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ABSTRACT

  The purpose of this study is to develop a method of applying AR(Augmented Reality)/VR(Virtual Reality) to 
educational and training systems from a comprehensive perspective, rather than applying AR/VR technology to 
specific education and training systems. We suggested whether to apply AR or VR technology to education and 
training system, the level of application of technology when constructing using AR/VR technology, and the criteria 
of priority among many education and training systems. To do this, we presented the framework of application of 
AR/VR technology, the evaluation criteria for selecting priority of education and training system applying AR/VR, 
and the systematic procedure for utilization of developed method. This study is significant in that it has developed 
a method to determine the direction of systematic AR/VR technology application for all education and training 
systems operated by the military or organization. This is expected to contribute to the overall efficiency of the 
organization in terms of economical utilization of the limited budget as well as the various benefits of utilizing 
basic AR/VR technology.

Key Words : Augmented Reality(증강현실), Virtual Reality(가상현실), Educational and Training Systems(교육 및 훈련

체계), Priority(우선순위), Framework(프레임워크)
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1. 서 론

  오늘날 전장은 기존 무기체계에 비해 더욱 첨단화, 
고도화된 다양한 무기체계가 개발 및 운용되어, 전투 

병력이 사용하는 장비의 종류와 운용의 복잡도는 더

욱 증대되고 있는 것이 현실이다. 무기체계의 운용의 

변하는 부대 구조 개편 및 전술의 변화 등 보다 다양

한 형태의 훈련 요구가 점차 증가하고 있으나 훈련 

환경의 변화로 인해 부대 전술 훈련 수행은 점점 어

려워지고 있다. 또한 훈련 환경 변화 및 무기체계의 

복잡성 외에도 기존 기술의 진부화에 따른 개발 및 

운용 중인 교육 및 훈련 체계의 개선이 필요하다.
  군은 당면한 이러한 여러 문제를 해결하기 위하여 

다양한 첨단기술을 활용한 전투훈련 체계 개발 및 각

종 교육 및 훈련 체계를 구축하려는 시도를 꾸준히 해 

오고 있다. 최근 4차 산업혁명의 주요 기술로 언급되

고 있는 증강현실(AR : Augmented Reality) 및 가상현

실(VR : Virtual Reality) 기술을 적용한 교육 및 훈련 

체계는 병력이 야전에서 기동하지 않고도 실제 전장

과 장비 그리고 실제 환경과 유사한 환경에서 훈련을 

할 수 있고 시간과 공간의 제약을 받지 않는 장점이 

있다[1]. 또한 AR/VR 기반의 훈련 체계는 전장 환경과 

유사한 실전적 훈련 효과뿐 아니라 사고 예방 및 예

산 절감에도 큰 기여를 할 것으로 평가되고 있다.
  국방 주요선진국들은 이러한 AR/VR 기술의 이점을 

일찍부터 인식하고, 개인의 무기체계 운용 숙달에서부

터 종합 전투훈련 체계, 전쟁사 교육, 외상 후 스트레

스 치료 등 다양한 분야에 이를 활용한 체계 개발을 

시도하고 있다[2]. 우리나라 각 군도 최근에 AR/VR 기

술을 활용한 다양한 교육 및 훈련 체계 개발에 박차

를 가하고 있다. 육군은 AR/VR 기반 통합전투 훈련 

체계를 개발 중에 있는데, VR 기반 정밀사격훈련, VR 
기반 전술훈련, AR 기반 지휘통제훈련, 훈련정보 수

집 및 훈련효과 분석 등으로 구성되어 있다[3]. 공군은 

가상의 적 지상·공중 동시다발 공격 대비 기지작전 

훈련체계를 AR/VR 기반으로 구축할 예정이며, 해군은 

잠수함 승조원 훈련체계를 개발 중에 있다[4].
  이와 같이 AR/VR 기술을 활용한 교육 및 훈련 체

계는 실제 훈련의 여러 제약사항을 극복하면서도 실

제 전장 환경과 유사한 실전적 훈련 효과와 더불어 

안전 보장과 예산 절감 등의 부수적 성과 달성으로 

인하여 국내는 물론 전 세계적으로 주목 받고 있다. 
그러나 군에 존재하는 다양한 교육 및 훈련 체계 중

에서 어떤 교육 및 훈련 체계를 AR/VR 기술 대상으

로 할 것이며, AR/VR 기술 적용 수준이나 방향 그리

고 한정된 예산 등을 고려할 때 AR/VR 기술을 활용

하여 우선적으로 구축해야할 교육 및 훈련 체계가 무

엇인지를 선정하는 방법에 대한 연구는 미비한 실정

이다. 따라서 AR/VR 기술을 적용한 교육 및 훈련 체

계 대상 선정이나 개발 등에 있어서 합리적인 의사결

정이 어렵기 때문에 이와 관련된 객관적이고 과학적

인 결정 방법이 절실한 상황이다.
  본 연구는 단편적인 특정 교육 및 훈련 체계에 대

하여 AR/VR 기술을 활용하는 현재의 차원을 벗어나

서 군이나 조직에서 운영하는 교육 및 훈련 체계 전

체를 대상으로 한다. 보다 구체적으로 AR/VR 기술을 

활용할 대상 식별과 AR/VR 적용 수준 및 적용할 교

육 및 훈련 체계의 우선순위 선정을 위한 기준을 제

시함으로써, 보다 체계적인 AR/VR 기술 적용 방향을 

결정하는 방법을 개발하는 데 목적이 있다. 또한 개발

한 방법을 현실에서 활용할 수 있도록 개발한 방법의 

적용 절차를 제시함으로써 개발한 방법이 실질적으로 

AR/VR을 활용한 공군의 교육 및 훈련 체계 구축 시 

기여할 수 있도록 하고자 한다.
  본 논문의 주요 구성은 다음과 같다. 2장에서는 

AR/VR 기술 적용 프레임워크를 제시하였는데, 구체적

으로는 AR/VR을 활용한 교육 및 훈련 체계 필요성 

식별과 AR/VR 적용 방법 기준 도출 및 방향 설정에 

대하여 기술하였다. 3장에서는 구축해야할 다수의 교

육 및 훈련 체계 중 어떤 것을 우선적으로 할 것인가

를 선정하는 교육·훈련 체계 우선순위 도출 기준을 

제시하였다. 4장에서는 개발한 AR/VR 기술 기반 교육 

및 훈련 체계 개발 방향 설정 방법을 실질적으로 활

용할 수 있는 절차를 제시하였다. 마지막으로 5장에서

는 본 연구의 시사점과 의의에 대하여 기술하였다.

2. AR/VR 기술 적용 방안 프레임워크

2.1 AR/VR을 활용한 교육·훈련 체계 필요성 식별

  서비스나 제품 등 특정 체계(System)를 설계함에 있

어 가장 첫 번째 단계는 해당 체계의 이해 당사자

(Stakeholder)를 식별하고 이들로부터 체계와 관련된 

필요성(Needs)를 식별하는 것이다[5]. 체계와 관련된 이

해당사자의 필요성의 식별, 즉 해당 시스템의 요구

(Requirements)를 파악하는 것은 해당 체계의 목표를 



가상현실 및 증강현실 기술을 기반 한 교육·훈련 체계 개발 방향 설정에 관한 연구

한국군사과학기술학회지 제22권 제4호(2019년 8월) / 547

설정함에 있어 이정표(Milestone)의 역할을 하기 때문

에 중요하다. 본 연구도 이와 마찬가지로, AR/VR 기

술을 활용하여 교육 및 훈련의 효과를 개선하고자 할 

때, 왜 AR/VR 기술을 활용하고자하며, 이를 통해 얻

고자 하는 것이 무엇인지를 파악하는 것을 먼저 수행

하였다.
  통상적으로 체계 설계에 있어서, 해당 체계를 운영

하고 참여하는 대상이 이해당사자가 된다. 마찬가지로 

AR/VR 기술의 필요성과 이를 통해 얻고자하는 것에 

대한 이해는 해당 교육 및 훈련체계를 운영하고 참여

하는 주체가 가장 잘 알고 있기 때문에 본 연구에서

는 공군 교육사령부에서 교육을 수행하고 있는 교관

을 이해당사자로 선정하였다. 특히, 공군 교육사령부

에 근무하는 교관들은 해당 교육에 피교육자 즉 참여

자로의 경험이 있어, 참여자이면서도 운영 주체이기 

때문에 이해당사자로서 매우 적합한 대상이라 할 수 

있다.
  AR/VR 기반 교육 및 훈련체계 식별을 위하여 공군교

육사령부내 교관을 대상으로 FGI(Focus Group Interview)
를 실시하였다. 체계적인 인터뷰를 위하여, 해당 교육 

및 훈련 기관이 AR/VR 체계를 도입하고자 하는 필요

성, 이를 통하여 달성하고자 하는 효과, AR/VR 체계 

도입 시 제한사항과 고려사항이라는 큰 방향을 설정

하고 수행하였다. 또한 보다 다양한 이해당사자의 필

요성을 식별하기 위하여 ‘교육사 AR/VR 교육훈련체

계 개발소요 사업설명서[6]’를 앞선 인터뷰와 마찬가지 

접근 방법을 토대로 심도 있게 분석하였다. AR/VR 교
육훈련체계 개발소요 사업설명서에는 총 10개 교육훈

련 분야에 대한 필요성과 현실태 등 이해당사자의 다

양한 요구사항이 기술되어 있었다. 공군 교육사령부 

재직 교관 인터뷰와 AR/VR 교육훈련체계 개발소요 

사업설명서를 토대로 이해당사자의 필요성을 분석한 

결과는 Table 1과 같다. 이해당사자들의 교육 및 훈련 

체계에 대한 AR/VR의 필요성을 정리하면 크게 교육

의 효과성과 효율성으로 나타났다. 교육의 효과성은 

교육과 훈련을 위한 실습 및 장소 부족, 기능의 제한, 
현실감 부족, 다양한 비정상 상황 대처 등에 있어서 

한계 때문이며, 효율성은 교육 및 훈련 시, 안전 예방, 
사용 제약 극복, 장비 파손 및 노후화 해결 그리고 대

기 및 이동시간 단축으로 인한 것이었다.
  이해당사자의 필요성 분석 결과에 따라 도출된 교육

의 효과성과 교육의 효율성을 보다 명확하게 구분하여 

정리하면 Table 2와 같다. 효과성 요소는 교육 목표 

달성에 직접적인 영향을 주는 요소이며, 효율성 요소

는 효과 달성에 있어 경제적인 요소에 해당된다. 결국 

AR/VR 기술을 교육 및 훈련체계에 활용하려는 궁극

적인 목적은 공군 교육 및 훈련의 효과성과 효율성 

달성으로 정리할 수 있다.

Table 1. Results of needs analysis of stakeholder

분류 필요성 비고

교
육
의
 

효
과
성

교육 및 훈련을 위한 실습 

장비 및 장소 부족

교육 및 훈련을 위한 실습 

장비 및 장소가 제공하는 

기능의 제한

교육 및 훈련을 위한 실습 

장비 및 장소가 제공하는 

기능의 현실감 부족

실장비와 

유사한 

실제감 정도

교육 및 훈련을 위한 실습 

장비 및 장소가 제공하는 

기능으로 비정상적인 상황에 

대한 대처 능력 구비의 

어려움

실장비 및 

시뮬레이터로 

적용 불가능한 

다양한 상황

교
육
의
 

효
율
성

교육 및 훈련 시 안전 

저해(위험) 요소 제거(예방)

공포감, 경험 

부족, 부주의 

등

기상이나 시간에 따른 사용 

제한 극복

실장비의 파손이나 노후화 

문제 해결

대기 및 이동시간 감축

Table 2. Definition of effectiveness & efficiency factors

요소 정의

효과성

요구되는 교육 환경 및 여건이 조성되지 

않을 경우 해당분야 교육 목표 달성에 

영향을 주는 요소

효율성

요구되는 교육 환경 및 여건 조성 여부가 

해당교육 교육 목표 달성에 직접적인 

영향을 주지 않으나, 효과 달성에 있어서 

경제적인 요소
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2.2 AR/VR 적용 방법 기준 도출 및 방향 설정

2.2.1 교육 효과 및 효율 요소에 따른 기준

  정보통신기술(ICT : Information and Communication 
Technology)과 같은 기술을 조직에 도입하려는 목적은 

조직의 성과 향상과 성과를 달성함에 있어 효율을 높

이고자 하는 것이 통상적이다. 앞선 이해당사자의 필

요성을 면밀히 분석해 보면, 교육 및 훈련 체계에 

AR/VR 기술을 도입하려는 목적도 이와 크게 다르지 

않다. 공군의 교육 및 훈련체계에 AR/VR을 적용하여 

효과와 효율을 높이기 위해서는 효과성과 효율성을 

보다 면밀히 살펴보아야 한다. Table 2의 정의에 나타

났듯이, 효과성은 AR/VR 기술을 도입하지 않으면 근

본적으로 해당 분야의 교육 및 훈련의 목표 달성이 

불가능한 것을 의미하며, 반면에 효율성은 AR/VR 기

술 도입을 통해 교육 및 훈련의 목표 달성에 있어서 

경제성을 추구함을 의미한다. 따라서 이러한 관점 하

에서 AR 기술과 VR 기술을 고려하여야 한다.
  VR 기술은 컴퓨터나 소프트웨어 기술을 활용하여 인

간의 감각기관에 영향을 주는 제 요소를 생성하여 실제 

환경을 구현하는 것으로[7], 교육 및 훈련체계 자체를 

가상으로 생성하는데 활용 되는 기술이다. 이와 반면에 

AR 기술은 물리적 실제 환경 위에 컴퓨터나 소프트웨

어가 생성한 가상의 추가적인 정보나 기능을 제공하는 

것으로[8], 현실의 교육 및 훈련 체계에 보조 정보를 제

공을 위해 활용 되는 기술이다. 따라서 교육 및 훈련 

체계에 어떤 기술을 적용할 것인가는 AR/VR을 활용하

여 교육 및 훈련 체계의 효과성과 효율성은 물론, AR
과 VR의 이러한 활용 특성을 동시에 고려해야 한다.

Table 3. Classification of required technology

구분 내용 기술 명명

효과성 

중심

실습장비 및 훈련 

장소가 없는 경우
VR VR 

지향형

효과성과 

효율성 

혼재

실습장비 및 훈련 

장소가 제한(요구되는 

수준보다 적은)되는 경우

AR
VR 혼합형

효율성 

중심

실습장비 및 훈련 

장소가 충분한 경우
AR AR 

지향형

  이러한 요소들은 종합하여 교육의 효과 및 효율 요

소에 따라 교육 및 훈련 체계의 기반 기술을 도출하

면 Table 3과 같다. 효과성 측면에서 실습장비 및 훈

련장소가 없는 경우는 VR 기술로, 효율성 측면에서 

실습장비 및 훈련장소가 충분한 경우는 AR 기술을 

기반으로 교육 및 훈련 체계를 구축해야 한다. 실습 

장비 및 훈련 장소가 요구되는 수준보다 적을 경우는 

AR/VR의 도입 목적에 따라, 즉 부족한 장비 및 장소

를 대체하기 위해서는 VR 기술 기반으로, 보유한 장

비 및 장소의 효율적 활용을 위해서는 AR 기술 기반

으로 교육 및 훈련 체계를 구축해야 한다.

2.2.2 기술 및 교육 특성 요소에 따른 기준

  앞선 단계에서 공군의 교육 및 훈련 체계를 AR과 

VR 중 어떤 기술을 기반으로 구축할 것인가에 대한 

기준과 방향을 제시하였다. 다음 단계는 큰 틀에서 도

출한 방향을 보다 세분화할 필요가 있다. 이를 위해서

는 AR/VR의 기술 특성과 교육 특성을 보다 면밀히 

살펴보아야 한다. Table 4는 AR 기술과 VR 기술의 일

반 특성과 기술 특성을 보여주고 있다.

Table 4. Characteristics of AV/VR technology

구분 VR AR

일반

특성

구성 및 

개발비용
낮음 높음

훈련 수준 초급 중급 이상

적용적합

교육

실장비 및 

현장 접근이 

어려운 교육

실장비 또는 

현장을 활용한 

체험 교육

기술

특성

상호작용 가능 가능

이동성 낮음 높음

정보공유 가능 가능

  일반 특성은 각 기술의 기본적인 특성에 해당되는 

사항이고 여기에서 주목해야할 것이 기술 특성에 해

당된다. 기술 특성 중 상호작용(Interaction)은 교육 및 

훈련 시 현실 혹은 가상 객체 간의 영향을 주고받는 

상황을 제공 할 수 있는가에 대한 내용이며, 이동성

(Mobility)은 교육 훈련 시 참여자가 움직여야 하는 상

황이 반영될 수 있는 정도이며, 정보공유(Information 
Share)는 교육 및 훈련 시 참여자간 함께 인식해야할 

정보를 제공해 줄 수 있는가를 의미한다. 이러한 특성



가상현실 및 증강현실 기술을 기반 한 교육·훈련 체계 개발 방향 설정에 관한 연구

한국군사과학기술학회지 제22권 제4호(2019년 8월) / 549

은 기술적 관점에서 뿐만 아니라, 교육 특성 관점에서

도 중요하다. 즉 역으로 교육 및 훈련에 참여하는 교

육생의 상호작용, 교육 특성 상 교육생의 이동 정도, 

    Table 5. Definition of technical & educational 

characteristics

특성 정의

상호작용
교육 및 훈련 시 현실 혹은 가상 

객체간의 영향을 주고받는 필요성의 정도

이동성
교육 및 훈련 시 사용자 움직임의 

필요성 정도

정보공유
교육 및 훈련 시 제공되는 정보를 

참여자가 함께 인식해야할 필요성의 정도

협업의 성격이 강해 필요한 정보를 공유해야 하는 상

황 역시 중요하다 할 수 있다. Table 5는 이러한 기술 

특성이자 교육 특성의 정의를 보여주고 있다.
  본 연구에서는 이러한 기술 및 교육 특성을 종합하

여 반영하고 분류할 수 있는 모형을 개발하였는데, 이

는 Fig. 1과 같다. X축은 상호작용의 정도, Y축은 이

동성의 정도, Z축은 정보공유의 정도에 따라 크게 8
개의 유형으로 분류되며, 본 연구에서는 이를 AR-VR 
기술 큐브(Cube)로 명명하였다.
  Fig. 1에 표시된 숫자 (1)~(8)은 앞서 언급한 상호작

용, 이동성, 정보공유의 정도에 따라  분류된 각 영역

으로, 예를 들면 좌표 (1)은 상호작용과 이동성 그리

고 정보공유의 정도가 모두 높은 분야를 의미하고, 좌

표 (8)은 상호작용과 이동성 그리고 정보공유의 정도

가 모두 낮은 분야를 의미한다. 이러한 기술 특성은 

위치 상호작용 이동성 정보공유 의미

(1) High High High
집단 교육훈련으로 구성원(구성요소) 간 협업이 요구되며 다양한 경로 이

동이 요구되는 경우

(사례 : 화생방 및 소방 교육훈련, 유류실습 교육훈련 등)

(2) High High Low 개별 교육훈련으로 개인과 객체와의 상호작용 및 이동이 요구되는 경우

(사례 : 폭발물 처리 교육훈련 등)

(3) High Low High
집단 교육 훈련으로 구성원(구성요소) 간의 협업이 요구되나 과도한 이동

이 요구되지 않는 경우

(사례 : 천궁 교육훈련, 패트리어트 교육 훈련 등)

(4) High Low Low 개별 교육 훈련으로 개인과 객체와의 상호작용만이 요구되는 경우

(사례 : 지휘법 실습, 기본적인 장비조작/절차 숙달 훈련 등)

(5) Low High High
집단 교육 훈련으로 구성원(구성요소) 간의 협업이 불필요하나 다양한 경

로 이동이 요구되는 경우

(사례 : 규모가 큰 체계를 대상으로 한 그룹 기반 교육 훈련)

(6) Low High Low
개별 교육 훈련으로 개인과 객체와의 상호작용이 불필요하나 이동이 요구

되는 경우

(사례 : 공항감시 레이더 등 규모가 큰 체계 대상 교육 훈련)

(7) Low Low High
단순 원리나 현상 및 구조(구성)에 대한 이해가 필요하며, 공유된 정보를 

바탕으로 토론 등을 요하는 집단 교육훈련

(사례 : 그룹 기반 무기체계 활용 및 장비 등의 교육 훈련)

(8) Low Low Low 단순 원리나 현상 및 구조에 대한 이해가 필요한 개별 교육 훈련

(사례 : 기상관측 교육훈련, 기본적인 지식습득 교육 훈련 등)

Table 6. Meaning and examples of AR/VR technology cube
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앞서 언급한 듯이 교육 특성과 매칭되는 것으로 각각

의 영역에 해당되는 의미와 이와 관련된 교육 및 훈

련 사례를 살펴보면 Table 6과 같다.

Fig. 1. AR/VR technology cube

  Table 6에서 볼 수 있듯이, 좌표 (1)에 해당되는 분

야는 집단 교육으로 구성원 간의 협업이 요구되고, 다

양한 경로의 이동과 더불어 높은 정보 공유가 필요한 

교육 및 훈련으로, 공군교육사령부 예하의 교육 및 훈

련으로 예를 들면 화생방 및 소방 교육 훈련이나 유류 

실습교육 훈련이 이에 해당될 수 있다. 좌표 (2)는 개

별 교육훈련으로 개인과 객체와의 상호작용 및 이동이 

요구되는 경우로, 구체적인 교육 및 훈련 사례로는 폭

발물 처리 교육훈련을 들 수 있다. 이처럼 상호작용, 
이동성, 정보공유에 대한 요구 정도가 높고 낮음에 따

라, 좌표 (3)~(7)의 각 영역에 대하여 구체적인 군의 

교육 및 훈련 사례를 제시하면, (3) 천궁이나 패트리

어트와 같은 미사일 교육, (4) 지휘법 실습이나 기본

적인 장비 조작 및 절차 숙달 훈련, (5) 규모가 큰 무

기체계나 지원체계를 대상으로 한 그룹 기반 교육 및 

훈련, (6) 공항감시 레이더와 같은 규모가 큰 체계를 

대상으로 이루어지는 교육 및 훈련, (7) 그룹 기반 무

기체계 활용 및 장비 등과 관련된 교육 훈련이 이에 

해당된다. 끝으로 좌표 (8)은 상호작용, 이동성, 정보

공유 모든 영역에서 요구도가 낮은 영역으로, 이는 단

순 원리나 현상 및 구조에 대한 이해가 필요한 개별 

교육 훈련이며, 공군교육사령부 예하의 교육 및 훈련

을 예로 들면 기상관측 교육 훈련이 이에 해당된다.

2.2.3 교육·훈련 체계 개발 방향

  앞선 과정에서 우선 교육의 효과 및 효율 요소에 따

른 기준 정립을 통하여 효과성 중심인 경우는 VR 기

술 기반, 효율성 중심인 경우 AR 기술 기반, 효과성과 

효율성을 동시에 고려할 경우에는 상황에 따라 AR 혹

은 VR 기술 기반으로 교육 및 훈련체계를 구축해야 

함을 제시하였다. 또한 기술 및 교육 특성 요소에 따

른 기준을 도출함으로써, 기술 및 교육 특성으로 상호

작용이 필요한 정도, 이동성이 필요한 정도, 정보공유

가 필요한 정도에 따라 8개의 영역으로 구분하여 교육 

및 훈련체계를 분류하였다. 이러한 기준들을 토대로 

교육 및 훈련 체계의 전체적인 개발 방향을 살펴보면 

Table 7과 같다. Table 7은 교육의 효과 및 효율 요소

에 따른 VR 지향형, AR 지향형, 혼합형과 기술 및 교

육 특성 요소에 따라 분류된 8개 영역을 동시에 반영

한 교육 및 훈련체계 개발 방향을 제시한 것이다.

Table 7. Development direction of education & training 

system

좌표

위치

VR

지향형

혼합형 AR

지향형보유 부족분

(1) 체험형
VR

하이엔드
AR

(체험형)
VR

하이엔드 
AR

(2) 체험형
VR

하이엔드
AR

(체험형)
VR

하이엔드 
AR

(3) 체험형
VR

하이엔드
AR

(체험형)
VR

하이엔드 
AR

(4) 체험형
VR

하이엔드
AR

(체험형)
VR

하이엔드 
AR

(5) 관람형
VR

라이트
AR

관람형
VR

라이트
AR

(6) 관람형
VR

라이트
AR

관람형
VR

라이트
AR

(7) 관람형
VR

라이트
AR

관람형
VR

라이트
AR

(8) 관람형
VR

라이트
AR

관람형
VR

라이트
AR

  AR-VR 기술 큐브의 좌표 위치 상 (1)~(4)에 해당되

는 교육 및 훈련 영역은 보다 고 사양의 기술이 요구

되며, (5)~(8)에 위치한 교육 및 훈련 영역은 상대적으
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로 저 사양의 기술이 요구된다. 따라서 VR 지향형 교

육 및 훈련 중 (1)~(4) 위치한 대상은 체험형 VR로, 
(5)~(8)에 위치한 대상은 관람형 VR로 교육 및 훈련 

체계를 구현해야 한다. 여기서 관람형은 능동적인 상

호작용이 없고, 사용자는 단순히 정해진 플로우(순서)
내에서 시점만을 움직이며 감상하는 수준을 의미하며, 
체험형은 사용자가 가상으로 만들어진 공간에 직접 

들어가서 활동 및 상호작용을 하면서 역할을 수행함을 

의미한다. AR 지향형 교육 및 훈련에는 (1)~(4) 좌표

에 위치한 경우 보다 고사양인 하이엔드(Hi-End) AR
로, (5)∼(8)에 위치한 경우는 상대적으로 저사양인 라

이트(Light) AR로 해당 교육 및 훈련 체계를 구축해야 

한다. 혼합형인 경우, 즉 실습 장비 및 훈련 장소가 

요구되는 수준보다 적을 경우에는 보유분에 대해서는 

AR 기술로, 부족분은 VR 기술로 교육 및 훈련 체계

를 구축하되, (1)~(4) 영역은 고사양인 하이엔드 AR과 

체험형 VR 기술이, (5)~(8) 영역은 저사양인 라이트 

AR과 관람형 VR 기술이 바람직하다. 다만 혼합형인 

경우 보유하는 장비 및 훈련 장소가 존재하기 때문에, 
부족분은 보조적인 수단으로 활용이 가능하기 때문에 

체험형이 아닌 보다 저사양의 VR 기술로 구축이 가

능하기 때문에 괄호로 표기하였다.

3. 교육·훈련 체계 우선순위 도출 기준 정립

  AR/VR 기술을 활용한 교육 및 훈련 체계의 구축은 

한정된 국방 예산의 효율적 투자라는 관점에서 볼 때, 
투자 여부 혹은 투자의 우선순위 결정 차원에서 이를 

위한 평가 기준(Evaluation Criteria)이 필요하다. 공군의 

교육 및 훈련 체계뿐만 아니라 국방사업 분야 즉, 무

기체계 또는 비 무기체계 획득에 있어서도 획득방안 

선정이라는 관점에서 평가 기준이 활용된다[9]. 이와 

마찬가지로 AR/VR 같은 최첨단의 기술을 활용하여 

공군의 교육 및 훈련 체계 구축함에 있어 교육 및 훈

련의 효과성과 효율성 그리고 한정된 예산 등을 고려

할 때, 어떤 교육 및 훈련체계를 우선적으로 구축할 

것인가 또한 중요한 문제이다.
  그러나 통상적인 무기체계 획득 시 활용되는 평가 

기준인 작전요구성능 충족, 전력화시기 충족 등과 같

은 평가 기준은 특정 무기체계 대상과 해당 무기체계

의 작전요구성능 및 전력화시기 같은 사항들이 결정

된 이후, 여러 무기체계 대안들에 대하여 이러한 기준

의 충족 여부를 판단하는 것이기 때문에 본 연구에서 

다루고 있는 AR/VR 기술을 활용한 공군 교육 및 훈

련 체계 선정의 평가 기준으로는 적절하지 않다. 따라

서 AR/VR 기술을 활용하여 구축하고자하는 공군 교

육 및 훈련 대상을 선정하기 위해서는 새로운 평가 

기준의 정립이 요구된다.
  본 연구에서와 같이 고려해야할 교육 및 훈련 체계

의 수가 다수인 경우, 근본적으로 왜 교육 및 훈련 체

계를 AR/VR 기술을 활용하여 구축할 것인가, 즉 필요

성을 먼저 고려해야한다. 이러한 필요성은 앞선 분석

에서 식별된 이해 당사자로부터 이미 도출한 교육 및 

훈련의 효과 및 효율이 이에 해당된다고 할 수 있다. 
또한 해당 교육 및 훈련 체계 도입을 통하여 해당 교

육의 무엇을 개선할 것이고, 이를 통하여 조직의 성과

에 어떠한 긍정적인 변화를 추구할 것인가가 중요한 

요소라 할 수 있다.
  Fig. 2는 이러한 두 가지 관점에서 평가기준 도출의 

준거를 정립하고 브레인스토밍(Brainstorming) 통하여 

도출한 평가 기준 결과를 보여주고 있다. Fig. 2의 결

과를 보면 알 수 있듯이, 평가 기준의 준거는 크게 두 

가지 관점으로 AR/VR 기술의 필요관점과 교육과정의 

개발 우선요구 관점[10]으로 구분되며, 각각은 효과 측

면과 효율 측면 그리고 타 분야 영향 측면과 개별 업

무 측면으로 구성된다. AR/VR 기술의 필요 관점은 이

해당사자의 필요성 분석을 토대로 분석한 결과이며, 
교육과정의 개발 우선 요구 관점은 해당 교육 및 훈

련 체계를 AR/VR 기술을 활용하여 구축할 경우, 조직 

전체적인 관점에서 어떠한 영향을 줄 것인가와 관련

된 타 분야 영향측면과, 개별 교육 및 훈련의 보완 및 

발전에 관한 개별 업무 측면으로 구분된다. 이러한 기

본적인 평가 기준 준거에 대한 분석 결과, 공군의 수

많은 교육 및 훈련 체계에 대한 우선순위 결정이라는 

본 연구의 성격 상, 특정한 개별 교육 및 훈련 체계

에 대한 세부적인 특성을 고려하는 기준은 앞서 언급

한 일반적인 무기체계 획득 대상 결정 후 대안 선정

과 마찬가지로 보편적인 기준이 될 수 없기 때문에 

이를 제외하였다. 따라서 상위 수준 평가 기준으로 

효과성(Effectiveness), 효율성(Efficiency), 파급성(Impact)
의 세 가지를 도출하였다. 이러한 각각의 상위 수준

별로 도출한 하위 수준을 살펴보면, 효과성의 하위 

평가 기준은 사용성(Utilization), 충실성(Adequacy), 현

실성(Reality), 완전성(Completeness)의 4가지, 효율성의 

하위 평가 기준은 안전성(Safetiness), 활용성(Usability), 
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가용성(Availability), 편의성(Convenience)의 4가지, 영

향성의 하위 평가 기준은 파급성(Influence), 시급성

(Timeliness)의 2가지로, 총 10가지의 하위 평가 기준이 

도출되었다.

Fig. 2. Evaluation criteria & results

  Fig. 2의 절차에 따라 도출된 평기준의 구조는 Fig. 
3과 같으며, 각각의 평가 기준에 대한 정의는 Table 8
및 Table 9와 같다.

Fig. 3. Structure of evaluation criteria

Table 8. Definition of high level criteria

평가기준 정 의

효과성
요구되는 교육 환경 조성 여부가 해당교

육목표 달성에 영향을 미치는 정도

효율성
요구되는 교육 환경이 해당 교육 목표 달

성에 경제적 관점에서 미치는 영향 정도

영향성
요구되는 교육 환경 조성 여부가 공군 군

사력 운영 등에 영향을 미치는 정도

Table 9. Definition of low level criteria

평가기준 정 의

효

과

성

사용성
교육 및 훈련을 위한 실습 장비 및 장소 

등이 사용하기에 충분히 준비된 정도

충실성
교육 및 훈련을 위한 실습 장비 및 장소 

등이 제공하는 기능의 충분한 정도

현실성
교육 및 훈련을 위한 실습 장비 및 장소 

등이 제공하는 기능의 실제감 정도

완전성

교육 및 훈련을 위한 실습 장비 및 장

소 등이 비정상적 상황 등 다양한 훈련

이 가능한 정도

효

율

성

안전성

교육 및 훈련 장비 사용 시 공포감, 부

주의 등에 따른 위험이나 사고로부터 

자유로운 정도

활용성
교육 및 훈련 장비 사용 이 기상, 시간 

등으로부터 자유로운 정도

가용성
교육 및 훈련 장비 사용 시 장비 파손, 
노후화 등으로부터 자유로운 정도

편의성
교육 및 훈련 장비 사용 시 대기나 이동 

등에 있어서 불편함의 자유로운 정도

영

향

성

파급성

공군 작전이나 군사력 운영 등 공군의 

조직 성과 차원에서 미치는 영향의 범

위와 수준이 높은 정도

시급성

공군 작전이나 군사력 운영 등 공군의 

조직 성과 차원에서 시급하게 교육 및 

훈련이 필요한 정도

4. AR/VR 기술 기반 교육·훈련 체계 개발 방향 설

정 적용 절차

  본 장에서는 2장과 3장에서 제시한 AR/VR 기술 적

용 방안 프레임워크와 교육·훈련 체계 우선순위 도출 

기준을 어떻게 실질적으로 활용할 것인가에 대한 체

계적인 절차를 제시하였다. AR/VR 기술을 활용하여 

교육·훈련 체계의 개발 방향 설정 적용 절차는 크게 3 
단계로 구성된다. 첫째, 관심 있는 교육·훈련 체계에 

대하여 교육 효과를 기준으로 구현 기술을 분류한다. 
여기에서 교육효과 요소가 존재하지 않는 경우는 VR 
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지향형 교육 및 훈련 체계이며, 그렇지 않은 경우 교

육 효과 요소의 충분한 정도에 따라 AR 지향형, 혼합

형으로 구분한다. 둘째, 기술 및 교육 특성인 상호작

용 수준, 이동성 수준, 정보 공유 수준에 따라 AR-VR 
기술 큐브의 (1)~(8)개 영역으로 분류한다. 셋째, 위와 

같이 조직 내에서 운영하고 있는 모든 교육 및 훈련

이 (1)~(8) 영역으로 구분되면, 각 영역별로 도출한 교

육 및 훈련 체계에 대하여 평가기준을 활용하여 분석

함으로써, AR/VR 기술을 적용하여 구축할 교육 및 훈

련 체계의 우선순위를 도출한다. 이를 도식하면 Fig. 4
와 같다.

Fig. 4. Application procedure of developed method

5. 결 론

  본 연구는 특정 교육 및 훈련 체계에 대하여 

AR/VR 기술을 적용하기에 앞서 어떤 교육 및 훈련 

체계를 대상으로 AR/VR 기술을 적용할 것이며, 
AR/VR 기술을 이용하여 구축할 때 기술의 적용 수준

과 더불어 다수의 교육 및 훈련 체계 중 어떠한 대상

을 우선적으로 할 것인지 등 종합적인 교육 및 훈련 

체계에 대한 AR/VR 적용 방법을 개발하는데 근본적

인 목적이 있다. 이를 위하여 먼저 AR/VR 기술 적용 

방안 프레임워크를 제시하였고, 이와 더불어 AR/VR을 

적용한 교육 및 훈련 체계의 우선순위를 선정하기 위

한 평가기준을 제시하였다. 또한 본 연구를 통해 개발

한 방법을 AR/VR 기술을 활용하여 공군의 교육 및 

교육 체계를 구축하고자 할 때 실질적으로 사용할 수 

있도록 개발한 방법에 대한 체계적인 적용 절차를 3
단계로 구분하여 제시하였다.
  본 연구에서 개발한 교육 및 훈련 체계에 대한 

AR/VR 적용 방법은 공군 뿐 아니라 육군 및 해군, 더 

나아가 다수의 교육 및 훈련 체계를 운영 및 운용하고 

있는 조직에서 어떤 교육 및 훈련 체계를 우선적으로 

개발할 것인지, AR 혹은 VR 기술 즉 어떤 기술로 개

발해야할지, 개발해야한다면 적용해야할 기술 수준은 

어떤지 등에 대한 의사결정을 함에 있어서 매우 유용

하게 활용될 것으로 기대된다. 또한  한정된 예산의 

경제적 활용이라는 측면에서 볼 때 조직의 전체적인 

관점에서의 효율성에도 크게 기여할 것으로 예상된다.
  향후에는 공군 내 존재하는 모든 교육 및 훈련을 

대상으로 본 연구에서 제시한 방법과 절차를 활용하

여 연구 결과에 대한 실질적인 유용성 검증과 더불어 

추가적인 보완사항을 도출하는 연구를 수행할 필요가 

있다.

후        기
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