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  약  AR/VR 술  용  어    개  5G 상용 에 맞 어 연  진 야  과 , 

 체계  리 고 비스   비스 랫폼에  연 는 재  업들  경쟁  참여 고 

나, 아시아  독특  역에  독창  언어  비스  과  공동  연 개

 진 야  당  가지고 다. 본 연 에 는  개  “ 러닝    어  비스 랫

폼”  AR/VR  수용  가능 도  개 여 용 고, 동 상  어   AR/VR 술  용

여 상 용  가능 도   여 어  새 운 러다  시 고  다.  개  AR

 단어 습  가능  비스  고, VR  단계별 상 에 맞는 체험 습  개 여 / /

고 에 는 어  비스가 가능 도  단계   개 다. 비스 랫폼  습 리  습 

에  리가 가능 도  , 타   보 여 용량 AR/VR  수용  가능  랫폼  

도  다. 후 실 술  용  다양   개  통 여 비스 포탈   가능 도  체계

 연  수 도  다.

주 어 : 강 실, 가상 실, , 어, 어, 언어

Abstract  The development of content for language education using AR/VR technology is a necessary 

task to be pursued in line with commercialization of 5G. Research on service platform for systematic 

management and service is currently being carried out by global companies competitively, The unique 

language education service model for unique areas of culture has the right to pursue R & D jointly with 

Korea and China. In this study, we applied the developed "Korean language education service platform 

for Chinese people based on e-learning" to improve the acceptance of AR/VR contents and applied 

AR/VR technology to video-based language education contents. And to present a new paradigm of 

language education. Contents development is to develop AR-based vocabulary learning services, 

develop experiential learning contents for VR-based step-by-step situations, and gradually develop 

contents to enable beginner / intermediate / advanced language education services. The service 

platform enables management of learning management and learning contents, and complies with 

metadata attributes to complete a platform capable of accommodating large capacity AR/VR contents. 

In the future, systematic research will be carried out in order to develop as a portal for educational 

services through development of various contents using mixed reality technology.
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1. 

AR( 강 실, Augmented Reality)  실 계에 

가상 보  결 여 상 보  강시 는 술  

미 , VR(가상 실, Virtual Reality)   시각  

차단 고 실   체  가상공간  여 사

용  VR간에 상 용  가능 도  지원 는 술

다. MR( 실, Mixed reality)는 가상  계  실

 상  쳐  새 운 경 나 시각  등  새 운 

보  생 는 것  미 다. , 실시간  실과 

가상에 재 는 것 사 에  실시간  상 용 도

 지원 는 것   실 라 다[1].

AR/VR 술  용  비스에  시도는 

근 통신망  에 어 에 는 AR/VR 용 

비스 사 트  시도 고 , 용 

 여  통  다양  비스  진 고 

다. 내에 도    체험용  

개  가  고 다. 본 연 에 는 AR  용  

단어 습    개 과 VR 술  용  어

 비스에  맞 어 과  간에 실생

에   언어  비스  개  통 여 시

 비스  도  진 고, AR/VR 비스  

 습 리(LMS)  습  리(LCMS)   

랫폼  개 여 비스  고  다. 후 

실 개  용    수 도  연

다. 러  술  용 여 언어 습  새 운 러

다  시  수 도  언어 에  AR/VR 술  목

여 습  상 용  가능  어   

개 고, 비스   랫폼  고  다. 5G 

시 에 여 AR/VR 비스    랫

폼  개  당연   러닝에  스마트 러닝, 립

러닝, 에듀  등  새 운 술  용 여  

비스 역에 수   습 에게 새 운  

러다  시 여 습 과  는  여 게  

것 다.

2. AR/VR 술  산업동  

2.1 내  술개  

다양  헤드   AR 래스  용  빅  지능

처리 술  용  실(MR) 술에  새 운 

러다   가 고, 강 실  경에

도 착  라  용 여 가상  릭  실 

경에 는 것처럼 보여주는 실(MR) 비스 

술개 에  고 ,  경우 MS사에 는 

상  시야에  어나거나 애 에 가 도 트래

킹  지  수 는 Inside-Out 트래킹 술  개

여  술  용   3  ‘시드니’  시

고  , 심 신경망  도  그램 처리  

통  시간  고 처리능  여, 가격  낮 고 

보다 편   통   개 용에   

비 용  보 고  진 고 ,   

‘Project Tango’는  라  용  3D 경  

탐색 거나 공간  특징  악  수 는 비  트래킹 

술  개 다[2].

내 AR/VR 산업에  는 차원에  미래

술 보   사업 산 약 250억 원  여 

술  고  지원 사업  과 술 보통신 , 

체 , 산업통상 원  등 3개 처에  진

고 , 트웨어· 스 원천,  용

술 등 강 실 심  3  야에  술경쟁  

보   사업단  처 차원에  강 실 야 

원천 술 보   사업  식  , 진

과 술격차  6개월 내    술과 들  

다. 

2.2 AR/VR 야  시  

 Digi-Capital에  AR/VR 야  계 시

규 는 2017  97억 달러에  연평균 149.0%씩 

여 2022 에는 5,567억 1,700만 달러에  것  

망 고 다. , 강 실 산업  2017  2020

지  100% 상  보   나타

낼 것  상 고 , 가상 실 드웨어 산업  

 차  것  망 나 가상 실 트웨

어 산업  목   상 고 다.

내 보통신 책연 원(KSIDI)에 , VR 야 

내시 규 는 2016  1  3,735억에  연평균 42.9%

씩 가 여 2021 에는 약 8  1,839억원 규  

 것  망 고 다. AR/VR 야는 드웨어, 

, 랫폼 3개  야  어 ,  

야에 상  다수  업들  도  지

원 고 다.  야 업 수는 72개  체  

92.3%  차지 , 매 액  각각 457억 원  체 
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야에  각각96.5%차지 스 야 업들  

용 비  스 시  아닌 틈새시 에  독  

시  보 다.

2.3 AR/VR 야  연 동

에 는  AR/VR  계 술,  

AR/VR     리 술,   실

시간  수신 술 야에 는 특허 동  진

나,    시뮬  동 계  술, 

  시뮬   어 술, 사용 동  검

술, AR/VR 엔진과  시뮬  랙  

술,  AR/VR  링  술,  

AR/VR  고 질 링 술 야  연 가 

 것  사 다.

내  경우   시뮬  동 계  

 술,    시뮬   어 술, 사

용  동  검  술, AR/VR 엔진과  시뮬  

랙  술,  AR/VR  링  

술,  AR/VR  고 질 링 술 야에

는 특허 동  진 나,  AR/VR  계 

술,  AR/VR     리 술, 

  실시간  수신 술 야  연 가 

게 진 고 다. 

3. AR/VR 습  개  

3.1 비스 랫폼 산업동

 야  AR/VR  러닝 비스 에

 고  볼 수 는 , 내  보통신산업진 원  

러닝 산업 실태 사에 근거 여 2016  내 업  

러닝 진 사업 야는  공(40.2%), 비

스 공(38.4%), 루  공  시스  (18%) 순

 개별 사업 심  단순  술, , 매 등 개별

 근과 진   과  계  보  

 다.  시 진 에 공  업체도 2015   

체 러닝 사업  2.3%  41개에 과 다 [3]. 

러  는 지 보 , 업 트워  상  

 수 에 맞는 차별  상  공   지  략  

미  것  보 다.  러닝 시 연  에 

  산업 시  2020   미 31억 달

러  다. 는 2016 -2020  간 동안 연평균 

 11.41%  견고     다. 

러   가   원   SMAC(social, 

mobile, analytics, cloud) 술  러닝  볼 

수 다[4].

Fig. 1. E-learning Industry overview

계 러닝 시   볼 수 는  통  

새 운 술개 과 책지원  통  시  에 

 , Fig 1  술, , 매  본  라  

책  지 나  랫폼  는 보다 통

 근과 루 에   다. 앞  

 어 에  스마트 습공간  아래 10개  

주  능 충  통  다고 볼 수 다[5]. 

1)  식: 습     실시간 감지.

2) 컨 스트 식: 다양  시나리  보탐색.

3) 사  식: 사  계 감지.

4) 상  운용 :  다  비스, 랫폼간 .

5) 심리스 연결:  연결시 끊  없는 비스 공.

6) 용 : 도, , 근 에  습 료. 

7) 비쿼 스:   지 습   

, 습 료 근과 습 비스가 가능  시각

,   공. 

8) 체 : 습 경   과  후 리

 평가, 안, 주  비스 공. 

9) 연스러운 상  용:  얼  식  포

 다  양상 상  용  감각 달. 

10)  참여도: 술  경에  여러  습

경험  상  용 고.

본 연 에  개 고  는 어  어에 

 어 비스 랫폼   상  건  고

여 비스  도  진 , AR/VR 

 리는 개 는 에 여 SCORM  
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타  용원  감안 여 AR/VR   비

스  고  새 운 타  용원  개 고, 

비스 랫폼과  결 여 습  상 용

 가능 도  차별  비스  도  다.

3.2 AR/VR   개  

3.2.1 가상 실(VR) 술

가상 실 술  컴퓨  그래  통 여  가상

 공간에 , 사용  시청각  각 등 감각 보  

시 고 공  공간 , 리  약에 

여 실 계에  실질  경험 지 못 는 상  실

감  체험  수 게 지원 는 체  술 다. 사용

는 가상   객체만  경험 도  본  감

각  시각  여 실 계가 차단 도  시야 체  

가상  상  채우는 헤드  용 , 실 계 상

 차단 므  고  에  상  시청에는 가 

없 나, 사용  동 나 가상  객체  상 용  

는 가  스가 다. 실 계에 

재 지 않는 경에  보  스   링 

비  통 여 사용 가 볼 수 게 다. 또 , 미리 

 2차원, 3차원   용 므  사용

가 실감각  느낄 수는 , 실과 다  공간 안에 

몰 도  지원 다.

3.2.2 강 실(AR) 술

강 실 술  실 계  공간과 사 에 강  

 내포시  사용 에게 보다 많  체험 비스  

공 는 술 , 스마트폰  공 는 상   

움직   수 게 에 라 다양  용도  용

어 산 고 다. 실  상에 사용 에게 도움  

는 가상 객체  보  강시킬 수 어,  야 에

도 다양  용  가능 , 가상 실과 달리 사용 가 

보고 는 경에 가상 보  가 다는 태 므 , 

가상 실  실과 목  변  태  나 다. 

3.2.3 실(MR) 술

실(Mixed Reality)  Merged Reality(

실) 라는 용어  용 고 는   다 같  미 다. 

실(MR)  실  실 계  가상 실  가지 

 미 다. 실 계  가상 실   것  

실(MR) 라고 다. 강 실(AR)  개  

실 계에 가  보  보여주는 것 라 , 실

(MR)  실 계  공간에 가상  체  거나 

실 계  체  식  그 주변에 가상  공간  

는 것  미 고 다. 후 러  술  용

 시에는 VR, AR, MR 등  복 게 별 지 않고 

XR( 실, eXtended Reality)  간단  게 

 것  다.

3.3 단어 습용 강 실(AR)  개

어  어에  어  여  

실  는 단어 습과 에  역  게 

다루어진다. 본 연 에 는 간단  단어 습  가능 도

 드   용 단어  트  고 

 통  강 실(AR) 능  개 여 습  가능

도  지원 , 단어   재는 어  

어  망 는 습 에게 공 도  다.

Box Kit Word Card AR Screen

Fig. 2. AR technology applied word education

1) 단어  : 어/ 어/ 어 동시 습 가능

2) 단어  트 : 라 에  용  가능 도  

100단어 내  

3) 강 실  : 스마트  용 여 습  가

능 도  개  

division Detailed features Remarks

Select 
language

In step 1, Korean / Chinese / English 
support is configured, and service 
functions for multi- language support 

are configured step by step

app

reading

It is possible to read according to the 

native speaker's voice of Korean / 
Chinese / English words presented on 
the card

app

writing
Supports writing of letters on words 
using a tablet or smartphone

app

speaking

Recording the learner's voice to enable 
learning about reading, and playback of 
recorded contents to correct 

pronunciation

Recording 

function

Table 1. Configuration of AR main functions



AR/VR 술  용  -  어  비스 랫폼 안 연 27

3.4 어  강  개

어  강 는 / /고  개  재는 

연습     단어 습 지원   역  개

어 다. 가  AR/VR 술  용   

 민  에  주 여 어  

 개 도  진 다. 비스 랫폼  청운

에  개 여  통  비스가 가능 도  

다. 본 연 에 는 AR/VR 술  용   개  

 비스 랫폼  도  -  공동연  진

, AR/VR  어  강  비스   

과 에  강  시  여 다 과 같

 비스  다.

1) 강  재 : 강 재는 I, II / I, 

II / 고 I, 고 II  여 재  고, 언어

 비스 사 트  연결.

2)  : 생 에   담아  단원  

고, 원어민  통  복연습  가능 도  .

3) 단어 습 : 각 단원별  새  나  단어  개 도

 고, 단어 드 태  라  습과 강 실

 용  단어 습  가능 도  .

4)   : 새 운  개 고,  

  수 도  마  술  용 여 .

5) 연습 : 시   용 여 다양   

사 보는 연습   수 도  별 용  .

6) 단어 드 : 재에  신규  나열 는 단어에 

여 단어 드  연계 여 게  습  지원.

7) 강 실(AR) :  AR-Core  용  과 별 상

 3D 도  용 여 객체  생 , 느

트 그램  통  래 링  애니  처리  도

  . 

3.5 AR/VR 도  용

AR/VR    도 는 엔진과 시뮬

 에  가상 링  는 술 

 가상  랙 에  사용  평가 술 등  

용 , 가상 실 경   용 그램  

는 도 는, VR  드웨어  트웨어  통

여 나   VR  는 시스   술  

실  동 경과 사  경  도  상에 시뮬

 여 강 실    공 는 

술  포 다.

게 엔진   개  Unity3D  Unreal 엔진  

고 능 질  공 는 가상 실 도   용 

고 , 가  강 실 상 식  객체 

술 연 고 , 실  경에 매  는 가상

 보     상  보  

는 술  통 여 상 보(RGB, Depth)에  객체  

 후 실시간  는 술  용 도  다.

3.6 비스 랫폼  안

비스 랫폼  사 트 안내   지, 습

리, 습  리가 가능 도  , 타

  보 여 용량 AR/VR 비스   랫

폼  도  다. 지에    

비스 내용  개 여 용 도  , 비스 랫폼에 

  내용   4 에  습 리(LMS) 능

 과 습  리(LCMS) 능  심  

안  시 , NAS  용 여 실  

도  다. 강  운  는 AR/VR  

 용과 능  통  상 용에   

어  습 가 가상  과 동  공간에  체험 도

 지원 도  스  고 다.

4. 비스 랫폼 개  안

4.1 지 

러  AR/VR 술 용  어  강  비스  

는 별도  습지원 뉴  여 다 어지원  가

능 도  비스  ,  뉴체계에  

순차 습  Random Access가 가능 도  새 운 

타  원  용 여 습  리가 수

 택   가능 도  LCMS(Learning 

Contents Management System)  , 랫폼

과 연결  든 능  운 경  여 공 다. 

습 역  단계별  / /고  과  수 고 

Augmented 

Reality

Supports additional conversation 
learning by linking sentence about 

conversation related to augmented 
reality screen suitable for word

AR

Image 
recognition

Recognizes the card image through 
the camera, analyzes the pattern of 
the recognized image, and recognizes 

the information of the picture 

Pattern 
analysis

Speech 
recognition

Recognize pronunciation of learners 
and correct pronunciation

Speech 
recognitio

n
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나 드라마  청취  통  언어  에  근

 가능 도  시 다.

Site composition (China) Lecture Service Screen

Fig. 3. Homepage screen

4.2 비스 랫폼 

비스 랫폼  체  아래 그림과 같 , 본 

연 에 는 AR/VR  타  리   

능에  맞 어 능  도  , 습 리 

능  지  연동  가능 도  여 비스 

랫폼  도  다.

Fig. 4. AR/VR service platform

4.2.1 습 리(LMS) 능 

습 리 능  습 가 그  통  습공

간에 여 과   통  강  택  

습지원  가능 도  지원 , 개  동, 시험평

가, 가 습, 과 평가 등  능  공 고 실시간 

  통  습 진 내역과 시험내역, 습  

 결과 등  동생  도  지원 다. 

리  운 지원 능  습   운 리  편

  에  맞 어 과 리, 습운  

 수강 리, 시스 니 링 리, 사용 리 능 등  

공 고, 사용    리 내역과 경 내역, 

리내역, 통계산  내역 등  생 다[6]. 

Fig. 5. Configuring LMS features

4.2.2 습 리(LCMS) 능 

AR/VR 리 시스  습 트  , 

리, 포  진도 리에  맞 어  리

, 습  맞 트  비스 도  능  

다.  SCORM 지원  또는 비  가 

SCORM Import에 탑재 , 비스   API adaptor

 개 여 SCORM  태  비스  지원 고,  

리   타  역  여 변  트

 사용 가 습  수 도  지원 다[7].

Fig. 6. Configuring LCMS features

4.3 NAS  타  

본 연  시 비스   타    

NAS  용  비스가 가능 도  습 리 능

 개 여 용 도  , 어- 어 /

/고 에 당 는 AR/VR 가 습 리 능과 

 연동 어 개  맞  비스가 가능 도  어

 비스 랫폼  여 SaaS   라우

드 비스가 가능 도  다. 본 연 에 는 NAS

 비스 랫폼에 용 여 컬 경에  어  

비스가 루어 질 수 도  타   

도  진 , 후 라우드 비스  비스

 여 상용  비스  도  다[8].

NAS  시  / 라  습  지원  

여 어  스마트  연동 여  미러링 

능  공 여 습  공 가 가능 도  지원

고, 능  용  n스 린 비스가 가능 도  

루  시 여  여 다[9]. 
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Fig. 7. Configuring NAS-based services

4.4 AR/VR 강 운  도

강 실에  어 비스 지원  여 AR/VR 

비스 랫폼에 여 당  수업내용  동 다운 아 

강 비가 가능 도  지원 , 블랜 드 습지원  

가능 도  시나리  여 습  수  

수업참여가 가능 도  웹 비스 능  지원 다. 또  

워  통  가 가능 도  다 간 능

과 스  다[10]. 비스 는 습 

는 / /고  과목  과목별/단원별 습  가능

도  지원 , 단원  습개  지  통 여 

안내 고,   동 상  타  검색  통 여 

맞  비스  지원 다. 습 진  에는 수

는 스마트  통 여 생  어가 가능 도  

다. 실  경  사용  가상 경  아 타

간 고 감 는 상 용 술  용  고 여 

UI/UX  변경 도  , VR공간에 내포  가상  

과  상 용   게 술 등  용 여 

습 가 가상  과 동  공간에  체험 는 AR/VR 

 비스 도  강 /강 운  능  공

도  다[11]. 

4.5  언어 과  차별

AR/VR 술  용  언어  비스 랫폼 개

  러닝 비스 랫폼과 사   습

리 능과 습  리 능  다고 볼 수 

나, 본 연   시사  AR/VR 습 

 용량  고 여 SCORM  타  리

에  맞 어 랫폼  고  는  

 러닝 비스보다 개  사 다. AR/VR 술

 용  어  는 / /고  개

 재   가상 실(VR) 술  용 여 상

에  가상  공간에  몰  어  지원  가

능 도  다. 상 용  가능  연습  게  

통  단어 습 지원  가능 도  개 고 습 과에 

 맞 어 AR/VR  가 도  개

여 용  에듀  야   가  

여 도  다[13].

5. 결

랜 역사  통 여 과  략  동  

계  지 여  많  업들  에 진 여 

내 어   , K-POP  

나 과 같  드라마는  공감  주었다. 

본 사업에  진 고  는 AR/VR 술  용  

 언어  비스 랫폼  연 는 5G가 상용  

시 에  양  연  진 야  과 , 미

 에 여 시 는 IT 야  겨냥  역  

시  재  상 에  본 연 는 실  에 는 

리 마  역  단   업  독  여

겨지는 랫폼 역에  아시아 독창   

 다[14]. 

재 어  비스   라    

  러닝 비스에 고 나, 근에

는  AR과 가상 실(VR), 실(MR)   아우

는  실(XR) 라는 새 운 개  에 목

어 용 고 다. 본 연 에 는 어  새 운 

비스  계 에 목  고 과  

가가 참여 는 AR/VR  포럼  여 AR/VR 

개  단계  진 고  다. 

 술  개  단계별 술 드맵  시 여 

5G 상용 에  개 사  도 여  시

고  나 아직  시  단계  어  비스 

랫폼에 새 운 러다  시  는 4차 산

업  심 DNA(Data, Network, AI) 술  용 여야 

는 계  재 다. 본 연 에 는 다양 게  

AR/VR  타  리  헤드  비  다

양  스 리에  맞 어 지공  랫

폼  시킬 수 도  연 개  진 다. 후 

어  어에  어  는 , 

  역   통  지  산업  

진    시 고  다[15]. 
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