
Journal of Korea Game Society JKGS ❙169

VR / AR

Journal of Korea Game Society 2016 Oct; 16(5): 169-178

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2016.16.5.169

‘포켓몬GO 신드롬’으로 본 국내 VR/AR 지원정책 고찰　

최중빈

경기콘텐츠진흥원

holyman1@gdca.or.kr

The study for Korean VR/AR content policy through PokemonGo syndrome

JoongBin Choi
Gyeonggi Content Agency

요  약

포켓몬GO의 열풍으로 국내 VR/AR 산업에 대한 인지도가 확산되어 가고 있다. 이러한 

관심의 증가에 따라 국내 VR/AR산업이 글로벌 경쟁력을 갖추기 위해서는 C-P-N-D 관

점에서의 VR/AR 생태계 조성이 필수적이다. 본 논문에서는 C-P-N-D 관점에서 

VR/AR 산업 생태계 현황을 분석하고, 정부와 지자체의 VR/AR 지원정책을 콘텐츠 생태

계적 관점에서 고찰하여 보았다. 특히 VR/AR 산업에서 플랫폼과 IP의 중요성을 집중적으

로 부각하여 그 필요성을 언급하였다. 

ABSTRACT

Awareness of Korean VR/AR industry has been spread via the success of PokemonGo 

syndrome. In accordance with the increase in interest VR/AR ecosystem in the domestic 

VR/AR industry is to equip the global competitiveness of C-P-N-D aspect is essential. 

This paper analyzes the state VR/AR industrial ecosystem status in the C-P-N-D 

perspective and examines the government and the local governments of VR / AR content 

policy in supporting ecological point of view. Especially, the importance of the platform 

and IP has been noted based on  VR/AR industry.
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1. ‘포켓몬GO’ 신드롬

2016.7.13. 네이버 검색 1위를 차지한 ‘포켓몬

GO’의 열풍으로 대한민국 국민은 증강현실에 대한 

관심이 높아지고 있다. 실제로 ‘증강현실’이란 단어

가 2016. 7. 14일 네이버 실시간 검색 5위를 차지

할 정도로 많은 국민들에게 ‘증강현실’이란 단어가 

친숙하게 다가오고 있다. 더 놀라운 사실은 ‘포켓

몬GO’가 속초에 출현했다는 소식이 전해지면서 

2016.7.13.일에는 ‘속초행 버스 매진’이라는 초유의 

사태가 발생하기도 했다.

또한 VR 게임을 준비 중인 ‘한빛소프트’와 ‘엠게

임’은‘포켓몬GO’의 열풍으로 2016.7.23.일 양사의 

주식이 상한가를 올리는 기괴한 현상이 벌어지기도 

했다.

이러한 ‘포켓몬GO’의 증강현실 게임은 닌텐도를 

제 2의 전성기로 올려놓았을 뿐만 아니라 과거 스

마트폰 게임으로 등을 돌린 닌텐도의 유저들을 다

시 ‘포켓몬GO’의 유저로 급속하게 흡수통합하고 

있다. 

그렇다면 우리나라의 VR/AR 산업은 현재 어느 

수준이며, 세계 시장에 견주어 볼 때 과연 경쟁력

이 있는지 검토해볼 필요가 있다. 현재 VR/AR 산

업에서 VR은 HMD 제품 중심으로, AR은 MS 

Hololens나 구글  Glass처럼 하드웨어 중심산업으

로 치우치는 것처럼 보이나, 실제적으로 구글이나 

페이스북은 플랫폼이나 콘텐츠에 역점을 두며 

VR/AR 시장의 생태계를 지배하기 위해 노력하고 

있다. 이러한 점에서 VR/AR 시장의 생태계를 분

석하여 정부와 지자체VR/AR 지원정책을 고찰하

려고 한다. 스마트 환경에서 C-P-N-D 가치사슬1)

을 통해 VR/AR 생태계를 구축하는 것은 정부와 

지자체의 중요한 역할이라 할 수 있기 때문이다. 

2. VR과 AR의 개념

포켓몬GO의 흥행으로 AR(Augmented Reality)

과 VR(Virtual Reality)에 대한 대중적 인지도가 

확산된 것은 분명하나, 아직까지 AR과 VR을 혼동

하여 사용하는 경우를 종종 찾아볼 수 있다. VR이

란 게임이나 영상 등을 통하여 상상 또는 복제된 

세계에 빠져들게 하는 것을 말하며, 컴퓨터로 가상

의 공간을 만들어 유저가 가상공간에서 보고 듣고 

느끼면서 상호작용할 수 있도록 해주는 인간과 컴

퓨터간의 인터페이스 기술을 말한다[1]. VR은 

HMD(Head Mounted Display)나 각종 센서 및 

모션인식이 가능한 별도의 장비가 필요하다. 현재 

VR은 게임과 라이브 공연, 영화나 드라마 등의 영

상이 주도하고 있으며, 건설, 항공, 의료 등으로 확

대될 전망이다[2]. 현재 VR 산업은 HMD 중심으

로 오큘러스 리프트, 소니 PSVR, HTC 바이브, 

삼성 기어VR 등이 시장을 주도 하고 있다.

AR은 디지털이미지가 실제세계에 겹쳐지도록 

하는 것으로 MS 홀로렌즈, 구글 글레스, 매직리프 

등이 대표적이다. 좀더 정확히 말해 AR은 유저가 

눈으로 보는 실제세계에 컴퓨터 그래픽으로 만든 

가상 이미를 겹쳐 하나의 영상으로 보여주는 기술

을 말한다[3]. AR은 포켓몬GO처럼 현실세계에서 

가상 이미지인 몬스터가 나타나는 기술을 말한다. 

VR과 AR은 얼핏 서로 비슷해 보이지만 적용 

범위가 가상의 공간인지 현실의 공간인지에 따라 

명확히 구분된다. VR은 가상세계에 몰입감은 높지

만 현실세계를 볼 수 없다는 단점이 있고, AR은 

현실세계에서 가상의 이미지가 사용되어 현실감 있

는 실제정보가 제공된다. AR은 증강된 정보를 제

공하는 요리, 관광, 의료, 인테리어, 게임 등의 적

용될 수 있다[4].

최근에는 현실의 배경을 부가적인 요소로 활용

하고 컴퓨터그래픽을 통해 만들어진 배경이나 물체

를 융합시켜 몰입적 환경을 만들어내는 MR 

(Mixed Reality)이 인텔과 MS 중심으로 높은 관

1) 이용관 연구원은 『ICT 환경 변화에 따른 콘텐츠 생태계 조성 

방안 연구(2012)』에서 ICT 산업에서의생태계는 콘텐츠(C)-플

랫폼(P)-네트워크(N)-디바이스(D)라는 가치사슬의 존재를 전

제로 하고 있다고 언급하면서, 기존 가치사슬을 구성하는 주체

들이 서로 협력하고 경쟁하면서 다양한 관계를 형성함에 따라 

생태계가 구축된다고 하였다. 
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심을 보이고 있으나, 전문가들은 아직 MR에 대한 

명확한 이론적, 기술적 정의를 내리기는 어렵다고 

말하고 있다.

3. C-P-N-D 관점에서의 VR/AR 산업

생태계 분석  

‘포켓몬GO’의 성공은 단순한 증강현실 게임의 

흥행으로 보기 어렵다. 콘텐츠산업 생태계적 관점

에서 볼 때 ‘포켓몬GO’는 C(Contents)-P(Platform) 

-N(Network)-D(Device)의 가치사슬이 탄생시킨 

대표적 사례로 볼 수 있다. 포켓몬이라는 전세계적 

흥행 콘텐츠가 나이언틱의 증강현실 기술서비스를 

만났기에 성공할 수 있었던 것이다. 또한 구글이나 

애플의 발전된 플랫폼과 증강현실 구현이 가능한 

최첨단 스마트 디바이스의 기술적 결합이 있었기에 

‘포켓몬GO’의 흥행몰이가 가능했던 것이다. 

2011년 케이티가 만든 증강현실 게임 ‘캐치캐치’

는 ‘포켓몬GO’보다 5년이나 앞서서 출시하기는 했

지만 1년 밖에 서비스되지 못했다. 캐치캐치는 거

리에서 앱을 실행하면 숨어 있는 몬스터가 보이고 

몬스터를 잡으면 캔디나 쿠폰 등을 얻는 방식이다. 

캐치캐치는 ‘2012년 모바일 월드 콩그레서’에 출품

되어 상업화의 가능성을 알리기도 했지만, 낮은 콘

텐츠의 인지도와 플랫폼의 기술적 한계에 부딪쳐 

서비스를 지속할 수 없었다[5].

‘포켓몬GO’의 흥행에는 1996년부터 시작되어 7

세대≪제 1세대:포켓몬스터 적·녹 (1996년 일본) ~

제 7세대: 포켓몬스터 썬·문(2016년)≫에 이르는 

각각의 게임에 대한 튼튼한 유저층이 전세계적으로 

포진되어 있기 때문이다[6]. 

콘텐츠 생태계의 제 1요소인 콘텐츠가 ‘포켓몬

GO’ 열풍의 주역인 셈인 것이다. 증강현실 기반 

게임 모바일 ‘포켓몬GO’의 흥행 요인으로는 단연 

지식재산(IP)을 꼽고 있다. ‘포켓몬 게임’이라는 원

천 IP 없이 AR 기술만으로는 ‘포켓몬GO’ 게임이 

성공해지 못했을 것이라는 평가가 지배적이다[7]. 

콘텐츠가 성공하려면 더 많은 창작자가 합류해 

게임, 영화, 애니메이션 등으로 생명력을 이어가는 

생태계 구축이 필요하다. 우리나라에는 오랜 시간 

세계인들에게 각인돼 온 고유의 콘텐츠를 찾기 힘

들다[8].

포켓몬GO의 열풍으로 VR과 AR에 대한 대중적 

인지도는 얻었지만, 국내 VR/AR 산업이 시장으로 

확산되기 위해서는 C-P-N-D의 생태계적 육성이 

무엇보다 필요한 상황이다. 

가상현실 산업분야에서 현재 페이스북, 구글은 

단순한 VR 기술개발이 아닌 이러한 C-P-N-D 관

점에서 비즈니스를 확대하고 있다. 페이스북 가상

현실 생태계는 우선 인터넷 PC 중심의 ‘오큘러스 

리프트’를 중심으로 페이스북과 오큘러스 스토어를 

통해 다양한 360도 콘텐츠를 생산할 계획이다. 구

글의 사업전략은 제품판매가 아닌 무료 소프트웨어 

플랫폼 제공을 통한 가상현실 생태계 확산에 주력

하고 있다. 구글은 저렴한 카드보드 2.0 디바이스 

확장으로 인해 구글플레이와 유튜브라는 서비스 플

랫폼을 통해 콘텐츠를 급격히 확산하고 있으며, 향

후에도 지속적으로 가상현실 플랫폼 개발을 확대할 

계획이다[8].

디바이스 측면에서는 먼저, 오큘러스의 새로운 

제품 출시에 발맞추어 여러 하드웨어 기기 회사들

이 줄을 지어 제품 기술 개발에 서두르고 있다. 대

표적으로, 삼성전자는 오큘러스VR과 협력해 2014

년 12월 ‘기어VR’을 출시했고, 소니는 가상현실 게

임기인 ‘플레이스테이션 VR’을, 대만 HTC도 ‘바이

브’를 출시하였다. 또한, LG전자의 ‘360 VR’, 중국

의 ‘폭풍마경’, 구글의 ‘카드보드’ 등과 같이 고성능

을 내긴 어렵지만 값이 상대적으로 저렴한 기기들

도 출시되었다. 특히, 구글의 카드보드는 약 15달

러의 싼 가격으로 가상현실을 어렴풋이 체험할 수 

있다는 이유로 출시부터 인기를 끌었다[9]. 

하드웨어 기기가 대중들에게 확산 되면, VR 소

프트웨어 프로그램을 실행시킬 수 있는 플랫폼을 

개발하는 기업들이 수익을 내게 될 것이다. 누구보

다 구글과 페이스북은 플랫폼 선점을 위해 노력하
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고 있는데, 구글은 현재 ‘탱고(Tango)’라는 프로젝

트를 통해 가상현실 관련 플랫폼을 제공하고 있다. 

현재 엔비디아(NVIDIA), LG전자와 같은 기업이 

구글의 탱고를 이용해 가상현실 소프트웨어를 개발 

중에 있다. 또한 구글은 구글플레이(Google Play)

에서 다양한 VR용 앱을 제공하고 있고, 유튜브에

서도 360도 동영상 콘텐츠를 제공하고 있다[9].

이렇게 가상현실로 제작된 콘텐츠를 전송하기 

위해서는 방대한 인터넷 데이터 트래픽이 요구된

다. 이에 따라 이동통신사들도 VR에 큰 관심을 보

이기 시작했는데, 이는 데이터 사용량이 증가하지 

않고 정체되어 있는 지금의 문제를 해결해 줄 수 

있는 수단이 될 것이기 때문이다. 지금 흔히 쓰이

는 동영상과 비교했을 때, VR을 이용할 경우 4-5

배의 데이터가 필요하므로, 더 빠른 속도와 더 넓

은 대역폭을 제공할 수 있는 5세대 이동통신으로 

전환하는 계기를 제공하게 될 것이다. 앞으로 광고

와 영화, 각종 콘텐츠들이 활성화 될 경우, 이동통

신사들이 VR 콘텐츠 전송으로 벌어들이는 데이터 

수익도 클 것으로 보인다[9]. 

VR/AR은 새로운 시장을 창출할 뿐 아니라 기

존시장을 파괴할 잠재력도 지니고 있다. 골드만삭

스 보고서에 따르면 VR/AR 시장은 비디오게임, 

라이브이벤트, 비디오 엔터테인먼트, 소매업, 부동

산, 교육, 헬쓰케어, 엔지니어링, 국방산업 등 9개 

분야가 시장을 견인할 것으로 보고 있으며, 그 시

장규모는 [Table 1]에서 보는 바와 같다[10].  

[Table 1] VR/AR base case user and software 

revenue assumptions

(자료, Goldman Sacks 2016)

구분

현재 시장 

규모(VR/AR 

진입시장 

가능 규모)

2020 Base case 

assumption

2015 Base case 

assumption

사용자 수 S/W 매출 사용자 수 S/W 매출

비디오

게임
1,060억 달러 7,000만 명 69억 달러 2.16억 명 116억 달러

라이브

이벤트
440억 달러 2,800만 명 8억 달러 9,500만 명 41억 달러

비디오 

오락
500억 달러 2,400만 명 8억 달러 7,900만 명 32억 달러

부동산업
1,070억 달러

(미,일,영,독)
20만 명 5억 달러 30만 명 26억 달러

소매업
30억 달러 950만 명 5억 달러 3,150만 명 16억 달러

교육

50억 달러

(K-12)

70억 달러

(고등교육)

700만 명 3억 달러 1,500만 명 7억 달러

헬쓰케어 160억 달러 80만 명 12억 달러 340만 명 51억 달러

엔지니어링 200억 달러 100만 명 10억 달러 320만 명 47억 달러

국방 90억 달러 - 5억 달러 - 14억 달러

총계 9,500만 명 131억 달러 3.15억 명 350억 달러

Statist 자료에 따르면 전세계 가상현실 시장 규

모는 2014년부터 시장이 본격적으로 형성되기 시

작해 2015년에는 23억 달러에서 2016년에는 38억 

달러, 2018년에는 52억 달러를 기록할 것으로 전망

된다. 초기 시장은 디바이스와 게임 소프트웨어 시

장이 주류를 이루겠으나 2017년 이후에는 콘텐츠

와 플랫폼을 기반으로 한 전체 가상현실이 시장을 

주도할 것으로 예상된다[11].

페이스북이 오큘러스를 인수한 이유가 바로 가

상현실 서비스 플랫폼을 선점하여 그로 인한 수익

을 얻으려는 목적이라는 것은 모두가 아는 사실이

다. 가상현실이 지금은 게임 마니아층에게만 판매

되는 친숙하지 않은 개념일지 몰라도 스마트폰이 

어느 한순간 모두에게 확산되었던 것처럼 VR 서

비스 플랫폼, 그를 이용한 핵심 콘텐츠들이 개발될

수록 더욱 탄탄한 생태계를 형성하게 될 것이다. 

가상현실의 응용 사례가 게임뿐만 아니라 교육, 영

화, 스포츠, 헬스케어 등 다양한 산업으로의 확대

될 가능성이 매우 높기 때문에, 콘텐츠 기업 외에 

많은 제조 기업들이 가상현실 비즈니스에 투자를 
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확대할 것으로 전망된다[12]. 

한국 VR 산업협회 자료에 따르면 국내 가상현

실 시장규모는 2015년 9,639억원에서 2016년에는 

1조 3,735억원을 기록할 것으로 예상했고, 2020년

에는 5조 7천억원에 이를 것으로 전망된다. 최근에

는 삼성전자, LG전자가 HMD 디바이스와 360도 

카메라 등을 출시하면서 가상현실 시장이 급성장 

할 것으로 예상된다[13]. 그럼에도 불구하고 이러

한 시장 확산에 있어 국내 VR/AR 시장은 여전히 

플랫폼과 콘텐츠의 부재라는 현실에 놓여있다. 국

내 기업이 구글, 애플, 페이스북 등의 글로벌 기업

과의 플랫폼 경쟁력에서 번번이 뒤처지는 것도 우

리 정부 및 기업들이 풀어야 할 주요 과제이다. 

4. 정부의 VR/AR 지원정책 분석

현재 정부는 국내 VR/AR 시장의 지속적 성장

을 위해 기재부, 미래부, 문체부, 산업부 합동으로 

VR/AR의 산업 생태계 조성을 위해 노력하고 있

다. 한국콘텐츠진흥원 및 한국인터넷 진흥원의 보

고서에 따르면 VR/AR 산업의 미래는 디바이스보

다는 누가 먼저 플랫폼과 콘텐츠를 선점하느냐에 

따라 세계 시장의 주도권을 가져갈 것으로 예측하

고 있다. 구글과 페이스북 등이 디바이스보다는 플

랫폼과 콘텐츠에 역점을 두어 VR/AR 사업을 진

행하는 것 역시 같은 맥락이라 할 수 있다. 

VR/AR의 국가별 동향을 살펴보면 중국은 2016

년 4월 14일 중국 공업신식화부에서 가상현실 산

업발전 로드맵을 제정하고 독자적 기술개발 표준안 

마련을 위한 ‘가상현실산업발전백서 5.0’ 발표하며 

VR/AR의 글로벌 시장선점을 선포하고 나섰으며, 

미국은 이미 2000년대 중반 ‘혼합현실(MR: Mixed 

Reality)’ 명칭으로 10대 미래 핵심전략 기술로 지

정, 공공(교통, 국방, 의학 등) 분야에 투자를 활발

히 하고 있다. 유럽은 VR로 구현된 가상 투어를 

통해 유럽 문화유산을 소개하는 ‘아키오가이드

(Archeoguide)’ 프로젝트를 수행한지 오래이다[14].

특히, 정부는 현재 VR/AR 시장에 있어 중국의 

무서운 돌풍을 간과해서는 안 된다. 이미 게임산업

의 교훈을 통해 배웠듯이 중국은 이미 오래전 국

내 게임 개발사를 대상으로 무서운 투자와 M&A

를 확대하며 입지를 강화했다. 심지어 한국 온라인

게임의 IP를 구매하여 모바일 게임으로 제작 서비

스하면서, 한국으로 역수출하여 흥행하는 경우도 

발생했다[15].(사례. 한국 <뮤 온라인>→중국<전

민기적>→한국<뮤 오리진>)

현재 중국 VR 시장 규모는 아직 미미하지만 앞

으로 4년 후 전세계 30% 이상을 점유할 것이라는 

전망이 있다. 중국 시장조사기관인 아이리서치는 

2020년 중국 VR 기기 사용자 규모가 2500만 명, 

출하량은 920만대에 이를 것으로 전망하고 있다. 

또 PC나 게임기 기반의 VR 기기는 3000위한(약 

60만원), 스마트폰 방식은 약 2000위안(약 40만원)

의 가격으로 전세계 시장 34.6%를 차지할 것으로 

예측하고 있다. 다만 중국 내에서 유통되는 VR 콘

텐츠들이 대부분 품질이 낮고 분량도 짧아 시작 

활성화에 아직 부족하다는 평이다[16]. 그러나 이

러한 한계를 극복하기 위해 ‘BAT’로 불리는 바이

두, 알리바바, 텐센트 등 중국 대형 인터넷 기업들

은 자국 VR 콘텐츠 시장 선점에 공격적인 행보를 

보이고 있다. 중국 역시 VR산업에서 기기중심의 

산업육성 보다는 콘텐츠와 플랫폼 선점에 몰두하고 

있다. 바이두는 동영상 플랫폼 아이치이를 통해 

VR 관련 기업 300여 곳과 손잡고 걸그룹 댄스부

터 힙합 안무, 군용제트기, 급류타기 등 다양한 영

상을 제공하고 있으며, 텐센트는 최근 빅뱅 콘서트

를 VR 형식으로 생중계하기도 하였다[16].

이러한 VR/AR의 글로벌  경쟁체제에서 대한민

국 정부는 2016.7.7. 개최된 제 10차 무역투자진흥

회의에서 <투자 활성화 대책>을 발표하였으며, 기

재부, 미래부, 문체부, 산업부 등 관계부처 합동으

로 <가상현실 산업 육성 추진현황 및 향후계획>

을 발표했다. 정부는 글로벌 가상현실 신시장 및 

플랫폼 선점이라는 비전을 내세워 2020년까지 VR 

관련 매출액 연 10억원 이상의 전문기업을 50개 
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이상 만든다는 목표를 발표하였다. 이를 위해 3대 

추진전략으로 가상현실 신시장 창출 및 확산, 가상

현실 거점조성 및 글로벌 역량강화, 생태계 기반조

성을 내세웠다.

[Fig. 1] Domestic Virtual Reality Industry 

Development Current Status and Future Plans

C-P-N-D 측면에서 국내 VR 시장은 신시장 

확산에 필요한 단말기‧솔루션‧네트워크 분야에서 

다소 글로벌 경쟁력을 보유하고 있으나, 플랫폼과 

콘텐츠는 경쟁력이 부족한 상황이다. 콘텐츠 측면

에서는 한류콘텐츠는 전 세계적으로 각광받고 있으

나, 방송, 영화, 애니, 테마파크 등과의 VR융합서

비스는 아직 부족하다. 플랫폼 측면에서는 소프트

웨어 플랫폼은 구글 탱고를 중심으로, 서비스 플랫

폼은 구글 유튜브와 페이스북 자회사 오큘러스 앱

스토가가 선도 중이다 국내는 삼성, 엘지가 HMD

기반 플랫폼 구축을 위해 노력 중이나 경쟁력은 

부족한 실정이다. 네트워크 측면에서는 기존 대비 

4~5배 이상의 트래픽 유발, 5G를 선도하는 국내 

수준으로 볼 때 VR선점에 유리한 위치를 차지하

고 있다.  5G기반의 통신사와 문화‧한류의 방송사, 

디바이스기업이 협업하여 평창올림픽 등의 VR영

상을 구현하는 등 협업형 사업지원이 필요한 시점

이다. 디바이스는 오큘러스, 소니, 삼성전자, LG전

자 등 중심의 HMD가 글로벌 시장 경쟁력을 확보

하고 있으며, 그 기반이 되는 디스플레이 또한 국

내 삼성, LG 등 가전사가 경쟁력 보유하고 있다.  

디스플레이 및 HMD 등을 중심으로 국내 우수한 

디바이스 기술력과 강소 SW‧솔루션 기업 간 협업

을 통해 글로벌 경쟁력 확보가 필요하다[17]. 

정부는 이러한 가상현실 신시장 및 플랫폼을 선

점하기 위해 먼저 가상현실 신시장 창출 및 확산

을 위해 2017년까지 총 600억원(정부 300억원, 민

간 300억원)을 지원할 계획이다. 대규모 수요창출

을 위해 연구개발과 콘텐츠 제작을 지원하고, 현재 

VR 게임, VR 테마파크 등을 중심으로 추진 중인 

가상현실 선도 프로젝트를 17년부터는 건축, 교육 

의료 등으로 확대하여 가상현실 초기 생태계를 조

성한다[18]. 

둘째, 가장현실 거점조성 및 글로벌 역량강화를 

위해 상암 DMC를 산업 육성의 거점으로 조성하

여 입주지원·인프라지원·기술지원·인력양성 등 지

원기능을 집적화하고, VR 페스티벌 개최 등을 통

해 글로벌 역량을 강화한다는 전략이다. VR 관련 

촬영·제작·개발장비, 중계시스템 등 인프라를 확충

하고 VR관련 전시회·컨퍼런스·개발자 대회를 아우

르는 서울 VR 페스티벌을 개최할 계획이다[18].

셋째, VR 산업 생태계 조성을 위해 우수한 기

술력과 콘텐츠 제작 역량을 가진 중소 콘텐츠 기

업들을 위한 가상현실 전문펀드(총 400억원 규모)

를 조성할 계획이다. 그리고 안전한 이용환경 및 

대중화를 위한 법과 제도 개선 등을 지원한다는 

방침이다[18]. 

이러한 전략적 측면에서 정부는 VR 산업 역시 

IT 산업적 측면이 아닌 콘텐츠 산업적 측면에서 

콘텐츠의 질적 양상을 위한 지원 정책에 힘을 쏟

아야 할 것이다. 포켓몬GO를 통해 보았듯이 콘텐

츠산업 발전은 콘텐츠의 질적 수준과 다양성에 의

해 좌우되며, 감성, 스토리, 상상력이 바탕이 되는 

예술적 문화적 요소 투입이 중요하다. 실제로 소비

자들의 콘텐츠 소비 결정 요인은 어떤 플랫폼, 네
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트워크, 기기가 아닌 콘텐츠의 질에 기인하다. 즉, 

콘텐츠산업의 경쟁력은 유통창구 및 기기와의 결합

이 아닌 소비자의 감성과 재미를 충족할 수 있는 

창의적 콘텐츠 확보가 중요하다[19]. 7세대의 이르

는 포켓몬 게임 소비자가 포켓몬GO의 열풍의 핵

심이라는 것, 즉 포켓몬 IP가 증강현실이라는 기술

적 요소를 만난 것처럼, 정부 역시 포켓몬과 같은 

글로벌 IP를 지속적으로 넓힐 수 있는 전략과 정

책이 필요하다.

문화체육관광부는 2016.7.7.<“K-VR Everyday” 

가상이 일상으로>라는 비전아래  ‘가상현실 콘텐

츠산업 육성 방향’ 7대 과제를 발표했다. 문화체육

관광부의 7대 과제 핵심은 위에서 언급했듯이 콘

텐츠가 선도하는 VR 산업 생태계를 조성한다는 

것이다. 우선 R&D 스토리 제작·테스트·유통 전단

계를 지원하는 아바타급 대표 콘텐츠를 발굴하는 

VR 콘텐츠 프론티어 프로젝트를 1단계로 추진한

다. 그리고 K-VR 콘텐츠 개발 지원을 위해 ① 

VR 타운조성, ② 7대 분야 공공활용형 VR 콘텐츠 

개발, ③ VR 펀드 및 R&D 확대 등을 위한 VR 

콘텐츠 기반 마련, ④ VR 콘텐츠 전문과들과의 교

류의 장을 만들어 VR 콘텐츠 붐업을 조성한겠다

고 밝혔다. 마지막으로 K-VR의 콘텐츠 시장창출

을 위해 전국 곳곳에 VR 콘텐츠 체험존을 조성함

은 물론 VR 콘텐츠 유통을 위해 국내외 온오프라

인 유통채널을 확보하겠다는 계획이다[20].

문화체육관광부의 VR 7대 핵심과제는 분명 국

내 VR 생태계를 조성에 중요한 역할을 할 것이다. 

그러나 아쉬운 점은 글로벌 IP를 발굴이나, VR 플

랫폼 구축을 위한 기업과의 구체적인 연계방안이나 

협업구조가 아직 구체적이지 못하다는 것이다.

많은 전문가들이 언급하듯이, 포켓몬GO 열풍의 

핵심은 IP이다. 포켓몬은 당초 닌텐도에서 게임으

로 출발해, 게임의 성공으로 애니메이션으로 제작 

돼 전 세계 마니아층을 형성해 세계적 캐릭터로 

입지를 구축했다[21]. 정부는 AR/VR의 대표콘텐

츠를 발굴하는 것도 중요하지만, 기존 콘텐츠 기업

들이 가지고 있는 잠재력 있는 콘텐츠를 포켓몬과 

같이 육성시키는 전략을 재검토할 필요가 있다. 

특히 중국의 VR/AR에 대한 투자가 무섭게 진

행되는 시점에 정부가 AR/VR 정책에 있어 글로

벌 경쟁력을 갖출 콘텐츠나 플랫폼을 발굴하지 못

한다면, 온라인 게임이나 모바일 게임과 마찬가지

로 중국에게 그 시장마저도 빼앗기게 될 것이다. 

5. 경기도의 VR/AR 산업 생태계 

구축방향2)

국내 VR/AR 산업 생태계 확산을 위해 가장 큰 

이슈는 이 시장을 주도할 기업과 전문가의 부족이

다. 이를 위해 경기도는 VR/AR 산업 생태계를 고

려한 성장단계별 프로그램과 아카데미 설립을 추진 

중이다.(경기도는 2016년에만 VR/AR 전문가 육성

과 선도기업 육성에 약 50억원의 예산을 투입할 

예정임) 경기도는 C-P-N-D 관점에서 2015년부터 

광교 경기문화창조허브를 경기도 VR/AR 산업 헤

트쿼터로 포지셔닝하고 VR/AR 산업을 선도할 제

작 프로젝트 10개팀을 입주시켰다. 

콘텐츠 발굴을 위해서는 누구나 자신이 원하는 

주제로, 아이디어만 있으면 누구나 참여할 수 있는 

VR/AR 공개 프로젝트 오디션을 실시하여, 상금은 

물론 6개월간 집중적인 엑셀러레이팅 프로그램을 

제공한다. 또한 VR/AR 체험·참여·창작 공간을 구

축하여 누구나 쉽게 즐기고, 창작과 창업을 할 수 

있는 공간을 제공하고, 일반 관심자 및 창작자 대

상 VR/AR 교육도 실시한다.

VR/AR 생태계 구축에 있어 경기도가 정부와 

가장 크게 차별화되어 추진 중인 것은 VR/AR 아

카데미 사업이다. 경기도는 VR/AR 산업생태계를 

고려한 성장단계별 체계적 교육 및 기업 연계 프

로젝트를 위해 31억의 예산을 투입하여 2016년 하

반기부터 VR/AR 전문가 양성에 돌입한다. 

VR/AR 업계 취·창업자를 위한 종합적·전문적 교

2) 경기도의 VR/AR 산업 생태계 구축방향은 경기콘텐츠진흥원의 

경기도 AR/VR 아카데미 추진계획 및 광교 경기문화창조허브 

사업계획을 참조하여 작성하였음
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육 프로그램 중심으로 제작교육, 연구과제 수행, 

성과발표, 사업화 연계, 콘텐츠 실험, 네트워킹 등

을 one-stop으로 지원한다. 

[Fig. 2] Gyeonggi VR/AR Academy FLOW CHART]

C-P-N-D 관점에서 보면 국내 VR/AR 산업 

육성에서 가장 시급한 것은 산업을 선도할 전문가

를 양성하는 것이다. 실제로 경기도가 이러한 시급

성에 맞추어 VR/AR 아카데미 사업을 추진하고 

있지만, 국내 전문가들이 많지 않아 강사 섭외부터 

많은 어려움을 겪고 있다. 또한, VR/AR 기업도 

적을뿐더러 기업입장에서는 기술개발 인력도 매우 

구하기 어려운 실정이다.

경기도는 VR/AR 아카데미 신설을 통해 초급부

터 중급 그리고 실제 프로젝트 구현하는 고급과정

까지 신설하여 운영한다. 초급과정은 대학생 및 일

반인 대상으로 VR/AR 콘텐츠 기획부터 제작툴 

운용, 프로그래밍까지 배우게 되며, 중급과정은 영

상업계 및 관련 종사자를 대상으로 VR/AR 콘텐

츠 제작 심화를 배우게 된다. 전문가 과정은 15명

을 대상으로 360도 영상 및 VR 게임콘텐츠 프로

젝트 제작기법에서부터 실제 프로젝트 진행 그리고 

프로젝트 사업화까지 구현하게 된다. 

경기도는 이러한 아카데미 과정을 거친 스타트

업이나 예비창업자, 취업희망자 등을 대상으로 기

업연계 R&D 프로젝트를 지원하여 VR/AR 아카데

미와의 시너지를 기대하고 있다. 또한 경기도 내 

특성화고 및 대학 5개를 선정하여 VR 콘텐츠 기

획과 스토리텔링, Unity 3D 기초, Unity for VR, 

팀 프로젝트 구현 등을 1학기 수업으로 편성하는 

산학연계과정을 신설한다.

경기도는 2020년까지 C-P-N-D 관점에서 원스

톱 VR/AR 클러스터를 조성할 계획이며 기획-제

작-테스트-인력양성-유통까지 VR/AR 서비스를 

강화할 예정이다. 또한 VR/AR 킬러콘텐츠 발굴 

및 공공 프로젝트 지원, C-P-N-D 가치사슬별 

B2B 지원사업을 통해 VR/AR 선순환 생태계를 

구축할 전망이다. 

6. 결  론

정부가 C-P-N-D의 생태계적 관점에서 VR/AR 

산업을 육성하고자하는 정책은 매우 바람직하다. 

그러나 10년전 애니메이션 산업 육성 정책에 실패

에서 나왔던 이슈들처럼 전세계 소비층을 흡입할 

탄탄한 스토리와 기획력의 부제를 어떻게 해결할 

것인지는 아직도 정부가 풀어야 할 과제이다. ‘포

켓몬GO 신드롬’으로 VR/AR에 대한 국민적 관심

이 높아 졌다고 해서 또다시 R&D나 기술베이스적 

정책이 되풀이된다면, 우리나라는 10년전 애니메이

션 육성의 실패를 또다시 되풀이하고 말 것이다. 

시간이 걸리더라도 글로벌 IP 확보를 위한 콘텐츠 

기획과 스토리 중심의 교육이 강화되지 않는다면 

글로벌 시장에서 경쟁력을 갖추지 못할 것이다. 

국내 VR/AR 산업 육성은 정부의 노력만으로는 

많은 한계에 부딪칠 것이다. 미국이 VR/AR 시장

에서 글로벌 경쟁력을 갖출 수 있는 것은 구글과 

페이스북같은 플랫폼 사업자가 시장을 견인하고 있

기 때문이다. 국내 역시 삼성이나 LG 등의 대기업

이 세계 시장을 견인할 VR/AR 서비스 플랫폼 개

발에 박차를 가해야 할 것이다. 

포켓몬GO의 흥행은 분명 국내 VR/AR 산업에 

있어 새로운 기회이자 위기임은 틀림이 없다. 이미 

정부와 지자체는 애니메이션 산업과 게임 산업 육

성의 시행착오를 통해 콘텐츠산업 육성에 있어 

C-P-N-D의 생태계 조성이 얼마나 중요한지를 배
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워왔다.

VR/AR 산업에 있어 정부와 지자체는 포켓몬

GO의 사례에서 보여주듯 먼저, 전 세계를 아우를 

수 있고 전세계 유저를 흡입할 수 있는 글로벌 IP 

육성에 전력을 다해야 할 것이다. 뽀로로와 같은 

인지도 있는 캐릭터나 대한민국이 유일하게 자랑할 

수 있는 ‘한류 콘텐츠’를 글로벌 콘텐츠로 육성하여 

VR/AR 산업의 글로벌 경쟁력을 갖추어야 할 것

이다.

둘째, VR/AR의 글로벌 성장률에 발맞추어 미래

적 관점에서의 VR/AR 전문가 육성에 더 많은 투

자를 해야 할 것이다. 구글과 페이스북이 VR/AR 

인재를 육성하고 전문가를 영입하는 것은 향후 

VR/AR의 글로벌 패권에서 장기적 주도권을 가지

고 가겠다는 치밀한 계획이 포섭되어 있기 때문이

다. 국내 VR/AR은 시장주도형 기업의 부족은 물

론 이를 이끌어갈 전문가가 매우 부족한 상황이다. 

당연히, 정부와 지자체는 장기적 미래를 보고 

VR/AR 산업을 이끌어가 전문가 육성에 더 많은 

힘을 쏟아야 할 것이다. 최근 경기도가 VR/AR 전

문가 육성을 위해 초급부터 고급까지의 아카데미를 

설립하는 것과 문화체육관광부가 2019년까지 게임

마이스터고를 설립하겠다는 계획은 매우 발전적인 

시도이다. 

마지막으로, 구글이나 페이스북, 소니처럼 

VR/AR 시장에 있어 전세계가 사용할 수 있는 플

랫폼 개발과 투자에 힘을 쏟아야 할 것이다. 이러

한 플랫폼 개발은 정부주도형으로 하기에는 많은 

한계가 있으므로, 삼성이나 LG와 같은 대기업이나 

네이버, 카카오톡 같은 플랫폼 사업자가 VR/AR 

플랫폼 개발에 투자할 수 있도록 정부 및 지자체

는 facilitator 역할을 해야 할 것이다.

VR/AR 산업은 분명 C-P-N-D라는 가치사슬 

속에서 산업 생태계를 고려한 중장기적 지원정책이 

필요하다. 최근 정부의 VR/AR 정책이 이러한 

C-P-N-D를 고려해 육성계획을 발표한 것은 매우 

진일보적임은 분명하다. 그러나 정부와 지자체는 

이를 한단계 업그레이드시켜 과거 온라인 게임의 

전세계 패권을 우리나라가 주도했던 것처럼, 

VR/AR 시장에서의 글로벌 패권을 대한민국이 주

도하길 기대한다. 
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