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Ⅰ. 서론

  해외여행을 가거나 외국인과 간단한 화를 할 
때 우리나라 부분의 사람들이 당황한다. 그 이유
는 외국어공부 특히 어를 그 게 많은 세월 공부
했지만 실제 상황에 한 학습이 되어있지 않기 때
문이다. 해외여행을 가면 모든 상황이 외국인과 얼
굴을 보며 실제로 화하고 귀로 들어야하지 책으
로 화하는 경우는 없다. 시 에 수많은 실용 어 
회화책이 나와 있지만  으로 아무리 상 질문을 
보고 입으로 말하는 연습을 하더라도 정작 실에
서 그 상황에 부딪히면 긴장이 되어 아무 말도 못
한다.  컴퓨  기술이 발달함에 따라 VR산업과 음
성인식 등의 다양한 기술이 우리 곁으로 다가왔고, 
이제 이 기술들을 이용하여 콘텐츠를 개발하고 사
용하는 것은 그리 어려운 일이 아니다.  본 연구에
서는 HMD(Head Mount Display)를 착용하고 실제 
상황을 가상으로 만들어 음성 인식을 통해 직  말
해 보는 효과 인 실용 어회화 로그램을 개발하
고자 한다.   본 연구에서 제안하는 가상 실 시스
템으로 외국어를 학습하면 실제 상황에 원활하게 

비할 수 있고 상황극에서 실제 소리를 들려주므
로 어회화책에 비해 더욱 실에 다가선 학습을 
할 수 있다.  

Ⅱ. 련 연구
2.1 가상 실( VR:Vi rtual  Real i t y)
 가상 실은 컴퓨터 등을 사용한 인공 인 기술로 
만들어낸 실제와 유사하지만 실제가 아닌 어떤 특
정한 환경이나 상황 혹은 그 기술 자체를 의미한다. 
이때, 만들어진 가상의(상상의) 환경이나 상황 등은 
사용자의 오감을 자극하며 실제와 유사한 공간 , 
시간  체험을 하게 함으로써 실과 상상의 경계
를 자유롭게 드나들게 한다. 한 사용자는 가상
실에 단순히 몰입할 뿐만 아니라 실재하는 디바이
스를 이용해 조작하거나 명령을 가하는 등 가상

실 속에 구 된 것들과 상호작용이 가능하다. 가상
실은 사용자와 상호작용이 가능하고 사용자의 경

험을 창출한다는 에서 일반 으로 구 된 시뮬
이션과는 구별된다. 
2.2 HMD( Head Mount ai n Di s pl ay)
 IT기술의 발달에 따라 가상 실에 련된 디바이
스들도 한층 진화되었다. 단면의 Display로 가상
실을 체험하는 시 를 넘어, Google glass, 덱스모 
F2, leap motion등 온 몸의 감각을 이용한 디바이스
의 출 으로 보다 실제 이며 몰입감을 높일 수 있
게 되었다. 특히 HMD는 가상이미지로 만들어진 
상이 컴퓨터의 그래픽과 결합하여 ‘ 상 투과
(Image See-Through)방식’으로 이루어진다. 다른 
디바이스 기기보다 화되어 간편히 즐길 수 있
으며, HMD의 특수성 때문에 직  체험의 제약과 
상 없이 간 으로 가상 실을 통해 공간 , 시간

 제약 없이 구 , 체험이 가능하다. HMD(Head 
Mounted Display)란 사용자가 머리에 써서 좌,우 각
각의 두 개의 즈를 통해 상을 볼 수 있다. 한쪽 

에 한가지 상만 보기 때문에 HMD 이 의 셔터
라스방식에서의 깜박임 상, 시야각의 문제를 해

결해 보다 한층 더 높은 수 의 가상 실을 체험할 
수 있다. 한 HMD의 가장 큰 특징인 헤드 트래킹
(Head Tracking)인데, 센서를 통해 머리의 움직임을 
감지하고 이를 통해 기기와 상호작용이 가능해 가상

실에서의 몰입감을 극 화 시킬 수 있다.

Ⅲ. VR 어교육 콘텐츠제작 알고리즘 
 
제안하는 콘텐츠의 알고리즘은 다음과 같다.
1.유 가 HMD를 착용하고 콘텐츠를 실행하면 
신규 가입화면이 나온다.
2.유 는 본인의 아바타를 생성할 수 있다.
3.아바타를 자유롭게 커스터마이징 할 수 있다. 
4.유 는 실습이 가능한 공간에 입장하게 된다.
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요     약

 로벌 시 를 살고 있는 우리나라 사람들에게 가장 큰 장벽은 외국어이다. 어, 국어 등 외국어를 학습하기 
해 온갖 노력을 했지만 좀처럼 효과를 보지 못한 경험을 갖고 있는 사람이 지 않다. 본 연구에서는 HMD를 

이용하여 가상 실 세계에서 외국어를 학습할 수 있는 외국어 교육 콘텐츠를 개발하고자 한다. 외국어 공부를 많
이 했어도 실제 외국인을 만나면 울 거려 제 로 실력을 발휘하지 못할 때 가 많은데 본 연구에서 제안하는 시
스템은 가상공간에서 외국어 과외 선생님을 만나 외국어 공부를 하고 실제 상황을 연출하여 실습할 수 있어 외
국인을 만났을 때의 당황하는 상황을 극복할 수 있어 외국어 교육에 효과 이다. 
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5.공간에 입장하고나면 학습하고 싶은 책과 세부
상황을 선택하게 된다. 
6.학습단계 - 선생님 아바타가 등장하여 유 가 
선택한 상황에 해 화 시범을 보인다. 
7.실습단계 – 유 가 직  선택한 상황에서 상

방 아바타와 화를 나 다.
8.종료단계 – 다른상황 학습  복습이 가능하고 
콘텐츠 이용을 종료할 수 있다

그림 1. VR 어교육 콘텐츠 시나리오 

본 연구에서 제안하는 콘텐츠 제작은 유니티 엔진
을 사용하며 유니티에서 지원하는 음성인식 오 소
스를 사용한다. 그림2는 스토랑 실습단계에서 필
요한 웨이터 모델링 작업화면이다

   그림 2. 스토랑 실습장면 웨이터 모델링 작업화면 

Ⅳ. 결론  향후 과제  

 21세기 로벌 시 를 살아가는 우리들에게 요
시되는 것  하나는 바로 외국어이다. 우리나라는 

, , 고등학교를 합하여 12년을 넘게 어를 배
우지만 외국인과 의사소통을 해 공부하기 보단, 
시험 수 잘 받기 해 단어 암기 주로 외국어를 
공부하기 때문에 외국인과 자연스러운  회화가 되
지 않고 실재로 외국인을 보면 겁을 먹어 말 한마
디 제 로 못 하는 경우가 많다. 여러 가지 외국어 
공부방법이 나오고 있지만, 말할 수 있는 만큼 들린
다고 말하기와 듣기는 외국어 공부에 있어서 가장 
기본이 된다. 본 논문에서 제안하는 가상 실 기반 
외국어 교육 콘텐츠는 학습과 실습 두 부분을 나
어 듣기와 음성인식 기능을 통한 말하기를 부분을 

심 으로 가상공간에서 임의의 상황을 연출하고 
실습을 통해 효과 으로 외국어 공부를 할 수 있는 
어 리 이션이다.  
 제안하는 시스템은 가상 실 데이터뿐 아니라 음
성, 이미지, 동 상, 젠테이션 자료, 기타 멀티
미디어 데이터에도 쉽게 용이 가능하며, 이를 통
해 다양한 멀티미디어 교육 시스템을 구축 할 수 
있다. 이러한 가상 실 교육 시스템을 통해 사용자
는 실제와 동일하게 제작된 가상의 환경을 찰하
고, 조작해 으로써 책으로 공부하는 것과 비교하
면 가상공간에서 상황연출을 통해 사용자들이 더욱 
상황에 몰입할 수 있어 흥미를 느끼고 외국어에 
한 두려움을 이길 수 있을 것이다. 한 오 라인에
서 행하여지는 교육이나 상황에 쉽게 응 할 수 
있을 것이다. 
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