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일러두기

•2020 경기도 VR/AR 기업현황리포트는 2020년 8월부터 2020년 10월까지 진행된  

 온라인 설문조사에 응답한 경기도 소재 103개 사업체를 집계, 분석한 결과입니다.

•본 조사는 전년도 경기도 VR/AR 기업현황리포트 모집단 리스트, 경기데이터드림,  

 온라인 지리정보 리서치 결과, 내/외부 최신 리스트를 집계한 후 휴/폐업 여부를

 확인한 경기도 소재 VR/AR 관련 사업을 영위하는 403개 사업체를 모집단으로  

 구성하여 진행한 전수조사입니다.

•403개 모집단은 321개 VR/AR 기업과 82개 VR 체험장으로 구성되어 있으며,  

 연락이 가능한 299개 사업체 중 87개 VR/AR 기업과 16개 VR 체험장이 응답하여  

 최종 응답률 34.4%입니다.

•본 조사의 기준시점은 2020년 8월 31일입니다.

•보고서에 사용된 콘텐츠 분류는 경기도 및 경기콘텐츠진흥원이 제안하는 VR/AR  

 산업육성 분류체계(안)에 따릅니다.

대분류 세분류 설명

소프트웨어/
어플리케이션

영상(영화/방송) VRAR 기술 기반 영화/방송/광고 콘텐츠 제작/유통

광고/사이니지 VRAR 기술 기반 광고/스마트사이니지 제작/유통

공연 VRAR 기술 기반 연극/뮤직컬/퍼포먼스 공연 콘텐츠 제작/유통

게임 VRAR 기술 기반 여가용 게임 콘텐츠 제작/유통

헬스케어 VRAR 기술 기반 보건/의료 콘텐츠 제작/유통

소셜/협업 VRAR 기술 기반 소셜 네트워킹, 개인/기업 활동(협업툴 등)

도소매 VRAR 기술 기반 쇼핑 서비스

부동산 VRAR 기술 기반 부동산 서비스

교육이러닝 VRAR 기술 기반 교육/이러닝 콘텐츠/서비스(영유아/초중고대/직업)

국방 VRAR 기술 기반 군사 훈련 콘텐츠/서비스

관광/여행 VRAR 기술 기반 관광/여행 서비스(관광쇼핑 불포함)

스포츠/트레이닝 VRAR 기술 기반 

데이터분석매개 VRAR 기술 기반 데이터 시각화

저널리즘 VRAR 기술 기반 뉴스 제작/유통

출판 VRAR 기술 기반 일반서적, 매거진 제작/유통

만화 VRAR 기술 기반 만화/웹툰, 애니메이션, 캐릭터 제작/유통

음악
VRAR 기술 기반 악보, 음반/음원 도소매, 제작/유통, 공연, 
노래연습/교육

전시 VRAR 기술 기반 예술작품 전시/도슨트

솔루션/시스템

저작도구 VRAR 기술 관련 저작도구

관리시스템 VRAR 기술 기반 과금/결제, 관리시스템, 전송네트워크

그래픽/오디오 제작 VRAR 기술 기반 CG 제작, 3D 오디오 제작

하드웨어/
소재부품

HMD 디스플레이, 글래스 기기 연구개발, 제작/유통

렌즈 광학렌즈 연구개발, 제작/유통 

트랙커 위치기반 트랙커 연구개발, 제작/유통

센서 센서 연구개발, 제작/유통

카메라 360, 3D 카메라 연구개발, 제작/유통

웨어러블 촉각, 착용 기기/부품 연구개발, 제작/유통

체험기구 콘텐츠/서비스 체험을 위한 장치 연구개발, 제작/유통

프로세서 컴퓨터 처리 장치 연구개발, 제작/유통

메모리 데이터/명령 계산/처리 장치 연구개발, 제작/유통

공간기반 서비스 VR 체험방 VR 게임방, 체험방, 체험관

VR/AR 산업육성 분류체계(안)
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Ⅰ. 기업일반

01. 사업장소재지

1) 조사시점을 기준으로 서울시 등 타지역으로 이전한 기업

경기도 VR/AR 기업은 응답수 기준으로 수원시(22), 성남시(19), 고양시(11) 등의 순으로 많이 

분포하는 것으로 나타났다. 이들 지역은 VR/AR, 게임, 방송영상 등의 콘텐츠 분야를 

지역특화산업으로 지정하고, 각급 진흥기관 및 창업보육시설 등을 통하여 산업의 발전과 

기업육성에 주력하고 있다는 공통점이 있다.

소재지 기업 수

고양 11

광명 1

김포 1

남양주 1

부천 3

성남 19

수원 22

시흥 3

안산 4

안양 2

양주 1

용인 6

의정부 3

파주 1

화성 5

기타 41)

콘텐츠산업 특화지역을 중심으로 분포

김포

남양주

성남

수원

시흥

안산

안양

군포
의왕

과천

양주

용인 이천

여주

오산

평택 안성

의정부

파주

연천

포천

동두천

가평

양평하남

광주

구리

화성

고양

광명

부천

0 이상 ~ 10 미만 10 이상 ~ 20 미만 20 이상 ~ 25 미만 기타

1
1

1
2

1
1

3

3

3

4
6

5

11

19

22

02. 창업연도    

최근 3년간 창업한 기업이 전체 대비 64.37%
도내 VR/AR 기업의 창업연도는 2018년이 28.74%로 3년차 기업이 가장 많았으며, 2020년 

18.39%, 2019년 17.24%의 비중으로 나타났다.

2018년은 ‘비트세이버’ 등 시장성을 확인한 VR 콘텐츠가 출현한 시기로, 이러한 성과사례에 

힘입어 국내에서도 소프트웨어 기업들의 본격적인 VR 진출이 시작된 이후 3년간 안정적인 

창업 추세를 유지하고 있다.

‘기어VR’이 출시된 2015년에 창업한 기업은 4.6%였으며, 오큘러스 리프트 및 HTC VIVE, 

PSVR 등 본격적인 VR 기기들이 출시된 2016년에는 13.79%의 응답기업이 창업한 것으로 

확인되었다. 이는 하드웨어 및 기술의 발전에 부응한 창업기업의 증가로 볼 수 있다.

2006

1.15%

18.39%
(16)

(15)
17.24%

28.74%

9.19%

13.79%

2.30%

4.60%

4.60% (4)

(4)

(12)

(8)

(25)

2013

2020

2019

2018

2017

2016

2015

2014

창업연도

(1) (2)

(n=87, 경기도 내 VR/AR기업)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)
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03. 사업체 유형

VR/AR 기업들의 주요 사업 영역은 ‘VR/AR 콘텐츠 또는 서비스의 제작’이 38.8%로 가장 

많았으며, ‘VR/AR 콘텐츠 또는 서비스의 제작 및 유통’은 33.0%로 나타났다. VR/AR 콘텐츠 

및 서비스를 자체적으로 개발하고 직접 유통까지 하는 소프트웨어 기업들이 전체 응답자의 

71.8%를 차지하고 있다. VR/AR 분야의 진입이 경쟁국 대비 빠르지 않았다는 점을 고려해보면, 

소프트웨어 기업의 비중이 높게 나타난 것은 자연스러운 현상으로 볼 수 있다.

‘기타’로 분류된 경우는 3건으로 각각 ‘VR/AR 콘텐츠 및 하드웨어의 제작 및 유통 판매’가 2건, 

‘VR 솔루션 개발 및 공급’이 1건으로 집계되었다. 콘텐츠와 이 콘텐츠를 가장 잘 구현할 수 있는 

하드웨어의 제조 및 판매까지 총괄하는 기업이 있다는 점은 고무적이며, 솔루션 개발업체의 

등장도 눈여겨볼만 하다.

VR 게임장은 코로나19로 인한 타격을 가장 많이 받은 업종 중 하나로, 실제 조사 단계에서도 

상당수의 사업장이 임시 휴업 중으로 확인되었다.

경기도 VR/AR 산업의 주축은 콘텐츠 기업

38.8%

3.9% (4)

(6)5.8%

33.0% (34)

15.5%
(16)

2.9% (3)

(40)

VR/AR 콘텐츠 또는 
서비스의 제작

VR/AR 콘텐츠 또는 
서비스의 유통

VR/AR 하드웨어
제작 및 유통

VR/AR 콘텐츠 또는 
서비스의 제작 및 유통

VR 게임장

기타

사업체 유형

04. VR/AR 콘텐츠 분류

게임, 교육 콘텐츠의 강세
도내 기업들이 개발하고 있는 VR/AR 콘텐츠는 ‘게임’ 분야가 19.2%로 가장 많은 비중을 

차지했고, ‘교육/이러닝’ 분야가 14.1%로 2위를 차지했다. VR/AR 콘텐츠 개발 시 선호되는 

장르는 전국 단위 조사 또는 해외 마켓 동향과 유사한 결과로 나타나, 도내 기업들 역시 

전반적인 산업의 추세에 따라 프로젝트를 추진하고 있는 것으로 판단된다.

그동안 VR/AR 기술이 적용된 타 산업 분야는 문화관광 및 헬스케어 부분이었으나, 

코로나19로 인하여 협업 등 업무의 보조적 수단으로서 생산성과 관련된 개발이 증가할 

것으로 추정된다.

9.0%
(7)

19.2%
(15)

11.5%
(9)

11.5%
(9)

3.8%
(3)

1.3%
(1)

1.3%
(1)

1.3%
(1)

5.1%
(4) 6.4%

(5)

1.3%
(1)

1.3%
(1)

14.1%
(11)

2.6%
(2)

2.6%
(2)

7.7%
(6)

건축/인
테리어 게임 공연

관광/여
행

관리시스템

광고/사
이니지

교육/이
러닝 만화

소셜/협
업

영상(영
화/방

송)
예술 음악

저작도구 전시 출판

헬스케어

(n=103, 경기도 내 VR/AR 기업 및 VR/AR 게임장) (n=78, 경기도 내 VR/AR 기업 중 SW 개발사)
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05. VR/AR 콘텐츠 개발단계

본 설문조사에 응답한 도내 기업 중 52.6%가 VR/AR 콘텐츠 또는 서비스의 개발 단계에 

놓여있는 것으로 확인되었다. 개발 완료된 제품의 출시 및 상용화를 추진한 기업은 

28.2%였으며, 완성된 제품의 유통계약이 완료된 경우는 12.8%였다. 반면 관련 예산 및 인력을 

확보한 상태인 초창기 기업도 2.6%로 집계되었다.

도내 VR/AR 기업들은 각 단계에 모두 포진하고 있어 기업성장주기에 따른 맞춤형 지원정책의 

수립 및 추진이 필요하다.

제품개발단계의 기업 52.6% 

관련 예산 및 인력을 확보한 상황입니다.

콘텐츠 또는 서비스를 개발 중입니다.

개발사 또는 제조사와 유통 계약을 준비중입니다.

개발 또는 유통 계약을 완료한 콘텐츠 또는 서비스가 있으나, 출시는 아직 준비중입니다.

개발 또는 유통 계약을 완료한 콘텐츠 또는 서비스가 있으며, 현재 출시되었습니다.

VR/AR 콘텐츠 
개발단계

28.2% (22)

2.6% (2)

52.6% (41)

3.8%
(3)

12.8%
(10)

06. VR/AR 하드웨어 분류

HMD 등 디스플레이 장치에 중점
도내 VR/AR 기업 중 하드웨어 제조사 중 응답자의 50%는 HMD 등 VR/AR 디스플레이 

장치를 제작하고 있으며, 체험기구(Treadmill)을 제작하는 기업과 PC용 HMD VR 무선 

확장기기를 제작하는 기업이 각각 33.3%와 16.7%로 나타났다.

도내 VR/AR 제조사의 사례가 많지 않아 유의미한 분석은 어려우나, 진흥기관에 대한 건의 

중 제조사에 대한 지원 확대 요청이 접수되는 등 하드웨어 제조 분야에 대한 지원도 고민이 

필요하다.

VR/AR 
하드웨어 분류

16.7%
(1)

33.3%
(2)

50%
(3)

PC용 HMD VR 
무선 확장기기

체험기구 (Treadmill)

HMD (VR/AR Display, Glasses)

(n=78, 경기도 내 VR/AR 기업 중 SW 개발사) (n=6, 경기도 내 VR/AR 기업 중 HW 제조사)
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07. VR/AR 하드웨어 개발단계

조사에 응한 VR/AR 하드웨어 기업 중 33.3%는 개발 완료 후 유통계약을 준비하고 있었으며, 

유통계약 체결 후 출시 준비 중인 기업이 33.3%로 각각 집계되었다. 그 밖에 출시까지 마친 

제품을 보유한 기업이 16.7%, 하드웨어 개발 단계의 기업이 16.7%였다.

응답기업의 50%가 유통계약 체결

관련 예산 및 인력을 확보한 상황입니다.

하드웨어를 개발 중입니다.

하드웨어 제조사와 유통 계약을 준비중입니다.

개발 또는 유통 계약을 완료한 하드웨어가 있으나, 출시는 아직 준비중입니다.

개발 또는 유통 계약을 완료한 하드웨어가 있으며, 현재 출시되었습니다.

VR/AR 
하드웨어 개발단계

33.3%
(2)

33.3%
(2)

16.7%
(1)

16.7%
(1)

08. VR 게임 장르 선호도

인기 장르는 액션으로 45.7%의 응답률
VR게임장을 이용하는 고객들의 선호 장르에 대하여, 액션 장르가 45.7%로 가장 높은 응답률을 

보였다. 액션 장르는 캐릭터의 행동을 실시간으로 조작하는 장르로 정의하였으며, 슈팅과 

롤플레잉, 전략 등의 장르를 포괄하는 의미로 사용되었다.

그 다음으로 조작의 난이도가 낮은 캐주얼 장르가 32.6%로 집계되다. 이는 VR의 특성을 잘 

살린 전통적인 게임의 꾸준한 인기와 대형 키즈카페 등을 중심으로 어린이 대상의 VR 체험이 

증가한 덕분으로 해석된다.

방탈출을 포함한 호러 장르도 VR과 잘 어울리는 장르로 10.9%의 선호도를 보였다.

액션 캐주얼 호러 리듬 스포츠

VR 게임 장르
선호도

45.7%
(21)

32.6%
(15)

10.9%
(5)

4.3%
(2)

6.5%(3)

(n=6, 경기도 내 VR/AR 기업 중 HW 제조사) (n=16, 경기도 내 VR/AR 게임장, 최대3개 복수응답 가능)
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09. 2019년도 매출현황

2019년도 한 해 매출이 1천만원 이하인 경우가 전체 응답자 중 32.2%로 가장 많은 비중을 

차지했다. 5천만원 이상~1억원 이하의 매출을 거둔 기업이 16.1%, 1억원 이상~3억원 이하의 

매출을 거둔 기업도 16.1%로 나타났다. 전반적인 매출 수준을 감안하였을 때 매출 3억원 이하로 

소규모 개발팀을 근근이 운영하거나 다소 부족한 기업이 전체 응답자의 75.9%에 달했다. VR/

AR 기업들의 매출 신장을 위한 다양한 지원책과 프로그램이 필요한 이유이다. 

한편 자체적인 운영이나 연구개발 추진이 가능한 수준으로 볼 수 있는 연매출 10억 이상~50억 

이하의 매출을 달성한 기업이 5.7%, 5억원 이상~10억원 이하의 매출을 달성한 기업이 5.7%로 

집계되어 VR/AR 비즈니스의 성과를 확인할 수 있는 사례로 볼 수 있다.

연매출 1억 이하인 기업이 59.8%

2019년도 
매출현황

5.7% (5)

5.7% (5)

32.2% (28)
11.5%
(10)

16.1%
(14)

16.1%
(14)

12.6% (11)

1천만원 이하

3억원~5억원

1천만원~5천만원

5억원~10억원

5천만원~1억원

10억원~50억원 50억원 이상

1억원~3억원

10. 2019년도 매출비중

엔터프라이즈 제품 및 서비스가 주요 매출원
소비자 유형에 따라 매출 비중을 살펴보면, 일반 소비자를 대상으로 한 BtoC 매출은 매우 

낮은 수준에 형성되어 있는 것을 확인할 수 있다. 30% 이하인 경우가 21건으로 전체 응답자 

중 24.14%를 차지했고, 매출이 전혀 발생하지 않는 경우는 무려 66.67%에 달했다.

기업을 대상으로 한 BtoB 매출이 70% 이상인 경우가 37건으로 42.53%의 응답률을 

차지했다. 이에 반해 정부를 대상으로 한 BtoG 매출은 전체 매출의 30% 이하인 경우가 

28.74%(25), 매출이 없는 경우가 54.02%(47)로 확인되었다. 2019년도를 기준으로 볼 때 

엔터프라이즈 상품 및 서비스가 도내 VR/AR 기업들의 주요 매출원으로 판단되며, BtoG 

분야에서는 예상보다 낮은 수준의 매출효과가 있었던 것으로 파악된다.

0%

50%

100%

10%

60%

20%

70%

30%

80%

40%

90%

25

58

47

3

11

63

7

10
3

2

13

1

33

0

2

10

3

911

0

44

0

1
8

1

0

14

4

4

B to B

B to C

B to G

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업) (n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)
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11. 투자 유치 현황 

도내 VR/AR 기업 중 투자유치에 성공한 경우는 전체 응답자의 18.3%로 나타났다. 구체적으로 

살펴보면 시드투자(엔젤투자)를 유치한 경우가 14.9%, 시리즈A 투자 유치에 성공한 경우는 

3.4%로 집계되었다.

지난 1~2년간 VR/AR 분야에 대한 민간투자가 신중해졌고, 코로나19로 인하여 신규투자는 

한동안 위축될 것으로 전망되고 있다. 그러나 “비대면”에 대한 수요가 급증하며 VR/AR 산업에 

대한 주목도가 상승하고 있기 때문에 경쟁력있는 기업들이 이 시기를 잘 넘어갈 수 있도록  기업 

스스로는 물론 정부 및 진흥기관이 적극적으로 투자 연계 프로그램 등을 추진할 필요가 있다.  

투자 유치에 성공한 기업은 18.3%

투자 유치를 준비 중입니다.

시드투자(엔젤투자)를 유치하였습니다.

시리즈 A 투자를 유치하였습니다.

시리즈 B 투자를 유치하였습니다.

시리즈 C 투자를 유치하였습니다.

투자를 유치한 적 없으며, 앞으로도 계획이 없습니다.

투자 유치 현황

60.9% (53)

14.9%
(13)

3.4%(3)

20.7% (18)

12. 종사자 현황 

경력자 중심의 VR/AR 개발팀 구성
본 조사에 응답한 기업에서 VR/AR 분야의 종사자 수는 총 421명, 응답기업을 기준으로 평균 

4.8명의 VR/AR 전문인력이 근무 중인 것으로 집계되었다. 그 중 남성은 총 313명, 여성은 총 

108명으로, 성별 비중은 74.3%와 25.7%로 확인된다.

연령별 비중을 살펴보면 29세 이하가 총 129명으로 30.6%, 30~34세가 총 88명으로 20.9%, 

35~39세가 총 83명으로 19.7%, 40~49세가 총 105명으로 24.9%, 50세 이상이 16명으로 

3.8%로 나타났다.

[평균 종사자 수]

54.7%

1~3명

18.6%

4 ~5명

17.4%

6~10명

3.5%

11~15명

4.7%

16~20명

1.2%

20명 이상

종사자 현황

74.3%
(313)

25.7%
(108)

남성 여성

(47)

(16) (15)

(3) (4) (1)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업) (n=87, 경기도 내 VR/AR 기업, 응답자 중 1개사는 VR/AR 전문인력 0명)
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Ⅱ. 코로나19와 VR/AR 산업

01. 산업전망

코로나19는 우리의 일상 곳곳에 변화를 불러왔다. 그 중에서 “비대면”이라는 키워드는 포스트 

코로나 시대의 주요 화두로 등장했고, VR/AR 산업의 발전에 새로운 활력을 불러올 것이라는 

전망이 우세하다. 응답자 중 93.1%가 이러한 관점에 동의를 표했으며, 이는 환경의 변화가 산업 

발전의 계기가 될 것이라는 업계의 기대를 반영한 결과로도 해석된다.

동의하는 이유 동의하지 않는 이유

•물리적 공간의 제약으로 인하여 가상현실을
 통한 비대면 도구의 필요성 증대 •일정기간이 지난 지금 시점에도 VR/AR   

 기기 사용에 대한 거부감 존재

비대면의 소비자 경험이 불러온 기회

93.1%
6.9%

네, 동의합니다.

아니오, 동의하지 않습니다.

•소비자에게는 아직 낯선 기술과 

 시장의 부재

•비대면의 소비자 경험과 XR 산업의 발전은  

 상호 무관

•코로나19의 상황으로 인하여 가상현실에   
 대한 소비자 경험의 확대와 거부감 감소

•기존의 대면 서비스 및 기타 물리적 경험의  
 대체재로서 역할

•실내활동의 증가로 인한 디지털 콘텐츠   
 수요 증대

•기술의 발전과 하드웨어의 보급으로   
 VR/AR 산업의 인프라 확충

•실감형 콘텐츠에 대한 인지도 상승

02. 지원정책

기업의 생존을 위한 지원책 필요
2015년 VR/AR 산업의 본격적인 태동이 시작된 이후, 경기도를 비롯한 국내 기업들은 게임 

및 교육 분야의 콘텐츠 개발에 주력해 왔다. 그러나 가정용 HMD의 대중화가 기대했던 것보다 

늦어지고 있고, 코로나19로 인해 오프라인 체험 비즈니스가 직격탄을 맞게 되면서 XR 기업의 

생존이 위협받고 있다. 이러한 상황에서 XR 산업의 발전을 위해 필요한 지원책에 대하여 전체 

응답자 중 57명(65.5%)가 ‘정책자금지원’을 1순위로 선택한 것은 당연한 결과일 것이다.

2순위로 선택한 지원책의 응답결과를 살펴보면, 이러한 결과는 더욱 자명해진다. ‘홍보/마케팅 

지원(1순위: 10, 2순위: 25)’, ‘유통/배급 지원(1순위: 12, 2순위: 19)’, ‘창업/벤처제도 지원(1순위: 

12, 2순위: 15)’ 등 수익 창출을 위한 판촉 및 판로 확보와 초기 기업을 위한 창업 및 벤처제도 

지원에 대한 수요를 확인해볼 수 있다. 모두 기업의 생존에 직결되는 요소들로, 현재 도내 VR/

AR 기업들이 겪고 있는 위기를 반증하고 있다.

응답자들이 자유롭게 기재한 기타 의견을 통해 다음과 같은 현장의 요청도 확인되었다.

•하드웨어의 기능 개선이 빠른 VR/AR의 특성 상 중소기업들이 갖추기 어려운 테스트베드와 같은 지원센터의 확충

•개발부터 상용화 이후 성과 창출까지 안정적으로 추진할 수 있도록 콘텐츠 제작지원의 규모와 기간의 확대

•선제적인 정부과제 및 사업 추진을 통해 XR 시장의 저변 확대 유도

•콘텐츠와 하드웨어, 연구개발 및 비대면 서비스 전문가 등 다양한 업계 관계자들이 모일 수 있는 환경 구축

2순위1순위

유통/배급 지원

홍보/마케팅 지원

창업/벤처제도 지원

법률상담지원

교육프로그램 개발

시장동향정보 제공

산학연계지원

세금감면

정책자금지원

19
12

25
10

15
12

4
5

5
1

10
2

6
3

14
57

0
0

코로나19와
VR/AR산업 

활성화

[VR/AR 기업지원정책 선호도]

(81)
(6)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업, 최대2개 중복응답 가능)



22 23

2020 NRP REPORT

2020 경기도 VR/AR 기업현황리포트

경기도 VR/AR 기업현황리포트

03. 근무형태

코로나19의 유행으로 집합장소를 피하고 외출을 삼가게 되면서 근로자들의 근무형태도 

자연스럽게 원격근무 또는 재택근무로 전환되고 있다. 도내 VR/AR 기업들의 응답에서도 

전환율이 81.3%로 나타나는 등 동일한 추세를 확인할 수 있었다.

세부적으로 살펴보면, 전원 재택근무로 전환한 경우가 24.1%, 최소인원을 제외하고 재택근무로 

전환한 경우가 25.3%였다. 순환출근제를 채택한 기업은 응답자 중 11.5%였으며, 자율출근제 등 

기업의 특성에 따라 전환된 경우가 10.4%였다.

업무 장소 및 시간의 구애받지 않고 비교적 자유로운 IT업계의 특성상 대다수의 기업들이 

정부의 방역방침에 적극 협조하며 코로나19를 극복하고 있는 모습이었다.

전원 상시출근제를 유지하고 있는 기업들을 대상으로 그 이유를 물어본 결과, 하드웨어 

제조사처럼 현장 근무가 불가피한 경우와 재택근무를 위한 사내 시스템의 부족이 주요 원인으로 

나타났다. 원격근무로 인한 의사소통의 불편함이나 업무 효율성의 저하 때문에 상시출근제를 

유지하고 있으나 사업장 내 방역수칙을 철저히 수행하고 있다는 의견도 일부 존재했다.

원격근무로의 전환

전원 원격근무 또는 재택근무로 전환

격일/격주 등 순환출근제로 전환

기타

최소인원만 남기고 원격근무 또는 재택근무로 전환

전원 상시 출근

근무형태

24.1% (21)

25.3% (22)

10.4%(9)

28.7%
(25)

11.5% (10)

04. 포스트 코로나 시대의 근무형태

62.3%의 응답자가 재택근무제 유지 의향

한편, 상시출근제로 돌아갈 의사를 밝인 응답자들은 즉각적인 의사소통이 어렵고, 원격근무를 

위한 사내 시스템이 아직 부족하기 때문에 업무의 효율성이 오히려 떨어진다는 의견을 남겼다. 

다자간 협업이 중요한 경우 커뮤니케이션의 불편함을 토로하는 경우가 많았으며, 신입사원의 

교육 등 미숙한 직원들에 대한 직무교육이 어렵다는 점도 특기할만하다.

코로나19가 불러온 근무형태의 다양화는 일정한 적응기간을 거친 후 포스트 코로나 시대에도 

여전히 유지될 것으로 예상되기 때문에, 스타트업 등 소규모 기업들을 위한 원격근무 시스템에 

대한 수요에 주목해야 하며 다양한 지원책에 대한 고민도 필요할 것이다.

원격근무 또는 재택근무로 전환한 기업 중 일상으로 복귀한 후에도 재택근무제를 유지할 

의사가 있다고 응답한 기업은 전체 응답자 중 62.3%, 상시출근제로 돌아가겠다고 응답한 

기업이 37.7%로 나타났다.

유지 의사를 밝힌 응답자들은 재택근무로 인한 업무효율성 증대, 코로나19가 아니더라도 

밀집된 장소에서 발생할 수 있는 보건위생 측면에서의 안전성 제고, 사무공간의 축소 등 

운영비 절감 효과 등을 그 이유로 들었다. 특히 코로나19로 인하여 불가피하게 원격근무로 

전환한 이후 결과를 중심으로 업무 능률이 향상되고 탄력적인 근무로 인한 직원들의 만족도가 

상승하는 등 긍정적인 효과를 체감할 수 있었던 것이 주요했던 것으로 파악된다.

네, 유지할 계획입니다.

아니오, 상시출근제로 전환할 예정입니다.

재택근무
유지 의향

37.7%
(20)

62.3%
(33)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)

(n=53, 경기도 내 VR/AR 기업 중 ‘재택근무제‘를 도입한 응답자)
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05. 코로나19의 애로사항

코로나19의 유행으로 도내 VR/AR 기업들이 직면하게 된 애로사항에 대하여 전체 응답자 중 

35.6%가 ‘박람회 취소 등 국내외 판로 개척의 어려움’을 선택했다. 전세계적인 코로나19 확산 

방지 노력에 따라 대부분의 박람회, 게임쇼, 전시회 등 다수가 집합하는 행사와 이벤트들의 

개최가 잠정 보류되거나 온라인으로 변경되었다. 하드웨어와 결합된 VR/AR 제품들의 경우 

새로운 판로를 확보하기 위한 주요 경로가 사실상 가로막혀 향후 상당기간 매출 신장 및 신규 

매출원 확보는 어려움을 겪을 수 밖에 없을 것이다.

응답자 중 34.5%는 ‘경제둔화, 소비활동 위축으로 인한 매출의 감소’를 꼽았다. 실내활동의 

증가로 디지털 콘텐츠에 대한 수요가 증가하였으나, 전반적인 경제의 침체와 개별 소비자의 

수입 감소, 소비활동의 위축 등으로 시장에서의 경쟁은 더욱 치열해져 개별 기업의 수익은 

감소하는 경우가 발생하고 있다. 특히 외부환경의 변화에 취약하고 기반이 약한 중소기업들이 

받게되는 충격은 더욱 크다.

다만 기타 의견으로 디지털 콘텐츠를 개발하는 일부 기업들의 경우 코로나19로 인한 경영환경의 

변화가 거의 없다거나 비대면 서비스에 대한 수요 증대로 문의량이 오히려 증가했다는 긍정적인 

사례도 확인되었다.

코로나19로 인한 애로사항을 지원할 수 있는 방안에 대하여 아래와 같은 의견들이 접수되었다.

•조달청 등 통합 플랫폼에서 VR/AR 콘텐츠 제작 용역 등록 및 중개

•국내외 수요자 및 공급자가 서로 정보를 확인할 수 있는 통합 네트워크 필요

•코트라, 무역협회 등과 VR/AR 콘텐츠 연계

•유원시설 놀이기구에 맞추어져 있는 VR/AR 하드웨어에 대한 규제 개선 필요

•제작지원금, 인건비, 세금감면, 사무공간 지원 등 운영비 절감을 위한 다양한 긴급지원 필요

판로 개척의 어려움과 매출 감소

경제둔화, 소비활동 위축으로 인한 매출의 감소

박람회 취소 등 국내외 판로 개척의 어려움

VR/AR 디바이스의 특성에서 기인한 
위생에 대한 불안감 등 부정적 인식의 확대

긴급 위기 상황 타개를 위한 맞춤형 지원사업의 부족

기타

애로사항

34.5%
(30)

35.6% (31)

6.9%
(6)

11.5%
(10)

11.5%
(10)

01. NRP 프로그램 l 인지도

88.5%가 알고 있는 도내 대표 VR/AR 액셀러레이팅 프로그램
경기콘텐츠진흥원 경기XR센터에서는 도내 VR/AR 기업들을 집중적으로 육성하기 위한 

NRP(New Reality Partnership) 프로그램을 운영하고 있다. 지난 5년간 약 130여개 기업이 

NRP 프로그램을 졸업하였고, 올해에도 치열한 경쟁을 통해 선발된 30개 기업이 제작지원금, 

사무공간, 멘토링 등 다양한 지원을 받고 있다.

경기도의 대표적인 VR/AR 액셀러레이팅 프로그램으로 자리잡은 NRP 프로그램을 알고 있는 

기업은 전제 응답자의 88.5%로 나타났다. 세부적으로 살펴보면, 지원기업으로 선발되어 

프로그램에 참여한 기업이 63.2%, 지원하였으나 선발되지 못한 기업이 12.6%, 프로그램에 

대해 알고는 있으나 지원하지 않은 기업이 12.6%로 각각 집계되었다.

프로그램에 대해 알고는 있으나 지원하지 않은 기업들은 그 이유에 대하여, 지원서류 준비가 

복잡하다는 의견이 다수였다. 이러한 지적은 대다수의 정부지원사업에서 늘 제기되는 문제로, 

서류작업의 간소화와 실질적인 역량 평가가 되도록 지원기관들 역시 노력하고 있으나 

수요자들이 체감할 수 있도록 보다 근본적인 개선이 필요하다는 것을 반증한다.

Ⅲ. 기업지원

네. 지원기업으로 선발되어 프로그램에 참여한 적이 있습니다.

네. 지원한적은 있으나 지원기업으로 선발되지는 않았습니다.

아니오. 해당 프로그램을 알고 있으나 지원한 적은 없습니다.

아니오. 해당 프로그램에 대해 모릅니다.

63.2%
(55)

11.5%
(10)

12.6%(11)12.6% (11)

NRP 
프로그램
인지도

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)
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02. NRP 프로그램 l 지원동기

NRP 프로그램에 지원한 적 있는 기업들에게 지원동기를 다시 물어본 결과, 응답자 중 

83.3%(55)가 ‘자금지원’을 1순위로 선택했다. VR/AR 시장에 막 진입하였거나 개발단계에 있어 

수익을 실현하기까지 자금 확보가 중요한 초기기업의 입장을 반영한 결과로 해석된다.

그 외 항목들은 대개 유사한 수준의 응답률이 집계되었는데, ‘공간지원’이나 ‘VR/AR 시설 지원’ 

등 소규모 개발팀을 위한 지원사항과 ‘해외진출 지원’이나 ‘마케팅 지원’ 등 개발한 콘텐츠의 

출시 및 성과를 위한 지원을 요청하는 경우가 각각 확인된다. NRP 프로그램은 아이디어 기획 

단계의 초기기업과 상용화 지원이 필요한 기업 등 성장단계에 따라 스테이지를 구분하여 

지원기업을 선발하고 있기 때문에, 응답자의 특성에 따른 결과로 보인다.

부동의 1순위 ‘자금지원’

55

6 2 62
9 888

31 1 1 11 0 0
6

9
5

자금지원

공간지원

VR
/A

R 시
설 지

원

기술 교
류 지

원

기업 교
류의 기

회

기업가치평가 지
원

멘토링 프
로그램

후속 투
자 연

계 지
원

해외진출 지
원

마케팅 지
원

1순위 2순위

03. NRP 프로그램 l 유용한 지원분야

‘자금지원’과 ‘멘토링 프로그램’
NRP 프로그램에 참여한 적 있는 기업들은 수혜기간 중 유용했던 지원항목으로 ‘자금지원’을 

가장 많이 선택했다. 지원동기에 대한 응답 결과와 일맥상통하는 내용으로 해석의 여지가 

없다. 그 외 항목들에 대한 응답률은 대동소이하여 각 응답기업의 실질적인 수요에 따라 

결과가 다양하게 나타난 것으로 판단된다.

다만 2순위 응답으로 ‘멘토링 프로그램’이 가장 높은 응답률을 보였는데, 지원동기를 묻는 

질문에서의 응답 결과와 비교해보면 실제 참여했던 멘토링 프로그램에 대한 수혜기업들의 

만족도가 기대보다 높았던 것으로 추론해볼 수 있다.

42

3 2
64
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2
6

21 2
3

01 0 0
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5

자금지원

공간지원
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원

기술 교
류 지

원

기업 교
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회

기업가치평가 지
원

멘토링 프
로그램

후속 투
자 연

계 지
원

해외진출 지
원

마케팅 지
원

1순위 2순위

(n=66, 경기도 내 VR/AR 기업 중 ‘NRP 프로그램’에 지원한 경험이 있는 응답자, 최대2개 중복응답 가능) (n=55, 경기도 내 VR/AR 기업 중 ‘NRP 프로그램‘에 참여한 경험이 있는 응답자, 최대2개 중복응답 가능)
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04. NRP 프로그램 l 개선사항

NRP 프로그램에 참여한 경험이 있는 기업들을 대상으로 개선할 점에 대한 조사를 한 결과, 

‘자금지원’ 항목을 선택한 응답자가 16명으로 가장 많은 비중을 차지했다. ‘자금지원’은 

기업들이 지원프로그램에 참여하는 주요 동기이자 프로그램 참여 후 가장 도움이 되었다고 

응답했던 항목이다. 그런데 개선사항 역시 ‘자금지원’ 항목이 선택된 것은 다른 질문의 응답 

내용에서도 알 수 있듯이 지원금이 시제품 개발이나 상용화를 준비하기에는 다소 부족한 

수준이기 때문인 것으로 판단된다.

그 다음으로 ‘후속 투자 연계 지원’을 선택한 응답자가 12명, ‘마케팅 지원’을 선택한 응답자가 

11명으로 각각 그 뒤를 이었다. VR/AR 분야에 대한 민간투자가 주춤하는 동안, 지속적인 

R&D와 운영자금을 확보하기 위해 기업들은 정부 등 지원기관이 보다 적극적으로 투자 연계 

활동에 나서줄 것을 요청하고 있다. 마케팅의 경우 당장 성과를 확인하기 어렵기 때문에 꾸준한 

프로모션이 진행될 수 있도록 개선을 바란다는 의견이 접수되었다.

그 외 기타 의견으로 NRP 기업들 간의 교류가 부족하다는 아쉬움을 토로하는 의견이 다수 

있었다. 비슷한 성장단계, 유사 업종에 종사 중인 기업들이 함께 고민을 나누고 문제를 해결할 

수 있는 교류의 장이 필요하다는 지적이다.

지원 규모 및 기간의 확대 필요

자금지원

공간지원

VR/AR 시설 지원

기술 교류 지원

기업 교류의 기회

기업가치평가 지원

멘토링 프로그램

후속 투자 연계 지원

해외진출 지원

마케팅 지원

기타 10

11

6

3

5

8

2

3

3

16

12

05. VR/AR 기업육성에 필요한 지원사항

VR/AR 제품의 홍보와 판매
도내 VR/AR 기업 육성을 위해 필요하다고 생각되는 지원사항에 대하여, 가장 많은 응답자가 

선택한 1순위는 ‘자금지원’으로, 현재 기업들에게 가장 절실한 것은 자본금 확보라는 것을 

다수의 응답결과를 통해 확인한 바 있다.

흥미로운 부분은 2순위 응답결과에서 ‘기술개발지원’, ‘프로젝트 매칭 지원’, ‘마케팅/홍보 

지원’, ‘판로개척 지원’ 항목이 비슷한 수준의 응답률을 보였다는 점이다. 이번 조사에 참여한 

도내 VR/AR 기업들은 주로 2018~2020년에 창업하여 1개 이상의 VR/AR 제품을 보유한 

것으로 추산된다. 이러한 배경에서 보면, 기업역량 강화에 대한 기본적인 수요 외에도 개발된 

제품의 보급에 관심이 많다는 것을 알 수 있다. 실질적인 수요처와 연계할 수 있도록 지원하고, 

제품을 널리 알리고 판매할 수 있는 경로를 찾을 수 있도록 지원하는 것이 현재 정부 및 

지원기관에게 요구되는 사항일 것이다.

그 외 기타로 접수된 의견으로는, 중소기업의 구인난 해결을 위한 산학연계지원, VR/AR 및 

5G 환경을 구축한 테스트베드의 상시 운용, 하드웨어 및 소프트웨어 데모를 위한 네트워킹 

쇼룸 구축, BtoG 판로의 적극적인 개척 등이 있었다.
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17

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업, 최대2개 중복응답 가능)(n=55, 경기도 내 VR/AR 기업 중 ‘NRP 프로그램‘에 참여한 경험이 있는 응답자, 최대2개 중복응답 가능)
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06. 개발용 소프트웨어 수요도

개발용 소프트웨어 및 기술지원을 받는다면 가장 필요한 것은 무엇인지에 대하여, 전체 응답자 

중 75.9%가 ‘유니티’를 선택했다. ‘언리얼’을 선택한 응답자도 46%로, 엔진 분야에 대한 수요가 

다른 항목 대비 압도적인 것을 알 수 있다. 그 외 ‘어도비’와 ‘오토데스크’ 등 그래픽 툴에 대한 

응답이 각각 29.9%, 27.6%로 집계되었으며, ‘클라우드 서비스’를 선택한 응답률도 34.5%로 

확인되었다.

‘유니티’에 대한 높은 선호도

유니티

언리얼

어도비

오토테스크

뷰포리아

클라우드 서비스

web VR 2.3%

34.5%

9.2%

46%

29.9%

75.9%

27.6%

07. 개발용 하드웨어 수요

오큘러스의 독주와 AR 글래스의 부상
VR/AR 하드웨어 중 개발용으로 지원받고 싶은 기기는 글로벌 판매량이 높고 최근에 신제품이 

출시되기도 한 오큘러스(Oculus)의 6DoF 제품인 ‘퀘스트(Quest)’ 시리즈가 49.4%의 

응답률을 보였다. 제조사별로 보면 스탠드얼론 HMD 분야에서 글로벌 판매량 1위를 점유하고 

있는 오큘러스의 제품들에 대한 수요가 많았으며, PC형 기기 역시 선두주자인 HTC의 

‘바이브(Vive)’ 제품들이 많은 선택을 받았다.

또한 지난 8월 LG를 통해 최초 출시된 AR 글래스인 Nreal AR Glasses가 높아진 관심을 

반영하듯 25.3%의 응답률을 보이며, AR 분야의 선두주자로 주목받고 있다. 기타 의견으로는 

마이크로소프트의 ‘홀로렌즈(Hololense 2)’와 HP의 ‘리벌브 G2(Reverb G2)’도 접수되어, 

국내에서 구하기 힘들지만 글로벌 마켓에서 반향을 일으켰던 기기들에 대한 수요도 일부 

확인할 수 있었다. 

49.4%
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(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업, 최대3개 중복응답 가능)

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업, 최대3개 중복응답 가능)
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08. 진흥기관 지원사업 참여도

도내 VR/AR 기업들이 각급 진흥기관의 여러 지원사업에 대한 참여도를 알아보기 위해 VR/AR 

지원사업을 추진하는 진흥기관을 8개로 분류하고, 기관별 지원사업 참여횟수를 알아보았다. 

응답한 기업들은 2019년 한 해 동안 평균 1.5개의 지원사업에 참여했으며, 지원받은 금액은 1억 

2백만원으로 집계되었다. 한편, 지원사업에 전혀 참여하지 않은 응답기업은 37.9%로 나타났다.

기관별 참여횟수로 보면, 도내 기업을 대상으로 한 설문조사였기 때문에 ‘경기콘텐츠진흥원’이 

41건으로 가장 많은 응답수를 확보할 수 있었으며, 그 다음으로는 ‘한국콘텐츠진흥원’이 28건으로 

뒤를 따랐다. ‘기타’ 응답은 지방자치단체 및 민간지원사업 등에 참여한 것으로 추정된다.

평균 1.5개 참여 & 제작지원금 1억 2백만원

2019 한 해 평균 지원사업 참여횟수

1.5 개
2019 한 해 평균 제작지원금액

1 억 200 만원

28

41

12

2

10 7
5

23

한국콘텐츠진흥원

경기콘텐츠진흥원

정보통신산업진흥원

(지
역)테

크노파크

한국전파진흥협회 기타
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9

17

45

3천
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하

3억
 초
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(경
기 외

 지
역)콘

텐츠진흥원

(지
역)정

보문화산업진흥원

진흥기관/지원사업 참여횟수 0개 1개 2개 3개 4개 5개 이상
한국콘텐츠진흥원 60 24 4 0 0 0

경기콘텐츠진흥원 47 35 5 1 0 0

(경기 외 지역) 콘텐츠진흥원 78 7 3 0 0 0

정보통신산업진흥원 77 8 1 3 0 0

(지역)정보문화산업진흥원 85 2 0 0 0 0

(지역)테크노파크 80 5 1 1 0 0

한국전파진흥협회 83 5 0 0 0 0

기타 64 16 3 3 0 1

(n=87, 경기도 내 VR/AR 기업)
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“코로나19가 VR/AR 산업에 
 불러온 변화와 기회”

글로벌 XR 리더에게 묻는다

전세계는 코로나19 전과 후로 나뉘고 있습니다. 최근 몇 달 사이 우리 사회는 많은 것이 변했습니다. 

특히 언택트(Untact, 비대면) 문화의 확산으로 점차 현실과 가상의 경계가 흐려지는 ‘뉴노멀 

언택트 시대’에 대한 담론이 활발해졌고, 이러한 변화 속에서 다양한 산업군이 앞다투어 

XR(Extended Reality, 확장현실)로의 진화를 시도하고 있습니다.

글로벌 리서치 기관 ‘스태티스타(Statista)’에 따르면, 글로벌 VR/AR 시장이 2020년 295억 달러 

수준에서 2023년이 되면 1600억 달러 규모로 크게 성장할 것으로 전망했습니다. 언택트 시대가 

불러온 XR 산업의 변화와 기회에 대하여 XR 산업의 글로벌 리더들로부터 각 지역의 동향과 

앞으로의 발전 방향에 대한 견해를 들어보았습니다.

VR/AR 콘텐츠를 제작하던 중 우연히 VR을 통해 본인의 고소공포증이 치료된 것을 
보고 VR의 가능성을 확신했다. 현재는 초기 단계의 VR/AR 및 AI 스타트업에 투자하는 
‘the VR Fund’의 GP(General Partner)로서 활발한 기고와 글로벌 이벤트에서의 강연을 
통해 VR/AR 업계의 대변인이자 사고 리더(Thought Leader)로 자리매김하였다. 
또한 다수의 VR/AR 기업에 고문으로 참여하고 있으며, 전세계 VR/AR 인큐베이터 및 
액셀러레이터들의 멘토이기도 하다. 지금까지 5,000개가 넘는 세계 곳곳의 기업들을 
검토했으며 비트게임즈(Beat Games), 아울케미랩스(Owlchemy Labs), 렉 룸(Rec Room), 
웨이브(Wave), 바르요(Varjo) 등 대표적인 XR 기업을 포함한 36개 기업에 투자하였다.

수석투자심사역 티파탓 첸나바신

“다채로운 체험을 전세계로!”라는 슬로건 아래, 보다 다양하고 즐거운 VR/AR 체험을 
전세계에 전파하기 위한 다양한 사업을 전개하고 있는 게임 전문 미디어다. ‘Mogura VR 
News’를 시작으로 버추얼 엔터테인먼트 미디어인 ‘Mogura Live’, B2B용 VR/AR 쇼핑몰 
‘Mogura VR Store’, Vtuber 전문 쇼핑몰 ‘Mogura Mall’ 등을 운영하고 있으며, VR/AR 
관련 각종 컨설팅 및 R&D를 병행하고 있다. 일본 뿐만 아니라 한국 킨텍스에서 열린 GDF, 
미국 실리콘밸리에서 개최된 VR Expo 2016 등 글로벌 강연 활동과 VR 전문 서적 다수를 
발간하는 등 활발한 활동을 이어가고 있다.

대표이사 쿠보타 슌

핀란드에 소재한 VR/AR 전문 액셀러레이터로, Pre-seed와 Seed 단계에 있는 
스타트업들에게 최대 10만 유로를 투자하고 6개월 단위의 육성프로그램을 운영하고 있다. 
전세계의 유력한 멘토진들과 함께 유럽 15개 지역의 스타트업에게 멘토링을 진행하였으며, 
북유럽 최대의 스타트업 이벤트인 슬러쉬(Slush)에도 매년 참가하고 있다. 1906년 오슬론에 
설립된 노르디스크 필름(Nordisk Film)과 일본 동경증시 1부 상장사인 구미(gumi)가 
주요주주로 공동 투자하였으며, Finnish Virtual Reality Association(FIVR) 및 공공기관인 
핀란드 무역대표부(Business Finland)와 제휴 중이다. 

운영총괄 페트리 라야하르메

중국에서 가장 널리 알려진 VR/AR 개발자 커뮤니티로 중국 최고의 개발자, 프로젝트와 

함께 해왔다. 지금은 세계 각국의 VR 개발자와 하드웨어 제조사, 콘텐츠 퍼블리셔, 

투자자를 연결하는 글로벌 플랫폼으로 성장하고 있다. 또한 ‘VRCORE 개발자 토너먼트’ 

중국 주요 VR 이벤트로 자리매김하였다.

대표 레베카 리우

2012년 설립된 이래 중국 최대의 AR 기반 미디어, 커뮤니티, 교육 및 플랫폼으로 AWE 
USA, metaio wikitude, vrforia 등과 협력관계를 구축하는 등 다양한 사업을 전개하고 
있다. 초기에는 AR 기술의 개발 촉진, 플랫폼의 경쟁력을 확보하여 산업과 기업을 위한 
정보 교환의 채널로서 더 많은 비즈니스 기회를 제공하는데 중점을 두었다. 현재는 기술 
전문가를 위한 학습, 의사소통 및 토론 기술, 기업 및 인재 정보의 공유를 지원함으로써 
중국 AR 산업의 생태계를 구축하기 위해 노력하고 있다. 이로써 중국 AR 산업에서 가장 
권위있는 정보 공유 플랫폼이 되고자 한다.

대표 마이클 장
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코로나19로 인해 그동안 유용한 근무방식이었던 ‘원격 근무’와 ‘협업’이 필수적인 

업무환경으로 전환되었고, 이러한 변화는 XR산업의 발전을 견인하고 있습니다. 

사무실이 폐쇄되고 직원들은 집에서 일을 해야 하는 상황이 되었을 때, ‘포드(Ford 

Motor Company)’는 사내 디자이너들이 XR-툴을 활용해 협업할 수 있도록 

허용했습니다. 환자 치료를 위해 의료진들이 최신 코로나19 프로토콜을 배워야 

했을 때, 주요 병원들은 XR로 전환했습니다. 우리는 또한 수많은 컨퍼런스와 

밋업 그룹들이 VR을 통해 더욱 몰입감있는 경험을 제공하고 “줌 피로증(ZOOM-

fatigue)”에 맞서 싸우는 모습들을 보았습니다. 이렇듯 XR에 대한 수요가 높아지고 

급속한 대중화가 이루어짐에 따라 기업용 서비스를 제공하던 XR 기업들은 

기록적인 매출을 올렸습니다.

소비자 측면에서 보면, 집 안에 갇혀있던 사람들이 XR을 통해 여가활동이나 

운동을 즐기기 시작하였고, 실제로 우리는 엄청난 사용량을 확인했습니다. 그러나 

오큘러스 퀘스트(Oculus Quest)나 밸브 인덱스(Valve Index)와 같은 주력 VR 

시스템들의 공급이 제한적이었기 때문에 우리가 기대했던 수준의 판매량에는 

미치지 못했습니다. 여러 영화제와 뮤직 페스티벌들도 관중에게 한결 풍부한 

경험을 제공하고, XR-툴을 사용할 수 있는 소셜 미디어에서 버추얼 콘서트를 

스트리밍하기 위해 VR로 전환하고 있습니다.

XR산업에서 코로나19로 인해 타격을 입은 유일한 분야는 오프라인 엔터테인먼트나 

테마파크, 아케이드, 카페와 극장같은 공간 기반의 여가문화시설(Location Based 

Entertainment)이었습니다. 이 시설들은 2020년 상당기간 ‘셧다운’되었으며, 언제 

다시 재개할 수 있을지도 모릅니다.

코로나19는 일본에도 많은 영향을 주고 있습니다. 지난 4월 7일, 전국에 

긴급사태선언이 발령된 후 5월 25일까지 약 2개월간 일상적인 외출을 할 수 

없었습니다. 감염자 수나 사망자 수가 다른 나라들처럼 급증하는 추세는 아니었으나 

감염자 수가 일정한 수준을 유지하며 미래를 예단할 수 없는 상태가 지속되었습니다.

사회적으로는 “3밀(3密, 밀폐 밀접 밀집)”을 피하는 대응방안이 모든 장소에서 일괄 

시행되었습니다. 대규모 이벤트는 보류되고 있고, 사람들이 피하게 된 요식업이나 

관광업은 심각한 타격을 받고 있습니다. 일본은 올해 열릴 예정이었던 올림픽이 

연기됨에 따라 약 6,000억엔의 경제적 손실이 발생한 것으로 추산하고 있습니다.

그러나 도쿄를 시작으로 각 도시 권역에서 일상으로 돌아가려는 움직임이 커지면서 

거리를 오가는 사람들이 점점 많아지고 있습니다. 관광업이나 음식점의 피해를 

줄이기 위한 “Go To” 갬페인이나 교통비, 숙박비, 식음료비를 정부가 일정부분 

부담하는 캠페인도 실시하고 있습니다.

XR업계는 증가 추세에 있던 공간 기반의 VR 비즈니스가 직격탄을 맞았습니다만, 

‘비대면’을 실현하는 기술로서 XR의 활용도에 대한 기대가 높아짐에 따라 산업용 

XR이나 가상공간을 사용하는 버추얼 이벤트는 매우 활발하게 움직이고 있습니다.

북유럽 국가들은 코로나19에 대개 유사한 대응을 하였습니다. 락다운에 들어가지 

않은 스웨덴을 제외한 다른 모든 북유럽 국가들은 일정 수준 이상의 폐쇄조치를 

취하였습니다. 이는 모든 기업들이 원격 근무를 시작했고 일부는 더욱 적극적으로 

시행하고 있다는 것을 의미합니다. 경제는 어려움을 겪고 있으며, 누구나 마이너스 

성장을 예상하고 있습니다. 모든 기업이 비용을 줄이고 있으며, 아무도 새로운 

투자에 나서고 있지 않습니다.

비용을 절감할 수 있거나 업무 효율성을 제공할 수 있는 서비스를 판매하는 

기업들은 기회를 맞이하고 있습니다. 일부 스타트업들은 잠재고객과 유의미한 

미팅을 성사시켰고, 헤드셋이 포함된 솔루션을 제공하는 많은 기업들이 XR 

시장에서 새로운 도전을 했습니다. 그러나 영상을 통해 미팅을 진행했다 하더라도 

이 기업이 제공하는 솔루션에 하드웨어가 포함되어 있고 이를 직접 보여줄 수 

없다면, 이 제품을 팔기란 쉽지 않습니다. 그렇기 때문에 창업자들은 실제로 회사를 

설립하기 전에 아이디어 개발에 보다 많은 시간을 할애하고 있다고 생각합니다.

전세계 모든 기업들에게 코로나19는 매우 어려운 도전이었습니다. XR은 신흥산업으로 

소규모 그룹들로 구성되어 있어 리스크 대응능력이 낮은 편입니다. 코로나19는 이러한 

스타트업들에게 커다란 충격을 불러왔습니다. XR 분야에서 활동 중인 대다수의 

업체가 어려움을 겪고 있으나, 오프라인 체험존과 문화관광계열에 종사하는 

업체들의 피해가 가장 심각합니다.

그러나 코로나19는 또다른 기회를 가져오기도 했습니다. 코로나19로 인하여 더 

많은 기업들이 ‘디지털화’된 환경 구축의 중요성을 깨닫게 되었습니다. 또한 XR 

기술을 통해 보다 몰입감있는 체험을 제공할 수 있다는 점과 5G의 보급에 따른 

기술원가의 감소는 다양한 산업분야의 기업들이 실제 생산활동에 XR기술을 

도입하는 것을 적극적으로 고려하게 되는 계기로 작용했습니다. XR업계에게 

있어 이러한 변화는 커다한 기회가 될 것이며, 앞으로 더욱 폭넓은 응용사례와 

잠재시장으로 다가올 것입니다.

Q1. 바야흐로 대전환의 시대입니다. 코로나19가 각 지역과 XR산업에 끼친  
 영향에 대해 알려주실 수 있을까요?

Mogura VR

쿠보타 슌

CEO

레베카 리우

Nordic XR
Startups

페트리 
라야하르메

the VR Fund
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현재 중국은 코로나19 상황을 효과적으로 통제하고 있기 때문에 2020년을 2단계로 

나누어 이야기하는 것이 더 좋을 것 같습니다. 코로나19 바이러스가 맹위를 떨치던 

2020년 5월 이전에는, 대부분의 사람들이 정상적인 출근을 할 수 없었고, 집에서 

매우 긴 휴가를 보내야 했습니다. 우리는 앞으로 일과 사업이 어떻게 변화할 것인지 

생각할 수 있는 충분한 시간이 있었고, 또한 스마트폰 화면을 이러저리 넘기거나 

게임을 할 수 있는 시간도 많았습니다. 자연스럽게 온라인 콘텐츠에 대한 수요가 

폭발했습니다. 여기에는 전통적인 미디어나 웹드라마, 게임, 짧은 동영상 뿐만 

아니라 VR/AR 콘텐츠에 대한 수요도 포함되어 있습니다. 엔터테인먼트 분야에서 

몇몇 XR 디바이스들의 판매량 증가가 확인되었고, 교육 분야에서는 대학들이 

다년간에 걸쳐 구축한 가상 시뮬레이션으로 강의를 시작하는 실험적인 프로젝트를 

가동하였습니다. 온라인 방식을 통해 강의를 진행함으로써 학교는 멈추었으나 

교육은 계속 될 수 있었습니다.

두번째 단계는 2020년 5월 이후부터 현재까지 입니다. 중국 국내에서는 코로나 

19가 안정적으로 통제되기 시작했고, 각계 기업들도 정상적인 생산활동으로 

복귀하였습니다. 그러나 해외에서 코로나19가 확산됨에 따라 세계 각국들은 방역에 

대한 압박이 시작되었습니다. 이 시기는 또한 미중 무역 갈등이 심화된 때이기도 

합니다. 중국정부는 내수를 진작시키는 정책을 내놓았고, 이 정책들은 XR산업에게 

매우 큰 기회를 가져다 주었습니다. 위험한 오프라인 활동들은 모두 적극적으로 

온라인 방식으로의 전환을 모색하였고, VR로 집을 살피던 것에서부터 VR 문화관광 

콘텐츠와 XR 교육에 이르기까지 여러 분야에서 다양한 기회가 생겼습니다. 이중에서 

언급할만한 사례는 VR 컨벤션 사업입니다. 지난 10년간 미국 실리콘밸리에서는 

XR산업의 키플레이어들이 참석하는 컨퍼런스를 개최해왔습니다. 그러나 2020년, 

오프라인 환경에서 정상적인 개최를 할 수 있었던 컨퍼런스는 중국 심천에서 열린 

것이 유일했습니다. 중국의 컨벤션 산업은 하반기에도 작은 호황을 맞이할 것이고 

컨벤션 업체들은 코로나19의 재확산에 대응하기 위한 온라인 이벤트를 적극적으로 

알리라는 정부의 요구를 받게될 것입니다.

전체적으로 보았을 때, 코로나19로 인하여 문화 및 관광 분야에 대한 XR의 

영향력이 커졌지만 이와 동시에 교육, 컨벤션 등의 분야에서도 새로운 기회가 

출현했다고 볼 수 있습니다.

가장 긍정적인 영향을 받은 분야는 ‘원격 근무’와 ‘협업’으로 보입니다. 제품 

디자인을 위하여, ‘포드’와 같은 자동자 회사는 VR-툴인 ‘그래비티 스케치(Gravity 

Sketch)’를 이용하여 원격으로 자동차를 설계하고 있습니다. 또한 여러 회사들이 

‘스페이셜(Spatial)’과 같은 XR-툴로 디자인을 검토하거나 다수가 참여하는 

브레인스토밍을 진행하고 있습니다. ‘줌(Zoom)’에서는 이러한 일들을 하기 

힘듭니다. 바이오 산업에서 XR 기술은 글로벌 제약사들이 공급망을 유지하고 

새로운 업무 프로토콜을 탐색하며, 보다 안정적인 생산을 할 수 있도록 활용되고 

있습니다. 코로나19가 확산된 2020년 초, ‘어프렌티스(Apprentice.io)’의 사용량이 

15배, 사이트 배포량은 6배 증가하기도 하였습니다.

소비자용 VR을 살펴보면, 대규모 AAA급 게임과 인디게임에서 성공적인 런칭 

성적을 거둔 타이틀이 꽤 많습니다. PC용으로 출시된 ‘밸브(Valvr)’의 ‘하프라이프 

: 알릭스(Half-Life : Alyx)’는 한달동안 4천만 달러 이상의 판매고를 달성했습니다. 

‘프라이데이 나이트 앳 프레디즈(Friday Night an Freddy’s)’와 ‘온워드(Onward)’와 

같은 인디게임은 ‘오큘러스 퀘스트(Oculus Quest)’에서 출시된 후 수백만 달러를 

벌어들이며 한달만에 수익을 실현했습니다.

버추얼 콘서트와 이벤트도 코로나19의 유행 시기동안 큰 성공을 거두었습니다. 

대부분의 공연장이 문을 닫고, 투어가 취소되었기 때문에 밴드가 공연을 할 수 있는 

곳은 버추얼 공간 밖에 없었습니다. 한국에서는 ‘비욘드 라이브(Beyond Live)’라는 

라이브 영상과 가상의 세트를 결합한 온라인 콘서트가 열렸다면, 미국에서는 

실시간 3D 게임엔진으로 구동되는 버추얼 아바타로 진행한 ‘포트나이트(Fortnitd)’ 

공연과 ‘웨이브(Wave)’에서 제작하여 ‘틱톡(TikTok)’이나 ‘유투브(Youtube)’, 

기타 소셜미디어를 통해 스트리밍한 인터랙티브 콘서트가 있었습니다. 우리는 

‘트리베카 영화제(Tribeca Film Festival)’가 ‘뮤지엄 오브 아더 리얼리티즈(Museum 

of Other Realities)’와 제휴하거나 ‘베니스 영화제(Venice Film Festival)’이 

‘브이알챗(VRChat)’과 ‘바이브포트(Viveport)’와 파트너쉽을 맺고 적절한 VR 환경을 

갖춘 사람이라면 누구나 집에서 편안하게 최신 영화를 관람할 수 있도록 허용한 주요 

영화제들의 사례도 보았습니다. ‘버닝맨(Burning Man)’과 같은 대규모 문화행사도 

‘마이크로소프트(Microsoft)’의 ‘알트스페이스(Altspace)’와 함께 VR 방식으로 

전환하여 주요 언론과 참석자들로부터 호평을 받았습니다.

하지만 오프라인이나 공간 기반의 엔터테인먼트 사업들은 생존을 위해 고군분투 

중입니다. 코로나19를 맞이한 소규모 사업장들은 폐업으로 내몰렸고, 빅 플레이어 중

하나인 ‘샌드박스 브이알(Sandbox VR)’도 파산을 선언했습니다. ‘스페이스 

(Spaces)’와 ‘다크 슬로프(Dark Slope)’와 같은 기업들은 기업용 서비스로 

전환하였습니다.

Q2. 앞서 말씀주신 영향에 대해 여러분이 계신 지역의 산업과 XR 기업들은  
 어떻게 대응하고 있나요? 주목할만한 사례가 있다면 소개해주세요.

AR in China

마이클 장
the VR Fund
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공간 기반의 VR 비즈니스 분야에서는 ‘반다이남코어뮤즈먼트’가 도쿄(Mazaria)와 

오사카(VR Zone Osaka)에 대규모 테마파크를 오픈하였고, ‘조이폴리스’와 

‘티포니움’ 모두 도쿄 시부야에 VR 체험존을 오픈하였습니다.

산업용 XR 분야를 살펴보면, ‘졸리 굿(Jolly Good)’은 원격훈련용 VR 시스템으로 

실적이 증가했고, 토요타는 각 매장에서 본격적인 홀로렌즈 2를 도입했으며, 

버추얼 공간 서비스를 제공하는 ‘클러스터(Cluster)’는 “버추얼 포켓몬 페스티벌”, 

“버추얼 햄스터”, “버추얼 시부야” 등 버추얼 이벤트를 꾸준히 개최하고 있습니다. 

‘리얼리티(Reality)’에서는 “웡크(Wonk)”가 2시간여 동안 버추얼 라이브를 

진행하기도 했습니다.

코로나19가 유행했던 첫번째 단계에서 대부분의 XR 기업들은 무기력할 수 

밖에 없었습니다. 모든 사회 시스템이 멈춰버린 상황에서 사람들은 오로지 

하루하루의 먹을거리에만 관심이 있었습니다. XR기업의 고객들은 정지 상태에 

있었고, 모두가 걱정밖에 할 수 없었습니다. 그런데 가장 빨리 회복된 분야는 바로 

게임업계였습니다. AR in China에 따르면, 디지털 콘텐츠를 제작하는 XR기업들의 

업무 복귀는 비교적 빨리 이루어졌고, 대부분의 기업들이 코로나19 유행 초기부터 

온라인으로 소통하며 집에서 근무하는 방식을 시도해왔기 때문에 사실상 XR 

사업은 올 한해동안 끊임없이 가치를 더해왔던 것입니다. 우리는 사람들이 

온라인에서 보내는 시간들이 늘어난 것과 관련이 있다고 생각합니다. 비슷한 예로 

짧은 동영상 시장이 폭발적인 성장을 하고 있습니다.

현재 중국사회와 사람들의 삶은 일상을 회복하였고, 대부분의 산업 역시 

정상적인 생산활동을 재개하였습니다. 그러나 아직 해외교류 및 업무상의 접촉은 

코로나19의 영향으로부터 완전히 벗어나지 못했습니다. 그래서 중국의 XR업계 

종사자들은 국내 시장 발굴을 목표로 삼고, 코로나19의 유행이 불러온 XR 

비즈니스에 대한 새로운 수요를 잡기 위해 노력 중입니다. 이러한 업계의 움직임과 

함께 정부에서도 XR 기술을 포함한 신기술의 발전, 특히 XR과 5G의 결합을 적극 

추진하고 있습니다. 차이나 모바일, 차이나 유니콤, 차이나 텔레콤 등 중국 3대 

통신사업자는 XR 생태계 구축에 중점을 두고, 연구개발 단계에서부터 플랫폼에 

이르기까지 다양한 시도들을 하고 있습니다. 그 결과 클라우드 렌더링, 8K 

하이비전 VR 영상, VR 스트리밍, VR 라이브, 버추얼 라이브, VR 회의 등 다양한 

방식이 속속 등장했습니다. 지난 6월 VRCORE가 주최한 ‘HTC Vive 산업생태계 

컨퍼런스’에서는 오프라인 회의와 온라인 VR 회의를 결합한 방식을 채택하여 

뉴미디어를 통한 새로운 형식을 선보였습니다.

북유럽 국가들은 대개 비슷한 방식으로 반응했습니다. 장기적인 측면에서 가장 

주목할만한 변화는 업무 문화입니다. 이 변화는 전세계 모든 시장과 관련이 

있습니다. ‘미틴VR(MeetinVR)’이라는 원격회의 소프트웨어를 개발 중인 

회사에서 본 사례를 소개할까 합니다. 이 회사의 얼리 액세스 프로그램에 가입하는 

기업이 30배 증가했는데요. 저는 원격근무로의 전환이 일시적인 것이 아니라 

코로나19 이후에도 어느 정도는 우리와 계속 함께 하게될 것이라 생각합니다. 

이것은 이 분야에서 활동중인 회사들에게 매우 흥미로운 시장과 기회를 제공할 

것입니다. 공간 기반의 VR(LBVR) 사업들은 ‘샌드박스 브이알(Sandbox 

VR)’같은 대기업도 파산을 신청할만큼 위기에 직면해 있긴 합니다만, 우리 NXS의 

투자기업인 ‘픽셀리(Pikseli)’는 지난 7월 핀란드에서 기록적인 매출을 올리기도 

했습니다. 이 회사는 클린박스를 이용하여 자외선으로 헤드셋을 살균소독하고 

거리를 유지할 수 있는 조치들을 취했습니다. 코로나19의 유행이 어느정도 

통제되고 있는 국가에서는 이러한 일들이 가능한 것 같습니다.

일반적으로, VR산업은 선반에 놓여있던 헤드셋(대부분 오큘러스 퀘스트) 덕분에 

이득을 본 것 같습니다. 안타깝게도 페이스북의 공급은 수요를 따라가지 못했고, 

헤드셋은 늘 매진이었습니다. 점점 더 많은 사람들이 집에만 있어야 했기 때문에 

VR의 아이디어들은 알려지고 판매될 수 있었습니다. VR에 접근한 사람들에게서 

우리는 피트니스 관련 앱과 게임에 매우 큰 시장이 존재한다는 것을 알 수 있었죠. 

헬스장이 폐쇄된 후 많은 사람들이 집에서 운동을 하기 위해 ‘핏엑스알(FitXR)’과 

같은 앱을 사용했습니다.

VR CORE

레베카 리우

Mogura VR

쿠보타 슌

Nordic XR
Startups

페트리 
라야하르메

AR in China
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게임은 앞으로도 계속 중심이 되어야 합니다. 그리고 주요 타겟 플랫폼은 출시 첫 

해 1억 달러 이상의 매출을 기록한 ‘오큘러스 퀘스트(Oculus Quest)’ 스토어가 

좋습니다. 저는 충분한 인구가 백신을 접종하기 전에 오프라인 또는 공간 기반의 

엔터테인먼트 사업에 투자하는 것을 권하지 않습니다. 소비자 영역에서 보면, 

버추얼 콘서트와 인터랙티브 극장, 홈-피트니스와 교육 등은 투자 유망 분야라 할 

수 있습니다.

기업용 서비스도 큰 기회임에는 틀림이 없으나, 교육 및 훈련 분야에만 집중할 

것이 아니라 생산성 분야나 실제 XR 환경에서 작업을 수행하는 것에 우선 순위를 

두어야 합니다. 코로나19의 유행은 비즈니스를 위한 장소에 구애받지 않는 훈련, 

근무, 협업 방식을 요구했고, XR은 기존의 도구에 비해 훨씬 큰 장점을 가지고 

있습니다. 또한, 마이크로소프트의 ‘홀로렌즈 2(Hololense 2)’와 최근에 출시된 

‘오큘러스 퀘스트 2(Oculus Quest 2)’, ‘퀄컴 XR 2(Qualcomm XR 2)’ 플랫폼으로 

구동되는 최신 기기들은 더 많은 유즈케이스와 보다 편리한 배포 방식을 확보하게 

될 것입니다. 핵심은 논쟁이 필요없고 투자수익이나 비즈니스 임팩트를 측정하기 

쉬운 유즈케이스에 집중하는데 있습니다.

VR 게임은 앞으로 시장이 확대될 분야인 것은 틀림이 없습니다. 2019년 말 대비 

자금조달이나 M&A가 활발해졌으며, 오큘러스 퀘스트의 등장으로 VR 게임의 

저변이 확대된 것도 주요한 원인이라고 생각합니다.

한편 산업용 XR은 확실히 수요가 급증하고 있습니다. ROI를 공개하는 기업들이 

나타나기 시작한 것처럼 투자 대비 효과가 분명해지고 있음에도 불구하고, 아직 

업계의 플레이어는 얼마 되지 않는 것 같습니다. 앞으로 보다 많은 기업들이 

시장에 진입할 것으로 예상됩니다만, 게임엔진을 사용하여 개발하는 XR 콘텐츠는 

다른 산업용 애플리케이션 개발과 다릅니다. 게임 엔지니어링을 기반으로 한 

기업과 개발자들이 산업용 XR에 기술을 응용하는 흐름이 빨라질수록 XR 분야의 

확대에 핵심적인 역할을 하게 될 것이라 생각합니다.

XR 업계 관계자의 입장에서 말하자면, 전통적인 산업 분야와의 결합은 더욱 넓은 

시장과 사업영역을 가져올 수 있습니다. 이는 중국 XR 개발자들이 노력하고 있는 

목표이기도 합니다. 미래의 XR 산업은 엔터테인먼트 분야에 국한된 것이 아니기 

때문에 누군가는 지금 선제적으로 XR 산업에 대한 잠재적인 수요를 알아보고 

발전의 기회를 찾아야 합니다.

현단계에서 중국의 콘텐츠 개발자들은 직업교육, K12 교육, 안보교육, 문화관광 

분야에서 주로 활동하고 있지만, 앞으로는 의료, 공학 분야도 전망이 있을 것으로 

예측합니다. 중국의 XR 업체들이 직면한 문제는 바로 XR에 대한 수요를 이해하지 

못하고, 전체 산업을 위해 XR 기술을 활용한 더 좋은 솔루션들을 제공하지 

못한다는 데 있습니다.

한국의 XR 기업들은 이러한 중국의 사례를 참고하여 스스로의 발전에 도움이 될 

수 있기를 바랍니다.

콘텐츠 수요는 급속 성장의 초기 단계에 있습니다. VR/AR 콘텐츠 개발에 대한 

투자는 이미 2016년부터 시작되었습니다. 당시에 개발된 콘텐츠의 수준은 사실 

충분히 좋았습니다만, 시장이 성숙되지 않았고 구현방식도 많지 않았습니다. 

우리는 당시의 상황이 이제 다시 재현될 것 같은 생각이 듭니다. 콘텐츠 기업들은 

반드시 자신이 개발한 타이틀을 객관적으로 인식해야 합니다. 중국에서는 

콘텐츠 개발에 대한 자유도가 비교적 높은 편입니다. 공업, 교육, 오프라인 

엔터테인먼트에 적합한 콘텐츠 구현방법은 매우 다양하며, 심지어 콘텐츠의 제작 

품질에 대해 까다롭지도 않습니다. 경험이 풍부한 콘텐츠 기업들은 마음을 열고 

새로운 산업과 다양한 협업을 시도해야 합니다. 새로운 시도들을 통해 다른 산업 

분야에서 더 큰 기회를 얻게 될지도 모르기 때문입니다.

Q3. 지금까지는 게임 분야에서의 VR/AR 콘텐츠 개발과 투자가 활발했습니다만,  
 콘텐츠 생산자에게 앞으로는 어느 분야에 주목하라고 제안하시겠습니까?

the VR Fund

티파탓 첸나바신
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게임은 매우 도전적인 투자 분야였습니다. 시기와 시장 동향을 따르는 것이 

매우 중요합니다. PC용 VR 시장 및 하드웨어를 위한 게임 개발을 시작한 몇몇 

스튜디오의 사례들을 보면, 설치량이 정체된 상황에서 스탠드얼론 헤드셋에 

맞게 콘텐츠를 최적화하지 못했을 때 문제가 발생했습니다. 첫 번째 스탠드얼론 

헤드셋이 출시되었고 곧 두 번째 스탠드얼론 헤드셋(오큘러스 퀘스트 2)가 

출시될 것입니다. 이제 우리는 하드웨어에 대한 변수가 무엇인지 알고 있습니다. 

다시 한번 잠재력 있는 큰 시장이 열릴 때가 된 것입니다. 투자자들에게는 VR 

게임 중 유일하게 성공한 ‘비트게임즈(Beat Games)’라는 벤치마킹 사례가 

있습니다. 이 회사는 3명으로 구성된 인디 스튜디오였습니다. 이 사례는 AAA 시장 

밖에서도 히트작이 나올 수 있다는 것을 의미합니다. 잠재력이 가장 큰 방법은 

‘비트게임즈’가 ‘비트세이버(Beat Saber)’에서 그랬던 것처럼 VR의 힘을 극대화할 

수 있는 길을 찾는 것입니다. 그래서 저는 게임 스튜디오에게 하나 이상의 

타이틀을 개발할 수 있도록 길을 최대한 넓히라고 조언하고 싶습니다. 모든 계란을 

한 바구니에 담았는데 그 게임이 성공하지 못하면 바구니채로 땅에 떨어뜨릴 

위험이 있습니다. VR의 한계를 돌파할 수 있도록 소규모 테스트를 진행하고 

새로운 경험을 만들어낼 수 있는 혁신적인 방법을 찾아야 합니다.

AR 게임에 관해서 이야기하자면, 더 큰 시장을 위한 우리의 준비가 아직 더 

필요하다고 생각합니다. ‘포켓몬 고(Poketmon Go)’는 수십억 달러를 벌었지만 

사실 AR 게임이라고 볼 수는 없습니다. 하지만 또 이 타이틀을 제외하면 다른 어떤 

게임도 적절한 수의 유저를 확보하지 못했습니다. 이것이 바로 게임에 적합하지 

않은 기기(모바일 AR)에 대한 반증이며, 이용자를 위한 AR 글래스가 출시되면 

상황이 바뀔 수 있습니다.

공간 기반의 VR 체험은 코로나19로 인해 당분간은 매우 어려운 분야가 될 것입니다. 

VR에서 다수의 이용자가 하드웨어를 돌아가며 사용하는 것은 바람직하지 않으며, 

AR에서는 사회적 거리두기가 늘 염두에 있을 것이기 때문입니다.

사람들이 서로 다른 위치에서 참가할 수 있는 방탈출이나 실연중인 배우와 함께 

더욱 연극적인 경험을 하는 것과 같이 VR을 통해 경험을 공유하는 것이 새로운 

트렌드가 되었습니다.

AR 콘텐츠 제작자는 광고, 소매 및 전자상거래 분야의 콘텐츠에 주목해야 합니다. 

쇼핑에서 AR 앱의 소비가 증가 추세에 있거나 광고 분야에서 보다 높은 수준의 

리텐션과 전환율을 나타내는 지표들은 이미 많이 있습니다.

기회를 맞이한 기업의 경우, 이 기회가 실재하고, ‘뉴노멀(New Normal)’의 

일부로서 우리가 ‘팬데믹(Pandemic)’에서 벗어나는 순간 사라져버릴 일시적인 

기회가 아니라는 것을 증명해야 할 것입니다. 그들은 장기적인 관점에서 늘어난 

수요를 관리하는 최적의 방법을 이해해야 합니다.

위기에 처한 기업은 비즈니스 모델이 지금과 같은 환경에서도 여전히 타당하고, 

각 요소들이 뉴노멀에 적합한지 평가해보아야 합니다. 만약 그렇지 않다면 

비즈니스의 전환, 즉 ‘피봇(Pivot)’을 고민해야 합니다. 그러자면 문제의 핵심은 

무엇을 전환해야 하는가이며, 그 해답으로서 현재의 구성원 및 보유한 기술과 

공감할 수 있지만 경쟁은 심하지 않은 ‘어떤 것’을 찾는 것이 매우 중요합니다. 

물론 여기에는 기존 고객에게 영향을 주면서 완전히 피봇하는 것이 아니라 

목표고객을 변경하는 것만으로도 충분한 경우도 있습니다.

기회를 잡기 위해 더 많은 자원을 확보해야 하든, 피보팅을 위해 활주로를 

구매하든, 자금 조달이 필요한 기업이라면 우선 기존 투자자와 협력하여 리드를 

확보하거나 브릿지 라운드에서 투자를 유치해야 합니다. 만약 아직 투자자가 없는 

회사라면 고객이나 정부지원을 통해 프로젝트 파이낸싱을 확보하는 것이 매우 

중요합니다.

코로나19가 언제 종식될지 알 수 없는 가운데 우리가 예측해볼 수 있는 것은, 

어떠한 변화가 뉴노멀이 될 것인가 하는 점입니다. 스타트업들은 더욱 유연하고 

재빠르게 움직일 수 있는 규모를 유지해야 하고, 현금흐름을 주시해야 합니다. 

또한 꾸준히 새로운 기술에 대해 연구해야 하며, 더욱 적극적으로 기회를 모색해야 

합니다. 한정된 시간과 인력을 회사의 장기적인 발전을 위해 더 중요한 프로젝트에 

집중시켜야 합니다. 이러한 모든 노력들이 코로나19가 야기한 이 커다란 변화 

속에서 스타트업들의 생존하는데 도움이 될 것입니다.

VRCORE는 중국시장의 동향을 알고 싶어하는 한국의 모든 콘텐츠 개발자들에게 

기꺼이 컨설팅 및 연계를 제공할 것입니다.

Q4. 포스트 코로나 시대에 들어서며 XR 콘텐츠 기업들은 기회와 위기를  
 동시에 맞이하고 있습니다. 위기를 극복하고 기회를 잡기 위하여 각  
 기업들은 무엇을 어떻게 준비해야 할까요?
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페트리 
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단기적으로 자금난이 있을 경우, 미래를 위한 투자는 줄이고 눈 앞의 수요를 

만족시킬 수 있도록 운영하는 것을 권하고 싶습니다. XR 콘텐츠 개발의 주축인 UX 

디자인, 3D 모델링, 게임엔진의 엔지니어링 등은 엔터테인먼트와 엔터프라이즈 

영역에서 모두 불변의 스킬입니다.

XR 분야는 코로나19 시대를 지나면서 전반적으로 그 수요가 높아지고 있습니다. 

일부 공간 기반의 VR 기업들이 타산업을 위한 솔루션 개발을 시도하고 있는 것처럼, 

엔지니어링 분야에서 스스로의 강점을 파악하고 늘어난 수요를 만족시킴으로써 기존의 

재무계획을 수정해 나가는 시도는 매우 중요하다고 생각합니다.

포스트 코로나 시대가 되면 XR 콘텐츠 기업들은 산업발전주기의 커다란 변곡점에 

대하여 긍정적으로 바라보아야 합니다. 지난 몇 년간 XR은 뜨거운 관심을 받았지만 

아직도 대다수의 프로젝트는 작은 규모의 파일럿 제품이거나 기초연구 단계에 머물러 

있습니다. 대다수 고객들의 수요는 그리 엄격하지 않기 때문에 시장의 크기도 매우 

작다고 할 수 있습니다. 비록 코로나19 자체가 기술의 혁신을 가져오지는 않지만, 

전반적인 산업에 있어 지금 기회가 온 것은 분명합니다. 사람들은 어쩔 수 없이 

집에서 일하고 공부하며 사교활동을 유지할 수 있는 더 좋은 방법들을 고민해야 하기 

때문입니다. 뿐만 아니라 사람들은 더 좋은 방법을 찾아 이러한 것들을 완수하기 위한 

시도를 멈추지 않을 인내심과 이유를 가지고 있습니다. 여기에는 어마어마한 기회가 

숨어있어요. 저는 각양각색의 세분화된 시장에서 지금까지 볼 수 없었던 콘텐츠 

기업들이 등장할 것을 믿어 의심치 않습니다.

우리가 스타트업들에게 하는 조언 중 하나는 활주로를 극대화하라는 것입니다. 

투자자는 대개 신중하며, XR 투자에 대해서는 더욱 신중합니다. 스타트업들은 

또한 유연하고 날렵해야 합니다. 시장의 소리에 귀를 기울이고 신속하게 반응해야 

하며, 필요할 경우 완전한 피봇을 할 수도 있어야 합니다. 예를 들어, 공간 기반의 

VR 기업들은 엔터프라이즈 클라이언트와 그들의 콘텐츠 운용 니즈에 맞추어 

제작하기 시작했습니다. 기회는 아주 긴 여정 끝에 만날 수도 있습니다. 단기적으로는 

솔루션(주로 엔터프라이즈 솔루션) 시장이 있지만 소비자 시장에는 더욱 큰 시장이 

분명히 존재합니다. 다만 이 시장은 훨씬 더 오랜 기다림 끝에 열릴 것입니다. 이제 

기회는 인프라와 기반기술을 개발하는데 있습니다. 애플, 구글, 페이스북 같은 기업들은 

모두 미래의 소비자 AR 시장에서 최고의 위치를 차지하기 위한 경쟁을 하고 있습니다. 

이들은 기반기술을 개발하는 스타트업의 적극적인 구매자이기도 하죠.

홀로렌즈 2, 엔리얼(Nreal), 오큘러스 퀘스트 2, HP G2 리버브(HP G2 Reverb), 

바르요 XR-1(Varjo XR-1) 등과 같은 최신 기기를 시장을 열 수 있는 새로운 

유즈케이스를 이해하는 것은 매우 중요합니다. 이는 5G와 같은 기술혁신의 

이점을 이해하는 것에도 동일하게 적용됩니다. 대역폭이 커졌다는 것보다 더 

중요한 것은, 짧아진 레이턴시 덕분에 중장비의 원격 조정이나 원격진료 및 

수술같은 원거리 업무에서 폭발적인 발전이 이루어질 수 있다는 점입니다. 협회나 

에이전시는 유즈케이스를 선별하고 시장의 기회를 확인하는 것이 중요합니다. 

우리는 정부, 특히 국방 분야에서 프로젝트 자금을 제공함으로써 아이디어를 측정 

가능한 프로토타입 또는 파일럿 단계로 성장시키는데 핵심적인 역할을 하는 것을 

사례들을 보았습니다.

산업의 발전은 어느 한 단계의 노력으로 이루어지는 것이 아니기 때문에 단계단계마다 

하나의 목표를 향해 노력해야 합니다. XR산업의 발전은 기술 발전 곡선에 부합할 

것이고, 하드웨어와 플랫폼의 지원이 주도적인 역할을 하게될 것입니다. 업계와 

기관 및 협회는 선도적이면서도 보조적인 역할을 동시에 수행해야 합니다. 그리고 

대기업보다 더욱 많은 지원과 관심이 필요한 중소기업들을 주목해야 할 것입니다.

VRCORE는 중국의 VR/AR 개발자협회로서 발주, 홍보 및 마케팅, 협력기회 등 

우수한 개발자들이 더 많은 발전의 기회를 잡을 수 있도록 지원하고 있습니다. 

한국 개발자 중에서도 이러한 도움이 필요한 분이 계시다면 언제든지 연락주시기 

바랍니다.

Q5. XR 콘텐츠는 콘텐츠 뿐만 아니라 디바이스와 플랫폼, 네트워크 등이  
 모두 유기적으로 결합되어야 효과적으로 소비자 경험을 전달할 수  
 있습니다. 산업의 전체적인 발전을 위해 관련 기관, 협회 등 외곽에서  
 필요한 지원은 무엇이 있을까요?

Mogura VR

쿠보타 슌

AR in China

마이클 장
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XR 업계에 필요한 지원은 인재육성과 체험기회 창출입니다.

인재육성은 크리에이티브 인재와 비즈니스 인재 모두 부족하다고 느껴집니다. 앞서 

말씀드린 것처럼 XR 개발은 기존의 콘텐츠 개발과 달리 다양한 노하우가 필요한데, 

이 노하우에 통달한 인재가 프로듀싱과 엔지니어링 단계에서 모두 중요한 역할을 

합니다. 지금은 대규모 개발 프로젝트가 줄어들고 소규모 인원이 개발하는 경우가 

많기 때문에, 개발팀 내에서 과도한 분업을 지양하고 프로세스에 대한 일정한 

수준에서 이해하는 것이 개발속도의 개선과 품질 향상으로 이어집니다.

비즈니스 인재에 대해서 구체적으로 말하자면, 수요와 기술을 이어줄 수 있는 

인재가 필요합니다. 즉 사업개발이나 영업 분야에서의 인재입니다. 자신의 

기술이나 개발팀의 강점을 이해하고 고객의 수요를 원활하게 해결할 수 있도록 

조율해 가는 것입니다. 이러한 인재가 없기 때문에 시장에서는 추상적인 수요가 

정제되지 못한채 불분명하게, 또는 수요를 충분히 만족시킬 수 없는 콘텐츠가 

개발되고 있습니다.

플랫폼 지원은 업계의 성장을 위해 여전히 핵심적인 역할을 합니다. 페이스북, HTC, 

마이크로소프트와 같은 회사들이 개발자들을 지원하는 것은 매우 중요해요. 광고와 

관련하여 미디어 대행사들은 고객에게 프레젠테이션을 할 때 AR은 필수적인 구현 

요소 중 하나입니다. 또한 초기 단계의 기업과 개발팀에게 자금이나 하드웨어를 

제공할 수 있도록 각 지역의 생태계 및 협회를 지원하는 것도 중요합니다. 이들에게 

투자하는 투자자들은 일반 투자자들에게 업계의 최신 트렌드와 새로운 뉴스, 

유망한 스타트업과 산업기회에 대한 정보들을 제공할 필요가 있습니다.

XR 콘텐츠를 체험하기 위해서는 전용 기기를 보유하는 것이 가장 좋다는 것은 

누구나 알고 있습니다. 하지만 현재 XR 기기들은 비쌀 뿐만 아니라 즐길거리는 

없는 매우 애매한 상황에 놓여 있습니다. 이것은 일개 기업이 해결할 수 있는 단순한 

문제가 아니라 전체 생태계가 점진적으로 성숙됨에 따라 완성되는 복잡한 과정을 

필요로 합니다. 과거에 우리는 인기있는 앱이나 콘텐츠가 하나 등장하여 XR 산업의 

빠른 성장을 견인할 것이라고 기대해 왔습니다. 저는 그렇게 생각하지 않습니다. 

앞서 제가 소개했던 VR로 집을 둘러보는 서비스는 중국에서 ‘베이커칸팡’이라는 

부동산 분야의 유니콘 기업을 탄생시켰습니다. 사실 이 기업은 XR 기기의 적극적인 

보급을 통해 하이퀄리티의 체험을 제공하지 않았습니다. 스마트폰 플랫폼에서 웹 

3D 기술을 통해 XR 콘텐츠를 보여줄 뿐이었고, 사람들은 이것이 VR 영상인지조차 

몰랐습니다. 제가 말씀드리고 싶은 것은, 이것이야말로 가장 현실적인 방법이었고 

이 회사는 기술에 대해 충분히 이해하고 있었다는 점입니다.

이 단계에서 협회들은 긍정적인 역할을 하고 있습니다. 중국에서는 여러 협회들이 

싱크탱크로써 산업의 발전을 위한 조언과 컨설팅을 제공하고 있으며, 이 과정들은 

매우 중요합니다. 정부는 더 많은 산업들을 개방하고 새로운 기술을 시도하며, 

시범 프로젝트를 추진하고 신기술을 널리 알려야 합니다. 여러 지방정부들 역시 

신기술을 위한 산업단지를 기획하고 기업들을 위한 정책 보조금을 제공할 의지가 

있습니다. 정부와 산업의 개방성이 XR 기업의 R&D를 지원하고 더 많은 도전의 

기회를 제공할 수 있다고 생각합니다. 새로운 기술의 응용에 있어 이러한 지원책은 

핵심적인 역할을 할 것입니다.

Mogura VR

쿠보타 슌

Nordic XR
Startups

페트리 
라야하르메

AR in China

마이클 장
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소
프
트
웨
어
/
애
플
리
케
이
션

영상(영화•방송)

헬스케어 만화

부동산 음악

전시 스포츠•트레이닝

게임

관광•여행

교육•이러닝 소셜•협업

출판광고•사이니지 도소매데이터분석매개

솔
루
션
/
시
스
템

관리도구 그래픽•오디오제작

하
드
웨
어
/
소
재
부
품

체험기구 HMD

렌즈

프로세서

공
간
기
반
서
비
스

VR체험방

경기도 VR/AR 산업지도 
본 산업지도는 경기도 및 경기콘텐츠진흥원이 제안하는 

VR/AR 산업육성 분류체계(안)에 따라

‘2020 경기도 VR/AR 기업현황리포트’에 참여해주신 기업과 

경기도 소재 기업을 중심으로 편성하였습니다.
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업체명 넥스텝스튜디오
Homepage www.nextepstudio.com

E-mail 3dnextep@naver.com

work 건설/건축/게임/안전/산업 관련 VR/AR/MR 콘텐츠

업체명 나인블록스
Homepage www.naoarts.com

E-mail 01@9blocks.kr

work “세한도 VR”

업체명 구구아지트
Homepage www.99agit.com

E-mail dashcori@gmail.com

work 가상공간의 3D 캐릭터를 이용한 1인 방송시스템 구축 및 
MCN 비즈니스

업체명 나무팩토리
Homepage www.namoofactory.com

E-mail contact@namoofactory.com

work •VR투어
•VR커머스

업체명 누림플
E-mail feelease@naver.com

Homepage

E-mail

work

업체명 마나브리엄

www.manabrium.com

contact@manabrium.com

가상현실 다중접속 역할 수행 게임 “LLVR”

Homepage

E-mail

work

업체명 리얼리티매직

www.realitymagiq.com

edjoo@realitymagiq.com

•차세대 VR/AR E-스포츠 게임 스테이지 “매직 아레나”
•VR 멀티플레이 벽돌깨기 게임 “스페이스 블록 버스터”

E-mail

work

업체명 라이터스
cbpgysky@gmail.com

VR 추리소설 “탐정 K”

work AR을 적용한 원목 블록 장난감 “ROOMY” 

E-mail

Homepage

업체명 디어아키텍트

www.deararchitect.kr

front@deararchitect.kr

work •보이스 AR 플랫폼 “ARON”
•음성인식 스마트글라스 가상비서시스템

E-mail

Homepage

업체명 딥파인

www.deepfine.ai

hyunbae@deepfine.ai

E-mail

업체명 마션픽쳐스

martianpictures@naver.com

업체명 갤튼
E-mail doublek3066@naver.com

work •어린이 교통안전 XR 콘텐츠
•모션캡쳐 카메라를 활용한 워킹 어트랙션 “임펙션 Z”

갤튼

경기도 VR/AR 기업정보
경기도 VR/AR 기업현황리포트에 참여해주신 기업 중 기업정보 게재에 동의한 기업입니다.



60 61

2020 NRP REPORT

경기도 VR/AR 기업정보

경기도 VR/AR 기업현황리포트

Homepage

E-mail

work

업체명 비아코

www.viako.com

jshwnag@viako.com

VR 무선 키드 “VR-Reload”

Homepage

E-mail

work

업체명 스트릭

www.strig.co.kr

kyle@getstrig.com

통증 시각화 앱과 연동하는 미세전류 안마기 “스트릭프로”

Homepage

E-mail

work

업체명 바른손

www.barunson.co.kr

jaeha.park@barunson.co.kr

•VR 게임
•VR 영화 관련 솔루션

모션하우스

www.motionhouse.co.kr

jun@motionhouse.co.kr

체감형 모션 시뮬레이터 “Motion Gear Type-4U”

업체명

Homepage

E-mail

work

work •갤럭시티
•크로스플랫폼
•다중접속소셜플랫폼

E-mail

Homepage

업체명 맘모식스

www.mammo6.com

chankim@mammo6.com

Homepage

E-mail

work

업체명 아티바이브

www.artivive.com

diane@artivive.com

예술 감상에 특화된 AR 애플리케이션&플랫폼

Homepage

E-mail

work

업체명 알파서클

www.alphacircle.co.kr

dw.cha@alphacircle.co.kr

•VR 영상 솔루션 “알파뷰”
•360도 영상의 분할 및 분할영상 간 재생동기화 기술

업체명 아도바에이아이

dhahn@adoba.netE-mail

work 모션인식 댄스배틀 박스 “D-AI(디아이)”

E-mail

업체명 아이스케일

psisky@kaist.ac.kr

work 인지운동훈련시스템 “RUTU”

work BIM(Building Information Modeling) 기반의 
다면 케이브 연동 VR 기술

E-mail

Homepage

업체명 스페이스에이디

www.spacead.kr

dcchoi@ispace21.com

work •메타인터뷰
•비대면 직무면접
•TTS, STT, 빅데이터 매칭기술

E-mail

Homepage

업체명 메타노드

www.metanode.co.kr

yhcho28@gmail.com메타노드 work •디지털치료제
•심리치료XR콘텐츠

E-mail

업체명 심리치료VR연구소
emotionpg@naver.com심리치료VR연구소
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Homepage

E-mail

work

업체명 에이에스티홀딩스

www.astkorea.net

arvr@astkorea.net

•슬라이딩 AR
•CAVE VR
•디지털 트윈

Homepage

E-mail

work

업체명 에이에프랩 디지하임

www.digiheim.com

digiheim@naver.com

•건축용 VR
•BIM VR
•인테리어 VR

Homepage

E-mail

work

업체명 에이알룩

www.arlook.co.kr

leebr2@arlook.co.kr

AR 콘텐츠를 체험할 수 있는 망원경

Homepage

E-mail

work

업체명 어린이브이알
youtu.be/DXgc-wYOVng

uchan2248@gmail.com

“Zoo VR”

work VR 댄스 교육 콘텐츠 “VR 댄스쇼”

E-mail

Homepage

업체명 앳더로비컴퍼니

www.atthelobby.com

atthelobby@naver.com

work AR 애니메이션 “대가리들”

E-mail

Homepage

업체명 어라운드이팩트

www.aroundeffect.com

onebob@naver.com

Homepage

E-mail

work

업체명 이모션웨이브

www.emotionwave.com

ewat@emotionwave.com

인공지능 콘서트 솔루션 “리마 퍼블릭”

Homepage

E-mail

work

업체명 인디스팟

www.look360.kr

indyspot.kr@gmail.com

온라인 파노라마 VR 포털 서비스 “LOOK 360”

work VR 관광 서비스 “VR 랜선 여행”

E-mail

Homepage

업체명 엔엘씨브이알

www.nlc.kr

admin@nlc.kr

work “Challenge24-AR”

E-mail

Homepage

업체명 위드플러스

www.gamedu.co.kr

kp1003b@gmail.com

work 도자기 (Dojagi : The Korean Pottery)

E-mail

Homepage

업체명 유티플러스인터랙티브

www.utpls.co.kr

skynyrd@utplus.co.kr

work VR 논리 회로 교육 콘텐츠

E-mail

업체명 웰미디어랩
wellmedialab1@gmail.com웰미디어랩
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Homepage

E-mail

work

업체명 제이원더

www.jwonder.co.kr

jwonderccg@gmail.com

VR로 여행하며 배우는 한국어 학습 서비스 “K-CoolTip 한글”

Homepage

E-mail

work

업체명 크렌진

www.crengine.net

jinkook.lim@crengine.net

•VR 연 전시체험 콘텐츠 “VR Art Painter”
•VR 전시 플랫폼
•VR Meeting Platform

Homepage

E-mail

work

업체명 저스트랜덤필름

www.justrandomfilms.com

pmt1080@gmail.com

VR 필름

Homepage

E-mail

work

업체명 인플루전
www.influsion.net

xzinn@influsion.net

플랜트 엔지니어링 교육용 VR솔루션 “InWorksVR”

work AR 기반 모바일 투어 서비스 “크래커플레이”

E-mail

Homepage

업체명 인스에듀테인먼트

www.insedu.net

ceo@insedu.net

work “Flomon”

E-mail

업체명 인포지아

shnam@inforzia.io

Homepage

E-mail

업체명 한컴위드

www.hancomwith.com

bjkang@hancom.com

work •2D / 3D 애니메이션 제작
•VR 영상 및 캐릭터 제작

E-mail

Homepage

업체명 크리에이티브섬

www.creativesumm.com

admin@summ.kr

work 뇌졸중 재활치료 전문 솔루션 “Rehab Ware VR”

E-mail

Homepage

업체명 테크빌리지

www.techvillage.co.kr

in@techvillage.co.kr

work 큐브랜드 VR

E-mail

Homepage

업체명 폴리아트

www.polyart.co.kr

won@polyart.co.kr

Homepage

E-mail

work

업체명 플랜아이

www.planeye.co.kr

tiger@planeye.co.kr

메타포트 솔루션을 이용한 3D 실내지도 메타맵

work •E모델하우스
•드론VR
•가상VR전시관

E-mail

Homepage

업체명 프라임파노라마

www.primepano.co.kr

primepano@naver.com프라임파노라마
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work 모바일 게임 “한반도 문화유산 탐험대”

E-mail

Homepage

업체명 한컴퍼니

www.beonekorea.com

marisha@naver.com

work 국악 체험 “응 VR”

E-mail

Homepage

업체명 17정글

www.17jungle.com

17jungle@gmail.com

Homepage

E-mail

work

업체명 PARK8
www.park8.org

tlim@park8.org

•VR/AR 콘텐츠 제작
•뉴미디어 아트 전시기획
•DREAMING MAESTRO

PARK8

Homepage

E-mail

work

업체명 Studio Zinza

www.youtube.com/channel/UC-EOZ2nmJEwNBMI
2sOysPNA?view_as=subscriber

studiozinza@gmail.com

•내가 만든 새(The Bird I Made)
•내가 만든 글자(Letters)
•Art VR & Interactive 전시 및 그림책

Studio Zinza
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