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I. Introduction

COVID-19 팬데믹은 비대면 사회로의 전환을 가속화 시켰

다 [1]. 기존에 대면사회에서 이뤄지던 다양한 활동들이 비대

면으로 전환되었으며 이와 더불어 디지털 초연결인프라 투자 

및 IT 디바이스에 대한 수요가 급증하였다 [2]

Source : CCS insight(2022.06)

Fig. 1. AR and VR device shipments(unit:m)

우리사회는 코로나 팬데믹을 겪는동안 비대면 활동이 현실

세계의 대면활동을 충분히 대체할 수 있다는 것을 확인하였으

며 메타버스라고하는 새로운 가상세계를 개척하는 중이다. 메

타버스 시장 규모는 2020년 약 470억달러에서 2028년까지 

약 8,040억달러까지 연평균 42% 성장률로 확대될 것으로 기

대된다 [3].

메타버스(metaverse)는 meta와 verse의 합성어로 초월 세

계를 의미하고 있으며 초연결세계로 정의되기도 한다 [4]. 메

타버스는 증강현실(AR, augumented reality), 가상현실(VR, 

virtual reality), 혼합현실(MR, mixed reality), 확장현실

(XR, eXtended reality) 등의 실감기술들이 기반이되서 구현

되기 때문에 상당한 수준의 통신인프라, 디바이스, 콘텐츠가 

중요하다. 여러 산업중에서 게임과 엔터테이먼트분야에서 가

장 활발하게 활용되고 있으며 대표적으로 Naver의 

Zepeto(2022년 3월 기준 활성 이용자 3억명 이상)와 

Roblox(2022년 10월 기준 활성 이용자 5700만명 이상)가 있

으며 상당수의 활성이용자를 확보하고 있다. 메타버스는 게임

과 엔터분야외에 교육, 문화, 예술, 홍보, 마케팅에 활용되고 

있으며 제조업 분야에서는 ‘디지털트윈’, 도시계획 ‘스마트시

티’등의 형태로 확장되고 있다. 이중에서 메타버스 활용성이 

가장 기대되는 분야가 교육분야이다. 

실감기술을 교육분야에 활용하는 것은 피교육생들에게 현

실감있는 콘텐츠로 몰입감을 극대화할 수 있어 교육 효과가 

높고 위험성이 있는 실습을 수반하는 경우에도 실제와 유사한 

가상환경에서 교육이 가능할 뿐만 아니라 교육인프라 구축과 

유지보수 측면에서 저비용이기 때문에 교육 효율성도 높은 장

점이 있다. [5]

본 연구는 해양산업 교육 및 훈련분야에 실감기술 기반의 

메타버스를 활용하는 방안을 모색하고 활성화하기 위한 정책

적 제언을 하고자한다.

II. Immersive Technologies in the Field

실감기술로 구현되는 메타버스는 가상공간에서 현실세계와 

유사한 경험을 할 수 있다. 이러한 현실적인 몰입감을 경험하

기 위해서는 현실세계와 상당히 유사한 수준의 실감 콘텐츠가 

필요하며 실시간 구현되기 위해서 통신인프라 및 구현할 디바

이스가 중요한 역할을 한다 [6]. 

현재까지 가장 앞서가고 있는 실감기술 디바이스는 가상현

실(VR, virtual reality) 기술을 구현한 메타의 오큘러스 퀘스
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트 헤드셋과 증강현실(AR, augumented reality) 기술을 구현

한 마이크로소프트의 홀로렌즈가 있다.

VR AR

Device

Developer
Meta

'Oculus Quest'

Microsoft

'Hololens'

Table 1. VR and AR Devices

이러한 메타버스 활용 유망분야로써 의료, 제조, 교육 등 

다양한 분야가 있지만 이러한 신기술을 기반으로 상용화 단계

에서는 법적인 규제에서 자유로울 수 없으며 규제에 대한 사

회적인 합의와 제도정비 과정이 상당기간 필요하다. 이러한 

상황에서 교육 분야는 상대적으로 규제이슈로부터 자유롭다. 

NIPA 조사에 따르면 주요 산업분야에서 XR기반의 교육

훈련이 가능한 용도 101건을 다음과 같이 제시하고 있어 교

육분야의 활용성이 기대된다 [7]. 

Manufacture Healthcare Military Etc Total

Use 48 34 11 8 101

% 47.5 33.7 10.9 7.9 100

Table 2. XR Potential Use in Field

특히, 산업현장에서 고숙련이 요구되는 분야에서의 메타버

스를 활용한 교육수요가 높아지고 있다. 대표적으로 정비분야 

교육훈련이 있다. 정비미숙으로 인한 중대사고가 발생할 수 

있기 때문에 고숙련이 요구되지만 훈련에 필요한 장비 확보와 

유지보수와 훈련비용 자체가 고비용을 수반하기 때문에 재원

투입에 부담이 있다. 하지만 실감기반의 메타버스를 이용하여 

교육훈련을 대체한다면 유사한 효과를 기대할 수 있어 대안이 

될 수 있다[7-8].

Area Case Device

Aircraft

Maintenance

[Nuveon]

MS hololens

CNC

[Bigs Spiring Tree]

VIVE/Oculus 

HMD

Welding

[Pos-tech]

Seabery

Chemical 

Spill 

Training

[Skonec]
VIVE/Oculus 

HMD, Haptic 

Globe

Table 3. Field Cases of Immersive Technologies 

III. Maritime Education and Training in 

Metaverse

해양수산발전기본법은 해양산업을 해운·항만·수산·해양과학

기술개발·해양환경·해양관광 및 해양정보 관련 산업 그리고 그 

밖에 해양 및 해양자원의 관리·보전과 개발·이용에 관련된 산업

으로 정의하고 있다. 한국공학한림원의 분류에 따르면 조선해양

플랜트, 해양·해저자원, 해양에너지, 해양물류항만, 해양생물, 

해양서비스, 해양환경, 해양관광레저로 구분하고 있다[9].

Source : NAEK(2014)

Fig. 2. Taxonomy of Maritime Industry 
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해양산업 분야에서도 실감기술 기반의 메타버슬 이용하여 

인재양성, 재직자 교육·훈련분야에 활용하려는 노력들이 있어

왔다. 대표적으로 조선, 해운, 물류, 안전교육 분야가 있다. 

Area Case

Shipbuiliding

[DSME]

Autonomous Ship 

Operation

[Avikus]

Ship

Maintenance

[HullWiper]

Ship Engine Training

[Samwoo]

Marine Survival

Training

[KIMFT]

Table 4. AR/VR Application in Maritime 

Education and Training

국내조선사들은 재직자들을 대상으로 VR기술기반 교육 및 

훈련을 통해 숙련도를 높이고 있다. 선박운항 측면에서 자율

운항선박 관리에 필요한 제반기술이 디지털트윈으로 구현될 

예정이다. 특히, 선원 및 해기사 양성에 필요한 실습을 실감기

술을 기반으로 메타버스 교육이 제도권으로 인정하는 법안이 

준비되고 있으며 국제적으로도 다양한 방법으로 시도되고 있

다. 우리나라의 경우 항해사 및 기관사 교육 콘텐츠 개발이 

상당한 수준까지 도달하였으며 실제 교육현장에서 성과를 보

이고 있다. 그밖에 소화 및 인명구조와 관련된 안전교육에 있

어서도 실질적인 훈련에는 많은 위험성이 수반되기 때문에 메

타버스 기반으로 교육콘텐츠가 개발되어 보급중에 있다. 해양

산업에 있어서 전방위적인 실감기술수요는 향후에도 급격히 

증가할 것으로 기대된다.

IV. Conclusions

AR/VR 실감기술로 구현되는 메타버스에 대한 미래수요는 

급격히 증가할 것으로 기대된다. 메타버스와 접목이 되었을 

때 시너지가 증폭될 수 있는 가능성이 크기 때문이다. 메타버

스에 대한 규제이슈가 비교적 적은 교육분야에서의 활발히 활

용되고 있으며 해양분야에서도 적극적인 도입을 확인할 수 있

었다. 향후에는 메타버스에 대한 제도미비를 법령 정비를 통

해 뉴노멀로 활용할 수 있는 방안을 마련하고 도입하는 전략

이 수립해야 할 것이다.
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