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Intro

미래신기술기술적경제적사회적영향과파급효과가큰기술대상



Intro

경제분야

새로운부가가치창출

VR, AR 생태계구축

가상산업과기존산업상생

사회분야

윤리분야 환경분야

사후책임제,  자율규제

다양한콘텐츠개발장려

정보통제권부여방법과가능성

VR, AR 선용위한법, 제도체계검토

인공지능등기술융합윤리성제고

프라이버시침해, 저작권문제등

콘텐츠및기기개발활용연구

VR, AR 서비스의공공성

부작용에대한가이드라인



4

무엇이

가상•증강현실인가

왜지금

가상•증강현실을

말해야하나

가상•증강현실

어디까지왔나



5

현실세계와가상세계의융합을통해사용자의감각과인식확장, 

현실세계에서경험할수없는다양한상황을체험하고

가상-현실세계간의실시간상호작용을가능케하는기술



6

몰입성

편의성

인지성

환경적응성

대용량성

실시간성

실생활적용성

고해상도, 입체감, 실세계공간매핑, 청각·촉각자극등

사용자가직관적으로가상환경과교감, 자유로움보장

비접촉식및접촉식센서사용, 사용자와인터렉션

다수하드웨어연동사용, 언제 어디서든주변환경과통신

대용량데이터발생

사용자인터랙션바로반응하여실시간처리

업무및일상공간에쉽게설치, 활용 가능



스마트

감성화

실감성

확장성

모바일성

융합화

직관적으로인터랙션하여사용할수있는인터페이스기술

사람감성을최대한묘사재현, 사람 감성을인지

실세계공간에존재하는물체처럼느끼게하는기술

게임, 방송, 업무, 관계 등 분야에 적용영역 빠르게확산

시간과장소와관계없이서비스사용가능

기존인프라기술들과의융합



현실세계 인지
모델링 기술

실감형 콘텐츠
구현 기술

실감 인터랙션
기술

가상〮증강현실
체험 기술





1861년
스테레오스코피

1935년
피그말리온 안경

1968년
이반 서덜랜드

1969년
미국항공우주국

가상현실



가상현실(Virtual Reality): 현실이아닌시공간으로데려다주는, 혹은믿게하는기술

1985년재넌레니어, 가상현실용어처음사용

실감나는
가상이미지

몰입감
오감에의한
상호작용



04
1992년 보잉사

1997년 로널드 아즈마

1990년대 후반
현실세계 + 3D 가상 이미지

증강현실



증강현실(Augmented Reality): 현실세계에가상물체를겹쳐보여주는기술

결합 / 3D / 인터렉션 3가지요소가모두충족되어야함

결합

현실세계의요소와
가상이미지의결합

3D

3차원형태의
공간안에놓인것

인터랙션

실시간으로
인터랙션이가능한것



스마트폰 대중화 컴퓨팅과 네트워크 속도의 비약적 발전

한강 유람선에 탄 승객들이 스마트폰으로
증강현실 낚시 게임을 즐기는 모습

Ultra-HD(UHD)급 디스플레이



네트워크 진화에 따른 콘텐츠 변화



글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력

<글로벌 스마트폰 선적량 및 시장 성장률>



글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력

“가상현실이 다음 컴퓨팅 흐름의 중심이라 자신한다”

- Facebook CEO 마크 저커버그-



애플, 2000년대 비밀연구팀 가상현실 연구

더그보먼 교수 등 전문가 영입 및 메타이오 인수 등

글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력



글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력

퀄컴, 이미지네이션 인수 인텔, 스마트 안경 레콘



글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력

삼성, 포브 인수 매직리프



유튜브, 360도 영상 공유

글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력

https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ


<가상〮증강현실 부분 투자액>

글로벌 ICT 산업계의 미래 성장 동력



살



2 017년 미국 라스베이거스에서 열린 CES에서

참가자들이 가상현실을 이용해 스포츠를 즐기는 모습

 2016년 상반기 일반 소비자 겨냥 2세대 기기 등장

 가상·증강현실은 현재 ‘환멸’→ ‘계몽’ 단계

 향후 5~10년 사이 완전 상용화 예상



가상·증강현실 기기의 시장 전망, 2015~2018



HMD 시장 전망



가상현실 체험 기기 연매출 전망



2020년 가상·증강현실 매출액 전망



가상·증강현실로 인한 전후방산업의 간접생산 유발 효과



<기어 VR>



<테슬라 슈트>



<마누스 VR >

<임팩토 >

<테이스트+ >







우리나라 가상〮현실 기술의 현실

<최고 기술국 대비 주요국 기술 수준 및 격차>



미 국 유 럽



일 본 중 국



우 리 나 라



의료

국방/항공

교 육

엔터테인먼트

건축/제조업

언론

예술 이라크전쟁에서 얻은 트라우마를 VR 프로그램
‘버추얼 이라크’를 통해 치료하고 있는 참전 군인



의료

국방/항공

교육

엔터테인먼트

건축/제조업

언론

예술
국제우주정거장에 있는 우주선 승무원들이
마이크로소프트 홀로렌즈를 활용하여 작업 중



교육

의료

국방/항공

엔터테인먼트

건축/제조업

언론

예술 중국 북경의 한 초등학교에서 가상현실을 이용하여
천체와 우주에 대한 학습을 하고 있다



언론

의료

국방/항공

교 육

엔터테인먼트

건축/제조업

예술
뉴욕타임스가 개발한 ‘NYT VR’ 플랫폼



건축/제조업

의료

국방/항공

교 육

언론

엔터테인먼트

예술
증강현실을 이용하면 제품 설계나 생산은 물론
제품 수리 등을 쉽게 지시하고 실행할 수 있다.



엔터테인먼트

의료

국방/항공

교 육

언론

건축/제조업

예술
CES 2017에서 가상현실 기기를 착용하고
놀이기구 체험을 하는 사람들



엔터테인먼트

예술

의료

국방/항공

교 육

언론

건축/제조업

제프리 쇼의 대표작 <읽을 수 있는 도시>(왼쪽)와
<물 위의 산책>.



1억 건 다운로드, 주가 12,0% 상승 사유재산 침범, 사상자 발생VS
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 학습자의 실재감과 학습 지속, 전이 등 학습효과에 영향을 주기 위해

가상 〮 증강현실 적용한 학습환경을 어떻게 설계할 수 있을까?

 자기 주도형 STEAM교육을 위한 가상 〮 증강현실 어플리케이션을

개발할 수 있는 설계 원리는 무엇일까? 



감사합니다.


