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캐릭터스티커 기능을 활용한 창의력 증진용 모바일 e-동화
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요 약 
본 논문은 유아나 아동의 창의력을 키우기 위한 e-동화를 설계 구현하기 위한 연구로서 e-동화, 생각하는 질

문, 캐릭터 그림판으로 구성되어있으며 특히 캐릭터 스티커를 사용하게 함으로써 그림을 쉽게 접할 수 있게 기

능을 발전시킨 논문이다. 본 웹앱은 플래쉬로 제작된 동화를 보여주고 주어진 생각해보기 질문에 스티커

를 변형시키면서 상상력있는 그림그리기로 답변하게 한다. 그림 그리기를 마치면 제목을 입력하고 저장

할 수 있다. 질문을 통하여 한 번 더 생각하게 하고 생각한 내용을 표현할 수 있게 하는 교육용 콘텐츠

로서 저장된 그림 목록을 통해 자녀의 생각이 얼마나 변화되고 다양해지는지 확인해 볼 수 있다.

키워드 : 창의성, e-동화, 캐릭터 스티커 그림판

An Implementaion of Mobile e-storytelling Application

for Creativity Development using Character Sticker Function
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Abstract 

The purpose of this paper is to plan and implement e-storytelling for improving children's

creativity, which consists of e-storytelling, thinking questions, and character sticker canvas. Especially

It makes children draw paintings feel easier by character sticker. This webapp shows the flash

animation e-storytelling and gives the question to answer by painting with a fertile imagination on

the canvas as transforming the character sticker. A user can input the title of painting and store it

when finish the drawing. This is an educational tool which makes educatees think more and express

their ideas through questions. Therefore, we can check how much children's imagination is changed

and diversed by the stored paintings.
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1. 서론

요즘 시대에 가장 많이 요구되는 인간상은 아

마도 “창의적 사고를 하는 인간”일 것이다. 21세
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비 지원에 의해 수행되었음

기는 정보화, 세계화 시대로 세계를 주도하는 경

쟁력있는 인간을 효과적으로 양성해 내기 위하

여 창의력 교육은 더욱 그 중요성이 커질 수 밖

에 없다.

창의력이란 기존의 지식, 경험, 산물에 의거하

여 놀랄 만한 새로운 발명이나 생산적, 독창적

사고 및 착상등의 고차원적인 사고 능력을 포함

하여 일상생활에서 당면하는 여러 사태나 문제

를 새롭고 참신한 방식으로 해결해 나가는 능력

으로서 이런 능력은 대부분 확산적 사고에 속하

며 이것은 수렴적 사고의 반대개념이다. 수렴적

사고는 사과의 결과가 하나의 정확한 해답이 되

거나 또는 문제해결을 위한 가장 보편적인 방법

이다. 이 두 가지 사고 방법은 모두 중요하지만
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스토리텔링과 미술교육은 자라는 아동에게 있어

확산적 사고를 발달시킬 수 있는 매우 중요한

교육분야이므로 더욱 강조될 필요성이 있다.

이런 추세와 발맞추어 요즘 학부모들은 일찍

부터 아이들의 창의력 향상을 위해 다양한 학습

도구와 서적을 이용하기를 원한다. 스마트 기기

가 보편화 되어있는 이 시점에 창의력을 향상시

켜주는 콘텐츠가 스마트 기기에서 사용된다면

학부모와 아동에게 도움을 줄 수 있을 것으로

보인다. 이러한 생각을 바탕으로 우리는 어린이

가 동화를 읽고 동화의 내용을 토대로 주어진

질문에 생각하도록 유도하여 그 생각을 마침내

그림으로 표현하게 하는 콘텐츠를 구현하고자

한다. 또한 생각해 본 내용을 그림판에 그릴 때

빈 도화지에 시작하는 것보다 동화책에 등장하

는 캐릭터를 스티커로 제공해 줌으로써 쉽게 표

현하도록 하였다. 또한 스티커의 다양한 기능 즉

축소 확대 회전등을 추가하여 아이들이 자신의

생각을 쉽고 재미있게 표현할 수 있을 것이다.

따라서 생각해보는 질문이 있는 e-동화와 캐릭

터 스티커 그림판을 통해 창의력을 향상시키는

것이 본 연구의 목표이다.

논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 본

연구의 이론적 배경 및 창의력 향상을 위한 동

화 및 그림그리기 앱에 대해 소개하고 분석한다.

제 3장에서는 본 논문에서 제안하는 캐릭터 스

티커 e-동화 콘텐츠 서비스 및 기능에 대해 소

개하고 제 4장에서는 본 콘텐츠 서비스의 구현

결과를 보인다. 마지막으로 제 5장에서는 향후연

구와 함께 결론을 맺는다.

2. 관련 연구

2.1 이론적 배경

2.1.1 창의력의 개념

창의력 개념에 대한 논의는 1952년 Ghiselin

으로 거슬러 올라가 시작되어 다양한 관점에 따

라 여러 개념이 제시되어 왔으나 인간의 능력이

나 인성까지 종합한 고등정신으로써 명확하게

정의하기에는 다소 곤란한 개념이다. 단지 과거

의 창의성에 대한 관점은 선천척이고 측정이 곤

란하며 교육이 거의 영향을 주지 못하다는 것이

었으나 현대에 접어들수록 모든 사람이 지닌 보

편적인 잠재능력으로 측정가능하고 교육에 의해

증진될 수 있는 것이라는 관점으로 변화되었다

[2]고 말한다. 또한 창의적 행동은 개인의 잠재

능력과 개인의 동기 또는 욕구가 직접적으로는

가정, 학교와 같은 일차적 환경과 간접적으로는

사회, 문화와 같은 이차적 환경의 영향을 받아

나타나게 된다[3]. 즉, 여러 학자들의 의견을 종

합하면 인간의 보편적 능력으로서의 창의력은

개인의 독특성에서 비롯되는 내부의 힘으로서

가정과 학교 및 사회, 문화를 포함한 외적 환경

에 의해 영향을 받아 당면하는 과제를 해결하거

나 자신에게 가치있는 새로운 생각을 산출하기

위하여 기존의 정보를 유용하게 이용하거나 새

로운 아이디어를 만들어내는 능력으로 정의할

수 있다.

2.1.2 동화와 미술교육이 창의력 증진에

미치는 영향

1950년대 이후 인간의 창의성에 대한 개념이

논의되면서 최근에는 창의성의 개발가능성에 뜨

거운 관심을 보이며 활발한 연구가 이루어지고

있다.

Guilford는 창의력을 구성하는 하위요인으로서

①문제에 대한 감수성 ②어휘, 관념, 연상, 표현

을 포함한 사고의 유창성 ③ 자발성, 적용성과

관련된 사고의 융통성 ④비범성, 원격연합, 기교

성을 포함하는 사고의 독창성 ⑤ 면밀성 ⑥재구

성력 ⑦집요성을 제시하였으며 정의적 영역으로

는 호기심 위험감수, 복합성 및 상상력을 창의성

의 하위영역으로 제시하였다[4]. 즉, 창의성을 증

진시킨다는 의미는 다양한 하위 요인 중 일부

요인에서 의미 있는 효과가 있다는 것을 의미한

다. 창의성 개발 가능성에 대해 관심이 고조되면

서 교육효과에 미치는 요인들, 즉 교육의 형태

및 시기, 교육환경등과의 연관성을 조사하는 연

구도 활발해지고 있다. 이 중 동화들려주기 교육

은 어휘, 관념, 영상과 같은 유창성에 효과가 있

었음을 증명했고, 이 외에 정의적 영역에서의 호

기심이나 상상력등의 지적인 욕구를 만족시킬

수 있었다. 특히 유아기에 부모나 교사가 들려주

는 경우, 동화이야기에서 오는 효과 외에 정서적

안정과 발달측면에 큰 기여를 하게 된다[5].

미술교육의 중요성도 매우 크다고 할 수 있다.

어린이 미술교육은 아동의 지적, 정서적, 신체적,
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창의적 발달을 도모할 수 있고 언어와 사고의

발달이 아직 충분히 이루어지지 않은 어린이들

에게 언어자극 못지않게 시각과 촉각을 통하여

여러 측면의 발달이 이뤄진다. 미술은 아동이 자

기를 표현하는 가장 좋은 방법이고, 시․지각을

발달시키고 세계를 새롭게 인식하며 자유속의

질서의식을 고취시키고, 어린이의 개성과 창의성

을 발달시킨다[6].

2.2 기존 e-동화 및 미술교육앱 비교분석

본 절에서는 기존에 존재하는 교육용 콘텐츠

로 창의력 향상 학습도구인 창의력 팡팡과 대표

적인 안드로이드 동화책 유아구연동화 앱을 관

련연구 대상으로 선택하여 비교분석한다.

창의력 팡팡은 자신이 원하는 사진을 가지고

색칠공부를 진행하게 함으로써 이전부터 진행되

어 오던 단순한 미술 교육을 스마트폰의 특성과

결합한 미술교육 어플리케이션이다. 아이들이 사

진을 직접 촬영하고 촬영한 사진을 토대로 미술

공부를 할 수 있으며 촬영한 사진들을 다양한

미술기법을 통하여 바꾸어 주기 때문에 고정적

이고 한정적이지 않아 창의력과 상상력을 증진

시키기 위한 도구로써 색칠공부라는 컨셉을 통

하여 도움을 줄 수 있도록 하였다. 하지만 단순

히 사진 위에 그림을 그리기에는 한계가 있고,

색칠공부를 위해 주어지는 템플릿 개수도 제한

적이라는 단점이 있다. 그리고 저장이 되지 않아

자기가 그린 그림을 보관할 수 없다는 점이 아

쉽다. 또한 제공되는 스티커가 다소 활용도가 떨

어지는 종류를 제공하여 그림을 그리거나 사진

을 꾸미는 데 사용빈도가 낮았다.

유아구연동화는 동화책을 스마트 기기를 통해

볼 수 있도록 구현한 것이다. 동화책에 등장하는

캐릭터나 배경화면을 터치 시 현실감 있고 리얼

한 효과음이 출력되어 아이들이 동화를 보면서

즐거움을 느낄 수 있다. 또한 전문 성우들의 목

소리를 통해 책에 대한 집중도를 높일 수 있다.

그러나 동화 한 권 당 하나의 어플리케이션으로

제작되어 있어서 다른 동화를 보려면 개별적으

로 어플리케이션을 설치해야 하는 번거로움이

있다. 그리고 단순히 동화만을 제공해서 아이가

동화를 읽고 어떤 생각을 가지고 있는지 파악할

수 없기 때문에 아이의 사고를 바탕으로 창의력

을 길러줄 수 있는 기회가 제한되어있다. 다음 (

Figure 1) (a)는 창의력팡팡의 한 장면이고 (b)

는 빨간모자 동화를 유아 구연동화로 제작한 안

드로이드 앱의 한 장면이다.

(그림 1) (a)창의력팡팡 (b)유아구연동화의

장면

(a) (b)

(Figure 1) scene of (a)“creativity pangpang”

(b) children’ e-storytelling

3. 캐릭터 스티커 e-동화 서비스

설계

본 연구는 스마트시대의 흐름에 맞추어 유아

기부터 적용할 수 있는 교육분야 즉 동화이야기

와 미술교육을 합쳐 창의력을 키우기 위한 학습

도구를 태블릿이나 스마트폰에서 실행이 되도록

설계 구현한 것이다. 즉 기존에 교육자들이 창작

해 놓은 생각키우는 동화책을 스마트 폰 환경에

적합하도록 설계 구현한 것이다. 그러나 단순히

동화책을 구현한 것이 아닌 새로운 캐릭터 스티

커 기능을 개발하여 한층 업그레이드 시켜 사용

자의 생각을 표현하는데 편의성을 향상시킴으로

창의력을 증진시키는데 일조하기를 기대한다.

본 연구에서 구현한 캐릭터 스티커 e-동화 서

비스의 웹앱이름을 “생각키우는 e-동화”로 명명

한다. 이 “생각키우는 e-동화”의 콘텐츠 서비스

구성도는 (Figure 2)에서 보는 바와 같다. 즉, 클

라이언트에서 “생각키우는 e-동화”를 웹이나 앱

으로 들어가면 서버에는 e-동화, 생각해보기질

문, 캐릭터스티커 기능이 있는 그림판을 순서대

로 제공한다. 각 서비스의 기능설계에 대해 다음

세부 절에서 자세히 설명하겠지만. 전반적인 서

비스구성 및 진행순서는 사용자가 e-동화를 읽

은 후, 그 동화에 대해 생각하기 질문을 받고,

각 질문에 대해 그림판을 이용하여 답변을 그리

고, 저장하는 순서로 진행된다. e-동화의 질문
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에 대한 답으로 그린 그림은 각 클라이언트의

로컬DB에 저장되므로 추후에 참고자료로 사용

할 수 있도록 설계하였다

(그림 2) 콘텐츠 서비스 구성도

(Figure 2) content service diagram

3.1 e-동화 기능설계

e-동화의 내용은 유아 및 취학 전 아동을 대

상으로 하여 옆에서 조력자 즉 부모나 교사가

있어 함께 읽는 상황을 전제하고 설계한다. e-동

화의 내용은 본 연구의 범위에서 벗어나므로 기

존에 책으로 발간되어 유통되고 있는 동화를 활

용한다. 이 웹앱에서 구현한 “생각키우는 e-동

화”는 e-book 형태로 설계한다. 그러나 책으로

발간된 정적인 형태의 동화를 멀티미디어적 요

소를 활용하여 다양한 애니메이션 효과와 사운

드를 통해서 동적으로 전환한다. 예를 들어 캐릭

터의 간단한 동작 애니메이션이나 읽어주기 기

능과 같은 시각적 청각적 요소는 내용의 이해력

을 높이고 버튼 클릭과 같은 상호성은 아동의

흥미를 고조시킴으로써 집중력을 높이는데 도움

을 준다.

3.2 생각해보기 질문 설계

이 단계는 동화가 끝나는 시점에서 생각해 볼

수 있는 질문을 던져 기억력을 되새기면서 뇌를

자극시켜 창의력을 증진시키는 단계이다.

e-동화의 질문을 설계하는데 있어서 제일 중

요한 부분은 언제 어떤 내용으로 질문을 하는가

이다. 질문은 두 개의 영역으로 분류할 수 있

다. 이해력을 돕기 위한 질문과 창의력을 향상시

키기 위한 질문이다. 즉 전자는 정답이 있는 문

제인데 반해 후자는 정답이 없다. 또한 질문에

대해 답하는 방법도 달라진다. 이해력을 돕기 위

한 질문은 지나간 스토리를 재확인하는 차원으

로 조력자가 있어서 대화형식으로 답할 수 있고

간단히 퀴즈 형식으로 답할 수 있다. 반면에 창

의력을 위한 생각해보기 질문은 내용을 이해하

고 있다는 전제 하에 새로운 환경 및 조건을 제

시함으로써 발생할 수 있는 여러 상황들을 창조

해 나가는 과정으로서 조력자가 코우칭하듯이

대화해가며 대답을 유도할 수 있다. 그러면서 그

대답을 그림으로 표현하도록 유도하는 것이다.

(그림 3) e-동화 “아프리카에서 온 물고기”의

생각해보기 질문 사례

(Figure 3) thinking questions in storytelling

“a fish from Africa”

3.3 캐릭터 스티커 그림판 설계

캐릭터 스티커 그림판은 사용자가 생각해보기

질문을 토대로 생각한 아이디어를 표현하는 곳

이다. 사용자는 질문에 대한 아이디어를 언어나

생각만으로 표출하는 것이 아니라 표현의 제약

이 없는 그림을 통해 생각을 구체화하기 때문에

창의성 향상에 도움이 될 것이다. 캐릭터 스티커

기능을 설계한 이유는 창의력향상을 위한 직접

적인 이유라기보다 유아나 아동이 생각해보기

질문에 대한 답으로 그림을 그리고자 할 때 표

현하기 쉽게 도와주기 위해 설계한 기능이다.

일반 사용자는 흰 도화지에 그림을 그리라고

하면 막막할 때가 있다. 그럴 때 약간의 힌트나

가이드라인이 나타나면 쉽게 접근할 수 있었던

경우를 종종 접한다. 이 스티커 기능은 이런 점

에 착안하여 답변을 유도할 수 있고 그림에 나

올 개연성이 제일 높은 주인공을 중심으로 캐릭

터 스티커를 제공한다. 또한 이들 스티커에 확대

및 축소, 회전, 늘리기, 찌그러뜨리기 등의 다양

한 기능들을 포함시켜 활용성이 높게 한다. 이외

에 그림판이 기본적으로 제공하는 다양한 메뉴

즉 색칠하기, 지우기기능등도 설계한다. (Figure
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4)는 “아프리카에서 온 물고기” 동화[9]에서 등

장하는 캐릭터들을 스티커로 제작한 사례이다.

(그림 4) “아프리카에서 온 물고기”에서

제공되는 스티커

(Figure 4) character stickers in storytelling “a

fish from Africa”

3.4 내 그림보기 설계

아직까지 온라인이나 오프라인에서 생각해보

기 질문이 있는 동화책은 존재했지만 그것이 한

권의 스케치북처럼 한곳에 모아있지 않고 웹에

서도 기록이 되어 있지 않아 이전의 그림들을

다시 볼 수 없었다. 이런 아쉬움을 본 설계에 추

가하여 엄마도 자녀의 생각이 담겨있는 그림들

을 한곳에 모아 한 질문에 여러 번 답변한 것을

한번에 보게 함으로써 생각이 자라나는 과정을

볼 수 있게 하고 유아나 아동들도 자신의 그림

을 보며 자신의 생각 성장과정을 직접 보고 느

끼게 함으로써 더 흥미를 높일 수 도 있다

또한 편집이 가능하게 하여 지난 시간에 완성

하지 못했던 부분을 다시 수정할 수 있게 한다.

3.5 캐릭터 스티커 e-동화의 특징과 기능

별 창의력증진과의 관계

본 연구에서 구현한 캐릭터 스티커 e-동화 웹

앱의 기능을 다시 정리하면 멀티미디어요소의

e-동화, 생각하기 질문, 캐릭터스티커 그림판, 저

장으로 요약된다. 특히 가장 큰 특징은 생각하기

질문과 답변을 위한 그림판의 연결이고, 또한 각

동화마다 다르게 등장하는 캐릭터를 사용한 스

티커의 활용이다. 이런 기능은 모바일 환경에서

처음으로 시도한 기술이라고 할 수 있다.

한편, 창의력 증진이라 함은 2.1.2항에 기술한

바와 같이 창의력 하부 요인 중 어느 하나에 도

움이 되는 것을 의미한다. 따라서 본 절에서는

각 기능별로 창의력의 하부 요인 중 어떤 요소

에 도움이 되는지 분석하였다. e-동화는 동화책

에서 나오는 이야기 혹은 어휘력등에서 효과가

있고, 생각하기 질문은 다양한 형태의 질문을 접

하면서 생각하지 못했던 부분의 이해력 및 문제

의 감수성에 일조할 수 있다. 특히 본연구에서

새로 개발한 캐릭터 스티커 기능의 그림판에서

는 생각하기 질문의 답변을 그리기 위한 것으로

답을 생각하는 동안에 사고의 융통성과 독창성

을 증진시킬수 있으며 그림을 그리기 위해선 사

물의 관찰력, 면밀성과 재구성력이 있어야 하며

이 또한 증진되는 요소이다. 특히 동화책에서 등

장한 여러 캐릭터의 다양한 형태의 변화를 통해

사고의 유연성을 기르는 기회를 제공한다. 다음

<Table 1> 는 각 기능별 창의력을 증진시키는

하부 요소들을 나열한 것이다.

<표 1> 각 기능별 창의력 증진 요소

character
sticker

e-storytelling
function

creativity enhancement

factors

e-storytelling

Ÿ fluent mind process

involving vocabulary,

concept, and expression

thinking
questions Ÿ sensitivity to problems

character
sticker
canvas

Ÿ flexible mind process

involving activeness

and application

Ÿ meticulousness

Ÿ reconfiguration

Ÿ unique mind process

involving remarkability,

association and

technical skill

<Table 1> functional creativity enhancement

factors

4. 구현내용 및 사용기술

본 장에서는 실제 구현된 콘텐츠 서비스의 흐

름에 따라 구현 내용과 사용한 기술을 함께 설

명한다.

이용대상자가 유아 및 아동이라는 점에 유의

하여 PC 버전과 모바일용으로 캘럭시탭에서 구

현하였다. PC버전은 Window7의 운영체제에서

html5, CSS, Javascript로 구현하였고. 또한 크롬

웹 브라우저에 최적화시켜 제작하였다. 모바일
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버전에서는 Android SDK 4.0.4 IceCream

Sandwich 버전을 사용하여 구현하였으며 갤럭

시탭의 해상도에 최적화되도록 개발하였다. 콘텐

츠는 로컬영역에서 다룰 수 있도록 브라우저상

에 위치해 있는 로컬 DB에서 관리하도록 하였

다. 그림제작은 포토샵 CS5 와 일러스트레이터

CS5를 사용하였고, 영상은 Flash를 사용하여 제

작하였다.

기본 개발언어로 사용한 HTML5는 2011년 초

안이 발표되어 2012년에는 크롬을 비롯한 다양

한 브라우저들이 호환을 위해 업그레이드하고

있고 2014년도에 표준안 확정을 목표로 개발중

에 있는 최신의 기술이라고 할 수 있다[11].

HTML5의 특징으로 기존에 제약이 많았던 부분

이 많이 해결되어 개발자가 사용하기에 편리해

졌다는 점외에 HTML자체의 문서화와 캔버스,

그리고 브라우저를 통한 통신기능, 저장기능 등

다양한 기능들을 제공해줌으로써 웹으로도 일반

응용프로그램과 같은 기능들이 가능하게 되어

각광을 받고 있다[7].

그림판을 구현하기 위해 사용한 기술로

HTML 5 canvas Kinetic JS를 활용하였으며 이

것은 고성능 경로 감지 및 픽셀 검출을 사용하

여 2D context를 확장한 HTML5 캔버스 자바

스크립트 라이브러리이다[8][13]. 이 라이브러리

는 작동원리는 사용자 정의의 레이어들로 구성

되어 있고 각 레이어들은 두 개의 캔버스 렌더

러 즉, 장면 렌더러와 hit graph 렌더러를 갖고

있고 장면 렌더러는 사용자가 바로 보이는 것

들을 수행하는 반면 hit graph 렌더러는 특수한

숨겨진 캔버스로 고성능의 이벤트 감지에 사용

된다. 각 레이어는 자체 캔버스 요소로 묶여 있

고 그룹 또는 도형을 포함할 수 있다. 뿐만 아니

라 레이어 위에 이벤트 리스너를 추가할 수 있

고 도형이나 그룹, 레이어를 이동, 회전, 확장할

수 있다[8].

또한 모바일에서도 사용가능하게 하기 위하여

JQuery를 이용하였다.

실행시 주의해야 할 점은 HTML5를 아직 지

원하지 않은 웹브라우저가 있으므로 최신 버전

으로 설정해야 할 필요가 있다. 예를 들어 윈도

우 xp이하인 경우 IE 8 버전, 윈도우 7 일 경우

IE 9 버전을 설치하여야 한다. 그 외 크롬, 파이

어폭스 사파리, 오페라를 설치할 수 있다.

4.1 e-동화 제작 및 인터페이스

e-동화 내용은 시중에 판매중인 “엄마랑 나랑

꿈크는 동화”의 두 개 시리즈를 디지털화한 것

으로 [9]와 [10]을 활용했다. 생각해보기 질문도

이 동화책에서 제공한 문제들이다. 이 동화책의

내용을 기반으로 하여 e-동화의 이미지는 포토

샵과 일러스트레이터를 이용하였고 멀티미디어

적 요소나 상호성을 최대화 하여 사용자의 의사

대로 조절할 수 있는 버튼은 플래시와 액션스크

립트를 이용하여 구현하였다. 우선 (Figure 5)-

①의 버튼은 동화의 앞뒤로 이동할 수 있는 버

튼이다. 사용자는 자신이 원할 때 다음의 버튼을

이용해 다음 페이지로 이동하거나, 이전 페이지

로 되돌아 갈 수 있다. (Figure 5)-②의 skip버

튼은 동화의 맨 마지막 페이지로 이동할 수 있

는 버튼으로 이미 동화를 모두 본 사용자가 생

각해보기 질문으로 바로 이동하고 싶을 때 사용

할 수 있다. 혹시 글을 읽지 못하는 유아들을 위

해 읽어주기 버튼을 구현했다. (Figure 5)-③은

동화음성 버튼으로 이 버튼을 클릭하면 다음 동

화의 내용을 읽어주는 기능이 제공된다. 유아들

에게 흥미를 주기 위하여 몇 개의 대표적 캐릭

터는 애니메이션으로 제작을 하였다.

(그림 5) e-동화 인터페이스

(Figure 5) an interface in e-storytelling

4.2 캐릭터 스티커 그림판
본 논문에서 구현한 그림판은 기존에 그림 그

리는 캔버스보다 업그레이드 시켜 그림과 스티

커가 공존하게 했다. 주 기능인 캐릭터 스티커

그림판 구성도를 살펴보면 여러 개의 캔버스를

레이어 개념으로 생각하여 하나로 올려둔다. 그

림을 그릴 수 있는 그림판 캔버스, 미리 제공한

캐릭터 그림을 자유자재로 움직이고 크기를 조

절할 수 있는 스티커 캔버스로 구성이 되어있다.
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이는 기존의 그림만 그리는 그림판 뿐만이 아니

라 캐릭터 스티커 기능을 추가하기 위하여 여러

개의 레이어로 설계한 것이다. 다만 사용자가 이

미지를 저장할 때는 여러 개의 캔버스를 하나의

이미지로 변환하여 로컬 DB에 저장할 수 있다.

(Figure 6)은 캐릭터 스티커 그림판에서 사용한

레이어를 보여주며 (Figure 7)은 스티커를 구현

하는데 사용한 소스코드이다. 이벤트 리스너를

이용하여 클릭시 캔버스 위로 스티커 그림이 올

라가게 하였다. 또 이미지 크기조절을 하기 위하

여 Activeanchor를 이용하였다.

(그림 6) 캐릭터 스티커 그림판 구성도

(Figure 6) a diagram of character sticker

canvas

(그림 7) 스티커 레이어 생성 코드

(Figure 7) a code generating a sticker layer

4.3 그림저장기능

그림판에 그린 그림을 저장하기 위해서 로컬

DB를 사용한다. 이 방법은 웹 페이지가 클라이

언트 브라우저 내에 키값, 쌍 형식의 데이터를

저장하는 방법이다. 지역 저장은 웹 브라우저를

종료해도 데이터가 남고 동일한 소스(도메인 프

로토콜, 포트)로부터 데이터를 쓸 수가 있어 웹

애플리케이션에 유용하다는 특성이 있다.

(Figure 8)의 소스코드에서 보는바와 같이

toDataURL을 이용해 이미지를 png형태로 바꾼

다. 이 때 base64를 사용해 여러 개의 캔버스 레

이어를 하나의 이미지로 바꿔주어 저장하게 된

다. 지역스토리지에 저장되므로 PC를 꺼도 이미

지는 그대로 남게 된다. (Figure 8)은 저장기능

을 구현하는데 사용한 소스코드이다.

(그림 8) 저장을 위한 소스코드

(Figure 8) a source code for saving an image

캐릭터 스티커 그림판을 이용하여 자신의 생

각을 모두 그린 사용자는 상단의 텍스트박스에

제목을 입력하여서 저장할 수가 있다.

따라서 입력 제목으로 사용자가 그린 그림이

저장된 것을 확인할 수 있다. 저장된 그림들은

저장된 시간 순으로 볼 수가 있다. 그림은 로컬

DB를 이용하여 저장되기 때문에 사용자가 사용

하는 기기에 데이터가 남아있다. 브라우저를 종

료하거나 콘텐츠 서비스를 종료하여도 저장된

그림은 남아있다. 그렇기 때문에 사용자는 자신

이 그린 창의력 동화를 언제든지 동일한 기기에

서 열람할 수 있다. 또 상단의 초기화 버튼을 누

르면 저장된 그림을 모두 삭제할 수 있다.

5. 결론 및 향후연구

본 연구를 통해 단순히 동화를 읽는데 그치지

않고 나아가 한 번 더 생각을 할 수 있도록 유

도해 아이들의 창의력을 길러주는 교육용 학습

도구를 설계 구현하였다. 동화를 다 읽고 동화의

내용을 토대로 질문을 하므로 동화의 내용도 오

래 남고 또 아동 스스로 자기의 생각을 그림으

로 표현하기 때문에 아동의 상상력과 관찰력등

의 창의력 증진교육에 많은 도움이 될 것이다.
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또한 아동 스스로 그린 그림이 보관되므로 한

질문에 대해 얼마나 다양하게 생각을 할 수 있

는지 확인할 수 있게 된다. 그러므로 교육조력자

인 학부모나 교사는 물론이고 아동 스스로도 자

신의 상상력, 생각이 얼마나 자랐는지도 알 수

있게 된다. 창의력이 중요시되는 교육방안이 떠

오르는 요즘 동화책과 그림판이 같이 제공되는

본 연구는 앞으로 많은 사람들에게 이용이 될

것이라 예상한다. 향후연구로는 그림판에 다양한

기능을 추가하고 사진이나 비디오등의 멀티미디

어도 함께 활용하는 기능을 개발하는 것이다.
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