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요 약

국제화로 인한 영어의 중요성과 필요성이 확대되고 있다. 이로 인해 다양하게 영어 교육이 이루어지고 있

으며, 최근에는 몰입감과 흥미감을 위하여 증강현실 기술을 활용하고 있다. 본 콘텐츠는 유아 영어 인지 능력 

개발을 위한 모바일 AR 콘텐츠이다. 교구의 사물을 3D 모델로 모바일 폰에서 출력 가능하며, 간단한 일상회

화를 들려줌으로 아이들에게 생활영어를 놀이처럼 익히게 한다. 그리고 게임을 좋아하는 아이들의 특성을 고

려하여 각 사물에 영어게임을 추가한다. 또한 아이와 부모님들의 관심을 계속적으로 유지하기 위하여 각 단

계별 게임의 이벤트를 다르게 표현하여 흥미도와 몰입감을 제공한다.

ABSTRACT

Importance and necessity is enlarged due to globalization. So, English education is diverse and recently applies AR(Augmented 

Reality) technology to offer immersion and interest. Contents in this paper are Mobile AR contents for training infant English 

cognition. Our system displays teaching aid objects into 3D models, lets infants listen to English conversation and teaches them 

everyday English like a play. Considering infants that like games, this system adds an English game about each object of teach 

aids. To attract infants and parents interest persistingly, We give them immersion and interest by suggesting a different event at 

each step.
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Ⅰ. 서 론

모바일 증강현실은 쉬운 사용법과 대중성으로 미

래형 HCI(Human Computer Interface)기술의 대표적

인 방법으로 인식되고 있다[1]. 모바일 증강현실은 

다양한 곳에 사용이 되고 있으며, 유아 교육에도 사

용이 되고 있다[2-4]. 영유아들은 책으로 학습하기보

다는 교구를 가지고 즐기는 학습이 효과적이다. 유

아의 다양한 교재, 교구는 유아들의 놀이 활동에 능

동적이고 효율적으로 만드는 물리적 환경이다[5]. 유
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Views Concepts of AR

Computer 

Graphics

View

Computer Graphics technique that 

overlays virtual object or information 

on real environments as a field of 

virtual reality

Dictionary

View

Composite word of “augmentation” 

and “reality”

Systematic 

View

System that overlays the virtual space 

on the real space

User Service

Providing user useful knowledge by 

attaching information on the real 

object user look at interestingly

아 교육의 질을 위하여 다양한 교구와 그에 맞는 교

재나, 교육활동이 적절히 수행되어야 양질의 교육효

과를 얻을 수 있다. 특히 유아의 경우 교구 놀이를 

통해 이루어지는 학습은 언어 학습능력을 높일 수 

있으며 학습의욕을 함께 키워줄 수 있는 학습 방법

이다. 

증강현실 기반의 영어 인지 학습은 놀이를 통해 

직접 간접 경험을 높일 수 있으며, 놀이 환경속에서 

자연스럽게 영어를 익힐 수 있는 교육 방법이다. 

본 논문에서는 유아들에게 생동감 있는 활동 속에

서 영어를 익힐 수 있는 영어 인지 능력 개발을 위

한 모바일 AR 콘텐츠를 개발 하였다. 모바일 AR 증

강현실을 이용하여 사물 교구를 인식하고 그에 상응

하는 3D 모델과 상호작용을 통한 영어를 익힐 수 

있다. 본 시스템에서는 단어의 반복사용과 간단한 

일상 회화를 놀이 속에서 듣게 함으로써 영어를 자

연스럽게 습득 할 수 있도록 한다. 또한 영어 단계

별 이벤트를 다르게 하여 아이와 부모님들의 지속적

인 관심을 유도하고자 한다.

Ⅱ. 관련연구

2.1 모바일 증강현실

모바일 증강현실(AR : Augmented Reality)은 모

바일을 통하여 실시간으로 현실의 세계에 가상의 3D

모델을 겹쳐 보여주는 기술이다. [표 1]은 증강현실

의 개념이다.

표 1. 증강현실의 개념
Table 1. The concept of augmented reality

모바일 증강현실은 크게 3개로 나눌 수 있는데 첫

째는 현실정보에 대한 이해를 돕고, 흥미감과 몰입감

을 주기에 많은 관심을 받고 있는 사용자 인터페이

스 기술이다. 둘째는 지리 정보를 바탕으로 현재 위

치와 방향을 사용하여 바라보는 방향에 있는 정보를 

표시해 주는 위치기반 증강현실이 있다. 셋째는 사

물이나 대상 이미지를 인식하고 검색하는 영상 인식 

기반 증강현실과 카메라 영상에 입력되어진 영상을 

추적하여 매 프레임마다 카메라의 자세를 추적하여 

그 프레임에 맞는 콘텐츠를 정합시켜주는 영상 추적

기반 증강현실로 나눌 수 있다. 

2.2 모바일 영어 교육 시스템

국제화 시대의 영어는 생활에 중요한 부분을 차지

하고 있다. 고급 정보의 80%이상이 영어로 되어 있

기에 영어시장은 나날이 증가할 것이다. 그 중 모바

일 증강현실은 매년 기하급수적으로 증가하고 있으

며, 시장조사기관인 Juniper Research에 따르면 모바

일 증강현실 서비스와 애플리케이션 시장 규모가 

2015년에 12억 달러에 이를 것이라 예상했다[6]. 

2014년 통계청에서 발표한 사교영어 시장 규모는 약 

7조 규모를 가지고 있다[7]. 

그림 1은 모바일 영어 교육 프로그램들이다. [8]은 

실제 알파벳 이미지를 인식하여 다양한 알파벳 이미

지에 3D 모델을 증강시킨다. [9]는 무선 원격 시스템

의 모바일 장치를 이용한 영어 학습방법이다. [10]은 

영어 동화를 들려주고 테스트 하여 주며, 오늘의 학

습 결과와 주간 성적 추이를 나타내어 준다. [11]은 

영어단어, 영어 노래, 영어 동화를 학습할 수 있도록 

음성 입출력이 가능하다. 그러나 활동이 큰 유아들

에게는 촉각적인 생동감과 활동감이 부족하다. 활동

을 많이 하는 유아학습에 있어서 교재 교구는 중요

한 역할을 담당하고 있다. 그 중 인터넷과 스마트폰 

사용이 확대되면서 모바일과 연결된 교재교구의 활

용도가 요구되고 있다. 
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Ⅲ. 유아영어 인지 능력 개발을 위한 
모바일 AR 콘텐츠 설계

모바일 카메라를 통해 입력 받은 영상으로부터 특

징을 추출하여 해당 위치에 3D 모델을 입력받은 영 

(a) [8] Screenshots

(b) [9] Screenshots

(c) [10] Screenshots

(d) [11] Screenshots

그림 1. 모바일 영어 교육 프로그램
Fig. 1 Mobile english language program

상에 정합한다. 그 영상에 어울리는 영어 단어와 문

장을 학습할 수 있는 증강현실 기술을 이용한 디지

털 콘텐츠를 개발했다.. 

본 시스템은 모바일 증강현실 영어 교육 콘텐츠로

써 특정 사물을 마커로 활용하여 모바일 폰으로 영

어 영어교육을 하는 프로그램이다. 모바일 카메라 

입력 영상에 가상의 디지털 콘텐츠를 실시간으로 혼

합하여 제공한다. 그러므로 영어 문화의 경험을 증

가시킬 수 있으며, 실제 영어 사용에 도움을 줄 수 

있다. 그림 2는 유아영어 인지 능력 개발을 위한 모

바일 AR 콘텐츠 설계 구조도이다.

그림 2. 모바일 AR 콘텐츠 설계 구조도
Fig. 2 Design diagram of mobile AR contents

현실속의 사물교구에 모바일 폰 카메라를 사용하

여 사물을 인식한다. 사물의 특징점을 찾아서 특징

점에 해당하는 가상의 3D 모델을 매칭시켜 모바일

에 디스플레이 하여 증강현실을 표현하는 것이다.

VRML에는 매칭 포인트와 3D 모델, 영어 단어, 

영어 회화, 영어 게임 등을 저장한다. 폰에 인식되어

진 영상은 카메라에서 들어오는 이미지를 인식하여 

픽셀단위로 변환한다. 해당하는 이미지와 매칭하는 

과정을 통해서 3D 모델을 호출한다. 호출된 이미지
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는 정합과정을 통하여 현 세계에 정합되어 디스플레

이 된다. 이때 3D 모델은 자세 교정과 3D 모델의 

렌더링 과정을 통하여 모바일 폰에 현실과 상호작용

하면서 디스플레이 된다. 폰에 사용자 인터페이스 

(User Interface) 의 상호작용에 의하여 다양한 3D 

모델과 영어를 디스플레이 한다.

Ⅳ. 유아영어 인지 능력 개발을 위한 
모바일 AR 콘텐츠 구현

4.1 유아영어 인지 능력 개발을 위한 모바일 

AR 콘텐츠 시스템

모바일 카메라에 영상을 입력받아 특징점을 추출

한다. 서버에 있는 특징점과 비교를 하여 대응하는 

3D 모델을 불러온다. 각 모델에 해당하는 영어 발음

과 영어 철자를 보여주며, 생활영어를 3번씩 반복하

여 들려준다. 유아들은 해당하는 사물의 영어 단어 

맞추기를 통하여 다음단계로 승급이 한다. 

4.2 특징점 추출

교재 교구의 이미지를 입력받아서 특징점을 검출

한다. 특징점은 이미지의 변화가 많은 모서리, 윤곽

선, 꼭지점에서 추출이 된다. 특정 이미지에 대해서 

특징점이 추출이 되지 않을 경우에는 교구에 선을 

추가하여 특징점을 추출하여 데이터베이스화 한다.

4.3 사물이미지 관리 서버 구성

사물이미지 관리 서버 시스템은 이미지, 특징점, 

3D 모델을 저장하고, 영어에 관한 원음 파일도 저장

한다. 스마트폰에서 전송된 특징점 데이터를 받아들

여 해당 사물교구 이미지와 매칭하여 상응하는 정보

의 3D 모델을 전송하는 역할을 수행한다. 그림 3은 

사물이미지 관리 서버 시스템이다. 

4.4 특징점 매칭 및 검색 모듈

특징점 매칭 및 검색 모듈은 스마트폰의 증강현실 

정보 요청이 있을 경우 데이터베이스 관리시스템에

서 검색 결과를 XML 형태로 출력 해주는 모듈이다.

데이터베이스관리 시스템에서 검색된 결과는 PHP

의 saveXML()함수를 사용하여 검색 결과를 XML문

서로 변경하여 전송한다.

그림 3. 사물이미지 관리 서버 시스템
Fig. 3 Image management server system objects

4.5 3D 모델 생성 및 정합 과정

증강 현실 속에서 디스플레이 될 3D 모델은 3D 

Max에서 제작한다. 제작되어진 3D MAX 파일은 가

상의 서버에 저장을 하며, 매칭 이미지를 인식 시킨

다. 현실의 세계의 입력을 통하여 저장된 특징점과 

유사도에 따라 3D 모델을 렌더링 한다. 이 때 정확

한 3차원 위치에 렌더링을 하기 위하여 정합위치 설

정을 한다. 따라서 현실세계와 가상의 3D 정합 설정 

위치에 매칭포인터를 트레킹하여 3D 모델이 3차원 

공간에 정합하여 현실세계에 표현된다. 그림 4는 3D 

모델 중 토마토 모델이다. 

그림 4. 3D 모델 이미지
Fig. 4 3D model image
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4.6 구현 환경

본 논문에서 제안하는 영어 인지 능력 개발을 위

한 AR 콘텐츠의 서버의 하드웨어 사양은 INTEL i7 

3.40GHz, 16GB Memory, SSD 256G로 구성하였다. 

서버의 개발환경은 [표 2]과 같다. 

표 2. 서버 개발환경
Table 2. Server development environment

Items Specifications

Mobile Application 

Servers
Apache Web Server 2.4.3

Database MySQL 5.5.28

Language PHP 5.3

Add Library OpenCV 2.4.5

구현에 사용된 3D 모델 시각화를 위한 스마트폰

의 사양은 삼성 갤럭시 노트3 SM-N900K, 네트워크 

인프라 4G LTE, RAM Size(GB) 3GB, 메인 카메라 

화소 CMOS, 13.0MP, CPU 속도 2.3GHz이다. 구현

된 3D 모델 시각화 앱의 개발 환경은 다음 [표 3]와 

같다.

표 3. 스마트폰 어플리케이션 개발 환경
Table 3. SmartPhone application development 

environment

Items Specifications

Smartphone OS Android 4.2.2

Use Language Java

Add Library
OpenCV 2.4.5 for 

Android

그림 5는 영어 인지 능력 개발을 위한 AR 콘텐츠

의 구현 화면이다. 사물 교구를 가지고 놀다가 사물

에 대한 이름과 사물에 해당하는 영어 회화등을 익

히고자 할 경우 모바일 증강현실 프로그램을 실행 

시키고, 증강현실 카메라에 사물 교구를 디스플레이 

한다. (a)는 모바일 증강현실 프로그램의 실행 아이

콘이며, (b)는 증강현실에 매칭되는 3D 모델과 영어 

단어의 디스플레이 화면이다. (c)(d)는 영어 단어의 

단어 맞추기 게임으로 영어단어 공부하는 내용이며, 

(e)(f)(g)는 게임의 단계별 내용이다. 

(a) (b)

(c) (d)

(e) (f) (g)

그림 5. 실행 화면
Fig. 5 Run screen

4.7 영어 학습을 위한 인터페이스

사물 교구를 활용하여 증강현실을 적용함으로 유

아들은 입체적이고 능동적인 학습을 한다. 유아들의 

촉감을 활용하여 교구를 만지고 놀면서 사물을 인식

한다. 본 시스템에서는 모바일 폰을 이용하여 사물

을 인지하고 영어 발음을 들음으로써 호기심과 관심

을 증가시킨다. 각 사물을 촉각으로 회전하여 보고 

모바일 폰으로 영어단어를 듣고 영어를 놀이로 익힐 

수 있으며, 실용문장을 자연스럽게 노출시켜 영어 환

경을 만들도록 한다. 또한 다양한 화면에 터치 등의 

상호작용을 하여 통하여 즐거움과 성취감도 느낄 수 

있도록 하면서 영어를 학습할 수 있다. 

Ⅴ. 결 론

모바일 산업의 발전으로 증강현실 콘텐츠가 급속

도로 발전하고 있다. 엔터테인먼트 사업, 마케팅, 의
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료, 위치기반 서비스와 다양한 분야에서 발전을 하고 

있으며, 유망한 분야 중 하나가 교육이다. 증강현실

기반의 교육은 학습자에게 생동감 있는 영상을 보여

주기 때문에 집중력이 낮은 유아들의 흥미를 증가시

킬 수 있다. 그러나 기존 모바일 영어 교육시스템에

서는 활동이 큰 유아들에게 촉각적인 생동감과 활동

감이 부족하다.

본 논문에서는 사물교구를 이용하여 증강현실을 

표현하였으며, 영어 인식을 위한 다양한 게임과 음향

효과, 시각효과를 사용하여 흥미도를 높이고자 한다. 

그리고 영유아와 부모님들의 관심을 계속적으로 유

지하기 위하여 각 단계별 이벤트를 다르게 표현하여 

흥미도와 몰입감을 주었다. 향후 과제로는 모바일보

다는 프로젝트 TV를 활용하여 인체모션에 관한 방

법의 연구가 필요하다.
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