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본 논문에서는 블록 놀이의 질적 향상을 위한다. 일반 블록 완구의 해결하지 못한 문제점인 조립과 완성으로 즐거움
이 끝나고 분리시의 지루함을 해결하기위한 블록 자동분리 시스템에 관한 것으로, 좀 더 구체적으로는 블록을 이용하
여 물체를 완성시키는 것에서 더 나아가 자동분리 블록의 외부에 부착된 마커를 스마트 폰을 이용하여 인식하고, 인
식된 마커에 해당하는 영상을 스마트 폰을 통해 보며 미션을 수행하여 흥미를 유발시키고, 미션 완료 후 블록을 자동
분리 시키기 위한 블록 자동분리 시스템에 관한 것이다. 특히, 블록에 분리장치를 구성함으로써 스마트 폰과의 통신에 
의해 분리장치가 동작하여 블록을 자동으로 분리 가능하도록 하여 물체를 완성 후 분리 시에 느끼는 지루함을 최소화
하고, 흥미를 극대화시킬 수 있도록 한다.

키워드: 자동분리(Automatic separation), 블록(Block), 증강현실(Argument reality)

I. 서 론

세계에서 가장 잘 알려지고 유명한 조립식 블록완구의 전통적

인 장난감인 레고의 경우 오랜 세월을 발전하면서 다양한 블록과 

패키지가 나왔지만 블록완구의 특성상 빠르게 변화하는 IT에 발맞

춰 따라가질 못하고 있다. 3년 전 레고사에서 증강현실을 접목시

켜 구매 전 완성품을 볼 수 있는 프로그램이 나왔지만 정작 블록

놀이를 할 때에는 고전적인 방식을 추구하고 있다. 이는 최근 이슈

가 되는 스마트 토이에 일부도 따라가지 못한다고 볼 수 있다. 그
럼에도 불구하고 레고는 여전히 모든 사람들의 인기를 한 몸에 받

고 있지만 조립과 완성의 재미만을 추구하고 분리시의 재미는 찾

질 못하고 있다. 그래서 여기에 IT기술을 접목시켜 분리시의 즐거

움을 주고자 이 기술이 필요하다. 

II. 관련 연구

본 논문의 주제인 자동분리 블록에 대한 연구는 없으므로 스마

트 폰 앱과 제품을 통해 진행하는 스마트 토이 제품에 대한 관련 

연구는 다음과 같다.

Furby 

Hasbro사에서 제작한 감성인형 퍼비는 스마트 토이의 예로 아

이들이 가지고 노는 인형과 IT를 접목시킨 제품이다. 스마트 폰 앱

을 통하여 인형에게 먹이를 주고 인형에게 언어라는 개념을 넣어 

앱을 통해 번역을 하며 사진을 같이 찍는 스마트 토이제품이다[1].

TechPet

Bandai사에서 제작한 TechPet은 스마트 폰에 앱을 설치하고 

로봇 펫의 얼굴 대신 자신의 스마트 폰을 꽂아서 펫을 동작시키며 

노는 스마트 토이제품이다[2]. 

III. 본 론

본 연구는 블록완구의 분리 시 해결하지 못한 문제점을 개선하

기 위해 직접 개발한 외부에 AR마커가 부착된 자동분리 블록을 사

용하며, 아이가 자동분리 블록을 포함시켜 블록을 쌓아 완성된 블록

을 증강현실을 이용해 블록을 보며 아이에 맞는 미션을 진행 하게 

된다. 구구단과 숫자놀이 같은 미션을 진행 하게 되며 결과에 따라 

자동분리 블록을 작동시켜 블록이 분리되는 효과를 주게 한다. 

3.1 자동분리 블록 

자동분리 블록 내부는 스마트 폰과 통신을 하기위한 블루투스

모듈이 들어가며 스마트 폰으로부터 신호를 받으면 모터를 작동시

켜 고정구가 돌아가게 되어 특수블록의 상하층부가 스프링의 탄성
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에 의해 분리 되게 되는데 이 효과로 인하여 실제 블록놀이에 자

동분리 효과를 주게 된다.

그림 1. 분리사시도

Fig. 1. Exploded perspective view

3.2 Application

스마트 폰 앱을 통해 블록의 제품별 스토리를 볼 수 있고 마커 

기반 증강현실 기술[3]을 사용하여 블록외부에 부착되어진 마커를 

인식해 증강현실 영상을 보며 어린이에게 맞는 다양한 숫자놀이 

곱셈 등의 미션의 결과에 따라 블록에 블루투스 통신을 보낸다.  
   

그림 2. 소프트웨어 아키텍처

Fig. 2. Software architecture

3.3 시나리오

① 아이는 자동분리 블록을 포함시켜 블록완구를 조립한다.
② 마켓에서 해당 패키지의 앱을 다운 받는다. 
③ 앱을 실행 시켜 조립된 블록완구를 바라보며 증강현실을 사

용해 3D 사물을 보며 놀이를 할 수 있다.
④ 3D사물을 선택하여 구구단 숫자놀이 등의 미션을 실행 시킨다.
⑤ 미션을 성공하게 되면 자동분리 블록으로 블루투스 통신을 

보내게 된다.  
⑥ 통신을 받은 블록은 모터가 돌아가게 되며 고정구를 풀게 되

어 블록의 분리 효과를 낼 수 있다.
⑦ 아이는 게임을 하며 현실세계의 블록이 분리됨에 따라 블록

완구놀이의 질을 향상 시킬 수 있다.

IV. 결 론

따라서 본 프로그램을 이용하면 블록놀이 중 분리 시 의 지루하

다는 문제점을 해결 할 수 있으며, 아이들에게 보다 많은 흥미와 

창의력증진, 스트레스 해소에 도움을 줄 수 있으며 다양한 학업 미

션을 통해 학습능력 향상에도 많은 도움을 줄 수 있으며 블록완구

에 한 획을 그을 것이다. 
더 나아가 모든 블록을 자동분리 블록으로 만들어 한 번에 무너

지는 효과를 줘도 좋을 것이다.  
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