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요  약

본 연구에서는 기존 교육용 시스템의 단방향성, 학습자 수 의 고려 부족 등의 단 에 한 

안으로 휴  인터넷 환경에 합한 교육용 게임 시스템을 제안하 다. 기존 이러닝 콘텐츠와 

랫폼에 해 분석해 보았으며 재사용성과 학습자 맞춤형 서비스에 부합되는 형태로 시스템을 

설계하 다. 애니메이션  게임으로 구성되는 학습 콘텐츠는 학습자의 수 에 맞추어 가변

으로 제공되도록 할 수 있으며 학습자는 정해진 패턴이 아닌 변형된 요소들로 구성된 게임을 

사용하여 교육효과가 증 될 수 있다. 본 시스템의 효용성을 보이기 해, 어 발음 학습법인 

닉스 교육법을 용한 교육 게임을 제로 제작하여 소개하 다. 그 결과 기존 이러닝의 단

을 보안할 수 있었으며 휴  인터넷 환경의 장 인 방향성을 활용하여 더욱 효과 인 교육

용 게임 시스템을 구축할 수 있었다.

ABSTRACT

This study proposes an educational game system that fit for portable internet 

environment as a solution to disadvantages of conventional education systems such as 

lack of understanding learners' learning level and one-way learning. The study analyses 

conventional e-Learning contents and platforms and proposes a new system adequate for 

high contents reusability and user-demand service. The learning contents that mainly 

consist of animations and games can be adjusted to learners’ level, and therefore, 

learners can study according to various scenarios, not constrained in a fixed pattern. Our 

system is expected to bring much more fun to learners and the education can be 

conducted more effectively. To show the effectiveness of our system, an example of 

english pronunciation game was illustrated. As a result, the week points of the 

conventional e-Learning was overcame and new features of the interactivity was adopted 

to build a more effective educational game system.
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1. 서  론

이러닝은 시간과 장소에 구애받지 않으며, 비용 

한 기존 오 라인 교육에 비해 경제 이기 때문

에 이상 인 학습형태로 각 받아왔다. 하지만 학

습자와 교사간의 상호작용의 부족으로 인하여 교육

효과는 기 치에 미치지 못하는 경향이 있었다. 이

러닝 서비스의 개선요소로는 ‘질의응답의 불편’, ‘학

습집 력 하’, ‘오 라인 교육 비 효과 낮음’, 등

이 있으며, 이는 이용자의 자발성에 의존하는 온라

인 교육의 문제 을 이용자가 느끼고 있는 것으로 

평가된다[1]. 

앞으로 개발될 이러닝 시스템은 학습자의 동기

를 유발할 수 있는 커뮤니 이션 기능과 집 도와 

흥미를 배가시킬 수 있는 콘텐츠가 보완되어야 한

다. 커뮤니 이션 기능의 보완을 해서는 학습자

와 교사간의 정보교환이 이루어져야 하며, 정보교

환을 통하여 교사는 학습자의 이해도나 성취도를 

평가하고, 그에 맞는 맞춤형 교육을 제공할 수 있

어야 한다. 그리고 집 도와 흥미를 높이기 해서 

게임을 활용한 교육 콘텐츠의 개발이 요구된다. 

이러한 상황을 반 하듯 재 교육용 게임의 수

요가 차 증가하고 있다. 고  게임 개발 기술을 

용한 교육용 게임도 개발되고 있는 상황이지만 

아직까지 많은 콘텐츠 단발성, 높은 유지보수 비용, 

학습자 맞춤형 서비스 제공의 한계 등이 있다. 

차 이러닝 콘텐츠 서비스는 이동형 게임 학습

의 형태로 발 하고 있다. 아이폰  안드로이드를 

비롯한 각종 스마트폰의 등장으로 이동 에 인터

넷이 가능하게 되었기 때문에 이러한 형태의 이러

닝 콘텐츠 개발을 더욱 진시키고 있다. 

이러한 배경에서 본 연구는 상호작용이 가능한 

인터넷 환경에서 효과 으로 용 가능한 교육용 

게임 시스템을 제안한다. 이 시스템은 교사가 다양

한 게임 요소를 학습자의 수 에 맞추어 용이하게 

편집할 수 있게 설계하 다. 한 사용자는 맞춤형 

교육용 게임을 제공받아 학습 효과  게임의 재

미를 극 화 할 수 있다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 재  

인터넷 교육의 요한 서비스인 이러닝과 교육용 

게임의 황에 해서 소개하 으며 교육용 콘텐츠

의 문제 을 지 하 다. 3장에서는 그 해결방안으

로 게임 요소의 가변  용이 가능한 교육용 게

임시스템의 구조를 설계하 다. 4장에서는 이 시스

템을 닉스 학습에 합한 형태로 설계하 으며 

실제로 구 하여 시스템의 유효성을 가늠해보았다. 

5장에서 연구의 결론을 맺었다.

2. 련연구

2.1 이러닝 서비스 

이러닝 서비스는 “정보통신기술을 활용하여 언

제, 어디서나, 구나 원하는 수 별 학습을 할 수 

있는 체제”로 정리할 수 있다[2,3,4]. 그러므로 네

트워크 기반을 통해 콘텐츠가 학습자에게 제공되고 

이를 통하여 교육이 이루어진다. 인터넷만 연결되

면 교사와 학생간의 커뮤니 이션이 가능하기 때문

에 시공간의 제약을 넘어 학습과정을 수행할 수 

있다는 에서 효과 이다. 

이러닝 콘텐츠를 구동할 수 있는 기기들은 데스

크탑, IPTV, 노트북, 넷북, UMPC, PMP, PDA, 

휴 폰, 스마트폰 등이 있다. 재 이동성과 방

향 네트워크를 지원하는 휴 인터넷 기기들의 개발

로 언제 어디서나 인터넷을 통하여 콘텐츠에 근

하여 학습할 수 있게 되었다. 그  이슈가 되고 

있는 스마트폰은 방향 네트워크와 이동성을 지닌 

표 인 기기이다. 무선 인터넷망의 확 로 고속

으로 용량 송이 가능해졌기 때문에 양질의 콘

텐츠를 서비스 받을 수 있다. 스마트폰의 국내 시

장은 2010년에 185만  규모( 체 휴 폰 시장의 

7.7%)까지 확 될 망이다[6].

휴  인터넷 기기가 표  이러닝 기기로 부상

함에 따라 이동성과 방향성을 활용한 모바일 콘

텐츠 개발이 활발하게 이루어지고 있다. 그리고 모

바일 콘텐츠는 과거 을 상으로 하는 서비스
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기술에서 개인 심의 서비스를 제공할 수 있는 

기술개발에 심을 두고 있으며, 이는 차세  이러

닝 콘텐츠 개발에도 근간을 이룰 것으로 상된다.

2.2 교육용 게임

교육용 게임이란 교육(education)과 게임(game)

의 합성어로 에듀테인먼트(edutainment)로도 사용

된다. 일반 으로 교육 인 소재와 게임  요소가 

함께 있는 소 트웨어를 교육용 게임이라고 정의하

며 놀이를 기반으로 학습의 동기유발과 학습효과를 

상승시키는데 목 이 있다[7]. 

교육용 게임은 과거의 고정 이고 수동 인 주

입식 교육에서 벗어나 학습자가 유동 인 디지털 

정보를 즐기면서 수용하는 형태로 보다 극 인 

참여형 학습이다. 교육용 게임은 자매체를 활용

하여 학습 한다는 에서 이러닝의 분야에 속하며 

휴 인터넷 환경에서도 요한 역할을 차지할 것이

다[6].

교육용 게임은 국내외 으로 여러 주제에 맞춰 

개발되고 있으며 업계와 학계에서 교육용 게임에 

한 투자와 연구가 활발히 진행되고 있다. 국내의 

경우 NHN에서 서비스 인 한자마루와 닌텐도 

DS의 두뇌트 이닝 련 소 트웨어가 크게 인기

를 끌면서 부모들의 교육용 게임에 한 인식이 

높아지고 있다[8].

한 어린이들의 게임과 상을 활용한 학습을 

선호하는 기호를 맞춘 학습 놀이터 개념의 학습 

사이트가 서비스 되고 있다. 포털 사이트의 쥬니어

네이버, 야후 꾸러기와 기타 재미나라, 깨비키즈, 

라라키즈, 지니키즈 등이 이에 속한다. 이러한 사

이트에서는 어린들의 수 에 합한 기 인 학습 

내용을 애니메이션이나 게임을 통하여 재미있게 배

울 수 있는 콘텐츠를 제공한다. 

[그림 1] 재미나라 http://www.jaeminara.co.kr

[그림 1]은 재미나라 홈페이지의 화면이다. 재미

나라는 수 별 커리큘럼을 선택하여 학습할 수 있

도록 콘텐츠를 제공하고 있으며 다양한 교육용 게

임 콘텐츠를 개발하여 서비스하고 있다. 하지만 사

이트 내에 존재하는 콘텐츠는 부분 래시 기반

의 일회성 콘텐츠로 학습내용이 고정 이고, 제공

된 콘텐츠의 난이도에 사용자가 맞추는 형태이며, 

학습내용에 따라 다수를 제작해야하므로 개발비용

이 많이 든다. 

2.3 교육용 게임의 문제

디지털 네트워크 시 의 학습방식은 교사 심에

서 사용자 심 교육으로 변화하고 있으며, 획일화 

된 교육에서 사용자 개인의 흥미와 심, 그리고 

요구에 부응하는 맞춤화된 교육으로 변화하고 있

다. 하지만 재 개발된 교육용 콘텐츠들은 콘텐츠

의 단발성, 일회성 콘텐츠에 의한 높은 유지보수 

비용, 사용자 맞춤형 서비스 제공의 한계와 같은 

문제 을 가지고 있다[10]. 이러한 문제 의 해결 

방법으로 아래 4가지의 보완 이 요구된다.

1) 효과 인 콘텐츠의 재구성  재사용

- 콘텐츠가 효과 으로 재구성  재사용 된다

면 정해진 패턴을 학습하는 기존 콘텐츠의 단

발성이 극복될 수 있다.

2) 사용자 맞춤형 서비스 제공

- 교사가 학습자의 능력에 따라 콘텐츠를 재구

성하여 제공할 수 있는 사용자 맞춤형 서비스
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는 교육효과를 증 시킬 수 있다.

3) 쉽고 효율 인 유지보수 방안

- 게임 요소 하나하나가 조합하기 쉽고 계층화

된 구조로 구성되어 있다면 리가 편하고 유

지보수 비용이 게 든다.

4) 사용자의 흥미유발

- 많은 경우의 수를 가진 콘텐츠를 제공한다면 

사용자에게 흥미를 유발 시키고 즐거움을 배

가시킬 수 있다.

교육용 콘텐츠를 개발하는 기업에게는 은 비

용으로 콘텐츠의 양 , 질  효율을 증 시킬 수 

있는 개발 방법이 요구되고 있다. 이러한 문제를 

해결하기 하여 이러닝 분야의 학습자 리시스템

과 콘텐츠 리시스템을 게임과 목시키려는 연구

와 콘텐츠를 재사용할 수 있는 방안이 연구되고 

있다[9,10]. 하지만 이러닝 서비스에 을 맞추어 

연구된 것이라 게임이 부수 인 요소로 용되는 

경우가 부분이다. 

본 논문에서는 게임에 등장하는 교육 요소들을 

편의에 따라 재구성하여 콘텐츠의 재사용을 높이며 

사용자의 수 을 고려한 게임 제공을 통해 사용자

의 흥미를 지속 으로 유발할 수 있는 시스템을 

연구하고자 한다.

3. 게임요소 재구성 시스템

게임에는 캐릭터나 몬스터, 아이템 등의 게임을 

구성하는 요소들이 있다. 교육용 게임에도 게임요

소가 존재하며 교육용이라는 특수성 때문에 학습에 

련된 내용을 담고 있는 오 젝트가 존재한다. 

NHN에서 서비스 인 “한자마루”를 로 들면 게

임에 등장하는 한자 몬스터들이 학습과 련된 게

임요소라고 할 수 있다. 이러한 게임요소가 고정된 

것이 아니라, 사용자의 수 과 학습 이력에 따라 

달리 제공될 수 있다면 학습효과를 증진시킬 수 

있다. 

이러한 배경에서 교육용 게임을 구성하는 여러 

요소들을 손쉽게 구성할 수 있는 게임요소 재구성 

시스템을 설계하 다. 

기존 교육용 게임에서는 사용자가 동일한 학습

벨에서는 지정된 패턴으로 게임 이를 하게 

되고, 이로 인해 사용자는 답을 외우거나 쉽게 지

루해 질 수 있게 된다. 한 시스템 구조상 개인별

로 게임의 내용 구성과 난이도를 조정할 수 없기 

때문에 게임의 재미와 효과가 해된다. 하지만 게

임요소 재구성 시스템의 경우에는 교사가 사용자의 

게임 소화 능력에 따라 게임요소를 재구성할 수 

있어 사용자는 자신의 수 에 합한 난이도로 구

성된 게임을 수행함으로써 학습 효과를 얻을 수  

있게 된다.

아래 [그림 2]는 제안한 시스템과 기존 시스템의 

차이를 도식 으로 보여주고 있다. 기존 교육용 게

임 시스템에서는 사용자가 미리 정해진 벨의 게

임을 통과할 경우에 상  벨의 게임을 수행하게 

되며, 해당 벨마다 정해진 시나리오를 통해 게임

을 수행하게 되어 있다. 반면에 게임요소 재구성 

시스템에서는 게임 결과에 따라, 그 콘텐츠 구성이 

여러 안  한가지로 골라짐으로써, 사용자는 학

습할 때마다 자신의 수 에 맞으면서도 변화가 있

는 게임 콘텐츠를 할 수 있게 된다. 

[그림 2] 게임요소 재구성 시스템과의 비교  

제안한 시스템의 가장 큰 특징은 교사가 게임요

소 편집 툴을 사용하여 게임의 구성요소를 자유롭
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게 편집할 수 있는 것이다. 편집 툴에서는 사용자

의 정보를 조회하고 가변 가능한 게임요소를 확인

할 수 있다. [그림 3]은 게임요소 재구성 시스템의 

활용 과정을 보여 다.

[그림 3] 게임요소 재구성 시스템 활용 과정

이 시스템에 근하는 사용자는 크게 게임요소

를 재생산하여 제공하는 교사와 게임을 하는 학생

으로 나뉜다. 교사는 학생 리스트에서 학생을 선택

하여 학습 황과 성 을 확인한 후 학습 황을 

바탕으로 게임을 재구성하여 학생에게 제공한다. 

제공된 게임을 학생이 이하면 그 결과가 성

으로 산출되어 장된다. 그 후 교사는 업데이트 

된 성 을 고려하여 다음 게임을 출제하며 이러한 

구조가 반복된다. 

4. 시스템 설계  구

4.1 시스템 설계

개인 맞춤형 교육 서비스 제공을 한 게임요소 

재생산 시스템을 구 하기 해서는 시나리오 변경

자와 서비스 이용자 간의 공통된 정보를 공유할 

수 있는 시스템을 구축해야 한다. 이를 해 클라

이언트와 서버간의 통신 환경을 구축하고 시스템 

사용자의 역할에 따라 한 정보를 제공할 수 

있게 시스템을 설계하 다[11]. [그림 4]는 체 시

스템 구조이다.

[그림 4] 전체 시스템 구조

교사  학생은 유무선 통신 기기를 사용하여 

학습 서비스 페이지에 속하면 역할에 따라 해당 

클라이언트로 이동하게 된다. 각 클라이언트는 필

요한 정보를 학습 시스템 데이터베이스에서 참조하

여 페이지를 구성하게 된다. 이 시스템을 닉스 

학습 로그램에 용하여 수 별 어 알 벳 발

음 학습을 할 수 있게 개발하 다. 

4.2 시스템 구

닉스(Phonics)는 단어가 가진 소리, 발음을 배

우는 교수법이다. 어권에서는 아이에게 읽는 법

을 가르치기 한 교육 방법으로써 이용되고 있으

며, 통상 5세나 6세경에 닉스 교육을 시작한다. 

닉스는 스토리를 연계하여 배울 경우 교육 효과

가 증 되어 교재  콘텐츠를 개발할 때 스토리

학습방법을 극 활용하고 있다[12]. 

이를 해서 애니메이션을 학습하고 애니메이션

에 등장한 단어를 게임을 통해 복습하는 방식으로 

시스템을 설계하 다. 학생에게 제공되는 학습의 

구성은 선생님이 학생의 수 에 맞게 선택한 단어

에 따라 달라진다. 따라서 학생은 선생님이 구성해 

 단어를 애니메이션을 통해 하나의 이야기를 듣

는 것처럼 학습한 후 게임을 통해 배운 내용을 복

습할 수 있다. 
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이 시스템은 앞에서 살펴본 [그림 4]와 같은 구

조로 설계되었으며 작업 환경은 다음과 같다. 웹 

클라이언트 구 에는 유무선 통신 환경에 모두 

용 가능한 Html과 Flash를 사용하 다. 웹 서버의 

데이터베이스 리 시스템으로는 MySql을 사용하

고 서버사이드 언어로는 PHP를 사용하 다. 

Flash에서 PHP 일을 실행시켜 데이터베이스의 

모든 질의를 처리하 다.

학습 시스템 데이터베이스의 테이블 설정은 [표

2]와 같다. 학생의 체 정보를 담당하는 학생정보 

테이블과 학생에게 제공된 학습 콘텐츠의 세부 정

보를 담고 있는 학습내용 테이블이 있다. 한 애

니메이션과 게임에 제공될 오 젝트의 단어 정보와 

치 정보를 가지고 있는 테이블로 구성하 다.

[표 2] 학습 시스템 데이터베이스 테이블 설정

테이블 이름 세부 내용

학생정보 순번/이름/성별/나이/학습날짜

학습내용

순번/이름/학습구성단어/

게임구성단어/게임단어개수/

게임난이도/ 수/학습횟수/

제출날짜/학습날짜

애니메이션
오 젝트

순번/명사/동사/구분/경로

게임오 젝트 순번/단어/구분/경로

시스템의 사용 순서는 다음과 같다. 교사가 로그

인을 하면 교사 클라이언트로 이동하게 된다. 서버

에 장된 학생들의 목록이 보이며 학생을 클릭하

여 학생에게 제공된 학습 목록을 보거나 학습출제

하기를 러 게임요소 편집 화면으로 이동할 수 

있다.  

선생님

학습

목표
학습단어 : apple, elephant, banana

학생

목록

- 학생정보 테이블 목록

- 학습 황 창으로 이동

- 학습출제 창으로 이동

학습

황

- 학생에게 제공된 학습목록

- 학습목록 테이블에서 선택한 학생에

해당되는 정보만 추출하여 목록 작성

게임

요소

편집

1. 애니메이션 구성

- 명사 선택 (apple)

- 스토리 선택 (eat, give, like, study,

want 에 eat을 선택)

- 체 스토리 구성

  a.사과(apple)를 먹음 (eat)

  b.코끼리(elephant)를 들어올림 (lift)

  c.바나나(banana)에 넘어짐 (fall)

2. 게임 구성

- 문제개수 : 3개 

- 문제 : apple, elephant, banana

- 게임난이도 : 하

[그림 5]교사 시스템 화면
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학생의 진도에 맞춰 학습목표를 선정하면 그 내

용을 애니메이션과 게임에 용할 수 있다. 스토리

가 연결되는 효과를 주기 해 명사와 동사를 선택

할 수 있게 제작하 다. 명사를 먼  선택하면 그 

명사와 련된 동사만을 추려서 목록을 구성한다. 

단어 선택이 끝난 후 미리보기를 러 애니메이션

을 확인할 수 있다. 게임 구성 시에는 게임에 등장

할 단어를 추가로 선택할 수 있으며 문제 개수와 

난이도를 조 할 수 있다. 장하기를 러 설정한 

데이터를 서버에 송한 후 시스템을 종료하게 된

다. [그림 5]는 교사 시스템 화면이다.

학생이 로그인을 하게 되면 새롭게 업데이트 된 

학습 내용을 안내 받는다. 학습할 심 발음은 빨

간색으로 표기된다. 원하는 학습을 선택하면 배워

야할 단어에 해당되는 애니메이션이 순차 으로 재

생되면서 하나의 스토리가 완성된다. 애니메이션 

재생이 종료되면 게임 화면으로 이동한다. 

선생님이 설정한 오 젝트들이 게임에 등장한다. 

문제는 단어의 발음으로 출력되며 정답인 자와 

그림을 클릭하면 단어를 확 해서 보여주고 다시 

발음을 들을 수 있다. 같은 방식으로 선생님이 설

정한 문제 개수만큼 반복된다. 게임이 끝나면 수

가 서버에 장되고 시스템이 종료된다. [그림 6]

은 학생의 시스템 화면이다. 

게임요소 편집화면에서 선생님이 출제한 내용이 

그 로 학생의 학습 화면에 용된 것을 확인할 

수 있다. 학생의 수가 낮으면 그 에 배웠던 내

용을 좀 더 보강하여 학습을 구성하고, 수가 높

으면 새로운 내용으로 학습을 구성하여 학생의 수

에 맞는 콘텐츠를 제공할 수 있다.

학 생

학습

목록

- 새로 구성된 학습을 제공

- 학습 목록 제공

애니

메이

션 

학습

1

apple/eat

주인공이 사과를 먹다가 

사과 속 애벌 에게 물

리는 내용

2

elephant/lift

주인공이 코끼리를 들어 

올리다가 깔리는 내용

3

banana/fall

주인공이 먹고 버린 바

나나를 밟고 넘어지는 

내용

1,2,3 순차 으로 애니메이션 재생

게임

학습

4
정답 : apple

( 씨, 그림)

5
정답 : elephant

( 씨, 그림)

6
정답 : banana

( 씨, 그림)

4,5,6 순차 으로 게임 진행

[그림 6] 학생 시스템 화면

4.3 시스템 유효성 

닉스 학습 로그램을 제작해 으로써 게임

요소 재생산 시스템의 용 가능성에 해 확인할 

수 있었다. 이는 사용자 심을 강조하는 재의 

콘텐츠 흐름에 부합하는 결과라 볼 수 있다. 게임
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요소의 재생산 시스템을 교육용 게임에 용시킴으

로써 교사는 사용자에게 맞춤형 교육을 처방할 수 

있으며 사용자는 합한 진단 하에 최상의 서비스

를 받을 수 있다. 한 난이도의 제공은 사용자

의 흥미와 재미를 극 화 시킬 수 있기 때문에 장

으로 부각된다. 개발자는 고정된 내용을 가진 일

회성 콘텐츠를 제작하는 것이 아닌 다양한 요소를 

가진 게임을 재생산할 수 있는 틀을 제공한다. 이

로 인하여 획일화된 작업 방식에서 벗어나 좀 더 

효율 인 작업을 할 수 있다. 

(a) 애니메이션화면
   

(b) 게임화면

[그림 7] 옴니아2의 테스트 화면

한 제안한 시스템은 웹 통신이 가능한 서버 

클라이언트 구조이기 때문에 유무선 통신 환경에 

모두 용가능하다. [그림 7]과 같이 래시 

이어를 지원하는 웹 라우 를 탑재한 스마트폰 

옴니아2에서 본 시스템을 사용해 본 결과 잘 구동

되었다. 이는 장소와 랫폼에 제한 없이 웹을 사

용할 수 있는 사용자가 증가하고 있는  시 에 

합한 형태라고 볼 수 있다.

5. 결  론

교육용 게임의 요소를 편집할 수 있는 시스템을 

닉스 교육 게임에 용하여 구 해 보았다. 시스

템 설계 시 닉스 학습의 교육 효과를 증 시키

기 해 애니메이션을 학습한 후 보충학습으로 게

임을 진행하는 형식으로 구 하 다. 

구 한 시스템은 도우 모바일 운 체제의 옴

니아2에서 구축하여 그 효용성을 확인해 보았다. 

게임요소 재생산 시스템은 기존 이러닝 서비스 시

스템과는 달리 학습요소 하나하나가 조합하기 쉬운 

계층화된 구조로 되어있어 리가 용이했다. 그리

고 휴 용 인터넷기기에 탑재된 방향 통신기술을 

이용하여 교사가 사용자의 학습 성과를 실시간으로 

악할 수 있다. 한 악된 학습 성과를 바탕으

로 콘텐츠를 재구성하여 사용자 개개인에게 맞춤 

콘텐츠를 제공할 수 있다. 이는 스스로 콘텐츠를 

찾아 이동하여 정해진 패턴을 학습하는 기존의 방

식보다 교육효과를 더 높일 수 있는 장 이 있다.

본 논문에서는 게임요소 재생산 시스템을  닉

스 학습에 을 맞추어 구 하 으나 학습 소재나 

교육 방법, 연동되는 게임에 따라 그 용 방법은 

다양해질 것이다. 한 향후 다양한 휴  단말기에 

용이 가능하기 때문에 그 활용성이 기 된다.
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