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지능형 스토리텔링 콘텐츠 기획지원도구

모델설계 및 구현에 관한 연구

- 가족이야기(familyHistory)를 중심으로 사례연구

이은령*, 김교정**

요 약
가족이야기(familyHistory)를 중심으로한 지능형 스토리텔링 기획지원도구란 가족의 역사, 개인의 인

물사등 선형적인 서사 장르의 이야기의 저작 과정을 지원하는 도구이다. 서사의 영역은 극, 신화, 전설,

역사 등의 언어적 서사물 뿐만 아니라, 영화, 연극, 발레, 오페라 등의 비언어적 서사도 포괄되나 본 연

구에서는 언어적 서사물로서 각 가정의 구성원에 대한 인물사 및 가족역사를 중심으로 한다. 본 스토

리텔링 기획 지원 도구는 샘플DB와 지식DB를 통하여 가정의 역사와 이야기에 대한 장르별 스토리텔링

을 재구성하고, 내용의 가치와 완성도 높은 이야기를 구축하는데 있어서 적극적으로 활용 가능하다. 스

토리텔링 기획에 소요되는 시간을 단축하고, 인력과 비용의 최소화를 지향 한다. 가족, 가정에 대한 스

토리텔링은 창작 콘텐츠의 가장 원초적인 기반을 이루는 핵심적 단계이나 누구나 쉽게 접근하여 작성할

수 있는 기획 및 저작도구는 전무한 상태이다. 창작 인프라가 부족한 한국의 현황에서 본 연구가 제시

한 기획지원도구는 대중이 쉽게 사용할 수 있고, 매커니즘을 개방화, 구조화 시킴으로서 향후 다양한 장

르의 콘텐츠 창작 도구로 연동 가능한 모델을 설계하고 연구하고자 한다.

A Study on Developing Model and Implementation of Intelligent
Contents Planning Supporting System(ICPS) in familyHistory

Lee Eun Ryoung*, Kio Chung Kim**

Abstract

History centered knowledge based story-telling project planning tool supports the process of story creation

in narrative genre about history of families or individuals. Narrative fields not only include drama, mythology,

legend, history but also non-verbal epics such as movie, play, ballet and opera. But as verbal epic, this research

paper focuses on the family history and individual history of each household. This story-telling planning tool

redevelops each genre of story-telling about family history through sampleDB and informationDB, and it is

widely applicable in concreting high quality stories in both its content and value. Reduces the time of planning

story-telling, and impose minimum expenses in human resources. Content about family history is one of the

most the fundamental and renowned contents in Story-telling but planning tool that is easily applicable in

creating such content does not exist in statue quo. In this current system lacking creative infra, this research

paper seeks to provide a planning tool that public can easily utilize, and by systemizing the tool. it aims to

create a creative contents tool model applicable in variety of genres.
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지원에 의해 수행되었음

수천년 지켜오던 한복을 벗는데 우리는 불과

몇 십년 걸리지 않았다. 1세대와 3세대가 한 지

붕에서 살고 있지만 우리는 1세대의 문화와 역

사, 경험을 나누는데 인색해 왔으며 그로인해 세

계는 모두 비슷한 모습의 문화로 변화하기 시작

했다. 본 연구는 각 가정마다 1세대가 지켜온 전

통과 문화, 경험들이 오늘의 눈부신 한국을 이룩

하였으나 급속한 경제성장의 그늘 속으로 잊혀

져가는 1세대의 자산을 3세대에 연결해주기 위
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한 소통의 도구로 기획해 보았다. 따라서 한 인

간이 가지는 다양한 이야기를 ‘원패밀리 멀티스

토리’로 즉 한국가정의 역사와 가족구성원의 이

야기를 6가지 장르별로 나누어 전달 가능하도록

기획하였다. 우리의 20년 후 미래 얼굴을 예측하

기위해서는 각자 부모의 모습 속에서 발견할 수

있는 것과 마찬가지로 오늘의 시대문화를 탄생

시킨 가족구성원의 이야기와 문화현상을 살펴보

는 것이 21세기 콘텐츠파워(contents power)로

급속한 변화와 문화전쟁을 겪고 있는 우리에게

는 현재와 미래를 준비하는 로드맵(load map)이

되리라 생각되었다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 본

논문의 기반 연구가 되는 연구배경과 관련연구

로서 스토리텔링기획 및 저작시스템의 국내외

현황에 대하여 기술한다. 3장에서는 지능형 스토

리텔링 콘텐츠기획 지원도구(ICPS) 시스템개요

및 개발절차, 시스템구성도와 샘플DB구축에 대

해서 소개한다. 4장에서는 시스템 환경 및 주요

기능, 화면설계에 대하여 제안한다. 5장에서는

향후 콘텐츠저작지원도구(ICAS)와의 연계방안에

대한 성공모델 제시와 함께 결론을 맺는다.

2. 연구배경 및 관련연구

2.1 연구배경 및 연구범위

최근 '스토리텔링'은 드라마, 영화의 시나리오

에서 시작되어 교육, 게임, 마케팅, 관광, 회사의

위기관리등 다양한 분야에서 개발되어 적용하고

있다. 이 가운데 가족이야기에 대한 스토리텔링

은 창작 콘텐츠의 가장 원초적인 기반을 이루는

핵심이나 누구나 쉽게 접근하여 이야기를 작성

할 수 있도록, 저작단계에서 실질적으로 도움이

되는 체계화된 기획지원도구는 없다.

지능형 스토리텔링 콘텐츠기획 지원도구는 가

족의 역사, 개인의 인물사등 선형적인 서사 장르

의 이야기를 작성하는 과정을 기획단계에서 쉽

게 접근이 가능하도록 지원하는 도구로서 본 연

구에서는 일차적으로 각 가정의 구성원에 대하

여 가계, 가족구성원, 가정의 위기와 극복 이야

기등을 6가지 장르별로 설계하였다. 스토리텔링

기술(ST)은 크게 ‘기획기술, 저작기술, 시각화기

술, 검색 및 추천기술, 사용자생성스토리텔링 기

술(UGST)의 4가지 영역으로 분류할 수 있으며,

이중에서 본 논문은 기획 및 저작에 대한 전체

적인 시스템레이아웃을 제시하고 기획지원도구

을 위한 기술에 대하여 연구한다.

2.2 연구 목적 및 필요성

본 스토리텔링 기획지원도구는 보편적, 기반

적, 원형적 스토리텔링의 최소요소를 재구성하

고, 한 가정의 역사와 가족구성원의 가치와 완성

도 높은 이야기를 구축하는데 있어서 적극적으

로 활용 가능하다. 스토리텔링 기획에 소요되는

시간을 단축하고, 인력과 비용을 최소화 하는 것

을 목표로 한다. 본 연구의 결과물은 기획지원도

구(ICPS-가족이야기)로서 향후 개발되는 저작지

원도구와 통합하여 하나의 시스템으로 사용될

수 있도록 설계하며 기획지원도구의 경우 기획

분야의 스토리 밸류(story value)가 검증된 샘플

스토리 및 모티프 DB(Sample Story & Motif

DB)를 제시하고자 한다. 관련 DB는 향후 저작

권 및 지적재산권 침해하지 않는 범위 내에서

관련 DB업체들과 Open API 연동가능하다. 본

연구에서는 일차적으로 한국의 가족이야기를 창

작가능 집단으로 초점화 하였으며, 향후 아시아/

글로벌시장을 창작 가능 집단으로 확대하여 교

육용도구로 활용가능하다. 특히 지난 5년간 아시

아여성들에게 디지털경제능력 배양을 위하여 e-

비즈니스 맞춤형 교육콘텐츠 지원하였고[1][2]

아시아 문화콘텐츠 시장개척을 위한 교육지원시

스템을 운영함에 있어서[3] 연계하여 교육용도구

로 활용가능하다. 창작 인프라가 제한적인 한국

콘텐츠를 대중을 향한 창작 매커니즘의 개방화,

구조화 시키는 도구로 활용할 수 있으며, 사장되

어가는 우수한 1세대 가족의 문화 와 역사콘텐

츠를 발굴하여 각 가정에서 단절된 1세대와 3세

대간의 커뮤니케이션 콘텐츠로 활용하며, 콘텐츠

강국으로서의 기반을 구축하고자 한다. 또한 본

연구를 바탕으로 다양한 장르의 콘텐츠 창작 기

술 도구로 연계하여 활용하는 것을 연구목표로

한다.

2.3 관련연구

2.3.1 스토리텔링 기획 및 저작도구 국외현황

해외에 많은 스토리텔링 저작도구가 있으나

시나리오 작가와 같은 전문가용으로만 구성되어

있으며, 소요되는 비용과 시간에 제한이 있다.

국내에서도 스토리텔링 강국인 해외에서의 다양



지능형 스토리텔링 콘텐츠 기획지원도구 모델설계 및 구현에 관한 연구

- 가족이야기(familyHistory)를 중심으로 사례연구 609

(그림 1) 드라마티카12개의

핵심툴

(그림 2) 드라마티카 클래스

(그림 3)등장캐릭터관계설정 (그림 4) 스토리개발상황

(그림 5)직능별지원브라우저 (그림 6)Thought Office

메인화면

한 전문 창작도구 기술을 활용, 글로벌 마켓에서

성공 가능성이 높은 시나리오 및 기획개발의 성

과를이루는 것에 대하여, 방송사별 작가별 시나

리오 포맷과 자주 사용되는 용어를 정리하고 귀

납적 연구결과를 토대로 한국형 스토리텔링 저

작도구의 표준템플릿에 대한연구가 진행된 바

있다.[4](2008년 기준 Dramatica Pro 4.0, Power

Structure, 쭈라 Zhura, Thought Office 등 약

24종 이상의 영화 및 애니메이션 기획 및 저작

개발도구 활성화, 대중화되어 있음)

현재 해외에서 상용화되어 사용중인 스토리텔

링 저작툴 관련 제품들은 데스크탑 버전부터

협업이 가능한 웹버전까지 기능이 다양하다. 단

순히 텍스트를 시나리오형식으로 바꿔주는 스크

립터(Screen System)부터 시나리오생성을 완벽

히 도와주는 드라마티카 프로, 영화제작 스케쥴

링과 예산을 지원해주는 프로그램등이 있다. 영

화제작을 위한 투자유치나 해외공동제작에서의

도구의 사용은 필수적으로, 미국은 일찍이 창작

을 하나의 산업으로 이해하고, 생산성제고를 위

해 스토리저작도구를 개발하여 사용해 왔다. 한

국이 문화콘텐츠를 통하여 세계와 경쟁하려면

창의적 역량이 담겨있는 스토리의 비중과 역할

이 결정적이며, 스토리텔러를 지원하는 기획 및

저작도구가 산업을 구성하는데 중요한 요소라는

인식이 중요하다.

① 드라마티카 프로

드라마티카프로는 미국 Write Brothers사가

개발한 스토리 저작도구로 1998년 개발된 이래

많은 작가그룹들이 이를 이용하여 스토리텔링

콘텐츠를 생산하고 있다. 작가들의 다이제스트

잡지에서 별 4개를 받은 유일한 저작도구로서

주로 프리프로덕션 작업 단계에서 영화나 드라

마, 애니메이션, 게임의 기본적인 시나리오를 작

성하기위한 저작툴로 사용되며, 캐릭터의 설정,

플롯구성, 테마 레이어관리, 용어사전등을 제공

하며, 각각의 도구를 스토리 엔진으로 통합하여

하나의 완결된 이야기를 산출한다.[5]

90년대 이후 아카데미 노미네이트된 영화의

80%이상, 에미상수상 드라마의 90%이상을 이

도구를 이용하여 제작한 것으로 약 32,000여개의

스토리 유형 DB를 작가에게 제공하며, 작가에게

스토리의 모순이나 오류를 찿아주는 모니터링효

과도 갖는다. 평균 3개월에서 1년걸리는 스토리

작업을 1-2개월로 단축시킬수 있으며, 여러명의

보조작가들과의 공동작업이 가능해 시간과 경비

를 절감할 수 있다. (그림 1)에서는 12개의 작가

지원시스템을 지원하며, 500개가 넘는 아이콘들

과 5000명이 넘는 이름들로 캐릭터를 선택할 수

있으며, (그림 2)는 스토리 개발의 각 단계별 피

드백을 제공하면서 스토리의 완성도를 높이고,

(그림 3)는 등장 캐릭터 아이콘을 지정하고 캐릭

터들간의 다양한 관계 설정을 정의한다. (그림

4)는 스토리개발상황을 보여준다.

② AlienBrain

미국 NXN 사의 제품으로 프리프로덕션 단계

의 스크립트를 지원하는 스토리보드제작에 사용

된다. 또한, 디지털 엔터테인먼트 콘텐츠 제작

및 게임, 애니매이션, 영화제작등 그래픽이 수반

되는 프로젝트 수행을 위한 자산관리시스템으로

프로젝트에 참여하는 개발자, 아티스트 및 프로

젝트 매니저를 지원하기위해 설계되었다.

③ Thought Office

미국 Thought Office사가 개발한 기획도구로서

개인의 혁신아이디어, 마인드매핑, 효과적인 브

레인스토밍, 솔루션을 개발하는 기획단계에서의

로드맵을 제공한다. CEO, 코칭 및 컨설턴트, 홍

보, 발명가, 소설가, 코메디작가등 각 직능별로

대표적인 리더들이 대표적인 사용자로서 아이디

어가 실행가능 하도록 프로세싱을 제공한다.

예를들어 CEO의 실행모듈에는 Fortune 200개

기업, 500개의 주식회사, 글로벌경영진에 의한
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(그림7)2010대한민국스토리

공모대전(storybank.or.kr)

(그림 8) 스토리발굴

해외시장진출추진체계

(그림9)창작문화콘텐츠유통지원

www.culturecontent.com/

(그림10)우수창작기획콘텐츠

www.culturecontent.com/
(그림 12) ICPS-가족이야기 기획지원도구 개발절차

(그림 11) 지능형 스토리텔링 저작시스템개요

데스크톱 DB를 제공함으로서, 기회와 아이디어,

중요한 문제해결방안, 혁신, 마케팅, 광고, 전략

계획등을 해결해 나가는 기획툴이다.[6] 본연구

에서는 기획지원도구의 초기단계에서 CEO를 장

르로 선택함으로써, 해당주제에 맞는 맞춤형 DB

를 구성 할 수 있도록 설계함으로서 다양한 이

야기의 장르를 기획지원할 수 있도록 설계하였

다.

2.3.2 스토리텔링 저작 지원도구 국내개발현황

한국문화콘텐츠진흥원[7]의 2005년 CT개발지

원사업으로 한국형 창작지원 스토리텔링 저작시

스템에 대한 연구지원 및 개발에 꾸준히 지원해

왔다. ‘나의 이야기를 세계의 볼거리로’라는 슬로

건아래 한국콘텐츠의 세계성공신화를 만들기위

한 스토리 공모대전개최도 스토리발굴을 위한

노력의 일한이다.(그림 7,8)[8] 또한 ‘문화원형 창

작소재 개발사업’은 2002년부터 역사, 민속, 신

화,건축, 예술 분야 등에서 지속적인 창작소재를

개발하여 ,문화콘텐츠닷컴을 통해 시장에 제공하

고 있다.(그림 9,10)

그동안 스토리텔링관련 개발분야를 기능면에서

살펴보면, ①스토리텔링 저작 지원, ②한국형 창

작지원 S/W ③비쥬얼 모델링 기능과 ④지능형

추천 검색기능, ⑤아바타를 이용한 재현도구, ⑥

음성합성엔진을 이용한 음성변환재현, ⑦창작자

프로파일 관리를 통한 개인화등이다. 콘텐츠산업

기술지원사업으로 2010년도에도 영화 및 애니메

이션 스토리텔링지원도구 개발을 년차적으로 지

원하고 있다.[9]

3. 지능형스토리텔링 콘텐츠 기획지원

도구 (ICPS-가족이야기) 시스템설계

3.1 시스템개요

본 논문에서 제안하는 최종 시스템은 지능형

스토리텔링저작시스템이다. 본 시스템은 사용자

정보 따른 스토리텔링 기획지원도구(ICPS)와 저

작지원도구(ICWS)로 구성되며, 본 논문에서는

일차적으로 기획지원도구에 대한 연구를 제시하

였다. 기획지원도구(ICPS-가족이야기)는 크게

사용자(User-Interface)와 ICPS관리시스템, 데

이타베이스로 나누어진다.(그림 11)

사용자에 따른 별도의 기획지원도구에서 데이타

베이스는 지능형 샘플스토리DB, 샘플키워드DB,

지식DB등으로 구성되며, 본 논문에서는 향후 저

작지원도구(ICWS)와 함께 통합된 하나의 시스

템으로 됨으로서 각 사용자별 지능형 스토리텔

링의 완벽한 저작도구가 될 것이다.

3.2 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 개발절차
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(그림14) ICPS-가족이야기의 네가지 핵심요소

(그림 13) 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 시스템

구성도

ICPS-가족이야기 기획지원도구의 개발절차는

(그림 12)에서와 같이 6단계로 나누어 설계할 수

있다. 첫째, 관련 연구 분석에서는 기획지원도구

에서 필요한 각DB분석 및 기획지원도구의 화면

설계와 연동 가능한 멀티미디어 범위를 결정한

다.

둘째, 사용자정보 및 특성에 따라 주제별, 장르

별 추론가능한 기획지원도구를 선택하도록 설계

한다. 셋째, 스토리텔링관련 샘플DB, keyword

DB를 설계하고, API연동 제휴 및 지식 DB등을

설계한다. 네째, 가족이야기를 장르별로 나누어

설계한다. 다섯째, 각 장르별로 스토리텔링 요소

별 기획 및 저작에 필요한 프레임을 설계한다.

여섯째, 기획지원도구의 전체 구성도 작성을 통

한 입출력을 지원함으로서 기획지원도구의 모델

을 6단계로 나누어 설계하였다.

3.3 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 시스템구성도

(그림13)은 기획지원도구의 시스템구성도이다.

크게 웹서버, DB서버, 기획지원도구로 구성되며,

웹서버에서는 홈페이지와 사용자인터페이스를

제공한다. 샘플스토리DB는 가족이야기에 대한

스토리구성DB와 샘플키워드DB, 지식DB로 구성

한다. 스토리구성DB는 가족이야기의 구성을 6가

지 형태의 장르로 나누고, 스크립트DB에 인용구

와 키워드를 테이블로 구축한다. 각 지식DB와의

제휴는 API로 연동한다. 샘플스토리DB는 가족

이야기 본인에 대한 스토리와, 가계 및 조상이야

기, 남편에대한이야기, 자녀이야기, 형제자매이야

기, 가정의 위기와 극복에대한이야기등 6가지 장

르로 나누어 스토리를 구성한다. 또한 장르별로

스토리텔링의 핵심요소인 인물구성 및 특성, 플

롯, 이야기, 사건에 대한 기획지원프레임을 시스

템에 반영하여 설계하였다. 설계내용으로는 기획

목표에 맞는 규칙베이스를 설계하고, case 기반

추론기능과 설명기능, 지능형 사용자 인터페이스

를 설계함으로서 가족이야기 기획지원도구는 초

보자도 쉽게 각 매체별로 이야기를 작성 및 조

회, 수정이 가능하도록 지원하였다. 출력은 멀티

미디어기반 Preview 지원이 가능하도록 하였다.

향후 다국어 지원 설계 및 글로벌화 방안을 기

획함으로써 아시아시장에서의 콘텐츠 기획교육

및 지원도구로 활용한다.

3.4 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 핵심요소

기획지원도구는 최근 미디어산업 진화에 따라

미디어기술을 지원하는 디지털스토리텔링으로

설계하였다[10]. 디지털스토리텔링과 유사한 개

념으로 인터랙티브스토리텔링, 인터랙티브내러티

브, 인터랙티브 디지털스토리텔링, 디지털스토리

빌딩, 디지털픽션, 디지테일등의 용어가 사용되

고 있다[11]. 핵심요소는 이야기의 보편성, 유연

성, 탄력성을 바탕으로 미디어와 사용자, 미디어

와 미디어사이에 상호작용성을 갖는 ‘쌍방향 전

달방식’이다. 따라서 각 장르가운데 ICPS-가족

이야기 기획지원도구에서 하나를 선택하면 해

당 장르별로 핵심 4가지 구성요소인 등장인물과

플롯, 이야기, 사건(그림14)으로 표현되어 스토리

를 구성한다. 이는 가족이야기의 가족사, 개인의

인물사등 공통장르를 개발요소로 두고 스토리를

분석한 후 사건과 갈등, 주제 설정에 따라 쉽게

이야기를 저작할 수 있도록 모델을(모형) 설계하
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(그림15) 샘플스토리 DB 구축

(그림16)가족이야기 저작을 위한 기획지원도구생성

였으며, 향후 다른 분야의 스토리텔링 모델로의

연계를 고려하여 개방형으로 설계하였다.

3.5 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 샘플스토리

DB구축

샘플스토리는 곧 자신의 가족이야기가 될 수

있기 때문에 저작단계에서 누구나 자신의 가족

사에 대한 이야기를 쉽게 기술할 수 있도록 돕

는 예시의 역할은 매우 중요하다. 샘플스토리는

마치 도랑을 파서 물이 자연스럽게 흘러가도록

하는 이야기의 가이드라인이라 할 수 있다. 기획

지원도구에 샘플스토리를 10개 선정하여 스토리

텔링 이론을 적용하여 스토리요소를 도출해 내

고, 샘플스토리와 샘플키워드를 DB화 한다. (그

림15)은 샘플스토리 DB 구축에 대한 설계이다.

1) 메인페이지에서 사용자의 기획에 따른 소재를

결정한다. 2) 도큐멘터리, 자서전, 위인전, 자료등

을 ①주인공입장에서, ②가계와 조상의 히스토

리, ③남편의 이야기, ④자녀이야기, ⑤형제자매

의 이야기, ⑥가정의 위기와 극복에 대한이야기

등으로 각 장르별 대표적인 샘플스토리를 선정

한다. 3) 선정된 장르별 샘플스토리를 스토리텔

링의 요소인 ①주인공을 중심으로 등장인물간의

역할, 성격, 관계성을 제시한다.②사건과 갈등,

모순등을 제시한다. ③스토리를 구체화하여 작성

한다.④전체적인 구성을 한눈에 확인할 수 있는

플롯 고려해서 작성한다. 4) 샘플키워드를 DB

에등록한다. 이때 각 요소별 스토리작성시 필요

한 이미지, 음악, 동영상화일등은 파일서버에 저

장되어 출력 및 재현이 가능하도록 한다.

4. ICPS-가족이야기 시스템설계

4.1 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 시스템환경

종류 내용

운영체제 리눅스

웹서버 Tomcat

프로그래밍언어 JSP, Java

데이타베이스 MSSQL

<표1> 기획지원도구(ICPS-가족이야기)시스템구현환경

본 논문에서 ICPS-가족이야기 구현 및 지원을

위한 시스템은 별도의 홈페이지와 함께 사용자

의 정보에 따라 해당 장르의 스토리텔링모델을

기획지원 및 저작가능하도록 확장이 가능한 환

경으로 설계하였다.<표1> 사용자의 특성에 따라

향후 사용자 추론기능을 통해 CEOHistory, 학교의 히

스토리, 특정Product개발Story, 브랜드개발등 다양한

응용분야에 적용할 수 있다.

4.1 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 시스템 설계

기획지원도구(ICPS-가족이야기)는 저작권의

동의를 거쳐 이야기소재를 결정한다. 본 논문의

이야기소재인 가족이야기를 결정한 후 장르별

샘플DB구성과 키워드DB, 지식DB를 작성할 수

있다. 또한 ICPS시스템을 관리하기 위한 백오피

스와 장르별DB관리, 사용자관리, 샘플스토리DB

관리, 통계관리등을 할 수 있다.(그림16) 샘플스

토리 작성은 그동안 익숙하게 사용해온 클럽의

커뮤니티나 미니홈페이지 생성의 GUI방식으로

설계하여 별도의 교육없이도 매뉴얼에 의해 누

구나 쉽게 작성이 가능하도록 설계하였다.
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화면설계 내용

사용자프로화일

저작지원도구 사용자의 소재와 장르를
결정한다. 본 연구에서는 가족이야기를
기준으로 설계하였으나 추후 다양한
장르의 스토리를 개발하기위하여 사용자
인터페이스를 확장가능하도록 한다.

스토리DB관리
저작지원도구에서 제공하는 샘플스토리,
키워드DB에 대한 리스트를 보여준다.

스토리가이드

샘플자료 입력/수정/삭제/인쇄/재현/검색등
각 기능별 사용가이드를 제공한다.

(도움말기능 제공)

검색화면
각 키워드검색을 통해 각 특성별 스토리를

재현한다(키워드 등록,수정,삭제,검색기능)

스토리

작성화
면

캐릭터 장르별 샘플스토리를 작성. 생성시
등장인불과 각상관관계, 가계도에 대한
화면과 멀티미디어가 지원되는 이야기,
사건, 구성플롯등으로 별도의 화면을

제공한다.

이야기

사건

플롯

스토리편집화면 입력된 샘플스토리의 수정,삭제 제공한다.

스토리 프리뷰/출력

사용자가 원하는 추론기능을 부여하여
사용자가 원하는 스토리를 재현한다.
샘플스토리의 매체별 프리뷰어기능과
출력기능을 제공한다.

지식DB
Dictionary 제공

외부의 지식정보들과의 연계를 통하여
이야기 작성시 지식정보 및 사전적 정보를
제공한다.

Query 기능
추후 샘플스토리에 대한 데이터를
효과적으로 관리하기위하여 Query기능을
고려하여 설계한다.

4.2 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 검색시스템

(그림 17)ICPS-가족이야기 검색시스템

스토리텔링기획 및 저작도구에서 검색기능은

핵심기술중 하나는 검색엔진이다. 추후 저작도구

에서 실질적으로 이야기작성시 샘플히스토리DB

에서 관련키워드정보, 지식정보, 자료등의 요청

시 해당DB의 내용을 결과물로서 보여주는 것으

로 추후 가족이야기 저작도구 개발시 기획지원

DB가 제공하는 맞춤형 검색엔진에 대한 개발이

필요하다.(그림 17)

4.3 기획지원도구(ICPS-가족이야기) 화면설계

기획지원도구는 사용자의 기획의도에 따라 다

양하게 사용할 수 있기 때문에 사용자를 지원하

기위한 각종 기능이 필요하다. 본 논문은 가족이

야기의 저작을 돕는 기획지원도구 메인화면으로

샘플스토리를 생성, 조회 및 수정, 삭제, 키워드

검색기능, 미디어매체를 이용한 출력등에 기준하

여 설계하였다. 기획지원도구(ICPS-가족이야기)

에서 필요한 화면구성요소는 <표2>와 같다.

기획지원도구(ICPS-가족이야기)의 메인화면에서

샘플데이타입력에 대한 대부분의 기능은 향후

저작지원도구와 통합될때 일관된 기능으로 사용

되도록 GUI방식으로 설계하였다.

<표2> 메인화면구성 구성요소 및 내용

5. 결론

본 연구의 학문적 파급효과로는 기획지원도구

를 통하여 각 가정에 숨겨져 있는 스토리를 발

굴하고, 일제강점기와 6.25전란, 한강의기적을 일

으킨 1세대의 경험을 3세대에 전달할 수 있도록

도큐멘터리 작성기반을 만드는데 일차적 목표를

갖는다. 또한 이 과정에서 다양한 장르를 선택

하여 스토리텔링 할수 있는 창작기반 저변확대

와 인력 및 시간, 비용을 최소화하는 효과를 기

대한다. 또한 아세안 국가들에 대한 공적개발원

조(ODA)로 각 분야에서 활발히 향후 아시아 시

장의 콘텐츠 기획지원 및 여러 비즈니스모델 및

교육지원시스템과 접목하여 활용할 수 있으리라

사료된다.[1][3] 본 연구를 통하여 각 분야별로

특성에 맞는 기획 및 저작 프로세스로 확대와

연계연구에 활용할 수 있으며, 창작 원천 소스

및 다양한 콘텐츠 창작 활용 방안으로는 ①가정

에 대한 스토리텔링은 창작 콘텐츠의 가장 원초

적인 기반을 이루는 핵심적 단계이다. 누구나 쉽

게 접근하여 작성할 수 있는 기획 및 저작도구

를 제공함으로 초,중,고 교육지원시스템으로의
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활용 할 수 있으며, ②핵가족화로 인한 세대간의

단절이 되어가는 시대에 가정과 가족의 창작 또

는 가족사 이야기를 통하여 자아를 인식하고 정

체성 확립하는 커뮤니케이션 교육 도구로 활용

할 수 있다. 향후 연구로는 기획지원도구와 연계

가능한 저작지원도구를 함께 개발하여 툴 제작

등을 적용할 수 있도록 보완하여 다양한 장르의

콘텐츠 창작 도구로 연동 가능한 모델개발과 함

께 문화콘텐츠 산업의 학습 콘텐츠의 질을 높여

활용도 측면에서 효과를 높이고자 한다. 앞으로

국가별 지역 격차해소를 위해 원스톱, 푸쉬서비

스 등의 지역 및 국가별서비스를 보완한 기획

및 저작 지원시스템을 구축하여야 할 것이다.
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