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국 문 초 록

VBS2를 이용한 한국군 가상 전투훈련 활용방안 연구

한성대학교 국방과학대학원

국방M&S학과

국방M&S학전공

구 본 홍

본 논문의 목적은 군 가상전투훈련 분야에서 새로운 패러다임 훈련체계

인 VBS2(VirtualBattleSpace2)의 개념과 적용된 관련분야 기술들을 이

해하고,이를 이용한 한국군 가상 전투훈련의 활용 방안을 연구하는데 있

다.이 목적을 달성하기 위해서 아래의 3가지에 대해 알아보았다.

첫째,가상 전투훈련이란 무엇인가?둘째,기능성 게임이란 무엇인가?

셋째,가상현실이란 무엇인가?

본 논문의 연구 범위는 먼저 새로운 군사훈련 패러다임인 가상 전투훈

련의 개념과 기술동향을 분석하였다.또한 가상 전투훈련을 이해하기 위해

기능성 게임의 정의와 관련 기술들을 파악하고,가상 전투훈련의 기반기술

인 가상현실과 관련해서 폭넓게 연구를 하였다.또한,국내․외 가상 전투

훈련의 현황을 살펴보고,최신의 해외 기술동향을 연구하였다.

특히,본 연구의 주제인 VBS2의 한국군 활용방안을 연구하기 위해

VBS2의 개념적인 이해와 함께 해외 적용 사례를 토대로 국내 적용 방안

을 연구하였다.

본 논문을 연구한 결과는 다음과 같이 정리할 수 있다.우선적으로,

VBS2의 한국군 활용을 위해서는 가상 전투훈련의 이해와 함께,한국군에

가상 전투훈련이 필요한 이유 및 관련 주요기술,국가별 가상전투 훈련에
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활용되는 가상세계 기술 및 게임기술의 국외 산업 및 기술동향 현황,가상

현실을 이용한 군사용 가상 전투훈련체계 및 현재 국내에서 사용되고 있

는 가상 훈련체계를 연구하였으며,군의 가상전투 훈련을 가장 사실적으로

묘사하고,병사 개개인까지 부여된 임무의 완벽 재현 및 부대단위 전술훈

련이 가능한 VBS2개념과 기술적 특징,관련된 기술,활용사례를 분석 하

였다.이러한 특징을 통해서 한국군에 활용 할 수 있는 방안을 기본적으로

가상 전투훈련의 인프라 구축 측면과 VBS2의 기능적 특징을 활용한 맞춤

형 전술훈련을 제시하는 방안을 제시하였으며,각 군(육군/공군/해군)별 활

용방안을 기술하고,VBS2를 활용을 위한 향후 로드맵을 단기,중기 및 장

기적으로 나누어 제시 하였다.

최종적으로 기존의 한국군 가상 전투훈련체계의 일부 한계성을 보완 및

강화하는 방안은 대규모 고가 장비 위주의 시뮬레이터 시스템 구축이 아

닌 DSTS(DismountedSoldierTrainingSystem)기반의 경제성이 있는 경

량화한 미래 병사체계에 적합한 훈련을 할 수 있는 가상 전투훈련 시스템

을 구축하고,군 주도의 개발 방법보다는 군은 다양한 전장 환경 시나리오

개발에 초점을 맞추어 실제적인 작전환경을 만들고,민간 분야에서는 콘텐

츠 측면에서 최신의 민간 상용 게임 기술을 활용해야 할 것이다.

또한,한국군에 맞는 객체를 새로 모두 개발하는 것이 아니라 기존의 검

증된 VBS2의 객체를 활용해 교육훈련체계 구축에 속도감을 더하고,작전

에 필요한 특수한 객체 및 지형 등을 새로 제작하여 활용한다면,단기간에

한국군은 과학적이고 고도화된 가상 전투훈련을 통해 전투력 상승에 기여

하게 될 것이다.

【주요어】가상 전투훈련,가상현실,기능성 게임,VBS2
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제 1장 서 론

제 1절 연구의 배경 및 목적

현재 한국군은 남북 간 휴전상태의 장기화 속에 실제적인 전투훈련의

필요성에 따라 기동훈련과 일부 K계열 무기의 시뮬레이터를 활용한 장비

운용측면의 제한된 훈련을 실시 해오고 있다.이러한 한국군 훈련의 한계

성을 획기적으로 바꿀 수 있는 분산환경하에서 각각의 임무별로 전투 임

무 수행을 통해 병사 개개인 및 지휘관의 전투력 상승과 전장에서 생존율

을 높일 수 있는 Real3D가상 전투훈련 체계의 필요성이 대두되고 있다.

<그림 1-1>과 같이 군사훈련의 패러다임이 시뮬레이터 위주의 제한된 훈

련에서 최첨단 과학화 기법을 적용한 PC기반의 가상 전투훈련 위주로 변

화하고 있다.

<기동훈련> <시뮬레이터 활용 훈련> <가상전투 훈련>

<그림 1-1>군사훈련의 패러다임 변화

가상 전투훈련 체계는 고가의 워크스테이션이 아닌 일반 PC와 노트북

의 단말기 상에서도 육/해/공군에서 사용되는 실 무기체계와 실제 전장 환

경을 대상으로 고도의 3차원 그래픽과 실 무기체계 특성을 모델링 하여

현실과 같은 3차원 시각효과,실 전투경험을 가능케 하는 새로운 패러다임

의 국방 녹색기술 성장정책을 대표하는 GREEN 군사훈련 환경을 제공하

는 혁신적인 Platform이다.군사 분야의 전투훈련 시스템은 지난 수 십 년

간의 군 현대화의 노력으로 많은 무기체계가 한국형(K계열)이라는 수식어

아래 개발되어왔으며,또한 이러한 무기체계의 원활한 교육 및 훈련 여건

을 제공하기 위하여 무기체계 개발 비용만큼이나 많은 비용이 특정 무기
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체계의 훈련용 시뮬레이터 개발에 사용되고 있는 현실이다.이러한 시뮬레

이터 훈련장비들은 고가의 개발비용을 요구하면서도 하드웨어기반의 실

장비 묘사를 위주로 하고 있기 때문에 특정 무기체계의 조정 및 운용에는

도움이 될 수 있으나,실제 전투 시 중요시 되는 팀,편대 또는 부대단위

전술 등 임무위주 훈련에는 효과가 미비하여 투자된 비용 대비 교육 효과

가 상대적으로 낮은 훈련체계라 할 수 있다.이러한 시기에 군의 무기체계

에 잘 숙달된 장교와 병사들을 양성하고,어떠한 전쟁 상황에서도 즉각적

인 전술적 전투 대응이 가능한 전천후 군대를 훈련하기 위한 경제적인

Platform의 필요성이 대두 되고 있는 상황이다.현재 우리나라에서 개발되

어 생산되고 있는 국방 M&S(Modeling& Simulation)체계는 1990년대 중

반부터 군 자체 개발 사업인 구성 시뮬레이션1)계열의 창조21,청해,천자

봉,전투21,전투근무지원의 한정된 모델로 작전에 활용하고 있으며,가상

(Virtual)2)시뮬레이션 분야에서는 육군항공전술훈련 시뮬레이터,K계열

전차시뮬레이터,F-16전투기 시뮬레이터,해군의 조함시뮬레이터,각 교

육사의 CBT(ComputerBasedTraining)시뮬레이터 등이 군의 교육훈련

체계로 활용이 되고 있다.그러나 국내 시뮬레이터 관련 GUI(Graphical

UserInterface)3),감각,증강현실4),입체음향,콕핏5)등의 기술은 선진국

수준의 정교함과 현실감이 다소 떨어지는 경향을 보이고 있다.또한 현대

과학기술의 획기적인 발전에 따라 산업,경제,문화 등 그 영향이 생활전

반과 사고방식의 전 영역까지 지대한 영향을 미치고 있는 상황에서,한국

군은 질적인 전투수행 방법의 발전과 이를 뒷받침하기 위한 군사혁신을

1)구성 시뮬레이션 :인간과 체계가 모두 모의된 시뮬레이션으로 1940년 중반 운영분석

기술에서 출발.

2)가상 시뮬레이션 :인간이 실제로 운용되고,시스템은 모의되는 시뮬레이션.

3)GUI(GraphicalUserInterface):컴퓨터를 사용하면서 그림으로 된 화면 위의 물체나

틀,색상과 같은 그래픽 요소들을 어떠한 기능과 용도를 나타내기 위해 고안된 사용자

를 위한 컴퓨터 인터페이스

4)증강현실 :가상현실(VirtualReality)의 한 분야로 실제 환경에 가상 사물이나 정보를

합성하여 원래의 환경에 존재하는 사물처럼 보이도록 하는 컴퓨터 그래픽 기법으로

1990년 Tom Caudell이 보잉사의 작업자들에게 항공기의 전선을 조립하는 것을 돕기

위한 과정에서 증강 현실이란 용어가 최초로 등장

5)콕핏 :자동차,보트,비행기 같은 탈것의 조종석을 말함
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병행하는 과학화/정보화 또는 디지털 군으로 가야한다.그러나 전투력 발

휘를 위해서는 군사력의 건설도 중요하지만 고도화된 가상 전투훈련을 통

하여 정예화 된 부대로 육성하는 것도 대단히 중요하다고 하겠다.따라서

첨단화된 무기체계로 전투를 수행하기 위해서 과거보다 획기적으로 변화

된 다양한 전장 상황 하에서의 유연한 적응을 위해서는 고도화된 전투훈

련 체계와 과학화된 훈련기법이 필요하다.전 미 합참의장인 젠 피터 치아

렐리 장군은 “현대전의 승패는 개개인의 가상 전투훈련에 따라 판가름 난다.”

는 가상 전투훈련의 중요성을 이야기 했고,미군이 걸프전 및 최근의 여러

전쟁에서 승리할 수 있었던 것은 첨단 무기체계와 더불어 과학화된 가상

전투훈련으로,실전상황을 최대한 묘사하여 훈련했기 때문이며,세계 군사

대국들은 이를 교훈 삼아 가상 전투훈련 체계를 조기에 정착시키고 있는

추세이다.

특히,가상 전투훈련의 중요성을 인식한 군사 선진국인 미국,영국,

NATO,호주,뉴질랜드 등은 2000년 중반부터 가상 전투훈련에 가장 최적

화되고,현실감 높은 그래픽 기술과 실제 훈련과 같은 성능이 우수한 군사

용 훈련 시뮬레이션인 VBS2(VirtualBattleSpace2)6)를 도입하여 다양한

가상 전장 및 전투훈련 환경,관련 인프라를 구축하여 병사 개개인 및 팀

단위 부대의 전술훈련,임무지역 사전 작전환경 숙지 등의 훈련을 수행하

고 있다.이러한 군사 선진국의 변화한 과학화된 훈련 기법과 실전과 같은

상황을 묘사하여 훈련 할 수 있는 고도화된 가상전투 훈련체계를 이해하

기 위해서는 가상현실 이해 및 게임기술,국외 선진국의 발전현황,활용사

례,가상전투 훈련의 최신기술이 집약된 VBS2훈련체계의 개념과 요소기

술 이해를 바탕으로,기존 한국군 가상 전투훈련체계를 발전시키고 보완

및 보강할 수 있는 적용방안을 연구할 필요가 있다.

6)VBS2:호주 BI(BohemiaInteractive)사가 개발한 가상 전투훈련을 위한 군사 훈련용

시뮬레이션.
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제 2절 연구의 범위와 방법

이 논문은 논제의 특성상 실험이나 설문을 통한 방법이 아닌,일반적인

기술현황 및 사례연구 방법을 사용하였다.즉 주요 가상 전투훈련의 주요

사용기술 및 선행 연구서 및 논문을 수집하여 참조하였다.

본 연구에서는 군 작전환경의 변화 및 군사훈련 패러다임 변화에 따라

등장한 신개념의 가상 전투훈련 체계인 VBS2를 이해하기 위해 가상 전투

훈련의 이해,적용 요소기술,국내외 가상전투 발전현황,가상 전투훈련에

가장 효과적인 훈련체계인 VBS2이해를 통해,VBS2가 가진 기술적 우수

함을 효과적으로 한국군에 활용하여 기존 한국군의 가상 전투훈련 분야를

발전 및 강화하는 실질적인 방안을 제시하고자 한다.

먼저 서론에 이어 제 2장에서는 가상 전투훈련에 관한 이론적 접근을

위해 기능성 게임의 이해,가상현실의 개념 및 가상전투 훈련의 정의,국

내.외 발전현황 및 사례를 살펴보고,제 3장에서는 군사용 가상전투 훈련

체계에서 활용되고 있는 VBS2훈련 체계의 이해,4장에서는 한국군에

VBS2를 이용한 가상전투훈련의 활용방안을 기술하며,제 5장에서 결론

을 맺고자 한다.
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제 2장 가상 전투훈련의 이해

제 1절 가상 전투훈련이란?

1.가상 전투훈련의 개념

가상 전투훈련이란 기존 시뮬레이터 기반의 MSTS(Mounted Soldier

TrainingSystem)훈련체계의 고비용 저효율을 극복하기 위한 시뮬레이션

기반으로 구축된 DSTS(DismountedSoldierTrainingSystem)훈련 체계

로써 경제적인 예산으로 다수의 장병과 부대를 훈련시킬 수 있는 가상 전

투훈련체계이다.가상 전투훈련은 가상현실 및 게임기술을 활용해서 병사

들이 사실적으로 모의된 전장 환경에서 훈련하는 과학화된 체계로,가상의

작전 환경에서 부대의 전술훈련을 수행할 수 있으며,근래 군사 선진국에

서는 가상의 공간에서 다양한 작전을 수행 할 수 있는 합동합성전장 훈련

체계(JLVC:JointLiveVirtualConstructive)7)개념의 가상 전술훈련 교

육체계를 개발운용하고 있는 추세이다.

2.가상 전투훈련의 등장

육군 교육사령부 교육훈련을 담당하는 모 장군은 한 매체와의 인터뷰에

서 아래와 같이 가상 전투훈련의 중요성을 역설하였다.

“전시에는 아파트나 상가지역 등에서도 전투를 해야 하는데 평상시에는

훈련이 제한되죠.야지나 산악지역도 마찬가지예요.논이나 밭 등에 피해

를 줘서는 안 되고,소음이나 섬광 등에 대한 민원도 있고,현실적으로는

진입이 불가능한 지역이나 건물을 게임 속에 그대로 옮겨놓으면 아무런

제약 없이 실제 전투상황까지 연출해 훈련을 할 수 있잖아요.”이 장군은

7)방위사업청 지침/규정(2009),『미군 JLVC페더레이션 통합 지침』,서울 :방위사업청,

p.1.
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군 전력 강화를 위한 방안의 하나로 가상 전투훈련의 필요성을 역설 했다.

군에서도 이미 오래전부터 현대전에 대비해 첨단 IT를 다양한 분야에 활

용하려는 노력을 기울여왔고,장병들이 활용할 수 있는 소규모 워게임 모

델의 필요성도 충분히 인식하기에 이르렀다는 것이 그의 평가다.하지만

아직 군에서 사용하는 워게임의 모델은 대대급 이상의 모델이 대부분이다.

실제 작전계획을 이용하기는 하지만 움직이는 개체가 부대 단위로 몇몇

지휘관을 위한 제한적인 훈련이다.당장 한국군이 필요한 훈련체계는 ‘스

페셜포스’나 ‘서든어택’과 같은 게임의 요소를 특수한 목적에 맞게 발전시

켜 오락적인 요소와 사실성을 가미한 기능성 게임이다.이러한 가상 전투

훈련체계는 상세한 작전 지역의 제공과 함께 기상상황 및 한국군 무기체

계는 물론,북한군 무기체계까지 묘사한다.

‘전투’는 게임에서 빼놓을 수 없는 중요한 요소다.어떤 게임이든 대결구

도를 갖게 마련이고,대결은 곧 전투라는 형식을 빌린다.게임의 이 같은

속성은 ‘군(軍)’의 생리와 딱 맞아떨어진다.실전이냐 가상이냐 하는 차이

만 있을 뿐이다.군에서 가장 먼저 기능성 게임과 같은 가상 전투훈련을

활용하기 시작한 것은 결코 우연이 아니다.

미 육군이 신병 모집과 관련된 훈련을 위해 개발한 ‘아메리카 아미’8)는

최초의 가상 전투훈련을 할 수 있는 기능성 게임으로 알려져 있다.이 게

임은 미국 육군이 육군 홍보를 목적으로 제작한 게임이다.미 국방부는 육

군의 신병을 모집하기 위해 이 게임을 제작하여 무료로 배포하였다.홍보

를 목적으로 제작한 게임이지만 현재는 신병훈련과정을 시뮬레이션을 통

해 체험함으로써 가상훈련의 효과도 있다.

게임의 진행과정은 실제 신병훈련과정과 비슷하다.M16A2소총을 사용

한 사격훈련부터 시작하여 신체훈련,각종 화기를 다루는 무기 다루는 훈

련,시가전 훈련 등 4개 코스를 집중적으로 밟아야 한다.각 훈련의 결과

는 어카운트 등록을 한 인증 서버에 전송되어 다음 훈련을 진행할 수 있

다.이 게임은 수년 전부터 상용화돼 민간에서도 즐기는 대중게임으로 자

리를 잡았다.실제로 군에서 사용하는 무기와 장비를 그대로 게임에 구현

8)아메리카 아미는 미국 육군에서 지원병 모집의 일환으로 만든 FPS게임.
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해 사실감을 준 것이 한번쯤 실전과 같은 전투를 경험해 보고자 하는 대

중의 마음을 사로잡은 것이다.이를 모델로 민간에서 개발한 게임이 레인

보우6나 카운터 스트라이커,암드어썰트 등의 일인칭 슈팅게임(FPS :

First-personshooter)9)이 이미 전 세계적인 인기를 끌고 있다.국내의 메

이져 게임회사를 통해 개발된 서든어택,스페셜포스 및 워록 등도 마찬가

지다.

현재 미 육군의 컴퓨터를 통한 훈련들은 실내 자동차 면허연습장에서나

볼 수 있는 모의 실험장치가 대부분이기는 하지만 한편으로는 경보병용

훈련의 일종으로 FPS게임을 장병들에게 플레이를 시켜보고 시뮬레이션

을 짜는 등 적극 장려하고 있다.플레이어는 게임을 통해 실제 신병 훈련

을 가상으로 체험하면서 최강의 군대란 어떤 것인지 간접 체험해볼 기회

를 얻을 수 있고,미국 플레이어의 경우에는 미 육군에 대한 자부심과 함

께 보다 큰 관심을 갖게 하기도 했다.게임을 즐기면서 실제 훈련과 비슷

하게 효과를 볼 수 있어 교육적 역할도 점차 커질 것이다.

이 같은 밀리터리 게임은 실제 군에서 가상 전투훈련용으로도 사용되고

있다.보헤미아사가 개발한 VBS2(VirtualBattleSpace2)를 미해병과 호주

군이 활용하는 것이 대표적인 사례이며,이러한 가상 전투 훈련용 게임은

제약 없는 훈련을 가능하게 하는데,이러한 요소는 국방용 기능성 게임의

가장 큰 효능으로 실전에서나 가능한 모든 상황을 가상으로 체험하게 해

줌으로써 간접적으로나마 다양한 경험을 쌓을 수 있게 해 준다는 점이다.

군에서는 오래전부터 비행 시뮬레이션 게임으로 전투기 조종사들을 교

육해 오고 있다.초보 비행사나 훈련병에게는 실시할 수 없는 실전 비행

훈련을 게임을 통해 풀어낸 것이다.이 같은 시뮬레이션을 통한 교육·훈련

은 전투기 외에도 각종 전투용 중장비와 선박 등의 활용법은 물론이고 이

의 정비나 수리 등 다양한 분야에 활용 가능하다.

특히 기능성 게임의 활용은 숙련도 부족이나 비용 등의 문제로 제약을

받을 수밖에 없는 고도의 훈련까지도 별도의 비용 없이 마음껏 실시할 수

9)FPS(First-personshooter)는 사용자의 시점,즉 1인칭 시점에서 총기류를 이용해 전투

를 벌이는 슈팅게임의 일종.
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있도록 해주기 때문이다.

하지만 현재 한국군에서 활용하는 체감형 ‘워게임’은 지극히 초보적인

수준에 머물고 있는 상황이다.육군에서 공식적으로 활용하는 워게임 모델

은 총 3종에 불과하다.사단 및 군단급 부대에서는 ‘창조21’과 ‘화랑21’모

델을 이용하고 있고,대대 및 연대급 부대에서는 ‘전투21’모델이 이용되는

정도다.모두 부대 단위의 전술 훈련을 위한,지휘관과 참모 등 장교들만

참여하는 워게임 훈련이다.

이에 군 내부에서는 실감나는 체감형 훈련체계를 위해 개인 병사들까지

참여해 실제 전투능력을 배양할 수 있는 밀리터리 게임에 대한 필요성을

절감하고 있으며,일부 부대에서는 외산 게임의 오픈소스를 받아 그래픽만

바꿔 자체 가상 전투훈련에 이용하기도 한다.또한,육군교육사령부에서는

호주 보헤미아사가 개발한 VBS2(VirtualBattleSpace2)를 모델로 국내

실정에 맞는 한국형 가상 전투훈련을 개발하기 위한 연구를 진행 중인 상

태다.

군의 가상 전투훈련은 게임의 분류 목적상 기능성게임에 해당한다.그렇

다면 기능성 게임이란 무엇인가?

제 2절 기능성 게임이란?

1.기능성 게임의 정의

요한 하우징어(JohnHuzinga)는 호모루덴스 (HomoLudens,1938)에서

게임을 심각하지 않은 행동(beingnotserious)이라 규정하였다10).

이렇듯 심각하지 않으면서 유저의 몰입을 유도하는 게임이 클락 앱트

(ClarkC.Abt)가 말한 것처럼 어느 순간 심각(serious)해지기 시작했다.

앱트는 "seriousgame"이라는 용어를 이용하여 새로운 게임 장르인 기능

성 게임을 표현하였다11).요한 하우징어에 의한 기존의 정의,즉 심각하지

10)Huzinga,John(1950),HomoLudens,Boston:TheBeaconPress,p.13.

11)Abt,ClarkC(1987),SeriousGames,Maryland:UniversityPressofAmerica,p.9.
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않은 행동이라는 표현과는 정 반대의 성격을 가진 단어로 새롭게 부상하

는 게임의 한 갈래에 대해 정의한 것은 그만큼 기능성 게임이라는 범주가

갖는 성격이 기존의 게임 장르들에 비해 뚜렷한 차이를 보이기 때문이다.

기능성 게임에 대한 정의는 다양하나,대체적으로 게임이 갖는 가장 큰

특징인 "자발적 참여를 유도하는 동기부여(재미)"와 "몰입"을 활용하여 놀

이 이외의 목적을 달성하는 게임으로 알려져 있다.즉,게임이 가지고 있

는 재미라는 요소를 이용하여 유저가 보다 즐겁고 자발적으로 특정 목적

을 가진 콘텐츠에 몰입을 하게 한다는 것이다.

기능성 게임이 가장 널리 활용되는 분야는 교육으로 알려져 있다12).하

지만 기능성 게임은 교육에만 국한 되는 것이 아니라 군사,공공,의료,직

업적 기술 습득,시뮬레이션 등 다양한 분야에 이용되고 있다.2009년 "기

능성 게임 현황 및 수요조사"에 따르면,세계 기능성 게임 시장 중 영역별

로 교육용(37.1%),건강용(14.6%),군사용 (14.2%),기업용(10.9%),공공용

(8.9%),환경용 (8.1%),금융용(6.2%)등의 구성 비율을 보였으며,국내에

서는 교육용 기능성 게임의 비율이 42.7%로 더욱 높았으며,그 다음으로

군사용 기능성 게임이 13.0%,건강용 기능성 게임 10.9% 등의 순으로 나

타났다.

기능성 게임은 게임의 요소를 지니면서 다양한 이로운 측면을 담고 있

는 게임이라고 정의할 수 있다.13)기능성과 놀이성은 상호배타적인 개념이

아니며,특정 목정성과 게임의 재미요소가 상호 유기적으로 결합하여 상승

효과를 기대하는 목적으로 디자인 된 게임으로 과정 추론적 재미만 추구

하지 않는다는 점에서 상업용 게임(entertainmentgame)과 구분되고,결과

론적 학습효과만 중시하지 않는다는 점에서 교육용콘텐츠(edu-contents)와

도 구분된다.

최초 기능성 게임을 정의한 1970년대 훨씬 이전부터 이미 게임은 기능

적으로 활용되고 있었는데,그 첫 번째 사례는 군사적 훈련을 그 목적으로

12) 금기현(2009), 『기능성 게임 현황 및 수요조사』, 서울 : 한국콘텐츠진흥원,

pp.81-85.

13)임충재(2011),「기능성게임의 현황,개발 사례와 전망」,『한국멀티미디어학회지 제15권

제2호』,한국멀티미디어학회,pp.1-3.
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하고 있었다.기원전부터 비롯되었다는 바둑이나 장기,7세기경 서양의 체

스를 굳이 예로 들지 않아도 서구사회에서는 17세기에 이미 체스를 간단

하게 발전시킨 양식의 wargame이 모의전투를 위해 사용되었다.20세기

디지털 기반기술의 발전은 이러한 모의전투를 좀 더 현실적으로 가능하도

록 하였으며,이처럼 위험한 상황을 대비하여 실제의 것을 따라 해보는 모

의적 실험,소위 시뮬레이션은 현재에도 현실과 가장 유사한 형태의 체험

을 제공하는 기능성 게임의 가장 중요한 요소로 자리매김하고 있다.14)기

능성 게임이 주목받으며 커뮤니티가 형성된 계기는 2002년에 출시된 대학

경영시뮬레이션 'VirtualU'와 미 육군이 신병 모집을 위해서 개발한

‘America’sArmy’가 성공한 것이 주된 원인이다.2002년 위싱턴 DC에 본

부를 두는 비영리 연구기관 ‘Woodrow InternationalCenterforScholars’

는 ‘SeriousGameInitiative’를 발족한다.이것이 기능성 게임의 커뮤니티

의 시작이며,기능성 게임의 역사에서 가장 중요한 순간이다.Serious

GameInitiative는 2003년 12월 워싱턴DC에서 ‘SeriousGameDay’이라는

세미나 이벤트를 개최하고 2004년 3월에는 산호세에서 개최된 GDC(Game

DeveloperConference)기간 중에 제1회 ‘SeriousGameSummit’이 시작된

다.이후에 다양한 커뮤니티를 통해 기능성 게임 개발을 주도하게 되었

다.15)

기능성 게임은 1977년 사회과학자인 아브트(Cluck Abt)가 집필한 책

『기능성게임』에서 유래되었다.이 책에서 아브트는 기능성게임을 ‘사용

자에게 놀이와 즐거움이 주된 목적이 아닌 교육이 주된 목적인 게임’으로

정의하였다.이후 2002년 기능성게임 이니셔티브(SeriousGameInitiative)

의 발족과 함께 기능성 게임을 논의하는 컨퍼런스가 활성화되면서 ‘기능성

게임’이라는 용어를 본격적으로 사용하고 다양한 기능성게임이 등장하면서

사회적으로 그 활용이 확산 되었다.한편 자이다(MichealZyda)는 기존의

정의에 활용 분야를 추가하여‘정부,직원교육,교육,건강,공공정책 등 특

14)우탁 외2인(2011),「기능성게임의 새로운 가능성」,『한국멀티미디어학회지 제15권 제2호』,한

국멀티미디어학회,p.18.

15)임충재(2011),「기능성게임의 현황,개발 사례와 전망」,『한국멀티미디어학회지 제15

권 제2호』,한국멀티미디어학회,전게서,p.3.
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수한 목적을 바탕으로 사용되는 컴퓨터 게임’으로 기능성게임을 정의하였

다.이와 함께,한국콘텐츠진흥원(2009)연구조사에 따르면,기능성게임이

라는 용어에 대해 일반인 800명을 대상으로 인식조사를 실시한 결과,기능

성게임 이라는 용어가 정의하는 내용과 용어의 적합성에 대해서 53.9%가

적합하다는 의견을 보였다.

크게 ‘훈련/교육’목적과 ‘놀이/오락’목적,이렇게 두 축을 설정해 보면,

기능성게임은 기존의 운전연습 시뮬레이션이나 비행실습 시뮬레이션과 같

은 훈련 시뮬레이션보다는 놀이/오락적 요소가 강하고,일반 게임보다는

추구하는 목적이 뚜렷한 콘텐츠임을 알 수 있다.지금까지의 논의를 종합

해 보면,기능성게임의 특징을 다음과 같이 제시할 수 있다.

첫째,게임의 요소를 바탕으로 한다.둘째,일정한 목적을 기반으로 제작

된다.셋째, 시뮬레이션을 통해 사용자가 체험할 수 있는 기회를 제공한

다.

기능성게임으로 정의할 수 있는 콘텐츠는 크게 세 가지 유형으로 나누

어 볼 수 있다.첫째는 제작 단계부터 기능성게임을 목표로 제작된 게임이

다.둘째는 기존의 시뮬레이션 프로그램에 게임의 요소가 접목된 유형을

살펴볼 수 있다.대표적인 사례로 ‘스크린 골프’를 언급할 수 있는데,초기

의도는 골프 선수들의 자세 교정 및 훈련 목적으로 개발되었으나 게임의

기능을 접목되면서 대중적으로 확산되어 활용되고 있다.

마지막으로는 상업용 게임이 특수 목적을 수행하기 위해 활용되는 유형

이다.이에 대한 사례는 매우 다양한데,미국에서는 일본의 리듬액션 게임

인 <DDR(DanceDanceRevolution)>을 학생들의 다이어트에 활용한 사

례가 있으며,상업용 비행 시뮬레이션으로 개발된 <팔콘(Falcon)>의 경우,

공군에서 공식 훈련 프로그램으로 활용하고 있다.<그림 2-1>은 기능성

게임을 목적에 따른 위치를 나타낸 것이다.
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<그림 2-1>기능성 게임의 위치16)

2.기능성 게임의 분류

특히 기능성게임은 목적과 분야에 따라 분류할 수 있다.목적은 기능성

게임이 제작된 기본 의도를 의미하는 것으로,제작자가 게임을 통해 달성

하고자 하는 바와 사용자가 게임플레이를 통해 얻게 되는 결과와 관련이

깊다.기능성게임의 정의가 특수한 목적을 달성하기 위해 제작된 게임을

의미하는 만큼,목적은 기능성게임의 정체성을 결정짓는 중요한 요인이다.

기능성 게임이 추구하는 주된 목적은 크게 훈련’,‘교육’,‘홍보’,‘치

료’,그리고 ‘체험’을 제시 할 수 있다.기능성게임은 기본적으로 사용자에

게 시뮬레이션을 통한 체험을 제공한다.기능성게임은 이와 같은 목적에

따라 시뮬레이션을 통한 체험을 통해 훈련,교육,홍보,치료 그리고 체험

의 기능을 제공하게 된다.분야는 기능성게임이 활용되는 영역으로 정부,

산업,교육과 같은 사회적 범주부터 세부 산업 영역,개별 기업 혹은 특수

집단과 같은 미시적 범주까지 다양하게 설정될 수 있다.기능성게임이 활

용 되는 대표적인 분야는 교육,군사,의료,공공부문,비즈니스 등이다.

현재 다양한 분야에서 목적에 따라 기능성게임을 개발하여 활용하고 있다.

<그림 2-2>은 기능성 게임의 분야와 목적을 나타내고 있으며,대표적인

분야에 따라 기능성게임을 [표 2-1]과 같이 분류할 수 있다.

16)한국컨텐츠진흥원 산업정책팀(2010),『2010대한민국 게임백서』,서울 :한국컨텐츠

진흥원,p.662.
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<그림 2-2>기능성 게임의 분야와 목적17)

[표 2-1]주요 기능성 게임분류표18)

분야 목적 설명

교육 교육

게임의 재미를 기반으로 사용자에게 교육 또는 학습 효

과를 줄 수 있도록 기획된 기능성게임을 지칭한다.보통

교육과 엔터테인먼트의 합성어인 ‘에듀테인먼트’또는 ‘에

듀게임’으로도 불린다.

비지니스

교육

비즈니스 활동과 관련된 다양한 활동과 지식에 대한 교

육을 목적으로 한다.특히 금융 분야에서는 모의주식투자

게임이 많이 활용되고 있다.최근 기업에서 사원교육을

위해 기능성게임을 도입하고 있는데,IBM의 <이노베이

트(Innovate)>과 브랜드게임(BrandGame)이 개발한 <성

공을 위한 문화(A CultureforSuccess)>를 사례로 언급

할 수 있다

홍보

자사의 사업을 홍보하기 위한 목적을 기반으로 한다.일

본의 기능성 게임연구소(SeriousGameLab)에서 제작한

<산토리 우롱차 광고게임>,아이스크림 회사 콜드스톤

(ColdStone)에서 보급한 <스톤시티(StoneCity)> 등이

대표적인 사례다.

17)한국컨텐츠진흥원 산업정책팀(2010),전게서,p.664.

18)상게서,p.664.
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분야 목적 설명

공공분야 홍보

정부기관이나 UN과 같은 국제기구에서 정책이나 국제문

제를 일반 대중들에게 알리기 위한 목적으로 제작하는

경우가 많다.기존의 홍보 방법과 비교해볼 때 효과성이

매우 큰 것으로 평가되고 있다.본 범주에 해당하는 게

임중 대표적으로는 팔레스타인 문제를 홍보하기 위한

<피스메이커(PeaceMaker)>,유엔식량계획(WFP)의 식

량원조 활동을 전달하기 위한 <푸드포스(FoodForce)>

등이 있다.

의료/건강

교육

어려운 수술 및 치료 과정에 대한 실습과 교육을 보조하

기 위해 개발된 게임이다.사례로는 면역시스템의 작동

원리를 시뮬레이션으로 보여주는 <이뮨 어택(Immune

Attack)>과 수술과정 교육을 위해 개발된 <펄스

(Pulse)>가 있다.

체험

직접 몸을 움직여 플레이하는 게임으로 사용자에게 직접

적인 운동 효과를 주는 것을 목적으로 한다.대표적인

사례로,한국에서 제작된 러닝머신과 결합한 게임기 <알

앤비 러너(RNB Runner)>가 있다.또한,닌텐도의 <위

스포츠(WiiSports)>와 <위 핏(WiiFit)>도 이 범주에

해당된다.

홍보

질병에 대한 정보와 건강정보를 제공하는 것을 목적으로

한다.대표적인 사례로는 암에 대한 정보와 이를

치료하는 과정이 주된 내용인 <벤의 게임(Ben’s

game)>과 당뇨병에 대한 지식을 담고 있는

<디아브로부터의 탈출(EscapeFrom Diab)>등이 있다.

치료

환자들의 치료를 목적으로 제작된 게임으로 치료 과정

및 방법을 알려주거나 공황장애,고소공포증,폐쇄공포증

등과 같이 직접 치료가 힘든 정신병을 치료하는 게임들

이 해당된다.미국국립보건원(NIH)에서 파킨슨 환자의

치료를 위해 개발된 <PDWii>와 미국 HopeLab에서 소

아암 치료 목적으로 개발된 <리미션(Re-Mission)>이 대

표적인 사례다.
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분야 목적 설명

군사

훈련

임무 수행에 필요한 군사훈련을 목적으로 한다.사례로

는 1970년대부터 국내에서 활용된 <BCTP>(Battle

CommandTrainingProgram)과 최근 개발된 <창조21>

과 같이 모의 전투상황을 제공하는‘워게임(WarGame)’

이 있다.또한 국내에서 포병 훈련을 위해 개발된 <풍익

모델>,비행 훈련에 사용되는 <팔콘> 등 시뮬레이션을

통해 실제 훈련 상황을 재현한 게임들도 이 범주에 포함

되며,최근 VBS2를 활용한 다양한 훈련체계가 구축되고

있다.

홍보

군 활동의 홍보 및 정보 제공을 목적으로 한다.대표적

인 사례로는 미군이 신병 모집을 위해 제작한 <아메리

카즈 아미(America’sArmy)>가 있다.

군사 훈련 기능성 게임으로는 가상의 군사적 훈련을 목적으로 개발된

게임으로 육군,공군,해군 등 모든 분야에서 적용되고 있다.실제로 장비

를 갖추고 훈련하기에는 비용이 많이 들거나 환경이 적합하지 않은 비행

시뮬레이션 게임 등에 많이 사용되고 있다.19)

3.기능성 게임의 시장규모

2009년을 기점으로 빠르게 성장하고 있는 기능성게임 시장은 2010년에

이르러 성장세가 더욱 확산되고 있다.2009년 정부의 본격적인 정책 수립

및 지원이 시작되었고,학계에서도 연구학교 운영 및 기능성게임에 대한

다양한 연구를 수행하고 있으며,업계에서도 콘텐츠 개발 및 서비스를 개

19)이지훈(2011),「미래의 기능성게임」,『한국멀티미디어학회지 제15권 제2호』,한국멀

티미디어학회,p.36.
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시하여 수익 모델 구축을 도모하기 시작했다.

한국콘텐츠진흥원(2009)이 발간한『기능성게임 현황 및 수요조사』에 따

르면,기능성게임은 기존 게임시장을 잠식하는 구조로 발전하기보다는 새

로운 게임시장을 창출할 가능성이 높다고 전망하였다.이는 기능성게임 시

장의 발전 동향과도 맥을 같이하고 있다.기능성게임의 동향을 정리해 보

면,정부를 비롯한 자치단체 단위로 기능성게임 콘텐츠 개발에 대한 지원

및 기능성게임 콘텐츠 활용에 대한 지원 사업을 활발하게 진행하고 있음

을 알 수 있다.

학계에서는 기능성게임을 주제로 한 다양한 연구 활동과 더불어 게임업

체나 정부와 협력하여 기술개발 및 공동 콘텐츠 개발을 진행하고 있다.업

계는 자체적으로 또는 학계,정부와의 컨소시엄을 구성하여 기능성게임 콘

텐츠를 개발하거나 기능성게임 콘텐츠를 활용한 수익 창출을 시도하고 있

다.기존 산업계에서는 수요에 따라 게임업체에 콘텐츠 개발을 의뢰하고,

투자 및 공동사업의 형태로 기능성 게임 시장에 진입하고 있다.이처럼 기

능성게임과 관련된 여러 주체들이 각자의 역량을 통해 또는 상호 협력을

통해 기능성게임 시장을 형성하고 있으며,이는 기존의 게임 산업과는 다

른 새로운 영역의 산업이 창출되고 있음을 의미한다.기존 게임 산업에서

게임사가 주도적인 지위를 차지하고 있었다면,기능성게임 산업은 각 주체

가 독자적 지위를 가지고 고유한 사업 영역을 형성하게 될 것으로 예측된

다.

한국콘텐츠진흥원에 발표한 시장 규모를 살펴보면 다음과 같다.

미국의 기능성게임 시장 규모를 기준으로 우리나라 기능성게임이 차지하

는 비중을 추정했다.최소수준과 최대수준으로 구분하여 2009년부터 2012

년까지 기능성게임 시장 규모를 예측한 결과,2012년 시장규모가 최소

3,400억 원에서 최대 4,500억 원이 될 것으로 전망된다.각 영역별로 살펴

보면,교육용이 가장 많은 시장 비중을 차지하면서 1,400∼ 1,900억 원의

시장을 형성할 것으로 예측되며,건강용은 380∼ 480억 원,기업용은 340

∼ 430억 원,금융용은 215∼ 280억 원,공공용은 330∼ 420억 원,환경

용은 285∼ 365억,그리고 군사용은 455∼ 585억 원의 시장 규모를 갖게
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될 것으로 예측했다.[표 2-2]는 국내 기능성게임의 시장 규모를 나타내고

있다.군사용 기능성 게임의 경우 최대 2009년 대비 2012년도는 52%이상

성장세를 보이고 있다.

[표 2-2]2009∼ 2012년 국내 기능성게임 시장 규모20)

(단위 :억원)

구분

시장 규모(최소) 시장 규모(최대)

2012년

(A)

2009년

(B)
(A)-(B)

2012년

(A)

2009년

(B)
(A)-(B)

전체 3489 1821 1668 4477 2337 2140

기능성

게임

영역별

교육용 1491 913 578 1913 1171 742

건강용 379 194 185 486 249 237

기업용 337 142 195 432 183 250

금융용 216 108 108 277 138 139

공공용 327 133 194 420 171 249

환경용 284 90 194 364 115 249

군사용 455 241 214 584 309 274

4.군사용 기능성게임의 기술적 특성

기능성게임 분야와는 별도로 군사 분야에서는 ‘워게임’이라고 통칭되는

전략 시뮬레이션과 고가의 대형 장비의 장비 숙달 및 조종 훈련을 위한

시뮬레이터 응용 등 군사 목적의 관련 IT 기술이 적용되어 왔다.따라서

다른 어떤 분야의 기능성게임 보다 관련 기술의 개발이 선행되어 왔던 분

야며,엄밀하게 말하면 게임에 적용될 기술보다 더 고급 기술들이 이미 현

장에서 적용되어 왔다.이러한 군사용 기술들을 기능성게임화 하였을 때

발생하는 기술적 이슈들을 정리하는 것으로 군사용 기능성게임의 요소 기

20)2010년 대한민국 게임백서(2010),전게서,p.676.
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술 특성을 정리해 보겠다.

가.효율적인 교육훈련

병사들의 전투훈련으로 최근 보급되어 실용화되고 있는 서바이벌 게임은

군사 훈련 과정에서 쉽게 도입하기 힘들었던 재미 요소를 훈련 과정에 도입

함으로써 훈련 당사자들의 높은 호응을 이끌어낼 수 있었고,높아진 호응도

에 비례하여 훈련의 집중도를 높여주는 효과를 나타내었다.증강현실이나

GPS(GlobalPositioningSystem),RFID(RadioFrequencyIdentification)

등의 기술로 보다 강화된 옥외 서바이벌 게임기술의 개발은 훈련에 대한 흥

미와 집중도를 더욱 강화시킬 것으로 기대되며,개인별 /단체별 데이터 분

석과 전술 검증을 위한 데이터 등의 추출이 가능하여 다양한 용도로 활용이

가능하다.

나.저비용 조종훈련 시스템의 구현

이미 군사 분야에서 널리 응용되어 오고 있는 고가 장비의 시뮬레이터

활용 교육은 장비에 익숙하지 못한 교육 대상자의 부주의로 천문학적인

고가 장비가 파손되는 경우를 방지하면서 장비를 직접 운용하는 것과 동

일한 효과를 얻게 되는 목적으로 활용되어 왔다.그러나 이러한 시뮬레이

터조차도 상대적으로 고가 장비며 제한된 보유 대수로 인해 충분한 훈련

양을 소화하기에 부족한 면이 많았다.따라서 이를 보완하기 위해 보다 가

벼운 사양으로 제작된 군사용 기능성게임을 활용할 수 있다.군사용 시뮬

레이터 기반 기능성게임의 경우에는 서버를 적용한 온라인 환경이 구성되

어 고가 시뮬레이터에 비해 많은 참여자들이 동시에 모의 훈련을 실시할

수 있고,따라서 고가 시뮬레이터가 커버하지 못하는 군사 전략적인 시뮬

레이션을 가능하게 한다.

다.효과적인 전술 데이터의 수집
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다양한 군사용 기능성게임을 통해 수집되는 전략적인 데이터들은 실전

에서 활용이 가능한 유용한 군사 전술을 도출해 내기 위한 기본 데이터로

활용할 수 있으며,이러한 분석을 통해 기존의 전술에 대한 검증과 함께

수정 작업에 활용을 할 수 있다.따라서 군사 전문가에 의해 분석된 필요

데이터들을 효율적으로 수집할 수 있는 RFID/USN21)기술과 통신 기술

그리고 데이터 마이닝 기술 등이 중요한 기술 요소로써 활용될 수 있다.

특히,군사훈련 분야에서 이러한 게임적인 요소와 군무기 체계를 접목시

켜 탄생한 것이 VBS2이다.현재 미군,나토군,호주,영국군 등 군사 선진

국에서 고도화된 전투훈련 시뮬레이션인 VBS2(VirtualBattleSpace2)를

적용해서 기존 군의 전투훈련분야에 신개념의 훈련 시스템을 접목한 제

1급 가상 전투훈련 체계를 말한다.

제 3절 가상현실이란?

가상 전투훈련을 이해하기 위해서는 다양한 M&S기술과 관련된 가상

현실 기술 및 게임기술을 이해할 필요가 있다.특히,가상현실 기술은 군

사 훈련용 시뮬레이션 게임 제작에 필수적인 요소로서 활용이 되고 있으

며,실제 군의 훈련 효율성과 집중도를 높이기 위해 사용되어지는 기술로

사용되고 있다.여기서는 가상현실의 개념,가상현실의 흐름,특징,가상현

실을 이용한 미디어 및 가상현실 시스템의 종류,이러한 가상현실 기술을

이용해 군의 가상 전투훈련 분야에 활용한 것을 알아보고자 한다.

1.가상현실의 개념

Virtual의 어원은 라틴어로 “힘”또는 “덕”을 의미하는 Virtus22)에서 기

21)UbiquitousSensorNetwork,U-sensorNetwork 유비쿼터스 센서 네트워크(USN)

[통신망].

22)비르투스(Virtus):고대 로마의 남성의 덕성,특히 용기를 상징하는 신.
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원하였으며,실제적이지만 사실상 그렇지 않은 사건과 사물을 의미한다.

가상현실이란 실제(Reality)를 가상으로 만들어낸다는 것을 뜻한다.가상현

실(VirtualReality)이라는 용어를 최초 사용하기 시작한 것은 몰입적인 인

터페이스 장치를 개발한 VLP Research사의 사장이었던 JaronLanier에

의해 처음으로 사용되기 시작하였다.

그러나 가상현실 용어의 사용은 학자에 따라 가상환경(Virtual

Environment),원격현실(Tele-Presence)23),인공세계,사이버스페이스 등

으로 불리며 가상현실에 대한 정의도 학자에 따라 약간씩 다르게 표현되

고 있다.1992년 칼니스(SteveAukstakalnis)와 데이비드 블레트너(David

Blatner)는 그들의 저서 『실리콘 환상(SiliconMirage)』에서 정의한 바에

따르면,가상현실은 “사람이 그 속에 빠져 들어갈 수 있는 컴퓨터가 만들

어낸 상호작용적인(Interactive)3차원 환경이다.”라고 정의하고 있다.즉,

인간이 컴퓨터라는 매개체를 이용하여 복잡,다양한 데이터를 조작하고,

시각화하며,상호작용하는 방법을 가상현실 기법이라고 한 것이다.또한,

Sheridan(1992)은 가상현실을 인간과 컴퓨터의 상호작용이라는 관점에서

정의하였다.그의 이론에 따르면 ‘가상현실은 컴퓨터 그래픽과 다양한 디

스플레이 그리고 자료 입력 테크놀로지들이 하나로 통합되어 사용자에게

가상세계에 존재하는 느낌을 주며 사용자 역시 컴퓨터 화면상의 자료나

이미지들에 대한 단순한 외적 관찰자가 아니라,컴퓨터가 만들어 낸 세계

에 적극적으로 참여하는 것’이다.일반적으로 가상현실이란,인간이 상상할

수 있는 공간과 사물을 컴퓨터로 구현하고 이것들과의 상호작용을 통하여

실제와 같이 몰입할 수 있는 가상의 세계를 의미한다.즉,우리의 감각기

관 등이 완전히 몰입됨으로써 그 속에 있지 않으면서도 있는 것처럼 느낄

수 있는 공간을 말하는 것이다.이러한 가상현실 기술은 3차원 그래픽과

애니메이션,시뮬레이션,인터페이스 기술 등이 결합한 복합적인 기술이다.

23)텔레프레전스(Tele-presence):로봇을 원격 조작할 때,실제 작업 환경에서 로봇의

시각이나 촉각을 통해 받아들인 작업 대상물에 대한 정보를 마치 조작자 자신의 감각

처럼 느끼도록 하는 기술(원격 화상회의 시스템).
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아래 <그림 2-3>은 제임스 카메룬 감독이 제작하여 공전의 히트를 한

“아바타”라는 영화로 가상현실의 개념을 쉽게 이해할 것이다.

<그림 2-3>영화 아바타의 한 장면24)

가상현실은 상호작용적 경험의 세계를 제공하고 추상적 개념의 학습에

유용하게 이용될 수 있다.가상현실은 몰입형과 데스크탑형으로 나뉠 수

있다.몰입형 가상현실이란,사람이 디스플레이장비 혹은 데이터 글러브와

같은 특수 장비를 몸에 부착하여 이러한 도구들을 통해 사람이 느낄 수

있는 감정을 최대한으로 조절하여 효과적으로 전달한다.그러므로 사용자

가 경험하는 현실감이 높아서 쉽게 몰입할 수 있는 장점이 있다.데스크탑

형 가상현실은 컴퓨터 화면상에 출력된 3차원 입체 영상을 보면서 마우스,

조이스틱,혹은 데이터 글러브,고글을 사용하여 가상현실을 경험하는 것

으로 몰입형 가상현실체험에 비해 현실감이 떨어지고,접근성과 활용성이

뛰어나므로 우리 일상생활에서 가장 많이 사용되고 있다.가상현실 시스템

에서 인간은 다양한 세계 즉,현실 세계와 상상의 세계 모두에 대한 시뮬

레이션을 통해 감각적인 채널과 조종자를 이용하여 상호작용 할 수 있다.

이때,사용자가 가상현실 세계에 몰입하게 됨으로써 가상현실의 효과를 극

대화할 수 있다.이와 같은 가상현실 시스템은 원격통신,건강 및 의학,교

육 및 훈련,상품 디자인,군사 분야 등 다양한 분야에서 활용이 가능하다.

24)TwentiethCenturyFoxFilm CorporationandDuneEntertainmentLLC에서 제작하여 2009년

개봉한 제임스 카메룬 감독의 영화 아바타.
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2.가상현실의 특징

가상현실의 기술은 우리가 많이 접하는 영화나 게임에서 보다 비행기

조종이나 특수한 훈련을 목적으로 꾸준히 응용 및 발전되어온 분야로 단

순히 하나의 특수한 기술적 차원을 넘어 사회적 커뮤니케이션의 주요수단

으로 정착되었으며,일상의 영역들을 통합하고 대체하는 주도적인 커뮤니

케이션 기술과 영역으로까지 발전하게 되었으며,이러한 기술이 우리 생활

의 일부를 보완할 수 있는 기술적 해결 노력들의 결실이 되었다.

가상현실(VirtualReality)이라는 포괄적인 의미보다는 현실세계와 가상

세계의 중간적 형태를 취하는 증강된 현실적 세계(AugmentedReality)와

혼합된 가상세계(MixedReality)라는 용어와 혼용하여 표현되고 있다.

3.가상현실의 진전

그 동안,가상현실은 가상박물관,전시관 또는 영화나 게임 등 일반 대

중들을 위한 오락이나 문화용으로 주로 적용되어 왔지만,최근 들어 IT산

업의 발전과 더불어 제조업을 비롯한 각종 산업에 활용되어 기업용 어플

리케이션처럼 경영 효율성을 높이는 핵심 도구와 산업현장에 산업의 구조

를 개선하고 발전시키는 혁신도구로써의 역할 및 자동차,조선,항공 등

주요 제조업 분야에서부터 과학 기술연구 분야,건설 및 건축,국방,의료,

교육,디자인,마케팅 분야들에서 매우 다양하게 응용되고 있으며,가상현

실 장비 및 솔루션 시장에서도 높은 성장세를 보이고 있다.

4.가상현실의 교육적 활용

하드웨어와 소프트웨어의 발전으로 가상현실의 활용 범위가 넓고 일반

화 되어가는 가운데 특히,교육훈련 분야에서 가상현실의 활용에 대해 더

큰 관심과 기대를 가지고 있다.가상현실은 다감각적인(Multi-Sensory)경
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험을 통해 사용자를 가상공간에 완전히 몰입시키는 효과(Immersion

Effect)를 가지고 있고,인간과 컴퓨터의 상호작용 방식이 기존의 방식과

달리 실제 상황과 유사한 행동을 할 수 있는 방식으로서 상호작용을 중시

하는 가상 훈련분야에서는 매우 매력적인 미디어라고 할 수 있다.가상 현

실기법의 활용은 값비싼 하드웨어나 소프트웨어를 필요로 하기 때문에 교

육 분야에 적극적으로 활용되지 못하고 있는 실정이었으나,정보 통신 기

술의 발달과 함께 비용측면이 점점 저렴해지고 있어서 앞으로의 활용 가

능성은 무궁하다고 할 수 있다.우리나라에서 가상현실기법의 교육적 활용

은 아직 초기 단계이나,21세기 지식 정보화 사회 환경에 적합한 교육을

위해서는 교육 환경을 정보화 사회에 적합한 시스템 구축은 물론 교육 프

로그램의 개발이 필요하다.가상현실 기법은 가상공간에서 이미 컴퓨터에

구축되어 있는 데이터베이스의 자료를 활용하고,먼 거리에 설치되어 있는

실험 기기를 원격제어를 통하여 활용하며,가상적 공간에서 현실감을 최대

한으로 부여한 프로그램을 사용하는 것이다.이러한 기법은 도서관,실험

실 그리고 기타 학습자원들의 활용에 있어서 물리적 공간의 한계,시간의

제약이 문제가 되지 않는다.또한 지각구조의 변형과 같은 실제현장에서

경험하기 어려운 학습내용들은 가상현실 기법을 이용한 시뮬레이션 프로

그램을 통해 학습자에게 실제와 거의 유사한 수준의 실체감을 제공할 수

있다.다른 말로 가상적 현존감(VirtualPresence)이라고도 하는데,사용자

가 비록 가상의 공간에서 통합된 경험을 하는 것이지만,이는 실제 현장에

서의 경험과 거의 동일하다는 것이다.이러한 이유로 가상현실 실험실의

경우에는 초보자가 실수를 해도 부담 없이 다시 할 수 있으며,현실감뿐만

아니라 상호작용성이 매우 높다.

5.가상현실 요소기술 분류

가상현실 요소기술들의 분류는[표 2-3]과 같으며 이러한 요소기술들의

결과로 표현되는 가상현실의 특성들은 실제의 환경과 가상의 환경이 실시

간으로 정합되어 실세계와 가상세계의 차이를 느낄 수 없으며,가상공간
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안에서 나의 대리자인 아바타25)의 행동에 따라서 실제의 행위와 같은 행

동양식이 표현되는 총체적인 기술들이 융합 된 결과라 할 수 있다.

[표 2-3]가상현실 요소기술들의 분류26)

1차분류(대분류) 2차분류(중분류) 3차분류(세부분류)

가상공간 요소 생성

기술

입체영상캡처 및 생성

기술

사진 데이터 모델기술

실사이미지 텍스처

매핑기술

외부 영상 데이터의

가시화기술

3차원 모델 생성 기술

외부 장비를 이용한
모델 데이터 생성 기술

기존 모델 데이터
기반의 변환 기술

실시간 처리를 위한
데이터 최적화 기술

25)아바타는 힌두어로 분신,화신을 뜻하는 단어로 가상사회(VirtualCommunity)에서

사람의 역할을 대신하는 애니메이션 캐릭터를 뜻함.

26)첨단신기술정보분석연구회(2010),『3D 융복합콘텐츠산업 기술 동향과 전망』,서울 :

진한엠엔비,p.153.
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1차분류(대분류) 2차분류(중분류) 3차분류(세부분류)

가상공간 구축 기술

3차원 공간 저작 기술

3차원 메뉴 및 브라우징
기술

객체 조작 기술

가상공간 움직임 기술

스크립트 기반 움직임
서술 기술

객체 이벤트 처리 기술

스크립트 처리 뷰 선택,
LOD

가상공간 관리 기술

다중 공간 및 참여자
관리기술

다중 공간 관리

다중 공간
클이언트-서버 구축
기술

자신의 분신(Avatar)
선택 및 브라우징

대형 가상공간 관리
기술

가상공간 규칙 설정

객체 지향 D/B기반의
공간 및 객체관리
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1차분류(대분류) 2차분류(중분류) 3차분류(세부분류)

상호작용 기술

가상현실 인터페이스
기술

감각장비 라이브러리 및
인터페이스 구현 기술

매체간(시각,청각,촉각
정보)동기화 기술

시각,청각,촉각
상호작용 기술

분신을 이용한 상호
작용 기술

동작 캡처 기술

가상공간 입체음향 설정
및 재생

촉각 디스플레이 기술

6.가상현실의 흐름

가.산업동향

가상현실분야는 차세대를 이끌어나갈 주요 패러다임중의 하나로써 광범

위한 응용분야를 창출할 수 있고,기술측면에서도 커다란 변혁과 전환을

몰고 올 수 있기 때문에 앞으로 인간생활의 전 분야에 그 가치와 파급효

과는 매우 커질 것이다.일인 체험 위주의 기술에서 다수 체험 기술로 확

대 되어가면서 전문가들만을 위한 특수시장에서 일반인들을 위한 대형시

장으로 빠르게 변모되어 가고 있다.

국내 가상현실관련 업체들은 게임을 포함한 오락분야와 시뮬레이션 분
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야에서 가상현실 시장의 절반이 넘는 규모를 형성하고 있으며,응용소프트

웨어 어플리케이션 및 솔루션 시장과 통합 구형서비스 시장이 점진적으로

커지고,끊임없는 노력과 연구 개발이 활발히 진행되고 있다.

가상 현실관련 국내 기술의 기술성장 단계는 군사 선진국의 경우는 확

장기이며,우리나라는 확장기의 초기단계라 하겠다.기술의 실용화는 6년

이상이 소요될 것으로 예상된다.[표 2-4]과 <그림 2-4>은 가상현실의 국

내 기술수준과 한국과 선진국간의 기술수준 성장곡선을 나타내고 있다.

[표 2-4]가상현실 기술수준27)

구분
선진국 실용화

대비 수준(%)

국내 선진국

대비 수준(%)

선진국 실용화

도달기간(년)

국내실용화

도달기간(년)

가상현실 74 75 3 6

<그림 2-4>가상현실 기술 성장곡선28)

선진국과의 해당분야 원천기술의 격차가 크지 않으며,다양한 콘텐트를

신속하게 개발하여 시장에 능동적으로 대응 할 수 있는 가상현실 통합시

스템과 콘텐츠 개발환경 구축은 세계적으로 활용사례가 적은 분야로 이에

대한 적극적인 개발 추진 체계를 확립하면 국내 가상현실 산업계의 시장

27)윤준환(2010),『국방분야 가상현실 기술 수준 및 개발동향』,서울 :방위사업청,

p.145.

28)상게서,p.145.
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경쟁력이 커질 것이다.따라서 가상현실 분야의 시장을 선도 할 우수한 기

술개발과 우수한 인적,물적 자원을 연구개발 및 산업화로 적극 활용할 수

있는 가상현실 혁신 클러스터의 조성이 시급하고,산업체와 정부출연 연구

소 및 대학들 간의 긴밀한 연계 및 집적을 통해 기초연구에서 제품화까지

의 Value-Chain을 연계시켜 관련 산업의 성과를 극대화시키기 위한 국제

적으로 통일된 표준화 촉진 및 표준화 전략을 통하여 산업별 특성에 따른

전략적 표준화 대응노력과 대응 방안 도출이 요구된다.

컴퓨터그래픽스 기술을 활용한 분야 중에서 컴퓨터로 옷을 디자인하고,

가상의 모델인 아바타에게 옷을 입혀 옷자락이 실제와 같이 나풀거리는

디지털 패션쇼를 재현하는 기술을 CAFD(Computer Aided Fashion

Design)이라하며,일상의 현실에서의 “주름”이라 표현되는 옷의 질감을 그

대로 재현하는 고차원적인 기술이다.가상세계 표현과 가상공간 구축 기술

중에서 가장 앞선 기술로 여러 분야에서 활용할 수 있는 요소기술의 중요

핵심 기술이다.

나.기술동향

현재 국내 가상현실기술 개발은 연구소와 대학을 중심으로 본격적인 연

구개발이 이루어지고 있어 관련분야의 전문 인력 부족현상이 부분적으로

해소되기 시작하고 있다.또한,관련 업계의 연구 개발 활동도 활발히 이

루어져 저변 확대도 어느 정도 성숙한 상태로 가상현실을 구현하기 위한

H/W와 S/W가격의 하락 및 컴퓨터 성능의 비약적인 발전으로 가상현실을

활용한 실제적인 응용분야의 가능 할 수 있는 기반이 조성되어 있다.

반구형 디스플레이 기반 가상 품평시스템인 Xphere(ExtensiblePlatform

forSphericalRendering)은 자동차 설계 및 스타일링 단계에서 품평을 할

수 있고,제품의 사용성을 평가하며,시뮬레이션을 통한 생산 조립공정을

교육하고,군사 훈련용 시뮬레이터,문화재 가상체험 및 엔터테인먼트 등

다양하게 활용되고 있다.<그림 2-5>는 한국전자통신연구원(ETRI)디지

털콘텐츠 연구단의 가상 프로토타이핑(VirtualPrototyping)및 디지털
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액터 구현 이미지이다.

<그림 2-5>가상 프로토타이핑 및 디지털 액터29)

실사수준의 디지털 영상 콘텐트 제작 소프트웨어인 L2DA(Life like

DigitalActor)는 애니메이션,영화,CF및 GAME& 가상현실 등 다양한

분야에서 차별화된 콘텐츠를 제공하고,직접 촬영이 어려운 장면이나 존재

하지 않는 조연급 배우를 생성하고,특수효과와 대규모 군중처리 등에 활

용되며 SFX 제작 프로덕션 및 방송,광고 등에서 실사/CG(Computer

Graphic)합성 영상제작에 활용되고 있다.

신체의 움직임에 의해 자연스럽게 발생되는 근전도(ElectroMyoGram)

를 이용하여 운송수단을 손쉽게 제어 할 수 있는 시스템 Freelz(Hands

FreeWheelchair Interface)은 모바일 마우스 및 키보드,웨어러블 휴대

폰입력기,핸즈프리 모바일 등 입력이 필요한 모든 분야에 적용할 수 있으

며,팔다리를 사용하기 힘든 중증 장애우들에게 근전도 기반 전동휠체어

인터페이스로 사용될 수 있다.

다.국가별 기술개발 동향

가상현실 기술은 해외 선진국 중 미국,일본,유럽을 중심으로 관련기술

개발 및 시장이 형성되어있으며,미국과 유럽은 국가적인 차원에서 가상현

실 기술개발을 유도하고,일본은 산.학.연을 통한 가상현실 기술개발을

진행하고 있다.[표 2-5]는 국가별 가상현실 분야에 대한 연구수준,기술개

발수준,산업기술력을 중심으로 비교한 것을 나타내고 있다.

29)ETRI디지털콘텐츠 연구단의 가상 프로토타이핑 및 디지털 액터.
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[표 2-5]국가별 가상현실 분야 비교30)

국가

지역
단계

현황에

대한 비교

최근의

경향
주요내용

미국

연구

수준

매우

앞서있음

상승

경향

가상현실 기반기술의 실용화 및 산

업화 응용에 초점을 맞추어 중장기

연구개발 지원 및 응용분야 확산

노력하고 있으며,특히 국방 분야

기술의 타 분야 적용 확산.

기술

개발

수준

매우

앞서있음

상승

경향

집중하는 분야로는 Intelligence

Amplification,Human Computer

Symbiosis로서의 가상현실 및 혼

합현실 기반 기술 및 군사 시뮬레

이션 목적의 가상현실 및 혼합현실

지속 개발에 힘쓰고 있다.각 대학

교 기관에서 지속적인 연구로 가상

현실 인터페이스 장비 및 개발도구

등을 개발하는데 성공.

미 육군은 시뮬레이터 개발에 소요

되는 기술을 표준화하고,재활용성

을 향상시키기 위해 SECORE

(SyntheticEnvironmentCore)프로

젝트를 추진 중.

산업

기술력

매우

앞서있음

상승

경향

미국은 가상현실 기술의 선구자로

제품개발,디자인,게임 산업,웹서

비스 부분에서 가상현실을 적용시

키고 있으며 다수의 특허를 출현.

가상현실과 밀접한 관련이 있는 감

성공학분야에서 강세를 보이고 있

으며,점차적으로 인터넷 애플리케

이션이 도입 추세.

30)윤준환(2010),전게서,pp.146-147.
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국가

지역
단계

현황에

대한 비교

최근의

경향
주요내용

유럽

연구

수준
앞서있음 상승경향

유수 대학 중심으로 혼합현실 및

가상현실 분야의 기반 기술 및 다

양한 응용분야가 연구.

기술

개발

수준

앞서있음 상승경향

기반기술 개발보다 실용화 및 산

업적 응용에 초점을 맞추고 있는

추세이고 2002년부터 2004년까지

진행된 유럽의 증강현실 저작도구

개발 사업인 AMIRE

(AuthoringMixedReality))프로

젝트는 혼합현실 시스템 개발을

위한 여러 가지 컴포넌트들을 모

아 프레임워크를 만드는 혼합현실

콘텐츠를 저장 할 수 있는 도구를

개발.

산업

기술력
앞서있음 상승경향

유럽의 산업체는 일반적인 3D 오

브젝트 모델링을 이미 포화상태로

가정하고 모델링이 어려운 환경들

을 실사영상의 도움을 받아 모델

링하고 합성하는 응용혼합현실 분

야에 투자.

일본

연구

수준

매우

앞서있음
상승경향

대학들을 중심으로 문부성이 지원

하는 가상현실 대형 프로젝트가

진행 중으로 민.군/산.학 전반의

산업인식과 연구 환경이 매우 높

은 편.

기술

개발

수준

매우

앞서있음
상승경향

혼합현실기술의 발전과 더불어 다

른 분야와의 기술 융합상태에 이

를 정도로 앞서있다.특히 혼합현

실 기술을 지능형 로봇기술에 융

합한 융합 기술 형태의 연구를 진

행하는 사례가 늘고 있음.
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국가

지역
단계

현황에

대한 비교

최근의

경향
주요내용

일본
산업

기술력

매우

앞서있음
상승경향

소니,미쯔비시 등 세계 유수 기업

에서 운영하는 연구소에서 유비쿼

터스 환경,혼합현실,차세대 인터

페이스 등 가상현실과 관련 깊은

기반 및 응용기술에 대한 연구를

활발히 진행 중.

중국

연구

수준

일부

앞서있음
상승경향

중국의 가상현실 기술은 선진국기

술과 적어도 8년 정도의 격차를

보임.

기술

개발

수준

일부

앞서있음
상승경향

모든 군장비와 무기들이 작전 및

전술지휘를 위한 기본적인 시뮬레

이션 체계를 구성한다.모든 군 교

육기관에 시뮬레이션 훈련을 위한

전투실험체계가 2004년 처음으로

설치됐다.중국의 중장기 발전방향

은 선진국 모방이나 단순 기술도

입 단계에서 자주혁신 단계로 전

환하는 발전 모델.22개의 최첨단

기술 분야 항목 중 정보기술에 가

상현실 기술을 포함.

산업

기술력

일부

앞서있음
상승경향

국제표준 가상현실이 중국에 의해

주도되고,대부분의 가상현실 서버

들이 중국에 위치 운영됨.
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국가

지역
단계

현황에

대한 비교

최근의

경향
주요내용

한국

연구

수준

일부

앞서 있음
상승경향

학계 및 산업계를 중심으로 연구

개발이 활발한 실정이며,기반 기

술 개발보다는 응용 기술 개발에

주로 많은 연구를 수행중이며 기

반 기술의 경우 외국의 기술에 의

존하는 경우가 많다.KAIST,포

항공대,광주과기원 등 여러 대학

에서 혼합현실 관련 기반기술 및

기초 응용 기술에 관한 연구를 수

행중이며 게임 산업의 활성화로

게임개발관련 학과가 다량 신설되

었으며,이중 3D게임분야의 경우

가상현실기술과 유사한 점이 많아

가상현실 기술개발에 활용 가능한

부분이 많다.한국의 정책기조는

정통부 및 과기부 등에서 각종 사

업 등으로 가상현실 관련 집중 투

자가 이루어짐.

기술

개발

수준

일부

앞서있음
상승경향

미국 및 일본 등 선진국의 기술에

는 아직 미치지 못하고 있지만

ETRI,KIST,ADD 등에서 가상

현실 기술을 민수,군수분야에 적

용하는 과제를 수행하여 일부 상

용기술은 높은 기술적 수준을 다

루고 있다.실제적인 기술개발이

기획되고 있는 단계.

산업

기술력

일부

앞서있음
상승경향

가상현실 시장은 온라인 게임,쇼

핑몰을 중심으로 콘텐츠 서비스

분야가 주로 이루어지고 있으며,

가상공간 제작을 위해 필수적인

3D모델링 툴은 대부분 해외 제품

에 의존하고 있는 실정.
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2010년 녹색기술 동향보고서31)중 국방 분야 가상현실 기술 수준 및 개

발 동향에서 각국의 기술 개발현황을 민간 및 국방 분야로 나누어 아래와

같이 하였다.

미국의 경우 민수분야에서는 미국정부가 만든 증강현실 기법을 통해 실

사영상을 단말기에 보여주면서 가상객체로 경로안내를 제공하는

‘LookSea'네비게이션이 상용화가 되었으며,미국 보잉사는 증강현실 기술

을 이용하여 보잉 항공기의 전선 조립을 보조하는 시스템을 개발하였다.

그리고 워싱턴 대학의 HIT Lab에서 마커기반 증강현실 응용소프트웨어

구축 ToolKit을 개발하였다.국방 분야의 경우 가상현실 기술에서 세계적

으로 가장 앞선 기술을 보유하고 있으며,가상현실 디바이스 부분에서도

다수의 상용 제품이 개발 출시되었다.L3사의 AHMD(AdvancedHelmet

MountedDisplay)를 개발하고 있고,3차원 공간상의 위치 측정 센서로

Intersense사의 제품 등이 있다.3D가시화에 있어서도 민간 게임분야에서

언리얼 엔진 그리고 국방 분야에서 PRESAGIS사의 Vega Prime,

Quantum 3D사의 Mantis,MetaVR사의 VRSG,호주 BI사의 VBS2등의

제품이 상용화되어 있다.혼합현실 기술은 현재 국방 훈련 분야에서 실용

화되어 있지는 않지만 기술적으로는 미국이 가장 앞서있다.연구개발 사례

는 NavalResearch Laboratory의 MARS(Mobile Augmented Reality

System),BARS(BattlefieldAugmentedRealitySystem)등이 있고 미 육

군의 VSTS(VirtualSquadTrainingSystem)등이 있다.무기체계 시뮬레

이터는 보잉,록히드마틴,L3,CAE등은 오래전부터 실용화 되어 있다.현

재 추세는 국방 분야에서 훈련을 목적으로 하는 다수 시뮬레이터의 운용

을 통한 전술 훈련 체계인 근접전투전술 훈련기 CCTT(CloseCombat

TacticalTrainer),통합 군 훈련시스템 CATT(CombinedArmsTactical

Trainer)가 개발 및 추진되고 있다.이러한 가상 시뮬레이션 시스템을 체

계적인 개발과 상호 호환들을 위해 SECore(SyntheticEnvironmentCore)

프로젝트를 추진하고 있다.

DynamicAnimationSystems에서 제작한 훈련병 교육장비는 실제 전장

31)윤준환(2010),전게서,pp.148-150.
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환경에 나가기 전에 증강현실 기술을 사용한 훈련장비로 가상 전투훈련을

수행하여,실제 전장 환경에서의 거부감을 줄여 훈련성과를 높이고 있으

며,BI사의 VBS2기반으로 개발된 LaserShot에서 제작한 군 사격 훈련

시스템을 전투훈련,작전훈련,판단 훈련 지원,목표물 신속판별 개선 훈

련에 활용하고 있다.유럽은 민수분야에서 자동차용 네비게이션 시스템으

로 독일의 지멘스가 INSTAR라는 증강현실 경로안내 시스템을 구현하였

고,프랑스 TotalImmersion사는 방송,전시활용 목적으로 방송용 카메라

를 이용하여 발표자가 들고 있는 실제 보드 위에 가상 콘텐츠를 제시하거

나 가상 캐릭터를 생성하여 발표자와 대화하는 마커 인식 및 영상합성 기

술을 상용화를 목적으로 개발하였다.독일 뮌헨 기술대학의 Gudrun

Klinker교수는 BMW와 공동으로 자동차 문을 조립하기 위한 증강현실

기술 기반의 교육시스템을 개발하였다.

아시아권인 일본의 경우 민수분야에서는 소니 플레이스테이션 3의 ‘Eye

ofJudgement'라는 증강현실 카드게임으로 몰입감과 실제감이 중요시 되

는 게임 분야에 현실을 기반으로 하는 증강현실 차세대 게임기술로 부각

되고 있으며,동경대에서는 웹 기반 지진 예측 및 시뮬레이션 플랫폼으로

가상현실 기술을 활용하여 재난분야에 활용하고 있다.국방 분야에서는 승

무원 훈련이 목적인 고도의 비행시뮬레이터 FSCAT-A(JAXA)는 범용성

고정익 시뮬레이터로 6자유도의 고도 훈련용 시뮬레이터와 동등한 기능으

로 높은 실시간적 특성과 동특성을 가상현실 기술을 활용하여 재현하였다.

중국의 경우 가상현실기술을 이용한 화재방호기술 시뮬레이션을 개발하

여 활용 중에 있고,군수분야의 경우 전군에서 처음으로 대항군과 훈련을

할 수 있는 군사 게임시스템이 제 2포병부대에서 시뮬레이션을 가동하였

으며(2005년),항공기 훈련용 시뮬레이터 및 중국의 6축 항공시뮬레이터

모션 플랫폼을 제작하였다.

대한민국의 경우 민수분야에서는 한국전자통신원에서 증강현실 기술에

기반한,실사영상 기반 실감 네비게이션을 개발하였고 광주 과기원 VR

Lab에서 가상현실 플라워와 교육용 가상화된 ‘가든 얼라이브’를 개발하였

다.한양대학교 차세대 지능형 수술시스템 개발 센터는 ‘증강현실 시스템
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을 이용한 수술지원시스템’ 특허를 출원하였고, ㈜하이테크미디어의

VISIONMAX는 몰입형 입체 디스플레이를 개발하여 저렴한 고성능 대형

영상시스템을 제공하고 있다.㈜NT리서치의 ROMAN GloveⅡ 장치는

고정밀 핸드트래킹을 지원하여 기존의 키보드,마우스를 대체하는 직관적

이고 직접적인 인터페이스를 제공한다.NVLSoft에서 개발한 3D온라인 게

임은 즐기듯 가상공간에서 직접 소품을 배치하고 캐릭터 동작을 지정해

그 움직임을 촬영하는 3D영화 제작서비스용 엔진 ZEB를 개발하였다.국

방 분야의 경우 LIGNex1에서는 증강 현실을 이용한 집단 훈련시스템 및

삼성 탈레스의 미래병사 체계 등을 개발 중에 있으며,이 시스템을 통해서

인력,비용이 많이 소모되는 보병훈련시스템을 대체할 것이라 기대하고 있

다.승무원 훈련이 목적인 세계 최고 수준의 고도의 고정익,회전익 비행

시뮬레이터를 ㈜한국항공에서 개발하고 있으며,몰입감을 높인 실시간적

특성을 가상현실 기술을 활용하여 재현한다.

제 4절 군사용 가상 전투훈련체계 현황

지난 반세기 동안 군용 시뮬레이션 시장은 크게 성장하였다.특히,가

상 전투훈련 분야는 컴퓨터 기술 발전으로 과거 기술적으로 어려웠던 문

제점들이 해결되고,현실과 동일하게 생동감 있는 가상훈련 환경을 제공할

뿐만 아니라,군사 전략과 정책 분야에도 활용되어 군 전투력 향상에 크게

기여하고 있다.M&S분야에 있어서 가장 선진국이자 세계를 선도하고 있

는 미국을 중심으로 급속도로 발전 및 변혁을 반복하고 있으며,유럽의 선

진국과 일본 등이 미국과 동참 또는 각국별로 독자적인 가상전투 훈련체

계를 발전시켜 나가고 있는 추세이다.

또한,2009년 500억 달러 시장 규모를 갖는 민간분야의 게임시장은 지속

적으로 확대되는 추세이며,소비자 맞춤형으로 하드웨어와 소프트웨어 분

야의 기술이 발전하고 있다.특히,민간분야의 상용기술 중 그래픽 엔진

기술의 상당 부분이 군용 가상전투 훈련 시뮬레이션에 적용할 수 있을 만

큼 발전하였다.
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국내의 경우 연합사 운영분석단(OAG:OperationalAnalysisGroup)을

모체로 설치된 전투모의센터(KBSC:KoreaBattleSimulationCenter)를

중심으로 워게임 체계를 꾸준히 발전시켜 KR(舊RSOI),UFG(舊UFL)등

의 전구급 연습을 수행해오고 있다.특히 한국군은 2000년대 이후 합참과

각 군이 주축이 되어 합참의 ‘태극JOS’모델,육군의 ‘창조21’,‘전투21’,‘화

랑21’,‘전투근무지원’모델,해군의 ‘청해’모델,공군의 ‘창공’모델,해병대

의 ‘천자봉’모델 등을 개발하여 전구급 연습 및 각 군 연습에 운용하고

있다.기존에 가상전투 훈련을 설명할 때는,첨단 고가장비 및 위험이 수

반되는 장비와 훈련장 여건상 기동훈련에 제한을 받는 장비에 대한 훈련

효과를 달성하기 위해 개발된 시뮬레이터를 활용한 훈련을 이야기 했다.

이러한 시뮬레이터를 활용하여 훈련부대 및 개인이 전장상황을 간접적으

로 체험하고 더 나아가 전술훈련을 할 수 있도록 하는 것이다.그러나 군

이 보유중인 시뮬레이터와 개발 중인 시뮬레이터의 대부분은 단순한 기능

숙달을 위한 교육훈련 체계이다.즉,타 체계와 연동하여 훈련을 지원할

수 있는 전술훈련을 위한 시뮬레이터는 전무한 실정이다.또한,일부 해군

특수전 여단에서도 소규모 부대의 전술훈련을 위한 몰입형 가상전투 훈련

체계를 구축 중에 있다.현재 육군이 보유하고 있는 시뮬레이터는 24종

175대32)로 전술훈련 목적이 아닌 개인 조종숙달을 위한 교육훈련체계로

활용하고 있다.즉,고가의 시뮬레이터 위주로 실제 야전부대에 필요한

PC기반의 시뮬레이션을 활용한 전술훈련 교육체계가 부족한 것이 현실이

다.그래서 군에서도 향후 종합추진 계획상에 기존의 조종 숙달 위주의 가

상 훈련체계가 아닌 전술훈련용으로 개발을 추진하고 있으며,각 기관별

(학교기관,야전부대,KCTC)로 구분을 하여 전력화를 추진하고 있다.세

부적인 가상 전투훈련 구축 계획은 아래 [표 2-6]과 같다.

32)육군본부(2010),『과학화훈련체계(LVC)중.장기 발전계획 』,대전 :육군본부,p.35.
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[표 2-6]시뮬레이터 구축계획33)

소요 개발 계획

가상 시뮬레이터

전차 전술훈련용 시뮬레이터 개발

장갑차 전술훈련용 시뮬레이터 개발

육군항공 전술훈련용 시뮬레이터

KCTC시뮬레이터 훈련센터

군단 시뮬레이터 훈련센터

PC-BasedSimulator개발

국내의 가상 전투훈련의 경우 기존에 사용하지 않았던 PC기반의 VBS2

의 기술을 적용한 혁신적인 전투기술 숙달을 위한 훈련 체계의 필요성이

대두되고 있는 상황에서 한국군의 가상 전투훈련 체계의 현재 상황을 종합

하면 다음과 같다.첫째,각종 전투상황을 각 전투요원이 직접 또는 사실적

상황으로 훈련 할 수 있는 전투훈련 모델이 부재하다.둘째,합동훈련을 위

한 각종 전차 및 항공 시뮬레이터는 소부대급의 조종훈련으로 제한 되어있

다.셋째,현대의 복합적인 교전환경을 위해서는 보병/포병/기갑/항공 등 다

양한 합동훈련 모델이 필수적이며,향후 미래 병사체계에 적합한 가상 전투

훈련 분야의 추세는 고비용 저효율의 MSTS(MountedSoldierTraining

System)에서 DSTS(DismountedSoldierTrainingSystem)의 중심이 되고

있는 VBS2기반으로 변화하고 있다.넷째,현재 한국군 전투부대 훈련여건

제한에 따른 실전적 전투기술 숙달이 제한되어 있다.일부지역에 국한된 훈

련으로 인해 야지 및 작계 지형에서 실 전장 환경과 유사한 훈련 환경이 제

한적이며,전시 전투지역(도시/야지/산악 등)의 간접 경험을 위한 실 지형

에서의 훈련 또한 제한적이다.그리고 실전감 있는 전장 상황 연출(소음,섬

33)육군본부(2010),전게서,p.47
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광,진동,전투피해 등)이 제한되고 있는 상황이다.다섯째,대대급 훈련시

실전적 적 상황의 묘사가 미흡하다.예를 들면,다양한 적 전술상황에 대한

사실적 적 세력 묘사가 불가능하고,현재 거의 모든 훈련체계가 대항군인

적 상황을 “가정”또는 “교령”으로 대체 묘사하는 수준이다.또한,절차식

훈련(Slow-Video식)과 자판을 이용해서 훈련시 문답식으로 적을 묘사하고

있다.여섯째,기존의 워게임(ConstructiveSimulation)인 “전투21모델”은

대대급 훈련 장비의 특성 발휘가 요구되는 전투부대 훈련시 훈련범위의 제

약(대대∼연대급 지휘관/참모의 상황조치 훈련 모델)과 전투기술 발휘 제한

(예 :제한적인 단대호 묘사,보병 및 장비 기동으로 실 지형 극복 훈련의

제한,은/엄폐 진지 점령 하 사격효과 등 장비특성을 이용한 전투기술 발휘

가 제한)되도 있다.기타 전투부대별 또는 임무유형별 전투기술 숙달 훈련

에 제한이 있다.국내 대대급이하 전투부대의 가상 전투훈련을 위한 군의

주요 요구 성능을 [표 2-7]으로 요약 할 수 있다.

[표 2-7]가상 전투훈련 주요 요구 성능

항 목 주요 요구 성능

실 전장 환경 및

전투 장비특성 모의

§ 훈련지역이나 전투지대를 그대로 재현

§ 전투장비 및 인원 객체 구현

§ 보병 소대/중대/대대 전투모의

§ 포병/기갑/기계화 부대 단차 및 부대단위 전투모의

§ 실 전투장비의 물리적인 요소 반영

훈련 시나리오 편집

§ 전체 훈련 시나리오 편집 가능(전투 /전투지원 포함)

§ 시나리오 난이도 조절 가능

§ 한반도 4계절 기상/기후 적용

§ 전투상황 실시간 시나리오 변경

§ 전투기술에 의한 다양한 상황 /과제 부여하는 시나리오

-피·아 전술에 부합된 각종 상황모의

-접적전진,진지공격 /방어 등 세부 과제
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항 목 주요 요구 성능

전술적 상황 구현

§ 한국군 및 북한군 무기체계 간접체험

§ 각종 무기 사격 효과

§ 기관총 사격 예광탄 궤적,탄착 및 음향효과

§ 거리/탄종,적 장비의 장갑방호 능력 고려 피해율 적용

§ 사격 시 음향,예광,탄착 /폭발효과

사후강평(AAR:

AfterAction

Review)

§ 전투부대(분대)장~대대장의 전투기술 적용 하 상황조치

능력에 대한 사후검토

§ 훈련 종료 후 되돌리기 기능 지원

§ 저장된 전장상황 시간대별 전시(영상/음향)

§ 작전상황별 결과분석

§ 지형,탄도,충돌 분석

§ 기타 현황통계,지형분석,국면저장 등

경제성 및

유지보수성

§ 저비용으로 훈련 가능

§ 많은 기술인력 없이 운용 가능한 시스템

§ 손쉽게 다른 부대에 설치 및 휴대성이 용이

§ OPEN플랫폼 형태의 유지보수성이 용이한 구조

향후 국내의 가상전투 훈련 체계의 개발은 훈련의 범위,목적,운용형태

에 맞는 사양설정 및 훈련 환경을 조성해야 할뿐 아니라 사용자인 야전부

대의 의견을 충분히 반영된 전술훈련용 가상전투훈련 체계의 개발을 추진

해야 한다.다음 장에는 VBS2대한 이해와 기술적인 특징 및 활용 사례

를 제시한다.



-41-

제 3장 VBS2가상 전투훈련 체계

제 1절 VBS2의 이해

군에서 수행하는 가상 전투훈련은 정말 중요하다.아무리 모델링과 시뮬

레이션의 충실도를 높게 만든다 하여도 실 훈련보다는 그 성과나 결과치

가 정확하지는 않는다는 것은 어느 누구도 이견이 없을 것이다.그런데 현

실과 효율성 등을 고려하여 보면 즉,실 기동훈련의 제한사항 고려시

M&S가 현 상황에서는 가장 효율적이며 우리가 할 수 있는 최선일 것이

다.M&S는 라이브의 효과를 극대화하는 것이 최고의 목표인 것이다.

기 개발된 각종 체계의 워게임 및 시뮬레이터를 군은 적은 비용과 검증

된 시스템으로 어떻게 활용하여 라이브의 효과를 극대화 할 것인가 고민

해 왔으며,군사 선진국들은 개개인 전투병들의 사격과 분대전투 등 훈련

소 시설이 실제 훈련을 하기에는 공간적 제약과 소요비용이 많이 소모된

다는 문제점을 해결하기 위해 새로운 방법을 모색했고,이러한 것을 해결

하기 위해 발전된 민간의 상용 기술 중 게임을 활용하는 것을 생각해 냈

다.호주의 보헤미아 인터렉티브(BI)사는 그것을 완벽에 가까운 게임 물리

엔진 기반에 군의 극도의 사실성과 무기 고증 특성을 추가하고,훈련시나

리오를 작성/편집할 수 있고 사후 검토의 기능과 타 체계 연동하는 기능

을 추가하여 일반 게임이 아닌 기능성 게임 즉,3D밀리터리 게임을 탄생

시켰다.그것이 바로 군 훈련 및 작전체계 검증에 적합한 PC기반의 완전

한 인터액티브한 3차원 전투 시스템 전장 환경 제공 훈련 시스템인

VBS2(VirtualBattleSpace2)이다.

현존하는 군사 가상전투 훈련 솔루션 중 최고의 극 사실주의를 가미한

소프트웨어로써 가상현실,게임기술을 적용한 밀리터리 게임인 VBS2는

병사들에게 다양한 상황(작전지역의 특성/기후상태,우발적 상황 등)에서

군사작전 계획을 미리 체험하고 적응하는 훈련이 가능하다.

기본적인 VBS2의 특징을 설명하면,첫째,VBS2의 리얼한 완벽에 가까

운 3D 물리엔진을 사용한다.둘째로 3차원의 다양한 전장상황을 구현 할
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구분 VBS2훈련체계
기존 훈련체계

워게임 조종 시뮬레이터

훈련

방법

§ 가상 전투 공간에서 전

부대원이 참여하여 부대

전술훈련 수행

§ 다양한 가상 전장 환경,

작전형태(야지작전,시가

전,제병협동 등)훈련

§ 지휘소 연습형

태로 수행

§ 작전수행 절차

에 따라 연습

수행

§ 시뮬레이터를

이용한 승무원

또는 구성원의

임무숙달/소부

대 훈련

수 있다.셋째로 유연한 네트워크 훈련 환경을 제공하여,모든 훈련자가

다중 접속하여 훈련을 할 수 있는 분산시스템을 구성하고 있다.넷째,종

합 시나리오 편집기를 통한 다양한 전장상황에 대한 설정 및 훈련 상황

연출이 가능하다.마지막으로 빠른 지형생성 기능을 제공하여 사용자에게

신속한 개발 TOOL을 제공함으로써 사실적인 전장 환경을 표현할 수 있

게 해준다.시간,자본,기술력을 투자하여,일반 게임의 특징에 더하여 군

사 분야에 적합한 SeriousGame특징들이 추가되어 군사용에 특화되어

제작된 것으로 기능적으로 확장 가능한 SeriousGameengine이며,그 자

체가 군사용 3D가상전투 시뮬레이션 게임이다.

제 2절 현대 군사용 시뮬레이션 요소를 반영한 VBS2

1.VBS2의 기술적 특징

가상 전투훈련 체계인 VBS2의 기술핵심은 고가의 전용 워크스테이션이

아닌 일반적인 PC상에서 고품질의 3차원 가상 전장 환경을 제공하여 분

산 환경 상에서 경제적이고,다양한 전술 훈련환경을 제공하는 혁신적인

군사훈련 시뮬레이션으로 기존 훈련체계와 비교하여 보면 아래 [표 3-1]

와 같은 혁신적인 내용을 가지고 있다.

[표 3-1]VBS2와 기존 훈련체계의 차이점
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훈련

대상

§ 전투원 개인 및 부대

§ 전투원부터 지휘관까지

동시 훈련

§ 부대 지휘관

및 참모

§ 전투원 개인

훈련

부대

규모

§ 대대급이하 § 여단급 이상

§ 지휘관 및 참

모로 제한

§ 개인 및 팀 단

위 훈련 제한

§ 전술 상황조치

훈련 제한

기술

의차

별성

§ 3차원 가상전투훈련 환

경을 모의하여 병사 개

개인이 참여할 수 있는

분산 환경 구축

§ 2차원적인 가

상전장 구현

§ 제안적인 전장

환경 및 훈련분

야

적용

사례

§ VBS2는 군사 선진국인

미군,나토군,호주군,영

국군 등에 적용

§ 전투21/창조21 § K계열 시뮬레

이터

이러한 VBS2의 주요 특징은 첫째,분산 환경상에서도 통합훈련으로 다

양한 전술훈련 환경을 제공하고,둘째,실 무기체계 모델을 포함한 PC기

반의 운용환경으로 경제적인 훈련체계 개발을 가능하게 한다.셋째,다양

한 군 무기체계 및 프로세스 특성을 반영하고,넷째,차세대 실시간 가상

환경인 Real한 3D 엔진을 적용해서 군의 무기체계와 지형이 포함된 사실

적인 3D모델을 제공한다.다섯째,실시간 네트워크 환경을 통한 중대,대

대급 훈련과 광범위한 훈련에 적합한 시나리오 에디터를 기능 장착해서

고품질의 Real한 3D플랫폼 기술제공으로 실 전투경험과 같은 훈련효과를

제공 한다는 점이다.여섯째,무기체계 및 지형정보의 생성 편집이 용이하

여 높은 개발 생산성을 제공하고 마지막으로 표준 연동기준을 지원하는

훈련체계와의 뛰어난 연동성을 제공한다는 점이다.
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가.VBS2의 주요기술

가상 전투훈련 시뮬레이션인 VBS2는 가상전장 환경 기술,전술훈련 구

현 기술,훈련평가 구현 주요기술 등이 내포되어 있다.가상 전장 환경은

각 시뮬레이션 체계들이 전장에 대한 공통된 시각을 가질 수 있도록 3D로

디지털화한 전장 환경을 각 시뮬레이션을 통해 훈련자가 자신의 시야 범

위 전장만을 볼 수 있도록 기능을 제공하며,분산된 지역에서 훈련을 실시

하지만 전체적으로는 상호연관성을 가질 수 있도록 하는 기술이다.

첫째,가상전장 환경 기술에는 3D 가상전장 환경 구축 및 무기체계 시

뮬레이션,폭발물,센서 시뮬레이션,3D모델링 기술 등을 포함하고 있다.

3D 가상전장 환경 구축 기술은 상황별 전장 환경 생성 개발 Tool로

Real-World구현을 위한 각 지형 Database및 소스 데이터의 활용 및 공

급의 폭을 개발자에서 운용하는 User까지 확대한 개념으로,일반적으로

가상 전장 환경과 표준 지형포맷 및 고도 데이터인 DTED(DigitalTerrain

ElevationData등)를 지원한다.

작전 지휘를 위한 특정 지역에 대한 3차원화한 지형데이터가 대표적인

예이다.아래 <그림 3-1>은 3D전장 환경을 구축한 예이다.

<그림3-1>3차원 가상전장 환경 예34)

34)BohemiaInteractive(2010),VBS2WhitePaper,AustraliaNSW :BI,p.7.
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또한,훈련의 사실감을 더하기 위한 연기와 같은 입자와 비,안개,눈,

바람,조류와 같은 풍력 등 다양한 환경 요소를 포함한 날씨효과와 정확한

낮과 밤의 그림자와 조명 효과,지구의 회전주기,곤충,식생 등 주변 환경

요소를 시뮬레이션 하는 기술이 있다.아래 <그림 3-2>은 VBS2활용한

주/야간/황혼주기와 기상효과를 나타낸 예이다.

<그림3-2>VBS2내 기상효과 예35)

둘째,전술훈련 구현 기술로는 시나리오 생성 및 실시간 시나리오 편집,

2D/3D상황도 구현,인공지능,타 체계연동 기술이 있으며,시나리오 생성

및 실시간 시나리오 편집기술은 전체적인 시나리오를 생성 및 편집 할 수

있으며 훈련 중 시나리오를 훈련 상황에 따라 변경하여 훈련자에게 상황

대처 능력을 향상 시키는 시나리오 생성 및 실시간 편집하는 기술이 있다.

아래 <그림 3-3>은 전체적인 시나리오의 생성과 훈련도중 통제관에 의해

실시간 부여되는 시나리오 편집의 예이다.

<그림 3-3>시나리오 생성 및 편집 예36)

2D/3D 상황도는 가상전장의 지휘통제를 하기위한 2D/3D 상황도 구현

기술로써,대표적인 예로 지도도시 및 투명도,단대호 표시 등이 있다.

35)BohemiaInteractive(2010),op.cit.,p.15.

36)VBS2VTK(VirtualTrainingKit)Tool의 시나리오 에디터 화면.
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인공지능인 AI(ArtificialIntelligence)는 주변 상황 및 환경에 따라 행동

할 수 있는 인공지능을 가진 가상군에 구현하는 기술로,대표적인 자율지

능기술을 활용한 에이전트 기반 시뮬레이션 AI기능(인공적인 객체들의

지능적인 행위를 구현)으로 각종 부대 특성별 교전논리 /무기체계를 구현

한다.VBS2의 인공지능 기술은 사용자의 요구 사항을 충분히 반영하여

VBS2시뮬레이션 엔진에 의해 완전히 통제되어 구현된다.VBS2의 AI기

술은 10여 년간 진화를 거듭하여 의사결정을 노선으로 결정하는 실시간

경로 계산을 하는 A스타일 알고리즘37)을 기반으로 하고 있다.또한 교전

규칙(발포,사격중지),전투모드(안전 인식,전투),형성 및 이동 속도를 모

두 지정 및 중간 지점에서 지역 전술을 펴기 위해 다른 중간지점과 동기

화할 수도 있다.

타 체계 연동기술은 체계 및 이기종간 연동을 위한 표준 연동기준을 지

원하는 기술로써,네트워크상에서 다수의 시뮬레이터를 활용한 최근의 시

뮬레이터의 경향이다.즉,모든 시뮬레이터 개발시 공통되는 데이터를 표

준으로 정하고 이를 준수함으로써 개발 후에 서로 다른 시뮬레이터를 연

동하여 동시 훈련을 가능하게 한다는 개념이다.VBS2는 여러 명의 훈련

자가 각자의 시뮬레이터를 조작하면,그 변화가 네트워크에 연결되어 있는

상태의 시뮬레이터에도 반영된다.VBS2는 DIS(Distributed Interactive

Simulation)또는 HLA(HighLevelArchitecture)기술38)을 이용해 이러한

개념을 실현하고 있는 상태이다.예를 들면 전투기 훈련자가 실제지형 모

델에서 비행 시뮬레이터를 이용해 훈련을 할 경우 방공포 시뮬레이터에서

는 그러한 비행기의 위치가 레이더의 디스플레이에 훈련 시나리오에 따라

적기 또는 아군기의 실 좌표로 나타내고,다시 그에 따라 방공포를 운영하

면,이번에는 비행 훈련자의 시뮬레이터에 움직이는 포탄이 표시된다.이

러한 시뮬레이션의 개념은 단지 군뿐만 아니라 일반 운전 시뮬레이터에도

적용되어 복잡한 도로 표현을 자연스럽게 해 줄 수도 있다.이러한 분산

인터액티브 시뮬레이션의 개념에는 시뮬레이터간의 데이터 교환 이외에도

37)A*알고리즘은 주어진 출발지 노드에서부터 목적지 노드까지 가는 최단 경로를 찾아

내는 그래프/트리 탐색 알고리즘 중 하나.

38)김형현(2009),『국방 M&S개론』,서울 :경성문화사,pp.50-54.
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실장비,즉 실제 비행기나 실제 자동차와의 데이터 교환개념도 포함되어

있다.VBS2의 표준 연동체계를 지원함으로써 다양한 훈련체계와의 연동

을 통해 훈련 할 수 있는 구조로 되어있다.

셋째,훈련평가 구현 기술에는 AAR(AfterActionReview)기술이 있으

며,이 기술은 실행한 시나리오에 대한 사후 분석 기술로 훈련재생 및 다양

한 View를 통한 평가/분석 기술이다.VBS2는 2D와 3D모두의 실시간 환

경에서 발생한 가상 전투훈련의 결과를 정확하고 생생하게 제공하며,AAR

은 훈련자의 성능을 평가하고 학습 포인트를 잡아준다.VBS2의 AAR기술

적 특징의 대표적인 것은 재생을 통한 분석 이외에 지형 및 탄도 분석,충

돌 분석으로 이러한 기술은 그래픽 및 차트 형태로 분석된다.또한 VBS2

서버에서 받은 네트워크 트래픽의 녹화 및 재생 데이터를 저장하고,AAR

파일을 VBS2내의 모든 PC에서 재생할 수 있다.재생은 음성 통신은 물론

모든 View에서 볼 수 있으며,교육용 목적의 미디어 도구로 활용 및 타임

라인 기술을 적용해서 원하는 시점으로 이동하여 재생이 가능하다.<그림

3-4>는 훈련자 및 승무원 장치의 성능치를 AAR화면에 표시되는 이미지

이며,재생시 2D및 3D로 전방 모두에서 보이는 범위원도 함께 AAR화면

에 표시된다.

<그림 3-4>VBS2내 승무원 장치의 LOS(LineOfSight)표시39)

39)BohemiaInteractive(2010),op.cit.,,p.21.
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제 3절 VBS2적용사례

현 군사 선진국들은 VBS2를 기반으로 다양한 형태의 가상 전투훈련 컨

텐츠를 적용/개발하여 군이 요구하는 훈련의 목적을 달성하고 있다.군사

선진국에서 구축된 다양한 형태의 적용사례와 관련 추세에 대해서 알아보

고자 한다.

1.국외 활용현황

군사 선진국에서 VBS2를 활용해서 연합 및 합동훈련 시 전술훈련 용도

로 활용을 하고 있다.(예 :보병,기갑,포병,항공),또한 다양한 전장상황

경험 및 임무 리허설 훈련과 함께 전투지휘 훈련(CPX:CommandPost

Exercises)그리고 다양한 콘텐츠가 접목된 절차 및 개인 훈련(승무원,개

인화기)등을 수행하고 있다.

군사 선진국인 미국,영국,호주,NATO 국가별로 VBS2의 활용현황을

보면,먼저 미국의 경우 VBS2가 육/해/공군/특수군 등 가상 전투훈련의

다양한 분야에서 활용되고 있다.미 육군의 경우 VBS2기반의 차세대 보

병 전투부대의 몰입형 가상 전투임무 훈련 체계인 DSTS(Dismounted

SoldierTrainingSystem)40)를 구축했다.이 체계는 현재 및 미래 야전 전

투부대의 전술 훈련을 목적으로 100km x100km이상의 가상 작전환경을

구성해서 전투훈련 및 지휘통제 시스템 시뮬레이션,전투기술,전투시 그

룹 차원의 행동규칙,리더십 향상 훈련,전투 지휘 훈련 등을 효율적이고

생생하게 훈련을 수행하고 있다.<그림 3-5>는 가상현실 전투임무 훈련

체계인 DSTS(DismountedSoldierTrainingSystem)훈련 구성도 예시이

다.

40)기존의 시뮬레이터 기반 MountedSoldierTrainingSystem의 고비용 저효율 극복하기

위한 시뮬레이션 기반으로 구축된 DismountedSoldierTrainingSystem으로써 경제적

인 예산으로 다수의 장병과 부대를 훈련시킬 수 있는 차세대 가상 전투훈련체계임.
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<그림 3-5>DSTS훈련체계

다음으로 미군의 보병 전투부대에서 활용되고 있는 DarwarsAmbush41)

는 2004년 개발된 PC기반의 군 전술 훈련 및 교육용 체계로 미국 방위

고등연구계획국인 DARPA(DefenceAdvancedResearchProjects

Agency)의 전쟁훈련 프로그램으로 2006년도에 미 육군 시뮬레이션 훈련·

연구 프로젝트사무국인 PEO-STRI(ProjectExecutiveOffice-Simulation

TrainingandInstrumentation)는 미 육군,공군,해군,해병대 연안경비대

의 훈련을 위해 도입해서 활용하고 있다.이 프로젝트는 상용 군사용 게임

시뮬레이션 시스템의 장점을 활용,저비용에 운용하기 쉬운 병사훈련용 가

상 전투훈련 시스템을 개발,보급한 점이 특징이다.DARWARSAmbush

는 특히 병사들이 자동차 수송 중 적의 매복이나 도로변 폭탄공격에 어떻

게 대응해야 하는지를 익히는 데 유용한 것으로 알려져 있다.

GameAfterAmbush42)체계는 미군의 기존 군 훈련 체계인 Darwars

Ambush를 대체하는 프로그램으로 2008년 12월 PEO-STRI에서 약 600억

원을 투자해서 2015년까지 미 본토·독일·이탈리아·한국 등 53개 장소에 70

개의 가상 전투훈련 시스템을 설치하고 가상 전투훈련을 진행하고 있다.

이 프로그램은 미션 에디팅,군 훈련 장비 및 데이터와의 상호 호환 가능하

며,현재 한국에 주둔한 미군 2사단도 VBS2엔터프라이즈 라이선스를 구

입하여 훈련을 실행 중에 있다.각 시스템은 52대의 컴퓨터와 운전대,헤드

41)미국 방위고등연구계획국(DARPA)의 프로젝트에 따라 일반 민간인용 게임인 ‘오퍼레

이션 플래시 포인트’의 기술을 활용해 만든 ‘DARPA전쟁훈련 프로그램.

42)미 육군 연구 프로젝트 사무국(PEOSTRI)에서 2015년까지 진행중인 보병용 가상전술

연합훈련 체계,미국,독일,한국 등 53개 Site에 70개의 시스템 설치.
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셋 마이크 등 각종 보조 장비로 구성되어 병사들은 가상 차량 운전 및 5종

류의 가상 전투장비를 운용해서 시가전 및 수송 작전 중 매복 및 돌발 상

황에 대한 대응법을 숙달한다.체계내 적용된 가상 전투공간의 크기도 가

로 세로 100km에 달할 정도로 병사들이 현대의 전장에서 마주칠 수 있는

상황을 그대로 재현해 보여준다.GameAfterAmbush는 미 육군의 전투지

휘체계와 연동될 뿐만 아니라 병사들은 실제 디지털용 지도에서 적군과 아

군부대를 추적할 수 있는 것으로 알려져 있다.기타 각종 폭발물 처리 및

폭발시 살상력에 따른 피해도를 측정 및 훈련하는 것은 JTCOIC(Joint

TrainingCounter-IEDOperationsIntegrationCenter)라는 미군 교육 사령

부와 미국 연합사 폭발물 처리 기관이 합작하여 만든 폭발물 처리운영 통

합센터를 통해 맞춤형 교육을 수행하고 있다.이러한 VBS2의 훈련요소를

확장해서 작전지역 폭발물 처리 훈련 및 XM-25라는 유탄발사기,패트리

엇 미사일 시스템으로 스커드 미사일을 요격하는 훈련 등의 다양한 시스템

을 구축하여 가상훈련을 수행하고 있다.이외에 미 육군의 카운터의 폭발

물 공격 통합 운영 센터는 OneSAF(One Semi-Automated Forces)로

VBS2을 서로 연동하는 LVC훈련체계,Raytheon사의 미사일 시스템 관련

기동 전투 연구소를 지원하는 LVC체계,MAKTechnologies사의 LVC체

계,전투 지휘 훈련 센터(BCTC)인 스트라이커 여단의 VBS2와 LVC게임

연동,실시간 사격훈련 시스템,무인항공기인 UAV(Unmanned Aerial

Vehicle)장비 시뮬레이터를 활용해서 운용자 훈련과 주요 VIP경호를 위한

훈련도 실시하고 있다.아래 <그림 3-6>는 VBS2의 대표적인 시가지 방호

훈련에 대한 예이다.

<그림 3-6>시가지 방호훈련 예



-51-

이처럼 미국은 VBS2를 활용해서 대규모 전술훈련이 가능한 훈련 체계

및 병과별 특성에 최적화한 사실주의적 훈련 시스템을 구축하고 있다.그

리고 병사 개개인의 전투력을 최대로 이끌어 낼 수 있는 차세대 가상 전

투훈련 개념이 접목된 DSTS시스템을 발전시키는 추세이다.

다음으로 영국의 경우 VBS2를 활용해서 해외 파병장병들을 위주로 생

존율과 전투력을 상승을 위한 전술훈련에 초점을 맞추어 시스템을 구축하

였다.VBS2JCOVELite43)는 영국 국방부에서 기획하고 투자하여 만든

프로그램이다.신병 및 개인 훈련뿐만 아니라 영국 군 훈련의 컨셉을 대중

에게 알리고 일반 대중도 체험할 수 있는 기회를 제공하는 훈련체계이다.

호주군의 경우 VBS2를 가상 저격 훈련을 목적으로 개발 및 AVRS(

AircrewmanVirtualRealitySystem)라는 호주공군의 항공승무원을 훈련

할 목적으로 개발을 하였다.그리고 호주 국방시뮬레이션 조직과 미해병대

가 VBS2와 다른 타 체계인 워게임 OneSAF(One Semi-Automated

Forces),JSAF(JointSemi-AutomatedForces),JCATS(JointConflictand

TacticalSimulation)및 LVCGAME과 연동실험을 수행하였다.

기타 캐나다군의 경우 기갑 및 기계화 부대의 전술훈련을 목적으로

2008년 캐나다 기갑 학교에서 43대의 워크스테이션,4개의 패트롤 룸으로

구성해서 개인 및 분대,중대 단위의 훈련과 포병,보병과 같이 훈련을 할

수 있는 컨텐츠를 개발했다.이 시스템은 수준에 따른 전략과 임무,평가

와 가이드를 통해 훈련자 모두가 더 나은 퍼포먼스 결과를 얻을 수 있었

고,경제성 측면에서 VBS2를 사용하지 않았을 때 대비 33%의 예산 절감

효과가 있었다.이외에 캐나다 군은 WingedWarrior라는 워 게임을 기반

으로 한 전술항공 훈련 프로그램을 개발해서 실제 아프가니스탄 파병 전

가상 모의 환경에서 훈련을 진행 했다.이 시스템은 같은 환경에서 동시에

같은 View를 볼 수 있고,다양한 상황을 만들고 체험하며 팀 단위 훈련

및 최대한 많은 미션을 수행할 수 있다.기타 NATO군 및 뉴질랜드 군

등에서도 가상 전투훈련 분야에서 VBS2를 활용해서 전투기술 숙달 훈련

43)밀리터리 액션 게임 "JCOVE(JointCombatOperationsVirtualEnvironment)Lite"는

영국 국방부에서 기획한 VBS2Platform 의 FreewareVersion.
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뿐만 아니라 작전 투입지역에 대한 현지적응 훈련,문화인지 훈련 등을 병

행해서 훈련을 하고 있다.

이상에서 언급했듯이 군사 선진국들은 VBS2를 활용해서 소규모 부대훈

련부터,기계화,특수전,국방홍보,대규모 연합훈련,문화인지 훈련 등 가

상 전투훈련을 통해 다양한 콘텐츠를 구축해서 실제적인 훈련의 성과의

극대화로 해당 전투부대의 전투력을 향상시키고 있다.

2.국내 활용현황

국내에서의 VBS2를 이용한 가상 전투의 활용은 일부 민간업체 및 대학

연구기관,국방관련 연구기관,기갑학교 등에서 연구 및 소규모 가상전투

체계에 활용이 되고 있다.육군 기갑 및 기계화 부대에서는 VBS2를 활용

해서 중대규모급 이상의 PC기반 과학화 훈련체계를 2011년도에 개발하여

활용을 하고 있다.3기갑 여단의 경우 VBS2를 활용해서 기존 조종숙달

훈련이 아닌 전술훈련 목적으로 병사 개개인이 임무를 부여받아 훈련에

참여하고 있다.또한,국내에서는 가상 전투훈련 이외에 무기체계/지휘통

제체계간 전술자료 교환,상황정보 공유 및 합동작전을 수행하기 위한 체

계인 한국형 합동전술데이터링크체계(JTDLS)개발 사업에 VBS2를 적용

해서 육/해/공군의 전장 상황의 가시화를 통해 작전 운용절차 개발,운용

자 교육,체계 시연,시뮬레이터와 실체계 장비간 연동 기능을 할 수 있도

록 하는 지상/해상/공중 플랫폼을 가시화하는 시뮬레이터를 개발해서 활용

하고 있다.

아직까지 국내 여건상 VBS2를 활용한 가상 전투훈련 체계의 개발 환경

인프라가 구축되어 있지 않다.하지만 국내 에서도 대대급이하 훈련을 위

해 VBS2를 활용해서 PC기반의 야전 전투부대 가상 전투훈련 및 기갑 및

기계화부대 훈련,육/해/공군의 전장가시화 연구가 산.학.연을 중심으로

연구 및 개발이 진행되고 있다.
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제 4장 VBS2활용방안

제 1절 개요

한국군 국방 무기체계 및 육/해/공군의 실제적인 훈련 분야에 대한 가상

전투훈련을 활용한 분야는 다양하다.최근의 국방 M&S분야의 비용절감

측면의 중요성과 함께 정부 주도의 녹색 성장이라는 정책에 힘을 얻고 많

은 국방 프로젝트가 시행되고 있으며,무기체계 획득 프로세스에서도 시뮬

레이션 기반의 획득(SBA :SimulationBasedAcquisition)44)을 권장하고

있다.또한 각종 무기체계 개발 및 훈련의 효율성을 향상시키기 위해 시뮬

레이션의 개발이 진행되고 있다.그러나 아쉬운 부분은 가상전투훈련에 대

한 국방 R&D에 투자하는 예산이 일부 항공기,함정,전차 등 대형화된 무

기체계의 개발 비용에 비해 너무 작다는 것이다.국방 분야 가상 전투훈련

콘텐츠 개발은 민간 게임시장으로의 상용화된 기술 활용도가 대단히 높지

만,훈련에 대한 몰입도 향상을 위해서는 높은 요구 조건이 따르기 때문

에,지금과 같이 한정된 국방예산으로 추진하기에는 한계가 분명히 존재한

다.따라서 정부의 R&D 비용을 민군겸용 기술개발사업으로 투자를 유도

하여 고품질,고 신뢰성,고도화된 가상 전투훈련 콘텐츠를 개발하고,여기

에서 파생되는 기능성 게임에 대한 실용화가 필요하다.또한 민간에서 개

발된 가상 전투훈련에 대한 콘텐츠와 기술을 국방 분야에 접목하고자하는

노력을 기울어야 한다.뿐만 아니라 최근 국방 분야에서 연구 검토되고 있

는 LVC(Live,Virtual,Constructive)체계는 IT와 국방산업의 융합,녹색

성장과 국방 전투력을 향상시키는 시스템이라 할 수 있다.한국군의 가상

전투훈련 체계는 이제 초기 시작단계이다.한국군에 효율적이고 과학적인

가상 전투훈련 체계의 구축을 위해서는 수년 내 민간의 VBS2와 같은 군

44)시뮬레이션 기반 획득(SBA:SimulationBasedAcquisition),M&S를 이용한 획득관리

의 의미로 획득 全단계에 M & S기술을 활용하여 획득체계에 대한 공통의 관점과 절

차적 예측가능성을 제공함으로써,획득기간 단축,비용절감,성능 목표 등을 달성 가능

케 하는 과학적인 획득혁신 기반구조체계의 방위사업청 M&S획득관리 업무.



-54-

사용 시뮬레이션 기반으로 추진해 나가야 될 것이다.또한 기존 기술과의

개선점을 찾아 핵심기술들을 근본적,점진적으로 개량하면서 발전시켜 나

가야 할 것이다.

제 2절 VBS2의 활용을 위한 두 가지 측면

VBS2를 이용한 가상 전투훈련체계를 일반적으로 활용하는 방안으로는

크게 가상 전투훈련 관련 시뮬레이션 인프라 구축 측면과 VBS2의 기능적

특징을 활용한 맞춤형 전술훈련을 강화하는 측면으로 나아가야 한다.먼저

시뮬레이션 인프라의 경우 민간 게임 시장과 같이 기능성 게임에서 파생

되는 요소들을 기존의 활용 가능한 개별 시뮬레이션들과 분산 처리하여

융합할 수 있는 부대별 시뮬레이션 센터 및 중앙 시뮬레이션 센터를 설

치 운용하는 방향으로 나아가야 할 것이다.

소셜 가상세계와는 달리 군사 시뮬레이션의 특징인 차세대 가상 전투체

계에서는 언제라도 고부하 군사용 시뮬레이션이 가동될 수 있다.차세대

가상 전투훈련체계에서는 동시 훈련자수가 일정하여도 가상의 전장환경

내부에서 사용자의 행동에 따라 고부하 시뮬레이션이 활성화될 수 있다.

이를 대비한 여유 있는 서버 환경 확보가 필요하며,군사용 시뮬레이션 기

반 가상세계 기술개발과 함께 서버 기술개발을 추진하면,군사용 시뮬레이

션 기반의 차세대 가상 전투의 원활한 성장을 지원하는 IT인프라가 확보

될 것이다.또한,차세대 가상 전투훈련체계의 성장 이후에는 지금의 구글

처럼 막강한 서버인프라를 바탕으로 한 글로벌 서비스 품목으로 성장할

것이다.미군에서는 DARWARS45)등 차세대 가상전투 전장 시뮬레이션을

운영 중이다.

다음으로 VBS2의 기능적 특징을 활용한 맞춤형 전술훈련을 활용해서

육/해/공군/특수전 등의 분야에서 기존의 대형화한 조종 시뮬레이터 위주

장비형 가상 전투체계가 아닌 군의 요구사항을 충실히 반영한 경량화한

45)DARWARS-TacticalLanguageandCultureTrainingSystem,미군의 특전대원 등

의 언어 및 문화인지 과정 프로그램.
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PC기반의 시뮬레이션 가상 전투훈련체계를 개발해야 한다.이를 위해 체

계의 신뢰성과 각종 훈련체계의 신속하고 원활한 개발이 이루어 져야 한

다.VBS2를 한국군의 최신 무기체계와 접목해서 군사 훈련용으로 활용한

다면,VBS2는 군이 목적하는 분야에 안정적인 성능과 검증된 기능을 제

공 할 것이다.이를 바탕으로 한국군이 실제 작전을 수행할 100KM X

100KM이상의 전투공간 및 무기체계의 특성과 육/해/공/특수전 분야의 전

투훈련 등의 훈련요소 등을 고려한 해당 부대의 고유한 전투훈련 시뮬레

이션 Platform을 구축하는데 있어서 VBS2는 중요한 역할을 할 것이다.또

한 향후 기대되는 효과와 주변기술 기여도는 단기간에 한국군의 전투훈련

체계를 강화시킬 것이며,효율적인 작전운용 및 무기체계 획득에 필요한

소요,개발,운영,배치,관리가 가능해 질 것이다.그리고 다양한 전략 및

전술 개발을 통해 기존 군 훈련체계의 한계를 극복하고 새로운 전략과 전

술을 개발해 실전에 적용시킬 수도 있을 것이다.

제 3절 각 군(육군/해군/공군)의 활용방안

VBS2를 활용해서 육군,해군,공군별 각 군의 기존 고가 장비를 활용

한 조종 숙달 및 지휘관/참모 훈련을 위한 Constructive워게임의 훈련 방

식이 아닌 대대급이하 부대의 전술훈련이 가능한 전투부대와 지원부대의

제병협동훈련 방식의 맞춤형 훈련 컨텐츠를 개발하여 각 군에 활용한다.

첫째,육군의 경우 야전 전투부대,포병,기갑 및 기계화 부대의 전투기

술 습득을 위한 가상 전술훈련 컨텐츠를 VBS2를 활용해서 개발한다.훈

련의 대상은 육군 전투부대의 소대,중대,대대 단위의 훈련활용에 초점을

맞추어서 개발을 진행해야 할 것이며,주요 가상 전투 훈련의 내용은 가

상전투 공간상에서 실시간으로 소대규모 이상의 전투원이 협력형 구조로

임무수행을 모의하는 것으로,보병들(전투원)간 협력 및 정보교환,실 전투

시 전술형태,적 상황 조우시 대처법,행동규칙,작전계획 등의 시나리오를

부여하여 훈련하고,훈련 상황에 대한 사후강평,평가하는 과정으로 이루

어지도록 훈련 컨텐츠를 개발 및 적용한다.



-56-

이러한 훈련은 실제 전장,혹은 특수임무 훈련에 나가기 전 가상 전술

훈련을 통한 훈련의 효율성을 증대 시킬 것이며,컨보이 훈련 및 아군 포

격 훈련,장애물 제거 훈련,장애물 피하기,폭발물 처리,공군 지원 훈련,

의료 수행 지원(지상,공중),수색 및 구조 등의 전투부대의 소대,중대원

부터 대대장 및 포병,기갑,육군 항공 부대의 승무원에서 대대장까지 PC

기반의 VBS2를 적용한 전투 부대 대대급이하 가상 전투 훈련에 참여하여

전투경험 습득 및 부대별 /임무별 전투지휘 및 전투기술을 배양하게 될

것이다.

육군의 VBS2활용은 전투부대의 훈련/작전 지역 및 적군 작전 지역을

미리 경험할 수 있는 전장 상황 및 전술적 교전 훈련모의가 가능하게 될

것이다.한국 지형(평야,해안,도심,산악,도서 등)에서의 전투훈련과 실

전투 없이 불가능한 전술적 교전 및 적군 지역에서의 전투 훈련이 가능하

게 하는 것이다.

육군의 VBS2를 활용한 훈련은 대대급이하 가상전투 훈련을 단독 또는

쌍방 훈련의 형태로 운용한다.아래 <그림 4-1>은 육군 전투부대의 대대

급이하 전술훈련에 대한 구성도 예시이다.

<그림 4-1>가상 전투훈련 체계 구성도
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육군에서 각 병과별로 VBS2를 활용하는 방안으로는 육군 기갑 및 기계

화 부대,보병 전투부대,포병부대,공병 부대에 초점을 맞추어 진행해야

할 것이다.

첫째,육군 기갑 및 기계화 부대의 경우 단차 승무원에서 대대장까지 전

투경험 및 임무 별 전투능력 배양과 작전 지역을 포함한 현실적으로 갈

수 없는 적군의 작전 지역에서의 전장 상황 모의훈련,대대간 쌍방 훈련,

대대 단독 및 협동 훈련,중대 쌍방 훈련,중대 단독/협동 훈련,소대급 훈

련 등에 활용할 수 있다.VBS2를 활용해서 수행시 개인 및 부대별 훈련

결과 평가와 실 기동 훈련 전에 각 병사별 임무 숙달의 극대화를 위한 가

상전투 훈련을 반복함으로써 전투기술의 향상을 기대할 수 있다.또한,

300종 1000여 개의 피아 무기체계를 활용한 대대급 전투 모의가 가능해서

기존 한국에서 수행하기 어려웠던 대대급이하 훈련이 가능해 질 것이다.

이와 더불어 기상 및 장소의 제약을 받지 않고,주/야간 전천 후 훈련이

가능해 진다.보병 전투부대는 기존에 존재하지 않던 보병용 전술훈련을

보완하는 최적의 훈련 도구로 VBS2를 활용한다면 실제적인 훈련의 효과

가 클 것이다.

포병 부대의 경우 관측 교육에 활용을 한다.거리에 따른 좌표 위치 찾

기 훈련 및 GOP등 실제 지형 모의 훈련과 사격지휘훈련을 통해 위치 계

산,기상 제원(방향,풍속),적 위치,아군 위치 파악,모의 사격 훈련을 통

해 견인포,자주포 등 타겟에 따른 모의 훈련을 통해 소음,이동의 문제,

포탄 소비에 따른 비용 발생의 문제를 최소화 할 것이다.

공병 부대에 활용한 훈련은 VBS2에 구현되어 있는 구난 전차,교량

전차 등의 장비를 활용하여 기존 운용되고 있는 시뮬레이터 훈련의 미비

한 점(훈련 기회의 제한 및 고가의 설치비용)을 보완하고,공병의 기본적

핵심 기능인 도하 작전,지뢰 매설,지뢰 지대 개척 등의 다양한 전투 임

무 지원 훈련이 가능 할 것이다.

이외에 기동 전술, 훈련 지형 숙달,미사일 효과 분석,통신훈련,통합

화력 훈련,침투 훈련,타격,도하,관제 훈련,수송,보급,방공,육군항공

훈련 등으로 세부적으로 나눌 수 있다.아래 <그림 4-2>는 육군에서
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VBS2의 Tool의 기능을 활용해서 이루어질 훈련의 예이다.

<그림4-2>VBS2활용 육군 훈련 예

둘째,공군에서는 기존의 고가 장비를 활용한 Flight시뮬레이터 조종숙

달 훈련을 보완(기존 시뮬레이터와 연동 포함)한 편대 전술훈련 및 항공

작전지원 훈련,육군 및 공군간의 합동훈련에 활용을 한다.VBS2를 활용

한 PC기반에서 공군 장병들은 다양한 형태의 항공 전술훈련을 수행 할

것이다.VBS2를 활용한 다양한 형태의 공군훈련은 전투기,수송기,헬기,

조기경보 통제기,공중 통제기,구조 훈련,수송 훈련,통합 훈련,기지 방

어 훈련,미사일 및 대공포 훈련,야간 및 NVG(NightVisionGoggles)훈

련 등 다양한 공군 훈련 분야에 활용이 예상되며,<그림 4-3>은 위에 열

거한 VBS2를 활용해서 공군에서 이루어질 다양한 훈련의 예이다.

<그림 4-3>VBS2활용 공군 훈련 예
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마지막으로 해군에서는 기본적인 전투함정 및 지원함정의 조함 및 기동

훈련은 손쉽게 VBS2의 기본적인 기능을 활용하면 되며,한국 해군의 전

술훈련인 대함,대잠,대공,복합전 형태의 훈련은 VBS2에 내장된 기능과

함께 해상에서 적과의 조우로 일어날 수 있는 다양한 전투상황에 컨텐츠

를 일부 개발해서 적용한다면,한국해군의 작전 형태별 훈련이 가능 해 질

것이다.그 외 세부적으로 전투 함정의 전투 기동 및 절차 훈련,잠수함

침투 및 어뢰 기동 훈련,수중 기만기(Decoy)훈련,잠수함에서의 미사일

발사 훈련 등에 활용을 한다.아래 <그림 4-4>는 해군에서 VBS2를 활용

해서 훈련할 예이다.

<그림 4-4>VBS2활용 해군 훈련 예

제 4절 VBS2활용방안 로드맵

VBS2를 활용한 가상 전투훈련을 한국군에 최적화된 맞춤형 교육훈련

체계로 강화하기 위해서는 단기 및 중기,장기적인 관점에서 발전방향 로

드맵을 제시해야 할 것이다.먼저 단기적인 관점에서 살펴보면 군의 소요

측면에서 육군을 타겟으로 VBS2를 활용해서 각 병과에 맞는 훈련 환경과

시나리오,K계열 무기 체계 개발에 초점을 맞추어 개발을 하며,VBS2의

기술을 이해시키기 위한 국방관련 전시회 및 국방 SW 커뮤니티,관련 유

관기관 등과 정기/비정기 세미나 등의 활동을 통해 새로운 가상 전투훈련

의 개념에 대해 집중적인 관심을 유도해야 한다.VBS2라는 가상 전투훈

련체계의 사실적이고 우수한 그래픽 기술을 강점 중 하나로 부각하고,단
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순한 가상 환경을 구현하여 교육의 질을 높일 수 있는 부분에서부터 시뮬

레이션의 핵심인 전술을 훈련하는 목적까지 다양한 목적으로 활용되는 군

사 선진국의 입증된 효과에 대해 한국군에 활용할 수 있는 방안에 대한

공감대를 형성해야 한다.초기에는 육군의 교육사를 주축으로 소대 규모의

보병 전투용 가상 전투훈련 교육체계 분야에 DSTS기반의 몰입형 가상

훈련체계를 도입하는 방안을 적극적으로 검토할 필요가 있다.아래 <그림

4-5>은 향후 야전 전투부대 몰입형 가상 전투훈련 체계 구축 예를 제시

하고 있다.

<그림 4-5>전투부대 몰입형 가상 전투훈련 체계

중기적으로는 VBS2를 이용해서 한국군의 훈련 영역을 확장(Map의 작

전반경의 확장 500km X 500km 이상)하여 육군의 대대급이상 작전반경

구축과 공군/해군의 각 특기별 교육 및 무기체계 구축에 초점을 맞추어

나가야 할 것이다.단기적으로 구축된 육군의 소대 규모의 보병용 훈련 체

계에서 나아가 중대 규모이상 전투/임무형 가상 전술 교육훈련체계 구축

사업으로 확대해 나가고,해군 및 공군 가상 전투 교육 분야에서는 기존의

제한적인 시뮬레이터 위주의 교육에서 각 특기별 교육체계 및 한국형 무

기체계가 개발(방공포병,항공통제,항공무기정비,정보통신,보급수송,기
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상,시설 등)되면,안정화 단계를 거친 후 다양한 규모의 전투와 타 체계

와의 연동을 통한 효과적인 전술훈련을 수행해야 할 것이다.

장기적으로는 VBS2를 활용해서 훈련에 참여하는 병사 개개인의 Level

별 전투력 데이터가 입력 및 관리되어,각 병사별 맞춤형 Level훈련환경

을 제공하여 효율적이고 전투력을 극대화 할 수 있는 방향으로 추진한다.

이에 따라 육/해/공군뿐만 아니라 기능성 게임의 특징을 최대한 살리며 훈

련의 효과를 극대화 할 수 있도록 한다.예를 들면,각 병사의 단계별 훈

련이 완료된 저장 데이터를 분석 후 아바타에게 전투력을 부여하여 서로

다른 각각의 훈련 단계를 만드는 것이다.이렇게 된다면 같은 패턴이 아닌

Level별 훈련이 시행 될 수 있을 것이다.가상 전투훈련의 대중화를 위해

서 서바이벌 게임과 유사한 전장 환경을 구성하여 일반인 체험을 통해 군

을 경험할 수 있는 콘텐츠의 구축 및 정기/비정규군/특수군의 가상모의 훈

련체계에 활용하고,더 나아가 VBS2를 활용해서 육/해/공군에 모두 사용

이 가능한 통합 및 표준화된 가상 전투교육훈련체계 개발을 통해 가상전

투 모의 공간을 3군이 서로 합동하여 작전별 맞춤 가상훈련을 수행할 수

있을 것이다.이리하면 기존의 통합된 시뮬레이션 장점을 더욱 향상시켜,

한국군의 다양한 형태의 훈련소요를 만족하는 맞춤형 가상 전투훈련체계

형태로 발전 적용 하게 될 것이다.또한 맞춤형 기술들뿐만 아니라 기술

이전이 어려운 선진 국방 M&S기술을 조기에 확보 할 수 있으며,산업경

제 측면에서도 경제적인 효과를 거둘 수 있다.특히,민간 시뮬레이션 분

야(제조업,게임,엔터테인먼트,사회문제 분석)로의 기술이전을 통해 방산

업체 및 군 관련 기관의 국방 M&S고용 창출을 기대 할 수 있을 것이다.

최종적으로 기존의 한국군 가상 전투훈련체계의 일부 한계성을 보완 및

강화하는 방안은 대규모 고가 장비 위주의 시뮬레이터 시스템 구축이 아

닌 DSTS(DismountedSoldierTrainingSystem)기반의 경제성이 있는 경

량화한 가상 전투훈련 시스템을 구축하고,군 주도의 개발 방법보다는 군

은 다양한 전장 환경 시나리오 개발에 초점을 맞추어 실제적인 작전환경

을 만들고,민간 분야에서는 콘텐츠 측면에서 최신의 민간 상용 시뮬레이

션 기술을 활용해야 할 것이다.
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또한,한국군에 맞는 객체를 새로이 모두 개발하는 것이 아니라 기존의

검증된 VBS2의 객체를 활용해 교육훈련체계 구축에 속도감을 더하고,작

전에 필요한 특수한 객체 및 지형 등은 새로이 제작하여 활용한다면,단기

간에 한국군은 과학적이고 고도화된 가상 전투훈련을 통해 전투력 상승에

기여하게 될 것이다.

결과적으로 “오늘밤 당장 싸워 이길 수 있는 효과적인 가상 전투훈련체

계”가 구축될 것이며,단기간에 한국군 전력화에 획기적인 체계가 될 것으

로 기대된다.
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제 5장 결론

가상 전투훈련 분야는 가상세계 기술을 기반으로 한 기능성 게임으로

지금 개화를 시작하고 있다.향후 막대한 성장과 기술 파생이 예상되는 영

역으로 군사 선진국에서는 이미 정책적으로 과학화된 군사 훈련분야에 상

당한 연구 투자와 원천기술 확보를 위해 전담 조직을 운영하고 있다.

또한,차세대 가상 전투훈련은 민간의 상용 IT융합 기술을 기본으로 해

서 훈련 목적에 최적화한 군사용 시뮬레이션 기술이 강화된 전천후 시뮬

레이션 기반의 가상 전투체계로 거듭나고 있다.특히,군의 가상전투 훈련

을 가장 사실적으로 묘사하고,병사 개개인까지 부여된 임무의 완벽 재현

및 부대단위 전술훈련이 가능한 VBS2라는 멀티 OpenPlatform 구조를

가지고 있는 군사 훈련용 시뮬레이션의 등장은 복잡 다양한 현대의 전장

상황에 대한 실제적인 훈련을 가능하게 하는 모든 요소를 콤팩트하게 지

원할 수 있다.

이미 선진국에서는 2000년도 초반부터 가상전투 훈련 분야에 중.장기적

인 투자를 통해 목적하는 훈련 효과를 거두어서 실제 전투 상황에서 병사

개개인들의 전투력뿐만 아니라 생존성 등을 높이고 있다.

국내와 같은 장기간 남북한 대치 상황에서 한국군의 실전경험을 대체할

임무급 전술훈련 부분이 VBS2라는 가상 전투훈련체계를 활용한 군사 선

진국들의 진행 프로젝트를 벤치마킹해서 한국군의 작전 지형환경에 적합

한 가상 훈련체계로 활용할 필요가 있다.

VBS2는 멀티 OpenPlatform 구조,최신의 M&S기술 적용,최신의 가상

현실 및 게임기술 활용,상호정보교환이 가능한 구조를 강화하는 방향으로

발전되어 가고 있으며,복잡한 전장상황에 대한 훈련과 미래 병사체계의

훈련을 VBS2라는 군사용 가상 전투훈련체계를 활용해서 새로운 군사훈련

패러다임을 제시할 필요가 있는 것이다.이를 위해서 우리 군도 VBS2라

는 가상 전투훈련체계의 활용시 향후 기대되는 관련 기술의 파생효과를

고려한 인프라를 우선 구축하고,각 군별로 기존의 가상 전투훈련을 보완

및 강화하는 측면에서 소부대,중대,대대급이하 전투 부대의 전술훈련 활
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용을 위해 한국군에 맞는 시나리오와 훈련 컨텐츠를 개발하고 VBS2를 활

용해서 단계별로 중장기 로드맵을 수립해서,분야별 발전방향,향후 전력

화 방향과 소요판단,제도적 보완사항 등을 통합 계획하여 군 훈련에 획기

적인 전환점을 가져와야 할 것이다.

향후 군사용 시뮬레이션 기반의 차세대 가상전투훈련 체계가 활성화되

는 경우를 대비한 시뮬레이션 인프라 구축에 대한 활용을 세부적으로 검

토가 이루어 져야 할 것이며,한국군이 VBS2기능을 활용해서 다양한 가

상 전투훈련 분야의 맞춤형 전술훈련을 개발 및 강화하는 방향으로 나아

가야 할 것이다.

기존의 한국군 가상 전투훈련체계의 한계성을 보완 및 강화하는 방안은

고가 장비 위주의 대형 시뮬레이터 구축이 아닌 DSTS(DismountedSoldier

TrainingSystem)기반의 경량화한 군사용 시뮬레이션인 VBS2를 적용한

경제성이 있는 가상 전투훈련 시스템 구축이다.

그리고 한국군은 다양한 전장 환경 시나리오 개발에 초점을 맞추고,민

간에서는 콘텐츠 측면의 민간 상용 게임 기술을 더욱 개발 적용해야 할 것

이다.

여기에,한국군에 기존의 객체를 최대한 적용 활용하고,작전에 필수적

인 객체 및 특수 지형 등을 새로 제작하여 활용한다면,단기간에 한국군은

과학적이고 고도화된 가상 전투훈련을 통해 전투력 상승에 기여하게 될

것이다.

마지막으로 관련된 기반기술인 다양한 가상현실 기술을 융합 및 활용,

기존 가상 훈련체계의 한계점을 극복하는 방향으로 인식의 전환과,단기적

으로는 VBS2라는 가상 전투훈련 개념에 대해 집중적인 관심을 유도 하고

소규모 보병용 훈련체계의 기술 및 인프라를 구축한다.중기로는 VBS2를

이용해서 한국군의 훈련 영역을 확장하여 육군의 경우 대대급이상 작전반

경 확장과 공군/해군의 각 특기별 교육 및 무기체계 구축에 초점을 맞추

어 나가야 할 것이다.

장기적인 측면에서는 VBS2의 개념을 확대시켜 육/해/공군뿐만 아니라

기능성 게임의 특징을 최대한 살리며,민간으로의 기술 파생과 함께,한국
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형 가상 전투훈련체계를 역으로 군사 선진국에 수출하는 체계로 나아가야

할 것이다.이러한 장기적인 로드맵을 통해 발전시킨다면,기존의 한국군

가상 훈련체계를 보완 및 더욱 강화시켜 과학적이고 고도화된 가상 전투

훈련체계를 한국군은 갖게 될 것이며,군의 전투력 상승에 크게 기여하게

될 것이다.
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ABSTRACT

StudyontheApplicationofROK MilitaryVirtual

CombatTrainingusingVBS2

Thepurposeofthispaper,anew paradigm inthefieldofvirtual

combat training body sealed VBS2 training concepts,skills and

understanding related to the utilization of ROK military combat

simulationexerciseistostudy.Toachievethisgoaloverthefollowing

threeaspectswereinvestigated.

  First,whatisavirtualcombattraining?Second,whatisserious

game?Third,whatisvirtualreality?

  Thescopeofthispaper,westudyanew conceptofvirtualcombat

training,andtechnologytrendsareanalyzed.Thispaperstudiedthe

resultscanbesummarizedasfollows:First,VBS2inordertomake

useoftheROK military with an understanding ofvirtualcombat

training,theKoreanswhy you needavirtualcombattraining,and

relatedkeytechnologies,whichareusedininternationalvirtualcombat

trainingtechniquesandgametechnologyoutsideofthevirtualworld
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industry and technology trendsstatus,using virtualreality military

virtualcombat training system,and currently being used in the

domesticstatusofthevirtualtrainingsystem hasbeenstudied.

  In particular,thegroupmostrealisticportrayalofvirtualcombat

training andassigneddutiestoindividualsoldiersandunitsinunit

tacticaltraining perfectly capable ofreproducing the concepts and

technicalfeaturesofVBS2and related technology,usecaseswere

analyzed.Thesefeaturescan beutilized through theROK military

combattraining in thewaysofthevirtualinfrastructuresideand

VBS2usingthepowerfulfunctionalfeaturestoprovidetacticaltraining

plantailoredshort,medium-andlong-term shareisproposed.

Finally,theexisting virtualcombattraining system oftheROK

militarycomplementssomeofthelimitationsandwaystostrengthen

thelargeexpensiveequipmentorientedratherthanPC-basedsimulation

usingVBS2lightweight,economicaltobuildcustomizedvirtualcombat

training system,military-led how to develop a variety ofmilitary

battlefieldenvironment,ratherthanfocusingonscenariodevelopmentto

createtheactualoperationalenvironment,theprivatesectorintermsof

thecontentofthelatestgamingtechnologytotheprivatecommercial

advantageshouldbe.

Takeadvantageofit,iftheKoreansintheshortterm scientificand

highly qualified virtualcombattraining willcontribute to the rise

throughtheCombatCapability.

【Keyword】VirtualCombatTraining,VR(VirtualReality),

SeriousGame,VBS2(VirtualBattleSpace2)
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