존플랫폼서비스나 VR 등
의 실감형 콘텐츠와 차별화되는 메타버스만의

고유특징 5가지, ‘5C’를규정하고이에대해설
명하고자 한다.     
첫째, Canon6)(세계관) : 메타버스에는 ‘세계
관’ 사상이 담겨있다. 메타버스의 시공간은 설계

자와 참여자들에 의해 채워지며 확장해나간다. 
메타버스의 주이용층인 디지털세대7)는콘텐츠

나 서비스를 설계자가 의도한 목적대로만 소비

하는 수동적 사용자가 아니라 같이 즐기고 경험

할 수 있는 판을 깔고 그 콘텐츠를 취향대로 소

비하고생산하고 확산8)까지 하는능동적사용자

이다. 이런 능동적 사용자들은 메타버스에서 나
름에 세계관을 형성하여 콘텐츠를 생산하며 공

유하고 즐긴다[5]. 
둘째, Creator(창작자) : 메타버스에서는 누구
나(AI조차도) 콘텐츠 창작자가 될 수 있다. 메타
버스는 3D 디지털 콘텐츠9)로 구성된 세상이며

그 세계를 누구나 확장할 수 있기 있기 때문에

참여자가 자발적으로 세계를 구축하는 창작자이

자동시에이용자이다. 공간(맵), 게임, 나만의블
로그, 사진·영상촬영, 아바타의상제작, 실감콘
텐츠 제작 등 창작물을 무한히 생산할 수 있다.
셋째, Currency(디지털 통화) : 메타버스 안에
서는 생산과 소비가 가능하고, 가치를 저장·교환
하기 위한 디지털 화폐가 통용된다. 현재는 그
안에서만 통용되는 사이버머니 성격에 가깝지만

머지않아 가상세계에서의 통화(通貨)로서 그 역
할[6]을다함은물론이고달러화같은기축통화
나 금, 은과 같은 실물 자산 등과도 교환이 가
능10)할 것으로 예측된다. 메타버스의 시장이 본

격성장하고많은사람들이경제활동영역을디

지털 공간으로 확대하게 되면서 메타버스의 디

지털 화폐는 통화로서의 그 영향력을 키워 나갈

 6) 세계관은원래주로영화나만화에서작품진행의배경이되는시공간을의미하는데, 최근에는 ‘콘텐츠나작품
이 묘사하는 세계 자체, 설정’로 본다. 위키피디아, 나무위키 참조

 7) 메타버스에 가장 열광적인 세대는 10대인 Z세대이다. 제페토사용자의 10대비중은 80%가 넘고, 로블록스는
미국 10대의 50%이상이 가입했다. 제페토, 로블록스 관련 기사 참조

 8) 이를 판플레이(놀거리의 집합 ‘판’, 즐기다의 ‘Play’의 합성어)라고 한다. 제일기획 블로그 참조
 9) 꼭 3D 기반의 웹이 아니더라도 메타버스를 구현할 수 있다. 대표적으로 위버스가 그렇다.  
10) 로블록스(Roblox)안에서 통용되는 디지털 화폐인 로벅스(Robux)는 로블록스 내 통화로 쓰이기도 하고 현실
세계의 화폐로도 전환할 수 있다.
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것으로 예상한다. 
넷째, Continuity(일상의 연장) : 메타버스는
일상의 연속성을 보장한다. 다시 말해, 메타버스
에서 친구를 만나고, 쇼핑을 하고, 학교를 가고, 
회사에서 회의 하는 등의 일상, 여가, 경제 활동
이단발성행위나일회성체험에그치고않고지

속적인 인생 여정처럼 진행된다는 것이다. 현실
세계가 진짜 내가 살아온 나날의 축척이라면 메

타버스또한아바타가 보낸나날의축적이다. 심
지어 현실의 나와 메타버스의 아바타가 상호 작

용한 결과도 일상의 결과로 반영된다. 
다섯째, Connectivity(연결) : 메타버스는 시공
간을연결하고, 서로다른메타버스세계를연결
하고, 사람과 사람(아바타)을 연결하고, 현실과
가상을 연결한다. 시공간을 초월해 인류가 쌓은
지식을 공유하고 정보를 나눌 수 있다. 그 결과
새로운연결의힘을토대로또다른세계를창조

하고 확장해 나갈 수 있다. 

2.4 메타버스의 유형 분류 : 3유형

현재 우리가 경험할 수 있는 상용화된 메타버

스를 분석하여 메타버스의 발현과 접속 목적에

따라 3가지 유형으로 분류해보았다.

① 유형 – 게임 기반 메타버스 : 모바일, PC, 
콘솔용 게임을 기반으로 탄생한 메타버스

이다. 게임을 수행하는 것이 주목적이지만
소통 공간을 겸한다. 게임 제작·판매, 쇼핑, 
공연등이용형태가계속발전중이다. 로

블록스(Roblox), 마인크래프트(Minecraft), 
포트나이트(Fortnite) 등이 있다.    

② 유형 – 소셜 기반 메타버스 : 소셜 미디어
형태의모바일앱에서출발하여, 소통, 모임, 
쇼핑, 게임 등이 가능한 메타버스로 발전한
형태이다. 대표적으로 제페토(Zeppeto), 위
버스(Weverse), 호리즌(Horizon) 등이 이

유형에 속한다.  
③ 유형– 생활·산업 기반메타버스 : 가상융
합기술이 접목된 디바이스(인터페이스)를
이용하여 운동, 교육, 시뮬레이션, 훈련 등
을 목적으로 성취, 레벨, 경쟁, 보상 등 게
임적 요소를 접목하여 활동에 동기를 부여

하는 ‘과도기적 형태의 메타버스’이다. 탁
스(TACX)의 스마트로라 인도어 사이클링, 
닌텐도(Nintendo)의 링피트(RingFit) 홈트
레이닝, 마이크로소프트 홀로렌즈 등이 있
다11). 

3. 메타버스가 등장하게 된 요인

3.1 가상융합기술의 성장, 현실과 가상세계의 

공존 시대 도래

경제사회와 산업 전반에 걸쳐 디지털 전환이

가속화되면서 산업계 위주로 활용되던 가상융합

기술이 일상생활의 최첨단 기술로 등장하기 시

작했다. 5G 서비스가 개시되면서 고해상도 콘텐
츠전송속도가크게향상되고, HMD12) 등디바
이스연산속도증가와 VR, AR, MR 등기반기

11) 메타버스의고유특징(5C)가결여되었다는측면에서는이를메타버스로볼수없고 (XR 기술이응용된) 생활·
산업분야실감콘텐츠로보는것이타당하다. 그러나현재의기술적 한계로인해 5C를온전히 구현한메타버
스가 실재하지 않으므로 생활·산업 분야에서 XR기술이 적용된 것을 ‘과도기적 형태의 메타버스’로 해석 할
수 있다.

12) Head Mounted Display의 약어로서 머리에 착용하는 디스플레이를 뜻함. 주로 안경처럼 착용하는 모니터 형
태이다. 
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출처 : abs-cbn 뉴스 기사13)

(그림 4) 방탄소년단 포트나이트에서 뮤직비디오 최
초 공개

 

출처 :경주문화관광 홈페이지, 한국관광공사홈페이지

(그림 5) 경주 VR 투어, 가상 한강공원

술이 대폭 향상되면서 언제 어디서나 가상 세계

속으로 접속하는 것이 가능해졌다. 
가장많이대중화된 VR(Virtual Reality) 시장
을들여다보자. 불편한착용감, 멀미등어지럼증
유발, 킬러 콘텐츠 부족 등 여러 문제점 때문에
2015년 경 VR 시장이 개화하려다 시들해졌다. 
그러나 코로나19로 비대면 문화 확산과 VR 콘
텐츠에대한이용자수요증가에힘입어다시만

개하려는 분위기다. 페이스북 오큘러스가 최근
신형 HMD 퀘스트2를출시했고, 삼성전자, 구글, 
마이크로소프트 등에서도 최신형 기기 출시를

예고했다. 시장조사업체 스태티스타는 전 세계
VR시장규모가지난해 120억달러(약 13조4000
억원)에서 2024년 728억달러(81조5000억원)로
크게 성장할 것으로 내다봤다[7].  
운동 목적의 대표인 탁스(TACX)의 스마트로

라 인도어 사이클링은 전세계적으로 50만명 이
상 이용하고 있고[8], 닌텐도(Nintendo)의 스위
치 링피트 역시 홈트레이닝 목적으로 출시되어

전세계적으로 약 860여만장이 판매되었다[9]. 

3.2 접촉 없는 연결의 확산, 문화 여가 생활의 

변화

비대면 문화 확산 및 사회적 거리두기로 인한

관계 단절 속에 생활 속 다양한 여가 형태가 양

산되면서 새로운문화생활이 잉태되기시작했다. 
공연 문화계는 오프라인 공연 형태를 온라인

에서 재현하는 것을 넘어 색다른 장르의 개척을

시도하면서 새로운 문화 형태를 창출하였다. 유
명 가수들은 3D 입체 영상 기술을 활용하여 증
강현실을체험할수있는실감콘서트를개최하

는가 하면, 게임 기반 메타버스에서 뮤직비디오

를세계최초로공개하거나(그림 4) 공연을펼치
기도 했다[10]. 
각국의 관광청과 지자체는 사회적 거리두기, 

13) https://news.abs-cbn.com/entertainment/09/26/20/bts-releases-new-dynamite-video-through- online-game-fort
nite
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출처 :머니투데이, 조선비즈 기사

(그림 6) 블랙핑크 가상 팬 사인회(제페토), 발렌티노
의 가상 패션쇼(동물의 숲)

국가간 락다운(lockdown) 등에 따라 여행이 사
실상금지되자집에서도마치 1인칭시점에서관
광하는듯몰입감을높여주는 3D 관광콘텐츠를
앞다투어제공했다. 경주문화관광은경주의주요
명소를 VR투어 형태로 제공하고 있고 한국관광
공사는 국내 유명 메타버스인 제페토에 가상 한

강공원을 구축[11]하여 전 세계인들이 집에서도
한강을 관광할 수 있게 해줬다(그림 5).
이렇게 새로운 여가 활동이 태동한 배경에는

디지털 세대가 주축이 되어 일상생활과 여가생

활 공간을 온라인 가상공간으로 이동하고 있었

고, 이러한변화를예측한빅테크기업과엔터테

인먼트 업계의 발빠른 대응에서 비롯되었다[12]. 
코로나 이후 제페토, 동물의 숲, 포트나이트, 위
버스 등과 같은 메타버스에서 공연, 팬 미팅, 패
션쇼(그림 6), 졸업식행사, 쇼핑, 관광등색다른
여가 활동이 본격적으로 등장하기 시작했다. 

3.3 놀이와 경험을 중시하는 세대의 등장, 

콘텐츠 소비 변화

놀이와 경험을 중시하는 MZ세대14)를 중심으

로 가상현실 속에서 여가 시간을 소비하며 아바

타를 통해 사람들과 교류하는 새로운 풍속이 등

장하면서생활상이변화하기시작했다.  특히, 현
실의 일상생활을 현실에 가깝게 경험할 수 있는

메타버스에 열광함에 따라 메타버스 사용자가

폭발적으로증가하고있다. 우리나라의제페토는
전세계가입자 1억명 중 18세 미만 10대 비중이
80%를 차지한다. 미국의 로블록스의 월 사용자
(MAU)는 1억명 이상으로 미국의 10대 50%이
상이가입하였고평균이용시간이유튜브의 2.5
배일 정도로 10대의 이용률이 압도적으로 많다
[10][13]. 
일상생활을놀이처럼경험할수있는 3D 기반
메타버스 이용자나 소비 시간이 급증했다는 것

은 3D 콘텐츠 소비 유형과 이용 환경이 변했다
는뚜렷한증거이다. 생활상의변화가이끈콘텐
츠 소비 변화는 곧 산업 전체를 혁신할 것으로

내다본다.

14) 밀레니얼 세대(M, 1980년대 초반에서 1990년대 중반에 출상한 세대)와 Z세대(1990년대 중반에서 2000년대
중반에 출생한 세대)의 합성어. 이들의 생활상은 ‘놀이가 곧 생활이고 생활이 곧 놀이’를 추구하는 호모 루덴
스적인 모습이다. 
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분야 신종 직업 유형

문화예술  메타버스 전용 영화, 공연, 전시 등 기획자, 제작자, 공연자, 감독 등   

콘텐츠  메타버스 건축자(World Builder), 아바타 제작자, 패션(skins) 디지이너 등

체육  전용 경기 개발자, 운동선수, 트레이너, 메타버스 게이머, 생활형 콘텐츠/기기 개발자 

관광  메타버스 전용 관광업, 투어 가이드, 상품 개발자, 맵 건축가 등

<표 1> 메타버스가 창출하는 문화 여가 분야 신종 직업 (예시)

4. 메타버스의 발전 방향

코로나19로 인해 집에서 모든 사회 경제활동
이 일어나는 홈코노미(home+ecomony) 시대가
열리면서, 앞으로 메타버스는 인터넷과 같이 사
회 기간망(infrastructure, utility) 역할을 할 것으
로 내다봤다[13]. 페이스북, 애플, 마이크로소프
트 등 빅테크 기업은 메타버스의 잠재력과 산업

적·사회적 파급력을 주목해 시장 선점과 생태계
조성을 위해 박차를 가하고 있다. 시장조사기관
스트래티지 애널리틱스(SA)는 2025년 메타버스
관련 산업 규모가 약 2800억 달러(약 314조 원)
에 이를 것으로 전망했다[10]. 
올해 미국 증권시장에 상장을 추진하는 로블

록스(Roblox)는 작년 11월 기업 공개를 위해 미
증권거래위원회에제출한서류에서 ‘메타버스’를
16번 언급하면서 메타버스라는 새로운 시장을

개척하겠다는 의지를 피력했다. 지금은 10대 초
반의 어린이들을 위한 게임이지만 “앞으로 새로
운경제, 화폐시스템으로완전히새로운세상을
건설하겠다”는 포부를 밝힌 것이다[10].

10대들에게 압도적 지지를 받고 있는 로블록
스에서는 현재게임생산과소비가가능하고, 디
지털화폐가통용되고, 사람들과 여러활동을통
해 교류 할 수 있다. 수많은 어린이들이 자체 게
임 엔진인 로블록스 스튜디오(Roblox Studio)를
사용해서 게임을 만들거나 티셔츠 등 아바타 복

장을 만들어 판매하여 수익을 창출한다. 매년 2

천만개 이상의 새로운 게임들이 로블록스 사용

자에 의해 만들진다. 최근에는 로블록스 내 게임
을개발·판매하여(실제로는이용자들이플레이함) 
5억원 이상 수익을 거둔 어린이도 있다[6][14]. 
향후경제사회생활공간으로서의메타버스가능

성과 미래 모습을 엿볼수 있는 대목이다. 
이렇게 메타버스와 함께 성장하는 MZ세대와
미래 세대에게 메타버스는 일상생활과 경제활동

의 ‘생활터전’으로자리매김할것이다. 또한메타
버스는 다양한 신규 업종을 창출할 것이고 이로

인해 수많은 일자리가 탄생할 것으로 전망한다.
<표 1>

5. 결  론

지금까지 메타버스의 개념, 메타버스가 대두
된 요인과 메타버스의 발전 방향에 대해서 알아

보았다. 메타버스가 전 세계적으로 화두가 되고
있지만, 아직까지 학계와 산업계의 통일된 정의
가없고초기정립된이론은현재각광받는메타

버스를 이해하는 개념으로 사용하기에는 한계가

있다.  메타버스는 디지털 세대들에게는 친숙한
개념이지만 그렇지 않은 세대들에게는 너무나

낯선 용어이자 접근하기 힘든 개념이다. 때문에
본 기고에서는 비디지털 세대들의 이해의 폭을

넓히고자 메타버스 개념을 정립하는데 많은 노

력을 기울였다. 
메타버스는 기술의 진보, 사용자의 유입과 이
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용 패턴에 따라서 지금도 시시각각 다양한 형태

로 유기적으로 변신하며 진화하고 있다. 메타버
스의 궁극적 모습이 현실과 동일한 삶을 영위하

는가상세계가될지는장담할수없다. 지금으로
서는감히상상조차할수없는고도로발달된세

계관이실현된가상세계가될수도있을것이다. 
학계나 산업계에서 아직까지 메타버스를 한마디

로 귀결하기 어려운 이유도 바로 메타버스가 지

닌 ‘진화’와 ‘확장’ 사상 때문으로 유추해본다. 
메타버스가 2020년이후새로운패러다임으로

세상을 압도하고 있다는 사실은 부인할 수 없다. 
메타버스가 어디선가 혼자 있다가 갑자기 우리

앞에등장것이아니라, 이미오래전부터 디지털
세대와함께자라왔고그디지털세대가경제사

회 주체로 등장함에 따라, 메타버스 역시 이제
독자적 패러다임으로서 자기 시대를 열 역량을

충분히 확보했기 때문이다. 
우리는지구속한반도라는좁은땅위에서세

계최고수준의문화와경제사회성장을일궈냈

다. 우주만큼이나광활한미지의가상세계인메
타버스에서도 디지털 인프라와 한류 문화를 토

대로 위대한 대한민국이 건설되길 기대해본다. 저 자 약 력
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1. 서  론        

지난 2016년 스위스 다보스에서 열린 세계경
제포럼(WEF)에서는 4차 산업 혁명을 ‘디지털
시대(3차산업혁명)에기반하여물리적공간, 디
지털 공간 및 생물학적 공간의 경계가 희석되는

기술융합의시대’로정의하였다[1]. 다양한신기
술의 도래는 디지털 미디어 환경에 영향을 주었

으며 4차 산업혁명의 핵심이라 할 수 있는 인공
지능(AI)과 사물인터넷(Internet of Thing), 가상
현실(VR), 증강현실(AR), 혼합현실(MR), 홀로
그램 등은 변화된 패러다임을 만들어 가고 있다.
실감 콘텐츠는 인간의 다감 자극을 통해 실제

와 유사한 체험을 제공함으로써 현실감을 극대

화하는 콘텐츠이다. 디스플레이 기술의 발달로

실감 콘텐츠에 대한 시장이 증대되고 있고 이에

따라 다양한 기술이 연구 및 개발되고 있다. 현
재의 미디어 기술은 시청각적 자극이 주가 되었

던 종래의 기술과는 다르게 인간의 다양한 감각

기관을자극하는방향으로나아가고있으며 3I로
불리는 몰입감, 상호작용, 지능화(Immersive, 
Interaction, Intelligent)의 특징을 가진다. 
<Immersive>는 가상적 공간 등을 이용한 다감

자극으로 실감성을 극대화하는 것이고

<Interactive>는 사용자가 경험하게 되는 콘텐츠

와의상호적작용을의미하여 <Intelligent>는 AI
나 데이터 분석으로 지능적인 정보 제공이 가능

함을 말한다. 또한 이러한 실감 콘텐츠에는 몇
가지 요소들이 마련되어야 하는데 오감을 자극

하는 다감자극성, 시공간에 구애받지 않는 현실

홀로그램 실감 콘텐츠의 동향 

이완중 ․신은지 ․윤현선 ․최희민 (원광대학교), 

조동식(울산대학교), 강훈종 (원광대학교)

특집 02
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분류 특징

가상현실

(Virtual Reality)

HMD(Head Mount Display)등의 기기로 구현된 3차원의 가상세계를 통해 실제와 

같은 경험을 제공 하는 기술

증강현실

(Augment Reality)
실제 현실에 3차원 가상 이미지를 겹쳐 보이게 하는 기술

인터랙티브 미디어

(Interactive Media)

사용자의 음성이나 동작에 반응하는 디지털 매체

사용자가 참여자 역할이 되어 매체의 반응으로 흥미 유발 및 몰입 효과 제공

미디어 파사드

(Media Facade)

‘파사드(Facade)’와 ‘미디어(Media)’의 합성어로 건물 외벽 등에 LED 조명을 설치, 

미디어 기능을 구현하며 디지털 사이니지(Digital Signage)의 한 형태

프로젝션 매핑

(Projection Mapping)

대상물의 표면에 빛으로 구성된 영상을 투사해 변화를 주어 현실에 존재하는 대상이 

다른 성격을 가진 것처럼 보이도록 하는 기술

홀로그램

(Hologram)

두 개의 레이저 광이 만나 일으키는 빛의 간섭 현상을 이용하여 3차원 입체 정보를 

기록 및 재생하는 기술

<표 1> 실감 콘텐츠 기술의 분류[2]

성, 기술적 체험보다 우선되는 콘텐츠의 경험성
이 그것이다. 
실감 콘텐츠의 방향성에 있어 최종적, 궁극적

디스플레이 기술이라고 할 수 있는 홀로그램은

1947년 데니스 가버에 의해 증명된 이후 많은
연구에 의한 발전을 해왔지만 기술적 한계점에

의해 다소 제한적인 부분에서만 상용화되었다. 
하지만 기술적 발전과 개선 속에 예술과 엔터테

인먼트 분야 등에 적용되었으며, 홀로그램 기술
특유의 입체감과 공간감은 많은 대중적 흥미를

이끌어 내고 있다. 
이에 본고에서는 먼저 실감 미디어의 기술적

분류와그에따른콘텐츠적용사례그리고홀로

그램 기술이 적용된 실감 콘텐츠의 방향성에 대

해분석해보고, 나아가최종적실감콘텐츠디스
플레이 기술로의 홀로그램에 적용될 수 있는 실

감 콘텐츠의 방향성에 대해 논의하고자 한다. 

2. 실감 콘텐츠 기술의 분류   

네트워크와 디스플레이의 발달로 더욱 확장, 

발전되고 있는 미디어 환경은 더욱 강력한 사용

자의오감자극을요구하고있다. 실감콘텐츠는
이러한 미디어 환경을 배경으로 재현되므로 기

존의 3D 영상과더불어가상현실(VR), 증강현실
(AR), 혼합현실(MR)과 이러한 개념들을 망라하
는 확장현실(XR)이 각광받고 있다. 또한 부가적
기기 없이 입체 영상을 구현하는 홀로그램은 최

종적기술로큰기대를받고있다. 아래표 1에서
볼수있듯현재활용되고있는실감콘텐츠기술

은 디스플레이 기술의 적용에 따라 다양하게 분

류되며 각 기술마다의 고유한 특징이 있다[2].
현대의 미디어 기술은 기술 자체에 대한 체험

제공보다 감성을 효과적으로 전달하는 방향으로

개발되고 있다. 그러므로 콘텐츠를 제작하는 데
에 이미지를 제작하는 능력과 더불어 공감각적

인기획능력이 요구된다. 이는단순히체험을위
한물리적구성이아닌형식과형태의미적가치

형성에 기반 하여, 종국적으로는 사용자의 감성
적반응을이끌어내기위한종합적인구성이목

표가되어야한다는것을의미한다. 그러므로 영
상을 기본 자원으로 활용하여 인간의 감성을 극
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(그림 1) Oculus Quest2 올인원 VR장치[3]

(그림 2) Microsoft Hololens2 AR장치[4]

대화함으로 현실과 유사한 시각적 경험을 제공

하고, 여기에 능동적 상호작용이 더해지면서 새
로운 유희적 경험을 제공함으로써 실감 콘텐츠

의 스토리를 효과적으로 전달하는 것이 뉴미디

어 시대의 감성 전달 방법이라 할 수 있다. 

3. 실감 콘텐츠의 현황

실감 콘텐츠는 본질적으로 사용자에게 현존감

(Presence)을 전달하는 것을 추구한다. 현존감이
란 ‘어떠한 환경 속에서 느끼는 실재감’을 의미
하는데 이러한 인지적 개념에서 원격현존

(Telepresence)은 컴퓨터 등에 의해 만들어진 가
상의 공간이나 환경 속에서 사용자가 자신의 경

험이 가상적이라는 것을 의식하지 못하는 상태

라고말할수있다. 사용자의주관에서 인지되는
개념이라는 전제 아래에서 현존감은 두 가지의

측면으로 정의될 수 있다. 첫 번째는 특정 매개
체를 통해 제공되는 환경에서 매개체에 대해 인

식 하지 못하는 상태로, 텔레비전이나 영화관에
서 콘텐츠를 관람하면서 매개체를 인식하지 못

하는 몰입의 경우로 설명된다. 또한 두 번째 측
면은 물리적으로 구분되는 환경에서도 매개체에

의한 환경을 의식하는 ‘주관적 느낌’이다. 이러
한 정의아래 두 번째 측면에서의 실감 콘텐츠는

사용자가 현존감을 경험하는 실제 혹은 시뮬레

이션 환경의 핵심적인 구성요소가 된다. 그러므
로실감콘텐츠는몇가지의특징을지니게되는

데 사용자와 콘텐츠의 능동적인 상호 작용성과

다감각적 경험성, 고도화된 무선 네트워크로 구
현되는 이동성이 바로 그것이다. 즉각적인 반응
성으로 상호작용을 제공하는 실감 콘텐츠는

2016년 포켓몬 GO(Pokémon GO)의 성공적 흥
행 이후 대자본이 투자되는 연구가 본격화 되었

고 가상현실(VR), 증강현실(AR)에 맞추어 개발
되었다. 가상현실(VR)은 HMD(Head Mounted 
Display)을 통해 구현되며[3] 증강현실은 Glass 
타입의 Head set이나모바일기기를통해구현된
다[4]. 이러한기기들을통해가상의공간혹은현
실과 가상공간의 융합으로 현존감을 사용자에게

전달할수있으며시각, 청각자극과더불어촉각
적피드백이가능한즉각적인 상호작용으로 인하

여 더욱 높은 수준의 현존감을 경험하게 된다. 
2020년 2월 6일에 방영된 MBC 다큐멘터리

‘너를만났다’는 VR휴먼다큐멘터리로병으로세
상을 떠난 딸과 어머니가 가상현실 세계에서 만

나는 이야기를 담고 있다. 이 프로그램은 모션
캡쳐와 3D 스캐닝, 음성 데이터 작업으로 딸의
모습을구현[5]하여 HMD를통해어머니와소통
할 수 있게 하였다[6]. 기술을 통해 이별로 인한
감정을 위로하고 치유하고자 한 시도에 대해 큰

관심을 받았다. 
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(그림 3) MBC ‘너를 만났다’, 딸과의 재회[5] 

(그림 4) MBC ‘너를 만났다’, 딸과의 소통[6] 

(그림 5) 현대 자동차 AR 증강현실 내비게이션[7]

(그림 6) SK텔레콤 점프 스튜디오[8]

(그림 7) 지하철 6호선 공덕역 U+ 5G 갤러리[9] 

현대자동차는 2016년 AR 매뉴얼을통하여차
량의 내부 정보를 3D 시뮬레이션으로 서비스하
였으며 2019년의 CES2019에서 AR 증강현실
내비게이션을 선보였다[7]. 이 네비게이션은 길
안내, 목적지 표시, 현재 속도 등을 자동차의 전
면 유리창을 통해 디스플레이하여 운전자가 필

요로 하는 정보를 전방을 주시한 채 확인할 수

있게 하였다. 

SK텔레콤은 AR,VR 통합 콘텐츠 및 서비스
플랫폼인 ‘T리얼 플랫폼’에 대한 고도화를 추진
하고 있으며 2020년 4월부터 혼합현실 제작소
‘점프 스튜디오’를 운영하고 있다(그림 6). 점프
스튜디오는 마이크로소프트의 볼류매트릭 비디

오캡쳐(Volumetric Video Capture)와 T리얼플
랫폼의 공간인식, 렌더링 기술이 합쳐진 혼합현
실 콘텐츠 제작에 목표를 두고 있다[8]. 

KT는 슈퍼 VR, 슈퍼 VR tv 등 VR HMD를
지속적으로 출시하고 VR 테마파크 사업을 국내
외에서 확장하는 것 이외에도 B2B를 대상으로
하는 VR 콘텐츠, 플랫폼패키지유통사업과공
간사업자 대상 VR 체험존 숍인숍 구축 사업을
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(그림 8) Musion3D 플로팅 홀로그램 스테이지[11]

진행 하고 있으며[9] LG 유플러스는 공덕역 지
하철 6호선에 AR 기반 ‘U+5G 갤러리(그림 7)’
를 마련하여 전문 도슨트 투어 프로그램은 상시

운영 중에 있으며 2019년 대한민국 광고대상에
서 디자인 부문 은상, 통합미디어 캠페인 전략
부문 동상을 수상하였다[10].  
이러한몇가지의사례외에도많은실감콘텐

츠는 미디어와 엔터테인먼트를 넘어 의료, 교육, 
패션 등 산업 전 분야에 걸쳐 적용되어 가고 있

으며기술이더욱발달함에따라그영역은더욱

확대될것이다. 또한포스트코로나시대의디지
털 언택트 서비스가 대중들에게 익숙해지고 보

편화될 것이므로 수요는 늘어날 전망이며 이에

맞추어 공급 또한 대폭 증가할 것은 자명하다.

4. 실감 콘텐츠와 홀로그램 기술

현재 실감 미디어의 주류적 흐름에 있는 VR, 
AR, MR과 이를 포괄하는 XR기술은 HMD나
Glass 타입의 Head set 등의부가적기기를필요
로 한다. 이러한 측면에서 홀로그램 디스플레이
는 여타 기기들 없이 완전시차정보 제공을 목표

로 하므로 사용자에게 보다 효율적이다. 홀로그
래피는 두 빛이 만나 일으키는 빛의 간섭효과를

이용하여 물체의 3차원 정보를 기록하고 재생하
는 기술이며, 홀로그램은 홀로그래피 기술을 통
해 얻어진 간섭 패턴이나 해당 간섭 패턴으로부

터 복원된 영상을 뜻한다. 그러나 완전한 입체
정보를제공하기위한해상도, 시야각및연산처
리 등의 측면에서 제약이 있는 것이 현실이다. 
현재까지 대중적 만족도를 완전히 충족할 수 있

는 홀로그램 디스플레이는 개발되지 않았으나

이를 가능하게 하는 가시화 연구가 활발히 진행

중이다. 

 고수준의 실감 콘텐츠에 대한 요구 증가에
따라 최근의 공연과 전시에서 홀로그램이 이용

되고있다. 하지만이는진정한의미의홀로그램
이 아닌, 홀로그램과 유사한 효과를 낼 수 있는
플로팅홀로그램 기술이주를이루고있다. 최초
의 플로팅홀로그램 기술에 대한 활용은 1862년
에 영국의 헨리 더크가 고안한 ‘페퍼의 고스트’
이며 이는 연극무대에서 하프 미러에 영상을 반

사시켜만든유령에서따온이름이다. 이를반사
형 홀로그램 혹은 플로팅 홀로그램이라 하며 말

그대로무대위에설치된빔프로젝터가무대바

닥에설치된스크린, 즉반사판에영상을투사하
면반사된영상이무대위에 45도의기울기로설
치된투명포일에투영되어마치허공에떠있는

것과 같은 홀로그램 영상이 나타난다[11]. 
이러한 방식은 정면 무대 전체를 홀로그램 연

출공간으로 활용할 수 있고 크기 표현에 비교적

자유로우며 실제 공연자가 재생되는 홀로그램

영상과의 상호작용을 하는 연출이 가능하다. 하
지만 투명 포일을 45도의 각도로 설치해야하므
로 연출하고자 하는 공간의 높이와 같은 넓이의

바닥공간을 필요로 한다. 이에 따라 설비규모가
커지고 설치가 까다롭게 되므로 경제적 측면에

서의단점을가진다. 또한굴절된빔프로젝터의
광원을반사/투과하기위한투명포일에의해광
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(그림 9) 피라미드형 플로팅 홀로그램[12] 

(그림 10) 홀로그램 LED 팬[13]

(그림 11) 라이트 필드 기반 Looking Glass 8K[14]

량의 손실이 필연적으로 발생된다. 이와 비슷한
원리로써 일정 크기의 하프 미러를 45도의 각도
로피라미드모양으로설치한후, 상부에광원으
로의 패널을 두면 270도 혹은 360도에서 관람
가능한 피라미드 형 플로팅 홀로그램 영상을 만

들 수 있다[12]. 
이러한 기술은 리얼 홀로그램이 아닌 고해상
도의영상을 2차원의대형스크린에투사하여실
재감과 입체감을 유도하는 방식이지만 눈의 피

로감 없이 장시간 관람이 가능하고 고도의 영상

디자인을 통한감각적, 감성적연출표현방식으
로 선택가능 하다는 장점을 가진다. 또한 투명

포일과 빔 프로젝터의 기술적 발달에 의해 재생

되는 홀로그램 영상의 품질도 크게 향상되었다. 
또한 빠르게 회전하는 팬에 시분할 동기화를 적

용하여 3차원 정보를 재생하는 홀로그램 LED 
팬[13]과라이트필드기반의 ‘Looking Glass’가
제품화 되었으며 이는 사용자에게 입체감을 전

달할 수 있는 또 다른 방법들이다[14].

5. 홀로그램 실감 콘텐츠의 방향

전 세계는 코로나(Covid 19)시대의국면에 접
어든지 적지 않은 시간이 지났고 현재는 백신과

치료제의 보급 및 효과를 기대하고 있는 상황이

다. 이에따라사람들의생활양식은 많은부분에
서변화가있으며그변화의방향은대면의콘텐

츠 이용이 아닌 디지털 언택트 서비스(Digital 
Untact Service)의 이용으로 경험을 제공받는 것
으로 향하고 있다. 또한 코로나 바이러스 종식
이후의 포스트 코로나 시대에는 더욱 이러한 디

지털 언택트 서비스가 확장, 보편화 될 것으로
예상된다. 이에 발맞추어 학교에서 온라인 교육
을 제공하며 직장에서도 상당수 재택근무를 선

택하고있으며쇼핑또한온라인화되었다. 또한
엔터테인먼트 분야에서도 유명 가수의 콘서트를
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가상현실로 개최하는 사례가 늘어나고 있으며

박물관과 전시장에서도 VR 전시 서비스를 제공
하고 있다. 보통 콘텐츠는 매체에 의해 제공된
뉴스 등의 정보와 음악, 영화, 만화, 애니메이션, 
게임 등의 각종 창작물과 책이나 웹페이지에서

제공되는 정보를 의미한다[15]. 하지만 현재의

확장되어가는 디지털 미디어의 개념에서 문화적

가공과정을 통해 가치가 발생하는 콘텐츠는 정

보통신기술(ICT)을 기반으로 미래지향적 방향성
을 갖으며 이는 소비자와 콘텐츠의 능동적 상호

작용성을 토대로 한다. 그러므로 실감 콘텐츠는
이전처럼 극장이나 놀이동산에서 공간 제한적으

로또일회적으로제공되는것에그치지않고사

용자의 주변에서 더욱 쉽고 가깝게 경험되는 특

징을가진다. 이렇듯집에머무르는시간이길어
진 대중에게 제공되는 거의 모든 콘텐츠는 실감

기술을 활용한 실감 콘텐츠이다. 
 우리나라는 세계 최초로 5G를 상용화하여

실감 콘텐츠 초기 시장에 대한 선점기회가 마련

되었으며 이를 글로벌 주도권 확보를 위한 중요

한 계기로 인식하고 있다. 실감 콘텐츠는 5G 환
경에서 사용자에게 전달 가능한 핵심 서비스의

중심이 되며 이는 대규모 미래시장에 대한 창출

로연결된다. 하지만현재실감콘텐츠는 초기적
단계에있는산업이며초기산업의특성상제한

된보급과체험이주를이루며기존의콘텐츠산

업에 비해 유통이 가능한 플랫폼과 마켓이 충분

히형성되었다고보기어렵다. 또한이미구축된
장르의 부가적인 콘텐츠로 인식되는 경우가 많

고이는실감콘텐츠가중심이되는비즈니스프

레임형성을어렵게한다. 이러한상황을극복하
기 위해서는 우선적으로 현재의 실감 콘텐츠의

대표적 기술인 VR, AR에 대한 콘텐츠 제작 지
원과 그에 따른 다각도의 창의적인 콘텐츠 개발

시도가 필요하다. 실감 콘텐츠의 최종 지향점이

라고 할 수 있는 홀로그램 실감 콘텐츠의 획득, 
처리, 가시화 구현을 위해서는 획득, 생성 및 처
리, 재현, 프린팅, 광 재현 기술 등이 필요하다
[16]. 하지만 이러한 기술적 완성까지는 앞으로
적지않은시간이소요될것으로예상된다. 그러
므로현재실현가능하거나근미래에도달가능

한실감콘텐츠기술에대한연구와더불어콘텐

츠 구성과 연출의 심도 있는 분석과 시도가 두

가지 갈래로써 우선되어야 한다. 특히 콘텐츠의
스토리텔링에 대한 새로운 해석과 접근이 이루

어져야 한다. 그것의 출발점은 반드시 사용자의
경험적가치증대에대한고민이어야하며그결

과로의 홀로그램 기술과 콘텐츠는 단순히 새로

운 디스플레이 기술의 진보로써가 아닌 인간의

경험적 패러다임을 새롭게 구성하는 핵심 요소

가 될 것이다. 또한 이러한 시도들이 지속력을
유지할 때에 홀로그램 디스플레이 기술의 진보

정도에 적절하며 효과적 스토리텔링이 가능한, 
사용자의 감각을 완전히 사로잡을 수 있는 홀로

그램 실감 콘텐츠 개발에 대한 성취가 가능하다. 
그렇기에 디스플레이 기술과 기타 연계 학문의

복합 생태계 형성을 기반으로 인간의 경험에 대

한 생체적, 인지적 특성 분석에 따른 실감 콘텐
츠의 휴먼 팩터 연구가 선행적으로 이루어 져야

할 것이다.

6. 결  론

본고에서는 실감 콘텐츠의 개념과 기술적 분

류그리고현재의적용및활용되고있는방향에

대해 검토하였다. 또한 홀로그램 기술이 적용된
실감 콘텐츠의 예시들을 통해 현재 활용되고 있

는 홀로그램 실감 콘텐츠의 한계점과 함께 앞으

로 지향해야할 방향에 대해서 논의하였다. 
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우리나라는 세계 최초로 5G를 상용화하였고
이를 나날이 발전해가는 디스플레이 기술과 융

합하여 실감 콘텐츠 시장에 대한 선점을 꾀하고

있다. 이를 위해서는 디스플레이 기술과 콘텐츠
를분리하여성장시키려해서는안되며, 사용자
의 현존감 극대화라는 목표를 위해 기술적 진보

와 효과적 스토리텔링이 한데 맞물린 배경에서

의 다양하고 창의적인 시도가 필요하다. 이러한
바탕으로 최종적 의미의 실감콘텐츠 기술인 홀

로그램이 상용화단계에이르렀을때, 빠르고효
과적으로적용할수있는현존감높은실감콘텐

츠를 기대할 수 있을 것이다.        
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1. 서  론        

최근 10년(‘10∼19년) 동안 건강 보험 가입자
중 스트레스, 무기력감, 그리고 불안장애와 같은
정신 질환으로 진료를 받은 환자 수는 연평균

5.2% 급증하였다[1]. 특히, 코로나 19(COVID-19)
로 인한 외출 자제, 사회적 고립 등으로 코로나
블루(우울증)를겪는사람들이많이증가하고 있
다. 이러한정신건강 문제를해결하기위해서정
부와 지방자치단체들은 의료 상담 인력을 대거

투입하였지만, 사태의 장기화로 인해 의료계의
인력난이 또 다른 문제점으로 제기되었다. 이는
재난상황에서의료업종사자가겪는피로, 책임, 
환자를잃는외상(trauma) 등의극심한스트레스
에서 비롯되어 의료 인력의 소진으로 이어진다

[2]. 이에 일반인뿐만이 아닌, 의료진을 포함한

정신적 ‘심리방역’의중요성이 사회적으로 대두
되고 있다.   
이전부터 많은 연구자는 이러한 인력난에 대

비해 로봇 혹은 디지털 휴먼(Digital Human)을
의료, 정신건강 서비스에 활용하고자 노력해 왔
다. 그중 디지털 휴먼 혹은 가상 인간(Virtual 
Human)이라 불리는 컴퓨터 그래픽의 형상은 사
람과 닮은 가상의 캐릭터이다[3]. 로봇과 달리, 
디지털 휴먼은 실물이 존재하지 않기 때문에 외

형, 성별, 목소리 등과 같은 여러 특징을 사용자
의 선호에 맞춰 쉽게 개인화할 수 있다[4]. 이러
한 특징은 사용자가 디지털 휴먼에게 신뢰감을

형성할 수 있도록 긍정적인 영향력을 부여하며, 
높은 신뢰감을 바탕으로 디지털 휴먼은 가상 상

담사(Virtual counselor)로의역할을기대받았다
[5-7]. 본논문에서는가상치료시스템에서디지

정신건강 증진을 위한 가상 치료 및 상담에 
디지털 휴먼을 활용한 연구 사례 조사

김한섭 (한국과학기술연구원, 고려대학교), 황재인 (한국과학기술연구원)  
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털휴먼의역할과신뢰관계를형성하기위해디

지털 휴먼이 갖춰야 되는 요소, 그리고 디지털
휴먼을 활용한 가상 상담 서비스의 이점에 대해

조사한 연구들을 살펴본다.  

2. Virtual Therapy 분류

가상 치료(Virtual Therapy)란 환자가 의사를
만나기 위해 직접 이동하지 않고도 전화, 앱, 화
상채팅서비스등을이용해심적으로편안한장

소에서 진료를 받을 수 있는 원격의료 기법이다. 
그중 가상현실(Virtual reality; VR) 기술을 활용
한서비스들은사용자에게실감형/몰입형체험을
제공함으로써 사용자의 능동적 참여를 이끌어내

치료에 효과적인 것으로 알려졌다[8]. 
VR 기술은 특징에 따라 세 가지로 구분할 수

있다. 첫째는 사용자가 현실과는 완전히 차단된
가상환경만 볼수있도록 Head mounted display 
(HMD) 기기를 사용하는 몰입형 가상현실

(Immersive VR)이다. 둘째는 모니터 화면에 나
타난 영상 속 가상환경을 체험하는 비몰입형 가

상현실(Non-immersive VR)이다. 마지막은 실세
계와 가상의 이미지가 중첩되는 복합형 가상현

실(Hybrid VR)이며, 증강현실(Augmented 
reality; AR) 시스템으로 잘 알려져 있다[9]. 이
절에서는 각각의 VR 환경에서 디지털 휴먼에게
주어진 역할에 대해서 논한다.

2.1 Immersive VR with Digital Humans 

몰입형 VR의 치료 시스템은 불안 감소, 재활, 
혹은 노출 치료의 목적으로 주로 사용된다[4, 
10]. 특히 안전한 환경에서 외상(trauma)과 관련
된자극을정확하게전달하고제어할수있어외

상후스트레스장애(Post-traumatic stress disorder; 

PTSD)를 치료하는데 효과적이다[10]. 
BRAVEMIND는 전쟁에 의한 PTSD를 치료
하기 위한 목적으로 개발된 몰입형 VR 기반의
시스템이다[10]. BRAVEMIND의 디지털 휴먼

은가상의동료, 민간인, 그리고적군으로등장하
며 VR 환경에서 실제 전장과 유사한 환경을 조
성하는 역할을 수행한다. 또한 사용자가 외상으
로부터 회피하는 경향을 극복할 수 있도록 환자

의경험에긍정적인영향을미칠수있는언어적/
비언어적 상호작용을 제공한다. 
또다른예로, Virtual Classroom 시스템은 교
실을 배경으로 어린이들의 주의력결핍 과잉행동

장애(Attention Deficit Hyperactivity Disorder; 
ADHD)를치료하기 위해만들어졌다[4]. 사용자
(어린이)는 HMD를 통해 보이는 가상의 칠판에
표시되는 알파벳을 확인하고, 주어진 버튼을 누
르는 행동 치료를 받게 된다. 이때 시스템에 등
장하는 디지털 휴먼은 다른 학생들이며, 소란스
러운 청각적/시각적 자극을 만들어 사용자의 주
의력을 흩트리는 역할을 한다. 
이를 통해 우리는 몰입형 VR 시스템에서 디
지털 휴먼이 사용자가 가상환경을 원활하게 체

험할 수 있도록 조력자의 역할을 수행한다는 것

을 짐작할 수 있다. 최근 디지털 휴먼과의 상호
작용 기술들은 더욱 자연스럽고 사용자의 언행

에 즉각적인 대응이 가능하도록 딥러닝 기술과

함께 발전하고 있다[11]. 따라서 우리는 향후 치
료목적의 몰입형 VR 시스템에서 디지털 휴먼의
의 모습은 더 자주 접하게 될 수 있을 것이라고

기대한다. 

2.2 Non-immersive VR with Digital Humans

그림 1은 비몰입형 VR 시스템을 이용해 디지
털 휴먼과 사용자가 상호작용하는 일반적인 모
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(그림 1) A user interacts with a virtual human 
using the non-immersive VR system in KIST.

습이다. 모니터 기반의 VR 시스템은 몰입감이
낮은 단점이 있지만, 사용자는 거추장스러운

HMD를 착용할 필요가 없고 키보드나 마우스와
같은 익숙한 장치를 사용해 시스템을 체험할 수

있다. 또한 저가의 PC와 모니터만을 활용해 시
스템 구축이 가능하기 때문에 보급 측면에서 사

용자 접근성이 높다. 
SimSensei Kiosk[7]는비몰입형 VR에서디지

털 휴먼을 가상 상담사로 활용한 대표적 연구이

다. 이 연구의 목적은 상담 과정에서 속에서 사
용자가편안함을느끼고, 그들스스로내적인이
야기를 상담사에게 전할 수 있도록 유도하는 디

지털휴먼(이름: Ellie)을만드는것이다. 이와같
은목표를달성하기위해해당연구는다음과같

은 세 단계의 사이클을 거쳤다.

∙First cycle: Face-to-Face 기반의 실험으로써, 
실험 참가자들은 실제 상담사와 상담을 진행

했다. 이 사이클에서 연구자들은 상담사의 말
과 행동의 패턴들을 취득했다. 

∙Second cycle: Wizard-of-OZ(WoZ) 기반의
실험으로, 참가자들은 디지털 휴먼과 상담을
진행했다. 이때 디지털 휴면의 언행들은 사전
에 취득한 상담사의 표현이 사용되었다.

∙Third cycle: Autonomous AI 기반의 실험으

로써, 참가자의언행을분석한심리상태에맞
추어 디지털 휴먼의 언행이 완전 자동화된

Ellie와 참가자 사이의 상담이 이루어졌다. 

각 사이클은 120명, 140명, 91명을 대상으로
약 15∼25분의상담실험이이루어졌다. 실험이
후 참가자들은 상담사와의 신뢰 관계 평가하기

위한 설문을 요청받았다. 설문 결과 참가자들은
실제 상담사보다 디지털 휴먼에게 더 많은 신뢰

감을 느끼고, 친밀한 관계로 인지했다고 보고했다
(Rapport 결과: Face-to-Face(74.42), Wizard-of-OZ 
(80.71), AI(75.43)). 또한이러한결과는특히우
울증을 겪고 있는 참가자에게 높게 나타났으며, 
이는 실제 사람에 비해 디지털 휴먼에게 두려움, 
부끄러움 등의 심리적 장벽을 덜 인지하였기 때

문이라고 한다[7, 13]. 
연구자들은 또한 SimSensei Kiosk 연구의 목
적 달성 여부를 확인하기 위해, WoZ와 AI 조건
의 디지털 휴먼을 비교하기 위한 설문을 참가자

에게요청했다(표 1 참고). 실험결과 Q1을제외
한 모든 질문에서 AI의 조건은 WoZ의 디지털
휴먼보다낮은평가를받았다. 설문을통해참가
자들은 AI의 디지털 휴먼이 종종 부적절한 비언
어적 행동을 취하거나, 참가자의 비언어적 행동
에 덜 민감하게 반응했다고 보고했다. 그러나
Q6, ‘Ellie는좋은청자인가?’ 에대한질문을제
외한 나머지 질문들의 통계적 차이는 존재하지

않음을 알 수 있다. 참가자의 언행을 통해 심리
적 상태를 정확히 분석하는 과정은 어려운 문제

이다. 이러한 측면에서 이들은 AI 시스템이
WoZ의 디지털 휴먼에게 근접한 결과를 달성하
였음에 큰 의미를 두고 있다. 
이러한 결과를 통해 우리는 디지털 휴먼을 가

상상담사로 활용하였을 때, 심리적장벽을허물
고자신의정보를공유하는것에대해긍정적영
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Design Goals 
Method

t-value d
WoZ AI

Q1 I was willing to share information with Ellie 4.03 (0.83) 4.07 (0.73) -0.33  0.05
Q2 I felt comfortable sharing information with Ellie 3.92 (0.98) 3.80 (1.07) 0.75 0.12 
Q3 I shared a lot of personal information with Ellie 3.97 (1.04) 3.73 (1.14) 1.47 0.23 
Q4 It felt good to talk about things with Ellie 3.69 (1.02) 3.60 (0.95) 0.55 0.08 
Q5 There were important things I chose to not tell Ellie 2.93 (1.19) 2.66 (1.19) 1.48 0.23 
Q6 Ellie was a good listener 4.10 (0.77) 3.56 (0.98) 3.94* 0.61 
Q7 Ellie has appropriate body language 3.85 (0.85) 3.84 (0.86) 0.05 0.01 
Q8 Ellie was sensitive to my body language 3.36 (0.72) 3.13 (0.86) 1.87 0.29 
Q9 I would recommend Ellie to a friend 3.72 (1.10) 3.47 (1.03) 1.52 0.24 

<표 1> Means, standard errors, t-value, and effect sizes[7]. (* = p <.05)

향력을 미칠 수 있음을 짐작할 수 있다. 또한 향
후 디지털 휴먼의 행동이 자동화 되었을 때, 비
몰입형 VR 시스템의접근성과용이성과같은장
점에 힘입어 디지털 휴먼과의 상담 시스템은 널

리 보급될 가능성이 존재한다. 

2.3 Digital Humans in Shared space

최근 Optical see through 기반의 AR HMD의
발전으로 인해서, 가상객체는사용자와현실공
간을 공유하는 것이 가능해졌다[3]. 이에 AR 시
스템은 몰입감을 향상시킬 수 있는 새로운 방법

으로써 현실 공간에서의 상호작용을 제공한다. 
VITA [4]는 디지털 휴먼과 면접 훈련을 지원하
는시스템이며, AR version을제공한다. 이시스
템은 HMD 하드웨어에내장된평면탐지기능을
활용하여 디지털 휴먼을 실제 공간에 배치할 수

있다. 또한사용자와 눈을마주치거나실제물체
를 활용한 자연스러운 움직임(e.g., 실제 의자에
앉는 동작)을 보여주는 등의 상호작용을 제공해
사용자가 AR 콘텐츠에 몰입하고 긍정적 인식을
형성할 수 있도록 돕는다. 
그러나 AR HMD를사용한디지털휴먼시스
템의 경우, 연구․개발의 시제품[3, 14]은 다수
존재하지만 상업용 서비스로의 발전은 상대적으

로더디다[4]. 이러한원인은가상객체가변화되
는 실제 환경에 자연스럽게 반응하는 것이 어렵

고, 통제되어지지 않는상황에놓이는경우가많
기 때문으로 여겨진다[3, 15]. 향후 실제 객체와
가상 객체가 안정적으로 서로 영향력을 주고받

을 수 있게 되었을 때, AR 환경에서의 디지털
휴먼의 역할은 잠재적으로 기대된다. 

3. Digital Human의 신뢰감을 형성하는 요소

라포(Rapport)란두사람사이의공감적, 친밀
한 감정이나 상호 신뢰관계를 의미하는 용어로

써, ‘서로 마음이 통한다’고 느껴지는 관계를 말
한다. 디지털 휴먼과 신뢰 관계를 쌓는 것은 상
호작용을 성공적으로 이끌 수 있는 기초적인 방

법이다[12]. 만일 디지털 휴먼과의 신뢰 관계를
갖지 못하거나 무너진다면, 사용자는 디지털 휴
먼의존재를단지허구의존재로써인지할수있

다[3]. 이 경우, 사용자는 콘텐츠에 집중하지 못
하거나 흥미를 잃는 등 사용자 경험에 부정적인

영향을 받을 수 있다[3]. 특히 상담의 경우 상호
간의 신뢰가 바탕이 되어야 하기 때문에 디지털

휴먼과 친밀한 관계를 형성하는 것은 무엇보다

도중요하다. 이절에서는디지털휴먼과사용자
가 높은 신뢰 관계를 쌓을 수 있도록 디지털 휴
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(그림 2) Different types of appearance for embodied conversational agents. (a) animal [15], 
(b) cartoon [11], and (c) human character [3].

먼의 외형과 의사소통 방식 그리고 비언어적 행

동들을 탐구한 연구들을 소개한다.  

3.1 Embodied Conversational Agent

사용자에게 음성 피드백을 제공하기 위한 가

상의 존재들은 형체가 없을 수도 있으며[14], 동
물[15], 애니메이션[11], 혹은 실사[3]와 유사한
다양한외형들을가질수도있다. 그림 2와같이
일정한 형체를 갖고 대화 가능한 캐릭터들은

Embodied conversational agent(ECA)라고 불린
다[11]. Kim은 환자를 간호하는 시나리오에서

실사의 ECA와형체가 없는 가상의존재에 의해
영향을 받는 사용자의 경험을 조사했다[14]. 실
험 결과사용자들은 ECA로부터 실제공간에 함
께 무언가를 하고 있다는 감각(Social Presence)
과 사교적임을 감각(Social Richness)을 보다 크
게인지하였다고보고했다. 이를통해우리는디
지털 휴먼의 외형이 신뢰관계를 형성하기 위한

중요한요소임을짐작할수있다. 그러나 ECA의
외형적 특징에 관한 선호도는 사용자 성향에 의

한 차이가 더 크게 영향을 끼칠 수가 있다[6]. 
이러한 측면에서 우리는 ECA의 외형을 고려

할때, 디지털휴먼이제공하는기술적완성도를
고려해볼 것을 제안한다. 예를 들어, 그림 2 (c)
와같은가상의캐릭터는사람과같은사실적모

습에 의해 사용자가 인지하는 긍정적 인식이 그

림 2의 (a), (b)에 비해서 높을 수 있다. 그러나
만일 AR 환경에서 가상 객체와 실제 객체가 서
로 겹치거나 물리적으로 불가능한 상황이 연출

되었을 경우[3, 15], 사용자들은 해당 캐릭터가
가상의 존재임을 상기할 수 있고 이는 사용자의

경험에 부정적인 영향을 끼칠 수 있다[3]. 반면, 
그림 2 (a), (b)의 경우, 사용자들은 캐릭터가 이
미가상의 존재임을 그림 2 (c) 보다는인지하기
때문에 약간의 불완전한 요소는 받아들여질 수

도 있다. 이러한 우리의 주장은 연구가 향후 연
구되어질 필요가 있다.

3.2 Conversational style with persona

언어적 의사소통은 디지털 휴먼과 신뢰 관계

를 쌓기 위한 중요한 수단이다[7]. 점차 자연어
처리 기술의 발전함에 따라 챗봇(chatbot)들은
규칙기반의간단한대화를넘어서, 사용자의 말
을 예측하고 새로운 답변들을 생성해내는 것이

가능해졌다. 더나아가최근많은연구자들은 챗
봇에페르소나(Persona)를부여해야한다고주장
한다[16]. 페르소나는사람의특징, 성격혹은어
떤사람을지칭할수있는특징들의집합의의미

로써 사용되는 용어이다.
Kang은 디지털 휴먼의 대사에 페르소나를 부
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Face-to-Face Mediated Responsive Non-Contingent

Rapport Scale 5.53 4.46 5.04 4.79
Duration 115 139 131 144
Word Count 319 353 345 403
Pause filler Count 6.75 15.4 13.08 14.00
Disfluency Count 11.30 19.10 17.00 19.56
Pause filler Rate 3.60 6.89 5.66 6.08

<표 2> Tukey Table of Means for Speakers [12].

여하고, 사용자 인식의 변화를 비교하였다[17]. 
이들의 디지털 휴먼은 사용자에게 자신을 ‘사람’ 
혹은 ‘기계’처럼 소개하였다. 예를 들어 사람처
럼소개한디지털휴먼의경우, ‘저는 LA에서태
어났습니다.’라고 자신을 소개하였다. 반대로 기
계처럼 소개한 디지털 휴먼의 경우, ‘저는 LA에
서 만들어졌습니다.’라고 발언하였다. 실험 결과
이들은 사회적으로 불안증을 가지고 있는 사람

의 경우, 사람처럼 소개한 디지털 휴먼에게 더
큰신뢰감을형성했다고보고했다. 이를통해우
리는 사용자와의 언어적 상호작용에서 디지털

휴먼에게 사람과 같은 인격을 부여하는 것이 중

요하다는 것을 짐작할 수 있다.
 

3.3 Non-verbal behaviors

상대방의 말에 공감하며 경청하는 태도인 ‘공
감적듣기’는상대방의심리상태에긍정적인영
향력을 미치고 효율적인 의사소통을 가능하게

한다. 공감적 듣기를 실천하기 위해서는 상대방
의 눈을 마주보고 고개를 끄덕이거나 표정에 변

화를 주는 등 상대방의 의사 표현에 적절한비언

어적인(Non-verbal) 행동들을 제공해야 한다

[18]. 이러한 실천 방법은 디지털 휴먼의 행동에
게 적용되었고 공감적 듣기의 효과를 모방하기

위한 연구들이 진행되었다. 
Gratch는 상대방의 말에 고개를 끄덕이거나

자세를 조금씩 바꾸는 등의 무의식적인 신체적

피드백을 제공하는 디지털 휴먼을 준비하였고, 
이러한 행동을 어떤 빈도와 역동성을 가지고 통

제해야효과적인지 조사하였다[12]. 이들의 실험
은 실제 사람과 세 가지 형태의 디지털 휴먼을

비교하였다. 이때실제사람의경우신체적피드
백을 포함해 얼굴 표정의 변화도 함께 제공되었

던 반면에, 디지털 휴먼의 경우 오직 신체적 피
드백만이 제공되었다.

∙Real Human: 상대방의 말에 반응하는 실제
사람

∙Mediated: 실제사람의행동과동일하게 움직
이는 디지털 휴먼(Wizard-of-Oz)

∙Responsive: 상대방의 말의끝에자동으로 반
응하는 디지털 휴먼

∙Non-contingent: 상대방의 말에 일정한 규칙
없이 무작위로 반응하는 디지털 휴먼

표 2는 Gratch의 실험에서 측정한 결과의 일
부이다[12]. 먼저 Rapport scale에 관해서, 실험
결과 Responsive 조건의 디지털 휴먼은 실제 사
람과 동일한 수준의 친밀함을 가진 것으로 평가

되었다. 그러나 Mediated 조건의 경우, 가장 낮
은수준의친밀함을가졌다고평가받았다. 친밀
함 저하의 원인에는 여러 요소가 복합적으로 영

향을 미쳤겠지만, 저자들은 Mediated 조건의 비
언어적 행동들이 덜 가시적이었을 것이라고 주

장하였다. Responsive 조건의 경우 디지털 휴먼
은 상대방 말의 끝에 항상 신체적인 피드백(e.g., 
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고개 끄덕임, 몸 움직임)을 생성하는 반면에, 실
제 사람(Real Human)은 대화의 중간에 얼굴의
표정을 하나의 주요 피드백으로써 활용한다. 따
라서 Responsive 조건과 Real Human 조건에비
해서, 사람의 신체적인 피드백만을 모방한

Mediated의조건은비언어적인 표현들을사용자
에게적게제공했을것이다. 저자들은이러한원
인이 친밀함 저하로 이어졌을 가능성이 있다고

주장하였다. 
신체적 피드백의 빈도에 관해서, 저자들은 비

록 Non-contingent 조건이 Responsive 조건보다
낮은 친밀감을 형성하였지만 우발적 피드백을

우선시해 고려할 필요성이 있다고 주장하였다. 
왜냐하면 참가자들이 Non-contingent의 디지털
휴먼과 더 많은 대화를 하고자 노력했기 때문이

다 (표 2 참고). 이러한 원인은 Responsive 조건
의경우매번반복적인패턴과조건에맞는피드

백이 제공되었기 때문에 참가자들의 일관된 반

응과 정적인 행동들을 초래했을 것이라고 저자

들은주장했다. 이와같은결과를토대로우리는
높은 친밀함을 형성하기 위해 충분한 신체적 피

드백혹은얼굴표정과같은다양한비언어적표

현들이 통합적으로 제공되어야 하고, 반복적인
패턴보다는 예측하기 어려운 우발적 피드백이

사용자의 행동에 더 큰 영향력을 미친다는 것을

짐작할 수 있다. 

4. Virtual Counseling

이절에서는디지털휴먼을통해얻을수있는

가상 상담의 이점들에 대해 이야기한다.

4.1 Self-Disclosure

타인에게자신의신상에관한기술, 혹은감정

이나 생각 등을 남에게 전달하는 것을 자아개방

(Self-Disclosure)라고 한다. 많은 사람들 가운에
특히 우울증을 겪는 사람은 상대방이 자신을 부

정적인 시선으로 볼 것 같다는 두려움에 자신의

대한 이야기를 하지 않는다[19]. 더 나아가 상대
방이자신을긍정적인시선으로볼수있도록긍

정적인 답변만을 말하거나 거짓된 답변을 할 수

도 있다. 이러한 심리적 행위는 인상 관리

(Impression management)라고 불리며[19], 심리
상담에 부정적인 결과를 야기할 수 있다. 상담
과정에서 정직한 답변을 얻기 위해서는 그들의

심리적 장벽을 허물어야 하지만 사람 대 사람의

신뢰 관계를 형성하는 것은 오랜 시간이 소요된

다. 이러한 측면에서 Weisband[20]은 사람 대신
컴퓨터를활용할경우, 비판에대한걱정에무뎌
지고자신의이야기를더정직하게이야기할수

있을 것이라 주장했다.
이러한 주장은 디지털 휴먼과의 상담 과정 속

에서 이점으로써 검증 받았다. Lucas는 임상 진
료 시나리오에서 환자가 심적인 안전을 느낄 수

있도록 프레이밍 효과(Framing effect)를 활용한
연구를 수행했다[13]. 이들은 사용자에게 AI와
Puppet의 두 가지 프레임으로 디지털 휴먼을 다
르게 소개하였다. AI 프레임의 경우, 디지털 휴
먼을 인공지능 시스템이라고 소개하였으며 참가

자의 질문에 답변하는 과정을 시스템의 기술적

요소와 함께 설명하였다. 반면 Puppet의 경우, 
디지털 휴먼을 조작하고 있는 다른 사람이 다른

방에서 참가자를 지켜보고 참가자의 질문에 답

변해줄 것이라 설명하였다. 하지만 사실은 참가
자들이 경험한 디지털 휴먼의 시스템이 AI와
Tele-operated 방법 중 무작위로 할당되었다. 실
험은 154명을 대상으로 자아개방에 대한 두려움, 
의견표출, 슬픔표명그리고인상관리에대한설
문 평가가 이루어졌다. 실험에 대한 분석은 AI와
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Puppet의프레이밍조건과 AI와 Tele-operated 기
술 조건으로 각각 진행되었다. 이들은 기술 조건
사이의 통계적 차이는 존재하지 않았지만, 프레
이밍 조건의 참가자들은 Puppet보다 AI와 상호
작용할때두려움을덜느끼고, 이미지관리를하
지않았으며, 슬픔을감추지않고, 기꺼이자신의
의견을 표출했다고 보고하였다. 
이러한 Lucas[13]의 실험 결과는 마치

Kang[17]의 실험과 상반된 결과를 가진 것처럼
보인다. 그러나 Kang의 실험은 상호작용 과정
속에서 디지털 휴먼이 제공한 인간적인 페르소

나에의한영향력이며, Lucas의실험은외부인이
디지털 휴먼에게 부여한 프레임의 영향력임을

주목해야한다. 이러한 결과를 통해 우리는 디지
털 휴먼을 향후 운용함에 있어서 사용자의 심적

안정을 위해 시스템의 프레임과 디지털 휴먼이

갖는 인간적 성향을 고려할 필요성이 있다. 

4.2 Precise Diagnosis

일반적인 설문과 15분가량의 보편적인 상담

과정을 통해 환자의 심리적 상태를 정확하게 진

단하는 것은 어려움이 있다[21]. 더 나아가 원격
의료 서비스를 활용할 경우, 임상의들이 환자들
의 비언어적 행동(e.g., 표정, 자세)들을 빠르게
인지하는 것은 힘들다[22]. 그러나 최근 사용자
의 표정과 목소리에서 감정적 표현을 추적할 수

있는 시스템이 개발됨에 따라, 디지털 휴먼과의
상담 속에서도 환자의 비언어적 지표를 사용하

기 위한 연구가 이루어졌다 [7, 22]. 
MultiSense [22]는 피실험자의 표정, 자세, 그

리고 목소리 등의 비언어적인 행동들로부터 정

신적 지표를 정량적으로 분석하는 시스템이다. 
이들은 일반인, 임상의, 그리고 MultiSense가 환
자의정신적지표를분석한결과를비교했다. 실

험을 위해 그들은 디지털 휴먼과 상담하고 있는

환자의영상을제공하였으며, 환자의비언어적인
행동(e.g., Lack of smile, eye contact, etc)들을
각각 수치적으로 평가하도록 지시했다. 이들의
실험 결과 MultiSense를 활용했을 때,  정신적
지표에 대한 수치가 더 높고 일관되게 측정되었

다고 보고하였다. 결과의 원인으로써 실제 사람
은 환자의 다양한 비언어적인 행동을 전부 인지

하는것이어려운반면에, 시스템의 경우다양한
정서적 마커를 지속적으로 추적하는 것이 가능

하기때문이다. 또한사람의경우개인별시선의
차이가 존재하기 때문에 정량적 평가가 일관화

되기는어렵다. 그러나시스템의경우정서적마
커와 이에 따른 평가가 강하게 연관되기 때문에

일관화 될 수 있다. 
이와더불어앞서언급했던것처럼, 디지털휴
먼과의 상담은 실제 상담사에 비해 심리적 안정

을 제공하고 더 많은 대화를 이끌어 냈다. 따라
서 디지털 휴먼을 활용한 상담 시스템과 환자의

정신적 지표를 분석하는 시스템을 결합한다면, 
임상의가 원격의료 서비스에서 환자의 심리적

상태를 정확하게 진단하는데 보조하는 역할을

할 수 있을 것으로 기대된다. 

5. 결  론

본 논문에서는 디지털 휴먼을 가상 상담사로

활용하기 위해 수행되어진 이전 연구들을 검토

하였다. 상담에서 가장중요한것은사용자와 신
뢰 관계를 형성하는 것이며, 이를 위한 사용자
측면의 다양한 연구가 진행되었다. 또한 실제로
수행되어진 디지털 휴먼과의 상담 절차와 그 결

과를 통해서 우리는 디지털 휴먼이 가상 상담사

로서 역할을 수행할 준비가 되었음을 짐작할 수
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1. 서  론        

영상 기반의 손 포즈 추정 기술이란 컬러

(RGB) 또는 깊이(Depth) 영상 데이터에서 손과
손가락의 방향 또는 위치를 검출하고 추정하는

연구분야를의미한다. 이는번거로운장비없이
시스템과의자유로운상호작용을할수있다는측

면에서 인간-컴퓨터 상호작용(Human Computer 
Interface, HCI), 가상 및 증강현실 (VR/AR) 및
제스처인식시스템 (gesture recognition system) 
분야에서 핵심적인역할을하고있다. 특히가상
및 증강현실 분야에서는 상당히 현실적인 가상

손 움직임을 가능하게 하여 사용자 경험을 대폭

향상할 수 있는 아주 중요한 연구이다. 

몇 년 전부터 깊이 정보를 제공하는 센서들

[1-2]의 대중화에 힘입어 상용화의 가능성을 높
이기 시작한 손 포즈 추정 연구는 현재 깊은 신

경망(Deep Neural Network, DNN) 알고리즘의
비약적인 발전으로 인하여 컬러 영상만으로도 3
차원손포즈를추정할수있는수준까지발전해

오고 있다[3].
하지만 높은 손가락 관절 자유도 (high-degree 

of freedom articulation), 심각한 가림 현상

(severe self/external occlusion), 빠른 손의 움직
임(fast hand movement), 낮은입력영상해상도
(low input image resolution) 및 불충분한 데이
터셋(insufficient dataset)들과 같이 여전히 해결
해야만 하는 많은 난제가 남아 있다. 

영상 학습 기반 손 포즈 추정 
최신 연구 동향 분석 

김대환 ․김용완 ․이기석 (한국전자통신연구원), 조동식 (울산대학교)

특집 04
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본논문에서는영상기반손포즈추정연구에

대한빠른이해와접근을위해연구동향, 최신연
구 주제 및 데이터셋에 관해서 설명하고자 한다. 

2. 연구 동향

영상 기반 손 포즈 추정에 관한 연구 동향은

크게 3가지의 관점에 따라 변화되어 왔다. 첫째, 
입력 영상의 센서 형태, 둘째, 깊은 신경망 알고
리즘의 발전, 마지막으로 양질의 데이터셋의 확
보이다. 이장에는 3가지 관점에서의 연구 동향
변화를 알아보기로 한다.

2.1 센서 사용 형태

2000년대후반까지의손포즈추정에관한연
구는컬러장갑을활용하거나아주잘고안된형

태의 손 영역 영상에서의 손 검출 (hand 
detection) 또는 손 포스처 인식(hand posture 
recognition) 정도가 대부분이었다[4]. 하지만
2010년에 깊이 센서의 출현과 대중화로 인하여
많은 연구자의 관심을 끌며 깊이 영상 기반의 3
차원손포즈추정연구가본격적인궤도에올라

섰다. 깊이영상은 3차원공간좌표값을제공하
기에쉽게손을분리할수있거나손의입체적인

형상들도 추정할 수 있는 장점이 존재한다[5,6]. 
현재에도깊이영상의간편하고정확한 3차원공
간좌표값제공으로인하여 3차원포즈추정(3D 
hand pose estimation)이나 손 메시 복원 (3D 
mesh reconstruction) 연구가 활발히 진행 중이
다. 하지만최근에는 깊은신경망알고리즘의 혁
신적인 발전으로 컬러 센서를 활용하는 연구가

다시 활기를 찾고 있다[3].

2.2 깊은 신경망 알고리즘 활용

최근 깊은 신경망 알고리즘(DNN)의 발전은
인공지능(artificial intelligence), 컴퓨터비전(com-
puter vision) 및기계학습(machine learning) 분
야에서의 혁신적인 변화를 가져왔다. 특히 사람
포즈 추정 (human pose estimation), 영상 분류
(image classification), 물체 검출 (object dete-
ction), 음성인식 (voice recognition) 및행동인
식(action recognition) 기술들에 널리 사용되고
있다. 
깊은 신경망 알고리즘들에는 합성곱 신경망

(Convolutional Neural Network, CNN)[7], 순환
신경망 (Recurrent Neural Network, RNN)[8], 
자동인코더(Auto-Encoder, AE)[9], 생성적적대
신경망 (Generative Adversarial Network, GAN) 
[10] 등이 있다. 이러한 알고리즘들은 고차원

(high dimensionality)으로구성되는데이터구성
공간 (data configuration space)을 표현할 수 있
다는 사실이 직간접적으로 입증되었다. 
따라서현재최신손포즈연구에서는깊은신

경망알고리즘및변형들을이용하여최소 20 자
유도(DOF)의움직임을가지고있는 3차원손포
즈를 추정하거나 손 메시를 복원하기 위한 연구

들이 활발하게 진행되고 있다. 

2.3 데이터셋

데이터셋은 알고리즘들 간 사이를 비교 평가

(benchmark)하거나알고리즘을학습하기 위해서
필수적이다. 일반적으로데이터셋은컴퓨터그래
픽 기술을 사용하여 합성 생성하거나 깊이 또는

컬러 센서를 이용하여 만들어진다. 데이터셋 제
작의가장중요한부분은연구에목적에따라실

제 결과 데이터를 사전에 만들어 내는 것이다. 
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(그림 1) 손 포즈 추정 상황별 결과 예제 영상들. (a) 손 포즈 추정[24], (b) 손-물체[41] 및 손-손[59] 상호작용 
시의 포츠 추정, (c) 손 메시 복원 [51].

이 과정을 라벨링(labeling) 또는 주석

(annotation)이라고 부른다. 현재까지는 사람이

직접 수동으로 표시(marking)를 해왔지만, 최근
에는 이를 자동화하는 이슈들도 제기되고 있다

[11-13].
영상기반손포즈추정데이터셋들은연구목

적과주제에따라크게 2가지관점에서만들어지
고 있다. 데이터 형태와 손의 상황이다. 데이터
형태는 기존과 같이 합성 영상(synthetic image)
과 실 획득 영상(real captured image)으로 나눌
수 있고, 손의 상황은 연구의 방향성에 따라 한
손, 양손, 손-물체및손-손상호작용으로나눌수
있다. 추후 4장에서 공용으로 사용되고 있는 손
포즈 데이터셋에 대해 자세히 설명하도록 한다.

3. 최신 연구 주제

영상 학습 기반의 손 포즈 추정에 관한 최신

연구주제들은 (1) 3차원 포즈추정, (2) 손-물체
및 손-손 상호작용 시의 3차원 손 포즈 추정 및
(3) 3차원 손 메시 복원 등으로 분류할 수 있다. 
이는 최근 4년간 (2017년 ~ 2020년)의 컴퓨터
비전, 기계학습및가상/증강현실분야에서최상
위 계층(Top-tier)으로 평가되는 학회들(CVPR, 
ICCV, WACV, SIGGRAPH, BMVC)에 출판된
논문들 위주로 정리 요약하였다. 그림 1은 최근

3가지연구주제의상황별결과예제들을보여주
고 있다. 

3.1 3차원 포즈 추정

3차원 손 포즈 추정은 깊이 또는 컬러 영상에
서 손의 3차원 방향과 손가락 관절 (finger 
joints)들의 3차원 위치들을 추정하는 것이다. 이
는지극히전통적인 연구주제이지만, 최근깊은
신경망 (DNN) 알고리즘덕분에컬러영상에서 3
차원포즈정보를추정할수있기에재조명을받

으며 이슈화되고 있다. 
깊이영상기반의 3차원포즈추정연구는 2D 
깊이 맵(depth map)[14-19], 포인트 클라우드

(point cloud)[20-21] 또는 3D 복셀 표현(voxel 
representation)[22-23]과 같은 특징들을 기반으
로 다양한 깊은 신경망을 활용하는 방법들이 있

다. 기본적으로 깊이 영상에서 3차원 위치 정보
를 추출할 수 있기에 3차원 정보를 회귀

(regression)하는 과정 없이 직접적인 깊은 신경
망학습을통해 3차원포즈를추정할수있는장
점이있다. 특정한형태의새로운개념보다는합
성곱 신경망(CNN)을 기반으로 한 다양한 변형
알고리즘들이 제안되었다. 
컬러 영상 기반의 3차원 포즈 추정 연구에는

(1) 관절 점수 지도(score map)나 열 지도(heat 
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map)를 직접 회귀(regression)하는 방법, (2) 컬
러 영상과 3차원 포즈 사이의 잠재 공간(latent 
space)을 연동(mapping)하는 방법 그리고 (3) 
잠재 공간을 구분(disentangling)하는 방법들이
있다.
첫째, 깊은 신경망 기반의 회귀 방법들은 관

절의 2차원 점수 지도[24-25] 또는 열 지도

[26-27]와 3차원 관절의 위치 사이의 관계를 포
즈 회귀 신경망(pose regression network)을 통
하여 학습하는 것이다. 일반적으로 2차원 관절
검출 알고리즘[28]을 사용하여 점수 지도나 열
지도를획득한뒤, 회귀신경망을 학습하는 방식
을사용한다. 이에더하여 3차원포즈추정의정
확성을 높이기 위해, 손의 기하학적(geometry) 
또는 운동학적(kinematic) 구조를 반영하는 3차
원 모델을 사용하여 포즈를 예측하는 연구들

[29-31]이 있다.
둘째, 컬러 영상과 3차원 포즈 사이의 관계성
을내포할수있는잠재공간을학습하고생성하

여 3차원 포즈를 추정하는 방법이다. 보통 변형
자동 인코더 (Variational Auto Encoder, VAE) 
[32-34]나 생성적 적대 신경망 (GAN)[35-36]을
사용하여 잠재공간을생성한다. 이는이종의모
달리티(modality) 사이의 관계성을 연동시켜 쉽
게 컬러 영상에서 3차원 포즈를 쉽게 추정할 수
있게 해 준다.
셋째, 컬러영상을다양한요소들(포즈, 배경, 카
메라 뷰 등)이 결합되어 존재하는 잠재 공간이라
가정하고, 이들을서로분리하여 3차원포즈요소
를획득하는방법이다. 잠재공간을분리할수있
는 표현 형태(disentangled representation)[37-38]
를 학습하여 서로 다른 모달리티를 분리하도록

한다. 이는 복잡하게 얽힌 하나의 잠재 공간을
생성하기보다는 3차원 포즈 연동 공간만을 분리
할 수 있게 해 준다.

3.2 손-물체 및 손-손 상호작용 시의 3차원 손 

포즈 추정

손-물체 및 손-손 상호작용 시의 3차원 손 포
즈 추정이란 손에 물체를 들고 있거나 두 손이

서로 겹쳐지는 상황에서 3차원 관절의 위치들을
찾아내는 것이다. 물체에 의해서 손이 심각하게
가려지거나 비슷한 텍스처 형태를 띄는 양 손이

서로 밀접하게 결합되어 분리가 힘든 상황에 놓

인경우를말한다. 실제상호작용 상황에서 빈번
히 일어나는 상황이기에 매우 실용적인 연구 주

제이다. 
손-물체상호작용상황에서의손포즈추정방
법은 손과 물체를 서로 인식하여 분리한 후 손

포즈를 추정하는 방식[39-42]을 사용한다. 일반
적으로 2개의 서로 다른 형태의 깊은 신경망을
사용하여 손-물체를 분리하고 손 포즈를 추정하
도록 한다. 최근에는 가려진 손 영역의 부분을
생성적 적대 신경망(GAN)을 이용하여 생성한

뒤 포즈를 추정하는 방법[43]이 제안되었다. 이
는 물체가 가려진 상황에서도 안정적인 포즈 추

정 성능을 보여주었다. 
서로 겹쳐진 양 손의 포즈를 동시에 추정하는

연구는 현재 아주 초보적인 단계에 머물러 있다. 
최근 실시간으로 양 손을 동시에 추적하기 위해

손내부의상대적인깊이거리와손사이의거리

지도의 정보를 활용한 알고리즘[44]이 제안되었
다. 3차원 손 모델[45]의 매칭(matching) 과정을
통하여 포즈 매개변수를 추정하였다. 또한 물리
적인 변형이 가능한 손 모델[46]을 이용하여 심
각하여 가려진 상황에서 정밀한 추적이 가능한

연구도 제안되었다. 하지만 여전히 빠른 움직임
이 있을 때나 복잡하게 가려지면 추적에 실패하

기에 앞으로도 많은 발전이 필요하다. 
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입력형태 데이터셋 형태 시점 해상도(WxH) 관절 수

깊이 (Depth)

ICVL[52] Real 3rd 320 x 240 16

NYU[53] Real 3rd 640 x 480 36

MSRA[54] Real 3rd 320 x 240 21

HandNet[55] Real 3rd 320 x 240 6

BigHand2.2M[56] Real 3rd/Ego 640 x 480 21

SynHand5M[57] Synthetic 3rd 320 x 240 22

컬러 (RGB)
FreiHAND[58] Real 3rd 224 x 224 21

InterHand2.2M[59] Real 3rd 512 x 334 21

컬러+깊이
(RGB+Depth)

Dexter1[60] Real 3rd 320 x 240 6

Dexter+Object[61] Real 3rd 640 x 320 5

RHD[24] Synthetic 3rd 320 x 320 21

STB[62] Real 3rd 640 x 480 21

EgoDexter[63] Real Ego 640 x 480 5

SynthHands[63] Synthetic Ego 640 x 480 21

FPHA[12] Real Ego
1920x1080(c)
640x480(d)

21

HO3D[13] Real 3rd 640x480(c,d) 15

ContactPose[64] Real 3rd
1920x1080(c)
512x424(d)

21

<표 1> 대표적인 손 포즈 추정 데이터셋

3.3 손 메시 복원

최근손포즈추정성능발전에따라영상으로

부터 직접 손의 3차원 메시를 복원(recon-
struction)하거나 모델링(modeling) 하고자 하는
연구들이 진행 중이다. 열지도 특징[47]이나 컬
러또는깊이영상을입력[48-50]으로다양한깊
은 신경망 구조를 이용하여 3차원 손 모델의 파
라미터를 추정하여 메시를 복원하도록 한다. 최
근기존 3차원손모델인 MANO[45]의낮은해
상도와 손가락 사이의 물리적 제한사항을 반영

하지 못하는 단점들을 보안한 새로운 3차원 손
모델[51]이 제안되었다. 이는 깊은 신경망 프레
임워크를 적용이 쉽게 가능하여 물리적 제한사

항을 반영한 채 해상도 높은 메시 복원 결과를

보여 준다.

4. 데이터셋

데이터셋은영상학습기반의손포즈추정연

구를 진행할 때 아주 중요한 역할을 한다. 일반
적으로 알고리즘 학습 시 데이터셋의 양

(quantity)과 질(quality)에 따라 손 포즈 추정 결
과 성능이 결정된다. 현재의 손 포즈 추정 학습
데이터셋(dateset)들은 크게 실데이터(real-world 
data)와합성데이터(synthetic data)의 2가지형태
로 나눌 수 있다. 실데이터는 실제 손을 컬러 또
는 깊이 센서들을 이용하여 촬영한 영상들이다. 
합성데이터는 3차원 그래픽 모델링 기술을 활용
하여 실데이터와 비슷한 형태의 손 모델을 생성

하여 얻어진 영상들이다. 실데이터는 실질적인
학습이 가능하지만 부정확한 주석(annotation) 
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1. 서  론        

가상현실(VR), 증강현실(AR), 혼합현실(MR), 
확장현실(XR)의 신기술 개발 및 신시장 창출이
국내/국외에서 활발하게 전개되고 있다. 여기에
서 3가지 기술 간의 상호 비교는 아래의 <표 1>

과 같은데[1], 5G이동통신 기술의 표준화 및 세
계 최초의 상용화를 달성한 대한민국에서는 총4
가지VR/AR/MR/XR기술들이 시장에 출시되는

새로운 서비스/콘텐츠/기기 부문별로 그 혁신과
성장을뚜렷이보여주고있다, 아울러, 전세계적
으로 백신 접종이 확산되고 있는 COVID-19 대
유행을 차단하는 방역 대책들(마스크 착용, 사회
적 거리두기)에 따라, 비대면 온라인 방식을 채
택하는 웹/앱 서비스들이 확산되어 가고 있어서
“2030년유비토피아(Ubitopia)[2]”세상이가속화
되고 있다.
가상현실(VR)에서는 주로 게임, 오락, 전시, 

홍보, 광고, 교육, 모의실험, 인지와 의식의 강화
훈련 부문의 콘텐츠가 개발되었고, 증강현실
(AR)에서는 주로 현실을 강화하는 게임, 오락, 
전시품의 정보 취득, 훈련 대상 기기의 지식 취
득 부문의 콘텐츠가 개발되었으며, 혼합현실
(MR)에서는 주로 현실의 정보를 기반으로 가상
의 정보를 융합하는 적용으로서 주로 교통수단

의주행/상태/상황정보, 인공지능이처리한의료
(응급 수술, 인팩토리기 이식 수술, 투약, 치료, 
재활)의환자/증상/상태정보취득, 교육*훈련부
문의 콘텐츠가 개발되었다. 최근, 확장현실(XR)
에서는 가상공간에서 상품전시용 XR플랫폼 인
게이지 콘텐츠가 개발되었다.
이와같이, 가상/증강/혼합/확장현실에필요한
서비스와 콘텐츠를 공급하는 VR기기/AR기기의
세계시장 예측은아래의 <표 2>와같은데[3], 소
비자들이나 사용자들을 겨냥한 기술의 효과 및

경제적 가치를 발휘하여 인정받는 수준에서 필

스마트 팩토리용 최근 
VR / AR / MR / XR기술의 연구개발 방향

박승창 ․김진이 (사단법인 한국정보통신윤리지도자협회)

특집 05
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            세계시장규모

종류

2017

(M$)

2021

(M$)

연평균 시장규모

(M$)

VR기기

스마트폰 14 70 11.2

연결형 2.4 19 3.32

독립형 0.1 3.3 0.64

AR기기
스마트안경 0.1 3.5 0.62

고글 0.1 1.5 0.28

*출처: CCS Insight(2017)

<표 2> VR기기/AR기기의 세계시장 예측

구분 가상현실(VR) 증강현실(AR) 혼합현실(MR) 확장현실(XR)

구현

방식

∙현실 세계를 차단하고 

디지털 환경만을 구축

함.

∙현실정보 위에 가상 

정보를 업혀 보여줌.

∙현실 정보 기반에 가상 

정보를 융합하여 보여주

고 실감을 제공함.

∙ VR, AR, MR 기술을 

총망라한 초실감형 기술

임.

장점

∙컴퓨터 그래픽으로 입

체감이 있는 영상을 

구현함.

∙고글을 착용함으로써 

뛰어난 몰입감

∙현실 세계에 그래픽을 

구현하는 형태로 필요

한 정보를 즉각적으로 

스마트폰에서 보여 줌

∙현실과 상호 작용이 

가능함.

∙현실과 우수한 수준의 

상호 작용을 구현함.

∙사실감의 극대화

∙몰입감의 극대화

∙ Cinematic 현실 및 기

타 콘텐츠에 현실감을 

부여하는 H/W, S/W, 

방법, 환경을 포함하므

로 현실과 상호 작용이 

가능함.

단점

∙현실 세계와 차단되어 

있어서 현실과 상호작

용이 약함.

∙별도의 컴퓨터 그래픽 

세계를 구현해야 함.

∙시야와 정보의 분리가 

있음.

∙몰입감이 비교적으로 

떨어짐.

∙처리할 데이터 용량이 

너무 커서 다루기가 어

려움.

∙장비나 기술적 제약이 

있음.

∙사용자가 디지털 객체를 

현실로 가져오거나 그 

반대로 물리적 객체를 

디지털 장면에 존재하는 

것으로 인지함.

*출처: 중앙일보(2018.03.06.)
*비고: 본원고의저자가 XR기술의구현방식, 장단점및 VR의장점 1가지를이 <표 1>에추가하고글을수정

보완함. 

<표 1> VR / AR / MR / XR의 기술 비교

요한 서비스의 안정성/신뢰성/충실성/안전성/상
호운용성 및 콘텐츠의 실감성/정확성/재현성/충
실성/정밀성관점에서 VR/AR/MR/XR기술의전
문기업, 전문연구소, 대학교실험실의신기술개
발활동들이기업의매출과이익금, 생산량, 판매
량, 품질인증같은항목들로도출되어서, 결국새
롭게 창출된 시장이 최소 10년 이상 지속하면서
그 소비자들이나 사용자들의 만족도가 높아지고

“호평”을 받아야 할 것으로 분석된다.
특히, 스마트팩토리용 VR/AR/MR/XR기술들
은 ‘문재인 정부’가 5G이동통신 기반으로 B2B
분야의 핵심 사업모델로 지목한 스마트 팩토리

의확산을위해, 2022년까지중소·중견기업제조
공정혁신에최적화된 “5G Factory솔루션”을전
국의 1,000개 팩토리들에 단계적으로 보급한다. 
기존 4G이동통신 환경에서 스마트 팩토리는 고
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정된 생산설비를 유선으로 연결하는 것을 의미

했으나, 5G이동통신 환경에서는 5G이동통신의
초저지연·초고속 특성 때문에, 무선 연결이 가능
해지면서 제품을 생산하는 스마트 팩토리의 유

연성이 강화된다. 스마트 팩토리의 확산을 위해
과기정통부는 통신사들의 주요 산업단지 5G 
Infra의 조기 투자를 유도하고, 5G이동통신/클라
우드/인공지능(AI) 기반의플랫폼확산을추진한
다[4].
과학기술정보통신부는 2021년까지 3,000억원

규모의 ‘스마트 팩토리 기금’을 편성하여 5G이
동통신 기반 스마트 팩토리의 구축·공급 기업을
위한 투자도 지원하는데, 2020년 12월 스마트
팩토리의 실증을 위해 5G 기반 무선 스마트 팩
토리용 실시간 품질검사(Machine Vision), 물류
이송로봇, 생산현황관리등을시화공단에서공개
함으로써 ‘5G 기반 Smart Factory Alliance’가
출범했다. 이어서, 스마트 팩토리를 위한 VR /
AR / MR / XR서비스에서 1:1 또는 1:N, N:M의
융/복합 서비스들이 다양하게 출시되고 있다. 이
에, 본 원고는 스마트 팩토리용 VR / AR / MR /
XR기술들의상품화에관한국내/국외신제품출
시, 신기술개발, 인력양성, 정부정책, 표준화의
최근동향들을분석하여연구개발방향을제시한

다.

2. 국내 동향

2.1 기업

스마트 팩토리에 적용하는 VR/AR/MR/XR 
기술들 중에서 현실 세계를 차단하고 디지털 환

경만 구축하는 가상현실(VR) 기술을 제외한

AR/MR/XR기술들의융/복합서비스들이확산되
고 있다. 산업계의 증강현실(AR) 기술도입 동향

이매우활발한이유는 AR기술기반의원격지원
이복잡한고난도작업을수행해야하는현장서비

스 분야에서 적합한 해답을 제공하기 때문이다. 
세계적으로산업현장을스마트팩토리로 Upgrade 
/ Update하려는 시도들이 가능하게 된 기반시설
물들은 고성능서버, (공중/사설)초고속[Gbps] 인
터넷, 정보화/지식화 솔루션, Web/App., 암호화
솔루션, 블록체인 솔루션, 인공지능(AI), 사물지
능인터넷(IIoT), 소물인터넷(IoST) 등이다[5].
특히, 스마트 폰/노트/패드 같은 기기들의 고
성능/다기능/고품질 상품으로서 미국의 애플 회
사/삼성전자/LG전자 같은 제조 회사의 제품, 서
비스, 콘텐츠 모두 계속되는 신모델의 출시로써
나타나고 있는 기술의 진화에 적응하려는 인간

인지와 의식의 혁신[5]에 의해서 일반 사용자들
은 물론 , 산/학/연/관/민/군의 종사원들 및 특수
한 직종의 개인 발명가/전문가에게도 “언제, 어
디서, 어떤 기기”로써 “유비쿼터스 모바일 컴퓨
팅[6]”이 보급되고 있다. 또, 사무실/회의실/팩토
리/연구소/실험실/창고/(온*오프라인)판매장/전시
장같은실제시공간의시설물/건물및공공기관/
정부/국제표준기구의 시험센터/인증센터/통관센
터/회의실, 각종 공공(공중)시설물들도 인터넷에
연결되고 있다.
기존의 팩토리, 산업 시설, 전력장치 같은 현
장에서는 장애 조치나 유지보수 업무의 정기점

검이 필수적이다. 상황에 따라서, 복잡한 수리나
정비를 작업자가 수행하기 위하여 높은 숙련도

를가진전문가를 현장에파견해야하며, 원거리
나 오지로 인력이 출장가야 하고, 그 설비 점검
과 수리에 투입하는 비용 또한 과다하다. 또한, 
기업의 서비스센터와 현장 사이의 연계가 필요

한 업무에서 전화, e-Mail, Message 같은 연락
수단들은 시간과 효율성이 부족하여 불편을 초

래하거나 실수를 반복하는 경우들이 많다. 이러
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사진: 전기신문(2020년)

(그림 1) 포스코케미칼 이차전지소재 파일럿 팩토리
의 XR시연

한 악조건을 극복하고 긴급 상황을 해결하는 수

단으로서 AR기술의 서비스와 콘텐츠가 암호화
된 초고속 인터넷과 5G이동통신망을 통해서 공
급된다.
원격 수리의 AR서비스 지원은 현장 작업자와
전문가를 가상공간에서 연결하여 작업자는 AR 
기기를 통해서 서비스 센터의 전문가와 똑같은

현장화면을보면서소통하게 되고, 현장작업자
가전문가에게도움을요청할때마다그문제부

분에 스마트 폰의 카메라로 촬영하면, 전문가는
AR Drawing, 문자 및 사진의 공유 기능으로써
즉각 해결책을 제공할 수 있다. 더불어, 현장 유
지보수 작업의 과정 전체를 Black-box처럼 모두
녹화하면서 사후관리 또는 증거수집에도 활용될

수 있다. 그러므로, 산업용 AR서비스, 콘텐츠와
단말기를 포괄하는 AR통합 솔루션은 종사원 직
무훈련의개량, 품질보증및업무관리의향상, 유
지보수능률의 개선에 채용되고 있다[7].
한편, 2021년 3월 8일 삼성전자가 가상현실

(VR)과증강현실(AR) 기술개발및제품의상용
화에 박차를 가하고 있다. COVID-19 이후에
On-line과 현실 시공간을 1:1로 접목한 가상 세
계 ‘메타버스(Metaverse)’를 구현할 VR+AR융/
복합기기에관하여, 삼성전자는현재식품의약품
안전처에 VR을활용해만든시각장애인보조솔
루션 ‘Relumino Glass’에 관한 의료기기 등록을
신청하고 허가를 기다리고 있다. 2020년 9월 해
당 제품에 대한 국립전파연구원 적합성 평가의

‘적합’ 등록을완료한삼성전자는 전자기기 관련
허가를 취득했고, 의료기기 활용을 위한 절차를
거치고 있는데, 정부는 2020년부터 그것을 별도
품목으로 지정해서 의료기기 허가를 내주고 있

다[8].

2.2 대학교

VR/AR/MR/XR기술 개발에 필요한 기술 인
력들과 창업인들을 양성하고 있는 국내 대학교

들중에서수원대학교는 2020년 7월 8일한국도
자재단과 VR+AR 콘텐츠개발을위한업무협약
을 체결했다. 그 협약은 2D형태의 도자 전시 작
품을 4D콘텐츠로 제작해서 경기도민이 도자 작
품을폭넓게즐기고, 도자작품에대한이해도와
재미를 증진시키고자 마련되었으며, 양 기관은
세계 4차 산업혁명 인재 양성 및 비대면 콘텐츠
개발을 위해 상호 협력하기로 했다[9]. 또한, 
2017년 6월 9일세계4차산업혁명특별도시를선
포했었던 대전광역시에 있는 우송대학교는 2021
년 1월 6일 SW중심대학으로서 위상을 높이기
위하여 XR센터를 개소하였다[10].

2.3 연구소

2020년 11월 26일, 아래의 (그림 1)과같이한
국전자기술연구원(KETI)과 포항과학산업연구원
(RIST)은 기업 생산성과 작업자 직무능력 향상
을위해개발중인 Digital Twin기반의확장현실
(XR)기술을 RIST내의 포스코케미칼 이차전지
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소재(양극재·음극재) 파일럿 제조 팩토리에 적용
해 솔루션 시연과 실증 시험에 착수했다. XR기
술은 현실과 가상을 융합해 몰입감을 제공하는

기술로 증강현실(AR)+가상현실(VR)+혼합현실
(MR)의 융/복합 기술이다. KETI와 참여기관이
공동으로개발한 Digital Twin기반의 XR은실제
포스코케미칼의 파일럿 제조설비를 가상으로 같

게 만든 후, 공정의 각종 데이터를 모의실험

(Simulation) 해서 최적의 혁신적인 공정을 개발
할 수 있다[11].

2.4 실감콘텐츠 활성화 포럼

2020년 10월 13일, 한국게임학회·융합콘텐츠
산업협회가 결성한 ‘실감콘텐츠 활성화 포럼’은
서울 강남 토즈타워에서 ‘온라인 실감콘텐츠 활
성화 방안’ 세미나를 개최했다. 당일 참가자들은
한국 실감콘텐츠 산업 현황을 진단한데 이어서, 
실감콘텐츠 뿐만 아니라 원천기술, 기기와 플랫
폼등생태계를함께육성해야한다고의견을모

았다[12]. 이런 기술 개발에 따른 실감콘텐츠의
증가가 예상되기 때문에 이용자의 인지와 의식

에서도 중독이나 탐착이 필히 절제되어야 하고, 
관련되는 범죄, 폭력, 테러, 방화 같은 사건들의
발생을 예방하는 포럼도 활성화되어야 할 것이

다[13].

3. 국외 동향

3.1 미국

구글이 기술 개발을 선도하는 가운데 페이스

북, 애플회사도플랫폼과 디바이스를결합한독
자적인생태계구축을진행하고 있다. 글로벌기
업들은 미래 신사업으로 XR 메타버스를 주목하

고핵심 Infra인 3D(차원) 공간정보 구축과이를
활용한 XR서비스플랫폼선점을경쟁하고있다. 
최근, 페이스북이 출시한 확장현실(XR)헤드셋
‘오큘러스퀘스트2’ 판매량이급증하면서오큘러
스 시장 점유율이 전체50%를 넘어선 것으로 집
계되었다. 삼성전자는 2020년 10월 미국 특허청
에 ‘갤럭시 스페이스’라는 VR헤드셋의 상표를
등록했고, 2021년 1월 세계지식재산권기구

(WIPO)의 “헤이그국제디자인시스템”에 MR헤
드셋과 컨트롤러 관련 특허들을 등록했다.
아래의 (그림 2)와 같이, 애플이 개발 중인 신
제품은 ‘눈(Eye) 추적’ 기능을 갖춘 8K 해상도
디스플레이와 손동작을 추적하는 12개 카메라가
장착되는특허기술이다. 애플은손동작추적외
에도손가락움직임을감지하기위한 ‘골무’형태
의장치도개발하고 있다. 인체의눈, 손, 손가락
을 모두 추적하는 애플 ‘VR헤드셋’은 마이크로
소프트(MS)의 홀로렌즈처럼 MR(혼합현실)까지
도 구현이 가능할 것으로 분석된다. 혼합현실
(MR)기술은 현실 공간을 차단하는 가상현실

(VR)기술 또는 실제 공간에 가상영상을 덧씌우
는 증강현실(AR)기술과 다르게, 사용자가 서 있
는 공간에서 손동작이나 음성, 시선으로 조작할
수 있는 가상영상을 구현해내는 기술이다[14].

사진: 아이라운지(2021년)

(그림 2) 애플 회사가 개발 중인 VR헤드셋
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사진: STMicroelectronics(2020년)

(그림 3) LaSAR™ Alliance

3.2 일본

VR+AR 융복합 기술 기반의 원격 협업 솔루
션은 스마트 팩토리 내외에서 작업자에게 효과

적으로작업및협업을도와줄수있는기술이다. 
도요타(Toyota)는 차량 디자인과 기체역학 영향
을 파악하기 위한 전산유체역학(CFD: 
Computational Fluid Dynamic) 분석에 MR기술
을 활용하고 있다. 정지된 차량에 MR정보를 투
영하여 CFD분석을실시간으로 수행하고, MR기
기를 착용한 다수 작업자가 서로의 의견을 공유

하며 업무 효율성을 개선할 수 있다[15].

3.3 유럽

아래의 (그림 3)과같이, 스위스에본사가있는
ST마이크로일렉트로닉스(STMicroelectronics, 이
하 ST)가 AR(Augmented Reality) 스마트 글라
스(Smart Glass) 솔루션 개발을 가속화 하기 위
해서 선도적인 기술개발업체, 공급업체, 제조업
체들이 상호 협력하는 기업가치사슬(Value 
Chain)및 사실상표준화 단체인 ‘LaSAR™ (Laser 
Scanning for Augmented Reality) Alliance를설
립했다. 

LaSAR 얼라이언스의창립멤버에는 ST와함
께 어플라이드 머티리얼즈(Applied Materials), 

디스펠릭스(Dispelix), 메가원(Mega1), 오스람
(Osram)이 있다. LaSAR 얼라이언스는 종일 착
용할수있는스마트글라스의기술과제를해결

하는 것에 중점을 두고 있다. 스마트 글라스는
작고가벼운 Form Factor와초저전력구동, 뛰어
난 시야각(FoV: Field-of-View)과 넓은 Eyebox
의균형을적절하게유지해야한다. 창립멤버들
은 ST가 개발한 Laser Beam Scanning 솔루션
기반의 근거리(Near-to-Eye) 디스플레이가 이러
한 요건을 충족할 잠재력을 가졌다는 인식을 바

탕으로 얼라이언스에 합류했다[16].

4. 정책/표준화 동향

4.1 정책

2020년 7월, 문재인 대통령은 “가상·증강현실
(VR·AR)처럼새로운분야의규제는원칙적으로
네거티브방식으로추진해야 한다”고밝혔다. 정
부의 Negative 규제는 법률이나 정책으로 금지
한 행위가 아니면 모두 허용하는 방식이고, 
Positive 규제는 법률이나 정책에 허용되는 것들
을나열하고, 이에포함되지않는것은불허하는
방식이다. 정세균 국무총리 역시 “비대면 시대
핵심기술 중 하나인 가상·증강현실 분야는 기술
발전이매우빠르게진행되고있어관련산업발

전을위해새로운기준의선제적설정및불명확

한 제도 정비가 긴요하다”고 말했다. 이에, ‘제1
차 규제혁신 현장과의 대화’에서 ‘가상·증강현실
선제적 규제혁신 로드맵’이 발표되었다[17].
유럽연합(EU)은 ‘European Green Deal’정책
으로써 지속가능한 자원과 에너지에 대한 의존

도를 높이고 순환 경제로의 전환을 요구하고 있

다. 이러한디지털전환우선의정책으로 새로운
디지털 세대들에게 혁신에 대한 높은 잠재 기회
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를 제공할 것으로 보인다. COVID-19가 기존의
많은 것들의 작업 및 접근방식을 재고하는 계기

가되었고, 이로인해취약한전략적가치사슬을
가지는 업계는 더욱 쇠퇴하였으며, 이러한 취약
성을 해결하기 위해 유연하고 강력한 혁신을 모

색해야 할 필요성이 더욱 커지고 있다. 이러한
변화는 사회에서 산업의 역할을 구체화하고 혁

신할 수 있는 기회가 될 수 있다.
독일이 추진하고 있는 Industry 5.0은 2011년
독일에서 탄생한 Industry 4.0을 기초하며, 제품
생산및서비스의수익극대화를위한기존의개

념에서확장하여, 인간중심(Human Centric), 지
속가능성(Sustainability) 및 탄력성(Resilience)
의 총 3가지 핵심 요소들로 구성되어 있다. 그
정책적개념의 6가지범주로는①개별화된인간
-기계의 상호 작용, ② 생물에서 영감을 받은 기
술 및 스마트 재료, ③ Digital Twin 및
Simulation, ④ 데이터 전송, 저장 및 분석 기술, 
⑤ 인공 지능(AI), ⑥ 에너지 효율성, 재생 에너
지 및 저장을 위한 기술이 포함되어 있다. 이것
들은 모두 로봇기술, 사이보그(Cyborg), VR /
AR / MR / XR기술, AI기술, IIoT기술을 기반으
로 정했다[18].

4.2 표준화

한국정보통신기술협회(TTA)가 2021년 표준

화 전략Map은 정의한 ‘스마트 팩토리’은 설계, 
개발, 제조, 유통, 물류를 포함한 전체 과정에

ICT를 적용해 생산성(P), 품질(Q), 고객만족도, 
경제성(C)을향상시킬수있는지능형팩토리로
정의된다. 기존 제조 산업을 ICT를 바탕으로 지
능형 제조 산업으로 변화시킬 수 있는 가능성이

높은 기술들 중에서 산업적 파급효과 및 선제적

대응의 가능성이 있는 항목들 위주로 선정했다. 

즉, 1) 가상물리시스템(CPS)/IIoT기반의참조아
키텍처, 2) 5G이동통신 기반의 협업 로봇, 3)제
조설비이상징후검출기술, 4) VR/AR/MR/XR
기반의 원격 협업 기술, 5) 3D 프린팅 제조공정
데이터수집프로세스, 6) 블록체인기술등이다.
스마트 팩토리의 참조 아키텍처는 신규 스마

트팩토리구축및기존팩토리의지능화를위한

필수 표준이지만 국가 및 단체별로 개별적으로

표준화가 진행 중이기 때문에 공통 기술인

CPS/IIoT기술을 중심으로 표준화가 진행된다. 
5G이동통신 기반의 협업 로봇은 대용량 저지연
제조 관련 데이터 송수신, 고신뢰도 통신 및 높
은 보안성을 제공해서 인간과 로봇의 협업을 효

과적으로 지원한다. 로봇과 인간의 인터페이스
방식을 고도화하기 위해 중점 표준화 항목으로

선정되었다. 제조설비 이상징후검출기술은여
러 표준기구에서 스마트 팩토리 표준을 위한

Road-map 및 기술위원회를 구성해 대응하고 있
음에도불구하고, 예지보전에관한표준은적극
적으로 제정되지 않고 있음을 반영한다[19].
예지 보전은 설비 상태를 확인해 향후 발생할

수 있는 고장 등의 사태를 예상하고 유지 및 보

수하는일을의미한다. 예지보전기술은스마트
팩토리에 있어 필수요소가 될 전망이므로, 이를
위한이상징후검출기술은중점표준화사항으

로 진행될 예정이다. 현재 VR/AR기술을 통한
원격 협업 표준은 정립되어 있지 않은 상태지만, 
스마트 팩토리에서 작업자를 효과적으로 지원할

수 있는 협업 기술의 중요성이 나날이 높아지는

상황이어서 중점 표준화 항목에 포함되었다. 5G
이동통신 기반의 혼합 현실(XR)기술은 현재 통
신3사가 주축이 되어 VR/AR서비스를 상용화하
고 5G이동통신 서비스를 제공하고 있다. 향후, 
B2C 외에더많은스마트서비스에서혼합현실
(XR)기술들이 사용될 수 있다.
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사진: 연합뉴스(2020년)

(그림 4) Global XR Content Telco Alliance

글로벌 7개 사업자가 5G이동통신 기반의 XR
(확장현실) 산업 육성을 위한 ‘XR 얼라이언스’
를 시작한다. 최근, 대한민국의 LGU+는 미국의
반도체업체 퀄컴, 캐나다의 벨캐나다, 일본의
KDDI, 중국의 차이나텔레콤 같은 이동통신사와
5G콘텐츠연합체 ‘글로벌XR얼라이언스’를창립
했다. XR은 5G이동통신 시대의 핵심 콘텐츠로
불리는 VR/AR/MR기술과 장차 등장할 신기술
까지포괄하는확장현실(eXtended Reality)을의
미한다. 미국의최고권위 TV프로그램상인에미
상을 받은 캐나다 실감 콘텐츠 제작사 ‘펠릭스
앤 폴 스튜디오’, 베니스 국제 영화제에서 VR대
상을받은프랑스콘텐츠제작업체 ‘아틀라스 V’
도 파트너사로 참여했다.
아래의 (그림 4)와 같이, 다국적 기업이 참여
하는 5G콘텐츠 연합체 출범은 세계에서 처음이
다. LGU+는첫번째의장사격인 ‘Facilitator’를
맡았는데, LGU+는 2020년 4월세계첫 5G이동
통신상용화이후칸영화제에서 XR콘텐츠연합
체구성을위한협력사의견을타진하고, 통신사
제휴를 맺는 출범에 중추적인 역할을 맡았다. 
XR얼라이언스는 제작·제공할 콘텐츠를 정기 회
의를 통해서 선정한다. 회원사들이 매월 투자를
하거나 사전 저작권을 확보할 콘텐츠를 결정하

면, 협력사들이 제작에 들어가는 방식이다. XR
얼라이언스는 VR, AR, MR뿐만 아니라 2가지
이상을 동시에 구현하거나 신기술들을 융합한다

[20].

5. 결  론

지금까지 본 원고는 스마트 팩토리용 최근

VR/AR/MR/XR기술 사업화의 동향을 분석하였
다. 국내와 국외에서 COVID-19가 창궐하여 백
신 주사를 사람들이 맞으면서 동시에 마스크 쓰

기, 사회적거리두기, 5인이상집합금지를준수
하느라 비대면 회의/온라인(On-line) 상담회 또
는 각종 설명회 같은 행사들이 행해지고 있다. 
그에 따라, 전통적인 팩토리에서나 물류센터의
창고에서나 또는 실험실, 실습실에서도 비대면
방식의교육, 모의실험, 모의훈련, 대체실습같
이 실제 현실에 기반하여 5G이동통신기술 또는
초고속 (공중/사설) 인터넷 기술이 제공하는 대
용량, 고품질, 초저지연 같은 정보통신망을 사용
하고 있다.
이러한 COVID-19 대재앙이 장기화 되어가는
추세속에서, 인간의 5감과영감을확장하는 XR
은 5G이동통신 시대의 핵심 콘텐츠로 불리는

VR, AR, MR과미래에등장할신기술까지포괄
하는 확장 현실(eXtended Reality)을 지칭한다. 
삼성전자는 미국의 애플 회사를 상대로 On-line
과 현실 시공간을 1:1로 접목한 가상 세계

‘Metaverse’를 구현할 VR+AR 융/복합기기에
관하여 현재 식품의약품안전처에 VR을 활용해
만든 시각장애인 보조 솔루션 ‘Relumino Glass’
에 관한 의료기기 등록을 신청하여 허가를 기다

리고 있고, LGU+는 ‘XR 얼라이언스’의 의장사
를맡아서 VR, AR, MR뿐만아니라 2가지이상
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을 동시에 구현하는 XR융합서비스 표준을 선도
하고 있다.

2020년 12월 ‘5G기반 Smart Factory 
Alliance’를 출범시킨 과학기술정보통신부는

2021년까지 3,000억원 규모의 ‘스마트 팩토리

기금’을 편성하여 5G 스마트 팩토리의 구축·공
급기업에대한투자를지원하고, 스마트팩토리
의실증을위해서 5G이동통신기반의무선스마
트 팩토리용 실시간 품질검사, 물류이송로봇, 
AR생산현황관리를 확산*보급할 정책들을 추진
하고있다. 이제, 스마트팩토리를위한 VR / AR
/ MR / XR기술들은 1:1 또는 1:N, N:M의융/복
합 서비스들이 다양하게 출시되고 있으므로, 향
후에 스마트 팩토리용 VR / AR / MR / XR기술
들의 사업화 사례들은 국내/국외에서 생산성, 품
질, 납기, 경제성을동시에추구하며시장들을개
척하게 될 것으로 전망된다.



57스마트 팩토리용 최근 VR / AR / MR / XR기술의 연구개발 방향

저 자 약 력

박 승 창
․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․
이메일 : scpark39@naver.com

∙ 1988년 전남대학교 전기공학과 전자공학 (학사)

∙ 1998년 전남대 대학원 전자공학 (석사)

∙ 2008년 전남대 대학원 전자정보통신공학 (박사)

∙ 1989년~1996년 국립 한국전자통신연구소 지상HW연구

실 / 연구원

∙ 2007년~현재 (사)한국정보통신윤리지도자협회 제1대 명

예회장

∙관심분야 : VR / AR / MR / XR기술

김 진 이
․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․․
이메일 : ibebrain@gmail.com

∙ 2016년 국제뇌교육종합대학원대학교 뇌교육학 (박사)

∙ 2008년~2012년 뇌교육연구소 연구원

∙ 2016년~2019년 뇌활용융합연구소 소장

∙ 2020년~현재 ㈜코랩인터내셔널 스마트팩토리솔루션 / 

책임연구원

∙ 2020년~현재 (사)한국정보통신윤리지도자협회 제6대 회장

∙관심분야 : VR / AR / MR /XR서비스*콘텐츠



구분 서비스명 내용

VR

(송전) 드론을 활용한 송전선로 점검 가상훈련 VR 및 물리 기반 드론 조종 및 철탑 설비점검 훈련

(배전) 배전기자재 구조 및 시공 가상훈련 배전분야 주요기자재 내부구조 및 동작원리 훈련

(변전) 보호계전기 정정 및 전력설비 시험 MTR, GIS 보호계전기 정정 및 케이블 결선 훈련

(변전) 변전설비 점검 가상훈련 변전소 보통점검(변압기, 차단기, SFRA 등) 훈련

<표 1> 전력 에너지 분야 VR 서비스 개발 현황

목 차 1. 서  론

2. 드론을 활용한 송전선로 점검 가상 훈련

3. 배전기자재 구조 및 시공 가상 훈련

4. 보호계전기 정정 및 전력설비 시험 훈련

5. 변전설비 점검 가상 훈련

6. 향후 방향

7. 결  론

1. 서  론        

4차 산업혁명 핵심기술 중 하나인 가상현실
(Virtual Reality, VR)은 국방, 의료, 전력 등 여
러 산업 분야로 그 영역을 확장하고 있다. 예를
들어, 도시가스 안전훈련 시스템[1], 자동제세동
기(AED) 가상훈련 시스템[2], 소방안전교육 가
상훈련 시스템[3], 재활운동치료 가상훈련 시스
템[4] 등에서 가상현실 기반의 시스템이 개발되

고 있다. 특히 전력 에너지 분야는 설비가 다양
하고 복잡하며, 조작이 어렵고 위험하므로 가상
현실 기술의 활용 효과가 크다. 따라서, 우리는
송전, 변전, 배전분야의 가상훈련이 필요한 부분
을 <표 1>과 같이 선정하여 시뮬레이터를 개발

하였다. 이를통하여빠른시간에설비점검 업무
숙련도를 높일 수 있었고, 효율성 높은 교육 훈
련이 가능하였다. 

전력 에너지 분야 
VR 가상훈련 시뮬레이터 개발

채창훈 ‧최민희 ‧정남준 (한국전력공사 전력연구원)

특집 06
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(그림 1) 드론 가상훈련 시뮬레이터

(그림 2) 시스템 구성도

2. 드론을 활용한 송전선로 점검 가상훈련 

시뮬레이터

최근 저비용, 짧은 점검시간, 안전상의 이유로
산업용 드론이 송전철탑의 송전선로 점검에 사

용되고있다. 하지만드론조종미숙으로 인하여
큰 사고로 이어질 수 있으며, 이를 예방하기 위
하여드론점검교육및훈련은필수적이다. 하지

만, 드론 훈련을 하기 위해서는 넓은 장소가 필
요하며 드론 배터리가 10분 내외로 오랫동안 훈
련하지못하는단점이있다. 또한, 실제송전철탑
에 접근하여 훈련하기 어렵기 때문에 드론 훈련

에는여러가지제약사항이존재한다. 이를해결
하기 위하여 우리는 가상현실(Virtual Reality) 
기술을이용한 (그림 1)과같은훈련시뮬레이터
를 개발하였다. 
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OPGW 선로 점검항목 송전선로 점검항목

내장형

금구류

그립형 클램프

내장형

금구류

앵커쇄클
체인링크볼트형 클램프
요크점퍼 클램프
아킹혼

S.B댐퍼
볼크레비스

OPGW 애자
너트 이탈 방지용 R핀 소켓크레비스

현수형

금구류

그립형  클램프 압축인류 클램프

볼트형 클램프

현수형

금구류

애자장치 U볼트
앵커쇄클S.B댐퍼
요크PG클램프, ACSR, 압축단자 연결
아킹혼너트 이탈 방지용 R핀
볼크레비스

OPGW 

선로

케이블
애자

항공구
소켓크레비스

접속함체

접속함체 현수클램프
드롭다운 아머로드
Y1클램프

송전선로
스톡브리지 댐퍼

Y2클램프 송전선

<표 2> 송전철탑 선로 점검대상

(그림 3) 실제 훈련 화면

본가상훈련시뮬레이터는 (그림 2)와같이구
성되어 다중의 사용자가 동시에 드론 조종과 카

메라 짐벌 조종 훈련을 진행할 수 있으며, 드론
의 무게, 운동방향과 속도, 바람의 세기와 방향
등실제물리법칙에기반을둔시뮬레이터를구

현함으로써 훈련 몰입감을 향상시켰다. 또한, 교

육훈련의극대화를위하여시스템최적화등다

양한 방안을 도입함으로써 전력산업 현장에서

활용할 수 있는 최적화된 드론 가상훈련 시뮬레

이터라고 할 수 있다. 
본 시뮬레이터는 <표 2>와 같은 선로 점검대

상을 선정하여 불량 및 고장을 시뮬레이션하여
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(그림 4) 주상변압기(좌) / 지상개폐기(우) 시공훈련

  

(그림 5) 주상개폐기(좌) / 지중전력구(우) 내부구조 훈련

가상훈련을 하는 직원이 실제와 같은 훈련이 가

능하도록구성하였으며, (그림 3) 같이실제드론
에 사용되는 컨트롤러를 연동하고 주변 환경에

따른 드론의 움직임을 물리엔진으로 구현하여

몰입감을 증대시켰다.

3. 배전 기자재 구조 및 시공 가상훈련 

시뮬레이터

송전, 변전설비들과달리배전기자재는그종
류가 다양하고 우리 주변에 넓게 분포되어 있으

며고장이빈번하게 발생한다. 배전기자재의 고
장발생시내부구조에대한이해부족으로대처

가 미흡한 점에 착안하여 배전 기자재의 다양한

고장상황을연출하고그에맞는올바른대응절

차를 학습할 수 있도록 (그림 4), (그림 5)와 같

이 가상훈련 시뮬레이터를 개발하였다. 
실제와 동일하게 만들어진 가상공간에서 사용

자는 VR기기를 착용한 상태로 배전설비의 동작
방법학습, 고장유형분석, 파손된장비의교체작
업 및 주요 배전공사에 대한 시공학습을 진행할

수 있다. 3D로 만들어진 가상공간은 감전이나
낙하의 위험없이, 안전하게 학습이 가능하며, 각
종 이벤트나 효과음, 애니메이션을 통하여 사용
자에게실제와유사한상황을느낄수있도록몰

입감을전달하였으며, 사용자의명령을전달하는
VR 컨트롤러는 실제 배전설비 시공방법과 동일
한 행동으로 문제를 해결할 수 있도록 지원하기

때문에 실제 현장 투입 시 순서에 맞는 시공 방

법및적합한장비의사용요령을터득할수있다.
시뮬레이터는 (그림 6)과 같이 크게 내부구조

12종과 시공 및 점검 5종의 시나리오로 구분된
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(그림 6) 시스템 구성도

다. 내부구조는 다시 주상설비 5종(주상변압기
내철형, 주상변압기 외철형, 주상개폐기 가스절
연, 주상개폐기 폴리머절연), 지상설비 4종(지상
변압기, 지상개폐기 가스절연, 지상개폐기 고체
절연, 다회로 차단기), 지중설비 3종(지중변압기, 
맨홀, 전력구)로나누어지며, 시공및점검은주
상설비 2종(주상변압기, 주상개폐기), 지상설비
(지상변압기, 지상개폐기), 특고압 가공전선으로
구성되어 가상훈련이 가능하다.

4. 보호계전기 정정 및 전력설비 시험 

시뮬레이터

변전소에 있는 보호계전기는 전력계통에서 발

생하는 고장으로부터 주변압기, 송전선로, 모선
등을 보호하기 위해 설치되는 필수적인 장치로

주변압기 절연파괴 등이 발생하면 이를 신속히

감지해 해당 설비를 전력계통에서 분리함으로써

전력계통의 피해를 최소화하고 안정적으로 전기

를 공급할 수 있도록 한다. 
현재 국내 변전소에 도입되어 활용 중인 보호

계전기의 종류는 <표 3>과 같이 다양하여 해당

기기의 사용법을 숙지하기가 어렵고 인적실수에

의한 보호계전기의 오작동 시 파급되는 고장에

따른 피해 비용이 높아 인적 실수 방지를 위한

현장 시험환경을 정확하게 모의한 보호계전기의

정정 및 동작시험업무의 가상훈련 방법이 필요

하다. 우리는 (그림 7)과 같은 보호계전기 정정
및 전력설비 시험절차에 따라 가상훈련 시뮬레

이터를 개발하여 실제 환경에서의 작업 효율을

극대화하였다. 
본 시뮬레이터는 제작사별 보호계전기의 특성

을 파악하고 동작 방식에 따라 요소시험 절차를

학습할수있으며, 각요소시험에 필요한회로도
를 기반으로 접점연결이나 상변화에 따른 결선

을 위한 케이블 결선 훈련이 가능하다. 변전소
IED(Intelligent Electric Device) 정정표 내용을
파악하여 실습에 필요한 기대치를 실시간으로

계산하고 정정값 변경 및 접점 변경, 시험기
(Double) 운용을 위해 사용되는 프로그램을 (그
림 8)과 같이 조작할 수 있도록 하였다.
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보호 대상 보호반 제작 보호방식 보호계전기 모델명 제작사

M.Tr

지멘스

87 7UT85 지멘스

51P/PN GD31-AB17 경보

51S/SN GD31-AB17 경보

59GA/GT GD3-V11 경보

ABB

87
RET670 ABB

59GA/GT

51P/PN
RET615 ABB

51S/SN

세니온

87 STP-K110 세니온

51P/PN GD31-AB17 경보

51S/SN GD31-AB17 경보

59GA/GT GD3-V11 경보

세니온

87
STP-K120 세니온

59GA/GT

51P/PN
STP-K120 세니온

51S/SN

23kV GIS

50/51 50/51 VIPAM5000-KF 비츠로테크

50/51 50/51 GD31-AB07 경보

50/51 50/51 7900A 유성

<표 3> 훈련 대상 보호계전기 모델

(그림 7) 가상훈련 흐름도
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(그림 9) 훈련 흐름도

(그림 8) 훈련 화면

5. 변전기기 점검 가상훈련 시뮬레이터

변전소 내부에 있는 변전설비는 크기가 크고, 
복잡하다. 변전소점검은주단위의순시점검, 분
기단위의보통점검, 고장이발생하였을때수행
하는 정밀점검으로 나뉜다. 보통점검은 한 변전
소당 3일 동안 변전소 전체설비를 점검하게 된
다. 하지만, 설비별동작매커니즘이복잡하여점
검을 수행하면서 효율적인 교육하기가 어렵다. 

VR 환경에서는 어려운 보통점검을 (그림 9)와
같이 반복훈련 함으로써, 변전기기에 대한 고장
탐지및고장배제업무의인적실수를줄일수있

다. <표 4>, <표 5>의 주변압기(M.Tr)와 가스절
연개폐장치(GIS)의 시험 및 측정의 전후로 수행
되는시험준비및최종점검내용의절차를모의

할수있으며, 세부시험및측정항목의기준회
로 구성에 맞게 케이블을 연결하여 회로를 구성

하고 시험기를 동작시켜 측정결과를 도출할 수
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(그림 10) 훈련 화면

점검항목 세부항목

휴전 및 
안전조치

안전구획로프설치

차단기 및 단로기 조작금지 표시찰 부착

접지개폐기 조작전 기기번호 확인

기기조작 시행

변압기 1,2차측 전원 SW OFF

외관점검 
및 시험 

준비

부싱단자 분리(Floating)

변압기 누유점검

부싱 및 지지애자점검

변압기 
시험

절연열화측정

SFRA진단

전압비 시험

단락시험

극성/각변위시험

여자전류 측정

기계적 
보호장치 

시험

방출안전장치 시험(96D)

OLTC 보호계전기 시험(96T)

충격압력계전기 시험(96P)

가스검출계전기 시험(96G)

유온도계,권선온도계시험(26D, 26W)

유면계 시험(33Q)

OFU 입력시험(63F)

최종 
점검

제어함점검 

변압기 외관점검

<표 4> M.Tr 점검훈련 대상

점검항목 세부항목

휴전 및 
안전조치

안전구획로프설치

차단기 및 단로기 조작금지 표시찰 
부착

접지개폐기 조작 전 기기번호 확인

기기조작 시행 확인

검전 및 접지시행 후 상태 확인

GIS 전원(DC, AC) OFF

주요점검

외관점검

배관, 밸브, 배선상태

각종 지시치 상태

차단기 Mechanism 점검

압축공기 충진 및 Air 계통 점검

측정 및 시험

154kV급 SF6 
가스절연개폐장치(GIS)

23kV급 SF6 
가스절연개폐장치(GIS)

최종 점검

전원용 NFB시험

제어케이블 결선상태 시험

제어함 점검

제어 및 지시치 점검

각종 보호장치 경보시험

외관점검

개폐기 조작시험

접지제거 및 가압

<표 5> GIS 점검훈련 대상
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(그림 11) 클라우드 VR 구성도

도 있다.

6. 향후 방향

우리회사는밀레니얼세대직원의급증, 안전
책임 강화, 코로나 19 비대면 시대에 발맞춰 디
지털 기술 기반의 효과적인 교육, 체험 수단을
확보하기 위하여 노력하고 있다. 위에서 소개한

VR 가상교육 훈련은 고성능 GPU 자원을 보
유한 PC에서 인재개발원과 각 사업소에 설치된
별도의 교육장에서 오프라인 형태로 이루어지고

있다. 따라서, 교육의효과를높이고많은직원이
공통으로 사용하기 위하여 e-Learning 시스템과
같은 VR 전용가상교육시스템구축이필요하다. 
이를위해서는 첫째, HMD, 센서등의별도의

H/W 대신 키보드와 마우스로 운영 가능한 통합
인터페이스 개발이 필요하고, 이를 이용하여 기
존 VR 교육훈련 S/W를 PC에서도사용할수있
게변환해야한다. 둘째, 최근사내대부분 PC가
클라우드로운용되고있다. 클라우드는중앙에서
자원을 할당해주기 때문에 직원들이 사용하는

각클라우드 단말기에는 GPU가없는 경우가 대
부분이며, 따라서 클라우드 기반 PC에서는 그래
픽 자원이 많이 필요한 업무나 프로그램 실행이

안 된다. 따라서 클라우드 기반의 GPU 가상화
기술과실시간스트리밍기술이필요하다. Valve 
Corporation의 SteamVR과 같은 VR 서비스도
서버 자원이 아닌 사용자의 로컬 GPU 자원을
사용한다[5]. 원격에서 H/W 자원이넉넉하지않
은직원이 VR 교육을받고자하면중앙서버에서
GPU 자원을 가상화한 후 VR 콘텐츠를 실시간
으로 지연 없이 클라이언트 화면에 송출하는 기

술이 필요하다. 많은 게임업체, NVIDIA[6], 삼
성, 국내 통신사들이 관련 기술을 연구단계이며
우리도 이 기술의 연구가 앞으로 필요하다.

7. 결  론

미국의 교육학자 에드가 데일(Edgar Dale)의
‘학습의원추(Cone of Learning)’ 이론에의하면
같은 내용을 학습할 때 우리는 읽은 것의 10%, 
들은 것의 20%, 듣고 본 것의 50%, 말한 것의
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1. 서  론        

2021년 현재 우리는 코로나 바이러스로 인한
비대면세상에서살고있다. 많은학교들이 학생
들과비대면영상교육을실시하고있지만, 실제
직접 경험하면서 터득해야하는 실험실습 과목에

대한대책이부족한상황이다. 현재는이론과목
들은 문제없이 진행되고 있지만, 대부분의 실험
실습 교과목들은 원래의 교육을 충당하기 힘든

실정이다.[1] 
(그림 1)과같이온라인상황에서학생들과교

수가 소통하기 위해 제공되는 다양한 온라인 강

의를 위한 프로그램들이 제공되고 있다. 이러한
온라인 교육환경에서 이론교육을 위한 대비책은

충분히 반영되고 있는 상황이다. 하지만, 실험실
습 교과목과 같은 오프라인에서 결과를 도출해

내야하는 수업에 대해서는 온라인 환경이 제약

사항이 되는 실정이다. 

이와 같이 비대면 상황에서 실험실습 교과목

에대한새로운대안을제시하고자 한다. XR 서
비스를 이용한 교육 컨텐츠를 개발하고 제안한

다면 비록 실제와 동일하지는 않지만 비대면 시

대를 살아가는 이 시기에는 충분히 필요한 기술

이라고 여겨진다. 

(그림 1) 온라인 비대면 교육

비대면 실험실습 교육을 위한 XR 서비스 

이영한 ‧오승준 (선문대학교)   

특집 07
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(그림 2) 오프라인으로 진행되는 실험실습

2. 비대면 실험실습 교육의 현주소

현재 실험실습 교과목들은 매우 다양하게 구

성되어있다. 크게 3가지부류로성격을나눌수
있는데 생물이나 화학, 지질, 미생물등 자연계와
관련있는 실험실습, 로봇이나 회로, 전자부품 등
을 이용한 공과대에서 이루어지는 실험실습, 식
품이나 약품 등 바이오와 관련있는 실험실습으

로 구분할 수 있다. 또한, 실험실습을 위한 강의
는 보통 팀프로젝트로 운영되고 있다. 팀프로젝
트 수업은 팀별로 프로젝트 주제를 선정하여 팀

원들 간에 소통과 정보공유, 팀운영과 관련하여
온라인으로 진행하기어려운부분들이 존재한다. 

2.1 오프라인으로만 운영되는 실험실습 수업

(그림 2)와 같이 코로나 시대에서 오프라인으
로 진행된 실험실습 수업들은 대부분 방역관련

이슈를 지키기 위해서 사회적 거리두기 지침을

준수하기위해서발열체크, 마스크착용, 방역에
대한 지침들을 지키기 위한 메뉴얼을 만들어서

수업을 진행하였다.
실제로 실험실에서 실험을 진행하기 위한 인

원도제한을두어실험실에들어갈수있는인원

에대한부분을정하여그이상의학생이참여하

지 않도록 운영하였다. 따라서, 학생들이 순차적

으로 돌아가면서 수업에 참여하는 형태로 진행

되는 것을 알 수 있다. 이렇게 오프라인으로 진
행되는실험실습수업은온라인으로대체하기힘

든 미생물실험, 동물실험, 바이오 실험, 신약 실
험, 식품미생물 실험 등 오프라인으로 진행되어
야 하는 실험실습 과목들이 주류를 이루고 있다.

2.2 온/오프라인을 병행하는 실험실습 수업

온라인과 오프라인을 병행하는 실험실습 수업

들은 기본적으로 오프라인으로만 실험실습이 가

능한 환경이 아닌 공학적인 접근이 가능한 실험

들이거나 온라인 환경에서 시뮬레이션이 가능한

실험실습들이온오프라인 수업을병행하고있다. 
이렇게 진행되는 실험실습 수업 또한 오프라인

환경에서는 방역에 관련된 이슈들을 충족하기

위해 발열 체크를 포함한 사회적 거리두기 메뉴

얼을 따르고 있다. 하지만, 온라인에서 이루어지
는 시뮬레이션 환경이나 내용들이 실제로 실험

실습하는 환경에 비해 열악하게 운영되고 있는

부분을 확인할 수 있다. 

2.3 온라인으로 진행되는 실험실습 수업 

실험실습 수업을 온라인으로 전환하여 운영하

는 사례는 크게 두 가지 경우로 나누어 생각할

수있다. 보통은실험실습으로진행되어야 할내
용을 이론강의로 대체하여 수업을 진행하는 경

우와 하드웨어를 사용하지 않고 소프트웨어적으

로 설계만으로 수업을 변경하여 온라인으로 진

행하는 경우에 실험실습을 온라인으로 진행하는

경우이다. 
예를 들어 전자회로를 이용한 실험실습을 진

행하는 경우에 보드를 포함하여 진폭장치, 센서
장치, 동력장치, 디스플레이, 저항 등 다양한 하
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(그림 3) 멀티유저를 위한 온라인 전자회로 실험1)

수업형태 온라인/오프라인 문제점

이론/강의 온라인
1. 팀프로젝트 등의 진행이 어렵다.
2. 온라인 수업을 통해 학생들의 이해도를 파악하기 어렵다. 

실험실습

오프라인
  실험실습은 보통 팀을 구성하여 진행하는데 코로나19 방역을 지키기 위해서는 
사회적 거리를 유지하면서 진행해야 함, 보통 온라인 수업 대체 불가 수업이 
오프라인 수업을 유지하고 있는 상황

온라인/오프라인 
병행

  공학관련 실험실습이 주류를 이루고 있는 형태로 온/오프라인을 병행하여 
진행하고 있지만, 오프라인 수업과 마찬가지로 코로나19 방역기준을 준수하면서 
수업을 진행해야 하는 문제발생

온라인
  온라인 실험실습은 지원 플랫폼이 갖춰져 있는 특정분야에서만 수업이 
가능하고, 이러한 플랫폼이 지원되지 않으면 진행하기 어렵다는 문제가 발생

<표 1> 비대면 실험실습 교육의 문제점

드웨어들을 연동하고 연결하여 하나의 시스템을

완성하는 실습이 진행되는데,1)그 과정에서 하드

웨어적인 요소들로 인하여 발생할 수 있는 다양

한 경험 데이터를 온라인에서는 확인할 수 없는

부분이발생한다. 현재온라인에서전자회로를온
라인으로실험실습할수있는플랫폼이개발되어

제공하고있는사례가있다. (그림 3)과같이㈜영
일교육시스템에서 개발한 netCIRCUITlabs2)이라

는모델이다. 이모델은온라인전자회로 실험실
습을지원한다. 이실험실습의 특징은기존의미

리 시뮬레이션이 정해진 실험실습과는 다르게

실제원격실험을할수있는플랫폼으로설계하

여 진행하고 있다는 것이 특징이다. 

2.4 비대면 실험실습 교육의 문제점

이론/강의와 실험실습 수업의 문제점을 <표

1>과같이구성하였다. 실제로이론/강의에서 야
기한 문제들은 실험실습 수업에서도 같은 문제

를가지고있는내용이다. 팀프로젝트를 통해프
로젝트를 진행하는 수업이 온라인에서 진행하려

면 충분히 문제가 될 수 있는 부분이고, 학생들
의 이해도를 파악하는 과정에서 오프라인 교육

보다는 힘들다는 점은 실험실습 교과목도 같은

상황이라고 설명할 수 있다.  
실험실습 교과목은 크게 3가지 측면에서 문제
점을 파악해보았다. 오프라인으로만 진행하였을
때, 온/오프라인을 병행하였을 때, 온라인으로만
진행하였을때로구분하여 문제점을정리하였다. 
현재 코로나19로 인한 실험실습 교과목들은 새
로운 플랫폼을 구성하여 보다 사회적 거리를 유

1) https://netcircuitlabs.com/ ㈜영일교육시스템, netCIRCUITlabs, 온라인 원격실험을 위한 시뮬레이션 소프트웨어 

<사진 레퍼런스>

2) https://netcircuitlabs.com/ ㈜영일교육시스템, netCIRCUITlabs, 온라인 원격실험을 위한 시뮬레이션 소프트웨어
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(그림 5) 화웨이의 VR스키(VR Skiing)

지하며교육적효과를극대화할수있는방안이

필요한 상황이다.  

3. XR 서비스 연구 동향

3.1 미국의 XR 서비스

미국은 수술 및 치료 보조, 광학현미경 기술
시각화분야에대한 VR 기술을이전부터지원해
왔다. 21세기초반에는산업, 교육, 재난등다양
한 공공 분야로 확대하였고, 2017년부터 XR 기
술은 컴퓨터 기반 인간 상호작용, 커뮤니케이션
증강분야로발전해왔다. 이렇게국가차원에서
지속적으로 기술 및 정책 지원을 해 온 미국은

최근국가안보및사회·안전분야에대해 XR 개발
교육과 훈련 프로그램 개발 지원을 진행하고 있

다. 현재미국국방부는 (그림 4)과같이일부부
대를 대상으로 합성훈련환경(Synthetic Training 
Environment, STE)과 같은 XR 기술을 시범 운
영하고있다.[2] 합성훈련환경은전투기, 탱크등
다양한 군수물품 변화에 맞추어 실시간·가상·건
설적훈련을지원하며, 2024년에해당분야에대
해 완전한 역량을 갖출 것으로 예상하고 있다. 

(그림 4) 합성훈련환경(Synthetic Trainning Environment, 
STE)

3.2 중국의 XR 서비스

중국은 중앙정부와 지방정부 간의 긴밀한 협

력하에 XR관련기술들이육성중인실정이다. 특
히 지방정부들은 각 지역 맞춤형 XR 산업 육성
책을추진중이며, 주요내용은디지털경제발전, 
교육혁신, 5G, 빅데이터등을담고있다. 그중에
서 후난성은 초고화질 동영상과 XR, AI, 5G 등
기술의 융합 혁신을 통해 의료 및 교통 분야에

응용하는 ‘후난성 디지털 경제 발전 계획’을
2025년까지 진행하고 있다. 자연경관이 뛰어난
쓰촨성은자연과 VR 기술의융합을통해여행의
디지털화 관리와 정밀 마케팅 및 서비스 스마트

화를추진중이다. 2019년중국상하이에서열린
‘MWC19’에서는가상현실(VR)과증강현실(AR) 
관련 기술에 대해 중국기업들이 많은 제품들을

선보였다. 그중에서차이나텔레콤에서는 ‘AR 스
마트 매뉴펙처링’기술을 선보였는데 AR글라스
를 쓴 작업자는 생산 혹은 조립, 테스트 중인 제
품의 부품과 상세한 설명을 안경을 통해 확인할

수있는기술이다. 비보가내놓은 AR 안경은게
임, 모바일 오피스, 얼국인식 등 다양한 기능을
제공한다. 모바일오피스란안경을쓴채로가상
의공간에서함께일하는듯한효과를탑재한기

능이다. 이뿐만아니라, ‘AR사물인식’ 기능도제
공하는데, AR 안경을 쓰고 물건 앞에 서면 물건
에대한정보를알려주는기술이다. 화웨이는 (그
림 5)와 같이 VR스키를 선보였다. 마치 설원을
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가르는 것처럼 스키를 체험할 수 있는 기능이다. 

3.3 일본의 XR 서비스

일본의 XR 서비스는 (그림 6)과같이 ‘Society 
5.0 전략’에 포함되어 인공지능, 사물인터넷 등
과 함께 경제발전과 사회문제 해결을 위한 정책

들을 추진 중이다.[3] 중앙 정부에서 미래사회를
위한핵심기술로서 XR의중요성을공표한바있
는 일본은 XR기능을 탑재한 ‘국토 교통 데이터
플랫폼 1.0’을선보였다. 이는국토, 경제활동, 자
연현상과 연계된 데이터를 연계해 가상공간에서

관리, 물류, 재난대비, 건축등다양한상황을시
뮬레이션 하고, 건축물이나 인프라와 관광시설
등 3차원데이터에정보를부가하고, XR 시각화
를 활용하여 몰입도를 높인 관광체험 서비스를

제공하고 있다.

(그림 6) 일본의 Society 5.0

3.4 EU의 XR 서비스

EU에서는 2000년대초반부터진행된 ‘AMIRE 
프로젝트’이 있다. 이 프로젝트는 혼합현실 시스
템 개발과 콘텐츠 제작을 위한 저작 도구 연구

개발 프로젝트이다. 이 프로젝트는 2014년을 기
점으로 종료가 되었는데, 이를 기점으로 EU에
속한 독일, 프랑스, 스페인, 스웨덴 등의 나라에
서 XR 프로젝트를진행중에있다. 이후로도 ‘EU 
7th Framework Program’, ‘Horizon 2020 프로
젝트’ 등 대규모 연구 개발 프로젝트 추진을 통
해미래기술확보와 XR 기술고도화에지원하고
있다. 
대표적으로 영국은 (그림 7)과 같이 2018년

“The Immersive Economy in the UK” 보고서를
통해 XR 기술을 활용하여 산업사회, 문화적 가
치를 창출하는 실감 경제 개념을 제시하면서 범

용기술로서 XR의 역할과 파급력을 강조하고 있
다. 현재 EU에서는 소프트웨어·컴퓨터 서비스, 
디자인, TV, 음악, 광고, 패션 디자인 등 다양한
분야의 기업과 유관기관들이 협업한 창의산업

클러스터 프로그램을 운영하고 있고, 다양한 분
야에 XR 기술 R&D를 추진하고 있다.

(그림 7) The Immersive Economy in the UK

4. XR을 이용한 가상 실험실습 환경의 

교육적 효과 

대한민국에서는 2016년 ‘9대 국가전략’에서
VR 기술개발및산업육성에대한정책지원이
본격화되었다.[4] 그리고 2019년에는 ‘디지털뉴
딜’ 정책과 ‘가상융합경제 발전 전략’ 등을 통해
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분야 기업명 제품/서비스 내 용

교육

서틴플로어(13th floor) VR원격교육솔루션
가상강의실(40명 접속가능), 아바타 참석 및 
자동출결파악 가능

브래니(VRANI) VR기반실감형교실
인공지능 음성인식 캐릭터, 실시간 채팅 기술을 
접목한 가상교실

다림 가상스튜디오VR교실
다양한 3D 스튜디오 공간을 설정하여 실시간 
원격 강의 방송

한양대 HR강의 플랫폼
HR로 실물 크기의 교수 모습을 구현한 실시간 
원격강의

비상교육 XR교육 콘텐츠
지질답사, 과학실험 등 실험실습용 XR 교육 
콘텐츠

민트팟(Mintpot) VR면접교육프로그램
실사 영상과 상호작용이 가능한 VR면접 교육 
콘텐츠

<표 2> 교육 분야의 국내 XR 기업 사례

실감형 콘텐츠 제작 및 융합형 서비스 개발, 안
전한 국토·시설 관리에 XR 기술을 활용하고, 관
련서비스확대를추진하고있다. 대한민국역시
코로나19 확산으로 비대면 기술의 수요가 높아
져, 교육·유통·문화·의사소통분야 XR 기술이발
빠르게안착하는추세다. 특히교육분야는비대
면실시간온라인강의를위해가상교육환경구

축을위한플랫폼들이 다수개발되었다. 가상강
의실, 3D 스튜디오, 실험실습용 XR, 면접 프로
그램 등 그 종류도 다양하며, 수요 역시 꾸준히
늘고있다. 코로나이전에는 증강현실기반안내
된 탐구학습활동이 학습장애 학생의 과학학습에

미치는 효과[5]와 같이 소규모로 진행되고 대중
화되지 않았지만,  코로나19의 직격탄을 이후에
는다양한분야에서 XR서비스를 활용하고있다. 
그 중에서 문화예술계에서는 차별화된 온라인

공연을위해적극적으로 XR 기술을활용하고있
다. 가상의 배경·무대 연출, 가상의 인물들을 구
현한공연들이속속소개되면서 XR 공연이새로
운 장르로 안착할 수 있다고 전망하고 있다. 대
한민국에서 XR 서비스분야에서 교육부분 플랫
폼을 개발하고 있는 기업들을 <표 1>과 같이 정

리하였다. 
대한민국에서는 다른 분야보다 교육파트에 대

한개발이활발하게진행되는것을확인할수있

었다. XR 서비스를교육부분에접목하는다양한
솔루션들이 제공되고 있는 것을 <표 2>을 통해

확인할수있다. 현재대한민국에서온라인가상
교육을 위한 플랫폼은 구글의 클래스룸, 마이크
로소프트사의 Teams, EBS의 온라인클래스, 줌
비디오 커뮤니케이션즈의 Zoom 등이 가상교육
을위한플랫폼으로자리를잡고있다. 2020년도
에 포항공대 홍현기 교수님이 개발한 국산 화상

회의 프로그램 Vmeeting도 현재 서비스 중이다. 
하지만, 이런화상교육 또는회의를위한프로그
램들은 XR 서비스기능을제공해주지않는다는
아쉬움이 있다. 이러한 측면에서 <표 1>에서 제

시한 XR 또는 VR원격 플랫폼들은 실험실습을
위한 콘텐츠를 제공해준다는 면에서 실험실습

교과목을 위한 새로운 대안이라고 보여진다. 
XR을 AR,VR,MR로 나누어서 교육효과 분석
을 한 자료가 한국교육정보미디어학회에서 발표

되었다[6]. 이 결과에 따르면, 모든 파트에서 높
은 정도의 교육적 효과를 보였다는 결론을 보인
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<표 3> 조절변인에 따른 효과 크기의 차이

것을확인할수있다. <표 3>과같이대상자연령

에서 유아에서 초중고, 성인을 구분하여 실험을
진행하였지만 효과 크기에 대한 큰 차이점은 없

는 것으로 확인되었다. 또한 실험규모에서도 효
과 크기는 많이 차이나지 않는 것을 확인할 수

있다. 분명한건메타분석을통해효과 크기가 0.5 
이상으로 나오고 있다는 것을 분명히 교육효과

가상당하는것을반영하고 있다. 추후 XR 서비
스를 위한 콘텐츠 개발이 시급한 이유이기도 하

다. 대학별로 실험실습 교과목의 비중이 차이는
있지만, 대부분의 대학들이 대면강의 전환을 고
려할 시에 최우선적으로 실험실습 교과목을 먼

저 전환하는 것을 확인할 수 있다. 

5. 결  론

결론적으로 이러한 XR 서비스를 실험실습 파

트의 교육부분에 접목하여 현재 진행되고 있는

대학교육 현장에서 활용할 수 있는 대안이 마련

되어야한다고보여진다. 또한실험실습마다 XR 
교육서비스를 위한 콘텐츠 제작에 대한 지원이

필요하다. 현재는각각의수업에대한온라인콘
텐츠지원이미미한상황이다. 또한현재는각각
의 학교나 그룹에서 사용하고 있는 온라인 수업

또는 회의 플랫폼을 통일하여 사용하고 있는 상

황이라 실험실습 교육을 위한 플랫폼으로 이원

화 하는 방안에 대해서도 연구가 필요한 상황이

다. 현재까지 출시된 실험실습을 위한 플랫폼들
을 살펴보면 공학계열에서 다루고 있는 회로들

이나 기계적인 실험들을 위한 실험실습관련된

플랫폼들이주류를이루고있다. 만약 XR서비스
를 이용한 플랫폼과 콘텐츠가 개발이 된다면 식

품미생물, BIO관련, 동물실험 등 현재까지 오프
라인으로만 이루어지던 다양한 실험실습 연구에
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(그림 8) XR 기술을 활용한 수업 예시

대한 XR콘텐츠 개발이 필요한 실정이다. 

∙미래의 XR 서비스 기술 

현재 다양한 분야에서 XR 기술은 교육, 엔터
테인먼트, 게임 등 다양한 영역으로 그 범위를
넓혀 나가고 있다. 교육 분야에서는 코스페이시
스3)가 활용되고 있다. 코스페이시스는 VR 뿐만
아니라 AR 콘텐츠체험및제작도가능하다. 교
강사와 학생은 코스페이시스에서 제공하는 다양

한 오브젝트를 사용하여 다양한 가상현실을 만

들 수 있다.[7] 
미래의 교육 분야에서는 코스페이시스처럼

VR, AR을 통한 체험 학습을 통해서 현실이 아
닌가상공간에서현실과같은경험을하게될것

이다. XR 기술을 활용한 교육은 교실이라는 공
간적 한계를 극복할 것이다. 더 나아가 교육 분

야는공간과시간의제약을극복하여누구나원

하는 것을 배우고 익힐 수 있는 기회를 얻을 것

이다. 
(그림 8)는 XR 기술을 활용한 수업 예시이다. 
이처럼 원격으로 학교(교강사) 와 가정(학생)이
수업을 진행한다. XR 기술의 발전이 이러한 원
격수업에도 지대한영향을줄것이다. XR을활
용한 기술의 발달은 강의실에서하기 힘들었던

실습과 체험을 학생들 모두가 함께 할 수 있는

기회를 제공해 준다. 그리고 XR 기술로 공간의
제약이 없어지기 때문에 교강사와 학생은 어디

서든 실습과 체험을 할 수 있다. 
엔터테인먼트 와 게임분야에서의 가상현실은

지금의 학생들에게는 익숙한 영역이다. 특히 로
블록스(Roblox)4), 마인크래프트(Minecraft)5), 제
페토(ZEPETO)6), 포트나이트(Fortnite)7) 등은

3) cospaces.io/edu/ 코스페이시스 홈페이지

4) 로블록스는 사용자가 게임을 프로그래밍하고, 다른 사용자가 만든 게임을 즐길 수 있는 온라인 게임 플랫폼 및 게임 제작 

시스템(출처: 위키백과)
5) 마인크래프트(Minecraft)는 마르쿠스 알렉세이 페르손이 개발하고 마이크로소프트 스튜디오가 배급하는 오픈 월드 인디 

게임. 정육면체 블록과 도구를 이용하여 건축, PvE, PvP를 비롯한 다양한 활동을 자유롭게 즐길 수 있음. (출처 : 위키백과)
6) 제페토 는 네이버의 자회사 SNOW에서 출시한 3D 아바타 제작 애플리케이션. 사진을 찍거나 휴대폰 내 저장된 사진을 

불러오면 자동으로 가상의 캐릭터인 제페토가 생성, 외형을 마음대로 커스터 마이징 할 수 있으며 제페토를 생성하는 

부여되는 코드로 팔로우도 가능. (출처 : 위키백과)
7) 포트나이트(Fortnite)는 에픽게임즈에서 개발 및 유통하고 있는 배틀로얄식 서바이벌 슈팅 게임.(출처 : 위키백과)
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콘텐츠를 넘어 가상공간으로 자리를 잡아가고

있다. XR 기술을활용하기에 적합한분야중하
나가 엔터테인먼트와 게임분야이다. 엔터테인먼
트와 게임 분야는 앞으로 더 많은 영역에서 XR 
기술이적용될것으로보인다. 현재교육분야에
서는 게임요소를 많이 활용하고 있다. 교육에서
게임 요소를 활용하는 이유는 재미를 통해 자연

스럽게교육적효과를얻고자함이다. 지금의학
생들은 위에서 언급한대로 가상현실과 게임에

익숙하다. XR 기술과게임요소가결합한교육이
이루어질 것이다. 더 나아가 가상공간에서 게임
처럼 교육을 하는 것이 가능해 질 것이다. 미래
의 XR 기술 서비스는 공간의 한계를 극복하고, 
가상공간을 활용해서 게임과 같은 재미와 엔터

테인먼트 같은 즐거움을 줄 것이다. 
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1. 서  론        

최근, 다양한 시각적인 데이터를 사용자들에
게몰입감높은실감콘텐츠로제공하여보다더

효과적인 경험을 제공하기 위한 가상현실

(Virtual Reality), 증강현실(Augmented Reality),  
혼합현실(Mixed Reality) 기술이빠른속도로발
전하고 있다. 몰입감 높은 데이터의 시각화를 제
공함으로 단순한 체험을 제공하는 것을 넘어 같

은내용의체험을제공하더라도사용자는다양하

고많은정보를더욱직관적으로이해할수있다.
방대한 양의 해양 데이터는 그 가치와 활용처

가 많음에 비해 이를 활용할 수 있는 전반적인

기반환경이부족한상황이다. 수집된해양데이
터를 활용하여 해양자원개발, 해양환경보전, 해
양오염방지 등 다양한 해양관련 연구분야에 적

용이 가능하며 기상, 해양, 파랑 등의 해양 환경
과 밀접한 관계를 가지는 해양 연안의 도시설계

및 해양환경 영향 분석에 활용할 수 있다.
해양 데이터는 다양한 분야에서 활용이 가능

함에 비해 직관적인 정보의 분석이 어려운 현실

이다. 따라서 데이터의 직관적인 분석이 용이한
실감형 인터렉티브 콘텐츠에 복잡한 해양 데이

터를 접목시켜 직관적인 해양 데이터 분석이 가

능하도록할필요가있다. 또한, 체계적이고정확
한해양교육및체험을위해실감형인터렉티브

해양 데이터 시각화 시스템의 기반이 필요하다.
본 원고에서는 해양 데이터의 직관적 시각화

와활용을위해실감형인터렉티브 AR·VR 융합
기술을 기반으로 해양 데이터를 활용한 실감형

해양 AR·VR 에듀엔터테인먼트 시스템 개발에
대해설명한다. 해양데이터를활용한실감형해

해양 데이터 기반 실감형 AR·VR 
에듀엔터테인먼트 시스템 개발

임학수 ‧ 김동하 ‧ 김주환 ‧ 진승환 ‧ 신동원 

(한국해양과학기술원 해양재난·재해연구센터)

특집 08
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(그림 1) 실감형 부산 해양 AR·VR 에듀엔터테인먼
트 플랫폼 개발 개요

양생물교육및체험을제공하고해양도시부산

의 해양치유 및 해양관광 자원을 실감형 인터렉

티브 콘텐츠로 시각화 하는 본 시스템의 구조와

개발내용을기술하고, 본시스템의고도화를 통
해활용가능한해양데이터의향후발전방향에

대해 기술한다.

2. 본  론

2.1 실감형 해양 에듀엔터테인먼트 시스템 설계

최근, 다양한 분야에서 해양공간 및 해양자원
확보를 위한 무한경쟁이 펼쳐지고 있으며 빅데

이터와 인공지능 기술을 활용한 해양모니터링

및 해양예측 등 첨단 해양과학기술의 급속한 발

전에따라발전가능성과잠재력을지닌해양데

이터에대한중요성이 더욱강조되고있다. 해양
데이터의 분석을 통한 해양생물, 해양관광, 해양
치유 등 해양자원의 활용은 물론 해양자원의 효

과적인 교육을 보다 안전하고 효율적이며 많은

데이터의 분석을 위한 사용자의 요구조건에 맞

춘맞춤형해양데이터의분석환경은꼭필요한

요소이다. 이를 활용한 해양자원의 교육과 해양
자원의 영향을 받는 해양 도시의 분석은 단순한

데이터의 시각화로는 데이터의 분석과 직관적인

가시화가 어렵기 때문에 효과적인 해양 데이터

의 가시화 및 분석 방법이 요구된다.
(그림 1)과같이해양데이터의직접적인영향

을받는해양도시의정보와해양자원의데이터

를 직관적이고 분석 가능한 시각화를 위해 실감

형 시각화에 적용하여 체계적이고 정확한 해양

AR VR 에듀엔터테인먼트 시스템을 설계한다. 
해양자원의 중요성을 인식하고 해양자원에 대한

이해와 올바른 인식 확립을 위해 체계적인 교육

및 체험학습을 위한 시스템을 설계함에 있어 학

습자가 시간과 공간의 제약 없이 효율적인 해양

데이터를 활용한 교육을 제공하기 위해 (그림 2)
와 같이 멀티 플랫폼을 설계한다. 이를 통해 다
양한 사용자에게 효과적으로 데이터를 전달할

수 있으며, 해양 데이터를 요구조건, 인프라, 이
용 가능한 자원에 맞춰 맞춤형 에듀엔터테인먼

트 플랫폼을 제공하고, 안전한 환경에서 실제와
같은비대면온라인체험및교육과함께해양관

광 및 해양치유 콘텐트 서비스가 가능하도록 한

다. (그림 3)은 실감형 해양 AR VR 에듀엔터테
인먼트 플랫폼을 해양도시 부산 연안에 적용한

해양인프라, 해양생물, 해양관광 및 해양치유 등
해양 콘텐츠 서비스 개념을 나타낸다.
해양 AR VR 에듀엔터테인먼트 플랫폼은 해
양자원 교육, 해양자원 개발, 해양환경 보전, 해
양오염 방지, 해양치유자원, 연안 해양도시 분석
등많은분야로활용가능한해양데이터를다양

한 사용자에게 제공하기 위해 멀티 플랫폼 사용

자 환경을 제공하여 해양과학 기술을 사실적이

고 생동감 있는 실감형 콘텐츠로 제공함은 물론, 
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(그림 2) 실감형 해양 AR·VR 에듀엔터테인먼트 플
랫폼 구성도

(그림 3) 부산 해양 AR·VR 에듀엔터테인먼트 플랫폼 서비스 개념도

쉽고 편하게 해양 데이터 분석 및 획득을 할 수

있도록멀티플랫폼환경을설계한다. 이를통해
다양한 상황에 맞춰진 맞춤형 해양 데이터의 시

각화가가능하며, 몰입감높은해양데이터의 시
각화 에서부터 물리세계에서는 쉽게 경험할 수

없는해저데이터의시각화와쉽게접근할수있

는 해양 AR VR 에듀엔터테인먼트 시스템까지
안전하고 범용적인 교육, 관광, 체험, 데이터 분
석이 가능하도록 시스템을 설계한다. 이를 통하
여 해양 데이터를 이용한 해양 도시의 분석 및

설계가 가능하도록 하고, 정밀 해저 지형 정보

기반의 3D해저지형체험을제공하며실감형콘
텐츠기반해양환경및해양생물자원교육콘텐

츠를통해양질의해양교육콘텐츠를누구나쉽

게체험할수있고개인에상황에맞춰진해양관

광및해양치유효과증진을위한피드백데이터

를 획득할 수 있도록 한다.

2.2 실감형 해양 에듀엔터테인먼트 시스템 개발

해양 데이터의 효과적인 시각화를 위한 기반

이되는해양도시의지형정보를습득한후 3차
원으로 시각화 하도록 한다.

(그림 4)와같이해양데이터와밀접한연관을
가지는 해양 도시 중 부산의 GIS 정보 및 정밀
해저 지형 정보를 습득한 후 바운더리를 계산하

여 임의의 격자 단위로 재구성 한다. 이후 격자
단위로재구성된 데이터의 평균포인트간격, 최
대수심, 최소수심, 총포인트수등을계산하여
Z-Tolerance값의 범위를 추청하여 포인트 클라
우드의하나인 MultiPoint 데이터로변환해처리
속도향상및데이터용량을감소시켜실시간상
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(그림 4) 해양 데이터를 활용한 해양 도시의 3차원 육상 및 해저 지형 모델 설계

호작용에 용이하도록 데이터를 정렬한다. 또한
지형 굴곡을 반영한 데이터 추출을 처리하는

Terrain Dataset을 생성한 후 이를 3차원 모델링
에사용하기위해 Loft처리를통해 Mesh를생성
하도록 한다. 지형 정보를 기반으로 하여 기타
건물및도로, 시설등을 GIS정보를활용하여간
략화된형태로구성한후항공사진을이용해 3차
원 지형모델 텍스처링을 함으로 해양도시의 지

형정보를시각화한다. 다양한데이터를 3차원으
로시각화하기위한기준이되는지형정보를우

선적으로 설계하여 추가적인 데이터의 입력 및

시각화가 가능한기준을설정한다. 공간정보 기
반디지털트윈기술을통해지형정보를시각화

한 후 추가적인 해양 데이터를 입력하여 실감형

콘텐츠를 통해 데이터의 직관적인 파악과 다양

한 해양 정보 분석이 가능한 해양 AR·VR 에듀
엔터테인먼트 시스템의 기반을 구축 한다. 

(그림 5)와같이, 사전에정의된 3차원 GIS 기

반 해양 도시 데이터에 활용할 수 있는 해양 자

원, 해양인프라, 해양생물 자원, 해양관광 및 해
양치유 자원을 통해 교육 시나리오를 개발하고

이러한 데이터를 적합한 위치에 배치하고 이를

활용할 수 있도록 데이터를 가공 한다. 이때 수
집되는해양정보는해양도시의지형정보에활

용될 해안 정보, 해저 지형 정보 등의 과학적 수
치자료와선박의출입, 물류, 해양친수활동정
보, 항만 시설 등의 구조물 관련 정보를 수집·가
공하도록한다. 이러한데이터를 기반으로 하여
해양 생물자원과 도시 해양관광 및 해양치유자

원 정보를 실감형 콘텐츠로 시각화 하여 해양

AR·VR 에듀엔터테인먼트 콘텐츠를 제작 한다.
결과적으로 GIS 기반해양도시데이터를 3차
원으로 시각화 하여 해양 데이터의 직접적인 영

향을 받는 해양 도시의 지형 정보를 우선적으로

3차원 모델링 한 후 활용될 해양 데이터를 수집
및가공한다. 가공된데이터는 사용자의 요구사
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(그림 6) 에듀엔터테인먼트 멀티 플랫폼 기반 해양생
물 자원의 VR(위) 및 AR(아래) 표출

(그림 7) 스마트 해양치유 분야 해양 AR·VR 에듀엔
터테인먼트 시스템 활용

(그림 5) 실감형 콘텐츠 기반 해양환경 및 해양 생물자원 교육 콘텐츠의 데이터 흐름도

항에 따라 일반적인 데이터 시각화를 제공하며, 
필요에 따라 실감형 콘텐츠 시각화 환경에서도

활용이 가능하도록 한다. 이러한 시각화 환경은
Realtime Engine에의해실시간으로 사용자에게
제공되며, 사용자의 상황에 맞춰진 시각화를 제
공하므로높은범용성을가지게된다. (그림 6)과
같이 실감형 인터렉티브 모듈을 통해 사용자는

높은 몰입감을 가지는 실감형 교육 콘텐츠를 활

용할 수 있기 때문에 안전한 환경에서 해양자원

분석, 해양환경 및해양생물교육에본시스템의
결과물을활용할수있다. 또한, (그림 7)과같이
해양 AR VR 에듀엔터테인먼트 플랫폼을 활용
하여 해양치유자원의 몰입형 콘텐츠를 원격 사

용자에게 지원하는 서비스 시스템으로 활용할
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수 있다.

3. 결  론

해양 도시 부산을 대상으로 시범적으로 개발

한 해양 AR·VR 에듀엔터테인먼트 시스템은 대
용량 해양 데이터의 분석 및 해양자원의 교육을

실감형 인터렉티브 환경을 포함한 다양한 환경

에서 직관적으로 가시화 할 수 있도록 구현한다. 
이를 통해 보다 안전하고 체계적인 교육 환경에

서 해양인프라, 해양환경, 해양생물, 해양관광, 
해양치유 등 다양한 해양자원을 분석하고 교육

하는 것이 가능하다. 현재 수준은 지형 정보와
해양 데이터를 실감형 콘텐츠로 시각화 하여 정

보를열람하는것이가능한수준이지만, 본시스
템의 멀티 플랫폼과 콘텐츠를 고도화하면 디지

털트윈기반가상현실속에서실제해양환경및

기상 데이터의 실시간 반영과 해양 데이터간의

상호작용으로 나타날 수 있는 현상들의 시뮬레

이션 및 예측이 가능한 실감형 인터렉티브 환경

에서의해양데이터분석및예측에개발된멀티

플랫폼과 실감형 콘텐츠를 비대면 온라인 원격

서비스 개발에 활용 하고자 한다.
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1. 서  론        

오큘러스를 필두로 다양한 가상현실 기기들이

등장하고, 많은 다양한 분야에서 확장현실(XR)
을 이용한 기술들이 개발 되었다[1]. 특히, 가상
현실(virtual reality)은 실제로 접하기 어렵거나
위험한 상황을 구성하여 현실에서 수행하기 힘

든환경을제공하여훈련할수있다[2]. 대표적인
공공목적의산불진화훈련의경우훈련을위해

실제 산불을 발생하도록 하는 것이 불가능하고, 
훈련과정에서 많은 환경오염과 위험을 유발한다

[3]. 따라서 본 논문에서는 산불 진화 훈련을 위
해 가상현실 콘텐츠를 구현하여 산불 진화 상황

에서의장비준비, 산불원료제거, 산불진화등
의 작업을 훈련 콘텐츠로 구현 하는 과정 및 결

과를제시한다. 가상현실 산불진압의경우다양
한상황훈련을제시하여즉각적인대처능력향

상이 필요하고, 소방 지휘 본부 및 소방대원의

대응 능력을 확보하여 화재 피해 최소화 방안에

도움을 제공할 수 있다. 또한 고가의 훈련장 건
설비용 및 일회성 고비용 재료를 사용하는 실제

소방 훈련 교육 현장보다 실제 현장에서 발생할

수있는화재상황시뮬레이션을통해화재상황

을 재현할 시 발생되는 화상 등 신체 상해에 대

한 훈련생 안전 확보가 가능하다. 또한, 국가적
재난 상황 발생으로 진압 및 상황 대처를 통한

국민 안전 보호 시스템으로 적용할 수 있고, 국
민의 생명과 안전을 수호하는 소방 전문인의 전

문성을 향상하고, 다수의 안전을 보호하는 공익
목적의 기술 개발로 적용 할 수 있다. 

2. VR　화재 진화 훈련 기술 현황 

미국 Flame-Sim LLC는 모션 캡쳐 환경에서
HMD(head-mounted display)를 착용하여 화재

상황을 가상현실로 구현한 소방훈련을 최초로

비대면 산불 진화 VR 콘텐츠 
개발 현황

송현우 (㈜펀웨이브), 조동식 (울산대학교)

특집 09
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동료진화대원 지원요청 응대

임무

내용

주요활동 동료 진화대원과 임무교대 후 진화작업 진행

주요장비

Event # 훈련 대원 시     나     리     오

7

- 그리고 저 멀리 산불호스를 끌고 올라가는 진화대원이 그루에게 도움을 요청한다.

- “산불 진화호스가 저 밑에서 나무에 걸린 것 같으니, 확인해봐 줄 수 있겠나?”

- 그루는 호스줄을 따라 더욱 어두컴컴한 곳까지 이동한다.(자동)

- 줄을 따라 얼마 이동하니 나뭇가지에 줄이 끼어 빠지지 못하는 것을 확인했다.

- ★그루는 나뭇가지에 낀 호스줄을 빼어 바닥에 깐다.

- 호스줄은 정상적으로 올라간다. 주변은 더욱 깜깜해서 바닥 깔린 불만 보인다. ‘길을

잃었다.’

- ★그루는 헤드렌턴을 꺼내어 머리에 장착한다. 헤드렌턴 불빛을 이용해 바닥을 비추

어보니

호스줄이 보인다. 호스줄을 따라 다시 위로 이동한다.

<표 1> 산불진화 훈련 일부 시나리오 

공개하였다[4]. 해당 기술은 끊임없이 변화하는
화재 상황을 구성하여 multi-user 환경에서 다양
한 화재 시나리오에 따라 화재 진압 및 희생자

구출훈련이가능하다. 또한, 훈련자의행동에따
라 화재의 강도가 반영되고, 훈련 종료 시 소방
진압세부사항에대해레벨로구분하여평가결

과를제공할수있다. 또다른 VR화재시스템으
로 일본의 소방연구소에서는 화재 발생 및 진행

시뮬레이션을 수행할 수 있는 Fire Cube를 개발
하였다. 이는 3차원객체가시화및화재체험을
중심으로 개발되었다[5].
국내의 경우에는 ㈜에이알비전에서 가상환경

의 화재 재연, 체험 및 소방 훈련이 가능한 실감
영상기반소방안전대응훈련시뮬레이터를개

발하였다[6]. 개발된 훈련 시스템은 소방관 안전
민 재난 대처 능력 향상을 위한 신속한 의사 결

정과 전문 지식 훈련, 대피경호 파악 및 진화 훈
련이목적이였고, 화재재현현상시뮬레이션 및
가시화가 가능하여 소방 훈련 효과를 극대화하

는 것이 장점이다. 또한, 한국기계연구원에서는
가상현실 기반 소방안전대응 시뮬레이터 프로그

램을 개발하여 가상의 콘텐츠와 연계된 모의 지

휘 통제 및 화재 시뮬레이션 기술을 개발한 바

있다[7]. 

3. 산불진화 VR 콘텐츠 특징 및 훈련 구성 

현재 가상현실 H/W는 기술의 발전으로 센싱
장비의 고도화와 증강현실과 융합되는 확장현실

(XR,eXtended Reality)형태로발전하고있다. 또
한, 가상현실 기기들은 HMD(Head Mounted 
Display) 외부에 카메라와 깊이 센서(depth 
sensor)가사용되어 확장현실로의연결과사용자
가 사용위치를 벗어나면 알림을 띄워 사용 편의

성이 강화되고 있다[8]. 이러한 하드웨어 장치를
고려하고, 산불진화 훈련 시나리오에 따라 훈련
상황을 VR콘텐츠로 구성하였다. 
먼저, 산불진화 훈련 구성은 크게 2가지로 나
누어진다. 첫번째는 산불 발생시 산불을 목격한
등산객이 산불 신고후 안전한 장소로 대피하는

훈련이며, 두 번째는 산불 상황을 인지한 산불
진화 공무원들이 산불 진화 장비를 구비하고 산

불현장으로이동후산불재료를제거하고산불

을진화하는 훈련으로 구성된다. 이에본논문에
서는 2가지산불진화훈련구성을위한시나리오
를 우선 작성하였다. 산불 진화 훈련 시스템을
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<산불진화대 3D모델링> <진화헬기KA-32A, 출동차량 3D모델링>

항목 환경 구성

장소 지방산림청 

사용기기 Oculus Rift S

모션 트래킹 오큘러스 인사이트(Oculus Insight)

사용기기 통신 Wifi, bluetooth

개발 프로그램
Unity3D Engine
개발언어 : C#
3D : 3DsMAX

<표 2> VR 산불 진화 개발 환경 구성 구성하기 위해 산불진화 장비와 진화 과정에 대

한산불상황에대한시나리오를포함하였고, 작
성된 시나리오에 따라 설계하고, 산불 전문가의
자문을 받아 진행 및 구현하였다.

4. XR 산불진화 훈련 구현 결과

산불 진화 훈련의 VR 콘텐츠로 구현은

Unity3D 엔진으로구현하였으며, 장비는 Oculus 
Rift S 장비를 사용하였다. 실감나는 훈련을 위
하여한국산악지형과같은환경으로 3DsMAX 
프로그램을사용하여 3D 모델링과애니메이션을
구성하였고, 산불 진화 대원과 장비를 3D로 구
현하였다. 우리나라 산불 상황에 맞는 시나리오
를 구성하였으며, 시나리오에 맞게 이벤트를 구
성하고 이를 Unity3D 엔진과 C#언어를 사용하
여 VR 프로그램으로 구현하였다. 
먼저, 산불 진화 훈련에 필요한 3D 모델링을
수행하였다. 산림의 경우 다양한 훈련상황 구현
을위해재배치가용이하도록 구현하였다. 풀모
델링은 계절별 구현을 위해 재배치가 용이하도

록 구현하였다. 또한, 헬기, 산불 진화대(안전헬
맷, 등짐펌프, 헤드랜턴 등 포함), 산불진화출동
차량, 산불현장 종합상황실 등 3D 모델링을 수
행하였다. 상황별 시나리오에 따라 시간대별 움
직임과 행동을 표현하는 애니메이션 구현 및 상

호작용 방법에 따른 스크립트 코드를 구현하였

다. 그리고, 산불, 연기, 소방호스물줄기등의이
펙트를 구현하기 위한 파티클을 적용하였다. 
산불 진화 시나리오의 경우 산불 상황 발생, 
장비 준비, 출동, 산불 진화 임무 인지, 산불 원
료 제거, 산불 진화, 임무 완료순으로 진행 된다. 
각 이벤트마다 정확한 장비를 챙기는지 상황발
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<풀, 낙엽 3D모델링> <산불진화, 재료 제거 VR화면>

<산불 진화호수의 물줄기 변화 구현> <산불 진화대원 훈련 장면(예.산림청 적용)>

(그림 1) VR 산불 진화 개발 결과

생시대처매트릭스, 주변위험사항대응에대한
현실과 동일한 프로그램이 구성하였다. 또한, 산
불에호수로물을뿌려도불을완전이끄지않으

면 불이 살아나는 알고리즘을 적용하여 산불에

대한 위험성 훈련에 중점을 두었다.
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5. 결  론

본 논문에서는 다양한 산불 화재 현장의 시뮬

레이션 및 가상 소방 훈련 제공을 통한 실제 소

방 훈련 상황에서 발생하는 신체 상해 등 위험

사고로부터 소방 훈련생의 안전 확보가 가능하

고, 반복적으로훈련할수있는기술을제시하였
다. 산불진화상황에대해서현실공간에서 훈련
을하는데는여러문제점이있으므로 VR을활용
한 가상현실상에서의 산불 진화는 환경파괴와

산불로 인한 위험성 측면에서 많은 장점들이 있

다고 할 수 있다. 본 연구에서는 몰입 가시화 장
비와 저작 엔진을 사용하여 산불 훈련의 문제점

을 제거한 훈련을 VR로 구현하였고, 실감난 훈
련을 위하여 실제 상황에 맞춘 시나리오를 작성

하였고, 3D모델을 제작하여 훈련자가 실제와 같
은환경을느끼도록하였다. 또한, 시나리오별이
벤트를 프로그램으로 동일하게 구현하여 훈련자

가산불상황에맞는교육훈련효과를숙지할수

있게 하였다. 
향후 화재 재난 관련 소방 대처 합동 훈련을

VR 환경에 수행할 수 있도록 구축하여 상황 발
생 시 효율적이고 체계적인 소방 훈련이 가능하

도록할계획이고, 다양한시나리오에따른체계
적 소방 훈련으로 재난 대처 능력 향상을 위한

시스템으로 구성하려고 한다. 
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과제의 지원사업으로 수행되었음

1. 서  론        

가상현실스포츠는미세먼지, 폭염등실외체
육활동제약요인증가로, 실내체육활동여건조
성을 위한 초등학교 가상현실 스포츠실 보급사

업을 실시하였다[1]. 실내에서도 공을 차거나 던
질때, 야외에서 운동하는 것처럼공이스크린에
서 동일하게 표현되는 스포츠 시뮬레이터로써

초등학교에서는 초등학생의 체육활동 참여기획

확대를 위하여 사용되고 있다. 초등학교에서 사
용하는 “가상현실스포츠실”은실내에설치된스
크린 화면과 움직임을 인식하는 전방위 카메라

를 통해 학생들이 화면의 목표를 공으로 던지거

나차서맞히기도 하고, 화면속의동작을따라할
수 있는 시스템으로 시공간에 구애받지 않고 위

험요소를 제거한 환경에서 안전하게 체육활동을

즐길수있도록만든공간이다[1]. 초등학교가상

스포츠교실은 2016년~17년 12개소 시범 운영을
거쳐 18년 121개소, 19년 103개소, 20년 150개
소, 2023년까지 전체 초등학교의 10%에 해당하
는 600여개 학교에 가상현실 스포츠실을 보급할
계획이다[1]. 초등학교 가상스포츠교실은 2019
년도 과학기술정보통신부가 주관하는 “2019년
국가연구개발우수성과 100선”에스포츠분야연
구개발 과제로 선정되었으며[1], 2021년도에는
디지털뉴딜 사업에 포함되어 있다[5]. 2020년도
에는 그동안 가상스포츠교실을 운영하면서 발생

한 “센서 장비 및 학교별 시설의 상이”, “납품업
체별로 콘텐츠 활용수준 편차 발생”, 가상현실
스포츠실 콘텐츠 및 유지보수 제공을 위한 통합

플랫폼구축으로 설치 학교의 예산절감 및 운영

의안정성, 편의성제공등문제점을개선하고, 해
결하기 위해 초등학교 가상스포츠 교실의 표준

화를 정립하고, 콘텐츠의 보급 및 검증을 거쳐

가상현실 스포츠 통합플랫폼의 활용

송진우 (㈜코드리치)

특집 10
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<가상 스포츠 통합플랫폼 필요한 요소기술>

양질의 콘텐츠를 공급하기 위한 “가상현실 스포
츠실 통합플랫폼 구축” 및 서비스 운영 사업을
시작하였다[1].

2. 가상현실 스포츠실 통합 플랫폼

국민체육진흥공단에서 진행하는 초등학교 가

상현실 스포츠실 통합플랫폼은 2020년 3월부터
기존에 설치된 초등학교 가상스포츠 교실에 순

차적으로 설치된다[1]. 가상현실통합플랫폼은 센
서 개발회사 및 콘텐츠 개발사를 통합플랫폼을

끌어들여 경쟁력 있는 센서와 양질의 콘텐츠를

초등학교에 제공하는것을목표로하고있다. 통
합플랫폼은 웹온라인플랫폼, 통합런처및네트
워크서버, 통합센서 SDK, 가상현실스포츠실의
스크린 표준화, 유지보수를 포함하고 있다.

 

2.1 가상현실 스포츠실 온라인 플랫폼

가상현실 스포츠실 온라인플랫폼은 가상스포

츠교실에서 사용하는 콘텐츠 구매, 업로드, 다운
로드, 삭제등 스토어 관리기능뿐만 아니라, 학교
회원가입, 보안 및 인증 기능, 고객센터 기능을
제공한다. 또한, 콘텐츠개발사를위한콘텐츠관

리사이트를 제공하여 콘텐츠 개발사라면 누구나

쉽게양질의좋은콘텐츠를공급할수있도록오

픈형으로제공합니다. 가상현실스포츠의흐름은
기존의 골프에서 사이클, 낚시, 사격등의 다양한
종목의 확장뿐만 아니라, 카메라로 사용자의 움
직임을 정교하게 측정하고, 운동 자세를 비교평
가 및 교정하는 기술들을 출원하고 있다.
이 기술은 골프, 야구 등 자세에 대한 코칭이
강조되는 분야에서 많이 볼 수 있다[1]. 이런한
콘텐츠 개발사들이 가상현실통합플랫폼에서 초

등학생이 쉽게 접근할 수 있는 스포츠 콘텐츠를

개발하고, 통합플랫폼에서는 학교시장이라는 새
로운 시장을 콘텐츠 개발사들과 센서 개발사들

에게 손쉽게 진입할 수 있도록 제공함.  

2.2 통합런처 및 네트워크 서버

가상스포츠실에서 사용하는 통합런쳐는 콘텐

츠 검색, 다운로드, 실행 및 삭제 기능을 제공합
니다. 통합런처의 업데이트 기능으로는 콘텐츠
클라이언트, 통합런쳐 업데이트, 콘텐츠 커리큘
럼, 콘텐츠에서 사용하는 센서정보에대한자동
업데이트 및 수동업데이트 기능을 제공합니다. 
네트워크 서버는 클라이언트 개발시 별도의 서
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(그림 1) 가상스포츠 종목별 출원 변화 (’13년~’15년, ’16년~’18년)

버를개발하지않더라도서버와의랭킹, 점수, 측
정된 데이터 (볼 속도, 발사각, 좌우각, 배트(킥)
속도, 볼회전)를저장할수있을뿐만아니라, 같
은 지역 또는 다른 도시의 초등학교끼리 실시간

대전 경기가 가능하게 제공됩니다. 또한 2면 이
상의 스크린을 1대의 키오스크에서 통합 운영할
수 있도록 제공합니다.

2.3 통합센서 연동 SDK

통합센서 SDK는 스크린 1면~4면까지의 표준
안에 의거하여 표좌인식기술을 사용하는 적외선

센서, 라이다센서, 비전센서를통합연동할수있
는 SDK를 콘텐츠 개발사에 제공합니다. 콘텐츠
개발사에서는 센서와 연동하는 SDK, 센서 테스
트툴을 활용하여 콘텐츠개발을 합니다.

2.3.1 표좌 인식 기술(Touch screen system)

회전체를 인식하는 기술은 레이저, 적외선, 영

상센서를 활용하여 특정 지점에 목표물이 충돌

하는 위치를 인식하는 기술로 Touch screen 
system은 초등학교 저·중학년 발달단계에 적합
한 기초 움직임 기술(FMS)을 향상시키기 위한
활동에 적합하다[2]. 다만, Touch screen system
은 터치 인식의 정밀성이 부족하기 때문에 인식

의정확도가높은실전형콘텐츠를이용할때제

약이 따른다[3]. 

2.3.2 회전체 인식 기술

영상기반의 회전체 인식 기술은 볼의 속도 뿐

만 아니라 발사각, 방향각, 좌우각, 회전까지 정
확하게 인식 할 수 있는 장점을 가지고 있다. 과
거에는 단순 모사 게임 방식으로도 충분하였으

나, 실전형 스포츠 시뮬레이터를 위한 정확성을
요구하는 골프, 야구, 축구, 티볼등의 스포츠 시
뮬레이터에서는 절대적으로 필요한 상황임[4]. 
회전체 인식기술과 공발사기의 융합은 야외에서

실제게임과동일한느낌을느낄수있으며또한, 
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(그림 3) 가상스포츠실 3면 표준안

(그림 2) 회전체 인식 기술을 통한 공분석 기술

회전체 인식기술과 자세 영상 분석을 융합하면

스포츠 코칭까지 제공이 가능하다. 
   

2.4 스포츠실의 스크린 표준화,

가상현실 스포츠실의 스크린 표준화는 총 4개
의 스크린 범위를 기준으로 규격화하여 센서와

하드웨어의 표준화를 제공하고, 센서 장비별 표
준화 방식 기반의 하드웨어 구동 시설 가이드를

제공합니다. 학교에서 1면 스크린의 부족한점을
보강하고, 학생들이동시에체육활동을 할수있
도록 제공합니다.  

2.5 유지보수

가상현실 스포츠실의 유지보수로 통합플랫폼

의 신규 설치 및 설치 이후 발생된 문제에 대해

서 고객센터를 통해 실시간 원격제어 및 현장

A/S 유지보수를 진행합니다.

3. 통합플랫폼 발전 방향

가상현실 스포츠 통합플랫폼은 스크린 중심으

로 이용할 수 있는 좌표인식센서와 회전체인식

센서를기준으로출발하였다. 통합플랫폼은학생
들에게 대기하지 않으면서 동시에 수업이 가능
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구분 센서 분류 vision sensor Touch sensor Lidar sensor

통합플랫폼 
연동 센서

센서 데이터
속도, 발사각, 회전, 방향각, 
스윙 영상

물체 터치 영역 인식 물체 터치 영역 인식

장점
공을 정밀하게 인식하여 
전문 훈련 트레이닝 가능

넓은 스크린 사용 가능.
공간에 따라 최대 
20명까지 사용가능

최대 10미터까지 인식
20명까지 사용가능

단점 1인 이상 동시 사용 불가
4미터 이내에서 인식가능
공인식 정밀성 부족

- 고가 가격
- 공 인식의 정밀성 부족

<표 1> 통합플랫폼 센서 SDK에 적용된 센서 분류별 현황 (21년 2월 기준)

구분 압력 sensor 모션 인식 sensor 

통합플랫폼 
연동 센서

센서 종류 압력 소자 3D카메라, 단일카메라(웹카메라)

예시 
이미지

  

설명
- WIFI 통신
- 배터리 내장형
- 영역을 밟으면 신호 제공

- 3D카메라 또는 웹카메라를 통한 모션인식 
API 제공

<표 2> 통합플랫폼 신규 센서 연동 계획 (2021년)

하도록 설계하였고, 네트워크 연동을 통해 다른
학교 학생과도 체육활동을 할 수 있도록 설계하

였다. 통합플랫폼이꾸준히성장하기 위해서는 3
가지 부분에 대해서 지속적인 관심이 필요하다. 
① 다양한 센서 연동 및 센서 고도화 ② 콘텐츠

다양화 ③ 데이터 저장 및 활용으로 발전하여야

한다.

① 다양한 센서 연동 및 센서 고도화

가상현실 스포츠 통합 플랫폼은 터치용 스크

린, 분석용스크린을기반으로하는센서 SDK가
완성되었다. 하지만, 시대의 흐름에 맞춰 학교에
서 요구하는 범위를 센서에서 인식하게 하거나, 
여러명이 동시에 회전체 인식센서를 사용하게

하기 위해서는 센서의 고도화와 동작인식 콘텐

츠, IOT 달리기, IOT 자전거등 다양한 센서를
발굴하여 통합플랫폼과 지속적으로 연동 되어야

한다. 통합플랫폼에 연동된 모든 센서들은 플랫
폼을 통해 통신을 주고 받을 수 있도록하여 2개
이상의 다양한 센서가 결합된 새로운 기능을 제
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구분 콘텐츠  내용

체감형 스포츠 콘텐츠
골프, 야구, 테니스, 사격, 탁구, 
댄스, 권투, 승마 등의 
시뮬레이터

회전체 인식 또는 동작인식을 기반으로 체감형 
인터랙션기반으로 스포츠를 게임 형태로 구현한 
시뮬레이터

스포츠 트레이닝 
골프, 야구, 축구, 요가, 
트레이닝, 태권도, 체력 
측정/진단 등

사용자가 커리큘럼에 의해 학습하면서, 본인의 
문제점을 파악하고 스스로 개선하면서 효과를 
확인할 수 있도록 제공하고, 사용자의 운동능력 
및 운동 패턴 분석을 통해서 최적화된 학습 
방법을 제시함.

라이더형 콘텐츠
바이크, 스키, 승마, 
차량시뮬레이터, 지진체험

4축 or 6축 모션베이스를 기반으로 사실감 
있게 개발된 체감형 스포츠 시뮬레이터

기능성 콘텐츠
재활운동, 교육훈련, 운동 
보조등

게임처럼 재미를 기반으로 교육, 훈련을 
결합하여 특정 목적을 달성하기 위한 가상현실 
콘텐츠

<표 3> 가상현실 스포츠 분류

공해야 콘텐츠 개발사에서 창의적이고 교육적인

콘텐츠를 다양하게 출시할 수 있다.  

② 콘텐츠 다양화

학생들에게 다양한 경험을 할 수 있는 콘텐츠

의다양성이필요하다. 놀이형태의콘텐츠가 아
닌 실제와 같은 느낌의 콘텐츠에 운동성을 부가

한가상현실체감형스포츠콘텐츠, 스포츠교육
학습에기반을둔스포츠트레이닝콘텐츠, 타는
운동중심인바이크. 스키등의라이더형 스포츠
콘텐츠, 재미와게임이결합한게이미피케이션기
반의 교육. 탐구. 치료 등의 목적을 가진 기능성
스포츠 콘텐츠로 확대되기 위해서는 통합플랫폼

에서 지원하는 센서의 고도화 및 2종 센서와의
통신이 되면 좁은 공간에서 야외운동과 동일한

효과를 가져올 수 있다.   
예를 들어 축구에서 달려와서 킥을 한다는 설

정을한다면, 지금은공간이협소하여얼마안되
는 동선에서 달려와 킥을 할 수 밖에 없지만, 발
판압력센서와 회전체인식센서를 사용한다면, 사
용 유저는 제자리 달리기를 하여 타이밍에 맞춰

공을차는훈련을한다면, 야외운동장에서 축구

를 하는것과 동일한 효과를 가져올 수 있다. 따
라서 동작인식 센서와 발판압력센서를 사용한다

면, 학생들의 걷기 자세 측정, 뛰기 자세 측정등
다양한 자세들을 측정할 수 있는 것처럼 이종센

서와의결합을통해다양한콘텐츠가제공될수

있도록 지원해야 한다.

③ 데이터 저장 및 활용(LMS)
센서를 활용하여 측정된 학생들에 대한 데이

터의저장과활용에따라콘텐츠개발에있어심

도있는콘텐츠개발이가능해진다. 또한콘텐츠
를 이용하면서 측정된 데이터를 저장하여 학생

들이 성장곡선을 파악하거나 또는 과거와의 비

교 데이터를 통해 교육 방향을 개선할 수 있다. 
또한, 빅데이터와 학습관리시스템(LMS)을 통한
맞춤형교육이가능하다. 이때가장중요한개인
정보에 대한 문제는 검토하여야 한다.
또한, 비대면스포츠에대한방향도향후검토
가 되어야한다. 코로나19 및 미세먼지, 폭염등으
로 인하여 다중이용시설이 아닌 개별 공간에서

도 통합플랫폼을 동일하게 운영할 수 있어야 한

다. 현재까지 통합플랫폼은 집합교육의 성격이



97가상현실 스포츠 통합플랫폼의 활용

참 고 문 헌

[ 1 ] 문화체육관광부, 서울올림픽기념국민체육

진흥공단 보고서, 2020. 5

[ 2 ] 유상석, 2017; Hardy, et al., 2012; Lubans, 

et al., 2010

[ 3 ] 박세원, 장병권, 김영식 가상현실 스포츠실 

핵심 기술 및 발전방안: 초등교육을 중심으

로, 한국체육교육학회지, 2020.05

[ 4 ] 김명규, 김종성, 백성민, 가상현실 기반 실전

형 스포츠 시뮬레이션 게임 기술 . 전자통신

동향분석, 제26권 제1호, 2011년 2월

강하지만, 향후는 비대면 수업에서도 활용될 수
있도록 센서 고도화 및 네트워크 연동을 강화하

여 각자의 집에서도 쉽게 체육 수업이 가능하도

록 발전되어야한다.

4. 결  론

가상현실스포츠실은 지속적인 발전을 이루어

왔다. 가상현실 스포츠실이 더욱더 발전하기 위
해서는 일선학교에서 요구하는 모션인식콘텐츠, 
IOT운동기구등이다양한부분을모두포함할수
있는 플랫폼으로 성장하여야 한다. 그러기 위해
서는 센서 개발사, 스포츠 콘텐츠 개발사들과의
조율을통해의견을청취하고, 플랫폼에적극반
영할 뿐만 아니라, 교육 현장에 계신 선생님 의
견을 청취하여 플랫폼에서 적극적으로 반영하여

야 한다. 통합플랫폼은 교육현장의 의견을 콘텐
츠제작사, 센서개발사에 현장의목소리를 전달
하여 콘텐츠 개발시 반영될 수 있도록 적극적으

로 지원해야한다

학교입장에서는 통합플랫폼 이용시 살펴보면, 
양질의 콘텐츠를 무상으로 다운로드 받을 수 있

을 뿐만 아니라 네트워크를 통한 경기를 진행할

수 있어 정규 수업 및 방과후 수업등 다양한 수

업에 활용할 수 있다. 컨텐츠개발사의 입장에서
살펴보면 학교시장의 문을 통합플랫폼을 통하여

진입할 수 있어. 새로운 시장을 창출할 수 있는
기회를 얻을 수 있다. 
통합플랫폼은 콘텐츠 개발사의 창의력 있는

콘텐츠를 유입시켜 센서 개발사, 콘텐츠 개발사, 
학교가상생할수있는새로운생태계를만들수

있는기틀을마련했다고판단한다. 통합플랫폼이
지속적으로 발전하기 위해서는 학생들의 학습관

리 시스템(LMS), 일선 선생님들과의 협업을 기

반으로한 협의체 구성, 학교 현장 상황에 맞게
스포츠실수업및지도에대한체계적연구가진

행된다면 가상현실 스포츠교실은 스포츠 산업

및콘텐츠산업전반에걸쳐새로운활력을불어

넣을 수 있다고 전망한다.
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- 1일차 / 9월 24일(목)

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 

한근희 프로그램위원장의 인사말 모습]

  
[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 NIA 

문용식 원장의 초청강연 1 발표 모습]

[ 학회 주최 / 주관 행사 ]

◈ 2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스

1) 일 시 : 2020년 9월 24일(목)~25일(금)
2) 장 소 : 온라인
3) 주 제 : Digital New Deal Technology Essentials : 디지털 뉴딜 기술 핵심
4) 위 원 회 :

대회장: 이상현 회장(한국정보처리학회, KCC정보통신 부회장)
수석부회장: 신용태 교수(숭실대)
공동조직위원장: 김명준 원장(ETRI), 김석환 원장(KISA), 김영삼 원장(KETI), 김창용 원장(NIPA), 

문용식 원장(NIA), 최희윤 원장(KISTI), 권호열 원장(KISDI), 지대범 원장(KLID)
프로그램위원장: 한근희 교수(고려대)
홍보위원장: 박진호 교수(동국대)
운영위원장: 김성환 교수(서울시립대)
공동산학협력위원장: 김수상 대표(콤텍정보통신), 권혁상 대표(KCC정보통신), 김의석 대표(아우토크립트)

5) 내 용 : 초청강연 3개, 6개 트랙별 총 36개 세션 발표
6) 참 석 자 : 282명(일반 206명, 학생 76명)
7) 초청강연 : 문용식 원장(NIA), 김태웅 책임리더(네어버), 최성현 전무(삼성전자)
8) 트랙주제 : 자율이동체, 디지털 헬스케어, Beyond 5G, AI 융합, 융합 보안, Cloud Service 
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[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 네이버 

김태웅 이사의 초청강연 2 발표 모습]

 

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 개회식에서 

이상현 회장의 개회사 모습]

 

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 개회식에서 

과학기술정보통신부 송경희 정책관의 축사 모습 ]

 

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 개회식에서 

KISDI 권호열 원장의 환영사 모습]

 

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 개회식에서 

KISA 김석환 원장의 격려사 모습]

 

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 개회식에서 

KISTI 최희윤 원장의 격려사 모습]
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[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 

세션 1 발표장 모습]

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 1일차 세션 발표 모습]

 
- 2일차 / 9월 25일(금)

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 2일차 삼성전자 

최성현 전무의 초청강연 2 발표 모습]

[2020년도 IT21 글로벌 컨퍼런스 2일차 세션 발표 모습]

◈ 2020년 단기강좌 시리즈 개최

1) 일 시 : 2020년 10월 15일(목), 22일(목), 
29일(목), 11월 5일(목) 13:00~17:00 

2) 장  소 : 온라인
3) 참석자 : 118명(일반 : 44명, 학생 : 74명)  
4) 주 제 : AI기반 데이터 미디어 크리에이션 

시리즈
5) 위원장 : 박진호 교수(동국대학교)
6) 발표자 : 민세희 교수(서강대학교)

 

[2020년 단기강좌 시리즈 I 진행 모습 1]

[2020년 단기강좌 시리즈 I 진행 모습 2]
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[2020년 단기강좌 시리즈 II 진행 모습 2]

 

[2020년 단기강좌 시리즈 II 진행 모습 2]

 

[2020년 단기강좌 시리즈 III 진행 모습 1]

 

[2020년 단기강좌 시리즈 III 진행 모습 2]

[2020년 단기강좌 시리즈 IV 진행 모습 1]

 

 

[2020년 단기강좌 시리즈 IV 진행 모습 2]

 

◈ 2020년도 온라인 추계학술발표대회 개최

1) 일  자 : 2020년 11월 6일(금)~7일(토) 
2) 장  소 : 온라인
3) 위원회 : 

대회장 : 이상현 회장(한국정보처리학회, 
KCC정보통신)  

수석부회장 : 신용태 교수(숭실대학교)
조직위원장 : 고진광 교수(순천대학교)
학술위원장 : 이은서 교수(안동대학교)

4) 논문발표 : 312편(구두발표 140편, 
포스터발표 172편) 

5) 시 상 : 최우수논문상 2편, 우수논문상 15편
6) 학부생논문경진대회 : 대상 2편, 금상 5편, 

은상 11편, 동상 14편
7) 참가자 : 323명(일반 : 43명, 대학원생 : 81명,

학생 : 199명)
8) 튜토리얼발표 : 박용범 교수(단국대), 

심재웅 교수(서울대)
9) 신진학자워크숍 : 한성수 교수(강원대학교), 

송현주 교수(숭실대학교)
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시간 발표제목 발표자

15:30∼16:00
접수 및 개회

진행 : 이양원 교수(호남대학교)  

15:50∼16:00 개회식 및 축사 최용국 회장

16:00∼16:30
주제발표 1

인공지능 시대의 재난 선제 대응을 위한 
지능형 시스템 개발

강윤희 교수
(백석대학교)

16:30∼17:00
주제발표 2

AI 기반 지능형 재난 드론 기술 개발
박용범 교수
(단국대학교)

17:00∼17:30
주제발표 3

SOC 인프라 분야의 재난 안정을 위한
AI 및 IoT 연계 필요성

정제평 교수
(호남대학교)

17:30∼17:40 Break Time

17:40~18:40

토론
• 좌  장 : 방상원(송원대학교 교수)
• 토론자 : 이칠우 교수(전남대학교), 박복길 단장(전남정보문화산업진흥원)

이태훈 교수(광주대학교), 이정재 교수(송원대학교)
김광현 교수(광주대학교), 오수열 교수(목포대학교)
천종훈 교수(전남도립대학교), 이성렬 교수(목포해양대학교)
최병섭 실장(KCA 전파관리실), 김철원 교수(호남대학교)
박시남 본부장(스마트인재개발원)

[ 공동 주최/주관 행사 ]

◈ ICESI 2020 국제컨퍼런스 개최

1) 일  자 : 2020년 9월 16일(수)~18일(금)
2) 장  소 : 제주부영호텔
3) 주  최 : 대한전기학회, 한국정보처리학회 외
4) 참석자 : 이상현 회장 외 34명

[ 지회 및 연구회 ]

- 호남지회

◈ 2020년도 광주.전남 과학기술포럼 개최 

1) 일 시 : 2020년 8월 20일(목) 15:30
2) 장 소 : 호남대학교 ICT융합대학 8호관 8413호
3) 주 관 : 호남지회(지회장 : 이양원 교수)

◈ 2020년도 i-TOP 경진대회 개최 

1) 일  시 : 2020년 10월 31일(토) 09:00 ~ 13:00
2) 장  소 : 전국 36개 시험장 
3) 주  최 : 한국생산성본부, 한국정보처리학회
4) 응시자 : 1,859명 
 

◈ 제12회 ICT 논문 대제전 시상식 개최

1) 일  시 : 2020년 12월 11일(금) 13:30
2) 장  소 : 웹캐시 We Hall
3) 주  최 : 전자신문, 한국정보처리학회
4) 참석자 : 이상현 회장 외 38명

4) 주 제 : 인공지능 기반 재난 대응기술 응용 현

황과 전망

5) 참석자 : 31명 
6) 내 용 : 개회식, 축사, 주제발표 1, 2 3, 

패널토의

7) 프로그램
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시 간 내  용

14:00～14:10 (10‘)
사회 : 황지유 교수(동신대)

환영사 
(동신대학교, 송경용 대학원장)

14:10～14:40 (30‘)
4차산업혁명과 SW 품질/안전

(동신대학교, 류갑상 교수)

14:40～15:10 (30‘)
SW 테스팅과 SW 품질 확보 

(한국농어촌공사, 정진국 박사)

15:10～15:40 (30‘)
소프트웨어 안전 산업의 발전 방향

(시에이에스, 김길훈 박사)

15:40～15:50 (10‘) Coffee Break

15:50～16:20 (30‘)
소프트웨어 안전 입증 기법 및 사례

(대신정보통신, 김석관 박사)

16:20～17:00 (40’)
SW 품질/안전에 대한 패널 토론

(류갑상교수, 김석관박사, 장민재박사, 허학수사장, 김윤기사장)

◈ 2020년도 SW품질안전포럼 개최 

1) 일  시 : 2020년 12월 9일(수) 15:30 ~ 19:00
2) 장  소 : 동신대학교 정보전산센터 세미나실
3) 주  관 : 호남지회(지회장 : 이양원 교수)

- 이브릿지연구회

◈ 2020년도 제 9차 이브릿지위원회 회의 개최 

1) 일  시 : 2020년 9월 27일(금) 11:00 
2) 장  소 : 온라인(Zoom 화상회의)
3) 참석자 : 안문석 편집위원장 외 5명 
4) 내  용 : 이브릿지 포럼 발표지 확정 외

◈ 2020년도 제 10차 이브릿지위원회 회의 개최 

1) 일  시 : 2020년 9월 3일(목) 14:00 
2) 장  소 : 온라인(Zoom 화상회의)
3) 참석자 : 안문석 편집위원장 외 6명 
4) 내 용 : 이브릿지 포럼 개최 진행 방법 논의 외

 

4) 참석자 : 38명 
5) 내  용 : 개회식, 주제발표, 패널토론

◈ 2020년도 이브릿지 포럼 최종 점검 회의 개최

1) 일  시 : 2020년 10월 19일(월) 15:00 
2) 장  소 : KISTI 회의실
3) 참석자 : 이정배 위원장 외 6명 
4) 내  용 : 이브릿지 포럼 최종 점검 확인 외

 

◈ 이브릿지 포럼 2020 개최 

1) 일  시 : 2020년 10월 28일(수) 13:00 
2) 장  소 : KISTI 본원 키움관 컨퍼런스홀
3) 주 제 : 코로나 시대의 디지털 혁신 성장과 

포용 전략
4) 참석자 : 안문석 공동위원장 외 126명
5) 내  용 : 
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시간 세 부 내 용 

1:00-1:30 등  록 

1:30~2:15
(45분)

기조연설(keynote)

사회: 신용태 교수
(숭실대, KIPS 
수석부회장)

기조연설1 
(‘10)

- 코로나 이후 선도국가가 되는 길
  안문석 공동위원장(전자정부추진위원회)  

기조연설2 
(‘10)

포스트 코로나 시대의 데이터 생태계
  최희윤 원장(KISTI)

기조연설3 
(‘10)

COVID19이 디지털 전환에 미치는 영향
  민원기 총장(한국뉴욕주립대)

기조연설4 
(‘15)

- 위기를 기회로 바꾸는 디지털 뉴딜
  장석영 차관(과학기술정보통신부)

2:15-3:30
(75분)

session 1

포스트 코로나 
시대의 디지털 

혁신 정책
(Policy & Strategy)

좌장: 최희윤 원장
(KISTI) 

발

제

‘10
- 포스트 코로나와 디지털 정부 혁신
  서보람 국장(행정안전부 공공데이터정책관)

‘5
- 디지털 혁신 데이터 정책
  김재수 본부장(KISTI) 

‘5
- 국가지능화를 위한 디지털 혁신
  이윤근 소장(ETRI 인공지능연구소)

‘5
- 디지털 격차해소 추진 전략
  정부만 본부장(한국정보화진흥원)

‘5
- 교육 디지털 혁신 전략
  이태억 교수(KAIST)

패널토의 (45분)
발표자+김동욱 교수(서울대)+손연기 교수(우송대)

+황종성 연구위원(NIA)+김현곤 원장(국회미래연구원)

3:30-4:45
(75분)

session 2

포스트 코로나 
시대의 디지털 
산업 생존 전략

(Sustainability & 
Resilience)

좌장: 정태명 교수
(성균관대)

발

제

‘5
- G2의 글로벌 디지털 성장 전략
  강성주 교수(칭화대)

‘5
- 비대면 일자리 창출을 위한 크라우드 소싱 기반의 

데이터 라벨링
  이에녹 대표(데이터메이커)

‘5
- 디지털산업 경쟁력의 원천은 소프트파워
  이영상 대표(데이터스트림즈) 

‘5
- 데이터 민주주의를 통한 디지털 클러스터의 포용성장
  김동필 부사장(엘솔루) 

‘5
- Intelligent Enterprise로의 변혁
  한창직 대표(ASPN) 

‘5
- 지능화를 통한 지속적 DT(Digital Transformation) 

실현 전략
  민병석 전문위원(LG CNS)

패널토의 (45분)
발표자+김지선 기자(전자신문)+이원희 학회장(한국행정학회)

4:45 마무리 - 이정배 교수(부산외대, 이브릿지연구회 위원장)
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[e-Bridge 포럼 2020 내빈 기념 촬영 모습]

 

[공로패 수여 모습 – 원광연 이사장(국가과학기술연구회)]

 

[이브릿지연구회 위원장 인사말 모습 – 
이정배 교수(부산외대)]

 

[기조연설 발표 모습 – 최희윤 원장(KISTI)]

[기조연설 발표 모습 – 김정원 

실장(과학기술정보통신부)]

[이브릿지 포럼 2020 진행 모습]

 
◈ 2020년도 이브릿지 포럼 결과 보고 회의 개최

1) 일  시 : 2020년 11월 20일(금) 11:00 
2) 장  소 : KISTI 서울분원 원장실
3) 참석자 : 이정배 위원장 외 6명 
4) 내  용 : 이브릿지 포럼 결과 보고
 

- 컴퓨터소프트웨어연구회

◈ BIC 2020 개최  

1) 일  시 : 2020년 8월 17일(월)~19일(수) 
2) 장  소 : 제주도 메종글래드호텔
3) 주  최 : 컴퓨터소프트웨어연구회

(위원장: 박두순 교수)
4) 참석자 : 28명(발표논문 : 35편)
 

◈ CSA 2020 개최 

1) 일  시 : 2020년 12월 14일(월)~16일(수)
2) 장  소 : 제주도 메종글래드호텔
3) 주  관 : 컴퓨터소프트웨어연구회

(위원장: 박두순 교수)
4) 참석자 : 32명(발표논문 : 57편) 
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[ 제회의 ]

 
◈ 2020년도 제9차 상임임원단 회의 개최 

1) 일  시 : 2020년 9월 17일(목) 15:00
2) 장  소 : 온라인(Zoom 화상 회의)
3) 참석자 : 이상현 회장 외 9명
4) 내 용 : 2020년도 IT21 행사 진행 사항 점검 외
 

◈ 2020년도 제3차 이사회 회의 개최 

1) 일  시 : 2020년 10월 23일(금) 17:00
2) 장  소 : KCC정보통신 9층 회의실
3) 참석자 : 이상현 회장 외 70명(참석 13명, 

위임 58명)
4) 내  용 : 2020년도 상반기 감사보고 외
 

[2020년도 제3차 이사회에서 이상현 회장의 개회사 모습]

 

[2020년도 제3차 이사회에서 화무 보고 모습]

[2020년도 제3차 이사회에서 KCC정보통신 소개 모습]

 
◈ 2020년도 제4차 이사회 회의 개최 

1) 일  시 : 2020년 12월 9일(수) 17:00
2) 장  소 : 서울클럽 2층 한라산홀
3) 참석자 : 이상현 회장 외 69명(참석 9명, 

위임 61명)
4) 내  용 : 내규 및 정관 일부 수정안 심의 외
 

◈ 제53차 임시총회 개최 

1) 일  시 : 2020년 12월 9일(수) 18:00
2) 장  소 : 서울클럽 2층 한라산홀
3) 참석자 : 이상현 외 153명(참석 16명, 

위임 138명)
4) 내  용 : 2021년도 수석부회장 선출
 

[2021년도 제53차 임시총회에서 

이상현 회장의 개회사 모습] 
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[2021년도 제53차 임시총회에서 공로상 시상 모습 – 
박진호 교수]

[ 2021년도 제53차 임시총회에서 20년 근속 표창 

시상 모습 – 사무국 송영민 국장]

 

[2021년도 제53차 임시총회에서 감사 발표 모습]

[ 각위원회 회의 ]

- 선거관리위원회 

◈ 2020년 제1차 선거관리위원회 회의 개최

1) 일 자 : 2020년 12월 4일(금)  
2) 장 소 : 서면결의
3) 참석자 : 김상훈 위원장 외 9명
4) 내 용 : 2021년도 수석부회장 후보자 자격 심의
 

- 전임회장운영위원회

◈ 2020년 제2차 전임회장운영위원회 회의 개최 

1) 일  시 : 2020년 11월 10일(금) 18:00
2) 장  소 : 서초원 한정식
3) 참석자 : 성기중 전임회장 외 7명
4) 내  용 : 2021년도 수석부회장 후보자 논의
 

[ 발간사업 추진 활동 ]

- JIPS 운영위원회 

◈ 2020년도 제2차 영문논문지(JIPS) 실무 
운영위원회 개최

1) 일  시 : 2020년 7월 10일(금) 17:00
2) 장  소 : 메종글래드제주호텔
3) 참석자 : 박종혁 위원장 외 4명
4) 내  용 : JIPS 워크샵 개최 협의
 

◈ 2020년도 영문논문지(JIPS) 발전 방안 연구과제 
선정 회의

1) 일  시 : 2020년 7월 29일(수) 17:00
2) 장  소 : 온라인 화상회의
3) 참석자 : 박종혁 위원장 외 2명
4) 내  용 : JIPS 발전 방안 과제 선정 외
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◈ 2020년도 제4차 영문논문지(JIPS) 실무 
운영위원회 개최

1) 일  시 : 2020년 10월 30일(금) 16:00
2) 장  소 : 동국대학교(경주)
3) 참석자 : 박종혁 위원장 외 6명
4) 내  용 : JIPS 10월호 발간 보고 외 
 

◈ 2nd 2020 JIPS/KIPS-CSWRG Workshop 
개최

1) 일  자 : 2020년 10월 30일(금)~31일(토)
2) 장  소 : 동국대학교(경주)
3) 참석자 : 박종혁 위원장 외 25명
4) 내 용 : JIPS 및 컴소연구회 제2차 합동 워크샵
 

◈ 2020년도 제5차 영문논문지(JIPS) 실무 
운영위원회 개최

1) 일  시 : 2020년 11월 13일(금) 10:00
2) 장  소 : 강남 토즈타워
3) 참석자 : 박종혁 위원장 외 3명
4) 내 용 : JIPS 발전방안 연구과제 발표 및 운영

방안 검토
 

◈ 2020년도 제6차 영문논문지(JIPS) 실무 
운영위원회 개최

1) 일  시 : 2020년 12월 00일?금) 10:00
2) 장  소 : 강남 투뿔등심
3) 참석자 : 박종혁 위원장 외 3명
4) 내  용 : JIPS 12월호 발간 보고 및 송년회
 

[ 학술사업 추진 활동 ]

- 단기강좌

◈ 2020년도 제1차 단기강좌 준비위원회 회의 개최

1) 일  시 : 2020년 7월 24일(금) 12:30 
2) 장  소 : 학회 회의실 
3) 참석자 : 박진호 위원장 외 4명
4) 내  용 : 2020년도 단기강좌 개최 계획 협의 외

- IT21 컨퍼런스 

◈ 2020년도 IT21 컨퍼런스 제3차 프로그램위원회 
회의 개최

1) 일  시 : 2020년 8월 3일(월) 12:00 
2) 장  소 : 노랑저고리 한정식 
3) 참석자 : 한근희 학술위원장 외 5명
4) 내  용 : 2020년도 IT21 프로그램 최종 확정 외
 

- 추계학술발표대회

◈ 2020년도 추계학술발표대회 제1차 학술위원장단 
회의 개최

1) 일  시 : 2020년 10월 16일(금) 15:00 
2) 장  소 : 학회 회의실 
3) 참석자 : 이은서 학술위원장 외 5명
4) 내 용 : 2020년도 추계학술발표대회 수상자 

확정 외
 

- CUTE 2020

◈ CUTE 2020 제1차 준비회의 개최

1) 일  시 : 2020년 10월 16일(금) 15:30
2) 장  소 : 학회 회의실 
3) 참석자 : 이경오 위원장 외 2명
4) 내 용 : CUTE 2020 개최 및 JIPS 협력 방안 

논의
 

[ 기타 활동 ]     

 
◈ 2020년도 상반기 감사 시행

1) 일  시 : 2020년 7월 14일(화) 11:00
2) 장  소 : 학회 회의실
3) 참석자 : 이재철 감사 외 3명 
4) 내  용 : 2020년도 상반기 회무 및 재무 감사



회원구분 회원번호 성명 직장명

정회원

2020-22658-02 김용호 한국전자기술연구원

2020-22660-02 정윤모 성균관대학교

2020-22661-02 문초롱 제나드시스템

2020-22662-02 구자익 제나드시스템

2020-22664-02 박두산 　

2020-22670-02 김진평 차세대융합기술연구원

2020-22673-02 김성국 연세대학교

준(학생)
회원

2020-22529-03 윤성욱 포항공과대학교

2020-22530-03 김영애 숭실대학교

2020-22531-03 정재욱 숭실대학교

2020-22533-03 김연정 인하대학교

2020-22537-03 김광배 현대자동차

2020-22540-03 이동환 과학기술연합대학원대학교

2020-22541-03 나장호 홍익대학교

2020-22542-03 김창민 상지대학교

2020-22550-03 이윤호 서울호서직업전문학교

2020-22551-03 이정훈 전북대학교

2020-22552-03 김태원 동국대학교

2020-22553-03 성현규 동국대학교

2020-22554-03 박나현 경희대학교

2020-22555-03 임은아 서울호서직업전문학교

2020-22556-03 Tang Qian 연세대학교

2020-22557-03 김영재 충북대학교

2020-22558-03 임준호 고려대학교

2020-22559-03 오지헌 경희대학교

2020-22560-03 강현아 고려대학교

2020-22561-03 신진우 원광대학교

2020-22562-03 이한범 성균관대학교

2020-22563-03 천진우 성균관대학교

2020-22564-03 김승태 성균관대학교

2020-22566-03 하승재 숭실대학교

2020-22568-03 박성진 홍익대학교

2020-22569-03 이주호 숭실대학교

2020-22570-03 차준엽 숭실대학교

2020-22571-03 류한칭 단국대학교

2020-22572-03 김도연 성균관대학교

2020-22573-03 김민영 건국대학교

2020-22574-03 Zhang 
Mengzhao 연세대학교

회원구분 회원번호 성명 직장명

갱신된
종신회원

2012-18279-01 이승현 광운대학교

2010-16452-01 이용희 SK텔레콤

종신회원

2020-22539-01 강명주 넥타르소프트

2020-22567-01 구동영 한성대학교

2020-22599-01 문재웅 광운대학교

2020-22606-01 박광영 숭실대학교

2020-22619-01 임영섭 지에스아이티엠

2020-22651-01 도경화 건국대학교

2020-22665-01 안세희 국가보안기술연구소

2020-22666-01 류성욱 국가보안기술연구소

정회원

2020-22527-02 김지수 제이씨현시스템

2020-22528-02 노성규 국방과학연구소

2020-22532-02 서채연 홍익대학교

2020-22534-02 이대성 부산가톨릭대학교

2020-22535-02 이정훈 루닛

2020-22536-02 지은경 한국과학기술원

2020-22543-02 유정록 한국과학기술정보연구원

2020-22544-02 백승렬 울산과학기술원

2020-22547-02 김준석 동의대학교

2020-22548-02 박경석 한국과학기술정보연구원

2020-22549-02 김상대 국립공주대학교

2020-22565-02 김성희 동의대학교

2020-22589-02 김민수 더맘마

2020-22592-02 박승창 국립한국교통대학교

2020-22594-02 김태훈 원광대학교

2020-22600-02 박수희 동덕여자대학교

2020-22603-02 임선자 부경대학교

2020-22610-02 김양훈 신흥대학교

2020-22614-02 김규석 한국폴리텍대학

2020-22617-02 권구주 배화여자대학교

2020-22628-02 김준철 서울기술연구원

2020-22629-02 이지애 서울기술연구원

2020-22630-02 김지현 제이비주식회사

2020-22635-02 Sinha 
Shrutika 전북대학교

2020-22642-02 김시우 숭의여자대학교

2020-22650-02 이혜진 한국과학기술정보연구원

2020-22654-02 김경옥 서울과학기술대학교

2020-22656-02 안선일 한국과학기술정보연구원
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회원구분 회원번호 성명 직장명

준(학생)
회원

2020-22575-03 김민재 연세대학교

2020-22577-03 이주현 동국대학교

2020-22579-03 송호연 한성대학교

2020-22581-03 정휘준 충남대학교

2020-22582-03 고정현 한밭대학교

2020-22584-03 신다연 서울여자대학교

2020-22586-03 김재민 서원대학교

2020-22587-03 홍민기 고려대학교

2020-22588-03 김영기 고려대학교

2020-22593-03 Bozhao 고려대학교

2020-22595-03 나형선 광운대학교

2020-22596-03 송예지 호서대학교

2020-22597-03 노진원 고려대학교

2020-22598-03 김성주 숭실대학교

2020-22601-03 정규열 경기대학교

2020-22602-03 김세진 고려대학교

2020-22604-03 최동빈 단국대학교

2020-22605-03 김동재 고려대학교

2020-22607-03 백진헌 한국과학기술원

2020-22608-03 서동국 한양대학교

2020-22609-03 안창주 충북대학교

2020-22611-03 이보현 이화여자대학교

2020-22612-03 권기원 잡쇼퍼

2020-22613-03 김하연 서울대학교

2020-22615-03 임혜령 강원대학교

2020-22616-03 이연재 상명대학교

2020-22618-03 김동훈 고려대학교

2020-22620-03 장보윤 성균관대학교

2020-22621-03 김성민 성균관대학교

2020-22622-03 최한힘나라 성균관대학교

회원구분 회원번호 성명 직장명

준(학생)
회원

2020-22623-03 이창화 울산과학기술원

2020-22624-03 김동욱 영남대학교

2020-22625-03 한재혁 고려대학교

2020-22626-03 Jinhuijun 연세대학교

2020-22627-03 이다인 한림대학교

2020-22631-03 유성현 충남대학교

2020-22632-03 윤동진 인하대학교

2020-22633-03 이상민 삼육대학교

2020-22634-03 염철민 충남대학교

2020-22636-03 기민송 연세대학교

2020-22637-03 유은지 한국전통문화대학교

2020-22638-03 권도형 한국전통문화대학교

2020-22639-03 문성식 한경대학교

2020-22640-03 김민하 중앙대학교

2020-22643-03 이원철 한양대학교

2020-22645-03 손지원 한양대학교

2020-22646-03 박성준 한양대학교

2020-22648-03 유재서 한양대학교

2020-22649-03 최기봉 한양대학교

2020-22652-03 전상준 한밭대학교

2020-22653-03 김윤성 아주대학교

2020-22655-03 이상원 아주대학교

2020-22659-03 현종환 한국과학기술원

2020-22663-03 유재은 서울대학교

2020-22667-03 김태진 숭실대학교

2020-22668-03 김희찬 숭실대학교

2020-22669-03 김동훈 한동대학교

2020-22671-03 김진혁 수원대학교

2020-22672-03 최나현 한성대학교

법인회원 2020-22538-06 장영규 코리아퍼스텍

117신규회원 명단



정보처리학회지 제 28 권 제 1 호(2021. 3)118

구     분 대표자 주                      소

(주)베스트케이에스 김교은 대표 서울특별시 금천구 범안로 1130 가산디지털엠파이어빌딩 501, 502호

(주)블루코어 이동화 대표 서울특별시 강남구 역삼로 111 한국정보통신진흥협회빌딩 2층

(주)시티랩스 조영중 대표 경기도 안양시 만안구 예술공원로 153-32 3층

삼성SDS(주) 황성우 대표 서울특별시 송파구 올림픽로35길 123(신천동) 삼성SDS타워

에스넷시스템(주) 장병강 대표 서울특별시 강남구 선릉로 514 (삼성동) 성원빌딩 10층

(주)LG CNS 김영섭 대표 서울시 강서구 마곡중앙8로 71 LG사이언스파크 E13, E14

LG히다찌(주) 김수엽 대표 서울특별시 마포구 마포대로 155 LG마포빌딩

(주)자이네스 고범석 대표 서울특별시 구로구 디지털로33길 11, 에이스테크노타워 8차 503호

정보통신산업진흥원 김창용 원장 충청북도 진천군 덕산면 정통로 10

정보통신정책연구원 권호열 원장 충청북도 진천군 덕산면 정통로 18

(주)지란지교시큐리티 윤두식 대표 서울특별시 강남구 역삼로 542(대치동 신사S&G 5층)

KCC정보통신 이상현, 권혁상 대표 서울특별시 강서구 공항대로 665 KCC오토타워

(주)코리아퍼스텍 장영규 대표 서울시 강서구 화곡로 222

티에스라인시스템(주) 최국현 대표 서울특별시 영등포구 영신로 220, 805호~806호

한국인터넷진흥원 이원태 원장 전라남도 나주시 진흥길 9

한국전자통신연구원 김명준 원장 대전광역시 유성구 가정로 218

한국지능정보사회진흥원 문용식 원장 대구광역시 동구 첨단로 53

특별 법인회원 명단 
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한국정보처리학회 기관지 원고 집필 안내

한국정보처리학회는 학회지 ｢정보처리학회지｣와 논문지 ｢정보처리학회논문지A·B·C·D｣를 발행하고 있습니다. ｢정보처

리학회지｣는 새로운 기술동향을 비롯해서 각종 정보를 게재하고, 회원의 지식 향상을 목적으로 하며, ｢정보처리학회논문지

A·B·C·D｣는 회원의 연구 결과를 발표하는 장입니다.

본 안내는 학회 기관지의 원고 집필 요령을 정리한 것으로, 집필 시 참고로 하시기 바랍니다.

『정보처리학회지』원고 집필 안내

제 1 조 학회지에 게재할 원고의 종류는 특집, 특별기고, 기획기사, 정보 관련 기술 동향 및 편집위원회가 인정

하는 것으로 한다.  

제 2 조 투고자는 원칙적으로 본 학회 회원으로 한다. 단, 회원과의 공동기고자 및 초청기고자는 예외로 한다. 

제 3 조 원고는 수시로 접수하며 접수일은 원고가 본학회 편집위원회에 도착한 날로 하고, 접수된 원고는 편집

위원회에서 게재여부를 결정한다.  

제 4 조 원고는 가장 많이 사용되는 워드프로세서로 작성한 파일을 함께 제출한다. 

제 5 조 원고의 내용은 정보처리 관련자가 이해할 수 있는 정도로 작성한다.

제 6 조 투고자는 200자 이내의 약력을 제출하여야 한다. 게재가 확정된 원고에 대해서는 추후 저자의 사진을 

제출해야 한다. 

제 7 조 본 학회지에 게재된 내용은 본 학회의 승인없이 영리목적으로 무단 복제하여 사용할 수 없다.

제 8 조 원고 작성 방법은 다음과 같다.

(1) 1페이지 기술 분량 : A4용지 30행×40자 내외

(2) 원고분량 : 6~8페이지 내외

(3) 참고문헌 : 참고 문헌은 저자명에 의한 사전식으로 기술하되, 각 참고 문헌은 잡지의 경우 “번호저

자명, 제목, 잡지명, 권, 호, 페이지, 연도”의 순으로 기술한다. 단, 참고문헌 인용시에는 

대괄호를 이용할 것(예 [1], [2], [3], [4] 등) 

(예) [1] 김철수, 김수철, “한국 정보 처리 산업에 관한 연구”, 한국정보처리논문지, 

제1권, 제1호, pp.23-43, 1997.

[2] 이영희, 컴퓨터입문, pp.234, 출판사, 1997. 

[3] L. Lanomt, “Synchronization Architecture and Protocols”, IEEE Trans. on Comm., 

Vol. 23, No. 3, pp.123-132, 1997. 

[4] Steinmetz, Multimedia : Computing, Communications & Applications, PII, 1995.

(4) 내용표기에 있어서, 장, 절 등의 표시는 ‘ 1, 1.1, 1.1.1, 가, 1), 가), (1), (가)’의 순서로 한다.

(5) 원고는 ‘제목-소속-성명-목차-본문-참고문헌’의 순으로 기술하며, 첫장 하단에는 회원 구분을 명기

한다.

(6) 표의 제목은 “<표 1>대한민국” 과 같이 표의 상단에 기술하고, 그림의 제목은 “(그림 1)서울”과 

같이 그림의 하단에 기술하며, 사진판으로 사용할 수 있도로 백지에 정서해야 한다.

본 규정은 1997년 1월 1일부터 효력을 발생한다. 
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기타 원고 모집 안내

당학회지편집위원회에서는학회지 정보처리학회지 에게재할각종원고를회원여러분으로부터모집하

고 있습니다. 많은 투고와 참여있으시기 바랍니다.

1. 모집내용

다음에 대한 원고를 모집합니다.

(1) 해 설：정보처리에 관련된 신기술 또는 이론으로서 당 학회 회원의 관심도가 높은 내용

(2) 외국기사：외국 잡지에 게재된 기사로서 당 학회 회원에게 유익한 내용

(3) 서 평：최근에 출판된 책으로서 당 학회 회원에게 유익한 도서의 소개 또는 비평

(4) 뉴 스：정보처리에관한국제규모의회의, 대회의보고등시사성이 높고 당학회회원에게널리

알릴 가치가 있는 내용

(5) 기관소개：국내 기관 또는 외국 기관

(6) 기 타：당 학회 회원에게 유익한 내용

2. 응모 자격

당 학회 회원으로 한다.

3. 응모 절차

원고는 학회지 편집위원회에서 정한 투고 규정에 의거하여 다음 순서로 기술하여 주시기 바랍니다.

(1) 제 목

서평의 경우에는 저자명, 책이름, 페이지수, 출판사, 발행년도, 가격 등으로 기술한다.

어느 쟝르에 속하는지를 첫페이지 오른쪽 상단에 표시한다.

(2) 필자명, 소속, 필자 연락처

(3) 본 문

본문은 서평의 경우 2,000자 정도, 뉴스의 경우 1,000자 정도로 한다.

(4) 참고문헌, 부록, 그림, 표

(5) 필자 소개

이름, 경력과 학력을 기술한다.

4. 원고 취급

투고된원고는학회지편집위원회에서심사를한후게재여부를결정합니다. 게재가결정되었을경우에

는 원고 수정을 부탁하는 경우가 있습니다. 서평의 경우에는 필자의 사진이 필요하므로 게재 결정 후

학회 사무국으로 우송해야 됩니다.

5. 원고료

학회지 규정에 의거하여 소정의 원고료를 지급합니다.

6. 보낼 곳

04376 서울특별시 용산구 한강대로 109, 1002호(한강로 2가 용성비즈텔)

한국정보처리학회 학회지 편집위원회

uskim@kips.or.kr
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정보처리학회 논문지 투고 규정

1. 원고의 전자 투고
모든 원고는 전자 형태(MS Word, 아래아 한글, 혹은 PDF 형태)로 학술지 웹사이트(http://ktccs.kips.or.kr, http://ktsde.kips.or.kr)를 통해 온라인으로 

투고하여야 한다. 투고 규정은 해당 웹사이트에서도 볼 수 있으며, 본 학술지에 투고하는 모든 원고들은 이 규정을 준수하여야 한다. 그렇지 않을 경우 

원고가 반송되게 되며 이로 인해 출판이 지연될 수도 있다. 원고 투고에 관한 문의는 이메일(kips@kips.or.kr)이나 전화(+82-2-2077-1414), 팩스

(+82-2-2077-1472)를 통해 학회 사무국으로 한다. 저자 중에 1인은 학회 회원으로 가입되어야 함을 원칙으로 한다.

2. 연구 및 출판 윤리
본 학술지는 Guidelines on Good Publication(http://publicationethics.org/node/11184)에 기술된 연구 및 출판 윤리 지침을 따른다.

2.1 이해갈등관계 명시

저자는 기업으로부터의 재정적 지원 또는 연계, 이익집단으로부터의 정치적 압력 등과 같은 이해 갈등 관계가 있으면, 이에 관한 정보를 밝혀야 

한다. 특히, 연구에 관계된 모든 지원금의 출처를 명백히 진술해야 한다.

2.2 저자 요건

1) 연구의 기본개념설정과 설계, 자료수집, 또는 자료분석과 해석에 지대한 공헌을 하고, 2) 원고를 작성하거나 내용의 중요 부분을 변경 또는 개선하

고, 3) 최종 원고 내용에 대한 동의, 4) 연구 작업 각 부분 마다 관련된 정확성 또는 무결성과 관련된 질문이 적절하게 조사되고 해결되었음을 보장하

는 해당 작업의 모든 측면에 대해 책임을 지는 계약에 관한 네 가지 조건 을 모두 충족한 사람만이 논문 저자로서 원고에 나열되어야 한다. 원고의 

최초 투고 후, 어떠한 저자 변경 사항(저자 추가, 저자 삭제, 혹은 저자 순서 변경)도 편집인에게 편지로 알려주고 승인을 받아야 한다. 이 편지에는 

해당 논문의 모든 저자들의 서명이 포함되어야 한다.

2.3 이중게재/이중투고 금지

투고된 모든 원고는 다른 학술지에 이미 실렸거나 또는 심사 중이어서는 안된다. 채택된 원고의 모든 부분은 편집위원회의 허가 없이 다른 과학학술

지에 이중게재 하여서는 안 된다. 본지에 실린 논문의 이중게재 발각 시에는 저자 및 소속기관에 이를 알릴 것이며, 저자에게 제재가 가해 질 것이다.

3. 상호심사 절차
모든 원고는 편집위원이 위촉한 2인 또는 3인의 심사위원들이 평가하며, 연구의 질과 독창성, 그리고 과학적 중요성을 바탕으로 심사하여 채택 여부를 

결정한다. 원고투고 후 심사 의견과 결과를 온라인 투고시스템과 이메일로 통보한다. 교신저자는 수정된 원고를 온라인으로 재투고해야 하며 심사자의 

지적에 따라 변경된 내용을 각 항목별로 진술해야 한다. 편집위원회 결정 이후 8주가 경과해도 수정된 원고를 재투고하지 않을 시에는 철회로 간주한다. 

저자는 학술지 웹사이트에서 투고 논문의 심사 진행 현황을 확인할 수 있다.

4. 저작권  
출판된 모든 원고는 한국정보처리학회의 자산이 되며, 서면허가 없이 다른 곳에 출판되어서는 안 된다. 출판이 결정되면 저자는 저작권양도 서식을 기재

하여 팩스, 우편 또는 이메일로 학회 사무국에 보내야 한다. 

5. 원고 작성 

5.1 언어

모든 원고는 국문 또는 영문으로 작성하여야 한다. 국문 논문의 경우, 서지 정보(제목, 저자, 소속, 교신저자의 주소와 이메일), 표, 그림, 감사의 

글, 참고문헌 등은 모두 영문으로 기술하여야 한다. 심사를 위한 초기 투고 원고에는 저자 정보를 포함시키지 말아야 한다. 하지만, 논문 수락 판정을 

받은 후 제출하는 최종본에는 저자 정보를 포함시켜야 한다.

5.2 일반적인 사항

1) 원고는 MS Word나 한글문서로 작성한다. 

2) 원고는 A4 (21.0×29.7cm) 용지에 10point 글씨크기로 행 사이를 2행 간격(double space)으로 하여 작성하되, 상하좌우 모두 2.5cm의 여백을 

둔다.

3) 모든 단위는 International System(SI) of Units 에 따라 기술하여야 한다. 퍼센트(%)와 온도(°C)를 제외한 모든 단위는 한 칸의 공백 다음에 

기술해주어야 한다. 

5.3 출판 유형

한국정보처리학회논문지는 연구논문(research paper), 기획특집 논문(special issue paper) 등을 출판한다. 

1) 연구논문(research paper): 본 학술지가 다루는 범위 안에서 새로운 학술적 발견들을 상호 심사과정을 거쳐 연구논문으로 출판할 수 있다. 연구논

문에는 이론이나 실험에 관한 새롭고 중요한 결과들이 기술되어야 한다. 논문의 길이 제한은 20쪽 이내이다.

2) 기획특집 논문(special issue paper): 본 학술지가 다루는 범위안에서 필요시 최신 이슈나 새로운 아이디어를 주제로 하여 상호 심사과정을 거쳐 

논문으로 출판할 수 있다. 논문의 길이 제한은 20쪽 이내이다.

5.4 연구논문

원고는 국문제목, 국문요약과 국문키워드, 영문제목, 영문요약과 영문키워드, 본문, 감사의 글(필요 시), 참고문헌을 순서대로 포함한다. 

1) 요약과 키워드

요약은 무슨 연구를 어떻게 수행하였는지, 주된 연구결과와 그 중요성에 관해 간결하게 기술하여야 한다. 표나 참고문헌 번호를 포함하지 않은 
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하나의 문단으로 기술되어야 한다. 초록의 하단부에는 연구분야와 내용을 나타낼 수 있는 3 ~ 5단어 이내의 키워드를 기재하여야 한다. 

2) 본문

a) 장절 제목: 장이나 절의 제목은 1. , 1.1, 1), a) 와 같이 4 단계 레벨로 표기할 수 있다.

b) 본문 중 참고문헌 인용: 참고문헌은 본문에서 처음 인용되는 순서대로 번호를 붙인다. 그리고 본문에서 참고문헌을 인용할 때는 해당 참고문헌

의 번호를 [1, 4, 7] 혹은 [6-9]와 같이 각괄호 안에 기재한다. 

c) 약어: 약어는 저자의 편의성보다는 독자에게 도움을 줄 수 있는 방식으로 사용되어야 한다. 따라서 약어는 가급적 제한적으로 사용하는 것이 

바람직하다. 표와 그림을 포함해 본문에서 세 번 이상 등장하지 않는 약어의 사용은 가급적 파하라. 약어는 본문에서 처음 사용될 때 축약 이전의 

형태로 정의되어야 한다. 

d) 표: 표는 본문에서 인용되는 순서대로 아라비아 숫자로 번호를 붙인다. 표의 제목과 설명은 영어로 작성하며, 본문 내용을 읽지 않고도 이해할 

수 있도록 간결 명료하게 작성한다

e) 그림: 그림은 본문에서 인용되는 순서대로 아라비아 숫자로 번호를 붙인다. 동일한 번호에 두 개 이상의 그림이 있는 경우, Fig. 1A, Fig. 

1B와 같이 아라비아 숫자 뒤에 알파벳 대문자를 기입하여 구분한다. 자신이 그린 그림이 아니면 저작권자의 허락을 받아야 하며 각주에 이를 

밝혀야 한다.

3) 감사의 글

필요한 경우, 본문 뒤에 감사의 글을 포함시킬 수 있으며, 연구비 지원 또는 다른 지원에 대한 내용을 명시할 수 있다.

4) 참고문헌

모든 참고문헌은 영어로 기술하며, 제출 원고의 내용과 분명히 관련이 있는 것들이어야 한다. 참고문헌은 본문에서 처음 인용되는 순서대로 번호

를 붙인다. 참고문헌들은 반드시 원저 확인을 통해 출처를 검증하는 것이 필요하다. 

다음 예시들을 참고하여 참고문헌들을 작성한다.

Journal Article 

[1] S. Y. Hea and E. G. Kim, “Design and implementation of the differential contents organization system based on each learner's level,” 
The KIPS Transactions: Part A, Vol.18, No.6, pp.19-31, 2011.

[2] S. Y. Hea, E. G, Kim, and G. D. Hong, “Design and implementation of the differential contents organization system based on each 

learner's level,” KIPS Transactions on Software and Data Engineering, Vol.19, No.3, pp.19-31, 2012.

Book & Book Chapter 

[3] S. Russell and P. Norvig, “Artificial Intelligence: A Modern Approach,” 3rd ed., New York: Prentice Hall, 2009. 

[4] J. L. Hennessy and D. A. Patterson, “Instruction-level parallelism and its exploitation,” in Computer Architecture: A Quantitative 
Approach, 4th ed., San Francisco, CA: Morgan Kaufmann Pub., ch. 2, pp.66-153, 2007.

[5] D. B. Lenat, “Programming artificial intelligence,” in Understanding Artificial Intelligence, Scientific American, Ed., New York: 

Warner Books, Inc., pp.23-29, 2002.

Conference Proceedings 

[6] A. Stoffel, D. Spretke, H. Kinnemann, and D. A. Keim, “Enhancing document structure analysis using visual analytics,” in 

Proceedings of the ACM Symposium on Applied Computing, Sierre, pp.8-12, 2010. 

Dissertations 

[7] J. Y. Seo, “Text-driven construction of discourse structures for understanding descriptive texts,” Ph.D. dissertation, 

University of Texas at Austin, TX, USA, 1990. 
Online Source 

[8] Thomas Claburn, Google Chrome 18 brings faster graphics [Internet], http://www.techweb.com/news/232800057/google-chrome-18- 

brings-faster- graphics.html.

6. 투고료 및 게재료

6.1 투고료

본 학술지에 원고를 투고할 때, 투고자는 1편당 일반 심사의 경우 50,000원(US $50), 급행 심사의 경우 350,000원(US $350), 기획특집 심사의 

경우 100,000원(US $100)을 학회에 납부하여야 한다. 

6.2 게재료

채택된 논문의 투고자는 논문의 게재를 위해 다음과 같은 논문 게재료를 학회 사무국에 납부하여야 한다.

- 인쇄쪽수가 1 ~ 6쪽인 경우, 100,000원

- 인쇄쪽수가 7쪽 이상인 경우, 100,000원 + 50,000원 추가 / 쪽당

6.3 결제

1) 계좌이체

- KEB하나은행: 232-13-01249-5 (예금주: 한국정보처리학회)

- 우체국: 012559-01-000730 (예금주: 한국정보처리학회)

2) 온라인 결제

- 온라인 투고시스템에서 로그인 후 결제

7. 본 투고 규정은 2020년 1월 31일부터 효력을 발생한다.



123게시판

입회 안내

국가가 지향하는 첨단 정보처리 산업과 기술혁신의 시대에 부응하여 첫째, 정보처리 학술활동의 활성화, 둘째, 정보처리 기술

의 산학연 협동의 내실화, 셋째, 정보처리 기술의 국제화와 표준화 등 회원봉사 활동에 역점을 두고 정보화사회를 선도하는 명실

상부한 정보처리 분야의 정통학회인 사단법인 한국정보처리학회에서는 정보처리분야에 종사하고 계시는 여러분들의 많은 입회

를 바라고 있습니다.

1. 특별회원：정보처리 분야 발전에 기여하고 본학회의 취지에 찬동하는 법인 및 단체.

2. 명예회원：학식과 덕망이 높고 본 학회의 발전에 크게 기여한 자.

3. 정 회 원：정보처리 관련 분야를 전공하여 학사학위 이상을 취득한 자 또는 정보처리 관련분야에서 2년이상 근무한 자.

4. 준 회 원：정보처리 관련학과 학생 또는 대학원생

5. 단체회원：도서관 또는 초․중․고 교육기관

(정관 제6조)

회 원 의 종 류 및 자 격

1. 정보처리에 관한 각종 학술발표회 및 전시회 개최 5. 국제적 학술 교류 및 기술 협력

2. 정보처리에 관한 지식 및 기술 보급에 관한 사업 6. 학회지 및 논문지 발간

3. 정보처리 기술의 상호 협조 및 정보 교환 7. 정보처리에 관한 문헌 발간

4. 정보처리에 관한 표준화 사업 8. 기타 본 학회 목적 달성에 필요한 사업

(정관 제4조)

주 요 목 적 사 업

1. 정보처리학회지(논설, 기술보고, 해설, 전망, 강좌, 단편정보 등 게재) 발행. 무료배포

2. 정보처리학회논문지 및 특집호(학술연구논문, 심사완료 후 게재) 발행.

3. 춘추계 학술발표회와 각종 학술행사에 참가 및 논문발표

4. 전문분과연구회의 활동자격과 각종 학술행사에 참가 및 논문발표

5. 국제 학술회의 활동 및 외국 학회에 참가 및 추천

6. 정보처리 및 기술발전에 업적이 있는 회원에게는 각종 학회상 수여

회 원 의 혜 택

1. 특별회원 회비는 이사회의 결정에 따르면 종신회원․정회원․준회원․단체회원 회비는 다음과 같다.

구 분 종 신 회 원 정 회 원 준 회 원 단 체 회 원

연 회 비 600,000원 60,000원 40,000원 300,000원

※ 논문 구독료 각권 별도 2만원 (필요시 구독)

2. 회원가입은 학회 홈페이지를 통하여 회원정보를 입력하신후 회비를 신용카드 결제 및 아래의 은행으로 입금하여 주시기 바랍니다.

한국외환은행 계좌번호：232-13-01249-5 예금주：(사단)한국정보처리학회

우 체 국 계좌번호：012559-01-000730 예금주：한국정보처리학회

회 비

문의처： 04376 서울특별시 용산구 한강대로 109, 1002호(한강로 2가 용성비즈텔)

사단법인 한국정보처리학회 사무국 귀하

전 화：(02) 2077-1414(代) 팩 스： (02) 2077-1472

홈페이지：www.kips.or.kr e-mail：ysyun@kips.or.kr
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연구회 안내

당 학회에는 현재 다음과 같은 연구회가 구성되어 있으며, 이들 연구회는 위원장을 중심으로 하여 현재 활발한 연구 활동을 

하고 있습니다. 연구회에 가입을 원하시는 회원은 연구회 가입 원서를 작성하셔서 당 학회 사무국 또는 각 위원장에게 보내주시

기 바랍니다. 회원 여러분의 많은 가입을 부탁드립니다. 연구회 발족 등에 관한 의견이 있으시면 학회로 연락 주시기 바랍니다.

e - B r I d g e 연 구 회

위원장 : 이정배 부총장 (부산외국어대학교)

전 화 : 051)509-5033

e-mail : jblee1120@naver.com

IT 융 합 서 비 스 연 구 회

위원장 : 박석천 교수 (가천대학교)

전 화 : 031)750-5328

e-mail : scpark@gachon.ac.kr

IT 정 책 연 구 회

위원장 : 오길록 교수 (숭실대학교)

전 화 :

e-mail : gilrokoh@paran.com

블 록 체 인 기 술 및 응 용 연 구 회

위원장 : 정영식 교수 (동국대학교)

전 화 : 02)2260-3374

e-mail : ysjeong@dongguk.edu

빅 데 이 터 컴 퓨 팅 연 구 회

위원장 : 이필규 교수 (인하대학교)

전 화 : 032)860-7448

e-mail : pkrhee@inha.ac.kr

소 프 트 웨 어 공 학 연 구 회

위원장 : 김정아 교수 (가톨릭관동대학교)

전 화 : 033)649-7801

e-mail : clara@cku.ac.kr

스 토 리 지 시 스 템 연 구 회

위원장 : 신범주 교수 (부산대학교)

전 화 : 055)350-5417

e-mail : bjshin@pusan.ac.kr

에 너 지 그 리 드 정 보 처 리 연 구 회

위원장 : 박성준 원장 (한전KDN)

전 화 : 061)931-6900

e-mail : jspark_96@kdn.com

우 정 기 술 연 구 회

위원장 : 정 훈 부장 (ETRI)

전 화 : 042)860-6470

e-mail : hoonjung@etri.re.kr

전 산 교 육 연 구 회

위원장 : 김형진 교수 (전북대학교)

전 화 : 063)270-4783

e-mail : kim@chonbuk.ac.kr

전 산 수 학 연 구 회

위원장 : 박진홍 교수 (선문대학교)

전 화 : 041)530-2224

e-mail : chp@omega.sunmoon.ac.kr

전 자 정 부 연 구 회

위원장 : 이재두 수석 (NIA)

전 화 : 02)2131-0370

e-mail : leejaedu@gmail.com

정 보 통 신 응 용 연 구 회

위원장 : 오진태 부장 (ETRI)

전 화 : 042)860-4977

e-mail : showme@etri.re.kr

지 식 및 데 이 터 공 학 연 구 회

위원장 : 진병운 박사 (ETRI)

전 화 : 042)860-6544

e-mail : bwjin@etri.re.kr

컴 퓨 터 소 프 트 웨 어 연 구 회

위원장 : 박두순 교수 (순천향대학교)

전 화 : 041)530-1317

e-mail : parkds@sch.ac.kr
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한국정보처리학회 신용카드 결제신청서

◈ 납입방법 : 신용카드

◈ 결재내용 : 학회 회비 / 세미나 참가비 / 논문 구독료 / 논문 게재료

학 회 회 비
종신회원 ￦600,000( ) 정회원 ￦60,000( )

준 회 원 ￦40,000( ) 기 타 (￦ )

행 사 등 록 비 (￦ )

논 문 구 독 료

(각 권당 2만원)

□소프트웨어 및 데이터 공학(KTSDE)

□컴퓨터 및 통신 시스템(KTCCS)

(￦ )

논 문 게 재 료 ( )권 ( )호 (￦ )

기 타 (￦ )

◈ 신용카드 사용내역서

카 드 명
□신한카드 □국민카드

□비씨카드 □국민카드
결 재 일시불( )

※타카드 사용

불가

카드번호 □□□□ □□□□ □□□□ □□□□
지불금액 원 카드유효기간 년 월 전 화

소 속 성 명 서 명

“상기 금액을 정히 지불합니다” 사단법인 한국정보처리학회

※ 신한카드, 국민카드 및 비씨카드만 사용이 가능합니다.

※ 반드시 팩스로 회송바랍니다.

※ 학회 연회비 및 논문 구독료는 홈페이지에서 로그인 후 모든 카드로 온라인 카드 결재가

가능합니다.

☞ 보내실곳 : 한국정보처리학회

전화 : (02)2077-1414 팩 스 : (02)2077-1472

http://www.kips.or.kr e-mail : ysyun@kips.or.kr

04376 서울특별시 용산구 한강대로 109, 1002호(한강로 2가 용성비즈텔)



사무국장 송영민 (내선 5)  min@kips.or.kr 업무총괄 / 제회 / CUTE 행사

부임국장 김은순 (내선 2)  uskim@kips.or.kr 학회지 / 춘계학술대회 / 단기강좌 / 연구과제 

차임국장 이주연 (내선 1)  joo@kips.or.kr JIPS(영문지) / IT21컨퍼런스 / 추계학술발표대회

과임국장 윤영숙 (내선 3)  ysyun@kips.or.kr 회원 / 재무 / 국문지 / 홈페이지 및 뉴스레터

•사무국주소 : (04376) 서울특별시 용산구 한강대로 109, 1002호(한강로2가, 용성비즈텔) 

•전무국주화 : 02) 2077-1414 •팩무국주스 : 02) 2077-1472

•대 표 메 일 : kips@kips.or.kr •홈 페 이 지 : www.kips.or.kr

학 회 사 무 국

제 28 권 제 1 호

등록일자 : 1994년 3월 31일

서기 2021년 3월 28일 인쇄

서기 2021년 3월 31일 발행

발 행 인 : 신 용 태

편 집 인 : 전 유 부

발 행 처 :

(04376) 서울특별시 용산구 한강대로 109, 1002호(한강로 2가, 용성비즈텔)

전 화 : (02)2077-1414(代) 팩 스 : (02)2077-1472

홈페이지 : www.kips.or.kr 이메일 : kips@kips.or.kr

* 제작 : (주)이환디앤비 Tel : (02)2254-4301(代) <비매품>
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