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요  약  본 논문은 VR산업 발전에 따라 2-3년제 대학에 VR관련 학과의 교육과정에 대한 고찰이다. 현재와 미래의 

VR산업 동향을 사회적요구로 인식하고 지자체의 VR 단기 교육과정과 여러 대학의 교육과정을 살펴보았다. VR콘텐

츠에 대한 수요가 장비 산업에 비해서 2020년에 3배 이상의 성장이 예상된다. 따라서 실무 중심의 2-3년제 대학의 

VR학과는 콘텐츠 중심의 교육과정이 많이 신설되어야 한다. 
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Abstract  In this paper, we review curriculum of VR related Departments in 2-3 years colleges. We gather
the educational requirements from the current and future VR industry, and we survey the VR short education
courses and the curriculum. The demand for VR content is expected to more than triple by 2020 compared
to the equipment industry. Therefore, a VR course at a practical two-year college should have a lot of 
contents-oriented curriculum.  
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1. 서론 

1.1 VR

가상현실이란 “컴퓨터로 합성되는 공간 속으로 들어

가는 기술”과 관련되며, “관람자 혹은 사용자가 거기에서 

현실감을 느끼지만 사물은 물리적 형태를 갖지 않고 빛

의 조각들과 전자적 데이터 비트들로 구성되는 공간”을 

말한다. 현실세계에서와 같은 질료의 저항이 없는 가상

현실은 리얼한 것이 아닌, 신체나 물질을 초월한 확장의 

영역임을 암시한다.[1] 또 다른 측면에서 VR의 정의는 

인공적인 기술을 토대로 만든, 실제와 유사하지만 실제

가 아닌, 어떤 특정한 환경이나 상황 혹은 기술 자체를 

의미한다. 3차원의 공간성, 실시간 상호작용, 몰입감 등

의 특징을 가지고 현실에서 존재하지 않는 정보를 사용

자에게 제공한다. 일반적으로 컴퓨터와 HMD(Head 

Mounted Display)를 통해 구현한 입체적인 가상공간을 

제공함으로써 사용자의 시각을 완전히 장악하고 청각, 

촉각 등 오감과의 상호작용 및 음성, 동작인식 등을 통해 

가상공간을 마치 현실처럼 느끼게 해준다. VR을 위한 응

용프로그램은 기본적으로 상호작용을 담당하는 입력장

치, 실제 같은 느낌의 제공을 담당하는 출력장치 그리고 

전체 환경의 제어와 동기화를 처리하는 소프트웨어로 구
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성된다.[2]  두 가지 견해는 모두 컴퓨터에 의해 구현되는 

것을 말하고 있으나, VR은 인류의 역사와 같이 존재해 

왔다. 과거의 VR과 현재의 VR의 차이점에 대해 윤정현

은 다음과 같이 서술하였다. 그간 인류가 활용해온 대표

적인 정보 전달 플랫폼으로 수천년의 역사를 가진 텍스

트와 19세기에 발명된 사진, 그리고 최근에야 컴퓨터나 

스마트 기기를 통해 보편적으로 공유하게 된 동영상이 

있다. 이들은 정보전달 도구로서 섬세함을 발전시켜왔지

만, 여전히 수용자는 간접경험의 형태로 전달자의 정보

를 받아들일 수밖에 없었다. 반면, VR은 실제와 거의 근

접한 직접경험을 가능하게 하는데 그 차별점은 바로 몰

입감과 현장감에 있다.[3] 즉, 현재의 VR은 컴퓨터에 의

해 구현되며, 과거에 비해 큰 몰입감을 가지고 있다. 따라

서 미래의 VR 분야는 현실과 가상의 경계가 모호한 상태

로 발전하게 될 것이라 생각한다.

1.2 시장동향 

VR에 대한 국내 사람들의 관심은 2015년에 급격히 증

가하는 것을 그림1을 통해 알 수 있다. 2016년 초반의 가

장 관심이 높은 지점을 100의 값을 가진다.[4] Google, 삼

성, Sony 등의 세계적 기업들이 VR산업에서 본격적으로 

두각을 나타낸 시점과 일치한다. 대중들의 관심도 새로

운 콘텐츠에 대한 기대를 나타낸다.

[Fig. 1] Naver DataLab(VR)

2020년에는 VR 하드웨어 산업보다 콘텐츠 산업의 비

중이 3배이상 더 크게 성장할 것으로 예측되고 있다. 그

림2의 단위는 백만달러이다.[5] 

[Fig. 2] Annual VR Hardware and Content Revenue by 

Segment, World Markets : 2014-2020 

가상증강현실 관련 산업은 하드웨어와 소프트웨어 그

리고 콘텐츠 분야로 구분된다. 하드웨어 분야는 HMD 등

의 같은 출력장치와 인터렉션을 위한 입력장치들이고 소

프트웨어 분야는 입력장치의 정보를 효과적으로 콘텐츠

에 적용하여 출력하는 것에 치중하고 있다. 두 분야의 연

구는 오래전부터 진행되어 왔으며 가상증강현실 관련 산

업으로 크게 성장할 것으로 예측된다.[6,7] 

다음의 주된 연구 분야는 콘텐츠의 활용에 대한 연구

가 활성화되어 있다.[8,9,10,11] 실제로 국방산업 및 기간

산업의 훈련에 필요한 교육콘텐츠를 상용화하였고 일선 

교육기관에서도 교육콘텐츠를 제작하여 교보재로 사용

하고 있다. 특히 김재현, 이석호의 논문이나 노경희, 지형

근, 임석현의 논문에서 주장하는 것은 가상증강현실 교

보재가 학생들의 학습에 유의함이 있다는 것을 말하고 

있다. 따라서 교육기관에 사용할 콘텐츠의 양은 크게 증

가 할 것이다. 가상증강현실 기술이 더욱 발전하게 된다

면, 산업 전반에 활용도가 증가할 것은 분명해 보인다. 

VR 적용분야로 분류되는 산업은 엔터테인먼트(게임 포

함), 교육, 방위, 의료가 대표적이다.[12]

<Table 1> VR industry

적용분야 예시

엔터테인먼트 3D게임, 영화, 여행 등의 체감형 콘텐츠, 1인칭 
스포츠 관람

교육 박물관, 미술관, 천체, 건축 등의 입체 연구
군사용 비행, 전투 모의 훈련
의료용 가상수술, 원격진료 등의 입체영상 응용
산업용 제품 가상 체험형 마케팅, 로봇 원격조정을 통한 

제조 공정 활용
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2. VR 교육관련 연구 조사

2.1 지자체 교육

최근에 다수의 지방지자체에서 VR관련 교육프로그램

을 운영하고 있다. 대학의 변화보다 빠르게 공공기관이 

사회적 분위기를 이끌고 있다. 경기도의 경기콘텐트진흥

원에서 시행하는 프로그램 중 360도 VR 콘텐츠 제작 과

정에 해당하는 것이 표2-표3이고 3D 그래픽을 활용하는 

콘텐츠/게임 제작과정은 표4-표5이다.[13]

<Table 2> Gyeonggi-do VR / AR Academy Required 

Course, VR 360°video production

주차 내용 시간

1 · VR/AR 총론
· VR/AR 콘텐츠 기획/개발 개론 6h

2 · VR/AR케이스스터디 6h
3 · VR 촬영교육 / 팀빌딩 24h

4-5 · VR 촬영실습 12h
6-8 · VR 편집교육 24h
9 · VR/AR사례공유 30h

10-11 · VR 편집실습 20h
총 82시간 (11주)

<Table 3> Gyeonggi VR / AR Academy Professional 

Course, VR 360°video production

구분 교육과정 시간

1단계
심화
교육

VR 개요 및 촬영기법 14h
VR 촬영 실습 14h
VR 후반작업 14h
VR 영상 포트폴리오 제작 14h

프로젝트 멘토링 프로젝트 개발 멘토링 64h
협약기업 멘토링 취업/창업 멘토링 16h

3단계
사업화
특강

사업계획서 작성 및 PT 특강 3h
기업가 정신 특강 3h
콘텐츠 클라우드 특강 3h
콘텐츠 퍼블리싱 특강 3h
콘텐츠 마케팅 특강 3h
VR/AR 산업 투자 환경 특강 3h
창업자를 위한 세무회계 특강 3h
콘텐츠 제작자를 위한 저작권 특강 3h

<Table 4> Gyeonggi-do VR / AR Academy Required 

Course, VR / AR content / game development

주차 내용 시간

1 · VR/AR 총론
· VR/AR 콘텐츠 기획/개발 개론 6h

2 · VR/AR케이스스터디 6h
3-4 · C# 프로그래밍 24h
5 · 3D MAX 12h

6-8 · Unity 3D 24h
9-11 · 팀빌딩및 VR/AR콘텐츠 개발

· VR/AR사례공유 30h
12-13 · 포트폴리오 제작 20h

총 122시간 (13주)

<Table 5> Gyeonggi VR / AR Academy Professional 

Course, VR / AR content / game development

구분 교육과정 시간

심화
교육

VR/AR 기획 및 시스템 설계 7h
Unity for VR 14h
VR/AR 환경 및 모션캡쳐 최적화 7h
VR 기기 인터페이스 7h
체감형 효과 구현 및 언리얼 랜더링 7h
VR/AR 포트폴리오 제작 14h

프로젝트 멘토링 프로젝트 개발 멘토링 64h
협약기업 멘토링 취업/창업 멘토링 16h

사업화
특강

사업계획서 작성 및 PT 특강 3h
기업가 정신 특강 3h
콘텐츠 클라우드 특강 3h
콘텐츠 퍼블리싱 특강 3h
콘텐츠 마케팅 특강 3h
VR/AR 산업 투자 환경 특강 3h
창업자를 위한 세무회계 특강 3h
콘텐츠 제작자를 위한 저작권 특강 3h

필수과정의 경우 기존의 연관된 현장실무자의 경우는 

도움이 될 수 있지만, 초급자에게는 시간 자체가 많이 부

족하다. 지자체가 학교와 같은 시스템을 가지기 어렵고 

피교육자의 교육 시간에 대한 한계점으로 인하여 제한적

인 교육과정을 개설한 것으로 보인다. 콘텐츠에 대한 이

해를 보충해줄 과목이 매우 부족하다. 너무 제작 기능에 

대한 과정만 집중되어서 콘텐츠의 근간이 되는 기획력을 

갖추기에 무리가 있는 것으로 생각된다. 기획 능력은 개

인의 창의적 사고에서 나온다. 전문가 교육과정은 초급

과정을 이수한 사람이나 어느 정도 실무능력이 있는 사

람을 대상으로 만들어진 것이다. 필수과정에 창업교육만 

더 추가된 것으로 역시 콘텐츠 기획교육 부분이 부족하

다.

2.2 대학 교육

4년제 대학 중 2017년 영산대학교는 가상현실콘텐츠

학과를 최초로 신설하여 신입생을 선발하였다. 교육과정

은 크게 컴퓨터프로그래밍, 3D 모델링, 시스템 인터페이

스, 프로젝트로 구분된다.[14] 교육과정의 특징은 VR 산

업에 필요한 소프트웨어 인력양성에 중점을 둔 것으로 

생각된다. 전문대학의 경우, VR과 관련된 교육과정을 가

진 한국영상대학교의 특수영상제작과와 2017년에 신설

한 명지전문대학교의 소프트웨어콘텐츠과 그리고 2018

년 신설 예정인 대구수성대학교의 VR학과가 대표적이

다. 한국영상대학교 특수영상제작과의 교육과정은 영상

콘텐츠의 제작과 컴퓨터그래픽에 중점을 두고 있다.[15] 

표6이 교육과정이다.
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<Table 6> Curriculum 1

촬영조명기초 (Cinematography and Lighting)
영상편집기초 (Basical Video Editing)
엘리먼트디자인 (element design) 
영상개론 (a video introduction)
뉴미디어콘텐츠제작 (new media contents aesthetic)
특수영상분석 (an analysis of special video contents)
특수영상기획 (a special video planning)
색채디자인 (Color design)
특수영상제작기법 (a special video production method)
스토리보드제작 (Storyboard design)
특수영상편집 (VFX editing)
영상문법 (video grammar)
디지털매트페인팅 (digital matte painting)
타이포그래피 (typography) 
키네틱타이포그래피 (kinetic typography)
모션그래픽ⅠⅡ (MotiongraphyⅠⅡ)
컴포지트ⅠⅡ (digital compositingⅠⅡ)
디지털색보정ⅠⅡ (digital color correctionⅠⅡ)
3D컴퓨터그래픽ⅠⅡⅢ (3D Computer GraphicsⅠⅡⅢ)
실무현장실습 (a special video production hands on)
창의융합설계 (creative fusion design)

명지 전문대학 소프트웨어 콘텐츠과는 한국영상대학

교와 같이 소프트웨어 중심의 인력양성에 목표를 두고 

있다.[16] 표7은 교육과정이다.

<Table 7> Curriculum 2

프로그래밍기초 가상현실게임
앱프로그래밍 게임인공지능
웹프로그래밍 앱개발응용
게임개발기초 서버프로그래밍응용
콘텐츠디자인 콘텐츠기획

자기주도프로젝트 캡스톤디자인Ⅱ
네트워크게임 마케팅및운영
앱개발기초 가상/증강현실콘텐츠

서버프로그래밍기초 앱개발실무
가상현실게임디자인 서버프로그래밍실무

게임개발응용 게임개발실무
캡스톤디자인Ⅰ 캡스톤디자인Ⅲ

VR관련 인력양성이라는 목표는 같으나, 각 학교의 사

정과 교수진 등 VR에 대한 해석에서 차이점을 가진다. 

향후 게임학과, 디자인학과, 소프트웨어학과, 영상학과가 

직접적으로 연관되어 있어 각 학교별로 관련학과의 교육

과정 개편을 통해 VR분야로 접근하게 될 것으로 예상된다.

3. VR 제작 교육과정 

본 논문에서는 교육계 전반에 대해서 가상증강현실을 

다루는 것이 아니라 2-3년제 전문대학의 교육내용에 대

해 한정한다. 또한, 가상증강현실 콘텐츠는 다양한 플랫

폼의 하드웨어 및 운영체제와는 독립적인 방향으로 성장

할 것이기 때문에 고려하지 않는다. 국내의 열악한 콘텐

츠산업의 상황도 고려하지 않는다. 

3D 영상 산업의 침체는 콘텐츠의 부재와 대중의 영상 

참여의 실패에서 기인 것이라 생각한다. 현대 사회에서

의 영상은 양방향의 소통이 중요한 데 3D 영상 산업은 

이를 충족시키지 못하였다. 3D 영상산업에서 기업들은 

기술개발과 제품화에 초점을 맞추어 대중과의 소통에 실

패하였다. 기술연구의 투자와 발전만을 추구하다보니 정

작 필요한 콘텐츠에 대한 투자가 미비했던 것이다. 최근

의 VR 산업에서는 하드웨어의 개발에 대한 공개와 편집 

및 스티칭 작업, 소프트웨어 프로그램이 공개되고 서로 

통용될 수 있어서 일반 대중들도 자연스럽게 사용하고 

있다. VR로 인하여 3D 영상 제작이 다시 살아날 수 있기

를 기대해 본다. 과거 3D 콘텐츠의 실패에서 보았듯이 관

련기술 중심의 연구와 산업화는 대중들이 외면한다는 것

을 거울삼아 교육도 기능 중심이 아니라 콘텐츠 자체의 

본질을 이해할 수 있도록 연구되어야 할 것으로 생각된다. 

VR 콘텐츠의 제작은 크게 3가지 영역의 직무를 필요

로 한다. 그래픽직무, 프로그램직무, 영상직무가 그것이

다. 이 세 가지 직무에 대한 대학의 학과는 개별적으로 

개설되어 있다. 그것은 이 세 가지 직무에 대한 사회의 

수요가 충분하기 때문에 각 산업 분야에 맞게 교육과정

을 만들고 교육을 수행해 왔다. 따라서 새로운 수요인 가

상증강현실에 관련된 교육과정은 세 가지 직무를 기반으

로 연구되어져 갈 것이다. 표8은 각 전공별로 VR 콘텐츠 

제작에 필요한 추가직무를 나타낸 것이다. 각 전공별로 

두 가지의 추가직무가 있는 것으로 생각된다. 이는, 각 전

공들이 교육과정에서 추가적으로 편성해야하는 직무들

이다. 기존 전공에서 가상증강현실 콘텐츠 제작은 연관

성은 있으나, 상이한 점이 더 크다.

<Table 8> Competency of VR

전공 교육내용 추가직무능력

그래픽 분야 2D/3D 그래픽
타이포그라피 프로그래밍, 영상제작

소프트웨어 분야 프로그래밍 데이터베이스 영상제작, 그래픽
영상 분야 기획, 스토리텔링, 제작 프로그래밍, 그래픽
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그림2의 예상과 같이 콘텐츠의 시장이 매우 크게 증가

할 것으로 나타나고 있다.  3D영상산업과 같이 결국 콘텐

츠에 대한 사회적 요구가 나타나고 있는 것이다. VR 콘

텐츠는 어떠한 방식으로 인간에게 영향을 주는지 생각해 

보면 쉽게 정의를 내릴 수 있을 것이라 생각한다. 대부분

이 영상과 같이 시각적 청각적으로 전달된다. 콘텐츠 자

체는 시청각물이다. 단지 콘텐츠를 제작하기위해 사용되

는 여러 가지 기술도 필요할 것이고 소비를 위해서 소프

트웨어적인 기술이 필요할 것이다. 하지만 그것은 주변

요소들이다. 본 논문에서 주장하는 것은 많은 VR관련 학

과들이 생겨날 것이고 사회의 요구가 콘텐츠라고 한다면, 

콘텐츠 자체에 중심을 둔 학과들이 많이 생겨야 수요공

급이 맞다는 것을 말하고 있는 것이다. 주변기술들도 꼭 

필요한 요소임에 분명하다. 

콘텐츠는 이야기를 담고 있다. 이야기는 창의적인 사

고에서 나온다. VR을 비롯한 모든 영상 콘텐츠의 속성이 

그러하듯, 개인의 창의력과 상상력을 향상시키는 기반 

위에서 기능적 교육을 제공하여야 한다. 따라서 세가지 

트렉을 가진 교육과정을 제시한다. 스토리텔링 트렉, 시

청각 트렉, 소프트웨어 트렉이 그것이다.
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