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요약ˇˇ증강 현실 기술의 등장으로 사용자로 하여금 실생활에서 컴퓨터가 생성하는 교육 콘텐츠를 손쉽게 경험할 

수 있도록 하는 다양한 형태의 증강 현실 기술 기반 에듀테인먼트 시스템이 활발하게 개발되고 있다. 본 논문에서는 

증강 현실 기술 기반 에듀테인먼트 시스템에서 사용자와 사회적 상호작용이 가능한 증강 에이전트를 제안한다. 에이

전트는 사용자의 행동 등에 따른 시스템 내의 변화를 자율적으로 감지한다. 그리고 감지된 변화에 따라 에이전트의 

목표 등을 포함하는 내부 지식을 지속적으로 갱신하고 갱신된 지식을 기반으로 에이전트가 처한 상황을 적응적으로 

평가한다. 더 나아가 평가된 결과를 기반으로 사회적 반응을 생성하고 이를 사용자가 이해할 만한 형태로 가시화한

다. 제안한 증강 에이전트를 구체화하기 위하여 사용자의 상호작용에 따라 멀티모달 피드백을 제공하는 파랑새를 구

현하였다. 그리고 물리적 책 위에 구현한 파랑새를 증강시키고 사용자로 하여금 파랑새와 함께 증강 원예 체험을 가

능하도록 하였다. 이에 대한 사용성 평가를 통하여 참여자들이 사용자의 맥락에 따른 사회적 상호작용을 지원하는 

파랑새를 긍정적으로 평가함과 더불어 파랑새와의 상호작용으로 인하여 해당 체험에 대한 흥미가 향상되는 것을 확

인할 수 있었다. 이를 통해 증강 현실 기술 기반 에듀테인먼트 시스템에 대한 사용자의 참여 동기를 유발 할 수 있

는 요소로서, 사용자의 맥락을 이해하고 이에 따라 사회적 반응을 제공하는 증강 에이전트의 적용 가능성을 검토할 

수 있었다. 

↲
AbstractˇˇIn this paper, we present a socially interactive augmented reality (AR) agent that 
shows appropriate social behaviors during interaction with a user in an edutainment system. 
The agent perceives contextual cues generated by a user's action in learning tasks, and then 
appraises the cues based on its own belief, desire, and intention. Based on the appraisal 
results, the agent generates companion-like social responses relevant to the situation. To 
show the effectiveness of our agent, we apply it to an animated bluebird that shows 
anthropomorphic visual and verbal expressions. We also make the bluebird collaborate with a 
user to achieve learning tasks in an AR edutainment system. Through usability tests, we 
subsequently observed that participants preferred to interact with the bluebird as a social 
partner. Therefore, we expect that a socially interactive AR agent could be one of factors to 
motivate a user's participation in educational systems.
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그림 3.  A, B, C 경우에 대한 참여자들의 만족도 

1. 서 론 

증강 현실 기술을 기반으로 컴퓨터가 생성하는 교육 콘텐

츠를 실생활에서 자연스럽게 경험할 수 있도록 하는 증강 

현실 에듀테인먼트 시스템이 개발되고 있다 [1]. 이와 더불

어 시스템 내에서 사용자와 상호작용이 가능한 증강 에이전

트에 대한 연구가 진행되고 있다 [2-4]. 이들은 사용자와 

함께 동일한 현실 공간에 존재함으로써, 사용자로 하여금 에

이전트와의 상호작용에 대한 몰입감을 향상시킨다. 하지만 

향상된 몰입감에도 불구하고 사용자로 하여금 교육 체험에 

대한 참여 동기를 충분히 향상시키지 못한다는 제약점을 갖

는다. 

2. 사회적 상호작용형 증강 에이전트

본 연구는 현실 공간에서 자신이 처한 상황을 자율적으로 

인지하고 이에 적합한 사회적 반응을 실시간으로 제공하는 

증강 에이전트를 소개한다. 이는, 그림 1에서 보는 바와 같

이, 시스템 내의 사용자 행동 및 그에 따른 변화를 인지한

다. 그리고 상호작용형 에이전트를 개발하기 위한 프레임워

크을 기반으로 에이전트의 목표, 의도 등에 따라 처한 상황

을 자율적으로 평가한다[5][6]. 평가된 결과를 바탕으로 해

당 상황에 적합한 사회적 반응을 생성하여 사용자가 이해할 

만한 형태로 가시화하여 시스템 내에 증강한다.

그림 1. 제안한 증강 에이전트의 동작 프로시저

제안한 사회적 상호작용형 증강 에이전트를 구체화하기 

위하여, 사용자의 상호작용에 따라 멀리모달 피드백을 제공

하는 파랑새를 구현하였다. 이는 애니메이션 시퀀스를 변화

시켜 움직이는 동작을 시각화하였다. 그리고 해당 동작에 적

합한 음성 피드백을 제공하였다. 사용자와 실제 공간에서 구

현한 파랑새와 상호작용이 가능하도록 물리적 책 위에 파랑

새를 증강시키고 사용자로 하여금 파랑새와 함께 가상 원예 

체험을 가능하도록 하였다 [7]. 그림 2는 해당 체험에서 사

용자의 행동에 따라 사회적 상호작용을 제공하는 파랑새를 

보여준다. 

그림 2. 구현된 파랑새의 피드백 (좌)사용자가 주어진 문제를 

원활하게 해결하는 경우 (우)그렇지 못한 경우

3. 사용성 평가

제안한 증강 에이전트에 대한 사용자들의 반응을 살펴보

기 위하여 사용성 평가를 수행하였다. 이는 증강현실 기술에 

대한 경험이 없는 사용자 30명을 대상으로 증강 원예 체험

을 경험할 수 있도록 하였다. 사회적 상호작용이 가능한 증

강 에이전트에 대한 사용자의 만족도를 살펴보기 위하여, 참

여자들로 하여금 구현한 파랑새가 적용된 경우(A), 파랑새의 

증강 없이 사운드 기반 가이드라인만을 제공하는 경우(B), 

그리고 파랑새는 증강되나 사용자와 사회적 상호작용을 지

원하지 않는 경우(C)를 모두 체험하도록 하였다. 그리고 체

험 후 각각의 경우에 대한 만족도를 5단계(1: 매우 불만족, 

5: 매우 만족)로 표현하도록 하였다. 그 결과, 그림 3에서 

보는 바와 같이, 참여자들은 사회적 상호작용을 지원하는 파

랑새와 함께 체험을 하는 경우 가장 높은 만족도를 표현하

는 것을 확인할 수 있었다. 

사회적 상호작용을 지원하는 파랑새에 대한 참여자들의 

긍정적인 반응을 기반으로, 파랑새가 얼마나 자신이 처한 상

황을 이해하는 것 같은지(Q1), 파랑새가 사용자의 상호작용

에 적절한 반응을 표현하였는지(Q2), 그리고 파랑새의 피드

백으로 인하여 체험에 대한 흥미가 유발되었는지(Q3)에 대

한 참여자들의 반응을 살펴보았다. 그 결과, 그림 4에서 보

는 바와 같이, 참여자들이 구현한 파랑새가 자율적으로 자신

의 처한 상황을 이해하고 이에 따라 적절한 반응을 표현함

으로써, 참여자들에게 흥미를 유발하였음을 확인할 수 있었

다. 
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그림 4. 구현된 파랑새에 대한 참여자들의 반응

4. 결 론 

본 논문에서는 증강 현실 기술 기반 에듀테인먼트 시스템

에서 사용자와 사회적 상호작용이 가능한 증강 에이전트를 

제안하였다. 이는 사용자의 행동 등에 따른 시스템 내의 변

화를 자율적으로 감지한다. 그리고 해당 상황에 따라 사회적 

반응을 생성하고 이를 사용자가 이해할 만한 형태로 가시화

한다. 더 나아가 사용자에게 멀티모달 피드백을 제공하는 파

랑새를 구현하고 이를 물리적 책 위에 증강시키고 사용자로 

하여금 파랑새와 함께 증강 원예 체험을 가능하도록 하였다. 

구현된 파랑새에 대한 사용성 평가를 통하여 참여자들이 사

용자의 맥락에 따른 사회적 상호작용을 지원하는 파랑새를 

긍정적으로 평가하는 것을 확인할 수 있었다. 또한 파랑새와

의 상호작용으로 인하여 해당 체험에 대한 흥미가 향상되는 

것을 확인할 수 있었다. 이를 통해 증강 현실 기술 기반 에

듀테인먼트 시스템에 대한 사용자의 참여 동기를 유발 할 

수 있는 요소로서, 사용자의 맥락을 이해하고 이에 따라 사

회적 반응을 제공하는 증강 에이전트의 적용 가능성을 검토

할 수 있었다. 
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