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요 약
본 연구에서는 사용자 참여를 유도하는 가상공간 스토리 북을 기획하고 구현하여 연구 실험 하였다. 구현한 스
토리북은 시나리오를 진행하기 위해서 사용자가 적극적으로 시나리오상의 미션을 수행해야 시나리오가 진행이 
되는 것이다. 가상공간 스토리 북의 시나리오를 진행하는 절차는 다음과 같다. 첫 번째, 프로젝션으로 가상공간
을 구현한다. 두 번째, 시나리오에 맞추어 사용자는 실제 물체를 가져와 가상의 공간에 실제 물체를 삽입한다. 
세 번째, 실제 물체와 대응되는 3D모델이 증강한다. 마지막으로 사용자는 증강된 이미지와 실제 물체를 자유롭
게 제어함으로 가상공간에서 이루어지는 시나리오를 체험한다. 구현한 결과물은 3명의 5살 어린이들에게 유저 
스터디를 진행하였다. 실험에 참여한 어린이는 가상공간 스토리북을 매우 잘 이해하는 모습을 보였으며 실제 
물체를 가상의 공간에 집어넣는 과정을 이해하는 모습이 관찰되었다. 또한 어린이는 현실과 가상을 혼돈하지 
않고 실제 물체와 가상 이미지를 구분하는 모습을 확인할 수 있었다. 결과적으로 가상공간 스토리 북을 통해 
가상의 공간위에 실제 물체를 증강시키는, 방식을 가진 가상공간 스토리북의 가능성을 확인 할 수 있었다.

Abstract
We In this study, We tested for artificial intelligence-based virtual space story books were planned. The propo

sed virtual space concept, a story book with the characteristics of Augmented Virtuality, was implemented Sev

eral steps are needed to proceed with the virtual space storybook's story. First, a user brings a real object in

to virtual space and recognizes the real object with an artificial intelligence-based object-recognition software. 

Second, when object recognition progresses, the virtual 3D model is augmented in the virtual space, which is 

then inserted into the virtual space and rendered. Finally, software projected a virtual space storybook on the 

desk in which users can touch and select real-objects. This virtual space storybook was implemented using th

e new story-making technology by applying the virtual space concept. the Augmented Virtuality concept is to 

augment real objects based on virtual space. To confirm this we tested a user test using the virtual space sto

rybook. the user seemed as if can the distinction between real objects and virtual images. Also very well and 

that understood the process of putting the real objects in virtual space.

키워드: 증강현실, 사물증강, 가상공간, 인공지능, 스토리북, 혼합현실

Keywords: AR, Augmented Real-Objects, Augmented Virtuality, AI, Storybook, MR 
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1. 서론
1.1 연구의 목적
최근 머신러닝과 인공지능 기술의 발전으로 증강현실, 
가상현실 연구에서 혼합현실까지 현실과 가상현실에도 
인공지능을 활용하는 연구가 확장되고 있다. 가상현실은 
어떤 특정한 환경이나 상황을 컴퓨터로 제작하여 사용자
가 가상환경과 상호작용하는 것을 말하며, 증강현실이란 
현실의 정보위에 가상의 이미지를 증강시켜 사용자에게 
추가적인 정보를 제공하는 것을 말한다. 본 연구에서는 
가상공간을 기반으로 현실공간이 증강되는 형태의 스토
리북을 구현하고 스토리북을 체험하는 유저의 반응  확
인하고자 한다.

1.2 관련 연구
1.2.1 이미지 마커 기반 증강현실 스토리북
스마트 디바이스를 기반으로 하는 증강현실 스토리 북을 
체험하기 위해서는 반드시 마커의 역할을 하는 2D 이미
지가 필요하다, 이러한 이미지 마커는 증강현실 스토리 
북 에서는 인쇄된 책을 기반으로 책자 내에 인쇄된 이미
지 마커나 QR코드를 향해 앱을 구동하여야만 증강현실 
콘텐츠를 체험할 수 있다. 이미지 마커 방식은 반드시 
특정한 마커만을 필요로 하므로, 미리 마커가 준비되지 
않으면 증강현실 스토리북을 체험할 수 없다는 제약을 
가지고 있다. 증강현실 동화책 역시 책자에 인쇄된 이미
지 마커나 QR코드를 기반으로 앱이 구동되고 있는 스마
트 디바이스를 향해야만 증강현실을 체험할 수 있다. 이
러한 증강현실 책은, 기존의 종이 기반의 책과 증강현실
을 결합하여 학생들에게 여러 가지의 경험을 전달해주는 
것을 목적으로 한다. 

Figure 1: AR storybook App by “Quivervision": Step1: 
Markers are put in the page of the book. Step 2: The 
user colors a marker object. Step 3: The user can see 
the graphic image associated with the colored marker.

Figure 1의 프로세스는 ‘Quivervision’사에서 개발한 증강
현실 컬러링 북이다. 이 책은 미리 스케치된 컬러링 북

에 사용자가 직접 원하는 색으로 자유롭게 칠하고, 그것
을 스마트폰의 카메라로 촬영하여 적용하면 사용자의 스
마트폰 화면에 컬러링북 위로 사용자가 실제로 색칠한 
부분이 적용된 증강현실 모델이 도출되는 방식을 가지고 
있다. 이 책은 이미지 마커 기반의 증강현실 스토리북에
서 확장된 형태로 2D 이미지 판독방식을 가지고 있다. 
직접적으로 증강되는 3D모델의 맵핑 소스를 사용자가 
제작한다는 느낌으로 흥미를 돋우며, 사용자 개개인 마
다 특별한 자신의 증강현실 모델을 가질 수 있도록 매우 
특별한 경험을 선사해 주는 것이 특징이다. 이처럼 이 
컬러링북은 현실공간에서 색을 칠한 것이 가상의 공간으
로 들어감을 느낄 수 있도록 되어 있다.

1.2.2 증강현실 스토리북과 가상공간 스토리북
가상공간 스토리북의 구현에 앞서, 증강현실 콘텐츠와 
증강현실 동화책의 사전 연구조사를 진행 하였다. 증강
현실 동화책으로 아동들이 증강현실 그림책을 통한 아동
의 흥미와 이해력에 긍정적인 영향을 주며, 증강현실 그
림책 읽기 활동으로 만 5세의 아동에게 긍정적인 영향을 
끼칠 수 있다[2]. 증강현실 시스템은 첫 번째, 현실 공간
에서 이루어져야 한다. 두 번째, 실시간 인터랙션이 반영
되어야 한다. 세 번째, 3차원의 공간 안 에 놓인 것 이어
야 한다[3]. 증강현실 동화책은 대부분 2D 이미지 마커
를 기반으로 가상의 이미지가 합성되는 방식을 가진 스
마트폰 기반의 증강현실 동화책에 집중되어 연구되고 있
다. 스마트폰 기반의 증강현실 동화책은 유저의 호기심
을 이끌 수 있으나. 스마트 디바이스를 사용자가 직접 
들면서 증강현실 콘텐츠를 체험해야 한다는 불편함이 있
다[4]. 이에 따라 사용자가 스마트폰을 양손에 들고 있지 
않더라도 실제의 물체를 가상의 공간과 융합한 증강현실 
스토리북을 구현할 수 있는 시스템에 대한 연구가 필요
하다. 이를 통하여 보다 높은 몰입도를 가지는 현실과 
가상이 혼합된 스토리북 콘텐츠 환경을 구축한 동화책은 
아이들에게 충분한 교육적인 효과가 있으며, 아이들의 
흥미도 이끌어 낼 수 있을 것으로 예상하며, 이를 기반
으로 제작한 콘텐츠가 사용자에게 정보전달의 보조 도구
로서의 효과도 긍정적인 결과가 나올 것이라 본다. 

1.2.3 가상공간 스토리북
2D마커가 존재하는 물리적인 AR스토리북을 구현하기 위
해서, AR스토리북을 개발하는 개발자는 AR스토리북에 "
마커"가 되는 장치를 반드시 넣어야 한다. 기존의 증강
현실 스토리북의 마커는 2D이미지로 카메라 인식이 되
면 마커와 연결된 그래픽 이미지나 애니메이션이 AR스
토리북의 물리적인 페이지를 기반으로 스마트폰의 화면 
위에 증강되는 형태로 나타나게 된다. 본 연구에서는 기
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존의 AR 스토리 북이 가지고 있는 전통적인 마커 인식 
방법과는 완전히 반대로, 가상의 공간을 기반으로 실제
의 물체를 증강하며, 사용자의 참여를 적극적으로 이끌
어 내는 가상공간 스토리 북을 기획하고 구현하였다. 제
작한 가상공간 스토리북은 실제 책이 아니라 책상 위에 
놓여진 가상의 공간이며 다음과 같은 절차에 따라 진행
이 된다. 첫 번째, 가상공간에 실제 물체를 가져오도록 
사용자에게 지시한다. 두 번째, 실제 객체를 가상공간에 
삽입한다. 세 번째, 실제 물체와 대응되는 이미지가 증강
되어 실제물체와 가상물체가 함께 존재한다. 사용자는 
증강된 가상이미지와 실제 물체가 함께 공존하는 것을 
확인 할 수 있다. 

2. 콘텐츠 설계
2.1 Augmented Virtuality
AV(Advanced Virtuality)이란[1], 가상의 공간을 기반으로 
가상의 이미지가 증강되어 사용자에게 제공하는 것을 말
한다. 이 연구에서 제시하는 “가상공간”의 의미는 다음
과 같이 정의 할 수 있다. 첫 번째, ‘A’는 Augmented 
Reality(증강현실)의 Augmented(증강된)를 의미한다. 두 
번째, “가상공간”의 ‘V’는 Virtuality(가상)dmf 의미한다. 
이렇게 구체화한 증강된 가상성인 가상공간개념은 아래
의 Figure 2에서 확인할 수 있다. 

Figure 2 : The classification of AV, AR spaces.

Figure 2는 가상공간 개념을 명확하게 하기 위해 배경이 
되는 공간과 증강이 이루어지는 객체로 구분하여 그린 
것이며, 각각 AR(Augmented Reality), 가상공간
(Augmented Virtuality) 로 나눌 수 있다. 그림의 X축은 
현실과 가상의 공간을 구분하는 기준을 나타내며, 기준
점이 오른쪽인 +으로 이동할수록 현실세계와 가깝다고 
할 수 있다. 반대로 X축에서 기준점이 왼쪽인 -으로 이
동할수록 가상세계와 가깝다고 할 수 있다. 그림의 Y축
은 증강을 말하며, 기준점이 위인 +로 위치할수록 증강
되는 객체가 존재함을 말한다. 이와 반대로 기준점이 Y
축의 – 부분에는 증강되는 객체가 존재하지 않음을 말한
다.

2.2 소프트웨어 설계
2.2.1 가상공간 스토리북 설계
제작한 소프트웨어는 가상공간에 실제 물체를 삽입할 수 
있도록 설계하였다. 가상공간에 삽입할 물체를 카메라로 
입력 받은 후 실제 물체 판단은 사전 훈련 머신러닝 모
델의 정보와 비교분석하여 실제물체의 정보를 판단하는 
것으로 구성하였다. 구현한 소프트웨어는 사용자에게 몰
입감을 느낄 수 있도록 스마트폰 환경으로 제공하는 것
이 아니라, 테이블 위에 프로젝션하고, 마치 스마트폰을 
터치 하듯이 사용자가 직접 물리적인 터치 인터랙션이 
가능하도록 구성 하였다. 이 과정을 통한 가상공간 스토
리북의 구현 컨셉은 Figure 3과 같다. 

Figure 3 : The virtual space augmented with 
real-objects are rendered and projected onto the desk. 
The projector is an Android device which executes an 
app developed using Unity3D.

2.2.2 가상공간 스토리북 진행 프로세스
구현하고자 하는 가상공간 스토리북은 인공지능 기반으
로 사물을 판독하여 가상의 동화책에 실제 사물을 삽입
하여 시나리오를 진행하는 기능을 갖춘 동화책 콘텐츠이
다. 실제의 사물을 실시간으로 판단할 수 있도록 사전 
훈련 모델(Pre-trained Machine Learning models)인 
MobileNets을 사용하여 실제 사물의 판단을 작동시킨다. 
모바일넷은 오픈 라이브러리 모델로 인공지능기반 컴퓨
터 비전 머신러닝 사전 훈련 모델이다. 구현은 유니티
3D(Unity3D)를 사용하여 가상의 환경을 구축하고 이를 
시각화 하였다. 인공지능 기반의 가상공간 스토리북의 
메인 소프트웨어는 안드로이드 OS 어플리케이션으로 제
작하였다. 구현한 어플리케이션은 터치 인터랙션이 가능
한 프로젝터에 업로드 하였다. 소프트웨어 구현을 위한 
개발 구조는 Figure 4에서 확인할 수 있다.
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Figure 4 : Design of virtual space storybook system.

3. 콘텐츠 구현
3.1 시나리오 동작 시퀀스
가상공간 스토리북에서는 적절한 사물의 활용을 이끌어 
낼 수 있도록 북유럽의 구전 동화인 백설공주 이야기를 
토대로 하여 콘텐츠를 적용 하였다. Figure 5는 가상공간
스토리북의 시나리오 내부 동작 시퀀스를 나타낸다. 콘
텐츠의 내부 동작 순서는 다음과 같다. 먼저 스토리북의 
시나리오에 따라 카메라가 동작한다. 카메라 입력으로 
얻은 이미지와 실제 물체를 사전 훈련 머신러닝 모델과 
비교하여 실제의 사물을 판단한다. 판단이 끝난 후 실제 
사물과 대응되는 그래픽을 실제 사물과 함께 증강한다. 
이후 다음 시나리오가 있는 경우 다음 시나리오로 이동
하며 해당 시퀀스를 반복한다.

Figure 5 : scenario sequence

3.2 소프트웨어 기능 정의
정의한 시나리오 구현을 바탕으로 가상공간 스토리북의 
소프트웨어를 구현하였다. 가상공간 스토리북 소프트웨
어에서 구현하고자 하는 기능은 크게 9가지로 나눌 수 
있다. 1)시작 2)장면전환, 3)외부 카메라, 4)물체 판단, 5)
가상 카메라, 6)터치 인터랙션, 7)화면버튼, 8)색 조절 슬
라이더, 9)처음으로 이다. 9개의 기능의 명칭과 구현 의
도는 Table 1 에서 확인 할 수 있다. 각 기능들은 사용
자가 동화책을 읽는 동안 자연스러운 시나리오진행에 도
움을 줄 수 있도록 구현하였다.

Table 1 : virtual space storybook funcion

name function

1 start projection virtual space

2 change scene scene for scenario

3 camera camera for shooting objects

4
recognize real 

object
recognize real object based on 

AI

5 virtual camera virtual image rendering 

6 touch interaction touch interaction

7 screen button Scene Movement

8 slider bar RGB color change

9 go to main Restart Scenario

3.3 화면 구성
3.3.1 가상공간 스토리 북 화면 구성
가상공간 스토리북의 기능을 적용하여 스케치 작성 후 
화면 와이어프레임을 제작하였다. 와이어프레임은 각 기
능의 비중을 고려하여 제작하였다. 가상공간 스토리북에
서 가장 큰 비중을 차지하는 사용자 참여로 인해 실제 
사물을 가상공간으로 넣는 행위가 이루어지는 부분은 화
면의 가운데에 오도록 하였다.

Figure 6 : Screen Wireframe Design

3.3.2 물체 판단 화면 구성
실제 물체 판단 시, 보다 극적인 물체 판단 효과를 얻기 
위해 실제 물체가 가상공간의 특정 부분에 위치할 때에
만 증강될 이미지인 가상의 이미지가 나타나도록 하도록 
하였다. 이 조건은 콘텐츠 화면의 스크린 좌표계중 특정
한 x,y좌표를 미리 설정하고 그 조건에 모델이 위치하면 
도출되는 것으로. Figure 7 의 왼쪽에 위치한 그림은 x,y
를 기준으로 배경 이미지에 따라 미리 도출 범위 경계를 
지정함을 설명한다. 실제 사물이 좌표 범위 안에 일정시
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간 이상 위치하면 오른쪽의 사진과 같은 결과를 얻을 수 
있다.

 

Figure 7 : (Left)screen coordinate boundary, (Right) 
After recognized

3.3.3 실제 사물의 스크린 좌표 출력 
실제 사물을 인식하는 과정을 사용자가 시각적으로 확인
할 수 있도록 사물 판독 후, 사물의 좌표 값을 실시간으
로 얻을 수 있도록 구현 하였다. 아래의 Figure 8과 같이 
카메라 영상을 통한 사물 인식 전에는 왼쪽의 그림과 같
은 ‘미인식’의 단어가 도출되고, 아무런 이미지가 출력되
지 않는다.

Figure 8 : before and after the recognition of real 
object

3.3.4 가상공간 스토리북 이미지의 색 제어
가상공간 스토리북을 체험하는 사용자의 흥미을 끌고 인
터랙션적으로 흥미를 돋우기 위해, 색 조절 슬라이더 바
를 구현하였다. 유저는 색 조절 슬라이더 바를 사용하여 
동화책의 이미지를 자신이 원하는 색으로 변화시킬 수 
있다. 이는 Figure 9에서 확인 할 수 있다. 가상공간 스
토리북의 각 장면에 삽입되어 있는 색깔 제어 슬라이더 
바는 3개로 나뉘어 있다. 각각의 슬라이더는 Red 
,Green, Blue를 뜻하며, 0-1까지의 숫자를 조절할 수 있
도록 구현하였다. 

Figure 9 : design of color change slider bar

가상공간 스토리북에서는 총 13가지의 장면으로 구성되
어 있다. 이 각각의 장면은 RGB 제어 슬라이더가 적용
되어 있다. 슬라이더바 조절 구현은 유니티의 GLSL 쉐이
더에 2D 텍스쳐를 입힌 메테리얼의 조절로 통해 구현하
였다.

3.3.5 음성 나래이션 구현
가상공간 스토리북에는 사용자의 시나리오 이해를 돕기 
위해 음성 나래이션 기능을 넣었다. 스토리북이 가지고 
있는 시나리오는 총 13단계로 나뉘어진다. 이에 맞추어 
시나리오를 설명하는 나래이션도 13가지로 작업하였다. 
유니티에 적용한 나래이션은 백설공주 시나리오를 읽어
서 녹음하였다. 녹음을 마친 음성 파일은 각 장면에 맞
도록 적용하였으며 각 장면이 시작 될 때 자동으로 출력
되게 구현 하였다. 이는 Figure 10에서 확인할 수 있다.

Figure 10 : voice narration

3.4 가상공간 스토리북 구현 결과
앞서 서술한 프로세스에 따라 구현한 소프트웨어 결과물
은 Figure 11과 같다. 구현한 소프트웨어는 제시된 사용
자 시나리오에 따라서 물체를 인식하여 미리 학습된 데
이터 모델과 비교하여 사물을 식별하는 기능이 탑재되었
다. 해당 소프트웨어는 안드로이드OS 환경의 어플리케이
션 환경에서 작동할 수 있도록 구현 하였다. 배경 (가상) 
을 스마트폰에 디스플레이하여 사용자가 폰을 들고 있는 
경우, 가상의 공간으로 사물을 집어 넣는다는 느낌보다
는 스마트폰에 업로드 된 콘텐츠를 바라본다는 느낌이 
강하게 들기 때문에. 사용자가 가상공간 안으로 들어간
다는 느낌이 발생하지 않는다. 때문에 사용자가 가상의 
공간으로 들어간다는 느낌을 주기 위해 제작한 앱을 프
로젝터에 업로드 하였다.
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 Figure 11 : virtual space storybook based on smart 
phone.

3.5 하드웨어 구성
3.5.1 터치 프로젝터
사용자가 가상으로 구현된 공간에 실제의 사물을 집어 
넣는다는 행위를 유도하고 완성시키기 위해, 프로젝션 
으로 가상의 공간을 생성하였다. 이 연구에 사용된 프로
젝터는 소니에서 개발하여 판매하는 제품을 사용하였다. 
이 프로젝터는 안드로이드 기반으로 안드로이드 기반의 
응용프로그램을 설치할 수 있는 장점을 가지고 있다. 소
니 터치 프로젝터의 공식 명칭은 Sony Xperia Touch 이
다. 이 프로젝터는 내장 카메라가 달려있으며, 일종의 적
외선 키보드인 적외선 센서로 사용자의 손가락 위치를 
읽어, 터치가 가능한 스크린을 생성해 주는 것이 특징이
다. 때문에 터치 프로젝터를 활용하여 본 연구에서는 가
상의 공간에 실제 물체를 활용하여 가상의 증강된 이미
지를 구현하는 특징을 가진 가상공간 스토리북을 구현하
도록 구성하였다. 소니 터치 프로젝터와 실제 물체와의 
공간 구성은 Figure 12에서 확인할 수 있다.

Figure 12 : touch projector and real objects

4. 구현 결과
4.1. 증강된 가상 이미지의 위치 이동 결과물
가상공간 스토리북의 구현 결과는 Figure 13에서 확인할 
수 있다. 그림 14는 실제 사물을 가상의 공간으로 삽입 
후 증강되는 이미지를 사용자가 자유롭게 이동시키는 장
면을 설명한다. 그림과 같이 첫 사물인식 후 미리 지정

된 위치에 사물과 대응되는 이미지가 출력된다. 이후 사
용자는 출력된 이미지를 임의의 위치로 재배치 할 수 있
다.

Figure 13 : Augmented Virtual Image Location Change

4.2. 가상공간 스토리북 이미지의 색 제어 구현 
결과
Figure 14는 터치 프로젝터로 가상공간 스토리북의 콘텐
츠가 프로젝션 된 모습으로, 가상공간 스토리북에 삽입
된 이미지를 RGB 값으로 조절 하는 구현 결과이다.

(a)색 조절 슬라이더 조작 전

 

(b)색 조절 슬라이더로 조작 후

Figure 14 : projection color change slider bar

4.3. 가상공간 스토리북의 터치 프로젝션 구현
가상공간 스토리북의 최종적으로 구현한 결과물은 
Figure 15 에서 확인 할 수 있다.
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Figure 15 : (Left) The user is bringing an apple to the 
virtual scene on the desk. (Right) The banana is 
recognized by the camera and the object recognition 
software, MobileNet, and its 3D model is inserted into 
the virtual space and the whole scene is rendered and 
projected onto the desk.

5. 실험 
5.1. 사용자 연구 실험
가상공간 스토리북은 5살 어린이를 타겟층으로 선정하여 
구현하였다. 때문에 가상공간 스토리북이 실제로 아이들
의 흥미를 이끌어내는지, 실제 물체를 가상의 공간으로 
집어 넣는 과정이 아이들에게 혼돈을 주지는 않는지를 
알아보기 위해 구현한 결과물로 사용자 실험을 하였다. 
실험대상은 다섯 살 아이 2명으로 각각 여자 어린이와 
남자 어린이로 4차에 걸쳐 실험하였다. 

 

Figure 16 : the picture shows user experiencing virtual 
space storybook.

여자 어린이의 경우 실험 시 아이의 의견과 실제 콘텐츠
를 사용하는 모습을 관찰하여 점차적으로 발전된 형태를 
실험하는 것으로 총 3번 실험하였다. 

Table 2 : user study plan

number date study
1 2019. 02. 05

observation of re

searchers
2 2019. 04. 06
3 2019. 05 .14
4 2019. 05. 28

여자 어린이가 실험에 참여한 날짜는 다음과 같다. 1차) 
2019년 2월 5일, 2차) 2019년 4월 6일, 3차) 2019년 5월 
14일. 남자 어린이를 대상으로 시행한 실험은 4차 실험
으로, 2019년 5월 28일에 진행하였다. 실험은 연구자가 

먼저 시범을 보인 후 실험대상이 자유롭게 가상공간 스
토리북을 즐기는 방식으로 진행하였다. 

총 4회에 걸친 실험으로 아이들은 매우 적극적으로 가상
공간 스토리북을 체험하는 것이 관찰되었다. 프로젝션된 
가상공간 스토리북에 자신의 얼굴이 나타날 때면 본인이 
동화책 안으로 들어가 있다고 말을 하기도 하였다. 

Figure 17 : a child immersed in a virtual space

아이들은 가상공간 스토리북을 체험 할 시에 가상의 공
간으로 들어가 있는 것처럼 느낀다는 것을 알 수 있었
다. 또한 연구자의 시범에도 불구하고 실제의 물체를 가
상공간에 삽입 후, 출력된 이미지만을 가지고 노는 것을 
확인 할 수 있었다. 이는 아이들은 사물 인식 이후, 목적
성이 사라진 물체에 더 이상 흥미를 가지지 않는 것을 
알 수 있었다. 때문에 아이들은 현실의 사물과 가상의 
사물을 구분하는 것으로 관찰 할 수 있었다. 아이들은  
가상으로 도출된 이미지를 가지고 백설공주 스토리를 이
어가며 즐기는 모습을 확인 할 수 있었다. 

Figure 18 : After recognized the real object, the child 
hold on left hand an apple and touching the virtual 
image with his right hand.
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6. 결론
이 연구에서는 사전 훈련된 머신러닝 모델을 사용하여 
실제 물체를 가상공간에 삽입하여 실제사물과 가상의 이
미지를 증강하는 가상공간 스토리북을 제작하였다. 가상
공간개념은 가상공간을 기반으로 증강하는 것으로 현실
공간을 기반으로 가상의 이미지를 합성하는 증강현실과
는 다르다고 할 수 있다. 제시한 가상공간 개념을 구체
화 하기위해, 인공지능 가상공간스토리 북을 구현하였다. 
연구 결과에 따라, 제작한 인공지능 가상공간 스토리북
은 가상공간 공간에서 이루어지는 스토리북의 가능성을 
확인 할 수 있었으며, 구한한 결과물이 아동을 위한 몰
입형 스토리북 콘텐츠로서도 긍정적인 효과를 얻을 수 
있을 것으로 확인 할 수 있었다. 가상공간 콘텐츠는 실
제의 사물을 마커로 삼아 Augmented Virtuality를 실현하
는데에 가능성이 있다고 것을 확인 할 수 있었으며 결과
적으로 몰입감 있는 가상공간과 현실을 융합하는 것을 
확인 할 수 있었다. 향후, 다양한 산업군 과, 광고업계 , 
예술 업계 등 에서도 이러한 가상공간 스토리북 방식을 
사용하여 보다 확장된 공간 을 구현 할 수 있을 것이다.
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