
공간 컴퓨팅을 위한 원천기술 독자 개발 

VPS 및 공간 컴퓨팅 관련 특허 40건 이상 출원 

2020년 2월 설립된 ㈜브이알크루(대표 최성광)는 공간 컴퓨팅을 위한 핵

심 기술로 주목받아온 고정밀 VPS(Visual Positioning System, 시각적 위치 

측정 시스템) 기술을 바탕으로 가상공간이 아닌 현실 세계 위에 메타버스

를 구현하는 기술 기반 벤처기업이다. 자체 구축한 디지털트윈 실증공간

에서 현실과 가상의 경계를 허무는 다양한 실험을 진행하며 공간 인터넷

이 가진 가능성을 탐구하는 한편 폭스바겐, 르노, 닛산 등 글로벌 기업들

과 일련의 프로젝트를 진행하는 등 업계의 최전선에 서 있다.

VPS는 인공지능이 학습한 공간에 대해 오로지 시야의 이미지만으로 정

밀한 위치 서비스를 제공하는 기술이다. 센티미터 수준의 위치 측정이 가

능하며 실외뿐만 아니라 실내와 지하에서도 활용이 가능해 GPS의 단점

을 효과적으로 보완할 수 있다. 과거 포켓몬고가 GPS를 기반으로 현실 

‘위’에 가상의 개체들을 늘어놓았다면 VPS는 보다 나은 정확도를 바탕으

로 현실 ‘속’에 가상의 것들을 들여놓는다. 이를 통해 스마트폰 또는 AR글

래스 사용자가 주변 환경의 정보를 얻는 것은 물론 증강현실로 표시되는 

가상의 존재들이 현실과 서로 상호작용하도록 하는 등 가상에 실재성을 

부여할 수 있다. 포켓몬고의 개발사인 나이언틱과 더불어 세계적인 지도

사업자인 구글과 애플 등은 지난해 6월 앞다퉈 VPS를 출시하여 업계의 

관심을 모았으며, 국내의 지도사업자인 네이버와 카카오도 이러한 VPS 

기술을 연구하고 있다.

브이알크루는 2021년부터 독자적으로 VPS 기술을 연구해왔으며, 현재 국

내에서 가장 정밀한 VPS 기술을 보유하고 있다. 이에 대해 국내 VPS 기술 중 최초로 국

제공인 시험인증기관인 한국산업기술시험원(KTL)의 정밀측위기술 공인인증을 추진하고 

있다. 최성광 대표는 “브이알크루가 개발한 VPS 기술은 기존의 모든 측위 시도가 실패

한 제철소 내 극한환경에서조차 매우 안정적으로 작동한 유일한 기술”이라고 밝혔다. 

브이알크루를 설립한 최성광 대표는 포스텍 물리학과 자퇴 후 본인의 인디게임을 만드

는 과정에서 직접 개발하게 된 모바일VR 기술을 통해 과기부에서 주최하는 모바일기술

대상에서 19년 역사상 최초로 개인이 수상한 사례를 남긴 특출한 인재다. 당시 SKT와 

공동으로 과기부장관상을 수상했으며, 이 기술은 현재 브이알크루의 사업에도 활용되

고 있다.

브이알크루는 설립 첫해부터 글로벌 AR글래스 시장에서 가장 높은 점유율을 보유한 

Nreal(현 Xreal)과의 MOU를 바탕으로 증강현실 업계에서 독보적인 역량을 키워왔다. 현

재 글로벌 시장에서 판매되고 있는 Nreal의 AR글래스 제품에는 브이알크루가 개발한 게

임이 기본 탑재되어 있다. 이듬해부터 독자적인 기술 로드맵을 바탕으로 VPS 기술을 자

체 개발하기 시작한 브이알크루는 2022년 설립 2년 만에 총 95억 원의 기업 가치를 인

정받아 국내 VC들로부터 19억 원의 첫 투자를 유치했다. 이후 최근까지 무려 40건이 넘

는 특허를 출원할 정도로 원천기술 개발 및 사업화에 역량을 집중해 왔으며, 단순한 증

강현실 구현을 넘어 인간과 컴퓨터가 상호작용하는 방식 자체를 혁신하기 위해 노력하

고 있다. 최 대표는 공간 컴퓨팅과 증강현실의 관계에 대해 다음과 같이 설명한다. “증강

현실은 공간 컴퓨팅에서의 디스플레이와 인터페이스에 해당합니다. 모니터와 키보드, 마

우스가 컴퓨터의 필수요소는 아니지만 그것들이 없다면 인간이 컴퓨터와 상호작용하기

란 매우 힘들 것입니다. 증강현실은 향후 인간과 로봇, 나아가 인간과 인공지능이 상호작

용하기 위한 대표적인 수단으로 활용될 예정입니다.”

브이알크루는 자사의 최신기술들을 여러 미디어아트 프로젝트에도 접목시켜왔다. 현업 

작가들과의 콜라보를 통해 제작된 XR미디어아트 작품은 그동안 예술의전당, 국립아시아

문화전당, 부천국제판타스틱영화제, mM아트센터, 경북도청 로비 등에 전시되었으며 특

히 올해 10월에는 LA에서 열리는 세계한상대회와 남산도서관 101주년 기념전에도 초청

Spatial computing is a new paradigm in com-

puting that redefines the way people interact 

with computers, creating new relationships 

between humans and machines, and between 

humans and things. It aims for a digital envi-

ronment where users communicate with their 

computers in a way that goes beyond the 

monitor, keyboard, and mouse, and where all 

the objects in our space and surroundings be-

come both input and output devices for the 

computer. Spatial computing does not distin-

guish between the natural human interaction 

with the environment and the use of comput-

ers; it is the most instinctive and intuitive way 

we are born with. For example, it allows us to 

use computers through gaze, voice, and ges-

ture. Instead of interacting with the Internet 

through a screen on a device, users experi-

ence the entire world - homes, schools, build-

ings, and cities - as the Internet itself, blurring 

the lines between what is real and what is 

virtual. Metaverse, the augmented reality that 

Apple has been touting since its acquisition 

of Metaio eight years ago, is taking the con-

vergence of the virtual and the real from a 

vague concept to the next level.

최근 IT 업계에서 ‘공간 컴퓨팅(Spatial Computing)’이라는 단어가 화두로 떠올랐다. 공간 컴퓨팅은 2003년 MIT 미디어랩 사이먼 

그린월드의 석사 논문 ‘공간 컴퓨팅’에 처음 등장한 용어로, 80년대 유비쿼터스 컴퓨팅과 90년대 ‘보이지 않는 컴퓨터’의 연장선상

에 있는 컴퓨터의 미래상이다. 지난 6월 2023 세계개발자회의(WWDC)에서 애플 CEO 팀 쿡이 신제품 MR 헤드셋 ‘비전 프로’를 공

개할 당시 ‘공간 컴퓨팅’을 언급하면서 향후 IT업계를 주도할 기술 패러다임으로 주목 받고 있다. 

공간 컴퓨팅은 사람이 컴퓨터와 상호작용하는 방식을 다시 정의함으로써 인간과 기계, 나아가 인간과 사물이 새로운 관계를 형성하

게 되는 컴퓨터 분야의 새로운 패러다임이다. 모니터, 키보드, 마우스를 넘어 우리가 속한 공간과 주변의 모든 사물들이 컴퓨터의 

입력장치이자 동시에 출력장치가 됨으로써 사용자가 부지불식간에 컴퓨터와 소통하는 디지털 환경을 지향한다. 공간 컴퓨팅은 인

간이 환경과 자연스럽게 상호작용하는 행위를 컴퓨터의 사용과 구분 짓지 않으며, 우리가 가지고 태어난 가장 본능적이고 직관적인 

방식, 예컨대 시선, 음성, 제스처를 통해 컴퓨터를 사용할 수 있게 한다. 사용자는 기기에 딸린 스크린을 통해서만 인터넷을 사용하

는 대신 집과 학교, 빌딩과 도시 등 온 세상이 인터넷 그 자체가 되는 것을 경험하며, 어디까지가 현실이고 어디부터가 가상인지를 

구별하는 감각의 경계를 허문다. 8년 전 애플이 Metaio를 인수한 이래 지금껏 주장해왔던 증강현실, 메타버스라는 이름으로 그동안 

모호하게 뭉뚱그려졌던 가상과 현실의 융합이 보다 구체적인 개념과 함께 다음 차원으로 도약하고 있다. 

본지에서는 차세대 컴퓨팅으로 떠오른 ‘공간 컴퓨팅’의 글로벌 표준에 선제적으로 대응하며 독자적인 기술로 공간 컴퓨팅 관련 원

천 기술 개발을 선도하는 강소 벤처기업을 소개한다.  

브이알크루, 현실과 가상의 경계를 허물다
고정밀 VPS 기술로 공간 컴퓨팅 OS 개발에 나서

“구글과 같은 글로벌 기업으로 성장할 것” 

VRCREW blurs the line between reality and virtuality

Developing a spatial computing OS with 
high-precision VPS technology

“We will grow into a global company like Google”

글 ┃ 원헤레나 기자 hywon65@gmail.com

Spatial Computing
>   ㈜브이알크루

최성광 대표
VRCREW / CEO 
Sung Kwang Choi



됐다. 브이알크루의 최근작들은 메타버스에 대한 기술적 은유가 담긴 아나모픽MR™ 기

술이 적용된 작품들로, 스크린 속 가상 개체들이 스크린을 넘어 현실로 나와 사용자와 

맨손으로 상호작용하는 마법 같은 연출을 대중에게 선보인다. 최성광 대표는 현재 이철

우 경북도지사와 함께 민관합동 메타경북추진 공동위원장을 맡고 있으며, 브이알크루의 

최신 기술과 노하우를 경상북도에 제공하고 있다.

모바일 컴퓨팅의 다음 단계는 공간 컴퓨팅

사람과 도시, 건물과 사물을 아우르는 새로운 인터넷의 등장

최 대표는 ‘공간 컴퓨팅’이 ‘모바일 컴퓨팅’의 다음 단계로 이어지는 개인용 컴퓨터의 궁

극적 형태라고 설명했다. “국내 IT 대기업들이 스마트폰의 다음 폼팩터로서 폴더블이나 

롤러블을 주장하는 사이 애플은 웨어러블 컴퓨터나 AR글래스 같은 증강현실에 초점을 

맞춰왔습니다. 특히 매킨토시 이후 아이폰을 성공시킨 애플이 올해 6월 WWDC에서 발

표한 비전 프로는 과거 PC시장을 완전히 장악했으나 윈도우즈폰에서 참패한 마이크로

소프트의 홀로렌즈 출시와 정확히 대응됩니다. 아직 일상적으로 사용되기에는 부족한 

점이 많지만 이 두 제품의 출시가 의미하는 것은 바로 공간 컴퓨팅이라는 새로운 패러

다임의 시작입니다.” 애플 CEO 팀 쿡이 비전 프로를 발표하는 자리에서 직접 “맥이 개

인용 컴퓨팅의 시대를 열었고 아이폰이 모바일 컴퓨팅의 시대를 열었듯이 비전 프로는 

공간 컴퓨팅의 시대를 열 것”이라고 설명한 것도 같은 맥락이다.

“컴퓨터의 발전 과정을 보면 1950-60년대의 거대하고 값비싼 초기 컴퓨터는 기술의 

발전에 따라 점차 소형화되고 사용하기 쉬워져, 70-80년대에 

이르러서는 비로소 사무실과 가정에 컴퓨터가 보급되는 ‘퍼스

널 컴퓨터’ 즉 PC의 시대가 도래하게 됩니다. 이랬던 컴퓨터

는 2000년대에 더욱 경량화되고 소형화되어 급기야 모든 사

람이 직접 휴대하고 다닐 수 있는 스마트폰이라는 개인화 기

기로 거듭나게 되며, 이를 통해 인류는 ‘모바일 컴퓨팅’의 시

대로 접어들게 됐습니다. 모바일 컴퓨팅은 세계경제의 폭발적

인 성장을 촉발하면서 지금까지 호황기를 이어오고 있으며, 

특히 스마트폰이 수집하는 사용자의 개인정보와 현재 위치 같

은 맥락정보를 컴퓨팅에 점차 반영하는 방식으로 발전해왔습

니다. 모바일 컴퓨팅에 이어 2020년대에 등장할 공간 컴퓨팅

에서는 컴퓨터가 더욱 더 작아져 시계나 안경처럼 우리가 몸

에 걸치고 다니는 웨어러블 컴퓨터가 되며, 다른 한편으로는 

우리의 주변공간을 둘러싸는 수많은 사물인터넷 기기들로 변

화하게 된다. 이를 통해 사용자는 24시간 내내 인터넷 접속을 

유지하게 되며 사용자의 공간과 주변 환경, 현재 상황, 개인정

The next step in mobile computing is 
spatial computing
A new internet for people, cities, build-
ings, and things
VRCREW CEO Sung Kwang Choi explains 

“The most important thing about modern 

computers, the thing we use them for the 

most today, the place where almost every-

thing you can do with a computer happens, is 

the Internet today. The Internet creates new 

areas of value by connecting seemingly unre-

lated things. Things like being able to send 

money by sending an email are examples of 

this. The Spatial Web connects real-world 

spaces and objects to each other over the In-

ternet, allowing agents to access them as if 

they were accessing a website. When artifi-

cial intelligence and robotics are added to 

this spatial web, we will be able to interact 

보까지 모든 의미론적인 맥락정보들이 컴퓨팅을 위해 총체적으

로 활용되게 됩니다.”

최 대표는 또한 미래에 이러한 새로운 컴퓨팅 환경에 걸맞는 새

로운 형태의 인터넷이 등장할 것이라고 강조했는데 그것은 바로 

‘공간 웹’이다. 공간 웹은 사물인터넷과 디지털트윈이 맞물려 빚

어내는 현실 세계의 3차원 인터넷으로, 현재는 웹 3.0이라고 불

리기도 한다. 웹 2.0이 모든 사람을 네트워크로 연결했다면 웹 

3.0은 모든 사람뿐만 아니라 모든 사물까지도 인터넷에 편입시

킨다. 이를 위해 현실의 모든 장소, 사물, 그리고 사람들에게 

DNS 주소 같은 일종의 인터넷 주소가 부여된다.

“현대 컴퓨터의 활용에서 가장 중요한 것, 오늘날 우리가 컴퓨터

로 가장 많이 사용하는 것, 컴퓨터로 할 수 있는 거의 모든 일이 

이루어지는 공간이 바로 현재의 인터넷입니다. 인터넷은 전혀 

연관성 없어 보이는 것들을 연결함으로써 새로운 가치의 영역을 

창출합니다. 전자메일을 보냄으로써 송금이 가능해진다던가 하

는 것들이 그러한 예입니다. 공간 웹은 현실 세계의 공간과 사물

들까지 인터넷을 통해 서로 연결하며, 이를 통해 에이전트는 마

치 웹사이트에 접속하듯 사물에 접속할 수 있습니다. 이러한 공간 웹에 인공지능과 로

봇이 더해지면 우리는 증강현실을 통해 마치 초능력을 사용하듯 사물과 상호작용할 수 

있게 됩니다. 머지않아 공간 웹은 우리가 세상을 인지하고 정보를 습득하는 방식을 송

두리째 바꿀 것이며, 우리가 세상과 상호작용하는 방식을 혁신할 것입니다” 라고 최 대

표는 설명했다.

국내에서 가장 정밀한 브이알크루의 VPS 기술

현실과 가상이 공존하는 공간 컴퓨팅의 비결은 위치정보

“몇 년 전부터 출시된 모든 아이폰과 애플 워치, 홈팟 미니, 나아가 향후 애플의 거의 모

든 제품군에 포함될 부품이 있습니다. 바로 U1칩입니다. 이제 곧 U2칩으로 업그레이드

될 U1칩은 애플의 공간 컴퓨팅을 구성하는 핵심요소 중 하나가 위치정보임을 드러내는 

단서입니다.” 최 대표는 공간 컴퓨팅과 공간 웹에서 위치정보가 중요한 이유에 대해 설

명을 이어갔다. “만약 GPS보다 100배 이상 정확한 위치측정 기술이 있다면 우리는 포켓

몬고의 피카츄가 허공 언저리에 떠있는 모습을 보는 대신 땅 위에 정확히 발을 붙이고 

서있는 모습을 볼 수 있을 것입니다. 이 경우 피카츄는 땅이 어딘지를 정확하게 알 수 있

을 뿐만 아니라 벽이 어딘지도 정확히 알 수 있을 것이므로 이를 잘 활용하면 피카츄가 

마치 현실 속에 실제로 존재하는 것처럼 만들 수 있을 것입니다. 그런데 만약 여기서 피

with objects as if we had superpowers 

through augmented reality. In the near future, 

the spatial web will revolutionize the way we 

perceive the world and acquire information, 

and revolutionize the way we interact with it.”

VRCREW’s VPS technology is the most 
precise in the field
The secret to spatial computing where 
reality and virtuality coexist is location in-
formation
 VRCREW’s VPS can superimpose the real 

world and the digital twin to within a centime-

ter of each other. This precision extends the 

scope of spatial computing to areas that tra-

ditional GPS technology has not reached. 

Spatial computing now allows virtual beings 

▲1957년의 메인프레임 컴퓨터인 IBM 705 (출처: IBM)

▲개인용 컴퓨터의 발전 방향

▲브이알크루의 아나모픽MR 데모 중 화면 속 캐릭터가 현실로 나오는 부분

▲메타버스 수도 경북 기본계획 브리핑 (2022.10.06)



카츄 대신 디지털트윈을 현실에 정확하게 포갠다면 무엇이 가능할까요? 제가 무언가를 

바라볼 때 제가 착용한 AR글래스는 제 시선이 맺힌 자리에 포개져 있는 그 사물의 디지

털트윈에 접근할 수 있게 될 것입니다. 즉, 저는 무언가를 눈으로 바라보기만 해도 그 대

상에 접속할 수 있을 것이고 나아가 만약 제게 충분한 권한이 있다면 저는 증강현실 등

을 통해 해당 사물을 제어하거나 상호작용할 수 있을 것입니다.”

최성광 대표는 이러한 고정밀 위치정보를 제공하는 기술이 바로 VPS라고 설명한다. 현

재 브이알크루의 VPS는 현실 세계와 디지털트윈을 1센티미터 이내의 작은 오차로 중첩

시킬 수 있다. 이러한 정밀도는 기존의 GPS 기술이 도달하지 못한 영역까지 공간 컴퓨

팅의 영역을 확장시킨다. 이제 공간 컴퓨팅은 가상의 존재들이 

마치 현실의 일부인 것처럼 현실의 대상들과 상호작용할 수 있게 

해주며, 우리로 하여금 가상에서만 가능했던 초능력과도 같은 방

식으로 현실을 제어할 수 있게 해준다. ‘소프트웨어를 물질로, 공

간을 인터넷으로(Software into matter. Space into the Internet.)’라

는 브이알크루의 슬로건은 가상과 현실이 공존하는 이러한 미래

상을 함유하고 있다.

공간 컴퓨팅을 위한 ‘외장형 뇌’ 클라우드OS

2025년 출시 목표로 공간 컴퓨팅 OS 개발에 박차

이처럼 공간 자체가 살아있는 컴퓨터로 작동하게 되는 공간 컴

퓨팅 시대에는 과연 무엇이 현실 세계와 디지털 세계의 데이터

를 서로 연결하는 것일까. 최 대표는 그것이 바로 클라우드OS라

고 말한다.

“50~60년대 메인프레임 컴퓨터에서는 소프트웨어라는 개념이 

존재하지 않았습니다. 컴퓨터에서 실행되는 프로그램들은 전선

의 연결이라는 물리적인 형태(hard-wired programming)로서 존

to interact with real-world objects as if they 

were part of the real world, giving us super-

powers and control over reality that were only 

possible in the virtual world. The company’s 

slogan, “Software into matter. Space into the 

Internet.” captures this vision of a future 

where the virtual and the real coexist.

재했기 때문에 새로운 프로그램을 작성하거나 기존의 프로그램을 

수정하는 ‘프로그래밍’을 위해서는 전선을 뺐다 꽂는 재연결 작업

이 필요했습니다. 이처럼 그 당시의 컴퓨터 프로그램들은 소프트

웨어가 아닌 하드웨어였으며, 그러한 프로그램을 구동하기 위한 

OS 역시 하드웨어 자체를 의미했습니다. 그러나 70~80년대에 이

르러서는 OS가 하드웨어와 분리되어 별도로 판매되기 시작했는

데, 이처럼 OS를 디스크에 담아 어느 컴퓨터에든 꽂기만 하면 사

용할 수 있도록 만든 디스크OS를 우리는 ‘DOS’라는 명칭으로 기

억하고 있습니다.”

OS를 별도로 판매하는 이러한 전략은 빌 게이츠에게 어마어마한 

부를 안겨주었지만, 다른 한편으로는 누구나 쉽게 하드웨어를 생산

할 수 있게 되면서 중저가 컴퓨터를 생산하는 수많은 회사들이 우

후죽순 생겨나는 계기가 되었고, 이는 결국 80~90년대 각 가정에 

PC가 보급되는 결과로 이어지게 된다. 하지만 무엇보다 중요한 것

은 바로 하드웨어와 OS가 분리된 그 순간부터 ‘소프트웨어 산업’이

라는 새로운 분야가 생겨났다는 사실이다. 이러한 두 가지 현상에 

더해 인터넷의 출현까지 맞물린 결과 80~90년대 PC 시장은 가히 

폭발적인 성장을 경험하게 된다. 그러나 2000년대 이후 스마트폰

의 등장과 함께 시작된 모바일 컴퓨팅의 시대에는 OS의 위치가 다

시 한 번 뒤바뀌게 되는데, 바로 전력 소모를 줄이면서도 성능을 높

이기 위해 OS가 다시 하드웨어 안으로 들어오게 되었기 때문이다. 

이러한 전략이 성공한 대표적인 사례는 애플의 M1칩으로, RISC와 

OS의 밀접한 통합이 그토록 강력한 성능의 비결이었다. 

여기까지 OS의 역사에 대해 설명하던 최 대표는 문득 한 가지 예측

을 던진다. “그런데 만약 우리가 전력 소모를 그보다 더 줄여서 아

주 극단적인 저전력을 추구하면서도 동시에 슈퍼컴퓨터와도 같은 

고성능의 컴퓨팅을 얻고자 한다면, 그때는 OS를 다시 꺼내서 클라

우드에 놓아야 할 겁니다. 특히 AR글래스 같은 웨어러블이나 사물

인터넷 기기들은 무선인데다 배터리 용량과 발열 관리의 제약이 클 

수밖에 없기 때문에 이러한 기기들을 통해 구현되는 공간 컴퓨팅에

서의 앱은 클라우드에서 실행될 수밖에 없습니다. 따라서 그러한 

앱을 실행하기 위한 OS도 클라우드에 있을 수밖에 없게 됩니다. 즉, 공간 컴퓨팅에서 클

라우드OS는 선택이 아닌 필수인 것입니다.”

한편 공간 컴퓨팅을 위한 클라우드OS는 현실의 사물들에 대한 정보를 얻거나 그것들과 

상호작용하기 위해 현실과 정교하게 중첩된 ‘3차원 오버레이’로서의 디지털트윈을 포함

한다. 이때 디지털트윈을 현실에 정교하게 포개기 위해 필요한 것이 바로 VPS 기술이다. 

최 대표는 “브이알크루가 2025년 출시를 목표로 이러한 공간 컴퓨팅 OS, 일명 ‘리미널

리티OS’를 개발하고 있다”고 밝혔다. 나아가 “리미널리티OS를 통해 향후 디지털트윈과 

증강현실, 인공지능, 로봇을 모두 연결함으로써 우리가 사는 집과 학교, 빌딩과 도시를 

살아있는 컴퓨터로 만들겠다”는 포부를 밝혔다.

공간 컴퓨팅 OS의 가장 큰 활용은 인공지능과의 결합

공간 웹과 멀티모달 인공지능이 불러올 시맨틱 웹의 부활

영화 <아폴로 13>에서 지상에 있는 NASA의 과학자들은 우주에 떠있는 아폴로 13호 내

부의 이산화탄소 농도를 낮출 방법을 불과 몇 시간 안에 찾아내야 하는 상황에 처한다. 

그들은 우주선 내에 존재하는 모든 사용가능한 물건들, 예컨대 우주복, 호스, 테이프, 봉

투, 양말 등을 정확히 같은 양만큼 준비해서 책상 위에 모아놓고는 “이것들만 써야한다”

라는 제약조건 속에서 머리를 맞댄 끝에 우주선 내에서 이산화탄소를 줄일 수 있는 방법

Cloud OS is the ‘external brain’ for spatial 
computing
Spatial computing OS development ac-
celerates with 2025 launch target
In this era of spatial computing, where space 

itself becomes a living computer, what con-

nects data from the physical and digital 

worlds? Choi says it’s Cloud OS. “If we want 

to reduce the power consumption even fur-

ther than that and go for very extreme low 

power, but at the same time get supercom-

puter-like high performance computing, then 

we’re going to have to take the OS back out 

and put it in the cloud. Because wearables 

and IoT devices like AR glasses are wireless 

and limited by battery capacity and heat man-

agement, apps for spatial computing enabled 

▲브이알크루의 데모 중 시선만으로 사물에 액세스하는 부분(왼쪽 위), 사물간 하이퍼링크를 시각화하는 부분(오른쪽 위), 현실과 가상이 물리적으로 상호작용하는 부분(아래)

▲현실과 가상을 정교하게 중첩시키는 브이알크루의 VPS 기술

▲현실 위에 포개진 공간 컴퓨팅 OS와 그 위에서 구동되는 애플리케이션



을 찾아낸다. 이렇게 만들어진 이산화탄소 필터가 바로 NASA 역사상 가장 유명한 임기

웅변으로 알려진 ‘메일박스’다. 아폴로 13호의 우주비행사들은 무전을 통해 NASA 기지

로부터 메일박스의 제조 과정을 차근차근 안내 받았으며 그대로 따라 만든 결과 무사히 

지구로 귀환할 수 있었다.

아폴로 13호 사태는 디지털트윈이 문제 해결에 활용된 최초의 사례로 알려져 있지만, 한

편으로는 앞서 언급한 이산화탄소 문제를 해결하기 위해 우주선 내의 물건들을 책상 위

에 똑같이 나열하고 그것들을 활용해 문제해결을 시뮬레이션 하는 방식의 ‘아날로그 트윈’

을 활용하기도 했다. 이처럼 현실에 대한 ‘트윈’을 통해 상황을 파악하고, 똑똑한 사람들이 

머리를 맞대 문제를 해결하는 일련의 과정에서 우리가 엿볼 수 있는 미래는 무엇일까.

최 대표는 현재의 인공지능 혁명이 아직 찻잔 속의 태풍일 뿐이라고 지적한다. “다들 인

공지능 혁명이라고 야단이지만 사실 지금의 인공지능이 하는 것이라곤 고작 해봐야 검

색을 대신 해주거나, 보고서를 대신 써주거나, 그림을 대신 그려주는 등의 ‘하찮은’ 일입

니다. 인공지능은 아직 우리가 사는 현실 세계의 문제, 예컨대 지구온난화 같은 중요한 

문제를 해결해주지 않습니다. 만약 인공지능이 직접 세상의 문제를 해결하고 우리가 속

한 현실을 최적화하게 하려면 어떻게 해야 할까요? 바로 인공지능에게 디지털트윈, 나아

가 공간 웹을 연결해주면 됩니다. 그렇게 하면 인공지능은 인터넷에 있는 텍스트들을 통

해 과거의 지식을 이해하는 것을 넘어 비로소 우리가 사는 현실세계를 실시간으로 인지

하고 그것들을 직접 제어할 수 있게 될 것입니다.

예컨대 중국의 항저우시는 교통난이 매우 심각해 스마트시티를 도입하는 과정에서 도심 

교통난의 해소가 주요 과제였습니다. 항저우시는 도로의 CCTV 영상을 도시의 뇌에 해당

하는 인공지능 ‘시티브레인’에게 제공하고, 이 인공지능이 실시간으로 도심 내 교통 신호

등을 제어할 수 있도록 현실 세계에 대한 제어 권한을 부여했습니다. 이렇게 함으로써 

항저우시는 도시교통의 최적화를 달성할 수 있었고, 구급차의 현장 도착 시간이 무려 

50%나 감소되는 기적 같은 결과를 얻을 수 있었습니다. 현실의 문제를 해결하고 세상을 

최적화하는 것, 이것이야말로 인공지능의 궁극적 활용 방안입니다.”

2018년은 인공지능 자연어 처리의 분수령이었다. 2013년까지만 해도 사람들은 인터넷

의 아버지인 팀 버너스리가 주장했던 ‘시맨틱 웹’, 즉 기계가 이해할 수 있는 의미론적 인

터넷에 대해 “작년의 로드킬만큼 죽었다”고 비아냥거렸지만, 이제 우리는 챗GPT가 인터

넷의 수많은 정보들을 이해하고 있음을 나날이 목격하고 있다. 이러한 거대 언어 모델을 

by these devices must run in the cloud. So the 

OS to run those apps is bound to be in the 

cloud as well, which is why Cloud OS is not an 

option for spatial computing, but a necessity.” 

Cloud OS for spatial computing includes digi-

tal twins as “three-dimensional overlays” that 

are sophisticatedly superimposed on reality 

to obtain information about or interact with 

real-world objects. This is where VPS tech-

nology comes in to play, as it allows you to 

bring your digital twin into the real world in a 

sophisticated way. Choi said that the compa-

ny is developing such a spatial computing OS, 

or “Liminality OS,” with the goal of launching it 

in 2025. With Liminality OS, the company 

hopes to turn our homes, schools, buildings, 

and cities into living computers by connecting 

digital twins, augmented reality, artificial intel-

ligence, and robots.

The biggest use of spatial computing OS 
is in combination with artificial intelli-
gence
Spatial web and multimodal AI will revive 
the semantic web
Choi points out that the current AI revolution 

is still a tempest in a teacup. “Everyone is 

talking about an artificial intelligence revolu-

tion, but the truth is that all it can do is do 

가능하게 했던 파운데이션 모델은 점차 

텍스트뿐만 아니라 다양한 형태의 정보

들까지 통합적으로 이해할 수 있는 멀

티모달 인공지능으로 진화하고 있다. 

최성광 대표는 “텍스트 기반의 인터넷

에 기존의 거대 언어 모델이 연결되었

듯이 공간 웹에 멀티모달 인공지능이 

연결되면 인공지능이 비로소 현실세계

를 이해하고 다룰 수 있게 되면서 진정

한 인공지능 혁명이 시작될 것”이라고 

설명했다. 인터넷을 통해 세상을 이해

하는 인공지능, 그러한 인공지능과 상

호작용하기 위한 증강현실, 그것이 바

로 최 대표가 공간 컴퓨팅 OS를 통해 이루고자 하는 미래의 모습이다.

기술의 시대 속 증강현실의 가치

글로벌 기업들의 메타버스가 가상공간이 아닌 이유

이렇듯 공간 컴퓨팅은 우리가 세상을 보는 방식을 바꾸고, 나아가 우리가 세상과 상호작

용하는 방식을 근본적으로 변화시키게 된다. 하지만 최 대표는 공간 컴퓨팅이 제시하는 

멋진 청사진에도 불구하고 자칫하면 국내 산업이 왜곡되거나 도태될 수 있다는 우려를 

표했다. “공간 컴퓨팅 환경에서의 새로운 인터넷인 공간 웹을 두고 마이크로소프트, 메

타, 퀄컴, 엔비디아 등 글로벌 빅테크 기업들은 ‘웹 3.0’ 또는 줄여서 ‘메타버스’라고 부르

고 있습니다. 하지만 국내에서는 아직까지도 ‘로블록스’ 같은 가상공간 기반의 서비스를 

두고 메타버스라고 칭합니다. 이는 지난 몇 년간 미국, 일본, 유럽 등과는 다른 주파수대

역을 두고 5G라고 불러오다 결국은 도태되고 말았던 국내 5세대 이동통신 산업을 돌아

보는 듯한 느낌이 들게 합니다. 그동안 국내에서 논의되어 왔던 방향과 달리 메타버스의 

핵심은 가상공간이나 아바타가 아닌 ‘현실’이며, 웹 3.0의 핵심도 블록체인이나 NFT가 

아닌 ‘공간’입니다.”

그렇다면 브이알크루가 대다수의 국내 기업들이 추구하는 가상공간보다도 증강현실에 

더 큰 의미를 부여하는 이유는 무엇일까. 최성광 대표는 증강현실의 가치에 대해 다음과 

같이 설명했다. “가상현실은 우리로 하여금 현실을 벗어난 다른 어딘가에 가서 멋지고 

흥미진진한 경험을 하게 해줍니다. 반면 증강현실은 우리가 사는 현실을 더 멋지고 흥미

진진한 곳으로 만듭니다. 우리는 온라인 게임 속에서만 유능한 존재가 되는 대신 증강현

실을 통해 현실에서도 더욱 유능한 존재로 거듭날 수 있으며, 현실의 우리 삶은 더욱더 

많은 의미들로 가득 차게 됩니다. 가상현실과 달리 증강현실은 일상의 기술이며, 우리를 

더욱더 현실에 머물게 만듭니다.”

오늘날 기술의 홍수 속에 우리는 서로와 그 어느 때보다도 긴밀하게 연결되어 있지만, 

아이러니하게도 각자의 고립감과 우울증은 점점 더 커지고 있다. 최 대표는 증강현실이 

다른 기술과 달리 세상으로부터 우리를 고립시키는 대신 세상과 우리를 더욱 연결시켜

주는 기술이라고 말한다. “2019년 기준으로 포켓몬고의 플레이어들은 지구를 100억km

나 횡단했습니다. 이것이 바로 증강현실의 가치 아닐까요.”

브이알크루는 창업 후 3년이라는 짧은 기간 동안 수많은 성과를 거두며 매출 면에서도 

괄목할만한 성장을 이어가고 있다. 최성광 대표는 “브이알크루는 공간 컴퓨팅 시장에서 

10년 내에 구글과 같은 세계적인 기업으로 성장할 것”이라며, “2026년 상용화를 목표로 

가장 성공적이고 점유율 높은 공간 컴퓨팅 OS가 될 것”이라는 포부를 밝혔다. 마지막으

로 왜 회사명이 에이알(AR)이 아니라 브이알크루인지 물었다. “인류가 20년 뒤에도 가상

현실과 증강현실을 구분할 필요가 있을까요? 만일 그렇다면 아마도 저희가 실패한 것일 

겁니다.(웃음)”

‘trivial’ things like search for you, write a re-

port for you, or draw a picture for you. It can’t 

yet solve real-world problems, like global 

warming. What if we let it solve real-world 

problems and optimize the reality we live in? 

By connecting AI to the digital twin, the spa-

tial web, it will be able to go beyond under-

standing past knowledge through texts on the 

internet, and will be able to perceive the real 

world we live in in real time and control it di-

rectly. The city of Hangzhou, China, has a se-

vere traffic problem, and solving the traffic 

congestion in the city center was a major 

challenge in the process of introducing a 

smart city. The city provided CCTV footage of 

the roads to the city’s brain, City Brain, and 

gave it control over the real world so that it 

could control the traffic lights in the city cen-

ter in real time. By doing so, the city was able 

to optimize urban traffic and achieve a mirac-

ulous result of reducing the arrival time of 

ambulances to the scene by 50%. Solving 

real-world problems and optimizing the world 

is the ultimate use of AI.” Choi explained that 

just as the text-based Internet was connected 

to the existing large-scale language models, 

the connection of multimodal AI to the spatial 

web will allow AI to understand and manipu-

late the real world, marking the beginning of a 

true AI revolution. Artificial intelligence that 

understands the world through the Internet, 

and augmented reality to interact with it, is 

what Choi hopes to achieve with the Spatial 

Computing OS.

▲아폴로 13호의 메일박스(출처: NASA)

▲공간 컴퓨팅 애플리케이션 예시


