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VR/AR 기술과 시장은 빠르게 성장하고 있으며, 미래 컴퓨팅 환경에서 중요한 역할을 담당할 

것으로 각광받고 있다. 그러나 한편으로 기술적 한계와 낮은 보급률, 기대 대비 저조한 수익 

사례 등은 실패에 대한 우려와 걱정을 불러오고 있다. 그럼에도 불구하고 전세계적으로 VR/AR 

시장에 대한 꾸준한 투자와 기존 산업을 혁신하기 위한 다양한 노력이 지속되고 있어 국내에서도 

활성화 방안의 필요성이 제기되고 있다. 본 고에서는 VR/AR 기술의 발전 전망을 설명한 후 

사물인터넷 및 인공지능과의 VR/AR 융합 기술 동향에 관해 고찰한다.

I. 서론

글로벌 IT 리서치 기업 가트너(Gartner)는 향후 5년 내 급성장하여 산업 전반에 폭넓은 영향력과 

활용 사례를 보여줄 잠재력을 갖고 있는 기술을 대상으로 매년 10대 전략 기술 트렌트를 발표하고 

있다. [그림 1]은 가트너가 발표한 2018년 10대 전략 기술 트렌드로서, ‘intelligent’, ‘digital’, 

‘mesh’의 3대 키워드를 중심으로 사람과 사물, 공간 등이 보다 밀접하게 연결되어 지능적으로 

협업하게 되는 미래상이 전망되었다[1]. 이러한 미래상을 현실화시키기 위해서는 10대 기술 중 하나인 

몰입경험(Immersive Experience), 즉 온라인의 가상 세계와 오프라인의 현실세계를 조화시켜 더욱 

향상된 몰입 환경을 사용자에게 제공하는 가상현실(Virtual Reality: VR)과 증강현실(Augmented 

Reality: AR) 같은 기술의 발전이 중요하다. 

페이스북 최고 경영자 마크 주커버그는 “몰입형 3D 콘텐츠는 명백히 영상 이후의 차세대 콘텐츠
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가 될 것이며, 차세대 플랫폼은 가상현실이 될 것”이라고 전망했다. 삼성과 구글, 마이크로소프트, 

HP 등의 글로벌 ICT 기업들 또한 VR/AR 기술이 스마트폰의 뒤를 이을 미래 신산업으로 성장할 

것으로 예상하고 기술 개발과 투자를 확대하며 시장 규모를 키워 가고 있다[2]. 이와 같은 밝은 

전망 속에 조사기관별 차이는 있지만 2022년 글로벌 VR/AR 분야의 시장 규모는 약 1,000억 

달러에 도달할 것으로 예상되어 향후 산업·경제적 파급효과가 엄청날 것으로 전망된다[3]. 

현실을 사실적으로 체험할 수 있는 몰입형 3D 콘텐츠 기반의 VR/AR 서비스에 대한 대중들의 

반응도 폭발적이다. 실례로 평창동계올림픽 ICT 체험관에 설치된 VR 미니어처 롤러코스터는 관람

객이 실제 롤러코스터를 탄 것과 같은 짜릿함과 스릴감을 느낄 수 있어 큰 인기를 끌었다. 또한, 

평창 알펜시아 슬라이딩센터와 정선 알파인 경기장을 그대로 구현한 VR 콘텐츠를 훈련에 활용한 

<자료> 가트너, Top 10 strategic technology trends for 2018, 2017. 10.

[그림 1] 가트너 선정 2018년 10대 전략 트렌드

<자료> BBC, Winter Olympics : US skiers use VR goggles 
& brain zapping headphones, 2018. 2.

[그림 2] VR 훈련 콘텐츠를 활용한 미국 스키팀

<자료> 조선일보, “드론 1,218대가 오륜기 만들고… '백남준의 
나라'답게 LED 아트쇼”, 2018. 2.

[그림 3] MR 기반 미디어아트가 선보인 평창올림픽
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우리나라 루지팀과 미국 스키, 스노우보드팀은 실전과 같은 훈련을 통해 높은 경기력을 선보여 좋은 

성과를 거두었다[4],[5]([그림 2] 참조). 그리고 현실을 배경으로 실제 정보와 가상 정보를 혼합·융합

하여 기존 VR/AR 보다 높은 현장감과 몰입감을 제공하는 혼합현실(Mixed Reality: MR) 기반 

미디어아트 공연([그림 3] 참조)은 평창올림픽 개폐회식에서 많은 이들의 찬사를 받아, 향후 몰입경

험 제공 기술의 발전 방향에 대한 화두를 제시하였다.

VR/AR 시장은 꾸준하게 성장하고 있지만, 한편으로 고급 엔터테인먼트 가치에 편중되어 비즈니

스 가치가 떨어지는 애플리케이션을 양산하는 한계와 초기의 높은 기대만큼의 성과는 거두지 못해 

기술에 대한 거품론과 위기감 또한 등장하고 있다. 최근 해외 글로벌 기업을 중심으로 사물인터넷

(Internet of Things: IoT)과 인공지능(Artificial Intelligence: AI) 등의 ICT 기술 융합을 통해 

생산성 향상 및 비즈니스 가치를 높이기 위한 사례가 보고되고 있지만, 국내 상황은 아직 시작 단계

에 불과해 이에 대한 대응이 요구된다. 

본 고에서는 VR/AR기술의 미래상을 전망하기 위해 IoT와 AI를 중심으로 VR/AR과의 융합기술 

동향을 살펴 본 후, 융합형 몰입경험 제공 기술로의 향후 발전 방향을 고찰해 보고자 한다.

II. IoT와 VR/AR 융합 기술 동향

IoT는 센서와 통신 장치를 내장한 물리적 사물이 유무선 네트워크로 연결되어 다른 사물, 사람 

등과 수집 정보를 상호 공유하며 통신하는 인터넷 인프라 기술을 말한다[6]. VR/AR은 HMD(Head 

Mounted Display)나 스마트 단말을 통해 디지털 세계와 콘텐츠를 가시화시켜 사용하지만, IoT는 

대개 현실 세계의 사물을 디지털 기술을 이용하여 제어하거나 관찰하는 방식, 즉 조작 방향성의 

차이가 있다. 그러나 물리 영역과 디지털 영역 간 상호 작용을 가능하게 한다는 점에서 비슷한 철학

과 목적을 공유한다고 볼 수 있다.

최근 IoT와 VR/AR 기술의 장단점이 서로의 한계와 제약을 상호보완해 줄 수 있어 융합에 대한 

필요성이 제기되고 있다. IoT는 사물 간 또는 사물–사람 간 연결(Pairing)을 용이하게 해주어 원격 

제어 및 모니터링, 감시 등에 널리 활용되고 있지만, 사물 연결의 추상화와 낮은 현장감/몰입감 

등으로 인해 직관적인 사물 서비스 활용이 어렵다[7]. 반면, VR/AR은 사람과 디지털 콘텐츠 간 

직관적 상호작용(Intuitive interaction) 제공이 용이하지만, 사용자와 서비스 제공자 간의 낮은 상

호운용성(Interoperability)과 응용 분야의 제약 등은 약점으로 지적되고 있다. 이에 IoT 분야에서는 

VR/AR을 도입하여 사용자와 사물 간 직관적인 상호작용을 위한 차세대 인터페이스 방안을 모색 
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중이며, VR/AR 분야에서는 IoT를 활용하여 현실세계와 연계되는 실시간 서비스를 제공하려는 움

직임을 보이고 있다. 

스마트홈 분야에서 IoT는 연결성 제공이라는 중요한 역할을 담당한다. 그러나 최근 단순한 사물 

간 연결성 확보를 넘어 사용자가 직관적으로 체감할 수 있는 몰입환경 제공을 위한 연구가 활발히 

진행되고 있다. 일본 와세다 대학의 연구팀은 IoT와 VR/AR의 가상화 기술이 융합된 서비스의 필요

성을 고찰하고, 사용성 평가를 통해 미래 IoT 제품의 설계 방안을 제시하였다[8]. 해당연구에서는 

IoT 장치의 기능별 분류, 가상 객체와 현실 사물에 의한 시각화 표현, 현실 정보와 가상 정보 사용 

정도에 따라 가상화 수준 등을 달리하며 가상화 기술이 융합된 IoT 서비스를 사용자에 제공하고 

평가를 분석하였다. 그 연구 결과, 사용자들은 기능이 고정되고, 사용 목적이 뚜렷한 IoT 장치에 

가상화 기술을 융합하는 것을 선호하는 것으로 분석되었다.

ETRI는 IoT에 AR과 VR이 각각 융합되어 구현된 ARIoT[9]와 VTS[10]라는 시스템을 각각 공개

했다. ARIoT는 사용자 장치가 별도의 패턴 인식이나 특징 추출 기법을 통해 사물을 인지하지 않고, 

IoT 사물의 인식에 필요한 정보를 사물로부터 직접 제공받을 수 있기 때문에 대량의 사물을 신속하

게 인식할 수 있다. 또한, 사물의 실시간 상태 정보까지 사용자에게 가시화할 수 있어 정보제공형 

AR 서비스를 제공할 수 있는 장점을 가지고 있다. 또한, [그림 4]의 TV 제어 시연처럼 사물을 

인식하고, 사용자 단말에 가시화되는 GUI를 통해 직접 제어하는 것도 가능하다. VTS는 현실의 

IoT 장치와 동일하게 동작되고, 상태 정보를 유지, 관리하는 VR 콘텐츠를 구성하는 시스템이다. 

특히, 모션 트래킹 기술과 휴먼 인터페이스를 활용하여 추적된 사용자의 움직임을 VR 콘텐츠에 

직접 반영할 수 있어 VR 기반 원격 IoT 서비스나 제품의 사용성 평가에도 활용이 가능하다. [그림 

<자료> D. Jo and G. Kim, “ARIoT: Scalable augmented 
reality framework for interacting with Internet of 
Things appliances everywhere,” IEEE Trans. Consum. 
Electron., Vol.62, No.3, Oct. 2016, pp.334–340.

[그림 4] ARIoT의 AR 기반 TV제어

<자료> J. Choi, I. Jang, D. Lee and Y. Son, “A virtual 
twinning system for user-centered eidetic human- 
object interaction,” in Proc. of IEEE ICCE, 2018, 
pp.1-2.

[그림 5] VTS의 VR 기반 조명제어
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5]는 VTS를 이용하여 VR HMD와 컨트롤러를 이용하여 가상의 조명과 연계된 현실의 조명을 제어

할 수 있는 데모를 보여주고 있다. 

산업 분야에서는 생산성 향상을 위해 VR/AR 기술을 적극 도입하고 있다. VR/AR, CAD, 제품 

수명주기관리(Product Lifecycle Management: PLM) 등 다양한 소프트웨어를 제작하는 기업 

PTC는 씽웍스(ThingWorx)라는 IoT 개발 플랫폼과 AR이 결합된 소프트웨어를 공개하였다. 씽웍

스를 사용하여 사용자는 IoT 제품의 3D 설계 모델을 AR로 가시화하거나, IoT 장치가 수집한 데이

터를 시각화하는 AR 애플리케이션을 개발할 수 있다. 

프랑스의 에너지 관리 및 자동화 전문기업 슈나이더 일렉트릭은 산업 현장의 스마트 공장화를 

위해 산업용 사물인터넷(Industrial IoT: IIoT) 기반 산업 솔루션에 AR 기술을 접목하였다. IIoT는 

건물, 공장 설비, 차량, 창고, 팔레트(화물 운반 받침대), 작업자, 로봇 등을 모두 네트워크로 연결시

켜 제조 공정 및 에너지 관리 효율성과 생산성을 향상시키고 최적화하는데 도움을 줄 수 있다. 이에 

최근 제조업의 경쟁력을 높일 핵심 기술로 각광받고 있다[11]. 제조 설비 기기와 제조 공정에 AR이 

적용된 IIoT 솔루션은 사용자의 단말을 통해 공정 데이터를 실시간으로 모니터링할 수 있다. 또한, 

필요한 매뉴얼이나 도면 등을 열람하거나, 기계 내부 상태를 가상 환경에서 살펴볼 수 있는 기능을 

갖춰 효율적인 유지보수가 가능하다. [그림 6]은 슈나이더 일렉트릭의 AR 솔루션을 도입하여 가상

의 디스플레이를 통해 제조 설비의 실시간 값을 모니터링하는 시연 장면을 보여 주고 있다. 유사 

사례로서 공장 자동화 솔루션 전문기업 로크웰 오토메이션은 작업자가 마이크로소프트의 홀로렌즈

(HoloLens) 헤드셋을 착용하고 장비를 바라보면 관련 정보가 가시화되게 하여 업무 효율성을 향상

시킬 수 있는 솔루션을 공개했다.  

IIoT 이외에도 산업계에서는 생산성 향상을 위한 중요한 화두로 디지털 트윈(Digital Twin)을 

<자료> ITWorld, 흥아기연, 슈나이더 일렉트릭의 증강현실 솔루션 도입한 ‘HC 100’ 공개, 2018. 4.

[그림 6] 슈나이더 일렉트릭의 AR 기반 IIoT 솔루션을 도입한 흥아기연사의 카톤 포장기
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꼽고 있다. 디지털 트윈은 실제 사물이나 시스템의 디지털 복제품을 의미하며, 현재는 사물의 범위가 

확대되어 건물, 공장, 시설 나아가 도시와 플랜트 같은 대형 인프라까지 포함하게 되었다. 디지털 

트윈은 물리적 세계를 디지털화하는 데 활용될 수 있는 기술로 물리적 세계를 최적화시켜 시스템 

성능과 비즈니스 프로세스를 대폭 개선할 수 있다는 점에서 급속히 발전하고 있다[12]. 디지털 트윈

은 원천기술이 아닌 IoT, AI, 빅데이터, 클라우드, CPS(Cyber Physical System) 등 다양한 ICT 

기술을 활용한 응용기술이지만 현재 IoT 영역에서 개발되고 있으며, 디지털로 구성되는 고유의 특성

상 디지털 정보의 해석과 시각화, 직관적 정보 제공 등을 위해 VR/AR과 같은 가상화 기술과의 

융합이 중요하다.

독일 기업 지멘스의 암베르크 공장은 제조 과정에서 수평적, 수직적 공정 자동화를 이루어 높은 

생산성과 낮은 불량률을 자랑하며 독일 인더스트리4.0 전략의 본보기로 손꼽히고 있다. 자동화 수준

은 75%로 프로그램 로직 제어기, 산업용 제어 시스템, 솔루션 등 1,000여 종의 제품을 연간 1,200

만 개 생산하고 있으며, 하나의 라인에서 동시에 여러 제품을 생산할 수 있다. 그럼에도 불구하고 

불량품 발생률은 0.0009%(100만 개 중 불량품 9개 발생)에 불과하며, 이 비율은 지속적으로 낮아

지고 있는데, 이는 디지털 트윈을 활용한 뛰어난 제품수명주기관리에 기인하고 있다. 

제품 생산성에 직접적인 영향을 주는 제품수명주기관리 강화를 위해 지멘스는 최근 디지털 트윈

에 VR/AR 기술을 적극 도입하고 있다. VR 연계를 통해 디자이너와 기획자의 제품의 설계와 디자인 

리뷰를 위한 사전 체험과 세일즈 포인트 설정에 활용하고, AR 연계를 통해 제품의 설명과 원격 서비

스, 가상 트레이닝에 활용할 전략계획을 공개했다[13]. 실제로 PLM 소프트웨어 팀센터(Teamcenter) 

최신 버전에는 VR 지원을 통해 사용자가 가상 환경에서 제품 내부를 직접 들여다보고 소통하며 

문제점을 탐색할 수 있게 되었다. 

<자료> 지멘스, AR-VR for Siemens PL, 2017. 6.

[그림 7] 지멘스의 VR 기반 PLM 소프트웨어
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III. AI와 VR/AR 융합 기술 동향

2012년 1,000개 이상의 카테고리로 분류된 100만 개의 이미지를 인식하고 그 정확도를 겨루는 

대표적인 시각지능대회인 ILSVRC(Imagenet Large Scale Visual Recognition Challenge)에

서 토론토 대학의 알렉스넷(Alxnet)은 84%라는 놀라운 정답률(이전 대회까지 75%를 넘지 못함)을 

보여주었다. 그리고 2016년 알파고(AlphaGo)가 이세돌 9단을 바둑대결에서 4승 1패로 이긴 이후 

AI 기술은 더욱 빠른 속도로 발전하고 있다. AI 기술은 특정 한 분야에 국한되지 않고 사회와 산업 

전반에 활용될 수 있어 경제적, 문화적 파급효과 또한 매우 클 것으로 기대되고 있다. 이러한 AI 

기술의 진화는 머신러닝(Machine Learning)과 이를 더욱 발전시킨 딥러닝(Deep Learning) 등의 

기술 발전에 기인하고 있다. 

머신러닝이란 사람이 직접 모델링하기 어려운 부분들에 대해서 전체적인 틀을 잡아주고, 많은 

양의 데이터를 에이전트(머신)가 확률 및 통계 기법으로 분석하여 가장 가치 있는 데이터를 찾아내 

분류하는 능력을 학습(러닝)하는 것이다. 반면에 딥러닝은 인간의 뇌 신경망을 본떠 만든 인공신경망 

모델에 기반을 두고 데이터에 포함된 다양한 변수를 파악하지 못하는 기존 머신러닝의 한계를 보완

한 기술이다. 이러한 머신러닝과 딥러닝 기반의 인공지능 기술은 에이전트에게서 지능형 판단과 

행동을 이끌어 낼 수 있는 방식에 새로운 변화를 불러올 수 있어 무인항공기, 산업용 로봇, 자율주행

차량은 물론 게임 속 캐릭터들이 어떻게 행동해야 할지 학습시키는데 사용될 수 있다. 이에 최근 

인공지능 기술과 VR/AR 기술과의 융합에도 관심이 모아지고 있다.

국내외적으로 VR/AR 개발에 널리 사용되는 게임 엔진인 유니티는 최근 개발자가 VR/AR 애플

리케이션 개발을 위해 복잡한 프로그래밍과 코딩을 할 필요 없이 쉽고 편리하게 머신러닝 환경을 

만들고 테스트해 볼 수 있는 유니티 머신러닝(ML) 에이전트라는 소프트웨어 개발 키트(SDK)를 

출시하였다. ML 에이전트의 SDK를 사용하면 유니티로 제작한 VR/AR 게임이나 응용을 심층강화

학습(Deep Reinforcement Learning)과 진화 전략(Evolutionary strategies) 등의 머신러닝 기

법을 사용하기 쉬운 파이썬 API를 통해 지능형 에이전트로 훈련시킬 수 있다[14]. 

[그림 8]과 같이 ML 에이전트 내부는 에이전트와 브레인, 아키데미의 세 종류의 오브젝트로 구성

된다. 에이전트는 고유의 상태 및 관측 값을 가지고 있으며, 사전에 정의된 행동을 하며 환경 내부에

서 일어나는 이벤트에 따라 보상을 받는다. 브레인은 특정 상태와 행동 공간을 정의하고, 연결된 

에이전트가 어떤 행동을 취할지를 결정한다. 아카데미 오브젝트는 해당 환경에 포함된 모든 브레인

을 자식으로 포함하고 있으며, 학습 및 추론 모드 상에서 게임 엔진의 속도와 렌더링 품질을 설정하

거나, 프레임 스킵, 글로벌 에피소드 길이 등을 제어한다. 브레인에 연결된 에이전트의 상태와 관측
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값은 외부 통신기(External Communicator)를 통해 수집되며, 파이썬 API를 통해 사용자가 지정

한 ML 라이브러리에 전달될 수 있다.

2018년 8월 개최된 유니티 머신러닝 데이에서는 ML 에이전트를 이용하여 가상환경에서 머신러

닝 모델을 훈련시킨 후 이를 실제로 적용시킨 사례를 발표했다. 애플이 유니티를 활용하여 합성 

이미지의 사실성을 향상시킨 사례, 오픈 AI가 사람처럼 실제 물건을 다루도록 ML 에이전트를 이용

하여 로봇손을 반복 학습시킨 사례, 아마존고의 가상 창고에서 에이전트가 각 상품을 구분하도록 

학습시킨 사례 등이 소개되었다. [그림 9]에 예시된 머신러닝 에이전트 기반 게임과 같이 장애물을 

회피하고 보상 아이템을 획득하며 자율주행하는 자동차 시뮬레이션 사례는 사용자의 행동 패턴을 

학습하여 지능적으로 동작하는 에이전트로 구성된 AV/VR 애플리케이션의 출현을 기대하게 한다. 

이러한 지능형 VR/AR 애플리케이션은 반복 체험자에게 적응적인 가상 환경을 제공해 주기 때문에 

게임과 안전 시뮬레이션, 재해 모의훈련 등의 비게임 분야의 몰입감을 한층 향상시켜 줄 전망이다.

[테니스 게임] [레이싱 게임]

<자료> 유니티 홈페이지, 유니티 머신러닝 에이전트 소개, 2017. 9.

[그림 9] 머신러닝 에이전트 기반 게임

<자료> 유니티 홈페이지, 유니티 머신러닝 에이전트 소개, 2017. 9.

[그림 8] 유니티 ML 에이전트 학습 환경 구조
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2014년 오큘러스 VR을 인수한 페이스북은 VR과 인공지능을 소셜 네트워크 서비스(SNS), 메신

저 같은 기존 인터넷 서비스를 뛰어넘는 새로운 미래 사업 영역으로 설정하고 투자를 강화하고 

있다. 최근에는 AR 제작 도구인 AR 스튜디오와 프레임 스튜디오를 발표하고 VR에서 AR까지 그 

영역을 넓히고 있다. AR 스튜디오는 AR 기술을 기반으로 사용자 움직임, 외부 환경, 실시간 방송 

도중의 상호작용 등에 반응하는 마스크, 스크립트, 애니메이션 등의 카메라 효과를 제작하는 도구이

다. 프레임 스튜디오는 페이스북 카메라와 프로필에 적용 가능한 프레임을 직접 디자인할 수 있는 

온라인 편집기로써 인공지능 기술이 융합되어 커피 잔과 같은 특정 물체를 인식하거나, 컵에서 나오

는 증기나 커피 내부에서 수영하는 상어를 표현할 수도 있다. 또한, 식당 간판에 카메라를 위치하면 

메뉴와 가격은 물론 지인들의 평점을 확인할 수 있는 서비스도 가능하다. 

최근 들어, 페이스북은 인공지능 분야에 역량을 더욱 기울이고 있다. 페이스북은 연례 개발자 

컨퍼런스 F8 2018에서 35억만 장의 공개 사진에서 사람의 주석 없이도 해시태그 학습만으로 이미

지를 인식하는 기술과 오픈소스 AI 프레임워크의 차세대 버전인 PyTorch 1.0을 공개했다[15]. 

이미지 식별 기술은 VR/AR 분야에서 보다 현실적인 아바타와 3D 모델을 구현하기 위한 요소 기술

로 활용되거나, 2D 이미지에서 사람의 이미지를 인식하고, 3D 이미지로 매핑하여 포즈를 구하는 

덴스포즈(DensePose) 기술 연구로 발전되고 있다. 이외에도 알파고와 유사한 바둑 인공지능 엘프 

오픈고(ELF OpenGo)는 국내 바둑 프로기사와의 대국에서 14연승을 거두었으며, 전략 시뮬레이션 

게임인 스타크래프트용 인공지능과 가짜뉴스 색출을 위한 머신러닝 기술도 개발 중이며, 이러한 

인공지능 기술 저변은 향후 VR/AR 애플리케이션을 더욱 강력하게 만들어 줄 것으로 예측된다.

2015년 홀로렌즈라는 HMD 타입의 AR 장치를 출시한 마이크로소프트는 장치가 출시된 이후 

이렇다 할 소식이 없었으나, 최근 기존 홀로렌즈에 인공지능 기능이 강화된 홀로렌즈2의 2019년 

출시를 발표하였다. 인공지능의 강화는 높아진 하드웨어 성능과 전용의 인공지능 프로세서 탑재를 

통해 구체화될 예정으로 데이터나 이미지를 클라우드 서버로 보낼 필요 없이, 자체적으로 태그(Tag)

할 수 있다. 더욱이 영상이나 음성을 해석하는 알고리즘이 사전에 학습되어 탑재된다면, 이용자가 

보고 듣는 것을 해당 프로세서를 통해 즉시 분석할 수 있어 AR 기술의 효용성 증대가 예상된다. 

또한, 분석된 데이터를 송수신하기 위해 리소스를 낭비하거나 배터리를 소모하는 부담도 줄일 수 

있을 것으로 기대된다.

2016년 한해 14억 달러 규모의 활발한 VR/AR 투자가 이루어진 중국의 경우 2017년 상반기 

1.3억 달러 규모로 가파른 감소세를 보이고 있다[16]. 중국 스타트업의 젖줄 역할을 하는 바이두, 

알리바바, 텐센트와 같은 대기업의 투자도 급격히 줄어들었으며, 이마저도 중국 이외 국가의 스타트

업이 중심이 되고 있다. 다만 AR 글래스 개발을 위한 투자는 지속되고 있다. 알리바바의 경우 AR 
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글래스를 개발하는 매직 리프와 루마스, 3D AR 콘텐츠를 개발하는 인피니티 AR 등 해외 기업을 

중심으로 일부 투자가 지속되고 있으며, 화웨이 또한 최근 AR 글래스 출시를 발표하였다. IBM의 

AI 엔진 알렉사를 탑재한 미국 기업 뷰직스의 블레이드(Vuzix Blade)처럼 AR 글래스는 AI와 AR 

기술 융합을 통해 스마트폰을 대체할 차세대 기기가 될 수 있는 가능성이 여전히 존재하기 때문에 

중국에서 VR/AR 분야의 투자 의지는 여전한 것으로 알려지고 있다[17].  

퀄컴은 2018년 5월에 개최된 AWE(Augmented World Expo)에서 VR과 AR의 조합으로 가상

세계와 현실세계가 연결된 환경을 의미하는 확장현실(eXtended Reality: XR)을 지원하는 XR1 

플랫폼을 발표하였다[18]. XR1 플랫폼은 클라우드의 도움 없이 장치 내에서 프로세싱하는 인공지

능 엔진을 제공한다. [그림 10]과 같이 XR1 플랫폼은 인공지능 사용 사례를 분석하고 저전력 머신

러닝 기반 컴퓨터 비전 알고리즘을 실행하여 자세 예측이나 객체 분류, 자연어 처리, 음성 인식 

등 VR/AR 애플리케이션에 새로운 기능을 제공할 수 있다. Meta, Vuzix, VIVE, Picoare 등의 

VR/AR 장치 제조사들은 이미 XR1 플랫폼 기반의 가상화 기기를 개발 중에 있다.

이외에도 IBM, 인텔, 퀄컴, 삼성전자, 애플 등 글로벌 주요기업들이 앞 다퉈 기술력 확보에 나서

고 있는 AI 반도체인 뉴로모픽 칩(Neuromorphic chip)도 주목해야 한다([그림 11] 참조). 뉴로모

픽 칩은 인간의 뇌구조를 하드웨어적으로 모사하여 만들었으며, 이미지와 소리를 인지할 수 있고, 

데이터 입출력도 동시에 가능한데다, 전력 소모도 기존 반도체와 비교하여 1억분의 1수준으로 줄일 

수 있어 딥러닝과 강화학습 등에 적합한 하드웨어로 평가받고 있다[19]. 무엇보다 스스로 학습할 

수 있는 능력은 사용자의 경험을 축적하고, 상황을 인지하는데 적합하게 활용될 수 있다. 국내 반도

<자료> 퀄컴 코리아, 세계 최초의 확장현실(XR) 전용 플랫폼, XR1, 2018. 6.

[그림 10] 퀄컴의 XR1 플랫폼
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체 패키징 기업 네페스(Nepes)는 [그림 12]와 같이 카메라와 뉴로모픽 칩을 결합시켜 오프라인 

상태에서 이미지, 음성, 환경 센싱 정보를 분석할 수 있는 지능 카메라를 선보인바 있다. 향후 뉴로모

픽 칩과 같이 임베디드 장치를 지능화시키는 기술이 VR/AR 기술과 융합되면, 제조, 교육, 마케팅, 

스마트 홈, 스마트시티 등의 분야에서 VR/AR의 활용도가 더욱 높아질 것이다. 

IV. 결론 및 시사점

전세계적으로 VR/AR에 대한 높은 관심과 장밋빛 전망으로 투자가 지속적으로 확대되고 있으며, 

시장 규모도 꾸준히 성장하고 있다. 하지만 아직 기술적 한계가 존재하고, 기대했던 수익이 미미해 

실패에 대한 우려가 동시에 존재하고 있다. 그러나 최근 IoT 및 AI 기술의 발전과 더불어 다양한 

산업 분야에서 생산성 향상을 위해 VR/AR 기술을 적극적으로 도입하는 추세에 있다. 이와 더불어 

생산성 향상을 위한 공정 설계, 담당자 교육, 시각화 프로세스를 강화할 수 있는 실질적 시나리오가 

뒷받침된다면 향후 가시적인 비즈니스 결실을 얻을 수 있을 것으로 전망된다.

앞서 살펴본 바와 같이 발전하는 ICT 기술과의 융합을 통해 VR/AR 기술의 비전 즉, 사람들이 

현실과 가상 환경을 넘나들며 오감과 자유로운 행동을 통해 소통하는 미래 컴퓨팅 환경을 실현할 

수 있다. 해외에서는 기존 산업에 새로운 성장 동력을 제공하기 위한 산업혁신의 도구로 활발히 

연구·개발되고 있지만, 국내의 상황은 아직 시작단계에 불과하다. 이는 낮은 VR/AR 기기 보급으로 

인해 민간 기업의 투자와 활동이 적극적이지 않은 점과 엔터테인먼트와 교육 분야에 편중된 시장 

구조에 원인이 있으며, 이를 극복할 방안은 산업 현장에서 찾아야 할 것이다. 미래 VR/AR 시대를 

대비하여 시작단계에서 벗어나 활성화 단계에 진입하기 위해 산업 분야의 생산성 향상을 위한 발전 

전략과 다양한 ICT 기술의 융합을 통한 한계 극복을 위한 지속적인 연구가 필요한 시점이다.

<자료> Imec

[그림 11] 자기 학습형 뉴로모픽 칩

<자료> nepes

[그림 12] 뉴로모픽 칩 기반 지능 카메라
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