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음성녹음 기반의 실감형 어학시스템 콘텐츠 개발
Development of tangible language content system based on

voice recording

나종원*

Jong-Won Na*

요  약

기존의 어학시스템 콘텐츠의 문제점은 수업에 대한 집중력 저하와 실제 학습여부를 판단할 수 없었고, 수업

진행자의 평가로 많은 결정이 되었다. 이로 인해 음성녹음 기반에 유비쿼터스 기술과 가상현실 기술을 조합하

여 강의실에 프로젝터를 설치하고 각 강의실의 RFID 리더기 부착과 학생의 RFID 태그 부착된 학생증을 통해

영어 등급에 해당하는 콘텐츠를 학습한다. 3차원 영상 콘텐츠로 가상 현실상의 외국인과의 질의응답을 음성녹

음 기술을 이용하여 발음과 억양을 동시에 체크 하여 레벨 패스 또는 레벨 실패를 판가름 한다. 이렇게 구성된

시스템은 학생 교육 데이터를 중앙 서버에 DB로 저장후 피드백 과정을 통해 정보를 제공하게 된다. 본 연구로

어학 콘텐츠에서 공통적으로 가질 수 있는 문제점들을 분석하고 문제점에 대하여 음성 녹음기술을 적용하여

기존의 어학콘텐츠에서 해결하지 못했던 문제점을 해결하였고 레벨위주의 수업이 가능하였다. 또한, 흥미위주

의 적극적인 수업참여가 되도록 기여하였다. 
Abstract

Learning a lesson about poor concentration and problems of the existing content, the system of language 
which could not be determined, Many teachers' assessment decision was made. As a result, voice recording 
based on the combination of ubiquitous technology and virtual reality technology, and install the projector in 
a classroom Through the learning content corresponding grade English student ID card attached RFID reader 
in each classroom, and students of RFID tags attached. In reality of the virtual three-dimensional image content 
foreigners and question-and-answer using the voice recording technology at the same time check the 
pronunciation and intonation level passes or level failure judged. Student education data to a central server 
system is configured to do so after saving to the DB through a feedback process, which provides information. 
Analysis of the issues that can have a common language content in the present study and Problem for voice 
recording technology to solve the problem and did not solve the existing language in the content level based 
classes.
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I. 서  론 본 논문은 음성녹음 기반 하에서 네트워크 및 디

바이스를 이용하여 학습자에게 실감형 어학시스템
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콘텐츠를 제공하여 학습자의 요구를 향상시키기 위

함이다. 
영어캠프를 위해 해외로 나가던 학생들을 흡수하

기 위해 시작된 국내 영어 마을 사업과 각 시·도의 영

어캠프가 성과를 거두고 있다. 하지만 그 수요층이

한정 되어있고, 고비용과 사교육을 조장하는 것이 현

실이다. 이에 유비쿼터스 기술과 가상현실 기술을 조

합하여 몇 개의 소형 강의실에 일반 프로젝터 또는

3차원 영상을 제공해 줄 수 있는 프로젝터를 설치하

고 각 강의실 문에는 RFID 리더기를 부착하여 학생

이 RFID 태그가 부착 되어 있는 학생증을 가지고 강

의실에 입장하였을 경우 시스템에서는 카드를 인식

하여 그 학생의 영어 등급에 해당하는 콘텐츠를 보여

주게 된다. 

그림 1. RFID 흐름도

Fig 1. RFID flowchart

이때 해당 콘텐츠는 3차원 영상으로 공항, 은행, 
편의점 등 외국과 동일한 환경의 배경과 더불어 가상

현실상의 외국인이 학생에게 영어로 질문 하며 학생

은 영어로 질문에 대한 답을 한다. 답변에 대한 내용

은 음성녹음 기술을 이용하여 발음과 억양을 동시에

체크 하여 레벨 패스 또는 실패를 판가름 한다. 이렇

게 구성된 시스템은 학생 교육 데이터를 중앙 서버에

DB로 저장후 스마트폰을 통해 수강한 수업자료 또는

다음레벨 수강 자료를 전송하여 향후 다시 공부 하고

자 하였을 경우에 피드백 역할을 하는 등의 정보를

제공하게 된다.

그림 2. RFID-태그

Fig 2. RFID-Tag

 

Ⅱ. 관련연구

2-1 다양한 기반의 어학 콘텐츠

■ 유비쿼터스(Ubiquitous)기반의 어학 콘텐츠

“언제, 어디서나, 누구든지” 다양한 네트워크를 이

용하여 교육 서비스를 이용하고, 보다 풍요로운 학습

환경을 구현하는 것으로 학습자가 외출 또는 이동

중일 때도 콘텐츠의 접속이 가능하며, ADSL, 
FTTH(Fiber to the Home)등의 브로드밴드회선, 제3세
대 휴대전화, 무선랜, Bluetooth 등 다양한 네트워크

에서도 연결이 가능하며, 지금까지 PC를 사용할 수

없어서 교육 콘텐츠를 이용할 수 없는 다양한 계층을

포함하여 폭넓은 사람들이 교육을 받을 수 있는 어학

콘텐츠를 말한다.

■ 광대역통합망(BcN, Broadband convergence 
Network)에 연동하여 제공할 수 있는 다채널 교육 콘

텐츠

정부의 IT839 전략의 중점 추진 과제로 진행 중인

사업인 광대역통합망은 유비쿼터스 환경을 구축위한

유무선 통합, 통신과 방송 융합, 음성 및 데이터의 통

합을 통한 차세대 광대역 통신망(FTTH, beyond 3G 
등)을 기반으로 개인화 및 주문화 된 고품질 양방향

멀티미디어 콘텐츠 서비스 제공을 위한 통로가 개설

되고 있다. 이러한 네트워트 통합을 대비한 차별화된

광대역 멀티미디어 콘텐츠 제작 및 서비스를 제공할

수 있는 다양한 포맷의 어학 콘텐츠이다.

■ Rich Media 어학 콘텐츠

사용자와의 상호 작용이 가능한 멀티미디어로

Java, Shockwave, VRML, SMIL 언어를 이용하여 교육
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콘텐츠에서 학습자에게 다양한 상호 인터렉티브한

정보를 교환하면서 학습자들이 개개인의 수준에 맞

춘 교육 시간표와 학습 능력에 맞는 교육 프로그램을

학습자 스스로 만들어 갈 수 있는 상호 인터렉티브한

멀티미디어 어학 콘텐츠이다.

■ 음성패턴인식기술을 적용한 어학 콘텐츠

온라인 어학에 필요한 전문 기능들을 하나로 묶어

일반 웹 페이지는 물론 플래시 같은 다른 응용 프로

그램에서도 활용 가능 하도록 제작된 기술이다.
음성패턴 인식기술은 마이크를 통해 들어오는 학

습자의 음성 데이터를 문장·단어·음소·의미 등의 학

습 목적에 적합한 모드로 인식하여 학습에 적용하기

위해 음성으로 변환하여 학습자에게 들려주는 기능

과 그 이외의 언어 학습에 유용한 기능들을 말한다

[3].

2-2 시장 활성화에 부흥

웹 기반에서 디지털콘텐츠 IT 기술 발전을 통해

디지털콘텐츠 기반 이러닝(e-Learing)산업이 매년 성

장해 관련 산업규모는 2조원을 넘어서고 사업체수도

1500개가 넘는 것으로 나타났다[6].

그림 3. 정보통신진흥원 “2010년 이러닝산업 실태조사 

결과[1]

Fig 3. “2010 E-Learning Industry Survey Results[1]

2011년 3월28일 지식경제부와 정보통신산업진흥

원이 발표한 이러닝산업 실태조사 결과, 2010년 이러

닝 시장규모는 2조2458억 원으로 전년대비 7.4% 성
장했다. 부문별로는 서비스부문이 전년대비 8.9%성

장한 1조5129억 원으로 전체의 67.3%를 차지했으며

콘텐츠는 3.7%증가한 5090억 원, 솔루션은 6.0%증가

한 2239억 원으로 각각 집계됐다[5].

 국내 이러닝산업계는 디지털콘텐츠 업체와 서비

스업체가 함께 성장해 나가는 상생협력모델을 발굴

하고 이러닝 콘텐츠, 솔루션, 서비스 등 이러닝 패키

지의 해외 진출을활성화할 수 있도록 수출 유망모델

발굴과 현지화 지원에 나설 계획이다[1][7].

Ⅲ. 시스템의 구성

3-1 시스템의 적용기술

시스템의 적용은 RFI/D, 디스플레이 및 다양한 소

프트웨어로 구성하였다.

그림 4. 시스템의 적용기술

Fig 4. Apply the technology of the system

3-2 과제해결 및 과제해결수단

각 사용자들이 강의실을 이용해서 자신의 영어 학

습 등급에 맞는 다양한 주제의 영어 회화 상황을 직

접 경험해 보도록 하여, 접근성과 현실감이 뛰어난

환경 속에서 체계적으로 영어 회화 실력을 키워나갈

수 있도록 하는 가상공간에서의 영어 학습 서비스 시

스템을 제공하는데 그 목적이 있다. 
해결수단으로는 영어 학습 서비스 시스템은 각 강

의실에 일반프로젝터 또는 3차원 영상을 제공해 줄

수 있는 프로젝터가 설치되어 시각적/청각적 인터페

이스를 제공하는 클라이언트 PC와 서버 PC의 통신

망을 통해 상기 각클라이언트와 연동하여 각 사용자

들의 영어 학습 등급에따라 가상공간에서 수행할 일
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정 임무를 안내하고 상기 각 클라이언트와의 사이에

서 상기안내된 미션을 진행하며 각 사용자들의 미션

수행 결과에 따라 해당 사용자의 영어 학습 등급을

관리하는 서버를 포함하여 이루어진다.

그림 5. 과제해결을 위한 프로세스

Fig 5. Challenges for process

3-3 시스템 구성도

음성녹음 기반의 실감형 어학시스템 콘텐츠 개발

을 위한 시스템 구성도이다. 본 시스템은 3차원 가상

현실을 구현하기 위해 3D가상 캐릭터 또는 3D카메
라를 이용하여 촬영하고 그 컨텐츠를 3D프로젝터를

이용하여 화면에 디스플레이하여 학습자가 실감형으

로 느낄수 있다.  

그림 6. 시스템 구성도

Fig 6. System Configuration

3-4 시스템 이용 조감도

3차원 영상을 제공의 프로젝터를 설치하고 각 강

의실 문에는 RFID 리더기를 부착하여 학생이 RFID 
태그가 부착 되어 있는 학생증을 가지고 강의실에 입

장하였을 경우 시스템에서는 카드를 인식 하여 그 학

생의 영어 등급에 해당하는 콘텐츠를 보여 주게 된

다. 

그림 7. 시스템 이용 조감도

Fig 7. System using a bird's eye view

3-5 음성비교 프로세스

음성녹음을 통해 음성을 비교하여 발음과 억양을

동시에 체크할 수 있는 음성비교 프로세스이다.  

그림 8. 음성비교 프로세스

Fig 8. Voice comparison process

Ⅳ. 테스트 및 완료

음성녹음 기반의 실감형 어학시스템 콘텐츠를 제

작해서 테스트 단계로 웹기반 전자교육에 대한 표준

규격 SCORM (Sharable Content Object Reference 
Model) 적용에 문제가 없는지, 학습모형이 제대로 되
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었는지, Site 탑재 시 오류 및 버그 발생은 없는지 등

을 테스트 하는 단계이다. 콘텐츠의 표준화란 특정

목적을 위해 일정한 규약을 공통으로 적용하는 것이

다. 개발된 콘텐츠가 서로 검색이 가능하고 필요에

따라새로 개발하여 교체하거나같은 시도 또는 다른

시도의 콘텐츠를 혼합하여 재구성하고자 하는 경우

반드시 표준화되어 있어야 한다[2]. 

그림 9. 테스트단계 흐름도[3]

Fig 9. Test step flowchart

또한 SCORM의 표준화는 학습자의 학습활동을 추

적함으로써 학습효과를 극대화하고 학습자 개인에

맞는 맞춤형 수준별 학습이 가능하도록 하는 장점이

있다.

그림 10. 표준화의 필요성[2]

Fig 10. Necessity of standardization[2]

그림 11. 테스트 및 표준화 적합성 도구[3] 

Fig 11. Conformance testing and standardization 

tools 

강의콘텐츠는 3차원 영상으로 은행, 공항, 식당 등

외국과 동일한 환경의 배경과 더불어 가상 현실상의

외국인이 학생에게 영어로 질문 하며 학생은 영어로

질문에 대한 답을 한다. 답변에 대한 내용은 음성녹

음 기술을 이용하여 발음과 억양을 동시에 체크 하여

레벨 패스 또는 레벨 실패를 판가름 한다.

그림 12. 어학시스템 강의 콘텐츠 

Fig 12. Language systems lecture content
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Ⅳ. 결  론

기존의 어학시스템 콘텐츠의 문제점은 수업에 대

한 집중력 저하와 실제로 학습하는지를 판단할 수가

없었고, 수업 진행자의 평가로 많은 결정이 되었다.
 RFID 리더기 부착과 학생의 RFID 태그 부착된

학생증을 통해 영어 등급에 해당하는 콘텐츠를 학습

한다. 가상 현실상의 외국인과의 질의응답을 음성 인

식 기술을 이용하여 발음과 억양을 동시에 체크 하여

레벨 패스 또는 실패를 판가름 한다. 이렇게 구성된

시스템은 학생 교육 데이터를 중앙 서버에 DB로 저

장후 피드백 과정을 통해 정보를 제공하게 된다.
본 연구는 어학 콘텐츠에서 공통적으로 가질 수

있는 문제점들을 분석하고 문제점에 대하여 음성 녹

음기술을 적용하여 기존의 어학콘텐츠에서 해결하지

못했던 문제점을 해결하였고 레벨위주의 수업이 가

능하였다. 또한, 흥미위주의 적극적인 수업참여가 되

도록 기여하였다. 
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