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    어  실  여  다   매체들  공 고 지만,   매체 그램에  

비용  많  들고 실시간  어지  단  재 다.  에  VR과 식    공지  

 어  시스  다. 시스    Google CardBoard VR과 Google Speech API  용  

가상 실 경 공    공지  고리  개 다.  식 시스 에  사용 가 

  단어 단  리  스에   단어들과 비 여  가   것  답

 공  수  사용 들  가상 실  과    답  가 다. 가 공   상 별 

 주 에 독립 , AI 비  나   내용  사용  시스 에  실시간  가 도  고 실험

 통 여 식에  답비  다.  에   가상 실과 식  목  시스

 통 여 4차 산업 에  가상   비스 에 지  것  다.

주 어 : 식, 공지 , 가상 실, 러닝, 식 스, 4차산업  

Abstract In order to realize foreign language education, various existing educational media have been 

provided, but there are disadvantages in that the cost of the parish and the media program is high and 

the real-time responsiveness is poor. In this paper, we propose an artificial intelligence English 

conversation system based on VR and speech recognition. We used Google CardBoard VR and Google 

Speech API to build the system and developed artificial intelligence algorithms for providing virtual 

reality environment and talking. In the proposed speech recognition server system, the sentences 

spoken by the user can be divided into word units and compared with the data words stored in the 

database to provide the highest probability. Users can communicate with and respond to people in 

virtual reality. The function provided by the conversation is independent of the contextual 

conversations and themes, and the conversations with the AI assistant are implemented in real time so 

that the user system can be checked in real time.  It is expected to contribute to the expansion of 

virtual education contents service related to the Fourth Industrial Revolution through the system 

combining the virtual reality and the voice recognition function proposed in this paper.
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1.  

4차산업  시 에 도래  지  계  다  업 

에도 많  업  , 커 스, 료&헬스 어, 미

어, 공공 등 산업  에 걸쳐, 챗 과 AI 스 커 비

스  공 고 다. 챗  /커 스  심

, AI 스 커  /날 /스마트  허브 비스 심

 비스  차 가고 다. 

AI 비스[1,2]   스  통  연어  

통  수 ,  스[3,4]  신  

태  스트  스[5]  AI 스 커에  사용

  스[6]가 공 고 다.   

 스  연스러운   에  

 식 고  실 어  지 거나, 단어  

식 고 것  , 업에  보, 지식 등  

용 여   연   태  단 여 그 

미들  게   스트 가 가  

다[7-9]. 재 식 술    Table 

1[10]과 같    태  심어  경우  

연  에  상 단어  여 식  

 사용 가   보  심어에 당  

것만 택 고 싶  경우 사용 게 다. 식 상단어 

 가변단어 술  경우 상단어가 갱신  경우 

  식 상 단어  생  가  특징  

가진다. 식 상  술  독립 식  경우 

재 상용   식 시스  에 사용 고 

 별도  훈 과  없  다  사람들  보  

여 스가 가 다[10]. 

Vocal Form
Isolated word, Connected word, Continuous 
word, Key word

Recognition Dialog 
box

Speaker Dependency, Speaker Independence, 
Speaker Adaptation

Recognition Target 

word
Fixed word, Variable word

Table 1. Classification and Features of Voice Recognition

Technology

가상 실(Virtual Reality; VR)  경과 사용 가 

 실  실객체, 미지, 비  등   

 3D 태  가상공간에  가 비  통 여 가상  

체험 경  공  것  미 다[11,12]. 가상 실체

험  여 Fig. 1과 같  경,   스처 식

 등   용 여 실  가  가상  들

나 계  실에  근  가  뿐만 니라 

, 상, 술  등  경험  어 시간  공간에 

 계  어  수 다. 것  청각, 시각, 감각 등

 용 여 생동감과 몰 도   수 다.

Fig. 1. VR and Speech Recognition System

 재  어 에  다  태   

가 공 고  지만, 다   사용 수  

들에  비용  지고 실시간  어지  

 가지고 다.  VR  비스 개  시 

 지원  지  단  재 여  결  

가 다. 에   사용 가 VR  착용 여 

생동감과 몰 도   수  공지   어

 시스  다. 

   다 과 같다.  2 에   

연 에  VR 경과 식에  술들에  

살펴보고 3 에   시스 에  술 다. 4 에

 시  랫폼   미지 어   

실험 여  시스 에  타당 과  보여

다. 마지막  5 에   결  술 다. 

2.  연

2.1 Google Cloud Speech API

Google Cloud Platform 에   계 각 지역에 

  라   컴퓨 ,  

리틱스, 사 , 클라우드 스 리지, AI  신

러닝, Machine Learning 등  비스  공 다[13]. 

업과 계에  리 사용 고  Tensorflow[14]도 

그  나  공 고 다. 러  랫폼  각  비

스  API  통  사용 가 원  시스 과 그 들

 욱 용 게  수 다.  상  , 언

어  술 등도 API 태  사용   개 에게 

공 고 [15], 사  습    Google  신 

신러닝 비스  통 여 사용 가  각 경에 

    생  수 도  지원 다. 
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 , Google Cloud Speech API  신경망  

용  통 여 사용 가   스트  변

거나 스트    수  다[16,17]. 

120가지에 가 운 언어  언들  지원 여, 스  

스트   변 여 리 등에 용  수 

다[16]. 에 본 시스 에  Google에  공  

신러닝  Speech API  용 다. 

2.2 Virtual Reality

과거에  가상 경[18] , VR    비

  닿지  가 역 었다. 몰  VR 

리  비용  공간  사 에  술  

계  께 비 수 에 리 보 지 못 었다. 그

러나 가상 실에  심  다시 각  근  

간 술 개    들  쉽게  수  

술  상  가지게 었 , 용  내  

 들  통 여 VR  진  상 상  진보

 수  재  갖게 었다[19-21]. 

Google  Cardboard[22,23] 라고 리  스마트 폰

  에 여 헤드 트래킹  수  VR 

태 HMD(Head Mountain Display)  시 다. 

Cardboard가 다  HMD  차별    

가격뿐만 니라 블    가지  개

가 Unity[24]나 Android  체  만들 수  

Android 랫폼  SDK에  술  지원  Fig.2  

시처럼 어났  다[25,26].

라   Cardboard  같   용  가

상 경에  경험  습  통 여 상 용  

술  용  어떻게 용  것 지, 그리고 어떻게 생

동감과 몰 도  극   수 지가  가 

었다.

Fig. 2. VR View sample code Google VR SDK for 

Android

3.  시스

 에   단순  책  보고 듣 만 

  어 식에    생동감과 몰 도  

상시킬 수 도  공지    VR  

용  어  시스  다.  시스  

경 본 시나리  Fig. 3과 같다.

Fig. 3. Implementation background 

3.1  랫폼

 에   식 랫폼 계  

Fig. 4  같다. 운 체   드 드 트

웨어 라 브러리  사용    라 브러리 개  

킷  다. , 식    

Google  스  라 브러리  사용  가상 실 경험

 여 Google Card Board  다. 들  

탕  스  러그  스  스트  변

  공 다. 랫폼  상 계  사용

스가 시스 과 사용 간  상 용  체 어  

역  수 다.

Fig. 4. The proposal platform of speech recognition 

3.2 식  시스

3.2.1 식 계 습 신경망

식   계 습 신경망  Fig. 5   

RNN-T  용 다.   샘  x,  

 y  포  RNN-T  다.  ( 트맥

스 어 )   트워크  통  yu-1과 같  

에 다시 공 어  지 지  샘 과 

과거  에  건 도  보 다.   
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 트워크  LSTM RNN , 트  포워

드 드 트워크 다.  트워크  2048 닛  2

개 어  , 640차원  어가 다. 

 트워크  8개  어  다. RNN-T 

실  규   실  수 도  병  

 공 다.

Fig. 5. Function of RNN-T 

3.2.2 식 

Fig. 6. Voice Recognition Server System

식  시스  Fig. 6과 같  다. 

DB에  량   시나리  여 사용

가 거나 질  시, 그에 맞  답 들  

여 다. 사용 가  들  Speech 

API가 식 여, 에  당  단어단  리

다. 리   스에  질  

단어들  비   가   답  

택 여 질 에 답  공 다. 

public class Speech_Text : MonoBehaviour
{ private object th_L = new object();
  public async void ButtonClick()

  {var out_speech = await recognizer.RecognizeOnceAsync().C
onfigureAwait(false);

  string newMessage = string.Empty;
  if (out_speech.Reason == out_speechReason.RecognizedSpe

ech)
    {  newMessage = out_speech.Text;    }
  else if (out_speech.Reason == out_speechReason.NoMatch)
      {  newMessage = "Voice recognition failed";    }

Fig. 7. Speech Plug-in for Unity

시스  Unity VR 경에  식  

지원 지 고 라 브러리나 러그  지원 지 므

 Google Speech API   Fig. 7과 같  스

 러그  여 Unity VR 경에  식 

 사용  수 도  계 다.

4. 실험  결과

4.1. 실험 시스

 에   시스    실  시나

리  Fig. 8, Fig. 9  같 ,   다 과 

같다.

Fig. 8. Scenario of the system execution

�  : 시스   경우 드 드 

폰에  직   거나 cardboard  착

용  상태에  다  차  에 진  가

다.

� 마 택 : 시스 에  후, Cardboard

 쓰고 원  마에 2 간  고  

사용 가 원  마  동  가 다. 

� 마1 –  : 마에 여 스크에 

 스 커에   시  림 리가 

생    사용  신  수 에 맞   

단계  택  수 다. 시스 과 사용 가 택

 단계에 당   시   수 다.

� 마2 -  : 습수 나 상 에 맞  가

상 실  체험  듣고 라  것  끝  

닌 가상  릭  운  나  수  

단계 다. 

Fig. 9. Live Conversations on the System
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4.2 실험   결과

 에   시스  용   

여, 시스   재 다  랫폼에  

게 사용 고  식  API들  용 여 실험

다. 비  여 수  실험내용  각 API  

   식  도  사용 가  

에   답     다. 실험에 

용  식 타  API  B, C  , B

 경우 스크톱 경에  식 식시스  지원 지 

 계   에   경에  식

도만  비  술 다.

시스   마2 경에  어  10

개  용 여 식 도  에  답비 과 

 답여  등  다. 각 어  에 

 식 수  도  Table 2  같다.

Fig. 10. Voice Recognition Count

Response
Average of response 

conformance

Sentence1 O 5

Sentence2 O 4.3

Sentence3 O 4.9

Sentence4 O 5

Sentence5 O 4.9

Sentence6 O 4.6

Sentence7 O 5

Sentence8 O 4.8

Sentence9 O 4.5

Sentence10 O 4.9

Table 2. Result and Score of Response

마1  경에  실험  10개  차  

고, 각 어  에  식 수  도  

Fig. 10  같   에   시스 에  

사용  API A   식  평균  95%  가  

다. 마2  경에  실험  10개   

고 에  답여   답내용  에 여 

실험 다.   평가 수   벽 고, 

에  답  매우  경우 5 ,  비  

고  에  답   경우 4 , 

에  답  미가 달  경우 3 , 

에  답  미가 만 달 가  경우 2 , 

에  답  미가  맞지 거나 틀린 

경우 1  평가 다. 답여   답평가 수에 

 결과  Table 2  같다.  10개  실험 에 각 

10  스트  진 고 실시간 에  

답평가 수    Fig. 11과 같 , 답에 

 체  평균값  4.20%  나타났다.

Fig. 11. Response Score and Error Rate 

5. 결

 에  VR과 식  공지  

 어  시스  다. 시스  VR 

경  Google  Cardboard  API   , 

공지  고리  목 여 처리  통  가상

실에  어  습  체험  가 도  다. 

당 시스  통  어  습에  실시간 체험

 가   통  습 취도  상  수 다. 

시스  용  통  가상 실과  통  연스럽

게 과 엔 트가 가   께 공

, 들   릭   나  연

습  가    과  몰 도  상시킬 

수 다. 

실험  통 여  에   시스  

식  도  공지 답에   

, 사용  에  식  도   95%

 공지 답에   4.20%   

다. 재 본 시스  통 여   습수 에  

어  도   용  비스  공
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 수  시스   가  연  진  다. 

뿐만 니라 뇌  계  연동  통 여 본 시스  

실시간 VR  습 취도에  후 고  다.
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과(공 사)

․ 2012  8월 : 충남  컴퓨 공

과( 사수료)

․ 2004  8월 ~ 재 : 공주  계 

동차공  강사

․ 심  : 트웨어공 , SPLE, 트웨어 스 , 

트웨어 , 공지 , 가상 실

․ E-Mail : eycheon@cnu.ac.kr


