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ABSTRACT

These days, it is getting important to have more chances to visit natural environment for the well
being life. The advancement of digital technologies allows us to get useful information regardless of 
time and location. In this paper, we investigate a way of improving user experience in the natural green 
environment using the digital technologies. This p叩er proposes a system called Green-UX-Story which 
supports users to create and share their story through the o미ine and offline green experience. The sys
tem consists of two main systems: the "Story-Field" and the “Story-Tree". The Story-Field consists of a 
certain number of the Story-Trees allocated to a certain green site. In the Story-Field, users can see the 
Story-Trees that are owned by other users and share their stories. The Story-Tree contains the user-story 
in each branch and green information that are captured by the user on the web. The Story-Tree is gen
erated using the L-system algorithm as the user adds stories. The main purpose of the system is to 
enable users to write their green stories from the both online and offline experiences. This paper 
describes the system configuration and the user scenario of the Green-UX-story.

Key words : UX(User Experience), Story-Tree, Story-Field, Green-Map, Mash-Up

1. Introduction

이른바 웰빙 열풍이 거세게 불면서 몸과 마음의 유 

기적인 건강을 추구하며 삶의 질을 보다 높이려는 경 

향을 보이고 있다. 특히 자연에 대한 관심이 증대되면 

서 사회 전반에 걸쳐 친환경이 사회의 주요 이슈로 등 

장하였다. 각박한 도심지의 바쁜 일상과 극심 한 공해 

에서 벗어나 생태 친화적인 삶을 통해 심신의 건강과 

행복을 추구하는 것은 친환경 웰빙 문화의 중요한 요 

소라고 할 수 있다叫 웰빙 문화의 궁극적 인 지향점은 

자연과의 조화다. 친환경적인 라이프 스타일을 즐기 

는 사람들이 점차 증가하고 더불어 자연을 느끼고 직 

접 체험하는 친환경 자연 학습공간도 생겨나고 있다. 

경기도 안성에 개장한 플로랜드는 이러한 의도에서 

생긴 친환경 자연학습 공간으로 다양한 테마 공간을 

구성하고 있고 계절별로 300여종의 식물이 분포되어 

있다勺

최근에는 유비쿼터스 기술을 이용하여 직접 농장에 

방문하지 않고도 작물 재배가 가능한 시스템이 개발 

되고 있다. 일본에서는 하우스 내의 환경을 IT센서가 

24시간 관찰해 수분이 부족하면 보충해주고, 햇빛이 

강해서 온도가 올라가면 자동으로 커튼을 닫아서 조 

절해주는 lIT 원격하우스 채소 재배 시스템 '이 개발되 

었다이 시스템은 채소의 생육상황을 웹fWbb) 카메 

라로 수시로 확인할 수 있고, 온도나 습도 등의 작물 

정보도 인터넷 망을 통해 집에서 파악할 수 있다. 이 

러한 시스템은 기존에는 일반 CCTV를 통해 작물 재 

배현장을 확인하였던 것에 비해 실시간으로 자연 공 

간의 온도, 습도, 이산화탄소 등을 센서를 통해 가시 
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화 하고 작물의 성장과정을 모니터 링 할 수 있다는 특 

징을 가진다.

Fig. 1. Three Mash-up Components (Environment & 
Location, Green Information, User Experience 
Information).

자연에 대한 이러한 실제 경험이나 가상 경험은 하 

나의 스토리로 저작, 관리될 수 있다. 미디어 환경이 

급속히 변화하면서 그 간의 주요 이슈가 주로 단순히 

정보의 전달만을 위한 미디어 제작과 축적이었다면 

이제는 넘쳐나는 미디어 정보를 활용하여 자신의 소 

중한 경험을 스토리텔링 하고 의미 있게 활용, 공유하 

는 것이 되어야 한다. 이를 위해 소중한 여행, 일상에 

서의 잊지 못할 경험, 간직하고 싶은 다양한 이야기들 

을 기록하고 표현하기 위해 미디어를 제작하고, 수많 

은 미디어 정보들 속에서 나에게 가치 있는 정보를 선 

별해 내는 작업이 필요하다. 이러한 작업의 예로 주로 

초등학생을 대상으로 하는 일기를 들 수 있고 그 중에 

서노 학교 화단이나 수목원 등 자연 속에서 자신이 관 

찰한 식물의 그림을 그리고 그에 대한 생육상황과 느 

낌 둥을 기록하는 관찰일기를 들 수 있다. 또한 여행 

중 지도 위에 낙서를 하며 다양한 사용자 메모를 남기 

는 것에 착안하여 기획된 AD-Map（Analogue-Digital 

Map）도 사용자의 경험을 기록, 관리하는 예가 된다同.

이러한 상황에서 실제공간에서의 경험을 보다 의미 

있게 하는 것에 대한 필요성 이 대두될 수 있다. 가상 

공간에서의 선 경험은 후에 실제 체험을 극대화 하는 

데 도움을 준다. 자연공간에서 사용자 자신의 경험을 

칭출하고, 이를 실제 공간 속의 다양한 정보들과 연계 

하여 하나의 스토리로 저작하는 것은 사용자의 자연 

경험을 구축하는 하나의 방법이 될 수 있다.

사용자는 실제와 가상공간에서 수많은 경험을 하고 

그에 대한 매우 다양한 정보들을 가지고 있다. 그 정 

보들 속에서 자신에게 가치 있는 정보를 선별하여 이 

야기를 만들고 이를 활용하고 공유하는 것이 중요하 

다. 이를 위해 여 기 에 Environment & Location 

hifbnnation（특정 사이트의 환경 및 위치정보）, Green 
Inlbmaation（특정 사이트의 식물 정보）, User Experience 

Information（특정 사이트에서의 사용자 경험 정보）간 

의 Mash-Up（Mash-Up이란, 각종 콘텐츠와 서비스를 

융합하여 새로운 웹 서비스를 만들어내는 것을 의미 

한다同）을 통해 실제 자연 체험에 대한 동기를 부여하 

고 그와 더불어 자연스럽게 자연학습이 이루어질 수 

있도록 지원하는 시스템이 필요하다. Fig. 1은 본 논 

문에서 제안하는 시스템에서 사용자에게 제공하는 세 

가지 정보（Environment & Location Information, 
Green Information, User Experience Information）가• 

Mash-Up되는 것을 나타낸디•.

본 논문에서는 실제로 존재하는 하나의 사이트를 

설정 하고 그 곳의 온라인공간과 오프라인공간을 연계 

하여 사용자의 자연 체험을 지원하고 이러한 과정에 

서 사용자가 스토리를 저작, 공유할 수 있는 시스템 

인 Green-UX-Story를 제안한다（UX란 User Experience 
의 약자로 사용자 경험을 뜻한다. 사용자가 어떤 시스 

템, 제품, 서비스를 직, 간접적으로 이용하면서 느끼고 

생각하게 되는 총체적 경험을 말한다. 단순히 기능이 

나 절차상의 만족뿐 아니라 전반적인 지각 가능한 모 

든 면에서 사용자가 참여, 사용, 관찰하고 상호 교감 

을 통해서 알 수 있는 가치 있는 경험이다同）. 본 시 

스템은 자연의 Environment & Location Infonnation, 
Green Information, User Experience Information을 

Mash-Up하고 사용자의 스토리를 2차원, 3차원 그래 

픽 기술을 활용하여 가시화한다. Fig. 2는 본 연구의 

목적이라고 할 수 있는 실제공간에서의 오프라인 정 

보들과 가상공간에서의 온라인 정보들 중에서 사용자 

가 자신에게 가치 있는 정보를 선별하고 연결하여 의 

미 있는 스토리 공간을 구축하는 것을 보여준다.

본 논문의 2장에서는 관련 연구를 소개하고, 3장에 

서는 시스템 환경에 대해, 4, 5, 6장에서는 본 시스템 

에서 제안하는 세 가지 핵심 개념, 활용된 기술, 그리 

고 사용자 인터페이스를, 7장에서는 시스템 사용 시 

나리오를 설명하고 마지막으로 결론과 향후 연구 계 

획에 대해 말한다.

Re話 Space Story Space 아rtua! 글ce

Fig. 2, St이y Space with a convergence of Real Space and 
Virtual Space.
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■CCTV Information ■User Story Information 
■Gnscn Information

CCTV monitoring

Fig. 3. Green-UX-Story System Configuration.

2. Related Work

최근 GIS(Geographic Infonnation System), LBS 

(Location Based System) 등에 대한 관심이 증가하면 

서 웹 지도 및 위치정보 등을 이용한 여러 가지 새롭 

고 모험적 인 시도들이 등장하고 있다. 구글맵 (Google 

Map), 야후(Yahoo), 아마존(Amazon), 플리커 (Filckr) 
등의 여러 사이트와 디지털카메라, GPS(Global 

Positioning System) 그리고 WMSfWeb Map Services), 
WFS(Web Feature Services), GML(Geography Maifcup 

Language), XML(Extensible markup Language) 등 

의 개방형 표준을 이용해 웹 상에서 여러 가지 다양한 

시도를 하고 새로운 서비스를 만들어 내고 있다E. 이 

러한 Mash-Up의 시작은 Paul Rademacher가 구글의 

지도 애플리케이션을 부동산 정보와 조합시켰던 

HousingMaps.com이다. 이후로 구글맵 API가 공개되 

면서 주유소 가격, 허리케인, 온천, 영화관 위치, 쇼핑, 

교통 등의 정보와 결합된 다양한 시도들이 이루어져 

왔다风 특히 최근에는 개인의 삶과 밀접한 공간 정보 

및 위치기반 UCC의 출현으로 지도 그 자체보다는 정 

보를 담아내는 역할에 더 중점을 두고 있으며 지도 위 

에 어떠한 정보를 얹느냐가 서비스의 관건이 되고 있 

다. 야후는 핸드폰에서 촬영한 사진을 전송할 경우 촬 

영위치와 사용자 입력사항, 촬영 영상을 실시간으로 

지도 위에 표시해주는 사이트를 오픈하였다. 또한 매 

쉬업을 이용한 모바일 SNS 서비스인 룹트(loopt.com) 
는 구글맵을 이용하여 친구의 위치와 페이스북, 트위 

터, 최근 올린 사진과 안내 메시지도 볼 수 있다电 국 

내에서는 싸이월드가 2006년부터 사용자들이 직접 만 

든 UCC® 위치 정보와 결합하여 공유하는 참여형 지 

도 서비스인 '이야기지도.，서비스를 시작하였다. 네이 
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버도 같은 시기부터 사용자가 직접 지도를 만들 수 있 

는 개방형 API들을 무료로 제공하고, 지도 위에 사진, 

장소와 관련된 이야기, 위치 정보 등을 올려 서로 공 

유하는，포스트맵，서비스를 운영하고 있다叫 이러 

한 서비스의 경향은 자신들의 지도와 콘텐츠를 사용 

하는 다수의 사용자들이 그들의 콘텐츠를 쉽게 통합 

하여 새로운 서비스가 가능하도록 하는 서비스 Mash- 

Up의 유도에 초점이 맞추어져 있다.

본 논문에서는 온라인 및 오프라인 자연체험을 통 

해 생기는 사용자의 경험 이야기를 구축하는 방법을 

제안한다. 단순히 위치정보와 그와 관련된 서비스를 

제공하는 시스템과 달리 위치 기반의 사용자 이야기 

를 구축하고 가시화 하는 데에 보다 중점을 두고 위치 

정보를 포함한 다양한 정보는 부가적으로 제공한다. 

이를 통해 사용자들은 실제 자연을 찾아가는 행위에 

대한 동기부여를 받으며 단순히 체험에 그치지 않고 

자연스럽게 학습으로 이어나갈 수 있다.

3. System Configuration

Green-UX-Story는 실제공간과 가상공간의 연계를 

통해 사용자의 자연 경험을 이끌어내고 동시에 사용 

자에게 보다 의미 있는 경험을 제공하기 위한 시스템 

이다. 본 시스템은 온라인과 오프라인 공간에서의 자 

연체험을 통해 형성되는 사용자의 경험을 이야기로 

창줄하고 이를 공유하는 장이 된다. 본 장에서는 

Green-UX-Story의 전체 시스템 구성에 대해 설명한다.

Green-UX-Story 시스템은 세 개의 주요 모듈(Story- 
Field, Story-Tree, Green-Map)로 구성된다(Fig. 3). 
Stoiy-Field 모듈은 사용자들이 스토리를 공유하도록 

하고, 하나의 커뮤니티 형성을 지원하는 삼차원 가상 

loopt.com
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공간 모듈로 날씨정보와 환경 센싱 정보를 받아들여 

사용자에게 전달한다. Stoiy-Tree 모듈은 사용자의 스 

토리 작성과 이를 감성적으로 가시화하는 역할을 한 

다. 또한 사용자 경험과 관련된 스토리 정보와 자연에 

대한 정보를 이차원으로 가시화한다. Green-Map 모듈 

은 CCTV영상 정보와 지형 및 식재 분포 정도를 받 

아들여 이차원 드로잉으로 제공한다" Green-Map 모듈 

과 Stoiy-Tree 모듈은 Stoiy-Field 모듈을 중심으로 

사용자에게 서비스된다.

4. Story-Field

Stoiy-Field는 삼차원 공간 상의 바둑판 모양으로 여 

기에는 다수의 가상나무가 조성되어 있다. 사용자는 

실제 및 가상공간에서 상징적인 오브젝트를 갖는다. 

실제공간에서의 오브젝트는 내가 소유하고 가꾸는 한 

그루의 나무 혹은 나무의 집합이 될 수 있다’ 가상공 

간에서의 오브젝트는 사용자의 스토리를 통해 성장하 

는 가상의 나무이다. 사용자가 실제 자연공간에서 햇 

빛과 양분을 공급해주며 식물을 키우듯 가상공간에서 

는 다양한 스토리를 작성해가면서 Stoiy-Tree를 성장 

시킨다.

각각의 Stoiy-Tree는 사용자에게 분양된다. 분양이 

된 나무는 녹색으로 밝게 표시되고 그렇지 않은 나무 

는 회색으로 어둡게 표시된다. 각 Story-Tree는 기본적 

으로 다른 사용자에게 공개된다. 분양된 Stoiy-Tree에 

마우스를 가져가면 해당 tee의 사용자가 가장 최근에 

입력한 글에 대한 간단한 정보를 볼 수 있고, 클릭하 

면 스토리 전체를 확인할 수 있다. 이렇게 분양된 tree 
들을 중심으로 사용자들은 하나의 커뮤니티를 형성하 

며 다양한 식물정보와 경험정보를 공유한다.

Stoiy-Field는 가상의 필드와 맵핑되는 실제 사이트 

의 날씨와 시간 등 간단한 환경정보와 식물정보를 반 

영하여 배경 이미지로 나타낸다(Fig. 4). 이를 통해 사 

용자는 CCTV를 통한 영상과 함께 실제 사이트의 간 

단한 환경 정보를 알 수 있다. GreemMap은 Story- 

Field의 왼쪽 아래에 이차원의 미니맵 형태로 오버레 

이 되어 사용자에게 서비스된다.

Fig. 4. Story-Field background for weather forecast.

5. Green-Map

Green-Map은 가상공간의 Story-Field와 맵핑되는 

실제 사이트의 GIS 정보와 조성되어 있는 식물들의 

위치 정보, 사이트에 설치되어 있는 CCTV 위치 등의 

캐드 정보를 이차원 형태로 나타낸다.

GIS는 주로 실외 (outdoor)에 위치하는 대죽척의 정 

보(건물 및 시설물)를 제공하는 데에 주 목적이 있다. 

이러한 광범위 GIS데이터에 시스템에서 요구하는 세 

밀한 정보가 함께 서비스 된다.

CCTV를 통해 실시간으로 실제 사이트의 영상을 관 

찰하면서 가상공간과 실제 공간을 연동하고 이 둘의 

융합을 통한 새로운 경 험을 창출할 수 있다(Fig. 5).

Fig. 5. Green-Map: 2D location mini-map & real-time 
CCTV link.

6. Story-Tree

Stoiy-Tree는 실제공간과 가상공간을 연결해 주는 

하나의 매개체로서 사용자의 경험정보와 식물정보에 

대한 작성 및 가시화를 지원한다.

6.1 Structure
Story-Tree 구조는 Information-Branch와 Story- 

Branch들로 구성되며 사용자는 각 Branch의 속성에 

맞는 정보를 입력한다. Branch는 시스템에 의해 자동 

으로 분절, 생성되는데 입력된 정보 즉, 작성된 

Branch가 모두 채워지면 Stoiy-Tree는 단계별로 성장 

한다. Story-Tree의 Information-Branch 모듈은 식물 

에 대한 학습정보에 대한 것이고, Story-Branch 모듈 

은 사용자 경험 정보에 대한 것이다(Fig. 6). 

Information-Branch에는 사용자가 습득한 식물에 대한 

다양한 학습정보를 저장한다. 사용자는 실제 사이트 

에 방문하기 전에 실제 공간에 대한 지 리공간 정보와 

식물에 대한 다양한 학습정보를 웹사이트를 통해 미 
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리 접한다. 이 중 자신에게 필요한 정보를 선별하여 

스토리나무의 Information-Branch에 작성하면서 사전 

학습을 한다. 이 과정에는 사용자가 단순히 웹 사이트 

에서 정보를 접하는 것으로 끝나는 것이 아니라 

Story-Tree를 성장시킨다는 흥미 요소를 가미하였고, 

실제 경험을 더욱 풍부하게 할 수 있다는 점에서 의미 

를 가진다. Story-Branch에는 가상공간에서 습득했던 

다양한 학습 정보들을 바탕으로 실제공간에서 경험한 

것들에 대한 이야기를 저장한다. 이 렇게 사용자는 경 

험과 학습에 대한 균형있는 이해를 이룰 수 있고 각 

정보는 이를 위한 촉매제가 된다.

이 두 Branch는 동그란 형태의 잎을 하나씩 가지며, 

서로 다른 색으로 표현된다. 사용자는 랜덤하게 생성 

된 Branch에 각 속성에 맞는 정보들을 작성하고 채워 

가면서 Stoiy-Tree를 성장시킬 수 있다. 마우스를 각 

Bnmch에 가져가면 해당 스토리에 대한 일부 정보를 

볼 수 있고, 클릭하면 선택된 전체 글을 볼 수 있다.

Story-Tree의 성장은 사용자의 방문횟수와 스토리 

작성 개수에 의해 영향을 받는다. 사용자의 방문이 활 

발한 경우,,잎의 색이 초록을 띠지만 방문횟수가 줄어 

들거나 주기적인 스토리의 업데이트가 없으면 잎은 

점차 검게 변한다. Fig. 6은 Story-Tree의 각 Branch 
에 대한 활용 예시와 생성되었던 Story-Branch 및 

Infbrmation-Branch가 사용자의 스토리에 의해 채워지 

면서 Stoiy-Tree가 점차 성장하고 있는 모습을 나타내

Fig, 6. Story-Branch for user experience story and 
Infbrmation-Branch for ecolo^ information.

Fig. 7. The 야owing tree with enougli site visit and writing 
(left), The faded tree with seldom visit and writing 
(right).

고, Fig. 7은 사용자가 방문을 하지 않거나 주기적인 

업데이트가 없어 시들어가는 모습을 나타낸다.

6.2 Generation Algorithm
Stoiy-W'ee는 L-System 알고리즘과 2차원 컴퓨터 

그래픽스기술을 이용하여 생성된다. 컴퓨터 그래픽에 

서 L•시스템은 주로 나무나 풀, 꽃등 자연적인 모습 

을 생성하기 위해 사용된다. 이는 임의로 제시된 최초 

의 모양에 다중 축소복사 이론을 반복적으로 적용함 

으로써 가능하다. 식물의 성장과정 중에 나타나는 다 

양하면서도 규칙적인 패턴을 인위적으로 만들어 내고 

자 하는 시도들이 있어왔다. L-system이나 facial과 

같은 수학을 바탕으로 성장 과정에 관한 모델이 제안 

되었다卩*叫  L-system은 수학적으로 닫힌 시스템 

(closed system)이다. 초기 L-System을 보완하여 사람 

이 조작할 수 있는 부분을 만들거나 환경과의 상호작 

용이 일어나도록 개선되어 잎이나 뿌리가 자원을 더 

차지하기 위해 경쟁하는 모습을 만들어 내기도 하였 

다的勺

본 논문에서는 자연의 모습을 모방한 L-system 나 

무의 모습에 추가적으로 사용자의 경험 이야기를 감 

성적으로 묘사하였다. Story-T肉e는 사용자 이야기를 

저장하고 표현과 관련된 변수에 기초하여 생성되며, 

나무의 유기적인 형태를 나타내기 위해 물리적인 변 

수를 통해 자연의 영향을 받은 상태로의 Story-Tree 
생성을 목표로 한다. L.system에서 사용되는 반복함 

수를 적용하는 괴”정에서 나뭇가지 하나하나를 Story- 
Branch(이야기 단위)로 간주하여 Story-Tree의 속성을 

부여한다. 가지의 색깔, 나무의 형태는 외부환경 정보 

와 사용자의 인터 랙션에서 다양한 변수를 파티클 시 

스템의 속성으로 활용한다. Story-Tree가 성장하는 시 

점에 각 Biaich는 L-system알고리즘을 통해 분절되고 

성장한다.

7. User Scenario

Fig. 8과 같이 Green-UX-Story 사용 시나리오는 크 

게 다섯 단계, 등록-분양■정보습득-체험-스토리작성단 

계로 나누어 볼 수 있다. 첫 번째, 등록단계에서 사용 

자는 Green-UX-Stoiy 시스템을 설치하고 시스템 사전 

등록을 한다. 이를 위해 개인의 로그인 ED를 생성한 

다. Stoiy-Field에 띄워져 있는 Green-Map을 통해 실 

제 사이트의 GIS 정보와 식물의 위치정보를 확인하고 

설치된 CCTV를 통해 실제 사이트의 날씨, 식물의 상 

태 등을 관찰한다.

한국CAD/CAM학회 논문집 제 15권 제6호 202년 12월



Green-UX-Ston- 온라인”오프라인 자연 체험을 통한 入卜용자 스토리 창출 및 공유 465

Fig. 8. Green»UX-Story Use Scenaiio.

두 번째 분양단계에서 사용자는 Story-Field에 조성 

된 다수의 Stoiy-Tree 중 하나를 분양 받는다. 이로써 

사용자는 사이트의 식물정보와 경험정보를 작성할 수 

있는 권한을 갖게 된다. 최초에 Stoiy-Tree는 시스템에 

의해 Story-Branch와 Infomation-BTanch가 임의의 

비율로 생성된다. 생성된 각각의 Branch 속성에 맞는 

이야기를 채우면서 Story-Tree를 성장시킬 수 있다. 

Story.Field의 배경이미지는 실제 사이트의 실시간 날 

씨 및 시간 정보를 다양한 이미지로서 반영한다.

세 번째 정보습득단계에서 사용자는 방문할 사이트 

의 공간지리정보와 조성된 식물들에 대한 유용한 정 

보들을 웹사이트를 통해 학습한다. 이러한 정보들 중 

사용자에게 가치 있는 정보들은 선별하여 분양 받은 

Story-Tree의 Information-Branch0]] 작성한다.

네 번째 체험단계는 실제 사이트에 방문하여 다양 

한 체험을 하는 단계이다. 이 과정에서 사전에 습득했 

던 학습정보들은 사용자의 경험을 더욱 풍부하게 해 

주고, 사용자의 직접 체험은 학습정보에 대한 이해를 

도울 수 있다.

마지막으로 다섯 번째 스토리작성 단계에서 사용 

자는 경험을 바탕으로 한 이야기들을 Story-Tree의 

Stoiy-Branch에 작성한다. 시스템이 생성한 In&rmation- 

Brawich와 Story=Branch가 모두 채워지면 Story- 

Tree는 한 단계 성장하면서 다시 임의의 비율로 

Information-Branch와 Story-Branch가 분절, 생성된 

다. Story-Tree에 작성된 다양한 학습 정보와 개인의

Green Story & Infoi nation

Fig. 9. Growth of Story-Tree through the on-line and o偌 

user experience.

경험 정보는 Story-Field 상에서 다른 사용자들에게 

공개되고 이를 공유하며 하나의 커뮤니티 형성을 할 

수 있다. 정보습득단계와 스토리작성단계, 체험단계와 

스토리작성단계는 서로 순환구조를 이룬다(Fig. 9).

8. Conclusion & Future Work

본 연구에서는 실제공간과 가상공간의 연계, 즉 온 

라인과 오프라인의 자연체험을 통해 형성되는 사용자 

의 경험을 스토리로 창출하고 이를 공유하기 위한 시 

스템인 Green-UX-Stoiy 시스템을 제안하였다. Green- 
UX-Stoiy 시스템은 자연의 지리 및 환경 정보, 식물 

정보, 사용자의 경험 정보 간의 Mash-Up을 통해 사 

용자에게 자연체험에 대한 동기를 부여한다. 또한 웹 

을 통한 식물 정보 습득과 이에 대한 스토리 작성, 실 

제 자연체험과 스토리 작성이라는 순환구조를 통해 

두 정보 간의 균형 있는 이해를 돕고, 이를 통해 자연 

스럽게 자연학습이 이루어지도록 한다. 본 프로토타 

입 시스템의 구현을 위해 특정 지역의 GIS정보, 식 

물의 위치 정보 등의 이차원 캐드 데이터와 실시간 

CCTV 영상 데이터, L-system 알고리즘이 이용되 

었다.

향후 본 시스템을 실제 서비스에 적용하기 위해 체 

계적인 데이터 통합은 물론 데이터 표준에 따라 개발 

될 예정이다. 특히 Green-Map의 경우 최근 개발되고 

있는 유비쿼터스 도시 환경 구축사업에서 제시되는 

다양한 데이터 관리와 연동방식을 고려하여 향후 시 

스템 통합을 준비 하는 것이 필요하다冏.

본 연구자는 본 시스템을 Google 맵과 연동하여 더 

욱 광범위한 지역 에서 다양한 사용자가 사용할 수 있 

는 방법에 대한 연구를 진행하고 이를 모바일 폰, 네 

비게이션, PMP 등 각종 휴대용 디바이스에 적용해 볼 

계획이다. 또한 식물의 복잡하고 다양한 생장환경 정 

보를 가시화 하기 위해 실제 사이트에 여러 종류의 센 

서를 배 치하고 이 의 효과적 인 전달을 위한 연구가 필 

요하다.
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