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교육용 AR 과학실험 애플리케이션 설계

A Design of AR Science Experiment Application for 
Education of 6th graders
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요  약  본 논문은 수업 시간에 AR 과학 실험을 활용함으로써 실험 교육의 어려움을 해소하고, 안전사고를 방지하며, 
다자간 경험을 통해 몰입도를 극대화하여 능동적 참여를 끌어내는이끌어 내는 것에 목적이 있다. 현재 개발된 교육용
실감형 콘텐츠의 문제는 (1) 수업에서 실질적으로 활용할 수 있는 탐구형 콘텐츠가 없는 문제, (2) 대부분의 애플리케이
션이 일회성 콘텐츠로 끝나는 문제, (3) 교사와 학생 간의 상호작용이 불가능한 문제가 있었다. 이러한 문제점을 해결하
기 위해 교육과정에 따른 AR 실험을 개발한다. 교사가 학생을 관리할 수 있는 기능을 통해 교사와 학생이 함께 사용할 
수 있도록 개발한다.

Abstract  The purpose of this paper is to solve the difficulties of experimental education by using AR 
science experiments in class, prevent safety accidents, and maximize immersion through multilateral 
experiences to induce active participation. The problems with educational realistic content currently 
being developed were (1) the lack of exploratory content practically available in class, (2) the end of 
most applications with one-time content, and (3) the inability to interact between teachers and students.
To solve these problems, we develop AR experiments according to the curriculum. It is developed so that
teachers and students can use it together through the function that teachers can manage students.

Key Words : Augmented reality, educational application, experimental contents

Ⅰ. 서  론

1. 기술 동향 및 연구 필요성
증강현실(Augmented Reality : AR)은 실세계를 기

반으로 그 위에 가상 세계를 겹쳐서 보여주며 사용자에
게 새로운 세계를 제공하는 기술이다.[1]

최근 이러한 증강현실(AR)과 가상현실(VR) 기술이 발
전함에 따라 국내에서도 다양한 실감형 콘텐츠를 교육적 
측면에서 활발하게 사용하고 있다. 그중 과학 교육과 관
련된 실감형 콘텐츠는 실질적으로 관찰하기 어려운 과학
적 현상을 간접적으로 확인할 수 있게 해주고, 기존의 
2D 화면에서만 볼 수 있는 평면적인 도해와 그림으로 설
명하기 어려운 내용을 나타내거나 가르칠 때 유용하다.[2]
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VR과 AR의 시장이 점점 커지면서 우리나라는 현재 
미래 교육 체제 전환에 대비하기 위해 충북도 교육청, 서
울시 교육청, 경북교육청 등의 교육청에서 1학생 1 스마
트 기기 보급을 목표로 각급 학교 학생 스마트기기 보급 
사업을 추진하고 있다. 이 학생 스마트기기 보급 사업추
진으로 인해 VR과 AR 등 실감형 콘텐츠를 이용한 교육
을 제공할 수 있는 환경이 되고 있다.[3]

다만 학교에서 수업 시간에 VR 콘텐츠를 활용하기에
는 어렵다. 2019년 10월에 교육부는 초등학생의 VR 기
기 이용에 대한 건강 저해 우려와 관련해 헤드셋 형태의 
VR 기기 이용을 자제하고, 스마트패드 또는 스마트폰을 
활용하여 VR 콘텐츠를 이용하라는 내용의 유의 사항을 
공지했다. 또한, 삼성과 Sony 등 VR 헤드셋 장비 제조업
체에서도 건강 및 안전상의 이유를 들어 ‘어린이 사용 금
지’를 규정하고 있는 것을 확인했다. 따라서 디지털 교과
서에 포함된 VR 콘텐츠는 스마트 패드나 스마트폰을 활
용하는 3D모드로 이용해야 한다.[4] 이러한 현재 교육시
스템에서 가장 빛을 발하는 것은 AR이다. AR는 기존에 
활용하고 있는 스마트폰이나 태블릿 PC 등을 활용하여 
VR보다 접근성이 좋다는 장점이 있다. VR의 경우 수업 
진행 과정에서 고글형으로 제작된 헤드셋 장비를 활용해
야 한다. 이러한 장비는 개인의 몰입도를 높이는 데 효과
적이지만, 다 같이 학습하는 수업 환경에서는 교사와의 
상호작용이 원활하지 않아 적합하지 않다. AR의 경우 현
실과 접목하여 활용되기 때문에 수업 과정에서 학생들이 
교사를 바라보고 상호작용을 할 수 있다는 장점이 있다.

그림 1. 경기도 학교안전공제회 학교 안전사고 통계[5]

Fig. 1. school negligent accidents statistics of Gyeonggi-do 
School Safety and Insurance Association[5]

그림 1에 따르면 실과실습, 과학실험 순으로 안전사고
가 자주 발생하였다. 과학실험 및 실습에서 나타나는 사
고의 유형은 알코올 등으로 인한 화재, 화상 사고와 기체
에서 발생한 유해 물질 흡입 등이 있었다.[6]

관찰이 어려운 과학적 현상을 확인하여 학생의 몰입과 
흥미를 끌어낼 수 있고, 실험 중에 발생할 수 있는 안전
사고의 원인을 제거할 수 있다는 점에서 실감형 콘텐츠
를 통한 과학 교육 필요성을 찾을 수 있다. 그중 누구나 
쉽게 다운로드할 수 있고 이용이 가능한 AR 과학 교육 
애플리케이션의 개발은 교육적 측면이나 안정성 측면에
서 필수적이다.

2. 연구 목적
본 연구의 목적은 첫째, 직접 눈으로 관찰하기 어렵고 

위험한 실험을 시뮬레이션할 수 있도록 하여 실험 교육
의 어려움을 해소한다. 둘째, 3차원 가상공간을 활용함으
로써 과학실험으로 인해 발생할 수 있는 안전사고를 방
지한다. 셋째, 다자간 경험을 통해 몰입도를 극대화하여 
능동적 참여를 끌어냄으로써 과학에 대한 흥미를 향상시
키고 효과적인 이해를 돕는 것에 있다.

Ⅱ. 본문

1. 개발 내용
현재 활용되고 있는 AR 애플리케이션의 실태를 파악

하고 우리가 만들 애플리케이션을 구체화하기 위해 기존 
애플리케이션을 확인해 본 결과 대부분 애플리케이션이 
마커 기반으로 이루어졌고, 경험을 공유하지 못하고 개
인의 학습만 가능하며, AR 기능만 돋보이고 일회성 콘텐
츠로 끝난다는 점이 공통적이었다. 이를 활용한 교사의 
수업을 확인하였을 때 다음과 같이 문제점이 제기되었
다. 대면 수업의 경우 교사는 마커를 미리 준비하여 분배
하고, 비대면 수업의 경우 자료를 미리 업로드하는 등 추
가로 필요한 작업이 있어 불편하였다. 또한, 교육용으로 
적합하게 나오는 케이스가 별로 없어 다양성이 부족하다
는 문제가 있었다. 기존의 교육용 AR 애플리케이션의 단
점을 보완하고 차별성을 갖기 위해 마커 리스를 활용하
여 AR을 개발한다. 

3D 모델을 가상의 서버에 지정하고 서버에 접속하였
을 때 구현한 AR을 확인하게 하여 공간의 한계를 극복해 
불편함을 최소화할 수 있다. 이러한 가상서버는 개인적 
경험에서 다자간 경험으로 이어지는 학습 효과를 가져온
다. 다자간 경험이란, 개인의 경험이 아니라 다수의 사람
이 하나의 경험을 얻고 이를 공유하며 상호작용하는 것
으로 정의한다. 다자간 경험을 바탕으로 제작된다. AR 
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콘텐츠는 교사 주도형 학습 및 그룹학습이 가능하여 실
질적인 수업 진행에 긍정적인 영향을 끼친다. 이러한 콘
텐츠는 현재 초등 교육과정 단원에 따른 실험을 기준으
로 구축한다.

과학 수업에서의 실감형 콘텐츠 활용에 대한 초등 교
사의 인식과 요구(차현정, 2022)[7]에 따르면 ‘어떤 주제
와 관련된 과학 수업에서 실감형 콘텐츠를 사용하였나
요?’ 와 같은 질문에 대한 응답을 귀납적으로 도출한 결
과 목적에 따라 ‘탐구형’, ‘방문형’, ‘제작형’으로 분류하
였다. 유형에 따라 초등 6학년 교육과정을 살펴본 결과, 
표 1과 같이 정리할 수 있었다. 본 연구는 실험과 관측에 
관한 실감형 콘텐츠를 제작하는 것을 목적으로 하여, 탐
구형 주제 중 AR 시각적 표현의 장점을 살릴 수 있는 여
러 가지 기체 단원을 선택하여 제작하였다.

표 1. 콘텐츠 유형에 따른 실험 분류
Table 1. Classify experiments by content type

단원 콘텐츠 유형

지구와 달의 운동 탐구형, 방문형

여러 가지 기체 탐구형

식물의 구조와 기능 제작형

빛과 렌즈 탐구형

전기의 이용 -

계절의 변화 탐구형

연소와 소화 탐구형

우리 몸의 구조와 기능 방문형, 제작형

2. 주요 기능
본 애플리케이션의 주요 기능으로는 AR 실험, 퀴즈 

및 게임과 그룹 관리 기능이 있다. 실험에 몰입도를 높이
기 위해 적절한 에셋과 효과음을 이용해 구현하고 추가
로 필요한 3D 모델은 3DS MAX로 제작할 예정이다. 
AR 기능은 3D 모델을 가상의 서버에 지정하고 서버에 
접속하였을 때 구현한 AR을 어디에 있든 확인할 수 있게 
개발하여 다자간 경험으로 이어지도록 한다. 실험 도중 
관련된 이론을 추가로 제공하고, 실험 과정 중 위험 사항
에 대한 경고와 설명을 통해 경각심을 주어 안전사고를 
예방할 수 있도록 한다. 학습 사항을 복습할 수 있도록 
실험 직후에 퀴즈 풀이를 배치할 것이며, 실험과 관련한 
게임도 구현하여 학습 흥미도를 높일 것이다. 회원가입 
시에 학생과 교사의 계정을 나누어 처리함으로써 일대다
의 관계로 매칭이 가능하게 관계형 데이터베이스를 설계

한다. 교사 계정은 그룹 생성 및 관리, 학생들의 실험 참
여도를 확인할 수 있는 권한을 부여한다. 그림2는 개발
한 애플리케이션의 User Flow Map이다.

그림 2. 유저플로우맵
Fig. 2. User Flow Map 

다음은 추가적인 세부 기능들을 그림 2에 따라 구분한 
것이다. 화면은 가로로 고정한다. 시작 화면에서 로그인
과 회원가입 창을 띄우며 학생은 본인 이름과 ID, P/W
를 입력하고, 교사는 본인인증을 통해 가입하도록 한다. 
홈 화면은 버튼 효과음과 애니메이션을 활용한다. 실험 
화면은 실험 도구를 직접 터치 및 드래그할 수 있는 기능
을 구현한다. 게임 화면은 순위를 나타내는 기능을 넣어 
학생들에게 경쟁심을 유발하고 반복 복습으로 이어지도
록 한다. 관리 화면에서 교사는 그룹을 생성하고 그룹 코
드 확인이 가능하다. 회원 정보 화면에서는 기본적인 정
보 수정과 그룹 참여가 가능하다.

3. 애플리케이션 구상
애플리케이션의 이름은 “내 책상은 실험실”이다. 누구

나 어디서든 실험할 수 있다는 의미로 정하게 되었다. 또
한, 이 의미에 따라 애플리케이션에 아이들의 흥미 유발
을 위한 실험 요정이 등장하는 스토리를 구상하였다. 스
토리에서 나타난 실험 요정은 실험 콘텐츠 도중에도 나
타난다. 실험 초반에 개념 설명과 함께 준비물 설명이 이
루어지고, 마지막 실험과 관련된 이론 설명에서도 캐릭
터가 활용된다.
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그림 3. 로그인, 회원가입 화면 UI
Fig. 3. Sign in/up screen UI

그림 3은 애플리케이션의 로그인, 회원가입 페이지 
UI 설계이다. 좌측 화면에서, 아이디와 비밀번호를 입력
하여 로그인이 가능하다. 아이디/비밀번호 찾기 버튼을 
클릭하면 아이디/비밀번호를 찾을 수 있다. 회원가입 버
튼을 클릭하면 좌측 화면에서 우측 화면으로 이동한다. 
우측 회원가입 화면에서, 학생과 교사로 분리하여 계정
을 만들 수 있다. 좌상단 화살표 버튼을 클릭하면 바로 
이전 화면으로 이동하고, 로그인 버튼을 클릭하면 로그
인 화면으로 이동한다.

그림 4. 실험 선택, 실험 시작 화면 UI
Fig. 4. Experiment select/start screen UI

그림 4는 실험 선택, 실험 시작 페이지 UI 설계이다. 
단원 선택 후 단원과 관련된 실험 중 선택할 수 있다. 실
험 버튼을 클릭하면 우측 실험 시작 화면으로 이동한다. 
우측 실험 시작 화면에서 실험 시작 버튼을 누르면 AR 
실험실이 실행되고, 실험 종료 버튼을 누르면 좌측 실험 
선택 화면으로 이동한다.

그림 5. 실험 - 퀴즈 화면 UI
Fig. 5. Experiment – Quiz screen UI

그림 5는 실험 종료 후 실행되는 퀴즈 페이지 UI 설계
이다. 좌측 퀴즈 화면에서 문제에 맞는 답 버튼을 클릭하
면 다음 퀴즈 화면으로 이동하고, 퀴즈를 다 풀면 우측 

정답 확인 화면에서 어떤 문제를 맞고 틀렸는지 확인할 
수 있다.

그림 6. 게임 시작, 랭킹 화면 UI
Fig. 6. Game start/ranking screen UI

그림 6은 게임 페이지 UI 설계이다. 좌측 게임 시작 
화면에서 게임 시작 버튼을 누르면 게임이 시작되고, 랭
킹 확인 버튼을 누르면 우측의 랭킹 화면으로 이동한다. 
랭킹 화면에서는 주간 랭킹과 전체 랭킹을 확인할 수 있
고, 게임이 종료된 후에도 볼 수 있다.

그림 7. 교사/학생 그룹관리 화면 UI
Fig. 7. Teacher/Student group management screen UI

그림 7은 그룹관리 페이지 UI 설계이다. 교사 계정에
서만 확인이 가능하고, 학생 계정에서는 우측 화면으로 
표시된다. 반별로 분류되어 있다. 학생의 계정 정보가 표
시되며. 학생을 클릭하면 학생의 실험 및 퀴즈 진행도를 
확인할 수 있다.

4. 수업에 미치는 영향
앞서 서술한 것들을 포함한 애플리케이션을 개발, 출

시하여 현재 수업에 사용했을 경우 긍정적인 수업 변화
를 기대하고 있다. 2009년 KERIS와 전자통신연구원
(ETRI)의 합작인 “우리 몸의 생김새 AR 콘텐츠”를 활용
하여, 이것이 학습 활동에 미치는 효과에 관한 연구 사례
[8]가 있다. 이를 살펴보면, 그림 8과 같이 AR을 적용한 
수업이 전통적인 방식보다 수업 분위기의 모든 영역에서 
유의미한 결과를 보였다. 단순히 보고 듣고 하는 교육용 
콘텐츠를 제공했을 경우보다 AR 기술을 접목하여 상호
작용이 가능한 에듀테인먼트 콘텐츠를 결합했을 경우 학
생들의 만족도가 매우 높았다. AR 기술을 활용한 수업은 
학생뿐만 아니라 교사에게도 긍정적인 반응을 얻었다. 



The Journal of The Institute of Internet, Broadcasting and Communication (IIBC)
Vol. 23, No. 2, pp.193-199, Apr. 30, 2023. pISSN 2289-0238, eISSN 2289-0246

- 197 -

실감형 콘텐츠 활용에 대한 초등 교사의 인식 연구[8]에 
따르면, 교사들은 실감형 콘텐츠가 학생들의 과학 수업
에 대한 흥미와 호기심을 유발하며 적극적인 수업 참여
를 가능하게 하는 원동력이 되어 편리하다고 말했다.

그림 8. 수업 분위기 분석 그래프[8]

Fig. 8. Class Mood Analysis Graph[8]

위 연구 결과를 보았을 때, AR을 접목한 과학실험 애
플리케이션을 개발하여 수업시간에 적용했을 경우 학생
과 교사 모두 만족할 수 있다. 그뿐만 아니라 앱 이용자
의 흥미를 끌며 복습이 가능한 퀴즈와 게임 콘텐츠가 존
재하기 때문에, 수업 이후 자기 주도적 학습에도 활용이 
가능하다.

5. 다자간 경험
본 애플리케이션에 추가할 사항은 ‘다자간 경험’이다. 

다자간 경험이란, 여러 사람이 함께 경험을 공유하면서 
같은 목적을 추구하며 목표한 바를 달성하는 것이다. 초
등학교에서의 다자간 경험은 모둠 활동으로 예를 들 수 
있다. 모둠 활동 수업은 모든 학생이 서로에게 감시자의 
역할을 하게 되며, 동시에 조력자의 역할을 하게 되기 때
문에 모두가 수업에 집중할 수 있다. 또한, 초등학생 평
균 집중 가능 시간이 15분인 것을 보았을 때 모둠 활동
은 더 효과적이다. 가만히 앉아서 수업을 듣는 것보다 책
상을 함께 맞대어 듣게 되면 학생들에게 신선한 자극을 
줄 수 있기 때문에 집중력 향상의 효과를 기대할 수 있
다. 더 나아가 함께 학습하면서 공동 책임 의식을 가지게 
되어 보다 타인을 배려하는 모습을 지니게 된다.

학생의 성장에 있어 모둠활동이 가지는 의미(길현주, 
2016)[9]에서 샛별중학교, 이화중학교, 창의고등학교와 
지성고등학교의 모둠활동을 관찰하며 학생들이 어떻게 
성장하는지에 대한 연구 결과를 찾을 수 있었다. 학생들
은 자유로운 분위기에서 ‘이미’ 이해한 것과 ‘아직’ 이해
하지 못한 것을 드러냄으로써, 자신의 학습을 정확하고 
견고하게 만들었다. 또한 가감 없이 표현함으로써 자기 

생각을 수정하고 재확인하면서 배움을 경험하였다. 수업
은 교사와 학생이 단순 지식을 공유하는 것이 아니라, 다
양한 경험을 할 수 있고 그런 경험에 대한 성찰이 끊임없
이 이루어지게 된다. 이러한 성장 과정에서 또래와의 상
호작용이 필수적으로 요구되기 때문에 최근 모둠 활동이 
가지는 의미에 주목한 연구들도 늘어나고 있다.

모둠 활동의 장점과 연구 결과에 따르면, 다자간 경험
과 함께 교육이 이루어졌을 때 다양한 방면에서 더 좋은 
결과를 도출한다. 이를 보아 초등 교육에는 다자간 경험
이 반드시 필요하므로, 초등학생을 대상으로 한 AR 과학
실험 애플리케이션에 동시대 동시 조작이 가능하게 설계
하여 다자간 경험이 가능하도록 한다.

6. 개발 내용
현재 진행되고 있는 개발현황을 살펴보면 크게 4가지

로 구분할 수 있다. 평면 인식, 3D오브젝트 제작, 실험 
화면 UI, 버튼 구현으로 나뉜다. 평면 인식 기능은 Unity 
상에서 AR Foundation을 사용하였고 안드로이드 개발
임으로 AR Core를 사용하였다. Unity 상에서 2020.3
버전을 통해 기본 세팅을 한 다음 Hierarchy 창에서 AR 
session Origin과 AR Session을 생성하였다. AR 
Session Origin에서 AR Plane Manager와 AR Point 
Cloud Manager 컴포넌트를 추가하였다. AR Plane 
Manage는 AR 환경에서 지면/벽면을 인식하고 Plane 
Prefab을 표시하는데 Detection Mode에서 Horizontal/ 
Vertical 또는 Everything으로 옵션을 선택하여, 지면과 
벽면을 다 인식하도록 설정하였다.

그림 9. AR Point Cloud Manager 컴포넌트 인식 화면
Fig. 9. AR Point Cloud Manager component recognition 

screen

프로그램을 만드는데 필요한 에셋을 준비했지만, 개발 
과정에서 실질적으로 활용할 수 없는 것이 많아 오브젝
트를 직접 만들기로 하였고, 필요한 3D 모델은 3DS 
MAX 프로그램을 활용하여 만들었다. edit poly에서 
Lathe, Smooth, Loft 등을 활용해 플라스크, 유리관, 
고무마개, 수조, 등을 제작하였고 Unity 상에서 Material
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을 입혀 유리 재질을 입혀주었다. 이러한 3D오브젝트를 
Hierarchy 창에서 알맞은 형태로 변형시켜 Prefab으로 
만드는 작업을 진행했다.

그림 10. 3DS MAX를 이용해 제작한 실험 도구
Fig. 10. Experimental tools created using 3DS MAX

그림 11. 실험 화면 UI
Fig. 11. Experiment screen UI

Prefab으로 만든 3D 오브젝트를 평면 인식한 부분에 
띄우기 위해 버튼을 이용했다. 화면 오른쪽에 버튼들을 
놓을 패널을 만들고, 오브젝트 리스트를 확인할 수 있게 
스크롤이 가능하도록 제작하였다. 학생들이 직접 실험 
준비를 하며 실험 도구들을 익힐 수 있게끔 버튼의 디자
인을 각 실험 도구의 3D 오브젝트 이미지로 설정했다. 
패널이 화면을 가려 실험을 방해하지 않도록 패널 바로 
왼쪽에 있는 버튼을 눌렀을 때 애니메이션을 실행시켜 
화면 오른쪽에 넣을 수 있도록 제작했다. 

 스크립트에 각 오브젝트마다 해당 Prefab이 화면에 
나타나도록 함수를 생성하였고 만들어 놓은 버튼들에 맞
게 함수를 적용하였다. 그림 10과 같이 옆 버튼을 클릭 
시 화면에 나타난다.

Ⅲ. 결  론

본 연구는 현재 개발된 여러 교육 애플리케이션과 지
금까지 배운 지식을 기반으로 초등 6학년을 위한 교육용 
AR 과학실험 애플리케이션을 개발하기 위해 설계한 내
용이다. 연구를 통해 현재 AR 시장은 발전 가능성이 크
며 초등학생들에게 AR을 이용한 과학실험이 얼마나 유
의미한 영향을 미치는지 알 수 있다. 연구를 통해 기대할 
수 있는 효과는 다음과 같다.

먼저 학업적 측면에서의 기대효과이다. 차현정(2022)[7] 
외의 과학 수업에서의 실감형 콘텐츠 활용에 대한 초등 
교사의 인식과 요구에 따르면 실제로 실험이 가능한 것
은 학생들이 직접 실험하는 것이 제일 좋은 학습 방법이
며 실제로 실험이 불가하거나 어려운 것은 실감형 콘텐
츠를 활용하는 것이 좋다는 연구 결과가 있다. 따라서 과
학 수업 시간에 AR을 이용한 애플리케이션을 활용해 실
제로 해보기 어려운 실험들과 영상이나 글로만 봐야 하
는 이론들을 경험하게 된다면 학생들의 학습 내용에 대
한 장기기억 및 이해도와 흥미도를 높이는 긍정적인 영
향을 미칠 것이다. 또한, 실감형 콘텐츠인 AR을 이용해 
교육용 애플리케이션을 제작함으로써 향후 관련된 학문 
발전에 영향을 줄 수 있을 것이다.

초등 교사들이 과학 수업에서 겪는 어려움 분석[10](이
수아, 2007)을 보면 어려움의 비중이 실험 실습 영역이 
78.3%로 전문지식 영역이나 수업 방법 영역보다 압도적
으로 많은 것으로 나타났다. 물리적 여건에 관한 문제점 
중 가장 큰 비중을 차지한 것은 실험 도구 미비로 인한 
문제였다. 실험 실습 과정에서의 어려움은 적절한 실험 
방법 구안, 명확한 실험 결과 제시, 예상치 못한 실험 결
과 대처, 안전사고 등이 있었다. 다음과 같은 문제를 실
감형 콘텐츠를 통해 해결할 수 있어 교사들이 겪고 있는 
실험 교육의 어려움을 해소할 수 있다.

다음으로 관련 시장을 확대하는 효과가 있다. 정보통
신산업진흥원(2019)[11]의 AR을 활용한 실감형 교육 콘
텐츠 정책 동향 및 사례 분석에 관한 연구에서 파악된 교
육용 콘텐츠로는 구글 익스페디션(Expeditions)과 디지
털 교과서의 실감형 콘텐츠 정도밖에 없으므로 실제로 
학교 현장에서 초등 교사들이 활용할 수 있는 실감형 콘
텐츠의 자원이 상당히 제한적이다. 이런 상황에서 AR을 
이용한 교육 애플리케이션을 개발함으로써 아직 크게 발
전하지 못한 국내 실감형 교육 콘텐츠 시장을 확대할 수 
있다. 또한, 이러한 콘텐츠의 활용도를 더 높이기 위해 
마커 리스 AR과 다자간 경험을 통한 학습 환경을 제공하
는 애플리케이션 제작으로 교육용 애플리케이션의 새로
운 패러다임을 제시하고, 국내 교육용 콘텐츠 발전에 이
바지한다.
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∙ 2020년 3월 ~ 현재 : 성결대학교 미

디어소프트웨어학과 재학
∙ IT, 웹앱개발

박 경 민(정회원)
∙ 2018년 3월 ~ 현재 : 성결대학교 미

디어소프트웨어학과 재학
∙ AR, 클라우드 서버

전 도 연(비회원)
∙ 2019년 3월 ~ 현재 : 성결대학교 미

디어소프트웨어학과 재학
∙ IT, 프로그래밍

허 원 회(정회원)
∙ 1993년 2월 : 국민대학교 전자공학과
∙ 1997년 5월 : Pratt Institute Computer 

Graphics(MFA)
∙ 2012년 8월 : 서울과학기술대학교 
디지털콘텐츠디자인전공 (디자인학박사)

∙ 2004년 3월 - : 성결대학교 미디어소
프트웨어학과 교수

∙ 관심분야 : 모바일, IT, 콘텐츠디자인 


