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[요    약] 

IT기술과 디바이스를 결합한 디지털콘텐츠 제작은 기존 서비스 제공방식의 혁신과 새로운 커뮤니케이션 수단으로 다양

하게 활용되고 있다. 본 연구는 자동차 회사에서 신차 구매 시 고객들에게 제공되는 종이형태 자동차 사용 매뉴얼을 태블

릿PC에 디지털콘텐츠를 비교하여, 증강현실로 이루어진 콘텐츠가 사용자 학습에 미치는 효과를 규명하고자 한다. 이를 위

해 3D 증강현실 기술을 국내 자동차 업계 최초로 적용하여 실제 차량 내 다양한 버튼 및 기능들을 앱에서 구현해 볼 수 

있는 K9 매뉴얼앱을 분석하였다. 이를 바탕으로 증강현실 콘텐츠의 적용으로 다양한 학습의 상황에서 가상현실의 적용이 

학습에 도움을 줄 수 있음을 시사한다.

[Abstract] 

The purpose of this study is to find out the effects of AR digital contents on user learning context. More and more companies using 
digital contents for their products. Especially, some companies using AR (Augmented Reality) digital contents as a manual of their car. 
This Application affords diverse information to customers who want to know usage of its interface. Using this application, the study shows 
the effects of using AR digital contents on user’s absorption, physical presence, immersion. 
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Ⅰ. 서  론

디지털 기술의 혁신과 발전은 디바이스에서 콘텐츠분야

까지 확대되고 있으며 통신, 가전기기뿐 아니라 자동차 등 

산업 전체에서 전방위적으로 확대되고 있다. 스마트폰을 

중심으로 제공되는 다양한 서비스들이 이종산업분야와 융

합이 되며 더욱 확산되고 있다. 

이에 따라, 증강현실을 활용한 다양한 연구가 새로이 진

행되고 있으며, 특히 사용자 효과에 대한 연구는 학습효

과, 사용성에 대한 연구가 꾸준히 진행되고 있다. 이러한 

새로운 디지털 콘텐츠를 학습에 연계시키려는 연구와 사용

자 편의성에 미치는 연구들은, 특히 교육환경이라는 연구

적 맥락에서 그 효과성을 살펴보려는 시도를 꾸준히 진행

하고 있다[1].

본 연구에서는 자동차회사 매뉴얼의 증강현실 적용 사례

를 바탕으로, 증강현실 디지털 콘텐츠 활용이 이용자 학습

에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보고자 한다. 선행 연구들

은 주로 e-learning 혹은 교실 등 교육환경이라는 맥락에서

의 학습 효과를 중심으로 연구가 진행되었다. 하지만, 이

러한 연구 맥락은 교육환경 외에서 발생할 수 있는 학습의 

상황을 반영하지 못한다. 이에 따라 본 연구서는 자동차회

사의 사용자 매뉴얼을 통한 학습의 효과를 분석함으로써, 

일상 환경 속 학습이 필요한 상황에서의 가상현실 적용의 

가능성을 살펴보고자 한다. 구체적으로, AR콘텐츠를 통한 

학습과 종이 설명서를 이용한 학습으로 대상군을 나누어 

실험을 통해 비교분석하여 몰입, 물리적 실제감, 능동적 

참여에 미치는 영향을 살펴보아 AR 콘텐츠 사용의 효과를 

확인하였다.

Ⅱ. 관 련 연 구 

2-1. 디지털서비스 

서비스의 사전적 정의는 최종 산출물이 물리적인 제품

이나 구조물과 같은 형태를 나타나는 것이 아니고 생산되

는 동시에 소비되고 편의성, 즐거움, 안락성 등의 형태로 

제공해 주는 모든 활동으로 요약될 수 있다. 특히 최근에

는 디지털이라는 매체적 특성을 반영한 디지털서비스에 대

한 논의가 많다. 디지털서비스의 기본 가정은 서비스의 제

공이 온라인, 오프라인이 함께 연결되는 형태로 확대되어 

제공되고 있다.

2-2. AR

AR (Augmented Reality)이란 현실세계의 공간에서 가

상의 이미지, 현상을 겹쳐 보이게 하여 현실과 가상의 공

간에서 다양한 환경을 구성하는 기술을 의미한다. 과거에

는 2D 형태의 신문, 책자 등 평면을 인식시켜 새로운 체

험과 서비스를 제공하였으나, 최근에는 3D 공간을 인식하

는 AR 기술력의 성장으로 실제 물체를 인식시켜 다양한 콘

텐츠 및 서비스를 경험해 볼 수 있다[2]. 

2-3. VR

VR(Virtual Reality)은 HMD (Head Mounted Device)라

는 신체에 착용하는 기기를 활용해 가상의 세계에서 다양

한 서비스를 이용해 볼수 있는 디지털 기술이다. VR은 가

상세계를 기반으로 현실세계의 다양한 현상들을 가상공간

에서 체험해 볼수 있다[2].

2-4. AR, VR 차이점

AR과 VR의 가장 큰 차이점은 콘텐츠 개발을 위한 현실

세계와 가상세계의 구성 방식이다. AR의 경우 실제 환경을 

중심으로 다양한 콘텐츠 개발이 이루어진다. 주로 현실세

계에 있는 사물, 공단 등을 인식하여 다양한 서비스 경험

을 해볼 수 있다. VR의 경우 가상의 공간에서 현실세계에

서 일어나는 다양한 현상들을 구현해 볼 수 있다. 또 다른 

차이점은 사용자 환경인데 AR은 개인이 보유하고 있는 스

마트폰 등 디지털 기기에 앱을 설치하기만 하면 서비스를 

이요할 수 있다. 최근에는 구글 글라스, 마이크로소프트의 

홀로렌즈 등 Wearable Device를 활용해 다양하게 활용할 

수 있다. VR의 경우 단독으로 서비스를 이용하기에는 제약

이 있으며 HMD를 착용하고 가상의 환경에서 사용경험을 할

수 있으며, 특히, HMD와 PC, 콘솔, 모바일을 연동하여야 

이용할 수 있다[3].  

2-5 AR의 학습 적용

VR/AR의 비교에서 살펴보았듯이, 증강현실은 현실과 가

상공간을 넘나들며 자연스러운 인터페이스를 제공하여 실

제적한 환경에서의 체험을 한다는 측면에서 큰 특징을 갖

는다. 이러한 증강현실의 장점은 다음과 같이 정리할 수 

있다.

첫째, 현실세계와 가상세계를 연결하여 가상세계만 적

용된 환경보다 순조롭고 매끄러운 상호작용을 제공하고, 

둘째, 현실을 기반으로 한 가상으로 꾸며진 공간을 제공하

여 현장감을 향상시키며 셋째, 메타포를 활용한 실물형 인

터페이스를 지원하며, 마지막으로 가상세계와 현실세계의 

전환을 부드럽게 해줄 수 있다는 것이다.선행 연구들은 주

로 학습이라는 환경에서의 효과성에 주목하였다[4]. 따라

서 본 연구는 자동차 디지털 매뉴얼의 사례를 일상적인 상

황에서 도출하여 새로운 기능이나 정보에 대한 학습의 필

요성의 인식부터 학습까지의 일련의 과정에서 얻을 수 있

는 장점에 대해 분석해 보고자 한다. 특히, 교육환경이 아

닌 맥락을 분석함으로써, 이용자가 자신이 학습하고자 하

는 대상의 정보탐색에 있어서의 가상현실의 이점도 살펴볼 

수 있었다.
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2-6 AR 활용과 그 효과 

1) 몰입
몰입이란 도전적 과제를 수행할 때 일어나는 깊이 몰두

한 상태를 의미한다[1]. 때문에, 몰입은 학습 성과를 높

일 수 있는 주요한 변수로, 다양한 컴퓨터 활용 교육 관련 

선행 연구에서 논의되어왔다[5]. 증강현실을 통한 학습의 

맥락에서는 단순 학습지를 통한 학습의 상황보다 콘텐츠와 

학습 대상자 간 상호작용이 증가하게 된다. 선행연구 또한 

이러한 상호작용의 증가로, 몰입형 CAVE 디스플레이에 대

한 교육적 활용의 연구에서 증강현실이 적절히 가미된 수

업을 가장 선호하는 것으로 나타났다[6]. 이에 따라 몰입

감을 증대시키기 위한 시스템 개발 연구가 진행되기도 했

다[7]. 따라서, 본 연구는 이러한 효과가 교육 환경 외 

개인의 능동적 지식 학습 맥락에서도 AR 디지털 콘텐츠 활

용이 종이 매뉴얼을 통한 학습보다 몰입을 더욱 높일 것이

라 제안한다.

가설1: AR 디지털 콘텐츠를 활용을 통한 학습은 종이 

매뉴얼을 통한 학습보다 몰입이 더욱 높을 것이다.

2) 물리적 실제감
물리적 실제감은 매체 사용자가 실제세계에서 가상공간

으로 이동되어 마치 그 안에 실제로 존재하는 것처럼 느끼

는 지각적 착각(perceptual illusion)이다[8]. 또한, 

Steuer는 가상환경에서 현실감을 이루는 매체적 특성을 

감각정보의 생동감(vividness),인터페이스의 상호작용성

을 제시하였다[9]. AR 디지털 콘텐츠는 현실과 가상공간

을 넘나들며 콘텐츠를 제공하기 때문에, 종이 매뉴얼에 비

해 보다 생동감과 현실감이 높다. 또한, 단순히 text와 

이미지로 된 콘텐츠에 비해 AR 디지털콘텐츠는 소리나 영

상을 제공할 수 있는데, Biocca(1997)[10]는 가상환경에

서 주어지는 감각정보의 형태가 다양하고 사용자의 가상환

경과의 상호작용이 활발할수록 사용자가 이러한 자극들을 

통합적으로 받아들이면서 현실감을 높게 느끼게 된다고 제

안하였다. 이에 따라, 아래 2번째 가설을 제안한다.

가설2: AR 디지털 콘텐츠를 활용을 통한 학습은 종이 

매뉴얼을 통한 학습보다 물리적 실제감이 더욱 높을 것이

다.

3) 능동적 참여
능동적 참여감이란 참여에 대한 내제적 동기(intrinsic 

motivation)이다[11]. 일반적으로 동기는 외제적 동기, 

내제적 동기로 나누어지는데 외제적 동기는 금전과 같은 

외제적인 보상을 받기 위해 행위가 발생하는 경우를 이야

기 하며, 내제적 동기는 즐거움이나 호기심 등으로 어떠한 

일에 몰입하는 것을 의미한다[12]. 

앞서 살펴보았듯이 증강현실을 통한 학습의 맥락에서는 

단순 학습지를 통한 학습의 상황보다 콘텐츠와 학습 대상

자 간 상호작용이 증가하게 되는데, 이에 따라 각각의 상

호작용의 상황에서 적절한 피드백을 제공하게 된다. 이러

한 피드백은 이용자에게 유희적 가치를 제공할 수 있으며 

학습의 상황에서는 성공에 대한 칭찬이나 학습 상황에서 

호기심을 자극할 수 있는 상호작용을 디지털 신호로 실시

간으로 제공하게 됨에 따라 종이 학습지를 통한 학습의 상

황보다 능동적 참여를 더욱 높이게 된다.

가설3: AR 디지털 콘텐츠를 활용을 통한 학습은 종이 

매뉴얼을 통한 학습보다 능동적 참여가 더욱 높을 것이다.

Ⅲ. 자동차 디지털 매뉴얼 

본 연구는 K9자동차 디지털 매뉴얼 사례를 기반으로 사

용자 학습효과를 살펴보고자 한다. 자동차 매뉴얼을 각 자

동차 기능에 대한 정보를 담고 있는 설명서로, 사용자가 

특정 기능에 대한 학습에 동기부여가 되었을 때, 해당 정

보를 습득하여 기능을 배울 수 있도록 한다.

K9앱의 경우 기존의 종이메뉴얼 형태의 기능 학습을 AR

기술을 활용해 디지털메뉴얼을 제작하고 차량의 다양한 기

능들에 대한 이해를 돕고자 하였으며, 잠재 고객을 학습자 

측면에서 해당 기능에 대한 숙련도를 높힐 수 있다는 학습

적 관점에서 접근하였다. 이러한 매뉴얼을 통한 교육 환경

이 아닌 일상적인 환경에서의 학습상황을 분석함으로써, 

증강현실을 기반으로 한 보다 다양한 학습 콘텐츠로써의 

가능성을 살펴보도록 하겠다.

3-1. 디지털 콘텐츠 개발   

디지털콘텐츠 개발을 위해 HCI 개론 중 디지털콘텐츠 개

발 및 시스템 개발절차를 기본 프레임으로 설계 하였다 

[13]. 

1) 사용자 분석

 K9의 메인타겟을 40대 전문직으로 설정하고 다양한 가

정하에 조사설계를 하였다. 정량조사와 정성조사를 병행하

였는데 중형 수입차 및 국산 대형차 보유자를 대상으로 개

별면접조사와 소비자 그룹과 전문가 그룹 별 FGI 및 

IDI(In-Depth Interview)를 진행하였다. 설문지 구성은 희

망 이미지, 상품성, 가격/사양 평가를 중심으로 설계되었

으며 디지털콘텐츠 구성을 위한 UI/UX 니즈는 이미지 평가

의 부분 요소로 컨셉을 도출 하였다.

2) 과업 분석

 디지털콘텐츠 구성을 위해 Pilot Test용 Tablet PC를 
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 No Feature Main Contents Note

1 Brandling
K9 App,, Instruction 

Manual, Quick Guide, 
Magazine, PR Flim

Day 

and Night 

Image 

Automatic 

Diversion

2 DIY
Car Appearance Image, 
Widget (Clock, Schedule 

Management etc)

3 DIY
Car Inner Image, 

Standard App (Camera, 
Image Viewer etc)

        Step Activity 

User Analysis Organize user characteristics

Task Analysis
Understanding how use cases   

with scenarios

Context Analysis Understanding of user experience

Metaphor Design Drawing on images of the system 

Information Design An easy to know understand

Interaction Plan To find desired information 

Interface Design Emotional Design 

Evaluation

활용해 타겟 대상으로 전체 사용 시나리오 설명 및 콘텐츠 

시연을 하였다.

표 1. 디지털콘텐츠 개발 절차

Table. 1. Process of Digital Contents Development 

 

3) 맥락 분석

본 콘텐츠의 실행을 위해 터치 방식과 함께 스와이프(손

가락으로 밀기) 방식의 수용도를 살펴보았다. 다수의 참여

자가 스와이프 방식의 메뉴 이동에 대한 장애요인을 언급

하였으며 제품 부팅 시 보여지는 초기화면에 대한 브랜드 

이미지가 필요하다는 의견이 많았다. 이와 함께 메인화면

에 프리로드(기본탑재)되는 앱이나 아이콘들을 짝수로 구

성하고 5개 전후로 구성하여 심플한 구성에 대한 니즈가 

높았다. 

4) 메타포 설계

 K9 차량의 이미지 포지셔닝을 위해 고급감을 연상시킬

수 있는 다양한 메타포를 선정하였다. 디지털콘텐츠에 대

한 스토리텔링을 위해 대기업 임원이 중요 문서에 대한 사

인(Signature)하는 이미지를 컨셉으로 인트로 화면을 설계

하였다. 또한 디지털콘텐츠의 실감나는 체험을 위해 디바

이스의 진동(Vibration)을 느낄 수 있게 하였다. 

5) 정보 및 상호작용 설계

 K9 차량은 기존 국산 대형차와의 차별화를 위해 젊고 

미래지향적인 이미지와 첨단 대형세단이라는 포지셔닝을 

설정하였다. 소비자가 요구하는 니즈를 분석하기 위해 FGI 

진행 시 마인드맵 (Mind-Map) 기법을 적용하여 자유연상을 

중요도와 빈도가 높은 의견으로 군집하였다. 조사결과 국

내 최초로 적용되는 다양한 신기능들에 대해 기업과 소비

자들이 이해하는 차이가 높게 나타났다. 주요 의견 중 첨

단이다, 복잡하다, 이해불가 등 상반된 의견 및 부정적 표

현들이 많아 차량의 특징들을 쉽게 설명하기 위한 방법이 

필요했다. 전체적으로 사이트맵을 단순화하고 직관적 화면 

구성을 통해 차량의 특장점 소개를 구성했다.    

6) 인터페이스 설계

 인터페이스 구현을 위해 크게 3가지 원칙을 준용하였

다. 유용성, 사용성, 감성의 원칙에 따라 소구 포인트 전

달 및 원활한 커뮤니케이션을 위해 태블릿 PC 런처

(Launcher)형태로 제공하기로 결정했다. 런처란 디지털디

바이스 바탕화면(초기화면)을 사용자 기호에 맞게 아이콘 

디자인, 앱 위치 배열 등을 조정할 수 있는 앱 형태의 프

로그램을 의미한다. 런처화면을 K9전용 화면으로 디자인하

여 초기화면을 구성하였으며 K9에 대한 다양한 서비스 등

을 소개한 K9 앱과 차량소개 매뉴얼, 퀵가이드(특장점 요

약), 매거진, 홍보영상, UVO (기아차 텔레메틱스 브랜드) 

서비스를 포함한 6개 아이콘(앱)으로 구성하였다. 구성요

소 중 차량소개 매뉴얼과 퀵가이드는 기존의 책자형태로 

제공되던 방식에서 디지털콘텐츠 형태로 개발하여 사용편

리성을 제공했다. 특히, 실제 차량 실내공간에 있는 다양

한 버튼기능을 쉽게 이해하고 사용할 수 있게 하기 위해 

3D 증강현실 기술을 적용해 인터랙티브한 체험을 가능하게 

했다. 

K9 앱에 구성되어 있는 ‘기능소개카메라‘ 라는 기능인

데 해당 메뉴를 터치하게 되면 카메라 형태로 화면이 생성

되며 이를 차량 실내주요 버튼을 비추게 되면 해당 기능에 

대한 설명과 간접체험을 할 수 있게 구성한 것이다. BSD 

(Blind Spot Detection)라는 후측방경보장치 기능이 있는데 

후방에서 접근하는 차량이 사각지대로 진입하면 차량시트

가 진동을 하여 경고알람을 주는 기능을 3D 증강현실을 적

용한 기능소개카메라를 활용하여 K9앱에서 가상의 환경을 

설정하고 사각지대 진입 시 태블릿 PC 내 진동(Vibration)

을 적용 해 간접적으로 체험해 볼수 있는 인터랙티브 경험

을 제공했다. 

한편 차량 홍보영상과 주야간 시 자동으로 화면이 변경

되고, 앱 실행 시 개인 서명을 통해 로그인을 하는 감성적 

가치도 제공하였다.     

3-2. 디지털콘텐츠 메뉴 구성  

1) 전체 메뉴 구성

 K9 디지털콘텐츠는 런처 형태로 개발되어 3개의 분면을 

가지며 전용 UI 및 관련 콘텐츠로 구성되어 있다. 

표 2. K9 디지털콘텐츠 서비스 구성

Table 2. Composition of K9 Digital Contents 
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Group Value Immersion Physical
Reality

Active
Participation

Digital
Manual

Mean
N

SD

5.58
11

0.37

5.61
11

0.73

5.55
11

0.85

Paper
Manual

Mean
N

SD

3.15
11

0.76

2.76
11

0.83

3.64
11

1.25

Total
Mean

N
SD

4.36
22

1.36

4.18
22

1.65

4.45
22

1.59

  

 그림 1. K9 디지털 콘텐츠 메인화면

 Fig 1. K9 Digital Contents Main Screen 

2) 주요 특징 

먼저 기능소개카메라는 국내 대형세단 최초로 실제 차량 

버튼을 인식하여 차량 특장점 소개 및 간접체험이 가능하

게 개발되었다. 아래 그림은 3D 공간인식 기반 증강현실 

기술을 적용하여 다양한 인터랙티브 체험 가능하게 하였

다. 

취급설명서 및 퀵가이드 메뉴는 차량에 대한 정보, 편의

사양 설명을 동영상과 함께 제공하여 사용성을 향상 시켰

다. 아래 그림은 K9 런처 퀵가이드 메뉴 리스트(목차) 항

목 별 검색기능과 함께 제공되는 동영상 서비스 이다.  

K9 어플리케이션 감성 기능으로는 어플리케이션 실행 시 

개인 서명 (Signature) 후 초기실행 및 고급스러운 실사 이

미지 메뉴를 구성하였다. 모션 스와이프 및 터치방식으로 

메뉴 이동다 다양한 각도에서의 입체감 있게 연출하였다. 

Ⅳ. 검정

4-1 실험 설계

증강현실 기술을 활용해 자동차 매뉴얼의 디지털화가 학

습측면의 효과에 미치는 영향을 파악하기 위해 K9자동차에 

관심을 가질만한 자동차 동호회 K9매니아 회원 중 40대 남

성을 대상으로 실험을 실시하였다. 실험은 K9자동차의 기

능 중 하나인 정속주행시스템(Cruise Control System) UI에 

대한 학습으로 실시하였다. 첫 대상군 34명을 인터뷰를 통

해 자동차 기능에 대한 대략적인 지식을 파악하였으며, K9 

핸들에 설치되어있는 정속주행 시스템 사용법을 이미 알고 

있는 대상을 제외하여 총 22명을 대상으로 실험을 실시하

였다.

그룹을 정확히 11명씩 총 2그룹 (총 22명)으로 구성하여 

각각 K9 AR 어플리케이션, 자동차 종이 매뉴얼 중 정속주

행시스템 영역에 대한 학습을 진행하고 사후 설문으로 그 

효과성을 검증하였다.

4-2. 문항 구성

실험 참가자의 몰입, 물리적 실제감, 능동적 참여를 측

정하기 위해 선행연구를 기반으로 변수를 구성하였다. 질

문 당 모두 7점 척도로 값을 작성하도록 하였으며, 각 변

수별로 하위 질문에 답한 값의 평균을 대표값으로 사용하

였다.

몰입은 선행연구를 따라 관련된 3개의 질문으로 구성하

였다 [14],[15]. 각 질문은 본 연구의 맥락에 맞추어 문구

를 변경하였으며 이들은 각각 다음과 같다. “이 학습도구

에 시간가는 줄 모른 정도로 빠져들었다.”, “어느 순간

부터 이 학습도구의 사용 방법에 대해 의식하지 않았다.”, 

“이 학습도구를 체험하는 동안, 나는 주위의 다른 것들을 

전혀 생각하지 않았다.”

물리적 실제감 또한 선행연구에서 주로 사용하였던 설문 

항목을 기반으로 아래의 3개 질문을 추출하였다.[3] 몰입

과 동일하게 문항은 연구 맥락에 맞추어 일부 변경시켰다. 

“내가 이 제품이 만들어낸 가상공간에 있는 느낌이다.”, 

“학습을 체험하는 동안, 나는 이 제품이 만들어낸 공간이 

나를 둘러싼 느낌이 들었다.”, “학습을 체험하는 동안, 

나는 이 제품이 제공하는 물체들이 실제로 존재하는 것처

럼 느껴졌다.”

마지막으로 능동적 참여는 기존 연구에서 사용하였던 아

래 2가지 항목으로 측정하였다[11].

 “나는 능동적으로 학습에 참여하였다.”, “학습을 위

해 나는 적극적으로 참여하였다.”

설문의 유의성을 검증하기 위해, 사전 설문으로 크론바

흐 알파(Cronbach’s alpha)값을 구하였고, 모두 0.9 이상

이 나왔다. 일반적으로 이 값이 0.7 이상인 경우 문제가 

없다는 선행연구와 일치하여 설문 자체의 신뢰성은 높다고 

볼 수 있다[16],[17].

4-3. 실험 결과

측정한 각 변수 K9앱을 통한 학습군과 종이 매뉴얼을 통

한 학습군, 그리고 전체 실험군의 기초통계량은 <표3>과 

같다.

표 3. 기초통계량

Table. 3. Descriptive Statistics
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표4. ANOVA 분석

Table 4. ANOVA Analysis

Group Sum of square Degree of freedom Mean square F Probability of significance

Immersion
Intergroup

Withingroup
Total

1
20
21

32.323
0.338

95.552 0.000

Physical Reality
Intergroup

Withingroup
Total

1
20
21

44.626
0.610

73.146 0.000

Active Participation
Intergroup

Withingroup
Total

1
20
21

20.045
1.139

17.605 0.000

전체적으로 K9앱을 통해 자동차 기능을 학습한 사용자들

의 모일, 물리적 실제감, 능독적 참여가 더욱 높은 것으로 

나타났다. 이 차이가 유의성을 확인하기위해 추가 분석으

로 ANOVA 검정을 실시하였다. 분석결과는 <표4>와 같다. 첫 

번째 가설인 AR 디지털 콘텐츠를 통한 학습이 몰입에 미치

는 영향을 확인하기 위해 몰입변수의 그룹 간 유의확률을 검

정해보았다. 그 결과 p-value<0.001으로, 매우 유의한 것으로 

나타났다. 이에 따라 첫 번째 가설은 지지되었다고 볼 수 

있다. AR 디지털 콘텐츠를 활용을 통한 학습이 종이 매뉴

얼을 통한 학습보다 물리적 실제감이 더욱 높을 것이라는 

두 번째 가설 검정을 위해 p-value를 검정해본 결과 동일

하게 0.001보다 작아 매우 유의한 것으로 나타났다. 이 

결과에 따라 두 번째 가설 또한 지지되었다. 마지막으로 

능동적 참여에 미치는 영향을 살펴보기 위해, p-value를 

검정해 보았고, 마찬가지로 0.000으로 매우 유의한 것으로 

나타났다. 이에 따라 본 연구에서 살펴본 3가지 가설이 모

두 지지되었다고 볼 수 있다.

Ⅴ. 결  론

본 연구에서는 K9 디지털 앱 활용으로, 증강현실이 이용

자 학습에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보았다. 그 결과 

몰입, 물리적 실제감, 능동적참여의 측면에 있어 일반 책

자 형태의 매뉴얼보다 효과가 있음을 알 수 있었다. 또한, 

디지털콘텐츠 제작으로 책자형태로 제공되던 기존 서비스 

방식에서 디지털콘텐츠를 활용하여 새로운 경험 제공 및 

서비스 프로세스에 대한 개선효과를 높이게 했다는데 의의

가 있다. 이와 함께 선행연구가 교육환경이라는 맥락에 제

한을 두었다면, 본 연구는 일상적인 학습 상황에 초점을 

둔 맥락에서의 이점을 살펴보았다는 점에서 그 의미가 있

다. 본 연구를 바탕으로 증강현실을 학습이 필요한 다른 

상황에서도 어떤 이점을 갖고 있는지 살펴볼 수 있겠다.

향후 연구로는 첫째, 자동차 디지털 매뉴얼이 아닌 다른 

다양한 학습 상황에서 증강현실이 주는 학습에 미치는 영

향이 동일한 효과를 주는지에 대해 살펴볼 수 있겠다. 둘

째, 자동차 디지털메뉴얼이 실제 구매유인 효과가 있는지 

구매와의 상관관계 분석을 해 볼수 있겠다. 마지막으로 학

습의 몰입정도를 보다 세부적으로 항목을 분류하고 디지털 

콘텐츠의 학습몰입효과에 대한 정량적 분석을 시행할 예정

이다. 본 연구가 향후 AR을 활용한 디지털 콘텐츠의 활용

을 위한 선행 연구로서 디딤돌이 될 수 있기를 기대한다.
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