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요   약

LVC-G COTS SW는 군사훈련활용분야에서 여러 가지 장 으로 인해, 리 활용되고 있으며, 활용 범 가 확

장되고 있는 경향을 보이고 있다. 이에 따라, LVC-G COTS SW에 한 국내 개발 요구와 이에 따른, 개발 사업

들도 발생하고 있다. 이번 연구는 LVC-G COTS SW 국내개발에 한 기 격차에 한 4가지 가설들인 제1가설 

“LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 개발자간 요구사항에 한 성능에 한 기 격차가 있다.” 제2가

설“LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 개발자간 기술요소에 한 기 격차가 있다.” 제3가설 “LVC-G

와 련된 COTS SW에 해 사용자와 개발자간 개발비용에 한 기 격차가 있다.” 제4가설 “LVC-G와 련된 

COTS SW에 해 사용자와 개발자간 기술수 에 한 기 격차가 있다”에 한 검증을 통해, 이들 가설이 모두 

타당함을 확인했다. 이를 통해, LVC-G COTS SW의 개발의 성공  수행을 해서는 개발요구조건과 과업의 범

가 명확할 필요가 있으며, 이런 사항의 명확한 도출을 해서는, 정확한 기술수  분석과 요구기술 식별하고, 단계

인 개발이 필요함을 알수 있다. 한, 리 인 에서는 제안요청의 단계에서 정확한 개발이 이루어질 수 있

도록 련되는 계약조건과 리조건을 명확히 해야함을 알 수 있다. 
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ABSTRACT  

LVC-G COTS SW are widely used for the military training due to several advantages. Accordingly, LVC-G 

COTS SW domestic developments are in demand. In this study, there are the four hypotheses in the gap 

between users and developers and establish the hypotheses are all correct. The first hypothesis "LVC-G 

associated with the COTS SW between users and developers about the requirements for the performance gap is 

expected.",  the second hypothesis, "LVC-G associated with between users and developers for COTS SW 

technology gap is expected for the elements. ", the third hypothesis" LVC-G associated with the COTS SW 

development costs between users and developers about the expectations gap is about. ", the fourth hypothesis" 

LVC for COTS SW-G and related skill levels between users and developers are excited about the gap ". Every 

hypothesis were confirmed to be valid by interview and survey.
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Ⅰ. 서  론  

1.1. LVC-G　COTS SW의 군사훈련 활용

　군사훈련에서 실기동훈련의 제한성과, 술상황 응훈

련에서 실성 강화를 한 방안의 일환으로 LVC  

LVC-G(Gaming) 기반의 가상환경 군사훈련 SW 개발과 

용이 여러 방면에서 진행 이다
[1,2,6]

. 
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 기존에는 용의 시뮬 이터와 훈련용 모델을 개발하여 

용하는 것이 부분이었으나, 최근에는 비용 감과 운

용성의 향상을 해 다양한 상용의 소 트웨어(COTS ; 

Commercial On-The-Shelf)들이 개발하여, 활용 이다. 

이런 상용 소 트웨어들은 FPS(First-Person-Shooter)게

임 형태의 SW들과 유사한 형상을 가지고 있는 경우도 

있어 군사훈련용으로 뿐만 아니라 일반 인 게임용으로

도 활용이 용이하다. 실제로, 가상훈련용 LVC-G COTS 

SW들의 상당수가 FPS 형태의 게임 SW들과 연 성을 

가지고 개발되어 보 되고 있기도 하다.

  LVC-G COTS와 련하여, 국외의 용 동향들을 살

펴보면, 미군은 최근 몇 년간 가상 실기반 군사훈련이나 

술장비훈련용 가상 실환경으로 FPS형태의 COTS 소

트웨어를 활용하고 있으며, 용SW 개발과 보 에 

한 부담을 이기 해 COTS 활용의 범 를 확 하고 

있는 실정이며. COTS를 활용하여 가상환경군사훈련을 

운 하는 담 부 들을 주둔 지역별로 정식 직제로 편

성하여, 개설/운 하고 있는 동향도 나타내고 있는 실정

이다[2,6,20-24]. 

  한국군 내부에서도 역시 이런 동향을 따라 혹은 별개

의 필요로 인해, 해당하는 COTS를 도입하여 몇몇 곳에

서 시험 용하고 있음이 확인되고 있으며, 일부에서는 

국내 개발에 한 소요를 제기하고나 사업을 추진하고 

있는 것이 문헌조사와 설문조사 등을 통해 확인되고 있

다.

1.2. LVC-G COTS 요구사항 기 격차

　최근 군사훈련용 LVC-G COTS 소 트웨어 용 확

에 따라, 국내 개발 요구도 차 증가하고 있는 상황이다
[2,6,7,8]. 많은 경우, 우리나라가 IT강국 내지는 게임 SW 

강국이라는 언 들이 잦은 계로, IT와 련하여서 특

히, 게임과 련된 개발은 국내 개발이 용이할 것이라고 

기 하는 경우가 많음을 알 수 있다[6,9,10]. 개발자가 아닌 

사용자 측면에서는 소 트웨어 분야에서의 국내개발을 

분야나 개발범 , 요구사항등과 무 하게 용이한 것으로 

보고 있는 반면, 개발자 는 개발 련 업계 종사자들은 

개발의 어려움이나, 여러 가지 분야에서 핵심 모듈의 국

산 모듈 는 국산기술 부재를 이유로, 국내개발이 어려

운 사항이 있음을 언 하고 있다[6]. 이번 연구에서는 기

존 문헌조사를 바탕으로, 개발자와 사용자에 한 설문조

사를 통해, LVC-G 국내 개발시에 발생할 수 있는 국내 

사용자와 국내 개발자간의 소 트웨어 개발 요구사항에 

한 개발자와 사용자간에 기  격차가  있음을 보이고, 

기 격차를 해소하기 한 방안을 요구공학  과 

리  에서 제시하는 것을 목 으로 한다. 

Ⅱ. 연구방법 

2.1. 개요 

  이번 연구는 LVC-G COTS와 련된 기존의 문헌들을 

조사하여 LVC-G COTS의 기본 인 개발 요구사항들과 

사용자와 개발자간의 기 요소를 도출한다. 문헌 조사를 

바탕으로 도출된 설문조사문항을 개발한다. 설문조사의 

상 집단의 선정은 개발자와 사용자의 크게 2분류의 집

단으로 구분한다. 개발자와 사용자의 범 를 어떻게 볼 

것인가는 많은 논란의 여지가 있을 수 있는데, 소속집단

이 군 는 군 련 연구기 , 게임 업체, SI업체, 방산업

체인 경우를 개발자로 볼 것인가 아니면, 모든 경우의 수

를 나  것인가, 아니면 업체 직원인 개발자만 개발자로 

볼 것인가에 따라 그 경향이 다를 수 있다. 특히, 군 는 

군 련 연구 기 의 연구개발 업무 담당자를 기 격차 

측면에서 개발자로 야 하는 지에 해서는 큰 이견이 

발생할 수 있다. 하지만, 요구공학의 에서는 소요를 

제기하는 것과 련되는 사람은 집단 분류에서 개발자가 

아닌, 사용자로 분류되는 것이 타당하다. 한, 사용자의 

에서도 역시, 실사용자가 되는 훈련 상자, 훈련운용

자, 사업 발주자의 어려 측면으로 나 는 것이 가능한데, 

이 경우 역시 분류의 수 에 따라, 집단의 분류 방법에 

따라 다른 결과가 나오는 것이 가능하다. 여기서는 집단

의 정의에서 개발자는 순수하게 업체 직원인 경우로 보

고, 사용자는 발주 기  는 수요 기 인 것으로 가정한

다. 설문조사와 인터뷰하여 사용자와 개발자간의 기 격

차를 분석하는 방식으로 조사를 수행한다.  

  이번 연구의 조사 상 집단은 련성이 떨어지는 집단

에 한 조사와 설문은 기 수 에 미치지 않는 결과가 

나올 것이 우려되어, 반 하지 않고, 련된 업무를 수행

하는 집단에 한해 문가 설문  인터뷰 형식으로 진행

하 다. 의미 있는 설문을 할 수 있는 집단의 선정이 쉽

지 않은 계로 선정 상 집단의 설문은 통계  유의수

을 단하기 어려우며, 이런 경우에는 문가 집단 의

견에 의한 요소 분석 방식이 합하며, 통계 인 상

계를 단하기는 어렵다. 구체 으로 이번 연구는 사용자 

집단 5명, 개발자집단 5명으로 한정되어 있다.  조사 집

단이 크지 않은 계로 통계 인 유의수  분석은 무의

미하며, 기 격차의 경향성을 단하는 연구이다. 이번 

연구는 문가 집단의 설문에 따른 분석이므로 AHP분석

이 가능하겠으나, 이번 연구에 한해서는 설문 설계과정에

서 AHP분석을 고려하지 않은 계로 AHP분석은 실시

하지 않았다.

2.2. 연구 가설

  이번 연구에서는 설문과 인터뷰를 통해, 기 격차에 

한 4가지의 연구가설을 입증하고자 한다. 여기서, 제1
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가설은 “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 

개발자간 요구사항에 한 성능에 한 기 격차가 있

다.” 제2가설은 “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사

용자와 개발자간 기술요소에 한 기 격차가 있다.” 제3

가설은 “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 

개발자간 개발비용에 한 기 격차가 있다.” 제4가설은

“LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 개발자

간 기술수 에 한 기 격차가 있다”이다.

2.3. 설문 설계

  이번 연구는 기존 문헌들을 조사하여, 설문을 설계한

다. 이 과정에서, 문가 설문을 지향하므로, 설문 1항은 

LVC-G COTS에 한 이해여부를 확인한다. 설문과정에

서는 설문 상자 선정을 통해 이미 걸러진 것이므로, 불

필요한 차일 수도 있으마, 확인과정으로의 필요성으로 

반 되어 있다. 여기서는 이해가 있음에도 격차가 발생하

고 입장차가 발생하는 것이 어려움이라는 것을 조건을 

한정하여 입증하는 것이 주안 이기 때문이다. 각 가설별

로 4개의 역을 구성한 뒤, 각 역별로 5문항 이상의 

설문을 통해, 설문을 실시하며, 모든 문항은 객 식에, 특

수답변에 한 주 식 형태로 구성하여, 응답의 용이성을 

지원한다. 제1 역은  제1가설에 한 설문 역이며, 

“LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 개발자

간 요구사항에 한 성능에 한 기 격차가 있다.” 제2

역은  제2가설에 한 설문 역이며, “LVC-G와 련

된 COTS SW에 해 사용자와 개발자간 기술요소에 

한 기 격차가 있다.” 제3 역은 제3가설에 한 설문

역이며, “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 

개발자간 개발비용에 한 기 격차가 있다.” 제4 역은  

제4가설에 한 설문 역이며, “LVC-G와 련된 COTS 

SW에 해 사용자와 개발자간 기술수 에 한 기 격

차가 있다”이다. 단 설문지에서는 각 가설은 노출하지 않

고, 구성한다. 체 설문문항은 제1 역 “LVC-G COTS 

요구사항과 성능”, 제1-1설문 “LVC -G COTS 개발 시 

기존 제품 비 최우선으로 추가가 필요한 기능은”, 제

1-2설문 “LVC -G COTS의 수 은 ”, 제1-3설문 “ LVC 

-G COTS의 주요한 기능은 ”, 제1-4설문 “LVC -G 

COTS의 모델이 되는 제품은”, 제1-5설문“LVC -G 

COTS의 엔진 성능은”, 제1-6설문 “LVC -G COTS의  

연동성능은”, 제1-7설문“LVC -G COTS의  시성능은”,  

제2 역 “LVC-G COTS 기술요소”, 제2-1설문 “LVC -G 

COTS 구 을 한 가장 요한 기술요소는”, 제2-2설문

“LVC -G COTS 기술요소의 국내 보유 수 은 ”, 제2-3

설문 “LVC -G COTS 기술요소의 선진 보유수 은”, 제

2-4설문 “LVC -G COTS 기술요소가 개발에 끼치는 

향은”, 제2-5설문 “LVC -G COTS 개발을 한 기술요

소 국내 비수 은”, 제3 역 “LVC-G COTS 개발비용 

”, 제3-1설문 “LVC-G COTS 000의 개발비용은 어느정

도일 것으로 상하는가”, 제3-2설문 “앞서 기 한 기능

을 보유한 LVC-G COTS 개발 시 상 비용은 ”, 제3-3

설문 “앞서 기 한 기능을 보유한 LVC-G COTS 개발시 

상 기간은”, 제3-4설문 “LVC-G COTS에서 비용이 가

장 많이 발생할 부분은”, 제3-5설문 “LVC-G COTS에서 

가장 구 이 어려울 부분은”, 제4 역 “LVC-G COTS 

기술수 ”, 제4-1설문 “000 수 의 LVC-G COTS의 국

내 독자 개발이 가능한가”, 제4-2설문 “000 수 의 

LVC-G COTS  의 국내 독자 개발이 가능하다면, 그 

상 기간은”, 제4-3설문 “국내 IT분야 수 과 LVC-G 

COTS개발 수 과 계가 있는가”, 제4-4설문 “ LVC-G 

COTS 련 국내 기술수 은”, 제4-5설문 “LVC-G 

COTS 련 요소기술의 국내 보유 퍼센트”으로 구성되었

다.  각 설문의 답변은 경향의 일 성을 해, 4지선다형

에 기타의견이 추가되게 구성하 는데, 답변에서 좌측으

로 갈수록 부정 인 의견, 우측으로 갈수록 정 인 의

견으로 응답이 가능하게 배치하 고, 의미 없는 답변인

“보통이다”, “ 간이다” 항목이 발생하지 않게 4지선다

형에, 기타 의견 기재의 란은 별도 추가로 구성하 다. 

에서 설계한 설문은 설문지로 배포되어, 작성한 후 개별 

인터뷰를 통해, 답변 내용에 한 보정을 실시하고, 이 과

정에서 추가 정보를 획득한다. 보정된 설문지는 엑셀시트

에 정리하고, 이 엑셀시트를 활용하여 응답자간의 음의 

지향 / 양의 지향의 경향성 자료를 작성하 고, 해당 경

향성 자료를 근거로 좌/우 편향성 여부에 따라 기 격차 

여부를 정하 다. 조사 집단이 크지 않은 계로 통계

인 유의수  분석은 무의미하며, 해당분야에서 문가 

집단의 설문에 따른 분석이므로 AHP분석은 가능하겠으

나, 설문 설계과정에서 AHP분석을 고려하지 않은 계

로 AHP분석을 실시하지는 않았다.

Ⅲ. LVC-G COTS 동향  

3.1. 국방 M&S에서 LVC-G의 역할

   훈련용 시뮬 이션분야는 항공기, 열차 등의 시뮬

이터도 있지만, 주로 국방M&S(Modeling & Simulation)

분야에서 다루는 분야인데, 여기서는 실제의 장 환경, 

체계, 인간과 조직 행태 는 차에 한 모의를 통해, 

여러 가지 훈련모의환경을 제공하는 것을 주목 으로 설

명하고 있다. 훈련용 시뮬 이션분야에서 시뮬 이터의 

구분은 기존에는 LVC라는 구분을 활용하여, 구분되었으

나, COTS를 활용한 FPS 형태의 가형 시뮬 이션 게

이  COTS SW의 활용으로 인해, 최근에는 새로운 구분

으로 LVC-G(Gaming)라는 새로운 구분 방법도 생겨나게 

되어 용되고 있다. 이를 좀 더 살펴보게 되면, 훈련용 

M&S 분야에서 실기동 시뮬 이션(Live)은 실제 사람이 
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실제 시스템을 실제로 운용하는 것, 가상모의훈련기시뮬

이터(Virtual)는 실제 사람이 가상의 시스템을 운용하

는 것, 구성모의 워게임 시뮬 이션(Constructive)은 가상

의 사람이 가상의 시스템을 운용하는 형태의 운 을 하

는 것, 게이 (Gaming)은 가형의 COTS 소 트웨어로 

FPS  형태의 게임 시뮬 이션을 활용한 것으로 설명되고 

있다. 아울러, 추가 인 구분인 LVC-G/S(Smart)의 경우

에는 가상의 사람이 실제의 시스템을 운용하는 것을 의

미한다. 지능형 정보처리 내지 인공지능에 의해, 실제의 

장비를 운 하고, 여타 시뮬 이션들과 복합작용을 하는 

것을 목표로 한다[1,2,6]. 국방 M&S 활용 분야는 교육/훈

련, 국방획득/연구/개발, 투실험, 력분석으로 구분되

고 있고, 그 필요성으로는 여타 운 분석 기법이나 훈련

기법  가장 실질 이고, 효율 으로 용 가능한 수단

이라는 이 강조되고 있는데, 향후 상되는 장 환경

의 변화  다양한 신규작  요구 증가에 한 응과, 

국방 산의 부족  압박에 한 가속화에 한 응, 

한정된 국방 가용자원의 효율  운용방안 강구 필요성 

증 , 기반 과학기술의 획기  발달과 렴화, 정치/외교/

군사  민감 지역이나, 근불가 는 곤란지역에 한 

작계 수립과 시행요구 응, 환경 괴와 오염, 민원 방

을 한 효율  수단으로 인식되고 있다[1-3,6]. 기존의 

LVC 시스템들은 자체 구축 비용이 크다는 이 한계로 

작용하 고, 이에 한 응으로 비교  가의 훈련용의 

FPS형태의 COTS SW를 공 해 수 있는 Gaming시스

템의 도입 요구가 발생하게 되었다
[1,2,6]

. 군사훈련용 

COTS SW로써의 FPS형태의 게이  SW들은 게임 SW

의 분류 기 으로는 기능성 게임 는 시뮬 이션 게임 

분야에 해당하는 것으로 볼 수 있다. 한국 SW 진흥원의 

보고서들은 군사분야에 한 잘못된 이해를 바탕으로  

단순한 단순한 FPS게임류를 워게임 분야로 분류하고 있

기도 하다.
[9-11]

 그러나, 이러한 구분은 기존 상업 로그

램이 보 되기 이 부터 독립 으로 오래도록 지속되고 

발달되었던, 군사 분야의 모델링 시뮬 이션과 워게임 등

의 분석 방법과, 응용 로그램 들의 용 수 과 범 , 

최근의 LVC-G 용에 한 황 등을  알지 못하는 

일반사회에서의 무지와 오해에서 비롯된 것으로 이해해

야하는 것으로 단된다.

3.2. 군사훈련용 LVC-G 기술 황

  군사 분야에서의 LVC-G의 Vitual  Gaming 분야의 

활용과 련된 연구와 개발이 활발한 연구기 으로는 미

국방부의 재정 지원을 받아 련된 분야에서 다수의 과

제들을 수행 인 센트럴 로리다 주립 학(University 

of Central Florida)과 남가주 주립 학(University of 

Southern California)등을 들 수 있다. 이들 학의 소속 

연구기 들은 미국 국방부 주 의 병사 훈련용 가상환경 

훈련장비와 련된 여러 가지 연구과제 수행에 따라, 이

라크, 아 간 병 병사의 상황훈련용 시뮬 이션과 련

된 가상훈련 로그램이나, 가상훈련 상의 지능형 개체들

의 행동논리, 가상환경, 모의 논리 등을 개발하 고, 규

모의 가상환경훈련장과 같은 모의훈련 시설들도 개설하

여 운 하고 있다[6,18,19,34-36]. 한편, 업계에서는 Bohemia 

Interactive 등와 같은 게임업체들이 주요한 개발/공 업

자 역할을 하고 있는 것으로 나타나고 있는데, 이들은 일

반 인 게임개발 역량에 아울러, 학  연구기 에서 

연구한 연구 성과물들을 활용하여, 기존 상용의 FPS 게

임 SW에 가상환경 군사훈련에 특화된 필요 요소들을 

용하고 있다. 이를 통해, 용 훈련 시뮬 이터 개발에 비

해, 유지보수와 사용이 렴하고, 다양한 환경과 용도에 

부합한 범용의 LVC-G COTS 시뮬 이션 소 트웨어를 

개발하여 납품하고 있다
[6,16,17]

.  VBS@2/VTK와 같은 경

우에는 운  시나리오와 활용 가능한 표  개체 측면에

서 주로 보병의 행동을 상세하게 묘사하고 있어서, 사격 

모의훈련, 터러 진압 훈련, 기타 임무 행 연습, 상황 

응 훈련, 개인 임무 훈련, 호송 훈련, 폭발물 처리, 화

력 지원, 항공 제훈련, 항공통제사 항공폭격유도 훈련, 

검문소 운   지역통제 훈련, 헬기 낙하훈련, 펠 강하

훈련, 무인항공기 운  차 훈련, 다양한 항공기, 차, 

장갑차 등의 랫폼 환경의 간단한 조종  작 운 환

경 체험 훈련, 시가지 투 훈련, 야시경 환경 투, 무기

체계 효과 분석 등의 훈련 기능을 지원할 수 있고, 운

환경 측면에서는 지형생성기, 시나리오 실시간 편집기, 

사후분석강평, 각각의 시뮬 이션 훈련의 연동 기능 등을 

지원한다. 실장비 기동훈련이 제한되는 기갑 부 , 기계

화 부 의 과학화 훈련 환경을 구축하거나, 보병 분 , 소

,  단 의  트 이닝환경을 구축하는데 사용되고 

있다. VBS2의 경우에는, 미국, 국, 캐나다, 호주, 뉴질

랜드, 랑스, 네델란드 군과 방산업체 등에서 술훈련 

시뮬 이션 SW와 투차량 시뮬 이터의 가상환경, 

랫폼 컨셉의 가상환경 구  등으로 사용 이다. 가상환

경훈련 체계는 기본 으로 동시에 분 나 소  단 의 

훈련을 지원하지만, 채택된 LVC-G COTS SW  해당 

게임 엔진의 수 에 따라,  단 의 훈련까지도 묘사

가 가능한 것으로 나타나고 있다. 이런 종류의 LVC-G 

COTS SW 가상훈련게임들은 이미 단순한 게임의 수

을 넘어서, 군의 투지휘체계와 연동되어, 병사들이 가

진 실제 디지털 지도에서 군과 아군부 를 추 할 수 

있는 기능을 구 하고 있기도 한 것으로 나타나고 있다
[6,16,17,20,-24]

.  

3.3. 군사훈련용 LVC-G 용 황

  고가의 항공기, 차, 함, 잠수함 등은 무기체계 개발

단계에서 승무원 는 승조원의 지상교육훈련을 한 
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용 시뮬 이터들을 개발하여, 같이 공 하거나, 별도 계

약에 의해 공 되고 있다. 이런 가상 환경 구성하는 데 

있어서, 용시뮬 이터가 아닌 일반 인 PC 환경에서 

가상 훈련 시뮬 이션 환경을 제공할 수 있다는 면에서, 

LVC-G COTS 용은 강 이 있다고 볼 수 있다. 

 미육군의 경우에는, 훈련용 LVC-G 환경 구 을 한 

FPS형태의 COTS SW를 2008년부터 본격 으로 확  

보 했는데. 기존에도, 다양한 군용 워게임과 훈련용 가

상 실 시뮬 이터를 보유하고 있었지만, 상업용 게임 

SW들과 시스템들의 장 을 활용하여, 낮은 유지보수 비

용으로 리하기가 용이한 병사훈련용의 가상환경시뮬

이션 게임 시스템을 별도로 개발하여 보 했다. 보다 구

체 으로는, 데스크탑 는 랩탑의 환경에서 FPS형태의 

LVC-G COTS가 제공하는 SW를 통해, 상황만을 인지하

는 훈련 방식과 아울러, 가상 실 환경을 구성하여, 실제 

무기나 가상무기를 휴 하고 고 이나 HMD등을 쓰거

나, 는 형 스크린으로 구 된, 가상공간을 돌아다니

며 가상표 에 사격 훈련을 할 수 있는 가상환경기반 

FPS형태의 LVC-G COTS도 개발되어 용 이다. 이

러한, 훈련용 게임의 기 은 비용으로 훈련이 가능해야 

하고 많은 기술지원 인력 없이도 운용 가능해야 한다는 

것으로, 이를 해, 상용툴이나 기존에 개발된 기술들을 

용한 상용화가 추진되고 있다. 이와 아울러, 미 육군의 

경우에는 FPS형태의 LVC-G COTS 를 활용한 훈련을 

주 하고 운용하는 Gaming 훈련지원부 가 창설되었고, 

이 부 가 활용하는 병사훈련용 Gaming시스템을 개발하

기 해, 미육군 시뮬 이션 훈련연구 로젝트사무국에

서는 2010년부터 2015년까지 5년 동안 5000만 달러를 

투자하고 있는 것으로 공개되었다. 이와는, 별도로 FPS

형태의 LVC-G COTS 들을 구입하여, 병사들의 술상

황 훈련용으로 사용하고 있기도 하다. 이미 앞서 언 된

바 있지만, 오퍼 이션 래시 포인트의 기존 기술들을 

활용하여 제작한 쟁훈련 로그램인 DARWARS 

Ambush의 경우, 이미 2006년에 미 육군 시뮬 이션 훈

련연구 로젝트사무국이 각 군의 술상황 가상 훈련 

환경 구축을 해 DARWARS Ambush를 3000 카피 이

상을 도입했고, 특히 병사들이 자동차 수송  의 매복

이나 도로변 폭탄공격에 어떻게 응 훈련을 하는 실질

인 술환경 응훈련에 유용한 것으로 알려져 있다. 

유명 방산업체인 미 록히드마틴의 경우에도, 미육군에  

육군 험비 트럭 탑승 병사의 정찰, 수송 시 상황 응 훈

련 시뮬 이터를 구축하여 제공할 때에, DARWARS 

Ambush를 활용하 다. 한편, 미육군은 국/내외 수십 곳

의 주둔지에 FPS형태의 LVC-G COTS 환경의 약식 가

상환경 훈련장을 설치했다. 이 때 구성한 각 훈련장의 표

 시스템은 52 의 컴퓨터와 운 , 헤드셋 마이크 등 

각종 보조 장비로 구성된다. 여기서 훈련 상 병사들은 

가상 차량을 운 하고 5종류와 가상무기와 가상무인기를 

운용할 수 있게 되어 있다. 게임에 용된 가상 투공간

의 크기도 가로 세로 100km의 범 한 범 를 묘사한

다. 미육군 훈련교리사령부에서는 FPS형태의 LVC-G 

COTS를 활용한 가상환경 술상황훈련이 병사들이 

 장에서 마주칠 수 있는 상황을 가상훈련환경에서 

재 해 으로써, 시가 ·수송작    매복에 한 

응법을 보다 실질 으로 배울 수 있게 하는 것으로 목표

로 하고 있다. 이를 해, 단순한 게임이 아니라, 훈련 종

료 후 사후 강평 기능이 지원돼야 하고, 체 시나리오를 

완 히 편집할 수 있고 난이도 조 이 가능한 로그램

을 원하고 있는 것으로 나타나고 있다. 훈련지역이나 

투지 를 그 로 재 할 수 있도록 지형 편집기능도 포

함하고, 다른 부 나 이동지역에 다시 쉽게 설치할 수 있

도록 휴 성이 용이해야 한다는 것도 요한 요구사항들 

이다 [6,20-24]. 국내에서는 육군교육사령부와 육군의 몇몇 

부 가 특정한 훈련용 FPS COTS 등을 도입하여, 과학

화훈련의 일환으로 가상환경기반의 소부 투훈련 시스

템을 약식으로 구축하여 시범 용한 사례가 있는데, 

항군 없이 진행하는 실기동훈련이나, 차만 연습하는 지

휘소 연습에 비해서는, 비록 약식의 가상환경이지만, 

투기동에서 발생하는 시계의 제약사항과 술상황에 

한 상황 응훈련에서 좋은 효과가 있고, 실기동 훈련 

에 안 하게 투기술을 숙달할 수 있는 기회를 갖게 되

는 효과가 있으며, 잠재 으로는 비용 감의 효과가 있을 

것이라고  자평하고 있다
[2,6,11]

. 그러나, 문헌조사
[6,11]

와, 

설문조사의 모든 경우에서, 활용성과 효과의 평가가 정량

인 입증이 아닌, 이를 통해 잠재 인 효과가 상된다

는 형태로만 언 되고 있는 한계가 있다. 단지 외국 사례

에서 많이 보 되고 있으므로 검증되었다는 측면보다는, 

용분야에 한 보다 실제 이고 정량 인 검증과 비용

분석이 필요하며, 국산 개발에 한 투자 시에도, 각 요구 

수 을 세 하게 구분하여 사업 단계별 개발 요구 수

과 최종 개발 시의 투자타당성을 보다 엄 하게 검증하

는 과정이 필요함을 알 수 있다.

Ⅳ. 국내 환경 분석

4.1. 국내업계 개발수

  국내의 게임 SW 시장은 타 SW분야에 비해, 많은 경

쟁력이 있는 것으로 알려져 있다. 일부 SW는 상품 경쟁

력이 매우 높은 것으로 알려져 있기도 하다
[6,9,10]

. 국내 게

임 SW 개발사는 자본과 기술의 동일성  유 의 욕구 

유사성으로 인해, 계속 으로 유사한 게임만을 개발하게 

되는데, 이로 인해 수요자의 욕구를 수용하지 못하여, 시

장성이 악화되는 문제가 흔하다[13].  국내 게임시장에서 

패키지 SW분야는 무단복제보 의 여  등으로, 그 자리
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를 잃은 상태이고, 여러 가지 복합 인 작용을 통해, 재

는 주로 온라인 게임 SW가 게임 SW의 주를 이루고 있

다. 투형 FPS SW 역시 주로 온라인 FPS 게임으로 

2000년  반부터 각 을 받고 있는데, 주로, 특수부  

술작 을 시나리오로 구성되고 있다. 산업구조상으로

는 국내 SI업체나 방 산업체의 사업분야는 LVC-G 

COTS와 같은 분야를 사업분야로 다루고 있지 않고 있다
[6,9,10]. 국내 게임업체들의 FPS 개발은 주로 기존이 유명 

외산 게임엔진을 도입하여 개발된 것으로 알려져 있으며, 

이는 주로, 개발의 용이성과 신뢰성을 해서 인 것으로 

알려져 있다. 사용자 인터페이스, 캐릭터의 그래픽, 게임

시나리오 정도의 차이 만 있을 뿐, 특별한 차이 이나 

기술 인 차이가 있지는 않다. 특히, 기능면에서 매우 제

한 인 게임으로써의 기능들만이 반복 으로 구 되고 

있다. 이러한  특정분야에 한 반복 치 은 사용층이 주

로 선호하는 형상, 이미 흥행성이 검증된 형상만 개발하

는 것을 개발회사에서도 개발하기를 선호하는 경향에 의

한 것이다[6,13]. 이런 FPS SW들에서 일부 독창성으로 언

되는 사항들[12]도, 다른 시스템과의 호환성이나 상호운

용성, 확장성이나, 가상환경, 몰입환경에서 활용과는 거

리가 멀다는 한계가 있다. 특히, 국내 게임들은 주로 엔터

테인먼트 주로만 개발되고 있고, LVC-G COTS로 활

용될 수 있는 FPS분야의 경우 3D엔진과 물리엔진은 주

로 기존에 검증된 외국 제품들이 활용되고 있다. 이를 살

펴보면, 국내제작 FPSSW  상 권의 부분 FPS SW 

들은 외산인 언리얼 엔진, 주피터엔진을 주로 사용하고 

있으며, 1개만이 국내엔진인 JINDO 엔진을 활용하고 있

는 것으로 알려져 있다. 언리얼은 통합게임엔진으로, 물

리엔진과 네트워크 엔진을 동시제공하고 있고, 64명 규

모의 지원하고 있으나, 고성능 하드웨어를 요구하는 특성

이 있다. 주피터의 경우 물리엔진과 인공지능엔진이 필요

하고, 32명 규모만 지원하는 한계가 있고, 언리얼 엔진에 

비해 그래픽 효과가 떨어지는 제한 사항이 있는 것으로 

알려져 있고, 한편, 사양의 하드웨어에서도 활용이 가

능하다고 알려져 있다. 한, 주피터의 경우, Havok 는 

PhysX 물리 엔진과 Orge 그래픽 더링 엔진을 추가 활

용하여 조합하여 구성하는 경우에, 낮은 비용으로 무난한 

성능의 게임 엔진을 구성하는 것이 가능하다. 국내 자체

개발엔진으로 알려져 있는 게임엔진인 JINDO의 경우에

는 성능과 기능이 우수한 것으로 알려진 바 있었으나, 해

당 개발 업체가 지속되지 못함으로 인한, 유지보수와 업

그 이드의 어려움들이 발생하고, 업계에서 그 성능과 효

용이 떨어지는 것으로 나타나고 있어, 활용의 폭이 계속 

좁아지고 있는 것으로 알려져 있으나 일부에서는 이런 

특정 엔진에 한 근거없이 지나친 호평하는 경우도 나

타나고 있어, 경계해야할 필요가 있다[6,8,26-33]. 여기서 살

펴본 바로는 LVC-G 련 COTS 개발에서 핵심모듈에 

한 국내 자체개발 여건이 미흡함을 알 수있다. 아울러, 

LVC-G COTS　SW개발에서 요구조건에 합한 국산화

를 해서는 엔진 부분을 개발하는 것이 어려운 문제가 

될 수 있다. 

4.2. 국내개발 타당성 분석

  앞서 확인된 바에 따르면, 군사훈련용 LVC-G COTS 

SW 요구조건을 충족시키는 과정은, 일반 인 게임 수

의 FPS SW개발자와 개발회사에는 큰 부담이 될 수 있

다. 게임SW 수 에서는  고려의 상이 아닌 여러 

가지 사항들이 요구조건으로 발생하며,  심의 상

이 아니던 분야를 고려해야하는 것이기 때문이다. 이 부

분은, 기존의 국내 FPS 련 개발자, 사용자, 군 사용자, 

군 개발자 등의 이해당사자가 될 수 있는 다양한 계층에

서 입장차가 많은 부분일 것으로 단한다. 사용자 측면

에서는, 이미 성숙화된 형태의 외산 군사훈련용 FPS방식

의 COTS SW 는 그 이상을 요구할 수 밖에 없으며, 개

발자의 경우에는, 기존 군사훈련용 FPS와는  다른 

배경의 작업환경과 개발목표로 인해, 과업에 한 이해가 

부족한 문제를 직면하게 된다. 게다가, 국내 SI 등의 사업

흐름의 특성상, 여러 단계의 하도 과, 낮은 비용과 짧은 

개발 기간 안에 높은 성능을 요구하는 성향은 군사훈련

용 LVC-G COTS SW 분야처럼, 선도 주자가 20~30년

간 다양한 분야에 많은 투자를 기울여 만든 것도 단기간

에 요구하게 되는 경우, 개발자와 사용자간에 심각한 괴

리가 발생할 수 있다.LVC-G 군사훈련용 FPS형태의 

COTS SW 국산개발의 타당성 여부는, 군의 수요를 담

하여 발주하고 리하는 방 사업청의 국내 개발사업 요

구가 있었던 것에서, 지속 인 필요성이 제기되었음을 알 

수 있다. 규정에 의하면, 방 사업청에서 개발제안요청을 

하기 한 사업은 각군의 수요가 합동참모본부에서 승인

되는 경우에만 반 되기 때문이다. 구체 인 용 요구사

항을 살펴 보자면, 언론에서 공개된바 있는 각종 특수작

의 사례 등에서, 테러 작  수행인원들은 해당 선박

과 유사한 선박의 사진과 도면을 이용하여 사 행연습

을 했다고 알려져 있기도 하다. 동일한 상황을 가상환경

훈련으로 용하는 것이 이미 가능한 상황으로, 미군 등

에서의 활용상황이 국내에도 소개되고 있으며, 이에 따

라, 술작 의 사 행연습 등에 활용 할 수 있는 국산 

군사훈련용 LVC-G COTS SW의 개발이 요구되는 것으

로 볼 수 있다. 이런 사항은 실 성을 부여한 다양한 환

경에서의 술훈련 요구와, 기 응능력 향상에 활용 가

능한 모의훈련 체계의 도입은 주변 인 사항인 소음, 환

경오염방지, 오발사고 방지 등의 요구를 반 한 것이다
[4,6]. 기존의 외산의 상용 군사훈련용 LVC-G COTS SW

의 검증된 성능에도 불구하고, 국산 개발이 지속 으로 

요구되는 것에 해 인터뷰와 설문조사를 실시한 결과, 
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국내 지형과 국내 무기체계의 반  미흡, 사용자 인터페

이스의 한 화, 군 사용자의 운용의 편의성, 확장성 등의 

측면이 미흡하다는 단 때문인 것으로 나타나고 있다. 

단순히 비용측면에서 볼 때는 기존 외산 SW를 활용하는 

것이 성공여부를 보장할 수 없는 국내 신규 개발을 제기

하는 것보다 유리할 수 있겠으나, 정량 인 단 근거들

은 나타나고 있지 않고 있다.

4.3. 국내개발 제한사항

  국내개발의 제한사항은 기술경쟁력 측면와 확실한 수

요의 측면, 수요와 개발환경 측면으로 나 어 볼 수 있다.  

먼  기술경쟁력 측면에서, 이미 국외 기업들은 기능성의 

LVC-G 군사훈련용 FPS형태의 COTS SW와 련된 요

소기술들을 개발하여, 상용화하고 발 시켜 납품하고 있

는 단계이다
[6,7,34,35,36]

. 국내에는, 게임용의 몇몇 FPS를 

개발하는 업체들이 다수 있으나, 단순 게임 개발에 제한

되어 있으므로, 군사훈련용 LVC-G COTS 소 트웨어로 

활용하기 한 기반요소기술의 보유 황은 미약한 실정

이다. 국내의 국방M&S활성화로 인해, 최근에는 국방

M&S분야와 미디어  가상 실과 련한 특화연구센터

가 몇몇 학기 에 있지만 재까지 수행되는 과제의 

수와 산이 많지 않아 활동이 제한 이며, 학 등의 연

구기 들과의 산학연 력도 재까지는 미약한 실정이다
[6,7]

. 그러므로,  시 에서의 경쟁에는 많은 제한이 따를 

것을 상할 수 있으며, 국가주도의 충분한 연구비와 개

발비 지원이 있는 경우에만 경쟁력을 기 할 수 있다.  

다음으로, 수요와 개발환경 측면을 살펴본다. 산업에서 

요한 수요의 측면, 경제  측면이 고려되지 않는다면, 

업체 투자의 개발 사업은 진행되기 어렵다. 재 우리군

의 규모와 향후 유지될 군의 규모, 실기동훈련의 제한성

과 상황훈련의 필요성 등을 고려할 경우, 가상환경군사훈

련용의 LVC-G COTS 소 트웨어의 수요는 일정수 까

지는 지속 인 수요가 있을 것을 상할 수 있으나, 단순

히 가상환경군사훈련 LVC-G COTS 소 트웨어로 한정

된 COTS로 개발하는 경우, 행의 외산 COTS와의 경

쟁력은 기 하기 어렵다. 게다가 FTA체결에 따라 특정 

국산 SW에 한 특혜는 분쟁의 여지가 있다. 게다가 외

산 COTS들은 상용 FPS인 동시에, 군사훈련용 FPS 기능 

구 을 한 기술이 가미된 성격으로 경쟁에서 불리하다. 

한, 개발환경 측면에 있어서, 재까지 가상환경군사훈

련용 LVC-G COTS 소 트웨어의 수요는 소요군을 심

으로 발생하고 있지만, 국가주도의 개발장려책은 보이지 

않으며, 군의 개발요구에서도, 련기술들의 확보를 한 

요소기술들의 선행 개발 없이, 이미 리 알려진 외산 

SW 의 완제품 성격의 개발이 요구되고 있는 실정이다. 

제도 인 뒷받침이 없이, 국내 개발 사업이 진행되는 경

우에는 국내개발이란 표 을 무색하게 만드는 상황들이 

발생할 수 있는데, 이러한 을 좀 더 살펴보면, 행방

사업 리규정과 평가지침 등에서 제시하는 기 에서, 국

산화율 산정식에서 정의하고 있는 가격 기 의 국산화율 

산정은 {[Σ 국내제조(자체제조ㆍ구매) 단 부품단가 +조

립비용 / Σ 국내제조(자체제조ㆍ구매) 단 부품단가 + 

조립비용 + Σ 수입단  부품단가] × 100}의 산식에 의

하게 된다. 이 경우 국내제조 구매품은 국내 제조원이 확

인된 경우에 한한게 되며, 부품국산화율 산정공식에 용

하는 국내제조개발단 부품단가는 개발업체가 련 증빙

자료에 의하여 작성한 부품국산화개발 상의 단 품목 

원가를 말하고, 이 경우 단 품목의 원가라 함은 국가계

약법시행규칙에 의하여 작성된 재료비ㆍ노무비ㆍ경비의 

합을 말하며, 일반 리비와 이윤은 제외한다. 수입단  

부품단가는 부품국산화개발 상의 단 품목 제조에 사

용되는 부품 는 소재를 구입하거나 제조하는데 직ㆍ간

으로 지출된 모든 외화 지 액을 말한다. 개발에 소

요되는 구성부품  국외구매를 제외한 상용구매가 가능

한 부품 등의 구입비는 재료비에 포함하여 계상한다. 국

산화개발업체는 자체 제조비용과 조립비용을 구분하여 

국산화계발 리기 에 제출하며 복계상하지 않아야 한

다
[4-7]

.  사항들에서 언 되는 사항들에 의하자면, 산식

에서 외자 구매분에 한 상의 한계를 명확하게 언

하지 않고 있다. 그러므로, 국가와의 계약당사자인 계약

수주 업체(乙)이 하 단계 계약업체(丁)의 계를 갖는 

하도 업체 는 납품업체에 해서 차하 단계의 계약

업체(丙)의 하도 , 납품업체로 외자구매를 하는 경우에

는, 자체 으로 국산 개발을 거의 하지 않고, 외산 SW를 

구입하여, GUI와 캐릭터, 지형 등만을 수정하거나, 는 

SW의 주요한 엔진이나 모듈 등을 수입하여, GUI나 캐릭

터와 같은 외형 인 것만 개발한 뒤, 납품하는 경우에도 

국산개발로 주장하는 것이 가능할 수 있다. 이런 경우, 개

발이 아닌 단순하게 수입 납품인 형태의 사업형태가 구

성되더라도, 국산개발로 인정될 수 있는 근거를 만들어낼 

수 있는 부분들이 발생할 수 있다. 한, 이러한 과정에서 

하도  계가 증가함에 따라, 개발사업입찰제안서의 평

가 역에서 참여 소기업 수의 증가에 따른  득 상 유

리한 평가를 받아 낼 수 있는 가능성도 발생할 수 있으므

로, 이러한 부분은 제도 인 보완이나 사업발주에서 별도

의 리가 필요한 부분임을 알 수 있다.

Ⅴ. 개발 기  격차

 5.1. 설문조사 결과

  제1가설인 “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용

자와 개발자간 요구사항에 한 성능에 한 기 격차가 

있다.”은 이번 연구에서 가장 핵심이 되는 부분으로, 사

용자와 개발자의 기 차에 한 설문인데, 이에 한 7개

www.dbpia.co.kr



한국통신학회논문지 '12-05 Vol.37C No.05

372

의 설문에 한 응답에서 개발자/사용자 집단은 1-4 문항

은 체로 동일 는 유사 제품을 모델로 삼고 있다는 공

통 을 가지고 있으나, 1-1~1-7의 설문에 해 사용자는 

설문과 인터뷰에서 양의 편향으로 높은 수 을 요구, 개

발자는 개발의 어려움을 고려해서 음의 편향으로 낮은 

수 에서 진 으로 발 시켜야함을 응답했다. 설문과 

인터뷰를 통해 제1가설의 기 격차가 있음은 입장되었다.  

제2가설인 “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자

와 개발자간 기술요소에 한 기 격차가 있다.”는 SW

개발에 한 이해도를 묻는 질문으로, 사용자는 양의 편

향 정 으로 답하여, 기술개발이 어렵지 않고, 부분 

확보되었을 것으로 응답한 반면, 개발자는 음의 편향으로 

부정 으로 응답하여, 기술개발 기반이 확보되어 있지 않

고, 기술격차가 심하며, 개발여건이 되지 않는 것으로 답

변하 다. 제3가설인 “LVC-G와 련된 COTS SW에 

해 사용자와 개발자간 개발비용에 한 기 격차가 있

다.”은 사업비용과 기간에 한 상 차이를 묻는 설문으

로 사용자는 1년 이내의 기간 안에 부분 2억 이내의 비

용으로 개발이 가능할 것으로 측한 반면(일부 SW 발

주 경험이 많은 인원만이 6억 이상으로 답변), 개발자는 

원 2년 이상, 5억 이상으로 답변하여 사업비비용과 기

간에 한 격차가 있음이 입증되었음을 알 수 있다..제4

가설인 “LVC-G와 련된 COTS SW에 해 사용자와 

개발자간 기술수 에 한 기 격차가 있다” 국내 기술 

수 에 한 기 격차를 확인하는 설문으로, 사용자는 

부분 국내수 에  양의 편향으로 정 으로 답한 반면, 

개발자는 음의 편향으로 부정 으로 응답하여, 기술개발 

기반이 확보되어 있지 않고, 기술격차가 심하며, 개발여

건이 되지 않는 것으로 답변하 다.

5.2. 사용자  발주자의 기 수

  군사훈련용 LVC-G COTS 소 트웨어가 가져야할 가

장 기본 인 기능은 기존의 군사훈련용 모의훈련체계인 

각종 LVC훈련체계들과의 연동성과 확장성, 상호운용성

의 보장이다. 군사훈련용 LVC-G COTS 소 트웨어는 

재사용성과 상호운용성, 시스템 통합을 한 아키텍쳐인 

DIS, HLA/RTI, TENA, CTIA, LVC-IA, GIG등의 각종 

표 규약을 수해야한다. 한, 공통기반기술인 연동규

약, 규칙, 운용 차, 장기능 공통임무공간기능모델, 데

이터 표 화, 데이터 교환양식, 메시지 포맷 등의 표 이 

용되어야 한다. 한 표 장환경표 기법인 SEDRIS

를 활용하여, 장환경과 무기체계, 인간과 조직행태 등

을 표 해야하고, CGF와 SAF 등의 모의기법과 임

워크 등도 용될 필요가 있다. 한, 연동보장의 에

서 HLA/RTI의 경우에는 고가의 상용 연동툴킷을 요구

하고 있기도 하고, TENA, CTIA, LVC-IA같은 기술은 

미국방부 표 이나, 국내에는 세부 인 기술내용이 재

까지 공개되지 않고 있으므로, 그 기술의 용 자체가 매

우 제한되고, 어려운 실정이다
[1,2,6,8]

. 이러한 까다로운 요

구조건은 일반 인 상용 SW나 FPS 게임 SW들이 인터

넷의 표  로토콜만을 활용하는 것에 비해 보다 많은 

고려사항이 있다는 것을 의미한다. 한, 군사훈련용 

LVC-G COTS 소 트웨어는 햅 장비와 실제총기나 모

의총기, 형스크린, 개인 고 이나, HMD등의 장비를 

활용하여 가상환경 투가 가능한 인터페이스 확장성을 

가지고 있어야 한다. G시스템의 보 에서 상  가형

임을 강조하고 있지만, 실제 G시스템의 기능자체가 낮은 

것은 아니라는 의미이고, LVC-G 군사훈련용 FPS형태의 

COTS SW를 개발할 때에는 확장성과 호환성과 운용성, 

유지보수성 등 고려할 것이 많다, 즉, 요구사항이 많다는 

의미이므로, 개발 한 쉽지 않음을 의미한다.

  군사훈련용 LVC-G COTS 소 트웨어가 갖는 요한 

특징 의 하나는 소 , , 의 교  묘사 요

구이기 때문에 동시다 사용자 속이 요구된다. 기존의 

일반 인 게임들은 분 을 심으로 개발되고 있음을 

확인할 수 있다[2,6,9-11]. 이런 요구 조건은 군사훈련용 

LVC-G COTS 소 트웨어의 개발에서 훈련용 시뮬 이

션 네트워크 상에서 신호 처리와 분산처리의의 어려움이 

발생할 수 있고, 이를 해결하기 한 기술이 필요함을 암

시한다. 그러므로, LVC-G COTS 소 트웨어가 가지는 

요구사항은 Virtual 시스템의 특성과 FPS의 공통  는 

간  특성을 가진다고 할 수 있다. 이러한 은 비용면

에서 가를 요구하면서도 확장성 면에서는 요구조건이 

까다로울 수 있다는 것을 의미한다. 실제로, 외산 군사훈

련용 FPS SW들은 상당히 다양한 기능과 확장성, 여러 

군사 분야의 높은 수 의 묘사와 기능들을 이미 보유하

고 있으므로, 사용자의 요구수 과 기 는 높게 나타난

다. 최근에는 이동이 가능한 몰입환경의 개인훈련장  구

성을 한 버블칵핏도 개발되어 매되고 있기도 하다. 

LVC-G COTS 소 트웨어 가상훈련 용에서 기본 가정 

사항은 상용툴을 활용하여 유지보수비가 게 들고, 사용

이 간편하며, 이동이나 재설치가 편리해야한다는 이다. 

게다가, 별도의 가상훈련장이나 가상훈련환경장비(햅틱

장비, 가상환경고 , 모의총기, 실제총기를 활용한 모의

사격), 몰입형 디스 이의 용이 가능해야 하고, 유명 

외산 SW들은 이미 그런 기능들을 보유하고 있어, 국내 

FPS SW와 경쟁에서 우 를 차지하고 있다. 국내 유명 

업체들의 FPS SW들은 엔터테인먼트용에 치 한 개발로 

해당기능들은 보유하지 않은 것으로 확인되고 있다
[6,7,16,17,31,32]

. 확장성이나, 호환성 부분에서도 제약이 있는

데, 특히 문제가 되는 것은 앞서 언 한 바와 같이, 국내 

게임 업체의 유명 게임들이 외양은 국산이지만, 엔진자체

는 부분 외국산이라는 이 제한 으로 나타나고 있

다.
[6,7]
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5.3. 개발사업자와 개발자의 기 수

  훈련용 시뮬 이터 분야의 기능성 SW들은 70-80년

에 특수목  달성을 한 기능성 훈련기의 일종으로써, 

우주선 시뮬 이터, 비행시뮬 이터 등의 형태로 발달하

고, 비행시뮬 이터 분야에서는 여러 가지 국제 표 까

지 제정될 정도로, 활발한 개발과 많은 활용이 있었다. 이

런 기술이 일반에 용되어, 80년  이후에는 인 

인기를 얻은 상용의 비행 시뮬 이션 SW도 많이 보 되

었다. 90년 에 들어서는 본격 으로 게임 SW가 활발하

게 보 되어, 투형의 주요 FPS게임들이 등장했고 이런 

FPS 게임 SW에 한 개발역량과 노하우들은 가상환경 

LVC-G 군사훈련용 FPS형태의 COTS SW에도 그 로 

채용되고 있다[6,9,10]. 최근 몇 년간 군사훈련용으로 개발

된 고가의, 그러나 기존의 시뮬 이터에 비해서는 가인 

외산 LVC-G 군사훈련용 FPS형태의 COTS SW들이 국

내로 도입되면서, 지식경제부와 방 사업청 등은 국내 

FPS 게임 SW의 유명세를 감안하여, 월드베스트소 트

웨어사업  각종 군사모의훈련기개발사업 등을 통해, 군

사훈련용 LVC-G 군사훈련용 FPS형태의 COTS SW의 

국내개발사업에 해 사업을 제기된 바 있으나, 사업선정

우선순 선정이나, 제안된 사업이 사실상 유찰되는 등의 

한계들도 발생하기도 했다. 국내 게임SW업계 는 형 

방산업체. 형 SI 업체들은 일시 인 심이나 선행 연

구만을 수행한 것으로 나타나고 있다. 반면, 기술력을 

심으로 하는 소SI업체 성격의 시뮬 이터업체와 일부 

SI업체 는 외산의 FPS SW 수입업체들만 심을 가진 

것으로 나타나고 있다. 이러한 분야는 국내의 기기 개발 

심의 국내 방산업계 기능과는 거리가 먼 상황으로, 방

산업계는 이러한 기능을 시뮬 이션 는 가상환경 구

을 문으로 하는 소 업체로 많은 경우 외주 처리하고 

있다. 반면, 발주자 입장에서는 책임과 리가 용이한 

형 방산 업체들이나 형 SI업체가 참여하여 주 하기를 

원하는 경우들도 있다
[6-8]

. 국내 게임 SW 개발사는 자본

과 기술의 동일성  유 의 욕구 유사성으로 인해, 계속

으로 유사한 게임만을 개발하게 되는데, 이로 인해 수

요자의 욕구를 수용하지 못하여, 시장성이 악화되는 문제

가 흔하다[13]. 특히, 국내 게임 SW는 주로 엔터테인먼트 

게임 주로만 개발되고 있고, LVC-G 군사훈련용 FPS형

태의 COTS SW의 경우 3D엔진과 물리엔진은 주로 기존

에 검증된 외국 제품들이 활용되고 있다. 이는 LVC-G 

련 COTS 개발에서 핵심모듈에 한 국내 자체개발 여

건이 미흡함을 의미한다.

  국내 자체개발엔진인 JINDO의 경우에는 성능과 기능

이 우수한 것으로 알려진 바 있었으나, 해당 개발 업체의 

분해로 유지보수의 어려움이 발생하고, 일각에서는 그 성

능과 효용이 떨어지는 것으로 나타나고 있어, 활용의 폭

이 계속 좁아지고 있는 것으로 알려져 있다
[6,-8,10,11]

.

  한편, 국내 게임SW 제작회사들이 LVC-G COTS와 유

사한 FPS 게임 SW에 집 하는 이유에 해서는 설문과 

문헌조사에서 같은 결과를 얻게 되었는데, FPSSW의 경

우, 게임SW분야에서 블록버스터에 해당하는 MMORPG

에 비해 개발비용이나 개발기간, 개발 험이 기 때문에 

개발과 자 회수가 용이하여, 시나리오와 사용자 인터페

이스, 캐릭터 등만을 조 씩 수정하여, 개발하는 것으로 

나타나고 있다. MMORPG의 경우에는 개발기간이 2-3년 

소요되고 개발비도 몇 십억의 투자 액이 들어가지만, 

FPS의 경우에는 엔진구입비를 제외하면 4~5억 정도의 

산으로 비교  용이하게 개발이 가능하고, 수익성이 검

증되었다는 에서, 게임업체들의 에서 심을 기울

이는 사업 분야가 되고 있다는 것이다[6,9-11]. 그런데, 이에 

한 인식 없이, 외양 인 기능구 에서 유사한 것이 많

다는  때문에, 국내 개발 조건이 성숙된 것으로 단하

는 경우에는. 많은 제약이 발생하게 된다. 그러므로, 잘 

알려지지 않은 분야에 한 SW의 개발사업의 기획단계

에는 개발 사업 발주이 에 기술수  조사와 기술 비 

수 에 한 평가를 수행하는 것이 필요하다. 개발 사업

계획 단계에서 명확하지 않게 정의된 과업은 요소기술들

이 정립되지 않은 상태에서 모든 것을 개발하는 것 자체

에 무리가 따른다.  개발 범 를 명확히 하여, 기단계의 

개발에서는 외산엔진의 용을 고려한 경우에 한해서는 

외산엔진 활용하되, 향후 엔진개발 시, 교체 가능한 형태

를 고려할 필요는 있지만, 국산개발로 진행하기로 하고, 

외산엔진을 무분별하고 용하는 것은 사업의 본질을 흐

릴 수 있으므로, 목표를 명확하게 하여 요구사항을 수립

해야 할 필요가 있다
[6,7]

. 이와 같은 에서 볼 때, 일부 

업계에서 국산화가능성과 기존 국산게임엔진의 활용가능

성을 무조건 정 으로만 언 하고 있는 경우는, 반

인 SW개발에 한 이해 부족에서 발생하는 것이거나, 이

해 계의 상충에서 발생하는 문제라고 볼 수 있다.

 Ⅵ. 결  론

  LVC-G COTS SW는 군사훈련활용분야에서 여러가지 

장 으로 인해, 리 활용되고 있으며, 활용 범 가 확장

되고 있는 경향을 보이고 있다. 이에 따라, LVC-G 

COTS SW에 한 국내 개발 요구와 이에 따른, 개발 사

업들도 발생하고 있는 실정이다. 이번 연구에서 기 격차

에 한 4가지 가설들인 제1가설 “LVC-G와 련된 

COTS SW에 해 사용자와 개발자간 요구사항에 한 

성능에 한 기 격차가 있다.” 제2가설 “LVC-G와 련

된 COTS SW에 해 사용자와 개발자간 기술요소에 

한 기 격차가 있다.” 제3가설 “LVC-G와 련된 COTS 

SW에 해 사용자와 개발자간 개발비용에 한 기 격
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차가 있다.” 제4가설 “LVC-G와 련된 COTS SW에 

해 사용자와 개발자간 기술수 에 한 기 격차가 있

다” 모두 타당한 것으로 확인되었다. 개발사업의 성공

인 수행을 해서는 개발요구조건과 과업의 범 가 명확

할 필요가 있으며, 이런 사항의 명확한 도출을 해서는, 

정확한 기술수  분석과 요구기술 식별하고, 단계 인 개

발을 하는 것이 실 인 안이 되겠다. 리 인 

에서는 제안요청의 단계에서 정확한 개발이 이루어질 수 

있도록 련되는 계약조건과 리조건을 명확히 해야만 

한다. LVC-G COTS와 같은 종류의 SW들이 제공하는 

가상환경기반 군사훈련 시뮬 이션은 실제훈련과는 다른 

여러 가지 훈련 성과의 제약사항이 있다. 를 들어 실제 

체력상태의 반 이나, 훈련과정을 통한 실제 체력의 향상

과 피훈련자의 반사 신경 체득 같은 본질 인 군사훈련

의 수행 효과 확보에는 제한이 있을 수 있는데, 이런 제

약사항은 훈련자체이 목 달성에 큰 문제가 될 수 있으

므로, 가상훈련이 활성화되더라도, 실제 인 훈련은 감소

해서는 안된다. 최상의 훈련은 실상황, 실체계 훈련이므

로, 가상훈련 수간은 실에서 구 하기 어려운 제약 상

황과 조건 하에서 상황 응훈련 기회를 부여  하는 수단

이라는 것에 그 의미를 두어야만 한다. 이번 연구는 요구

사항과 구 기 사항 분석 등의 부분을 소수 인원인터뷰

와 설문으로 수행하 고, 어느 정도 이상의 이해를 가진 

인원들에 해서만 연구가 진행되었다. 한, 엄 한 통

계 인 분석은 실시하지 않았다. 연구범 를 확 하여, 

실시하는 경우에는 보다 큰 격차가 발생할 것을 가정할 

수 있으며, 본격 인 연구를 수행하는 경우에는 다양한 

계층에 한 설문조사를 통해, 각 계층의 요구사항과 구

기 사항들의 상 계와 격차 등을 과학 으로 분석

할 필요가 있다.  이번 연구에서는  앞서 언 한 바와 같

이, 조사 집단이 크지 않은 계로 통계 인 분석이 제한

되어, 통계 인 상 계가 아닌, 설문결과와 문헌조사 

상의 경향성만을 분석하 다. 이번 연구는 문가집단의 

설문에 따른 분석이므로 AHP분석도 가능하겠으나, AHP 

분석을 기 으로 설문을 설계하지 않은 계로, AHP분

석은 실시하지 않았으나, 향후 추가 인 연구를 통해, 

AHP분석 실시하는 경우 보다 의미 있는 결과를 도출할 

수 있을 것이다.
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