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1. VR의 화려한 등장과 실제
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(2016년 2월 21일) 스페인 바르셀로나 컨벤션센터 갤럭시 S7 언팩 행사

VR을 통해 사람들은 굉장한 경험을 체험하거나 공유할 것입니다.

삼성전자는 하드웨어 분야에서누구도 따라오지 못할 역량을 가졌습니다.

올해 수백만명이 삼성 기어 VR 디바이스를 사용할 것입니다
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• 2012년 7월, 팔머러키가 창업한 가상현실 HMD제작 기업

• 2012년 8월, 미국 크라우드 펀딩사이트인 킥스타터에 25만달러를 목표로 오큘러스 리프트

를 등록, 목표금액의 230%를 초과달성하여 58만달러를 모금

• 2014년 3월 25일, 페이스북은 약 2조 5천억원에 인수계획을 발표되고, 주커버그는 스포츠

중계, 원격 학습, 원격 대면 진료플랫폼으로 확대 할 것을 예고

• 2014년 7월 21일, 2조 1500억원에

페이스북에 인수

• 최초의 상용버전은 2016년 1월 7일

부터 599달러에 판매

가상현실의 유니콘 오큘러스(Oculus)
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기어VR 카드보드

스마트폰 기반의 가상현실 기기
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• 2014년 부터 가상현실에 쏠린 투자금

- 2조 5천억원에 가상현실기업인 오큘러스를 인수한 페이스북

- 2014년부터 2년간 225개의 벤처 캐피털이 투자한 비용은 3조 8천 5백억원

* 출처 : 중국 VR보고서 – 2016, Roa컨설팅* 출처 : Digicapital

https://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjS_63_tbPPAhVBHJQKHXciA1AQjRwIBw&url=https://techcrunch.com/2016/05/24/the-reality-of-augmented-and-virtual-reality-venture-capital/&psig=AFQjCNEulLd2fFpGBwYYO-OU6_nfe4OFkw&ust=1475198805010276
https://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjS_63_tbPPAhVBHJQKHXciA1AQjRwIBw&url=https://techcrunch.com/2016/05/24/the-reality-of-augmented-and-virtual-reality-venture-capital/&psig=AFQjCNEulLd2fFpGBwYYO-OU6_nfe4OFkw&ust=1475198805010276
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• 2016년 7월 6일 오픈한 포켓몬고의 신드롬

- 안드로이드 사용자의 사용률이 트위터의 3%를 초과한 3.5% 도달

- 출시 6일 만에, 일간 사용자 수가 2,100만 명, 캔디크러시 사가의 기록 갱신

- 하루 사용시간은 43분으로 페이스북, 왓츠앱을 넘어섬

– 포켓몬 저작권을 소유한 닌텐도 주식은 게임 출시 이후 약 2.2배 급등
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• 여전히 유효하며 견실하게 성장 중
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• 가상현실 기술을 2-3세대 제품이 출시되며, 수익 모델이 현실화되는 계몽단계

(Slope of Enlightenment)로 선정

• 주요 기술 트랜드로 순수몰입경험을 제시 하였으며, 주목할만한 핵심기술에 증강현

실, 가상현실, 동작인식 컨트롤 기기 등을 뽑음

• 월간 매출 10억원에 도달한 VR게임 등장
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2. VR/AR 기술의 발전방향
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1982년의 VR시뮬레이터 VCASS

voicesofvr.com

SEGA VR과 버추얼보이

wealthdaily.com

• 1980년대 가상현실 기술은 비행기 시뮬레이션과 같이 산업적 필요성이 높은 특수 분야를

중심으로 보급 시작

• 32비트 데스크탑 PC의 보급이 진행되던 1990년대 SEGA와 닌텐도에 의한 가상현실 게임기

가 공개되었으나 실질적 보급은 실패
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• (고가와 저품질 하드웨어) 대중용 게임기는 성능이 사용자 수준에 미달

- 1996년에 생산 중단한 버추얼 보이는 단색의 디스플레이에 2.2kg의 무게

- 당시에는 LED방식의 디스플레이가 발달되지 못하여 붉은색의 단색 디스플레이를 이용

• (현실감이 부족했던 소프트웨어) 비디오게임기는 32bit에 도달한 시점으로 당시의 기술로는

현실감이 높은 3D그래픽스의 처리가 불가능

• (기술의 품질 부족으로 인한 멀미) 하드웨어와 소프트웨어의 품질 문제는 낮은 해상도, 높은

움직임 반응 지연율, 좁은 시야각으로 인해 인지부조화를 일으켜 멀미를 유발시켜 기술 대중

화는 실패
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• 사이버펑크 문학은 인공지능, 가상현실 같은 기술이 극단적으로 발전한 시대배경으로 네트워

크와 컴퓨팅 기술로 인한 감각 확장과 기계 대체에 의한 인간의 정체성 같은 철학을 소재

• 대표적인 사이버펑크 작품으로는 윌리엄 깁슨의 <뉴로맨서>, 필립 k.딕의 <안드로이드는 전

기양을 꿈꾸는가?>, 리들리 스콧의 <블레이드 러너>, 시로 마사무네의 <공각기동대>
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 (저가의고품질하드웨어) 단색만처리하던고가의 LED디스플레이는 FHD를

뛰어넘고얇으며반응속도가빠른 OLED로발전하였으며가격은크게하락

 (뛰어난 3D 그래픽스소프트웨어) 그래픽가속칩과알고리즘의개발로실제

처럼느껴지는고해상도 3D그래픽스를실시간으로처리가가능해짐

 (멀미에 대한 다각적 연구) VR플랫폼에 적합한 새로운 콘텐츠 형식에 대한

논의가 광범위하게 이루어져 멀미와 같은 인지부조화를 해결하기 위한 하

드웨어, 소프트웨어, 콘텐츠의 각영역에서 연구

 글로벌 IT기업들 합류로 가속화 : 페이스북, 구글, MS 등
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 현실 세계에 가상 정보를 더해 보여준 AR

• 고가의 이유로 특수 현장에서 사용되던 AR

• 스마트폰의 보급과 함께 신기함을 주었던 AR
ex) 2010 오브제

• 그러나, 대중 보급 한계
- 카메라 앱을 구동하는 허들
- 쓸만한 정보를 보여주는데 실패
- 주로 마켓팅 용도로만 이용에 그침

 AR과 VR의 구별 방법

• 정보가 뿌려지는 곳이 사용자의 실제 환경(데이터)
인가

http://blog.gm-korea.co.kr/2536, http://pcpinside.com/1961

http://blog.gm-korea.co.kr/2536
http://pcpinside.com/1961
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 VR과 AR의 경계를 나누지 않고, 가상현실의 몰입감과 증강현실의
현실 소통의 특징을 융합한 혼합현실(Mixed Reality)이 대두

 모바일 환경에서도 스마트폰 카메라를 이용하여 가상 캐릭터를 현
실 환경에 있는 것처럼 보여주는 혼합현실 서비스들 등장

* 마이크로소프트의 홀로렌즈 * 카카오 치즈, 네이버 스노우
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 시각 중심 기술에서 인간의 오감을 통해 경험하는 다중 감각 기술로 발전
• (시각) 하드웨어 성능을 개선, 초점문제 등 인간의 인지 방식을 고려한 새로운 기술 등장

• (청각) 청취자의 움직임을 반영한 상대적 방향과 속도를 표현하기 위한 기술로 발전

• (촉각) 범용성이 있는 장갑이나 슈트 같은 웨어러블 기기로 발전

• (후각과 미각) 다른 감각에 비해 활용영역이 제한적이고 발전 속도가 늦어 실험적인 제품에 그치고 있음
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 (동적 기술) 앉아 있는 사용자의 시선에 따른 정보와 360도 콘텐츠를 보여
주던 정적인 기술에서 주변 공간을 인식하고 공간 속의 사용자의 위치와
움직임, 행동을 반영하는 동적 기술로 발전
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 (다중 사용자 환경 기술) 기존 기기는 한 명의 사용자가 이용할 수
있었으나 최근에는 복수 사용자가 거리와 상관없이 같은 가상 공간
에 있는 것처럼 느낄 수 있고 소통할 수 있는 기술로 발전



3. 생활과 산업에 융합하는 VR/AR
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 제한된 공간에서만 사용되던 VR/AR기술은 기술 발전을 통해 보다
다양한 생활공간 속에서 사용되면서 사람들의 생활을 변화시키고
새로운 시장창출이 예상

출처 : spri



27

 (가정) VR/AR기술은 게임, 미디어 등의 콘텐츠를 소비하는데 주로
사용되며, 보다 높은 몰입감과 현장감을 사용자에게 제공

마인크래프트 게임의 홀로렌즈 컨셉

마이크로소프트
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 (사무공간) 거리에 상관없이 여러 사람들이 3차원 가상 환경에서 공
동 작업이 가능한 미래 컴퓨팅 플랫폼으로 발전

원격에서 함께 디자인 작업을 하는 컨셉 동영상

마이크로소프트
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 (야외) 두 손이 자유롭고 행동제약이 없는 환경에서 사용자의 상황
에 적합한 실시간 정보 습득과 소통을 위한 도구로 이러한 환경이
필요한 특수 영역과 산업에서의 활용도 높음

구글 글래스를 사용하는 산업현장의 모습

googleglassfans.com
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 (교통수단) 자동차, 비행기 등의 교통수단의 창문이나 투명한 계기
판을 통해 탑승한 교통수단의 정보나 이동 중인 지역과 주변 환경에
대한 관심정보를 제공

Virtual windscreen Concept 

자료 : Jaguar
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 3i 가치 : 상상력, 몰입감, 상호작용성
- Imagination : 생각한 것을 실제 처럼 만들수 있는 능력
- Immersion : 사용자가 실제처럼 몰입하는 환경
- Interaction: 사용자의 행동에 반응하는 상호작용성

 다양한 적용 범위
- 다양한 산업에서의 경험에 대한 비용과 효과성 제고
- 방송/미디어, 교육, 산업, 의료

http://blog.gm-korea.co.kr/2536, http://pcpinside.com/1961

http://blog.gm-korea.co.kr/2536
http://pcpinside.com/1961


32

산업
2025년예측

시장규모 사용자수 혁신시장

게임 12조 8천억원 2억 1천 6백만명 PC, 콘솔, 아케이드게임

공연및이벤트 4조 5천억원 9천 5백만명 티켓판매

영상 3조 5천억원 7천 9백만명 온라인스트리밍

유통 1조 8천억원 3천 2백만명 전자상거래

부동산 2조 9천억원 3십만명 중개시장

교육 8천억원 1천 5백만명 교육소프트웨어및서비스

헬스케어 5조 6천억원 3천 4백만명 환자모니터링

군사 1조 5천억원 7백만명 훈련및시뮬레이션

엔지니어링 5조 2천억원 3백 20만명 CAD/CAM

자료 : 골드만삭스

 VR/AR 산업은 엔터테인먼트 분야를 중심으로 성장하다가 헬스케어, 

부동산, 쇼핑, 교육 등으로 점차 활용의 범위가 확대 예상

• 전체 시장에의 엔터테인먼트 산업 비율은은 2020년 64%에서 2025년에는 54%로 감소
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감사합니다.
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