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초 록
본 연구는 국내외 문헌정보학 분야의 가상․증강현실(VR․AR) 연구 동향을 분석하였다. 2005년부터 2024년까지 발표된 국내 

논문, 1995년부터 2024년까지 발표된 국외 논문 중 가상현실(VR; Virtual Reality), 증강현실(AR; Augmented Reality)의 

키워드가 포함된 논문을 대상으로 하였다. 국내의 KCI에 등록된 76편, 국외의 WoS(Web of Science)에 등록된 1,014편의 논문을 

수집하였다. 수집된 논문의 제목, 저자 키워드, 초록을 대상으로 하여 기간별로 키워드 출현 빈도를 분석하고 네트워크 및 중심성 

분석을 수행하였으며 토픽 모델링을 통해 국내외 연구 문헌의 주제들을 도출하였다. 분석 결과 문헌정보학 분야의 가상․증강현실(VR․

AR) 연구는 다양한 분야로 활발하게 연구되고 있으며 최근에는 교육 분야로 연구 방향이 진행되고 있음을 확인할 수 있었다. 또한 

연구 개발 및 사용자 경험 연구가 초기에 이루어졌다면 점차 다양한 콘텐츠 활용 및 교육 학습 등으로 주요 연구 주제가 변화하고 

있음을 확인하였다.

ABSTRACT
This study examines trends in virtual reality (VR) and augmented reality (AR) research within the field of library 

and information science, both domestically and internationally. It analyzes scholarly papers published between 

2005 and 2024 in the Korea Citation Index (KCI) and between 1995 and 2024 in the Web of Science (WoS) that 

contain the keywords virtual reality and augmented reality. A total of 76 papers from KCI and 1,014 papers from 

WoS were collected for analysis. The study investigates keyword frequency trends over time and applies network 

and centrality analyses to the titles, author keywords, and abstracts of the collected papers. Additionally, topic 

modeling was employed to identify key themes and trends within the VR and AR literature. The findings reveal 

that VR and AR research in library and information science has been expanding into diverse domains, with an 

increasing emphasis on educational applications. While early research primarily focused on technology development 

and user experience, recent studies have shifted toward exploring the application of varied content in educational 

and learning environments.
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1. 서 론

가상현실(VR; Virtual Reality)․증강현실

(AR; Augmented Reality) 기술은 지능정보

사회의 차세대 혁신 기술로 주목받으며 4차 산

업혁명의 핵심 기술로서 다양한 분야에 활용되

고 있다. 이용자의 정보활용능력 및 정보문해

력의 제고를 위하여 VR․AR과 같은 신기술

에 대한 이용지도 교육을 통해 정보의 빈부격

차를 해소하는 것은 도서관의 역할 중 하나이

다. 따라서 도서관은 이러한 시대의 흐름에 맞

추어 VR․AR기기 활용의 필요성을 느끼고 

서비스의 개진을 활발히 진행하고 있다.

가상현실(VR)은 몰입도 높은 입체적인 가상

공간을 구현하는 혁신 기술로, 사람이 여러 감각

을 통해 실제 주변 상황이나 환경과 상호작용을 

하고 있는 것처럼 가상의 경험, 시뮬레이션을 

만들어내는 사용자와 컴퓨터 간의 인터페이스

를 말한다(전황수 외, 2017). 증강 현실(AR)은 

일반적으로 가상 현실(VR)의 변형이다. VR 

기술은 사용자가 가상 환경에 몰입하는 동안 

주변의 실제 세계를 볼 수 없지만 AR은 사용

자가 실제 세계를 볼 수 있도록 하며, 가상 객체

는 실제 세계에 중첩되거나 합성된다. 따라서 

AR은 사용자에게 가상 객체와 실제 객체가 같

은 공간에 공존하는 것처럼 보이게 함으로써 

현실을 완전히 대체하는 것이 아니라 보완한다. 

AR은 VR과 원격 존재(완전 실제)의 “중간 지

점"으로 생각할 수 있다(Azuma, 1997).

우리나라 국가도서관위원회는 2024년 5월 

‘제4차 도서관 발전 종합 계획'을 확정했으며

(국가도서관위원회, 2024), 4번째 정책목표 ‘미

래를 위한 준비, 도서관 혁신'을 위해 가상(VR) 

및 증강(AR) 현실 기술 등을 활용한 실감형 콘

텐츠 확대를 방안으로 내놓았다. 국외의 경우 

미국의 ALA(American Library Association)

의 Center for the Future of Libraries 또한 

VR 기술을 도서관의 중요한 미래 기술로 강조

하며 Oculus의 사례를 소개하였다. 미국 VR 기

기의 대표적인 회사 Oculus는 2017년에 캘리포

니아 주 전역의 90개 도서관에 100개의 Oculus 

Rift 헤드셋과 VR 지원 PC시스템을 무료로 배

치하였고 도서관에서 대중들에게 새로운 기술을 

제공하는 역할의 중요성을 강조하였다(Strange, 

2017). 페이스북 최고경영자인 마크 저커버그

가 “차세대 플랫폼은 가상현실이 될 것이다"라

고 밝힌 것처럼, 거대 글로벌 IT 기업들의 가상

현실 기술 개발에 대한 막대한 투자가 이루어

지고 있으며 이는 언급한 사례와 같이 도서관

에도 영향을 미치고 있다. 

이처럼 시대의 흐름에 따라 공공도서관과 대

학도서관 또한 VR기술을 활용한 서비스를 제

공할 필요가 강조되는 등(권선영, 2019; 김지수 

외, 2022) 그 중요성이 높아지고 있다. 하지만 

국내 문헌정보학 분야의 VR․AR 동향 분석은 

사례연구에 초점이 맞추어져 있으며(김지수 외, 

2021; 김지수 외, 2022; 이기영, 정연경, 2020), 

문헌정보학 분야에서의 VR․AR 관련 연구 동

향 분석은 활발히 수행되지 않았다. VR․AR 

기술의 중요성이 증대되는 시대의 흐름에 따라 

VR․AR 기술의 핵심 주제와 내용을 파악하는 

것이 중요하므로(Pope, 2018) 계량정보학을 이

용하여 정량적으로 문헌정보학 분야의 VR․AR 

연구 동향을 분석하는 것이 도움이 될 수 있다. 

실제로 VR 기술의 국내 첫 사례의 시기는 국립

중앙도서관의 ‘실감서재' 도입 시기인 2021년
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이지만 문헌정보학 분야에서의 VR․AR 연구

는 2005년에 시작되어 20년이 되었다.

따라서 본 연구는 국내외 문헌정보학 분야의 

VR․AR 동향 분석을 수행하였으며, 이를 위해 

한국학술지인용색인(KCI)과 Web of Science 

(WoS)에서 관련 논문들을 수집하였고, 이를 

NetMiner4.5를 통해 키워드 네트워크 분석하

고 R 프로그래밍 언어 4.4.1 버전을 활용하여 토

픽 모델링 분석을 수행하였다. 이 연구의 목적

은 국내외 문헌정보학 분야의 VR․AR 동향 

분석하여 국내외 문헌정보학 분야에서 VR․

AR 연구 동향은 어떤 주제로 진행되고 있는지, 

국외 문헌정보학 분야에서 VR․AR 연구는 

국내 연구 동향과 어떤 차이를 보이고 있는지 

밝히는 것이다. 국내외 관점을 모두 검토하면 

연구의 우선 순위와 지역적 전문 분야를 파악

할 수 있으며 글로벌 연구 네트워크 내에서 국

가의 위치를 강조하고 잠재적 개선 분야를 파

악하는 데 도움이 될 수 있다(Clark, 2004). 연구 

문제는 다음과 같다.

∙연구 문제1. 국내외 문헌정보학 분야의 VR 

․AR 연구에서 가장 많이 연구된 주제는 

무엇인가?

∙연구 문제2. 국내외 문헌정보학 분야의 VR 

․AR 연구에서 가장 많은 영향력을 가진 

주제는 무엇인가?

∙연구 문제3. 국내외 문헌정보학 분야의 VR 

․AR 연구에서 기간별로 중요하게 연구

된 주제는 무엇인가?

2. 선행연구

4차 산업 혁명의 차세대 플랫폼으로 떠오르

고 있는 가상현실기술은 교육 분야에서 상당한 

잠재력을 지니고 있으며 미래의 교육환경에 적

합한 모델을 도출할 수 있다. 이와 맥락을 같이 

하여 문헌정보학 및 도서관 분야에서도 가상․

증강현실 기술에 주목하고 있다(권선영, 구정

화, 2020). 

국내 문헌정보학 분야에서의 VR․AR 연

구 동향 분석은 주로 VR․AR 콘텐츠 유형과 

특징에 관한 연구, 사서 인식에 관한 연구, 교육 

프로그램 개발에 대한 연구, 서비스 사례 연구

의 선행 연구 부분에서 이루어졌다. 권선영, 구

정화(2020)는 국내 대학도서관의 VR 콘텐츠 

서비스 개발 및 운영 방향을 제시하기 위해 대

학도서관 사서들의 VR․AR 인식 정도와 요구

사항을 조사하는 과정에서 국내 문헌정보학 분

야의 VR․AR 선행 연구 논문을 소개하였다. 

이기영, 정연경(2020)은 VR 서비스를 제공하

고 있는 국내 대학도서관의 서비스 개선 방안

을 제시하고자 도서관 VR 서비스의 종류와 현

황을 분석한 후, VR 서비스 이용자 설문 조사

와 심층 면담을 통해 이용자 평가를 수행하였

다. 그 결과 사서 혹은 운영 직원의 VR 전문성

이 낮고 공간 확보와 시설 보완이 필요하며 기

기 확충을 위한 외부 유관 기관과의 협력이 필

요하고 VR 콘텐츠가 다양하지 않다 등의 문제

점이 도출되었다. 정진일 외(2020)는 국내 공공

도서관에서 제공하기에 적합한 VR 서비스를 

제안하기 위해 문헌 및 국내외 도서관 적용사례

를 분석하였다. 그 결과로 공공도서관 이용자들

에게 VR 콘텐츠의 표현과 내용의 이해가 어렵
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고, 도서관에서 VR 서비스에 대한 정의 등에 

대한 객관적 기준을 마련해야 하며 공간 구성이

나 안전 문제 등에 있어 대비책이 필요하다는 

등의 제언을 내놓았다. 김지수 외(2021)는 공공

도서관의 VR 기반 교육문화프로그램을 제안

하기 위해 국내외 공공도서관 및 산업군의 VR 

사례 조사를 진행하였다. 그 결과로 VR 콘텐츠 

분야를 탐험, 체험, 교육, 게임 네 분야로 나누

고 각 분야의 VR 기반 교육문화프로그램 기획

안 예시를 제시하였다. 김지수 외(2022)는 국

내외 도서관 VR 콘텐츠를 조사하여 분류하고 

유형과 특징을 분석하기 위해 국내외 도서관을 

대상으로 VR 콘텐츠 사례를 수집하여 분석하

였다. 그 결과 도서관에서는 교육 분야의 VR 

콘텐츠 개발이 우선되어야 하고 대부분 외국어 

콘텐츠인 VR을 한국어로 제공할 필요가 있으

며 공공 및 학교 도서관의 VR기기 이용 공간 

조성의 필요성과 보다 다양한 VR 콘텐츠의 필

요성을 제언하였다. 

국외 문헌정보학 분야에서의 VR․AR 연

구 동향 분석은 도서관에서의 VR․AR 위치

를 파악하고 앞으로의 과제들을 제시하기 위한 

과정 중 문헌 조사로서 이루어지고 있었다. 

Cook et al.(2019)은 학술 도서관의 VR․AR 

도입 중요성을 강조하기 위해 VR․AR 컬렉션 

구축의 이론적 경로를 제시하였다. 그 과정에서 

VR․AR 역사를 톺아보며 기술적, 교육학, 인

문학 측면의 VR․AR 관련 논문에서부터 문

헌정보학 분야에서의 VR․AR 연구 논문까

지 분야를 좁히며 소개하였다. Roy & Kanjilal 

(2022)은 VR․AR 도서관 서비스가 유용한

지의 여부를 확인하고 개선 방안을 제시하기 

위해 VR․AR 서비스를 구현한 40개 도서관

의 사례 조사를 실시하고 그 도서관들의 사서

를 대상으로 온라인 설문 조사를 실시하였다. 

Adeyemi et al.(2023)은 공공도서관 이용 의

도 예측 요인으로서의 VR․AR을 분석하기 

위하여 특정 공공도서관 이용자들을 설문 조사

하였다. 이 과정에서 Library and Information 

Science 분야의 VR․AR 관련 선행 연구들을 

나열하였다. Subaveerapandiyan et al.(2024)

는 사서의 메타버스 리터러시를 평가하기 위해 

메타버스 환경을 제공하는 VR․AR에 대한 사

서의 인식도를 측정하였다. 그 과정에서 앞 논

문과 비슷하게 VR․AR의 등장부터 정보기술

응용면에서의 VR․AR 연구 논문, 교육학, 문

헌정보학에서의 VR․AR 연구 논문 조사로 

그 분야를 좁혀가며 선행 연구를 소개하였다. 

 선행연구를 분석한 결과, 국내외의 문헌정보

학 분야에서의 VR․AR 연구는 도서관 VR․

AR 서비스 사례 조사 연구에 초점을 맞추고 

있으며 연구 문헌의 동향을 계량정보학적으로 

분석하고 이를 국내외로 비교한 내용은 활발히 

연구되지 않았음을 확인할 수 있었다. 

3. 연구방법

3.1 연구 대상 및 자료수집 방법 

본 연구의 목적은 사서 및 문헌정보학 관련 

연구자들에게 VR․AR 분야 국내외 연구 동

향 분석을 제공하는 것이다. 

국내 연구 논문은 KCI에서 제공하는 주제분류 

‘복합학' 분야의 중분류 ‘문헌정보학' 분야 연구 

논문 중 ‘가상현실(or VR or Virtual Reality)'
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과 ‘증강현실(or AR or Augmented Reality)'

라는 키워드들 중 하나 이상 포함되어 있고 

2005~2024년 사이에 발표된 76개의 학술 논

문을 대상으로 하였다. 키워드 선정은 이길행 

외(2018)가 저술한 ETRI(Electronics and 

Telecommunications Research Institute) 차

세대콘텐츠연구본부의 2018년 <가상현실 증강

현실의 미래> 단행본에서 제시한 VR․AR 주

요 키워드를 기준으로 하였다. 

국외 논문은 Clarivate Analytic사의 Web 

of Science(WoS) 데이터베이스에서 제공하는 

연구 논문 중 Topic에 ‘VR', ‘Virtual Reality', 

‘AR', ‘Augmented Reality'가 하나 이상 포함

되어 있고 1995~2024년 사이에 발표된 1,014개

의 연구 문헌을 대상으로 하였다. 국내의 논문 

수집 기간이 2005~2024년, 국외는 1995~2024

년으로 차이가 나는데, 국내 문헌정보학 분야

의 VR․AR과 관련된 논문의 최초 발행 연도

가 2005년이기 때문이었다. 언어 분석의 통일

성을 위해 언어는 영어로 한정하였으며 문헌정

보학 분야로 대상 논문을 한정하기 위해 ‘Web 

of Science Subject Category'를 ‘Information 

and Library Science'로 한정하였다. 키워드 

선정은 Sherman & Craig(2002)를 참고하여 

VR, Virtual Reality, AR, Augmented Reality

로 하였다. 

본 연구는 Microsoft office의 Excel을 텍스

트 전처리 및 연도별 논문 빈도 분석에 활용하

였으며 Cyram이 개발한 NetMiner4.5를 활용해 

키워드 네트워크, 연결․매개․근접중심성 분

석을 수행하였고, 토픽모델링을 위해 R의 4.4.1

버전을 이용하였다. 사용한 데이터는 제목, 저자

명, 저자 키워드, 초록, 발행 연도의 서지데이터

로, 이를 2-mode 네트워크 데이터를 1-mode로 

변환하여 네트워크 분석을 수행하였다. 수집 데이

터 중 제목, 저자 키워드, 초록을 이용하여 LDA

모델을 통해 토픽모델링을 수행하였다.

키워드 네트워크 분석은 문헌에서 추출된 키

워드 간의 의미론적 연결 관계를 네트워크로 

표현하고(박한우, Leydesdorff, 2004) 연결 중

심성 및 매개 중심성 분석을 통해 추세 분석 및 

연구 동향을 파악하는 방법이다(Hellsten et al., 

2020). 토픽 모델링은 텍스트에 잠재된 의미있

는 주제를 통계적으로 추론하는 문헌 분석 기

법으로 대표적인 텍스트 마이닝 기법 가운데 하

나이다(Blei, 2012). 키워드는 연구자가 연구를 

농축하여 표현하기 위해 주제를 잘 보여주는 키

워드를 매우 신중하게 선택하기에(유소영, 김용

학, 2013), 논문의 중요한 내용과 핵심 요점에 

대한 간결한 개요를 제공할 수 있다(Huajiao et 

al., 2016). 

3.2  자료 처리 및 분석 도구

본 연구는 VR․AR에 관한 연구 동향 분석

을 수행하기 위하여 각 학술논문의 제목과 저

자 키워드, 초록을 대상으로 키워드 네트워크 

및 연결 중심성을 분석하고 토픽 모델링을 수

행하였다. 키워드의 통일을 위해서 국외 논문

으로부터 추출한 키워드를 엑셀 함수를 활용하

여 시작 문자를 대문자로 통일하고, Netminer

를 활용하여 2글자 이상의 키워드로 한정하였

다. 또한 Netminer의 시소러스 기능을 활용해 

수동으로 키워드를 입력하여 줄임말과 용어의 

복수형을 통일해주었다. 예를 들어, 줄임말의 경

우 IoT는 Internet of Things로 바꾸어 주었고 
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<그림 1> 연구 전체 절차

복수형의 경우 Virtual World를 Virtual Worlds

로 바꾸어 주었다. 국내 키워드의 경우 유사 키

워드를 하나로 통일하는 과정을 수행하였다. 

예를 들어 ‘미래역량'과 ‘미래핵심역량'은 ‘미래

핵심역량'으로 통일하였다. Netminer의 자동

기능을 통해 불용어를 제거하였고 중심 키워드

는 일반적으로 매우 자주 등장하고 너무 광범

위한 의미를 가질 수 있어 분석 결과의 명확성을 

높이기 위해 검색어로 쓰인 ‘가상현실', ‘증강현

실', ‘VR', ‘Virtual Reality', ‘AR', ‘Augmented 

Reality' 키워드는 제외하였다. 특히, 저자 키

워드의 경우 저자가 부여한 키워드 그대로를 

Netminer의 지정어 기능을 통해 수동으로 전

처리하여 저자 키워드 자체로 기여도를 부여하

여 분석의 정확도를 높였다. 그 결과 대상 문헌

으로부터 국내는 76개의 논문에서 1,278개, 국

외는 1,014개의 논문에서 총 23,173개의 키워드

를 추출하였다. 효과적으로 연구 동향을 분석

하기 위하여 추출된 모든 단어를 키워드 네트

워크 분석에 적용하지 않고 이수상(2014)의 연

구 방법에 따라 키워드 등장 빈도를 기준으로 

대상 키워드를 선정하였다. 시각화의 경우 출

현 빈도를 기준으로 상위 30개로 한정하여 분

석을 수행하였다. 시각화 이미지로서 키워드 

네트워크와 연결 중심성 네트워크를 도출하였

고, 노드 크기와 색은 키워드 빈도가 높을수록 

크고 진하게 표시하였다. 이를 위해 동시출현

(Co-occurrence)정도와 연결중심성, 근접중심

성, 매개중심성 수치를 분석하였다. 연결 중심

성은 네트워크 노드, 즉 각 키워드들이 얼마나 
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많은 연결을 가지고 있는지를 측정하는 개념이

며, 연결중심성이 높은 단어는 다른 단어와 많

이 연결되어 있는 것으로 해석한다. 근접중심

성은 각 키워드들이 다른 키워드에 얼마나 가

깝게 있는가를 나타내는 개념이며, 근접 중심

성이 높은 단어는 다른 단어와 쉽게 연결된다

고 해석한다. 매개중심성은 각 키워드가 다른 

키워드들과 네트워크를 구축할 때 다리 역할을 

수행하는 정도이며, 매개 중심성이 높은 단어

는 다른 단어들 사이에서 중개 역할이 상대적

으로 많다고 해석한다(오익근 외, 2015). 

논문의 주요 주제를 객관적으로 확인하기 위

하여 토픽 모델링을 수행하였다. 토픽모델링은 

여러 문헌들 사이에서 특정 토픽(topic)을 추

출하고 각 토픽들의 내용을 이해하는 데 도움

을 주는 기법으로, Latent Dirichlet Allocation 

(LDA) 알고리즘은 각 말뭉치에서 토픽을 추

출한다(Blei et al., 2003). 토픽모델링은 R 프

로그래밍 언어의 4.4.1버전을 활용하여 분석하

였다. 구체적으로, ‘dplyr’, ‘tidytext’ 패키지를 

사용하여 텍스트를 분석이 가능한 토큰으로 변

환하고 불용어(stopwords)를 제거하여 분석의 

정확성을 높였다. 국내 텍스트의 경우 ‘KoNLP’, 

국외 텍스트의 경우 ‘NLP’ 패키지로 자연어 처

리를 해준 후 ‘topicmodels’ 패키지를 활용하여 

LDA 모델을 적용하였다. 마지막으로 ‘ggplot2’ 

패키지를 활용해 10개 토픽에 대한 10개의 키

워드들을 시각화하였다. 토픽모델링을 해석하

는 방법인, 토픽-단어간의 분포를 조사하여 각 

주제의 상위 단어 목록을 살펴봄으로써 주제에 

대한 단서를 파악하고(Blei et al., 2003), 각 주

제에 대한 주요 단어 파악을 통하여 주제의 전반

적인 의미를 이해하는 방법(Sievert & Shirley, 

2014)을 활용하여 수집된 논문을 분석하였다.

4. 연구 결과

4.1 국내 연구 현황

4.1.1 데이터 빈도 분석

본 연구에서는 국내 문헌정보학 분야의 VR 

․AR 연구 현황을 파악하기 위해 KCI에 등록

된 국내 76편의 연구 문헌을 대상으로 연도별 

논문 수를 확인하였다.

연도별 논문 수 추이인 <표 1>을 살펴보면, 

국내 문헌정보학 분야의 VR․AR 연구는 2005

년 최초로 발표되어 2012년까지 그 수가 증가 

추세였다가 2015년까지 감소하였고, 2015년에

서 2022년까지 논문 수가 증가하는 것을 확인

할 수 있다. 특히 2020~2022년인 3년 사이 전

체 논문의 60%가 발표되어 이 시기에 국내 문

헌정보학의 VR․AR 연구가 활발했다는 것을 

알 수 있다. 

4.1.2 키워드 빈도 분석

<표 2>의 전체 기간 상위 30위 키워드를 살

펴보면, ‘이용자’, ‘서비스’가 8건 이상의 논문에

서, ‘메타버스’, ‘공공도서관’, ‘대학도서관’, ‘게

임’, ‘3D’, ‘교육’, ‘환자’가 5건의 논문에서 확인

된 것을 알 수 있다. 주로 VR․AR을 활용하

는 주체, 관종, 기술 등에 관한 키워드들이다. 

기간을 5년 단위로 나누어 상위 5위의 키워드들

을 분류한 <표 3>을 보면, P1(2005~2009년) 

기간에는 발표 논문 건이 2건으로 1순위의 ‘문

헌’이 논문 2건에 출현이라는 상대적으로 적은 
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구분 논문 수(%)

연도별

2005 1(1%)

2008 1(1%)

2010 1(1%)

2011 2(3%)

2012 5(7%)

2013 2(3%)

2014 2(3%)

2015 1(1%)

2017 4(5%)

2018 5(7%)

2019 9(12%)

2020 12(20%)

2021 12(20%)

2022 12(20%)

2023 5(7%)

2024 2(3%)

합계 76(100%)

<표 1> 국내 KCI 문헌정보학 분야의 VR․AR 연구의 연도별 발표 논문 수

순위 키워드 등장 논문 수 순위 키워드 등장 논문 수

1 이용자 9 도서관 3

2 서비스 8 랜더링 3

3

메타버스 5 간호 3

공공도서관 5 디지털 3

대학도서관 5 모바일 3

게임 5 몰입 3

3D 5

6

물리치료 2

교육 5 상지기능 2

환자 5 시뮬레이션 2

4

영어 4 애플리케이션 2

4차산업혁명 4 실감기술 2

전시 4 전력설비 2

5

딥러닝 3 차세대디지털도서관 2

미래역량 3 콘텐츠 2

재난안전 3 마커 인식 2

<표 2> 국내 KCI 문헌정보학 분야 VR․AR 연구 전체 기간 키워드 빈도

빈도 수를 보였다. P2(2010~2014년) 기간에

는 ‘교육’, ‘도서관’, P3(2015~2019년) 기간에

는 ‘콘텐츠’, ‘환자’, P4(2020~2024년) 기간에

는 ‘교육’, ‘서비스’ 등이 주요 키워드로 확인되

었다.
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순위 키워드 논문 수 순위 키워드 논문 수

2005~2009년(P1) 2010~2014년(P2)

1 문헌 2

1

교육 3

2

생명과학 1 도서관 3

개발 1 서비스 3

인용 1
2

인식기술 2

독서 1 시스템 2

2015~2019년(P3) 2020~2024년(P4)

1
콘텐츠 5

1
교육 7

환자 5 서비스 7

2 3D 4
2

대학도서관 5

3
몰입 3 메타버스 5

모바일 3 3 4차산업혁명 4

<표 3> 국내 KCI 문헌정보학 분야 VR․AR 연구의 기간별(5년 단위) 상위 빈도 키워드

4.1.3 네트워크 분석

문헌정보학의 VR․AR 연구에서 가장 영향

력 있는 연구 주제를 도출하기 위해 키워드 네트

워크 분석 및 중심성 분석을 진행하였으며, <그

림 2>, <그림 3>이 상위 키워드 30개의 네트워크 

및 연결 중심성 시각화 결과이다. ‘기술’, ‘서비

스’, ‘도서관’, ‘콘텐츠’, ‘정보’, ‘이용자’, ‘교육’, 

‘프로그램’, ‘디지털’, ‘메타버스’, ‘대학’ 등이 주

<그림 2> 국내 KCI 문헌정보학 분야 VR․AR 연구의 키워드 네트워크
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<그림 3> 국내 KCI 문헌정보학 분야 VR․AR 연구의 키워드 연결 중심성

순위 키워드 연결 중심성 순위 키워드 근접 중심성 순위 키워드 매개 중심성

1
다양 1

1
다양 1

1
다양 0.018319

콘텐츠 1 콘텐츠 1 콘텐츠 0.018319

2

교육 0.96667

2

교육 0.967742
2

교육 0.01557

기술 0.96667 기술 0.967742 증가 0.01557

증가 0.966667 증가 0.967742 3 설계 0.01371

3

서비스 0.933333

3

서비스 0.9375 4 기술 0.013495

설계 0.933333 설계 0.9375 5 정보 0.012526

정보 0.933333 정보 0.9375 6 서비스 0.010724

4
기능 0.9

4
기능 0.909091 7 평가 0.010607

도서관 0.9 도서관 0.909091 8 제작 0.009284

<표 4> 국내 KCI 문헌정보학 분야 VR․AR 연구 키워드의 중심성 분석

요 키워드로 나타났으며, ‘다양', ‘콘텐츠', ‘교육', 

‘기술', ‘증가', ‘서비스' 등이 높은 연결성을 나타

냈다. KCI 논문의 키워드 중심성 분석 결과는 

<표 4>와 같으며 이는 정규화된 값이다. 상위 10

개의 키워드의 연결 중심성, 근접 중심성, 매개 

중심성 분석 결과에서 ‘다양', ‘콘텐츠', ‘교육'은 

동일하게 상위 3위 키워드로 중심성에 기여하였

다. 나머지 키워드 ‘기술', ‘증가', ‘설계', ‘서비스' 

또한 중심적인 역할을 하는 키워드로 나타났다. 

특히 ‘다양’, ‘콘텐츠’의 경우 연결중심성, 근접중

심성이 1이며 노드의 연결 중심성 점수가 1이면 

네트워크의 다른 모든 노드와 직접 연결되어 있
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으므로 최대한 연결되어 있다는 것을 의미하며, 

근접 중심성 점수 1은 노드가 다른 모든 노드에 

최대한 가깝다는 의미(최소 거리)로, 직접 또는 

매우 짧은 경로를 통해 다른 모든 노드에 도달할 

수 있음을 나타낸다. 또한 비교적 매개중심성 점

수는 상대적으로 낮은데, 이는 노드 쌍 사이의 

경로에서 매개 역할을 낮은 수치로 하고 있다는 

것을 의미한다(Newman, 2010).

4.1.4 토픽모델링 분석

<그림 4>는 연구 문헌의 주제를 표현한 토픽 

모델링 결과이다. 분석 결과는 다음과 같은 주

요 토픽으로 도출되었다. 토픽 1은 메타버스를 

활용한 콘텐츠 관리 및 활성화를 나타내며 이는 

특히 대학도서관과 관련이 있다. 토픽 2는 설계, 

서비스, 프로그램을 사례 조사하는 VR․AR 

연구가 증가하고 있으며 이는 VR․AR의 인식

이나 평가 연구에 활용됨을 나타낸다. 토픽 3은 

도서관에서 VR․AR 이용자의 학습, 경험 등을 

이해하고 인식하는 문화적 연구 주제가 있음을 

나타낸다. 토픽 4는 VR․AR이 활용되는 온라

인 엔진의 기능을 향상하기 위해 사용하고 체험

함으로서 방안을 도출하기 위한 연구 주제가 있

음을 나타낸다. 토픽 5는 도서관에서 VR․AR 

콘텐츠를 적용하고 서비스를 이용할 수 있도록 

환경적 모델을 조성하는 목적의 연구가 이루어짐

을 나타낸다. 토픽 6은 환자 관리를 위해 VR․

AR 디스플레이와 게임을 활용하여 해결 방안

을 비교하는 연구가 대학에서 주로 이루어짐을 

나타낸다. 토픽 7은 VR․AR 기술 중 하나인 

센서를 시뮬레이션에 이용하는 데 개선 방안이

나 가능성을 평가하고 이는 개발, 수립 단계에 

있음을 나타낸다. 토픽 8은 VR․AR의 다양한 

이용을 위해 공간 제작과 운영 수행에 대한 방

<그림 4> 국내 KCI 문헌정보학 분야 VR․AR 연구의 토픽모델링
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안을 제시하는 연구가 있음을 나타낸다. 토픽 

9는 대학생 이용자를 대상으로 VR․AR 공간

과 시스템의 다양한 사용에 대해 효율성과 영

향을 연구하는 주제가 있음을 나타낸다. 토픽 

10은 VR․AR에 빅데이터를 활용한 교육 서

비스의 위치를 파악하고 사용자의 요구를 연구

하는 주제가 있음을 나타낸다. 이상의 결과를 

종합하면 다음과 같다. VR․AR 연구는 이용

자 측면의 연구 주제가 주를 이루고 있으며, 이

를 위한 콘텐츠, 서비스, 프로그램 개발 연구가 

이루어진다. 이를 위해 관련된 모바일 및 센서 

기술, 공간 운영의 효율성, 빅데이터 교육 등을 

연구하는 논문들이 있다.

4.2 국외 연구 현황

4.2.1 데이터 빈도 분석

국외 대상 논문을 발표 연도별로 나눈 <표 

5>를 살펴보면 Information&Library Science

분야의 VR․AR에 관한 연구는 1997년 그 당

시를 기준으로 상대적으로 48건이라는 많은 논

문 수가 발표되었고 2006년까지 그 수가 감소 

추세를 보인다. 1997년은 VR․AR이 Semi- 

immersive System에서 Higher technological 

immersive systems으로 전환된 시기이며, 처

음으로 Mobile AR System(MARS)이 개발된 

시기이기도 하다(Cipresso et al., 2018). 2007~ 

2009년에 평균 26건의 논문이 발표되며 그 수

가 급증하였으며 2014년까지 증감을 반복하다

가 2015년에 51건의 논문이 발표되며 다시 그 

수가 급증하는 것을 확인할 수 있었다. 2015년

은 Oculus Rift가 사용자를 위한 최초의 가상 

현실 헤드셋을 출시한다고 발표한 연도이며

(Crecente, 2015), Microsoft의 가상 현실 헤드

셋인 HoloLens가 첫 발표된 연도이기도 하다

(Holmdahl, 2015). 또한 각종 입출력 장치들의 

발표 연도 발표 논문 수(%) 발표 연도 발표 논문 수(%)

1995 14(1.38%) 2010 6(0.59%)

1996 21(2.07%) 2011 11(1.08%)

1997 48(4.73%) 2012 24(2.37%)

1998 27(2.66%) 2013 17(1.68%)

1999 19(1.87%) 2014 26(2.56%)

2000 21(2.07%) 2015 51(5.03%)

2001 8(0.79%) 2016 18(1.78%)

2002 10(0.99%) 2017 47(4.64%)

2003 10(0.99%) 2018 98(9.66%)

2004 8(0.79%) 2019 52(5.13%)

2005 9(0.89%) 2020 59(5.82%)

2006 3(0.30%) 2021 72(7.10%)

2007 27(2.66%) 2022 91(8.97%)

2008 25(2.47%) 2023 85(8.38%)

2009 27(2.66%) 2024 80(7.89%)

총합 1014

<표 5> 국외 WoS Information&Library Science 분야 VR․AR 연구의 연도별 발표 논문 수
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기술적 장벽이 점차 사라지고 가격도 하락하여 

상품화 단계로 진입하고 있는 시기였다(IPR; 

Industry Policy Research, 2016). 또한 미국

IMLS(Institute of Museum and Library 

services)의 OLS(Office of Library Services)

는 2015년에 디지털 도서관의 새로운 도구와 서

비스를 위해 집중 투자하였다고 밝히기도 하였

으며(IMLS, 2017) 이러한 외부 환경들이 VR․

AR 연구 증가의 원인일 수 있다. 급증한 이후 

2016년에 논문 수가 감소하나 2017년에는 47건

의 논문이 발표되고, 2018년에는 연도별 발표 

논문 수의 최대치인 98건을 확인하였다. 2016

년 초 삼성, 구글, 소니 등 굵직한 Information 

Technology(IT) 기업들이 연이어 소비자용 HMD 

(Head Mounted Display) 장비를 발표하였고, 

2017년에는 하드웨어 시장이 이끌었던 VR 산

업의 선도를 콘텐츠 시장이 이끌기 시작하였는

데(정보통신기술진흥센터, 2017), 이러한 영향

으로 2018년에는 다양한 분야에서의 VR 콘텐

츠가 연구되었기 때문일 수 있다. 그 이후 3년

간 해마다 50건 이상의 논문 수가 발표되었으

며 가장 최근인 2022~2024년은 해마다 80건 

이상의 논문 발표 수를 확인할 수 있었다.

4.2.2 키워드 빈도 분석

Information&Library Science 분야 VR․

AR 관련 연구의 주요 키워드를 식별하기 위해 

정제한 데이터에서 출현 빈도 상위 30위인 키

워드를 필터링하여 분석하였다. 키워드 빈도 

수 분석 결과는 <표 6>과 같다. 키워드 빈도 분석 

결과 ‘Metaverse’가 29회, ‘Cultural Heritage’가 

28회, ‘Mixed Reality’가 22회, ‘Libraries’가 21

회, ‘Artificial Intelligence’가 20회로 빈도가 

가장 높은 5개 키워드로 확인되었다. 두번째로 

많이 등장한 키워드인 ‘Cultural Heritage’의 출

현 원인은 문화 유산을 VR․AR 로 서비스하

순위 키워드 등장 논문 수 순위 키워드 등장 논문 수

1 Metaverse 29 Virtual Worlds 12

2 Cultural Heritage 28 Serious Games 12

3 Mixed Reality 22 User Experience 12

4 Libraries 21

14

Library Services 11

5 Artificial Intelligence 20 Digital Heritage 11

6 Presence 19 Avatars 11

7 Gamification 18

15

Mobile Learning 10

8 Action Research 20 Visualization 10

9 Ethics 17 Industry 4.0 10

10
Immersion 16

16

Information Systems 9

Interaction 16 Internet 9

11
Academic Libraries 15 Photogrammetry 9

Technology 15 Information Technology 9

12 Covid-19 13
17

Education 8

13 Extended Reality 12 3D 8

<표 6> 국외 WoS의 Information&Library Science 분야 VR․AR 연구 전체 기간 키워드 빈도
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고자 하는 목적에서 진행된 연구가 다수 발표

되었기 때문일 수 있다(Kebir, 2020; Trunfio, 

2022; Verykokou, 2014). 나머지 상위 키워드 

4개는 VR․AR과 개념적으로 혹은 기술적으로 

관련된 용어로 다수 출현하였다. 상위 30위의 키

워드를 유사한 범주별로 나누어 보면 VR․AR 

개념적 기술적 관련 키워드로 ‘Metaverse’, 

‘Mixed Reality’, ‘Virtual Worlds’, ‘Artificial 

Intelligence’, ‘Extended Reality’를 볼 수 있으

며, VR․AR이 주요하게 연구되는 분야의 키

워드로 ‘Cultural Heritage’, ‘Action Research’, 

‘Libraries’, ‘Academic Libraries’, ‘Library 

Services’, ‘Moblie Learning’, ‘Education’, 

‘Information Systems’가 있다. 또한 VR․AR

이 가장 많이 활용되는 분야인 게임과 관련된 키

워드 ‘Gamification’, ‘Serious Games’, ‘Avatars’

가 있으며 사용자 경험과 관련된 키워드 ‘User 

Experience’, ‘Immersion’, ‘Presence’를 볼 수 있

다. 또한 시기상 주요 키워드로 확인된 Covid-19

을 확인할 수 있었다.

국외 논문의 시대적 흐름에 따른 연구 주제

의 변화를 비교하기 위해 전체 기간을 5년 단위

로 6개의 기간으로 나누어 기간별 주요 키워드

를 추출하는 분석을 수행하였다. 본 논문에서는 

국내 기간별 주요 키워드와 비교하기 위해 구간

을 P1: 1995~1999(58편), P2: 2000~2004(53

편), P3: 2005~2009(91편), P4: 2010~2014(84

편), P5: 2015~2019(266편), P6: 2020~2024 

(387편) 6개의 구간으로 분류하였다. 검색어로 

활용된 VR(Virtual Reality), AR(Augmented 

Reality)를 제외한 상위 5개의 키워드를 보면 <표 

7>과 같다. 1995~1999년(P1)에는 ‘Information’, 

순위 키워드 논문 수 순위 키워드 논문 수

1995~1999년(P1) 2000~2004년(P2)

1 Information 17 1 Libraries 14

2 Technology 14 2 Visualization 11

3 Computer 10 3 3D 10

4 Education 9
4

Computer 9

5 3D 8 Information 9

2005~2009년(P3) 2010~2014년(P4)

1
Action Research 5 1 Virtual Worlds 7

Information Systems 5 2 Action Research 5

2

E-Learning 3
3

Cultural Heritage 4

Information Management 3 3D 4

Distance Education 3 4 Evaluation 3

2015~2019년(P5) 2020~2024년(P6)

1
Cultural Heritage 15 1 Metaverse 27

Digital Heritage 15 2 Covid-19 14

2
Photogrammetry 7

3
Artificial Intelligence 13

Serious Games 7 Mixed Reality 13

3 Gamification 6 4 Academic Libraries 12

<표 7> 국외 WoS의 Information&Library Science 분야 VR․AR 연구 기간별 상위 빈도 키워드
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‘Technology’, ‘Computer’, ‘Education’, ‘3D’가 

상위 빈도 키워드로 나타났다. 2000~2004년(P2)

에는 ‘Libraries’, ‘Visualization’, ‘3D’, ‘Computer’, 

‘Information’이 상위 빈도 키워드이다. 2005~ 

2009년(P3) 결과에서는 ‘Action Research’, 

‘Information Systems’, ‘E-Learning’, ‘Information 

Management’, ‘Distance Education’가 빈도가 

가장 높은 5개 키워드로 나타났다. 2010~2014

년(P4)에는 ‘Virtual Worlds’, ‘Action Research’, 

‘Cultural Heritage’, ‘3D’, ‘Evaluation’이 상위 

빈도 키워드로 등장하였다. 2015~2019년(P5)

에는 ‘Cultural Heritage’, ‘Digital Heritage’, 

‘Photogrammetry’, ‘Serious Games’, ‘Gamification’

이 상위 키워드로 나타났다. 

2020~2024년(P6)에는 ‘Metaverse’, ‘Covid-19’, 

‘Artificial Intelligence’, ‘Mixed Reality’, ‘Academic 

Libraries’ 순으로 상위 키워드로 등장하였다. 종

합적으로 결과를 분석해보면, 정보 및 기술(P1, 

P2) 키워드가 주를 이루다가 연구, 교육, 정보 

관리(P3, P4) 키워드가 주를 이루고 있었다. 최

근 10년에는 문화적 적용, 기술 활용, 연구(P5, 

P6)로 키워드가 주를 이루고 있었다.

4.2.3 네트워크 분석

키워드의 중요도와 키워드 간의 관계 분석을 

위하여 키워드 네트워크를 수행하였으며, 이러

한 키워드 네트워크를 기반으로 키워드의 연결 

중심성과 매개 중심성 네트워크를 도출하였다. 

효과적인 키워드 네트워크 분석을 위해 출현 

빈도 상위 30개의 개별 키워드를 노드, 동시 출

현 빈도를 엣지로 하여 분석하였다. <그림 5>는 

WoS에 등록된 논문 중 제목과 초록, 저자 키워드

에서 추출된 키워드로 네트워크를 시각화한 결과

이다. <그림 5>를 보면 ‘Immersive’, ‘Mobile’, 

‘Metaverse’, ‘Interaction’, ‘Mobile’, ‘Digital’, 

‘Tech’가 가장 연결이 많은 키워드이다.

<그림 5> 국외 WoS의 Information&Library Science 분야 VR․AR 연구 키워드 네트워크
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<그림 6>은 빈도 상위 30개 키워드의 연결 중심

성 분석 결과이며, 정규화된 중심성 수치를 높은 

순서대로 나타낸 것이 <표 8>이다. Information 

& Library Science의 VR․AR 연구에서 가

장 영향력 있는 연구 주제를 도출하기 위해 

WoS에 등록된 국외 1,014편의 연구 문헌에 대

하여 및 중심성 분석을 진행하였으며 <그림 6>과 

<표 8>을 보면 ‘Immersive’, ‘Digital’, ‘Mobile’, 

‘Experience’, ‘Libraries’ 등이 높은 중심성을 

나타내고 있다. 

4.2.4 토픽 모델링 분석

<그림 7>은 국외 Information&Library Science 

분야 VR․AR 연구 문헌의 주제를 표현한 토

픽 모델링 결과이다. 분석 결과는 다음과 같은 

주요 토픽으로 도출되었다. 토픽 1은 가상 시스

<그림 6> 국외 WoS Information&Library Science 분야 VR․AR 연구의 키워드 연결 중심성

순위 키워드 연결 중심성 순위 키워드 근접 중심성 순위 키워드 매개 중심성

1 Immersive 0.911765 1 Immersive 0.918919 1 Immersive 0.036439

2 Digital 0.905882 2 Mobile 0.871795 2 Libraries 0.032297

3 Mobile 0.852941

3

Experience 0.829268 3 Mobile 0.031569

4

Experience 0.794118 Libraries 0.829268 4 Tech 0.02931

Libraries 0.794118 Tech 0.829268 5 Experience 0.027501

Tech 0.794118 4 Presence 0.790698 6 Digital 0.024723

5 Presence 0.735294
5

Digital 0.772727 7 Education 0.020804

6 Interaction 0.705882 Interaction 0.772727 8 Metaverse 0.019261

7
Application 0.676471

6
Application 0.755556 9 Presence 0.017538

Education 0.676471 Education 0.755556 10 Design 0.017341

<표 8> 국외 WoS Information&Library Science 분야 VR․AR 연구의 중심성 분석
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<그림 7> 국외 WoS Information&Library Science 분야 VR․AR 연구의 토픽모델링

템을 통한 사회적 지원 방법, 혹은 과제를 연구

하는 주제를 나타낸다. 토픽 2는 VR․AR을 

통해 문학을 3D로 나타내어 사용자에게 문학 

교육 환경을 제공함으로써 VR․AR을 미디어 

도구로 활용하는 연구 주제를 나타낸다. 토픽 

3은 실제 도서관을 모바일 환경에 디자인하는 

방법으로서 VR․AR을 연구하는 주제를 나타

낸다. 토픽 4는 도서관을 이용하는 학생들을 대

상으로 VR․AR을 통해 경험하는 식별 및 존

재감에 대한 영향을 조사하고 프레임워크를 세

우는 연구 주제를 나타낸다. 토픽 5는 향상된 

문화적 유산 VR 모델을 위한 접근법과 분석 

방법에 대한 연구 주제를 나타낸다. 토픽 6은 

VR․AR 관련 문헌 조사를 기반으로 미래의 

통찰을 위해 공공의 목표를 연구하는 주제를 

나타낸다. 토픽 7은 몰입형 서비스에서 이용자

와의 상호작용을 위한 효과적인 관리를 연구하

는 주제를 나타낸다. 토픽 8은 증강현실 경험 

개발을 위한 잠재적 이용자의 시공간적 커뮤니

케이션을 연구하는 주제를 나타낸다. 토픽 9는 

문화 콘텐츠 적용을 목적으로 그 방법과 경험

을 연구하는 주제이다. 토픽 10은 VR․AR에

서 온라인과 데이터 기반의 기술을 물리적인 

현실로 이어주는 연구에 대한 주제이다. 이상

의 결과를 종합하면 다음과 같다. VR․AR을 

사회와 공공을 위해 활용하는 방법, VR․AR 

이용자 교육 및 커뮤니케이션, 도서관에서의 

VR․AR 시공간적 운영 방법, 기술적 측면의 

연구들이 주제로 나타난다.

4.3 기간별 분석

4.3.1 기간별 분석 - P1(1995~1999)

P1 기간의 연구 중 사용된 키워드를 추출하여 

키워드 네트워크를 구성한 결과는 <그림 8>, <그림 

9>와 같다. P1 기간에는 ‘Model’, ‘Development’, 

‘Space’, ‘User’, ‘System’ 등이 주요 키워드로 

나타났다. 중심성 분석의 경우 ‘Development’, 

‘Model’, ‘New’, ‘System’, ‘Tech’ 등이 상위 주요 

키워드를 차지하였다. 키워드 네트워크과 중심성 

분석 모두에서 주요하게 나타난 ‘Development’, 

‘Model’, ‘System’ 키워드를 보았을 때, 시스템 
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<그림 8> 기간별 주요 키워드 네트워크 [P1] <그림 9> 연결 중심성 네트워크 [P1]

개발에 대한 연구가 주로 수행되었다고 해석될 

수 있다.

4.3.2 기간별 분석 - P2(2000~2004)

P2 기간의 연구 중 사용된 키워드를 추출하여 

키워드 네트워크를 구성한 결과는 <그림 10>, 

<그림 11>과 같다. P2 기간에는 ‘User’, ‘System’, 

‘Environment’, ‘Development’, ‘Intergration’ 

등이 주요 키워드로 나타났다. 중심성 분석의 경

우 ‘Development’, ‘User’, ‘New’, ‘Environment’ 

등이 상위 주요 키워드 였으며 키워드 네트워

크과 중심성 분석 모두에서 주요하게 나타난 

<그림 10> 기간별 주요 키워드 네트워크 [P2] <그림 11> 연결 중심성 네트워크 [P2]
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‘Development’, ‘User’, ‘Environment’ 키워드

를 보았을 때, 이 기간에는 사용자 환경에 대한 

연구가 주로 수행되었다고 해석될 수 있다.

4.3.3 기간별 분석 - P3(2005~2009)

P3 기간의 연구 중 사용된 키워드를 추출하

여 키워드 네트워크를 구성한 결과는 <그림 12>

와 같다. P3 기간의 연구 중에서는 ‘System’, 

‘Presence’, ‘New’, ‘Model’, ‘Tech’, ‘Development’, 

‘Information’ 등의 키워드가 중요한 키워드로 

나타났다. P3 기간의 연구 키워드를 대상으로 

수행한 중심성 분석의 결과는 <그림 13>과 같

다. 중심성 분석의 경우 모두 유사한 결과를 보

였으며, 키워드 ‘Approaches’, ‘Learn’, ‘Usage’

가 연결 중심성, 매개 중심성, 근접 중심성 모두

에서 상위를 차지하였다. 매개중심성의 경우 키

워드 ‘Process’, ‘Presence’가 연결 정도 대비 높

은 매개 중심성을 보였다. 특히 ‘Approaches’는 

세 중심성 수치에서 모두 1순위를 차지하였는

데, 이는 ‘Approaches’가 다른 단어들과 최대한, 

짧은 거리로 연결되어 있고 다른 단어 매개하는 

역할을 한다는 의미로, 2005~2009년에는 ‘접근

법’에 대한 연구가 주로, 다른 주제와 연결되어 

자주 수행되었다는 것을 알 수 있다. 2005~ 

2009년은 미국 등 선진국에서 혼합현실을 10대 

미래핵심전략기술로 지정하여 연구개발에 적극

투자한 시기로 미국은 엔터테인먼트 분야, EU는 

문화유산 기반의 관광산업을 위한 Archeoguide 

프로젝트, 일본은 R&D 지원, 독일은 자동차 산

업에 적용할 VR 기술에 투자하여 연구개발을 

적극적으로 시도한 시기이다. 하지만 이 시기는 

또한 전용 하드웨어 및 인프라 구축이 제대로 되

지 않은 시기(최성, 2011)로 이러한 외부적 상

황이 연구 관련 키워드가 주요 키워드로 도출된 

원인일 수 있다.

4.3.4 기간별 분석 - P4 (2010~2014)

P4(2010~2014)기간의 주요 키워드는 ‘User’, 

‘Application’, ‘System’, ‘Design’, ‘3D’, ‘Model’ 

등으로 확인되었으며 시각화 결과는 <그림 14>

<그림 12> 기간별 주요 키워드 네트워크 [P3] <그림 13> 연결 중심성 네트워크 [P3]
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<그림 14> 기간별 주요 키워드 네트워크 [P4] <그림 15> 연결 중심성 네트워크 [P4]

와 같다. 중심성 분석 결과는 <그림 15>와 같으

며 ‘Design’, ‘Development’, ‘Information’, ‘New’, 

‘Usage’, ‘User’의 경우 3가지 중심성 분석에서 

모두 상위 순위에 위치하였으며, ‘Tech’, ‘Work’

의 경우 특히 매개중심성에서 상위 키워드로 등

장하였다.

2014년은 VR 산업의 수익 모델이 발표되며 

기업들이 산업에 투자하기 시작하는 계몽단계였

으며 VR 콘텐츠 개발보다는 하드웨어의 정착이 

이루어진 시기로 사용자의 안전한 이용을 도모하

고자 하는 과제가 주어진 시기였다(IPR, 2016). 

이와 같은 외부적 상황이 ‘User’, ‘Application’, 

‘Design’, ‘Model’ 등이 주요 키워드로 도출된 원

인일 수 있다.

4.3.5 기간별 분석 - P5 (2015~2019)

P5(2015~2019) 기간의 주요 키워드는 

Experience, User, Tech, Usage, System 등으

로 키워드 네트워크 <그림 16>에서 확인되었

다. P5 기간의 연결 중심성 네크워크는 상위 30

개 키워드를 시각화 하였으며 수치 분석 결과

에서는 상위 27개의 단어가 3가지 중심성 분석

에서 1로 같은 수치를 가지고 있는 것으로 확인

되었다. 상위 27개 키워드들이 직접 연결되어 있

는 정도가 높고, 매우 짧은 경로로 연결되어 있

고 서로 매개하는 정도가 높은 것으로 해석할 수 

있다(Newman, 2010). 상당 수 키워드의 연관

성과 네트워크 밀집도가 높다는 것은 P5 기간에 

다양한 주제로 VR 및 AR 연구 교류가 활발하

였음을 의미한다. P3, P4 기간에서 나타나지 않

았던 3D, Analysis, Content, Context, Cultural 

Heritage, Data, Digital, Environment, Experience, 

Games, Immersive, Knowledge, Mobile은 주

로 디지털 기술 및 문화적 적용의 연구 키워드

이다. 이 분야의 키워드가 P5 기간에 특히 연구

가 진행되었다.

국내에서는 VR 및 AR을 활용한 차세대 게

임기술 개발 지원과 게임 문화다양성 가치 확산

을 위한 ‘게임문화진흥계획’이 2016년 하반기에 

발표되었으며(문화체육관광부, 2016), 2016년 

7월 정부는 제10차 무역투자진흥회의를 통해 

투자활성화 대책의 일환으로 ‘가상현실 산업 육
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<그림 16> 기간별 주요 키워드 네트워크 [P5] <그림 17> 연결 중심성 네트워크 [P5]

성 추진현황 및 향후계획’을 발표하기도 했다. 

국외에서는 2014년 페이스북이 가상현실 분야 

신생 기업이었던 오큘러스를 인수하며 VR 산

업의 관심이 촉발되었고 2016년은 초 세계적 

IT기업들이 사용자용 HMD 장비를 발표하였으

며(IPR, 2016), VR 산업 시작의 중요한 한 해

로 꼽힌다(Madhumita, 2015). 2017년에는 하

드츠 시장이 이끌기 시작하였다(정보통신기술진

흥센터, 2017). 

4.3.6 기간별 분석 - P6 (2020~2024)

P6(2020~2024) 기간의 상위 30개의 키워

드를 대상으로 <그림 18>인 키워드 네트워크 

시각화를 진행하였다. 중심성 수치 분석 결과

에서는 상위 31개의 단어가 3가지 중심성 분석

에서 같은 수치를 가지고 있는 것으로 확인되

었다. 상위 31개 키워드들이 직접 연결되어 있

는 정도가 높고, 매우 짧은 경로로 연결되어 있

고 서로 매개하는 정도가 높은 것으로 해석할 

수 있다(Newman, 2010). 상당 수 키워드의 연

관성과 네트워크 밀집도가 높다는 것은 P6 기

간에 다양한 주제로 VR 및 AR 연구 교류가 

활발하였음을 의미한다. P3, P4, P5 기간에서 

나타나지 않았던 Adoption, Education, Libraries, 

Perceived, Role, Social, Student는 주로 교육 

및 학습 분야의 키워드로 이 분야의 주제가 P6 

기간에 특히 연구가 진행되었다고 해석될 수 

있다.

P6 기간의 국내에서는 국가도서관위원회가 

제3차 도서관발전종합계획(2019~2023)의 대

학도서관 지식공동체에서의 역할 강화 과제로 

VR, AR 체험 등 디지털 기기 활용교육 실시를 선

정하였으며 국외에서는 ALA의 2020 Symposium 

on the Future of Libraries에서 가상 현실의 정

보 활용 교육 측면에서의 변화가 주요 토픽으로 

선정되었다. Cromley et al.(2023) 또한 2023년 

당시 몇 년동안 가상현실의 활용이 공식 교육

에서 급증했으며, 광범위한 학문 분야에서 교

사와 강사가 가상현실을 적극적으로 수용했다

고 언급하였다. 
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<그림 18> 기간별 주요 키워드 네트워크 [P6] <그림 19> 연결 중심성 네트워크 [P6]

5. 논의 및 결론

본 연구의 목적은 국내외 문헌정보학 분야의 

가상․증강현실(VR․AR) 연구 동향을 분석

하는 것이다. 이를 위해 2005~2024년의 국내 

논문과 1995~2024년의 국외 논문 중 VR, AR

의 키워드를 가지고 있는 연구 문헌에서 키워

드를 추출하여 전체 기간 키워드 네트워크, 토

픽 모델링과 시기별 변화를 살펴보았다. 

국내외 KCI, WoS 문헌의 연도별 논문 수, 

전체 기간 주요 상위 30위 키워드, 기간별 주요 

상위 5위 키워드를 도출하였으며 키워드 네트

워크 분석, 연결 중심성 분석, 토픽 모델링 분석

을 수행하여 시기별 주요 키워드, 주요 연구 주

제를 확인하였다. 국외논문은 1995년부터 2024

년까지 30년 동안의 연구 문헌을 6구간인 P1~ 

P6로 분리하여 기간별 네트워크 분석을 수행

하였다. 

첫째, 토픽모델링 결과로서 국내 VR․AR 

연구는 이용자 측면의 연구 주제가 주를 이루

고 있으며, 이를 위한 콘텐츠, 서비스, 프로그램 

개발 연구가 이루어진다. 이를 위해 관련된 모

바일 및 센서 기술, 공간 운영의 효율성, 빅데이

터 교육 방법 등을 주제로 연구가 이루어진다. 

국외 VR․AR 연구는 VR․AR을 사회와 공

공을 위해 활용하는 방법, VR․AR 이용자 교

육 및 커뮤니케이션, 도서관에서의 VR․AR 

시공간적 운영 방법, 기술적 측면의 연구들이 

주제로 나타난다.

둘째, 문헌정보학 분야의 VR 및 AR 연구는 

지속적으로 활발히 진행되고 있으며 다양한 콘

텐츠를 개발하는 방향으로 연구가 진행되고 있

다. 초기기간 P1~P2(1995~2004)는 VR 및 

AR 시스템․모델․환경 개발의 시기였으며 

P3(2005~2009)은 연구 방법 관련 키워드들이 

주요 키워드였으며 VR 및 AR 연구 개발 시기

라고 할 수 있다. P4(2010~2014)에는 교육 및 

학습 관련 키워드가 주요 키워드였으며, VR 및 
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AR 하드웨어의 사용자 학습 시기라고 할 수 

있다. P5(2015~2019)는 문화 및 적용 관련 키

워드가 주요 키워드였으며, VR 및 AR 콘텐츠 

개발 시기라고 할 수 있다. P6(2020~2024)은 

교육 및 학습 관련 키워드가 주요 키워드였으

며, VR 및 AR의 지식공동체적 활용 시기라고 

해석될 수 있다.

셋째, 중심성 분석 결과를 기준으로 ‘3D’, 

‘Digital’, ‘Information’, ‘System’과 같은 디지

털 및 가상 기술 관련의 키워드들은 모든 기간 

등장하여 이에 대한 연구가 꾸준히 이루어졌

으며, 이는 VR 및 AR 기술의 발전과 함께 

‘Immersive’, ‘Metaverse’, ‘Mixed Reality’ 등

이 함께 연구되고 있었다.

넷째, 중심성 분석 결과를 기준으로 P5, P6

에서는 주요 키워드로 ‘Student’가 새롭게 출

현하였으며, P6에서는 ‘Education’이 새로운 

키워드로 등장하였다. 이는 문헌정보학 분야의 

VR 및 AR 연구가 단순한 사용자에서 학생으

로 그 범위가 세분화되었기 때문일 수 있으며, 

연구가 교육 및 학습에 초점이 맞추어지고 있

다고 해석될 수 있다.

다섯째, 중심성 분석 결과를 기준으로 P5에

는 ‘Presence’, P6에는 ‘Presence’, ‘Role’이 새

로운 주요 키워드로 등장하였다. 이는 VR 및 

AR 기기 활용 시 사용자의 현존감, VR 및 AR 

기술 발전에 대비한 도서관과 사서의 역할 등에 

관한 키워드로 윤리적인 연구 주제가 주요 화두

라고 할 수 있다.

여섯째, 국외의 2005~2009년은 이미 구축된 

현장의 개선에 관심을 가지고 ‘Action Research’

가 가장 활발히 수행되던 기간이었으며, 국내

의 2005~2009년에는 단지 2편의 논문만이 발

표되었다. 국외에서는 VR․AR을 3D로 적용

하는 연구가 2010~2014년에 주로 연구되었으

며 국내에서는 2015~2019년에 주로 연구되었

다. 또한 국외에서는 VR․AR을 교육에 활용

하는 연구가 1995~1999년에 주로 연구되었으

며 국내에서는 2010~2014년에 주로 연구되었

다. 2015~2019년에는 국내외 모두 VR․AR 

콘텐츠 관련 연구가 주로 연구되는데, 국내는 

특히 환자를 위한 콘텐츠, 국외는 문화 유산

을 보존하기 위한 콘텐츠가 주요 연구 주제이

다. 2020~2024년에는 국내외 모두 대학도서

관, Academic Libraries 등 VR․AR을 도서

관에서 학술적으로 활용하는 방법에 대한 연구

가 주로 수행되었다.

본 연구의 한계는 국내 연구 문헌 수가 많지 

않고 국외 연구 문헌의 언어를 분석의 통일성

을 위하여 영어로 한정했다는 점이다. 본 연구

의 공헌은 국내외 문헌정보학 분야의 VR․

AR 연구 동향을 계량정보학적으로 분석하여 

국내외 연구 주제를 정량적으로 비교 분석하

고, 국내외 VR․AR 분야의 연구 빈도, 특징, 

지역적 성장 추이를 살펴봄으로써 국내외 연

구의 특징 및 학문 발전을 이해하고 분석하는 

데 도움이 될 수 있다는 점이다. 따라서 향후 

관련 연구에서는 국내 자료의 범위를 확대하

고 국외 언어의 범위 또한 확대 적용하는 세부

적인 설정이 필요하다. 본 연구의 결과는 향후 

문헌정보학 분야의 VR․AR 연구 주제 탐색

과 방향 설정을 위한 논의의 시작점이 되기를 

바란다.
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