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          코로나19 팬데믹으로 인해 기존의 대면 교육에서 비대면 중심 교육으로 전환되며 교육 환경에 많은 변화를 가져왔다. 이에 따라 가상현실 기술이 비대면 환경에서도 시간적·물리적 공간의 제약을 뛰어넘는 학습 경험을 제공할 수 있는 도구로 주목받고 있다. 가상환경을 이용해 학습자가 원하는 환경을 가상으로 설정할 수 있도록 하며, 이를 통해 시간과 공간의 한계를 넘어선 글로벌 학습 환경을 조성할 수 있다. 따라서 본 논문은 대화형 AI 기술을 이용한 가상현실 실감형 영어 학습 시스템 설계 및 구현 방법을 제안한다. 본 시스템은 편의점으로 학습 환경을 구성하여 학습자들이 NPC와 상호작용을 하며 상황에 맞는 영어 응답을 주고받을 수 있도록 한다. AI 언어 모델을 활용한 NPC는 학습자들의 영어 문장에 대한 문법적, 상황적인 피드백을 제공한다. 본 시스템은 실감형 학습 환경 제공을 통해 학습자의 몰입도를 높이고 학습 효과를 증가하는데 기여할 것으로 기대된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The COVID-19 pandemic has brought significant changes to the education environment, shifting from traditional face-to-face education to a focus on non-contact learning. As a result, Virtual Reality(VR) technology has gained attention as a tool that can provide learning experiences that transcend temporal and physical limitations, even in a remote environment. By utilizing virtual environments, learners can set up their desired settings virtually, enabling the creation of a global learning environment that overcomes the constraints of time and space. Therefore, this paper proposes the design and implementation of an immersive virtual reality English learning system using interactive AI technology. The proposed system is designed to create a learning environment modeled after a convenience store, enabling learners to interact with NPCs and exchange context-appropriate English responses. NPCs powered by AI language models provide learners with grammatical and contextual feedback on their English sentences. This system is expected to enhance learners' immersion and contribute to improving learning outcomes by offering a realistic and engaging learning environment.
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      Ⅰ. 서 론
      코로나19 팬데믹은 전 세계 교육 환경의 많은 변화를 가져왔다. 기존의 대면 중심 교육 방식이 비대면 방식으로 전환되면서, 온라인 학습이 주요한 교육 형태로 자리 잡게 되었으며, 이에 따라 IT 기술의 활용이 필수적인 요소로 부각되었다. 특히, 가상현실기술은 비대면 환경에서도 학습자들에게 몰입감 있는 학습 경험을 제공할 수 있는 도구로 주목받고 있다. 가상현실은 물리적 공간의 제약을 뛰어넘어 학습자가 원하는 환경을 가상으로 설정할 수 있도록 하며, 이를 통해 시간과 공간의 한계를 넘어선 글로벌 학습 환경을 조성할 수 있다. 또한 학습자들이 동시에 학습하고 상호작용할 수 있는 생동감있는 학습 공간 설계가 가능하다[1]. 이러한 특성은 교육의 접근성을 크게 향상시키고, 보다 다양한 학습자들에게 고품질의 교육 경험을 제공한다.

      가상현실 기술을 활용한 영어 교육은 학습자의 동기부여, 자신감, 몰입도, 그리고 영어 말하기 능력을 효과적으로 향상시키는 데 사용될 수 있다. 관련 연구에 따르면 가상현실 기술은 학습자의 학습 참여도를 높이고 영어 학습 과정에서 긍정적인 학습 효과를 제공한다[2]. 또한, 문화 연구 분야에서는 교육의 혁신적 잠재력을 가진 도구로 인정받고 있다. 특히, 10대 학습자를 대상으로 한 연구에서는 가상현실이 학업 성취도를 향상시키고, 학습에 대한 긍정적인 태도를 형성하며, 학습 동기와 문화적 감수성을 증진시키는 데 유의미한 영향을 미친다는 결과가 나타났다[3]. 또한, 대학교육에서도 VR, AR, MR기술의 적용이 학습효과를 향상시킨다[4]. 이러한 결과들은 가상현실 기반 교육이 전통적인 교육 방식보다 더 우수한 학습 효과를 가져올 가능성이 있음을 다양한 연구를 통해 입증하고 있다[5]-[9].

      최근 ChatGPT와 같은 대화형 AI 기술은 사용자가 입력한 내용에 따라 자연스러운 내용의 실시간 응답이 가능하다. 이러한 기술은 학습 애플리케이션에 적용시키면 학습자가 자유롭게 대화를 시도한 내용을 실시간으로 분석하고, 피드백을 제공함으로써 학습 효과를 극대화할 수 있다. 이에 음성 텍스트 변환(STT, Speech-to-Text) 기술을 적용하면 학습자가 실제 사람과 대화하듯 자연스러운 실시간 음성 상호작용을 가능하게 하며, 문법적 오류 교정, 어휘 사용 제안, 발음 평가 등 맞춤형 피드백을 제공할 수 있다.

      본 연구에서는 가상현실 기술과 대화형 AI 기술을 결합하여 실감형 영어 학습 시스템을 설계 및 구현하는 것을 목적으로 한다. 제안된 시스템은 가상현실 공간에서 영어 대화 및 학습을 지원하며, 논 플레이어 캐릭터(NPC, Non-Player Character)를 포함하여 학습자의 음성 정보에 기반한 자연스러운 대화를 가능하게 한다. 이러한 접근을 통해 학습자에게 몰입감과 학습 효과를 동시에 제공할 수 있는 실감형 학습 환경을 구현하고자 한다. 가상현실 공간에서는 영어 대화 및 학습을 위한 논 플레이어 캐릭터(NPC)를 포함하며 학습자의 음성 정보에 따라 자연스러운 대화를 가능하게 해준다. 또한 학습자의 영어 문장에 따라 적합한 학습 내용들을 알려줌으로써 지식 습득을 촉진시킨다. 우리는 프롬프트 엔지니어링을 통하여 NPC의 적합한 응답을 만들어 낸다. 프롬프트 엔지니어링은 AI 언어모델에서 원하는 출력을 얻기 위해 입력을 최적화하는 과정을 말하며, 이를 이용하여 학습자가 말한 음성내용에 따라 적절한 대답과 관련 학습 내용들을 실시간으로 만들어 낸다.

      본 논문의 구성은 다음과 같다. 제2장에서는 관련 연구를 소개하며, 각 연구의 특징, 장점 및 한계점을 상세히 기술한다. 제3장에서는 제안된 시스템의 설계 및 구현 내용에 대해 구체적으로 기술한다. 제4장에서는 영어 학습 환경 구성하고 사용성 평가를 수행 결과를 분석한다. 마지막으로, 제5장에서는 결론과 향후 연구 방향에 대해 논의한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      VR 기술을 활용한 교육은 최근 몇 년 동안 많은 관심을 받아왔으며, 여러 선행 연구들에서는 이러한 기술이 전통적인 교육 방식에 비해 뛰어난 학습 효과를 제공할 수 있음을 입증하였다. VR, AR, MR 기반 학습 효과에 관한 메타분석 연구에서는 학습 전체 효과 크기에 대한 분석 결과 국내 교육환경 및 교육과정에서 실제적인 객관적 효과가 있음을 증명하였다[5].

      VR 교육 콘텐츠의 실재감과 상호작용 효과에 대한 연구에서는 실재감은 학습자의 흥미와 관심에, 상호작용은 교육 내용의 이해도에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 보여준다[6]. 학교 급별 학습자에 따른 가상현실 콘텐츠 제작 교육의 효과에 대한 연구에서는 VR 교육 후 학습자에게 미치는 동기부여의 영향을 비교하는 Keller의 ARCS 모델을 사용해 VR 교육의 효과에 대해 서술한다. 학습자의 교육 전후 학습만족도의 수준은 주의집중, 관계성, 자신감, 만족감에서 전체적으로 높은 성취수준을 보여준다[7]. VR 기반 시뮬레이션 프로그램을 활용한 구강해부학교육의 효과에 대한 연구에서, 해부학 수업에서 VR의 필요성에 대해 85.7%가 긍정적인 응답을 보였다. VR 시뮬레이션 학습 전후의 학습 흥미도와 몰입도는 통계적으로 유의미하게 상승하였으며, 이는 VR이 학습자의 흥미와 몰입도를 높여 학습 성취도를 증가시킬 수 있음을 보여준다[8]. 초등학생 대상 AR/VR 활용 영어교육의 효과를 메타분석으로 검토한 결과, 전체 효과 크기는 0.26으로 정의적 영역(0.43)이 인지적 영역(0.37)보다 높게 나타났다. 학년별로는 3~4학년(0.63)이 가장 높았고, 1~2학년(0.30), 5~6학년(0.20) 순으로 유의미한 차이를 보였다. 이를 통해 AR/VR 활용 영어교육이 학습자의 정의적 영역과 학습 몰입에 긍정적 효과를 미친다는 것을 보여준다[11].

      이와 같은 연구 결과들은 VR 기술이 교육에서 학습 효과를 극대화하고 학습자의 몰입도를 향상시키는 중요한 도구가 될 수 있음을 시사한다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 시스템 설계 및 구현
      
        3.1 시스템 개요
        그림 1은 제안된 영어 교육 시스템의 구성과 흐름을 보여준다. 제안된 시스템은 클라이언트와 서버로 구성되어 있으며 클라이언트에서는 가상현실 영어교육 환경이 구축되고 서버에서는 사용자의 음성을 해석하고 적합한 답변을 생성한다. 클라이언트에서 XR 기기를 착용한 사용자는 가상현실 환경에서 음성을 통하여 NPC에게 영어를 이용한 대화를 진행한다. 사용자가 XR 기기를 착용하고 오른쪽 컨트롤러 A를 누르고 말하면 녹음이 되며, B를 누르면 녹음된 음성 파일이 음성 텍스트 변환(STT, Speech-to-Text) API를 통해 텍스트로 변환된다. 이렇게 사용자의 음성은 음성 텍스트 변환 과정을 거쳐 서버로 전송되고 서버 DB에 저장된다. 이때 음성 텍스트 변환(STT)은 주변 소음이 심하더라도 XR 기기의 마이크를 통해 데이터가 전송되기 때문에 정확하게 변환된다. 서버에서는 사용자 답변 생성 방식으로 사용자의 텍스트에 대해 즉각적인 답변을 생성하는 것이 아닌 일정한 주기로 응답을 주고 받는 폴링(Polling)방법을 적용하였다. 새롭게 DB에 입력된 사용자 텍스트는 프롬프트 스크립트(Prompt script)로 변환되고 AI 언어 모델로 입력된다. AI 언어 모델은 프롬프트 스크립트에 적절한 답변 형식을 생성하고 서버 DB를 업데이트한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            System configuration and flow
          
          

          

        

        업데이트된 서버 DB는 클라이언트로 사용자 텍스트에 대한 답변 텍스트를 보내게 되고 클라이언트에서는 이를 다시 텍스트 음성 변화 과정을 거쳐 NPC에 입력된다. NPC는 음성을 통하여 사용자의 음성에 적합한 답변을 수행한다.

      

      
        3.2 음성 데이터 처리
        제안된 시스템은 클라이언트-서버 구조로써 사용자의 음성 데이터를 오류 없이 서버로 전송하는 과정이 필요하다. 이를 위해 우리는 음성 데이터를 텍스트 형식으로 변환하여 데이터 전송에 대한 손실을 최소화하고자 하였다.

        음성 데이터를 음성 텍스트 변환 기능을 이용한 테스트 과정은 다음과 같다.

        
          	(1) 음성데이터 입력


          	(2) WAV 헤더 추가 및 파일 생성


          	(3) Google Cloud Speech-to-Text API를 이용한 텍스트 변환[10]


          	(4) JSON 변환


        

        우리는 음성 텍스트 변환을 위해 Google Cloud API를 사용한다. 이를 위해 먼저 WAV 포맷 음성 파일 생성 과정이 진행되며 API로 통해 만들어진 텍스트는 JSON 형식으로 변환된다. JSON 형식은 XML에 비해 불필요한 태그나 구조가 적어 파일 크기가 작고 빠르게 전송할 수 있는 장점을 가지고 있다. 그림 2는 변환된 JSON 데이터의 예를 보여준다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Example of JSON
          
          

          

        

      

      
        3.3 프롬프트 엔지니어링
        본 연구에서는 자연어 처리 기반 AI 언어 모델로 ChatGPT 4.0을 활용하였으며, 프롬프트 엔지니어링 기법을 적용하여 AI 언어 모델로부터 사용자의 요구에 맞는 적절한 답변 형식을 도출하였다. 이를 위해 자연스러운 대화의 흐름을 유도하는 프롬프트 형식과 사용자의 답변에 대한 문법 피드백을 제공하는 프롬프트 형식을 정의하였다. 그림 3은 이러한 프롬프트 엔지니어링 과정의 구체적인 구성을 나타내며, 각 프롬프트가 대화의 맥락을 유지하면서도 사용자의 학습 효과를 극대화할 수 있도록 설계한 과정을 보여준다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Response prompt engineering
          
          

          

        

        그림 3과 그림 4는 프롬프트 엔지니어링을 통해 ChatGPT가 사용자의 질문에 대해 정확하고 적절한 응답을 이끌어내는 방법을 보여준다. 이 과정에서는 AI 언어 모델에게 편의점 직원 역할을 수행하도록 다음과 같은 지시를 내린다. AI 언어 모델은 편의점 직원으로서 정중하게 말하며, 모든 응답은 영어로 간단하게 표현한다. 사용자가 질문하거나 요청할 떄마다 상황에 맞는 적절한 답변을 제공하며, 만약 사용자가 부적절한 표현을 사용하면 응답을 다시 요청하도록 유도한다. 이러한 방식은 대화의 흐름을 자연스럽고 일관되게 유지할 수 있도록 하며, 보다 정확한 답변을 생성할 수 있다. 프롬프트 엔지니어링을 통해 기본적으로 AI 언어 모델에게 학습시킨 내용 이외에 새로운 질문을 하더라도 사용자는 상황에 맞는 자연스러운 답변을 받을 수 있다. 또한, 사용자의 응답을 다음 프롬프트에 누적시킴으로써 AI 언어 모델이 사용자의 이전 정보들을 기억할 수 있다. 이러한 프롬프트 엔지니어링은 AI 언어 모델이 정중하고 상황에 맞는 대화 흐름을 유지하게 하여, 사용자가 더 나은 학습 환경을 제공받을 수 있도록 돕는다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Feedback prompt engineering
          
          

          

        

      

      
        3.4 응답 생성
        사용자의 입력 데이터에 대해 ChatGPT가 생성한 응답은 Google Cloud API의 텍스트 음성 변환(TTS, Text-to-Speech) 기능을 통해 음성으로 변환되어 사용자에게 전달된다.

        그림 5는 사용자가 ChatGPT를 사용한 영어 문법 검사 기능을 통한 답변이 그림 4와 같이 사용자 화면에 텍스트 형식으로 실시간 제공되어, 사용자가 자신의 영어 표현에서의 문법적 오류를 즉시 파악하고 개선할 수 있게 한다. 이 과정에서 음성을 통한 응답은 사용자와의 실시간 소통을 원활하게 하며, 텍스트 피드백은 더욱 구체적인 영어 문법 피드백 정보를 제공하여 학습 효율성 상승에 기여한다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Response for grammar check on the user's statement
          
          

          

        

        음성 응답은 실제 영어 대화와 유사한 환경을 조성해 사용자가 발음과 억양을 자연스럽게 익힐 수 있도록 돕고, 실시간 소통을 통해 몰입감 있는 학습 경험을 제공한다. 이를 통해 사용자가 일상적인 대화 상황에서 자연스럽게 영어를 구사할 수 있도록 해 발음과 자신감을 향상시킬 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 학습 환경 구성 및 사용성 평가
      우리는 제안된 시스템을 이용하여 가상현실 편의점 공간으로 영어 학습 환경을 구성하였다.

      그림 6은 사용자가 가상현실 편의점 환경에서 NPC와 상호작용하며 영어 표현 교정을 텍스트 형식으로 제공받는 과정을 보여준다. 사용자가 문법적으로 정확한 문장을 구사했음에도 불구하고, 시스템은 텍스트 박스를 통해 해당 상황에 더 적합한 문장으로 재구성된 피드백을 제공한다. 이를 통해 사용자는 단순히 문법적 정확성을 넘어서, 맥락에 맞는 자연스러운 표현을 학습할 수 있다.

      
        
        

        Fig. 6. 
				
        

        
          Process of the user interacting with an NPC and learning through English expression correction
        
        

        

      

      본 논문에서 제안하는 가상현실 기반 실감형 영어 학습 공간에서의 학습 효과 및 몰입도를 검증하기 위해, 가상현실 기술에 익숙하고 영어 학습에 대한 관심이 높은 20대의 15명을 대상으로 20대 사용률이 가장 높은 기존 영어 스피킹 애플리케이션(산타)과 비교하여 사용성 평가를 진행하였다. 기존 영어 스피킹 애플리케이션과의 비교는 제안된 시스템의 학습 효과와 몰입도 측면에서의 상대적 우수성을 평가하고, 실제 사용자 경험과의 차별성을 검증하기 위함이다. 사용성 평가는 사용자들에게 영어 스피킹 애플리케이션을 사용하게 한 후, 본 논문에서 제안하는 가상현실 기반 실감형 영어 학습 시스템을 사용시켜 영어 스피킹 애플리케이션과 비교하였을 때 가상현실 기반 실감형 영어 학습 시스템의 학습 효과와 몰입도를 중심으로 평가를 진행하였다. 평가는 평가지를 통해 진행되었으며, 평가 항목은 다음과 같다.

      Lyster와 Ranta가 발견한 6가지 유형의 수정적 피드백에 따르면 반복 피드백이 유창성 효과가 크며, 명료화 요구 피드백과 명시적 오류 수정 피드백이 정확성 향상에 크게 긍정적인 영향을 미치는 것을 알 수 있다[12].

      표 1의 영어 실력 향상 체감(Q1) 및 피드백 구체성(Q3)은 VR 시스템을 반복적으로 사용하였을 때의 영어 문장 구성 능력 향상 정도 및 영어 문법, 발음, 표현 정도의 평가 항목이며, 이는 반복 피드백의 효과 정도를 고려하여 선정하였다. 표 1의 대화 상황에서의 유용성(Q2)은 해당 학습 시스템 사용 후, 실생활에서 영어로 비슷한 상황을 대처할 수 있을 것 같은지에 대한 항목으로, 이는 명료화 요구 피드백과 명시적 오류 수정 피드백을 고려하여 선정하였다.

      
        Table 1. 
				
        

        
          Survey items for evaluating learning effectiveness
        
        

      

      
        
          
            	No
            	Question
          

        
        
          	1
          	Feeling the improvement in English skills
        

        
          	2
          	Usefulness of conversational situations
        

        
          	3
          	Specificity of feedback
        

      

      

      표 2의 몰입도 평가 항목은 IPQ(Igroup Presence Questionnaire) 평가 도구를 고려하여 선정하였다[13]. 각 문항은 5점 척도로 평가되며, 각 문항의 응답은 5점에 근접할수록 긍정의 정도가 높음을 의미한다. 각 항목의 응답 점수를 집계하여 항목별 평균값을 산출하였다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Survey items for evaluating engagement
        
        

      

      
        
          
            	No
            	Question
          

        
        
          	1
          	Liveliness of the VR environment
        

        
          	2
          	Interaction with the clerk
        

        
          	3
          	Interest and enjoyment
        

      

      

      평가 결과, 그림 7과 같이 영어 실력 향상 체감(Q1)은 사용자 응답 평균 4.93으로 나타났다. 영어 대화 상황에서의 유용성(Q2), 피드백 구체성(Q3)은 각 평균 4.53과 4.86으로 나타났다.

      
        
        

        Fig. 7. 
				
        

        
          Graph of survey responses on learning effectiveness evaluation
        
        

        

      

      그림 8과 같이 VR 환경의 생동감(Q1)은 사용자 응답 평균 4.6, 점원(NPC)와의 상호작용(Q2) 및 흥미와 재미의 응답 정도(Q3)는 각 평균 4.6과 4.93으로 나타났다.

      
        
        

        Fig. 8. 
				
        

        
          Graph of survey responses on immersion evaluation
        
        

        

      

      사용성 평가 결과, 각 항목에 대한 응답이 5점에 근접하여 긍정적인 응답을 확인할 수 있었다. 이는 기존 영어 스피킹 학습 애플리케이션 사용과 비교하였을 때 가상현실 기반 영어 학습 공간에서의 학습이 사용자들에게 더 높은 학습 효과 및 몰입도를 제공할 수 있다는 결과가 나타났다.

      본 연구는 VR 기반 교육이 학습자의 학습 몰입과 흥미를 높이는 데 긍정적인 영향을 미친다는 점에서 기존 연구들과 유사한 경향을 보인다. [5]에서는 VR, AR, MR 기술을 활용한 교육이 대학교육에서 학습 효과를 향상시키는 교수 설계로 유의미함을 입증한 메타분석 연구를 보여준다. [6]에서는 학습자의 인지적·정서적 몰입도를 증가시킨 연구를 제공한다. [7]에서는 초·중학생을 대상으로 전통적인 학습 방식보다 흥미와 몰입도를 높이는 효과를 확인한 연구를 제공한다. [8]에서는 VR 교육을 통한 자기효능감과 문제 해결 능력 향상을 입증한 연구를 제공한다. [9]에서는 간호대학생을 대상으로 간호 지식, 학습 자기효능감, 문제 해결 능력 향상에 기여함을 보고한다. [9]와 비교할 때, 학습자의 흥미와 몰입뿐만 아니라 사용성 평가를 통해 VR 교육의 실질적인 적용 가능성을 검증했다는 점에서 차별성을 가지며, 특정 교육 수준에 국한되지 않고 보다 다양한 교육 환경에서의 VR 학습 효과를 종합적으로 분석했다는 점에서 의의를 갖는다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 향후 과제
      본 연구는 가상현실 기반 실감형 영어 학습 공간이 사용자에게 유의미한 학습 효과를 제공함을 확인하였다. 시스템 사용 전후를 비교한 결과, 사용자들은 학습 효과뿐만 아니라 학습 경험에 대한 전반적인 만족도가 유의미하게 향상된 것으로 나타났다. 이러한 결과는 가상현실 환경에서의 몰입형 학습이 언어 학습에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 시사한다.

      개발된 가상현실 기반 실감형 영어 학습 공간은 다음과 같은 한계점을 가진다. 첫째, 사용자와 NPC 간 상호작용 시 NPC의 애니메이션이 구현되어 있지 않아 시각적 몰입감이 제한된다. 둘째, 프롬프트 엔지니어링은 초기 설정에 기반하여 작동하며, 추가적인 데이터가 제공되지 않으면 시간의 흐름에 따라 변화하는 의사소통 내용의 다양성이 부족할 수 있다. 셋째, 사용자와 시스템 간 일정한 주기로 이루어지는 폴링 작업을 통한 데이터 전송 과정에서 6초 정도의 딜레이가 발생하며, 이로 인해 실시간 상호작용에 부정적인 영향을 미칠 수 있다.

      향후 연구에서는 NPC와의 상호작용에 립싱크와 애니메이션을 추가하여 사용자의 몰입감을 더욱 향상시킬 계획이다. 또한, 사용자와의 상호작용 데이터를 프롬프트 스크립트에 반영하여 AI 언어 모델의 학습 데이터를 확장함으로써 학습자가 보다 다양한 의사소통 내용을 경험할 수 있도록 개선할 예정이다. 현재 연구는 20대를 대상으로 실험을 진행하였기 때문에 연령층의 다양성 측면에서 한계가 존재한다. 따라서, 향후 연구에서는 연령층을 확대하여 다양한 집단을 대상으로 실험을 수행함으로써 연구 결과의 신뢰성과 일반화를 높이고자 한다. 또한, 실험 대상에게 제시하는 질문의 범위와 깊이를 확장하여 연구의 방법론을 강화하고, 보다 정교한 데이터를 수집함으로써 학습 효과와 몰입도에 대한 분석을 더욱 심화할 계획이다. 이와 함께, 사용자와 시스템 간의 즉각적인 피드백 시스템을 도입하여 상호작용 시 지연 시간을 줄이고 사용자 경험의 질을 향상시키고자 한다. 이러한 발전을 통해 개발된 가상현실 기반 실감형 영어 학습 공간이 사용자에게 더욱 몰입감 있는 환경을 제공하며 효과적인 교육 도구로 자리 잡을 수 있을 것으로 기대한다.
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