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ABSTRACT

  Recently, the military need more various education and training because of the increasing necessity of various 
operation. But the education and training of the military has the various difficulties such as the limitations of time, 
space and finance etc. In order to overcome the difficulties, the military use Defense Modeling and 
Simulation(DM&S). Although the participants in training has the empirical knowledge from education and training 
based on the simulation, the empirical knowledge is not shared because of particular characteristics of military such 
as security and the change of official. This situation obstructs the improving effectiveness of education and 
training. The purpose of this research is the systematizing and analysing the empirical knowledge using text mining 
and network analysis to assist the sharing of empirical knowledge. For analysing texts or documents as the 
empirical knowledge, we select the text mining and network analysis. We expect our research will improve the 
effectiveness of education and training based on simulation of DM&S.

Key Words : DM&S(국방모델링&시뮬레이션), 경험지식(Experience Knowledge), Text Mining(텍스트마이닝), Network 

Analysis(네트워크분석)
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1. 서 론

  대테러 작전, 해적 진압 및 인질 구축 작전 등 소규

모 부대 작전 필요성이 증가함에 따라 병사들이 예상 

작전지역을 모사한 가상공간에서 실전과 같은 사전 훈

련을 할 수 있는 과학화 훈련 기법에 대한 관심이 높

아지고 있다[1]. 불확실한 상황을 반영하고 실제 수행이 

어려운 교육훈련을 가능하게 하는 유용한 도구로써 

교육훈련용 국방 M&S(Defense Modeling & Simulation; 

DM&S)가 활용되어져 왔으며[2], 교육훈련용 DM&S는 

실제 훈련을 하면서 발생되는 시간, 공간, 경제적인 문

제점 등 우리 군의 매우 열악한 훈련 여건을 보완한다
[3,4]. 예를 들면 고가의 장비를 통해 교육하기 어려운 

전투기, 장갑차 등의 조종 교육, 공간적 제약이 존재하

는 대규모 실 기동훈련, 적과의 실제 전투 상황 등은 

정상적인 실제 훈련에 많은 제한이 존재한다. 경제적, 

공간적, 시간적으로 제약이 있는 위와 같은 훈련들을 

실제 상황과 유사한 환경을 지원하며 훈련이 가능하

게 함으로써 제한 사항들을 보완하는 것이다[3]. 이러한 

시뮬레이터 및 시뮬레이션 등의 교육훈련용 DM&S는 

실제와 유사한 시스템으로 동작하도록 제작되어 실제 

상황을 경험하게 해주는 효과를 제공한다[5].

  다양한 교육훈련용 DM&S의 시뮬레이션 또는 시뮬

레이터를 이용한 후 이용자는 경험지식과 know-how를 

보유하게 되는데, 이때 획득하게 되는 병사의 경험지

식은 정량적 데이터와 정성적 데이터로 표현될 수 있

다. 정량적 데이터의 경우 분석 및 활용이 되고 있는 

반면 정성적 데이터의 경우 군의 특성상 보안 유지 강

조와 조직원의 잦은 교체 등으로 체계적인 축적과 활

용이 어려운 실정이다[6,7]. 민간분야에 국한되지 않고 

군 분야에서도 지식경영의 필요성이 제기되고 있으며 

다양한 분야에서 정보, 경험지식과 know-how 공유의 

필요성이 더욱 부각됨에 따라[8], 교육훈련용 DM&S 이

용자들이 습득한 비정형의 경험지식의 전파가 가능하

도록 경험지식의 정형화와 분석을 위한 연구가 진행 

될 필요가 있다.

  기존에 교육훈련용 DM&S와 관련하여 개선과 효율

성에 대한 다양한 연구가 진행되어왔으나 사후관리 

측면에서 경험지식 분석을 통한 DM&S 효율성 제고 

및 지식경영을 위한 연구는 거의 수행되지 않았다. 이

러한 상황에서 경험자가 습득한 교육훈련 DM&S의 

경험지식은 당사자만이 보유하는 단발성 지식으로 존

재하여 재활용 및 피드백 제공 효과를 발생시키지 못

하고 있다. 군 관련 지식관리시스템 등에 관한 연구로

써 군 지식의 활용도를 높이기 위한 연구는 일부 수

행된 바가 있으나 이미 존재하는 군 지식의 공유 및 

전파를 위한 체계에 관한 것으로 근본적인 지식분석

에 대한 연구는 미흡한 실정이다.

  이에 본 논문은 ‘모의사격훈련 시뮬레이션 경험지식’

을 대상으로 교육훈련용 DM&S를 활용한 이후에 발생

하게 되는 경험지식과 Know-how를 분석한다. 이를 통

해 경험지식의 체계화를 시도함으로써 단발성 및 비

체계성을 해소하고, DM&S 기반 교육훈련의 효과를 

제고하고자 한다.

  본 논문은 2장에서 text mining, network analysis에 

관한 관련지식 및 선행연구를 고찰하고 정리한다. text 

mining은 분석대상이 되는 경험지식이 단어와 문서 등

의 비정형 형태이며, 이들 간의 관계를 분석하고 체계

화하기 위해 text mining과 network analysis를 채택하였

다. 3장에서는 ‘모의사격 시뮬레이션 경험지식 분석’ 

사례를 중심으로 연구결과를 제시한다. 4장에서는 본 

연구의 요약 및 시사점, 의의, 한계점 및 향후 연구방

안 등을 제시하며 결론을 서술한다.

2. 관련지식 및 선행연구

2.1 관련 지식

2.1.1 Text Mining

  Redmond-Neal[18]은 text mining을 지식 발견의 하위

어로 포함시키며 ‘특정한 목적으로 정보를 추출하기 

위해 자연어 텍스트로부터 패턴을 찾는 것’, Kao[19]는 

text mining을 ‘자유롭거나 비구조화된 텍스트로부터 

흥미롭고 일상적이지 않은 지식을 발견, 추출하는 것’

으로 정의하였으며, 이외에도 ‘비/반정형 텍스트 데이

터에서 자연어처리 기술에 기반한 유용한 정보를 추

출 및 가공하는 것을 목적으로 하는 기술’[20] 등으로 

text mining을 정의할 수 있다.

2.1.2 Network Analysis

  네트워크 분석은 개체가 보유하고 있는 속성의 의

미를 독립적에서 관계적으로  확장시킨 이론으로, ‘개

별행위자 사이에 형성되어 있는 관계적 속성을 분석

대상으로 하여 특정 집단의 연결망 형태, 구조의 특징

을 도출하고 설명하는 것’[21], ‘다수의 점과 이들을 연

결하는 선으로 구성된 망에 대한 사회과학적·통계적 
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분석’[22] 등으로 정의되어진다. 네트워크 분석의 척도

는 밀도(density), 중심성(centralization), 하위 네트워크

(sub-network), 키 플레이어(key player) 등 여러 가지가 

있으며, 본 연구에서는 중심성 척도를 이용하여 분석

결과를 해석하기로 한다. Network analysis에서 중심성

은 네트워크 상에서 핵심적 위치를 의미하기에 특별

한 중요성을 지닌다고 할 수 있다[22]. 네트워크의 중심

성 척도는 종류가 다양하나, 본 연구에서 연결 중심성

과 중개중심성을 사용하였다.

  연결중심성(degree centrality)은 네트워크에서 특정 노

드끼리 얼마나 많이 연결되어 있는가를 측정하는 개념

이다. 연결중심성 개념에서 연결선이 많은 노드일수록 

중심적인 역할을 한다고 말할 수 있다[23]. 연결중심성

을 일반화 한 것은 식 (1)과 같다[24]. 수식에서 는 

연결중심성을 나타내고자 하는 노드를 의미하고, 는 

연결된 다른 노드를, 은 네트워크의 총 노드 수를 

의미한다. 와  노드가 연결되어 있다면   

의 값은 1이고, 그렇지 않을 경우 0이 된다. 그리고 

네트워크 규모의 중심성 반영을 제외시키기 위해 

 값을 나누어 주어, 비율을 이용하게 된다[24].

 






 

 (1)

  중개중심성(betweenness centrality)은 어떤 개체가 다

른 개체쌍 간에 위치하는 정도를 측정하는 개념으로 

두 개체들을 연결할 경우 거쳐 가는 경유노드가 되는 

정도를 의미한다[23]. 특정 개체 에 대한 중개중심성의 

일반화 식은 다음 (2)식과 같다[22].

  
≠


≠ ≠



   ··· (2)

  (2)식에서 는 노드 에서 (≠)로 가는 최단경로

의 수이고 는 노드 에서 (≠)로 가는 최단 경

로 가운데 노드 (≠)를 거치는 경로의 수, 은 개

체수를 의미한다.

  본 연구에서 경험지식의 중심성 척도에 따른 해석

은 다음과 같다. 먼저 연결중심성은 주위의 다른 단어

들과 얼마나 많이 사용했는지를 나타내는 지표가 될 

수 있다. 중개중심성은 단어들을 이어주는 매개체 역

할을 하는 단어를 나타낸다. 연결중심성이 높은 특정 

단어는 단어들과 얼마나 자주 사용되는지를 보여준다. 

중개중심성은 다양한 단어 간의 관계를 나타낼 수 있

고, 그 단어들의 의미를 연결해주는 역할을 나타내는 

것으로 해석이 가능하다.

2.2 지식의 분석

  지식은 ‘인간의 경험, 상황 및 인지적 활동과 정보

가 결합한 실제적인 의사결정이나 행동에 즉각 활용 

가능한 고부가가치의 정보’[9], ‘정당하고 진실한 체험

과 경험과 신념에 의해 얻어진 숙련’[10] 등으로 정의

되어진다. 특히 군 관련 지식은 업무분야 특성상 국가

안보에 지대한 영향력을 미친다고 할 수 있으며, 장기

간 시행착오를 거쳐 생성되므로 전략적 가치는 높다

고 할 수 있다[6,11]. 이러한 배경 속에서 지식을 도출하

고 분석하는 연구들이 수행된 바 있다.

  김수연[12]은 text mining을 이용하여 생물정보학 분

야의 지식구조를 네트워크 분석하는 연구를 진행하였

다. 연구에서는 문헌집단의 인용정보를 기반으로 새로

운 인용문헌 집단 네트워크의 구축방법을 제안하였다. 

이를 통해 생물정보학 분야의 피인용도가 높은 문헌

집단으로부터 핵심개념을 파악하였다. 허고은[13]의 연

구에서는 생의학 분야에서 문헌지식을 바탕으로 text 

mining과 네트워크 분석개념을 적용하여 전체적인 구

조를 네트워크 그래프 모델 경로로 형성하여 새로운 

규칙 기반의 다양한 관계성을 체계적으로 분석하고자 

하였다. De Bruijn[14]은 방대한 양의 생물의학 정보에 

관한 기존문헌에서 유의미한 정보를 추출하는데 걸리

는 복잡한 과정을 보완하는 literature mining을 통해 

지식을 발견하고 지식체계 맵을 구축하고자 하는 연

구를 수행하였다. 또한 장임숙[15]의 연구에는 다문화 

지식체계 구조 분석을 위해 다문화분야 학술논문으로 

부터 저자가 지정한 키워드 중심으로 동시단어 네트

워크를 생성하고 k-core 분석을 이용한 사례가 있다. 

이를 통해 핵심연구주제 추출, 지식구조 변화 추이, 

다문화 지식구조의 특성을 비교 분석한 결과를 도출

하였다. 이재윤[16]은 text mining의 문헌 클러스터링 기

법과 문헌 유사도 네트워크 분석을 적용하여 국내 기

록 관리학 영역의 지식구조를 다양한 측면에서 분석

하는 연구를 수행하였다.

2.3 경험지식 체계화

  배영민[4]은 5Ws-PO 방법을 제시하였는데 이는 스웨

덴 국방 과학연구소에서 사용하는 5Ws(What, When, 
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Why, Who, Where) 방법과 SPO(Subiect, Predicate, 

Objective) 방법을 이용하여 다양한 상황의 효율적인 

묘사와 지식 표현을 위해 제시되었다. 5Ws-PO 모델은 

What(Predicate), What(Object), When, Why, Who, Where 

등 총 6가지로 구분된다. 이는 기존 What, When, Why, 

Who, Where로 구성된 5Ws에 추가로 SPO 방법의 

Predicate와 Object를 세부적으로 표현하기 위해 What

을 두 부분으로 구분한 것이다. 또한 민간분야에서는 

한부학[17]에 의해 생산현장의 지식 표현 방법으로 상

황, 조치, 판단근거, 후속상황, 결과로 구성된 표현방

법이 제시되기도 하였다.

  본 연구에서는 가장 구체적인 상황 표현이 가능한 

5Ws-PO 방법과 경험지식, 즉 know-how의 의미를 구

분하여 표현하기 위해 기존의 5Ws에 How 부분을 추

가하는 모형을 채택하였다. 이를 이용하여 향후 사례

연구의 경험지식 분석결과를 체계화 하도록 하였다.

3. 모의사격 훈련 경험지식 분석

3.1 연구 개관

  본 연구는 육군 3사관학교에서 사용하고 있는 영상 

사격 시뮬레이터를 활용한 훈련 경험지식을 분석대상

으로 선정하였다. 우선, 육군 3사관학교에서 이 시뮬

레이터를 이용해본 사관생도를 대상으로 인터뷰와 설

문조사 등의 방법을 통해 시뮬레이터 이용 절차 또는 

상황에 맞추어 습득하게 된 비정형의 개인 경험지식

을 자연어 형태로 수집하였다. 이때 설문지 항목 구성

을 위해 ‘영상 사격 시뮬레이터’의 기능 및 정보 분석

과 전문가 협의를 통해 시뮬레이터가 제공하는 여러 

훈련 시나리오 중에서 4개의 시나리오를 선별하였다. 

4개의 시나리오는 이동표적사격 훈련, 개활지 방어사

격 훈련, 고지점령사격 훈련, 도시 방어사격 훈련이다. 

4가지 상황별 훈련 시나리오에 대하여 설문지를 작성

하였다.

  둘째, 설문조사를 통해 수집된 경험지식을 text 

mining을 위한 file화 작업 등 전처리 과정을 실시하였

다. Text mining을 통해 4개 훈련 시나리오에 대한 설

문조사 항목별 주요 keyword를 도출하였다.

  셋째, 도출된 특정 빈도수 이상의 주요 keyword를 

선별하여 이들 간 co-occurrence 수치를 도출하고 

keyword의 동시발생 확률 값으로 구성된 keyword 

vector를 형성하였다.

  넷째, 도출한 keyword matrix를 활용하여 network 

analysis를 수행하였다. Network를 구성할 때 2장에서 

서술한 5Ws-PO방법과 5Ws에 How 부분을 결합한 기

준(5Ws-POH)을 토대로 keyword network의 노드를 구

분하고 그룹핑 하였다. 5Ws-POH 기준은 교육훈련용 

국방 M&S을 통해 발생되는 단어 중심적 특성을 지닌 

경험지식을 구체적으로 분류하는데 적합하며, 간단한 

기준을 통해 분류한 예시를 들면 다음과 같다. ‘개활

지에서 전투병은 엎드려쏴를 통해 적을 사살해야한다’ 

라는 경험지식을 앞서 설명한 5Ws-POH 기준에 따라 

분류하면, ‘개활지에서(Where) 전투병은(Who) 엎드려

쏴(How)를 통해 적을(What-Object) 사살해야한다(What- 

Predicate)’으로 구분할 수 있다.

  마지막으로, 구성된 network에서 각 단어의 연결중

심성(degree centrality) 및 중개중심성(betweenness 

centrality) 등 네트워크의 중심성 척도를 도출하여 

network 상 단어들의 위치와 역할에 대하여 해석하였

다. 위에서 기술한 일련의 연구 과정을 순서 형태로 

표시하면 Fig. 1과 같다.

Fig. 1. Overall research process

3.2 사례연구

3.2.1 경험지식 수집

  앞서 언급한 바와 같이 교육훈련분야의 DM&S 경

험지식 분석을 위하여 육군 3사관학교에서 활용하고 

있는 ‘영상 사격 시뮬레이터’를 선정하였다.
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  ‘영상 사격 시뮬레이터’의 경험지식은 군 지식의 범

주 중 개인지식에 포함되며 암묵지 및 잠재지 형태에 

비정형 데이터에 포함된다. ‘영상 사격 시뮬레이터’ 

경험지식을 수집하기 위해 설문조사를 실시하였다. 설

문조사는 육군 3사관학교에 재학 중인 사관생도 58명

을 대상으로 2015년 12월 1일부터 12월 11일까지 약 

2주간 진행되었으며, 50명이 설문지를 제출하여 86 % 

응답률을 보였다. 육군 3사관학교 사관생도를 설문 대

상자로 선정한 이유는 ‘영상 사격 시뮬레이터’를 통

해 교육훈련을 하는 동아리가 존재하고, 교육훈련 국

방 M&S 경험지식을 보유하고 있으며 실제로 교육 

대상 집단이라는 점이 본 연구의 분석 취지와 부합하

기 때문이다. 설문지 항목의 구성은 현재 3사관학교

의 ‘영상 사격 시뮬레이터’가 제공하는 이동표적사격 

훈련, 개활지 방어사격 훈련, 고지점령사격 훈련, 도

시 방어사격 훈련 등 4가지 상황별 훈련 컨텐츠를 토

대로 작성하였다. 실제 사격훈련과 상황별 대처 능력

을 향상시키기 위한 시뮬레이터라는 점을 감안하여, 

실제 사격훈련 시 중요시 되고 있으며 기초 군사훈련 

책자에 수록되어 있는 자세, 조준, 호흡, 격발 4가지 

구분을 토대로 작성예시를 구성하여 설문 작성 가이

드라인을 제시하였다. 설문방식은 4가지 컨텐츠 별로 

자세, 조준, 호흡, 격발에 있어 자신의 know-how 또는 

경험지식을 자유롭게 서술하는 방식을 채택하여 진행

하였다.

3.2.2 경험지식 전처리

  설문조사를 통해 수집된 경험지식은 text mining을 

위해 전처리작업을 수행하였다. 이동표적사격 훈련

(Firing the Moving target training)은 FM, 개활지 방어사

격 훈련(Defending the Opening area training)은 DO, 고

지점령사격 훈련(Capturing Hill training)은 CH, 도시 방

어사격 훈련(Defending the City training)은 DC로 code 

명을 부여한다. 무의미한 단어, 관사 또는 전치사 등

의 불용어, 기호 등을 제거하는 과정을 거쳤다.

3.2.3 Keyword vector 구성

  오픈소스 프로그램으로 통계, 데이터 마이닝, 그래

프 및 시각화 등을 위해 이용되는 언어인 R 프로그램

을 활용하여 keyword를 도출하고 vector를 형성하였다. 

4가지 시나리오별로 text mining을 실시하였고, 도출된 

keyword를 출현빈도 15회 기준의 Cut-off value를 통해 

선별하였다. 빈도수를 15회 기준으로 설정한 이유는 

도출된 keyword 빈도의 중앙값이 15회로 측정되었고, 

15회 이하의 단어를 모두 활용할 경우 분석결과에 영

향을 미칠 것으로 판단되어 15회를 기준으로 설정하였

다. 도출된 keyword는 국방기술품질원에서 20년 이상

의 근무경력이 있는 전문위원 및 육군 3사관학교 교수 

등 국방 M&S 전문가와 협의를 통하여 선별하였다.

  다음으로, 선별된 keyword들의 co-occurrence 값을 

산출하였다. co-occurrence 값 산출방법은 각 keyword

가 속해 있는 문장 내에서 각 단어들이 동시에 발생

하는 확률 값이다. 이렇게 도출된 값(%)으로 15×15 

형태의 keyword vector를 구성하였다. 예를 들어, ‘자

세’ 키워드는 ‘표적’ 키워드와 함께 동시 발생 확률이 

68 %라는 것을 의미한다. Table 1은 전체 데이터의 

일부분인 FM에 대한 keyword vector의 나타내는 표

이다.

Table 1. Keyword vector of FM(part)

자세 표적 조준 격발 호흡 사격 이동 신속

자세 0 68 65 86 72 48 55 41

표적 68 0 75 79 75 58 58 44

조준 65 75 0 75 72 55 51 44

격발 86 79 75 0 82 58 58 44

호흡 72 75 72 82 0 58 55 44

사격 48 58 55 58 58 0 41 0

3.2.4 Keyword 간 관계 분석

  도출된 matrix 형태의 keyword vector를 이용하여 

Fig. 2와 같이 network를 형성하였다. 각 network를 구

성하는 keyword의 중심성 척도를 산출하여 network의 

node로 구성되어 있는 keyword의 관계를 분석하였다. 

또한 구성 keyword를 5Ws-POH방법을 이용하여 지식

표현을 구분하였다. 네트워크 형성 모형과 네트워크 

분석한 결과는 Table 2와 같다.

  Fig. 2의 경우 FM 상황에서 도출된 keyword 간 관

계를 네트워크로 구성한 그림이며, Table 2의 값은 네

트워크에서 각 keyword의 중심성 척도 값이다.  네트

워크 분석 결과인 Table 2를 참조하면 이동표적 사격 

훈련(FM) 시 중요한 경험지식은 ‘격발’, ‘호흡’, ‘조준’, 

‘표적’, ‘자세’이다. 격발은 연결중심성 수치가 44.73으

로  FM 영역에서 가장 높은 수치이다. 이 값은 ‘격발’
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Fig. 2. Keyword network of FM(part)

Table 2. Centrality of network

5Ws-POH Keyword
Degree 

centrality
Betweenness

centrality

FM

What
(Predicate)

격발 44.73 23.45

호흡 42.40 23.45

조준 36.20 7.45

이동 25.93 0.28

예측 23.80 0.28

사격 23.67 0.00

실시 8.27 0.00

정조준 7.47 0.00

견착 0.00 0.00

정렬 0.00 0.00

What
(Object)

표적 35.93 2.78

자세 34.87 4.28

총구 6.20 0.00

반동 4.13 0.00

How 신속 18.80 0.00

DO
What

(Predicate)

호흡 43.53 13.68

조준 38.67 23.68

격발 34.93 7.01

사격 25.93 0.61

정렬 15.20 0.28

정조준 7.33 0.00

실시 2.27 0.00

5Ws-POH Keyword
Degree 

centrality
Betweenness

centrality

DO

What
(Object)

자세 42.20 13.68

표적 18.27 0.66

방아쇠 7.07 0.00

When 상황 0.00 0.00

Where 개활지 21.60 0.00

How

엎드려쏴 28.73 5.73

신속 26.93 0.61

안정 0.00 0.00

CH

What
(Predicate)

격발 47.40 17.70

호흡 46.53 17.70

조준 43.60 17.70

예측 24.00 1.53

사격 21.07 0.00

엄폐 10.67 0.00

은폐 10.67 0.00

실시 10.40 0.00

What
(Object)

자세 40.27 7.03

훈련 0.00 0.00

When
출현 17.07 0.00

상황 10.40 0.00

Where 고지 15.07 0.00

How
신속 25.53 0.33

전진무의탁 0.00 0.00

DC

What
(Predicate)

격발 45.27 17.06

조준 42.80 17.06

호흡 42.67 0.00

예측 20.33 7.00

사격 13.47 0.00

엄폐 11.13 0.00

실시 0.00 0.00

What
(Object)

자세 38.80 10.40

장애물 12.60 0.00

지형지물 6.53 0.00

Where 도시 13.07 1.00

How

무릎쏴 30.33 0.00

안정 16.00 0.00

신속 15.73 0.00

신중 13.80 0.40
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이라는 경험지식은 다른 지식들과 가장 많이 연결되

어 사용되어지는 것을 의미한다. 또한 중개중심성 역

시 23.45로 다른 단어에 비해 상대적으로 높은 값을 

차지하고 있다. 따라서 ‘격발’ 경험지식은 다른 경험

지식과 가장 높은 빈도로 연결되어 있으며 다양한 경

험지식과 함께 발생하였다. FM의 네트워크 모형인 

Fig. 2와 Table 2 값을 종합해 볼 때, What(Predicate) 

구분의 ‘격발’은 ‘호흡’과 연관성이 있고, 또한 How의 

‘신속’과 연관성이 있다. FM 상황에서는 격발’과 호흡

이 중요하며 신속하게 수행해야 함을 유추할 수 있다. 

동일한 방법으로 네트워크와 중심성 값을 이용하여 

다른 3개 상황에서의 유추된 경험지식은 다음과 같다. 

개활지 방어사격 훈련(DO)을 수행함에 있어 중요한 

행동적 경험지식은 호흡, 조준, 격발, 사격, 정렬이 중

요하며, 방법적인 경험지식으로 엎드려쏴를 하는 것이 

중요하다. 개활지에서 진행되는 훈련인 만큼 자신의 

몸을 은폐 및 엄폐할 수 있는 장애물이 적기 때문에 

엎드려쏴 자세를 통해 적을 사격해야한다는 경험지식

이 포함되어 있다고 볼 수 있다. 고지점령 사격 훈련

(CH)을 수행하는 동안 유의해야 하는 경험지식은 적

의 은폐 및 엄폐한 곳을 사전에 예측하여 격발, 호흡, 

조준에 유의하며 사격을 실시하는 것이다. 적이 출현

하는 상황에서는 신속하게 대응 사격 및 은폐 및 엄

폐를 실시하여 아군의 피해를 줄이는 것도 중요함을 

예측할 수 있다. 도시방어 사격 훈련(DC)의 중요 경험

지식은 도시의 장애물 및 지형지물을 이용하여 엄폐

하며 사격하는 것으로 나타났다.

4. 결 론

  본 연구는 교육훈련 분야의 국방 M&S의 경험지식

과 Know-how의 단발성 및 비체계성을 해소함으로써, 

국방 M&S를 이용한 교육훈련의 효과를 제고시키기 

위한 연구이다. 교육훈련용 국방 M&S의 경험지식 분

석을 위해 육군 3사관학교의 ‘영상 사격 시뮬레이터’

를 경험한 사관생도를 대상으로 경험지식 수집을 위

한 설문조사를 실시하였고, text mining과 네트워크 분

석을 활용하였다. 이를 통해 교육훈련용 DM&S를 경

험한 후에 발생되는 경험지식을 분석하였다.

  본 연구는 두 가지 의의가 있다. 먼저 조직 특성상 

공유가 활발하지 않은 군의 개인 경험지식 및 know- 

how 분석을 시도했다는 점에서 의의를 가진다. 민간 

분야에서는 경험지식 체계화 및 분석을 위한 연구가 

시도된 바가 있으나, 군 분야의 경우 아직까지 미흡한 

실정이었다. 이러한 DM&S 분야의 경험지식을 수집하

고 경험지식 체계를 구성하여 분석하고자 하였다. 두 

번째로 본 연구의 목적에 부합하여 시뮬레이션 기반

의 교육훈련의 효과성을 제고할 것으로 기대된다. 경

험지식의 분석결과를 사전에 새롭게 훈련에 임하는 

사람들에게 열람하게 한다면, 상황에 따른 적절한 행

동요령을 보다 쉽게 습득하게 하여 효과적인 전투능

력 숙달이 가능하도록 도움을 줄 것이다.

  본 연구는 다음과 같은 한계점이 있다. 분석과정에

서 출현 빈도수가 높은 keyword를 추출하여 분석대상

으로 삼았기 때문에 정보손실의 우려가 있다. 또한 축

출된 경험지식의 세분화 정도와 신뢰성 기준 수립에 

대한 한계점이 있다. 따라서 향후에는 정보손실을 방

지하고 신뢰성을 구축하도록 방대한 양의 비정형데이

터에 Big data 기술을 접목한 경험지식 분석 연구와 

경험지식의 효용기준 설정에 관한 연구가 필요할 것

으로 보인다. 최근 주목받고 있는 Big data 기술 기반

으로 자동화 및 체계적인 경험지식 분석 연구가 수행

된다면 교육훈련용 M&S를 통한 교육 효과성 제고가 

더 클 것으로 기대된다.

후        기

  이 연구는 2016년도 경상대학교 학술진흥지원사업 

연구회지원 연구비에 의하여 수행하였음. 또한 이 연

구는 2015년 육군3사관학교 충성대연구소 국비지원으

로 수행되었음.
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