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요  약

인문학은 컴퓨터를 이용하는 매체로서는 매우 어려운 분야이다. 그러나 최근에는 많은 분야에서 융복합이

확산되고 있다. 본 논문은 인문학의 대중화를 위하여 IT를 이용한 기술적인 방법을 제시하고자 한다. 이를 위하

여 인문학에 디지털 스토리텔링을 적용하기 위한 경로를 페트리넷으로 구현하였다. 이는, 문장이나 작품에서

나타나는 예시를 관련된 질문과 연계하기 위하여 각 구성은 디지털스토리텔링으로 구현하였다, 이러한 스토리

텔링은 작가, 시놉시스, 배경, 구성, 감상 포인트, 독자의 리뷰로 구성되었다. 또한 본 연구는 이러한 문학적 데

이터 경로 분석을 위하여 페트리넷을 이용하였다. 
Abstract

Humanities is very difficult area to use the computer. However, recently, convergence trend has increase 
widely at all of the academic area. Therefore, in this paper, we propose a technical method to use an IT for 
the popularity of humanities. For this purpose, we implement a path process that use Petri-net to apply digital 
storytelling to humanities. We also make a structure to connect an examples and questions from sentences or 
articles as digital storytelling. The digital storytelling consists of six factors; author, synopsis, background, 
construction, view point, and user's or reader's review. Proposed method provides a process to analyze the data 
path of a literary work using Petri-net.
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I. 서  론

인문학은 서양의 근대 학문 분화에 그 기원을 두

고 있고 이 기원은 그리스-로마 고전으로의 복귀와

고전연구를 목표로 했던 르네상스 인문주의에 뿌리

를 두고 있다. 그러나 넓은 의미에서의 ‘인문주

의’(humanism) 나 인문 문화는 인문학의 근대적 성립

과 관계없이 동서양 모두에서 오랜 전통을 갖고 있

다. 그리스 인문주의, 히브리 인문주의, 중국 인문주

의 같은 것은 인문학의 성립 이전부터 존재했던 문화

적 전통들이다. 동서양 고대 인문주의는 이 세계에서

의 인간의 위치와 인간 존재의 특성, 신과 인간의 관
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계, 윤리도덕과 삶의 규범 등에 관한 질 문화 사유들

을 담고 있다[1]. 인문학의 대중적 사회적 소통을 하

는 주요한 방식의 하나가 ‘교육’이다. 대학에 관계하

는 인문학자들이 대학 강단에서 제대로 된 인문학적

소통을 이끌어낼 수 없다면 스스로의 존재이유와 기

반을 상실하고 만다. 그것을 안정적으로 재구축하려

는 노력 또한 인문학자들의 주요한 실천이 된다[2]. 
다른 접근 방법으로는 사이버 문학과 실천인문학의

접목으로 들 수 있다. 흔히 사이버 상에 혹은 디지털

방식으로 기존의 자료를 단순히 축적하는 것에 머무

는 경우를 보게 된다. 물론 오프라인에서 읽거나 듣

거나 볼 수 있는 것을 사이버 상에서 구현하는 것은

그 자체로 무의미 하지 않다. 그러나 단지 코드를 바

꾸는 것만으로는 부족하다. 단순한 공간의 ‘전이’가
아니라 소프트웨어와 가치의 ‘갱신’, 즉 오프라인에

서 구현할 수 없는, 사이버 상에서만 가능하고, 비로

소 사이버 영역에서 더 빛나는 무엇이 있어야만 한

다. 그럴 때라야 진정한 의미의 문화 공유와 나눔이

가능해진다[3]. 이와 같이 인문학의 저변확대와 대중

화를 위하여 다양한 접근방법들이 모색되고 있다.
본 연구에서는 인문학에 적용하는 디지털 스토리

텔링의 실제적인 경로 방법을 제안하고자 한다. 이를

위하여 IT를 접목하고 인문 콘텐츠의 경로를 효율적

으로 분석 및 설계하기 위하여 페트리넷을 적용하였

다. 

Ⅱ. 인문학을 위한 IT 접근방법

2-1 디지털 스토리텔링

2000년 들어서 디지털 매체에 있어서의 스토리텔

링에 대한 학문적 관심은 폭발적으로 늘어나, 스토리

텔링이 가장 먼저 시도된 장르인 문학, 영화, 등에서

확대되어 기업 광고에 광범위하게 적용되고 있으며, 
그 영역은 테마 관광에 이르기까지 확산 일로에 있

다. 

그림 1. 스토리텔링의 정의 
Fig. 1. A definition of storytelling

스토리텔링(Storytelling)의 정의는 그림 1과 같이

목소리와 행동을 통해 한 사람 또는 그 이상의 청중

에게 이야기하는 것이다[4, 5]. 
디지털 스토리텔링은 서사 위주의 전통적인 스토

리텔링에 다시 컴퓨터 통신기술 및 그림과 동영상을

통합하여 사용자와의 상호작용을 강화한다. 여기에

서 발생하는 독자와 이야기의 상호작용, 구성되는 이

야기의 비선형성, 이용되는 정보의 복합성은 독창적

이고 역동적인 허구적 공간을 창출하게 된다. 디지털

스토리텔링의 허구적 공간 속에서는 독자의 분신인

캐릭터가 활동하면서 독자에 의한 해석과 항해, 배
치, 쓰기가 일어나며 이것은 이전의 이야기 기술로서

는 힘들었던 강력한 몰입을 만들어 낸다. 그 결과 디

지털 스토리텔링에서는 이야기를 정교하게 구성하고

싶은 작가의 욕망의 이야기를 자기(사용자)의 의지대

로 상상하고 변형할 수 있는 환경이 조성된다[6].

2-2 페트리넷

페트리넷의 일반적인 특성은 다음과 같다[10]. 첫
째, 시스템의 자료 분할 행위와 동시성, 동기성을 따

른다. 둘째, 작업수행 분석을 위한 결과를 나타낸다. 
셋째, 객체지향 소프트웨어 구조에서 자동적인 행위

분석의 의미로 사용된다. 즉, 페트리넷은 동시성, 분
산, 동기성, 병렬성, 결정적과 비결정적을 포함하는

다양한 시스템을 위한 정형적인 명세도구이다[7].
페트리넷에서 시스템 구성 요소들 사이의 연결 관

계는 시스템에서 발생하는 이벤트의 인과 관계를 나

타낸다. 페트리넷은 기본적으로 장소(place)의 집합

P, 전이(transition)의 집합 T, 입력 함수 I, 출력함수 O, 
마킹 Mo의 5개집합으로 구성되어 있다[8]. 

PN = (P, T, I, O, Mo)
,P={p1, p2, ..., pn}: 플레이스의 유한 집합,
T={t1, t2, ..., tk}: 트랜지션의 유한 집합,
I(tj∈ T → I(tj)∈ P) : 트랜지션의 입력 함수,
O(tj∈ T → O(tj)∈ P): 트랜지션의 출력 함수,
Mo: P → {0, 1, 2, 3,...} : 초기 마킹 P∩T = ∅다.
트랜지션 t ∈ T 는 M에서 점화가능하며 이를

M[t> 로 표현한다, if ∀p ∈ •t:M(p) > 0 가된다. 만일

M[t> 이면 트랜지션 t 는 점화가능하며, 새로운 마킹

M’을 가지며, M[t> M’, with M’(p) = M(p) -1 로 표시

된다, 만일 p ∈ •t\t• 이면 M’(p) = M(p) +1, p∈ t•\•t 
이면 M(p) = M’(p), for ∀ p ∈ P을 성립한다. 초기
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마킹 Mo 에서 도달 가능한 마킹의 집합은 R(PN, Mo) 
로 표시된다.

(PN, Mo) 는 튜플 PN=<P, T, I, O, M> 를 갖는 페

트리넷이다. 이때 트랜지션 t ∈ T는 ∀M∈ R(PN, 
Mo)이고 ∃M’∈R(PN, M)에서 M’[t> 이면 마킹 Mo
로부터 생존(live) 가능하다. PN 이 만일 t ∈T, Mo[t> 
이면 생존 불가하다. 만일 ∀M ∈ R(PN, Mo),∃t∈T, 
M[t>이면 (PN, Mo) 는 교착 자유상태(deadlock free)
이다. 만일 ∀t ∈ T, ∃M ∈ R(PN, Mo), M[t> 이면

(PN, Mo) 는 부분 생존한다. 만일 ∀t ∈T, t 가 Mo로
부터 생존하면 (PN, Mo)는 생존한다. 만일 ∃k ∈N,
∀M ∈R(PN, Mo),∀p∈P, M(p) ≤k 이면 (PN, Mo) 
유한하다. PN 구조의 행렬 C는 C=<P, T, B-, B+>이라

하면, 여기서 P ={p1, p2, .., pm} 는 플레이스의 유한

집합, T={t1, t2, …, tn} 는 트랜지션의 유한집합, B- 
와 B+ 는 m 열과 n 행의 행렬로 다음과 같이 정의된

다.
B- =[I, j] = #(Pi, I(tj)), 입력함수 행렬,
B+ =[I, j] = #(Pi, O(tj)), 출력함수행렬.
또한, B = B+ - B- 는 유사(incidence)행렬이라 한

다.

Ⅲ. 인문학 적용을 위한 디지털 스토리텔링의 

경로

3-1 인문학을 위한 디지털스토리텔링

본 연구는 인문학에 적용하기 위한 디지털스토리

텔링의 경로 시스템을 제안하고자 한다. 기존의 유사

한 연구로서, 인문학을 콘텐츠화 하려는 노력이 있었

다[9, 10]. 이는 인문학뿐만 아니라 다양한 영역에서

IT를 이용한 콘텐츠화 하려는 시도가 많았는데, 관광

[11, 12, 13], 전자책[14], 학습[15, 16, 17] 등의 예를

들 수 있다. 디지털 스토리텔링에 사용되는 매체는

시각형(graphic type), 문자형(text type), 청각형(audio 
type), 가상형(virtual type) 등으로 세분된다. 텍스트만

으로는 불가능한, 소리와 영상이 삽입된 형태로 전달

하는 하이퍼텍스트 방식은 직관적 호소력과 효율성

등에서 상당히 유리한 점이 있다[18]. 
인문학 분야의 디지털 스토리텔링 제작을 위해서

는 여러 가지 관점에서 작품을 이해할 수 있는 경로

를 개발하여야 한다. 이러한 관점은 작가의 소개, 작

품의 소개, 작품의 간단한 시놉시스, 배경, 구성, 작품

의 감상 포인트 등이될수 있다. 본 논문에서는 적용

작품의 예로서 스테프니 메이어저서의 “The Twilight 
#4 : Breaking Dawn”를 이용하였으며, 간단한 작품소

개는 아래와 같다.

“전 세계에 '뱀파이어' 신드롬을 일으키며 엄청난 판매

부수를 기록한 '트와일라잇' 시리즈의 최종편! 마지막 순간

까지긴장을늦출 수 없게 만드는 무서운흡입력, 고비마다

기다리고 있는 놀라운 반전, 그리고 연약한 소녀에서 강인

한 전사로 성장한 벨라의 눈부신 변화까지. 페이지를 넘기

기 아까울 정도로 재미있다!
에드워드의 청혼을 받아들인 벨라는 대가로 조건을 건

다. 조건은 에드워드가 자신을 직접 뱀파이어로 변신시켜

주는 것. 그렇게 서로가 한발씩 물러서고, 벨라 부모님의

허락까지 어렵사리 얻어낸 후 둘은 결혼에 골인한다. 한편
실종 상태였던 제이콥이 갑자기 그들 앞에 나타나면서 결

혼식장은 잠시 살얼음판 같은 긴장에 휩싸인다. 하지만 벨

라의 계획을알고크게 상심한 그는 식장을박차고 나가버

리고, 벨라는 마음 아파한다. 그러면서도 행복한 현재에만

집중하며 제이콥의 일을 애써 잊으려 하는데...“
 
이를 위한 디지털 스토리텔링은 그림 2과 같이 나

타낸다.

그림 2. 제안 디지털 스토리텔링의 구조 

Fig. 2. A structure of proposed digital storytelling

이러한 구조를 통해 디지털스토리텔링의 각 구성

요소 자원은 표 1과 같이 나타낸다.
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표 1. 디지털스토리텔링 콘텐츠

Table 1 The contents of digital storytelling

구성 내용

작품소개

에드워드의 청혼을 받아들인 벨라는 대

가로 조건을 건다. 조건은 에드워드가 자

신을 직접 뱀파이어로 변신시켜 주는 것.

그렇게 서로가 한발씩 물러서고, 벨라 부

모님의 허락까지 어렵사리 얻어낸 후 둘

은 결혼에 골인한다. 한편 실종 상태였던

제이콥이 갑자기 그들 앞에 나타나면서

결혼식장은 잠시 살얼음판 같은 긴장에

휩싸인다. 하지만 벨라의 계획을 알고 크

게 상심한 그는 식장을 박차고 나가버리

고, 벨라는 마음 아파한다. 그러면서도

행복한 현재에만 집중하며 제이콥의 일

을 애써 잊으려 하는데...

작가

2003년 1월 평범한 아내이자 주부, 그리

고 세 아들을 둔 엄마였던 그녀는 너무나

생생한 꿈을 꾸었다. 매혹적인 뱀파이어

와 사랑에 빠지는 꿈을 꾼 것이다. 이후

쓰기 시작한 데뷔작 『트와일라잇』으로

미국에서만 500만부 이상 판매되며 그녀

를 세계적인 베스트셀러 작가로 끌어올

렸다. 그녀는 꿈을 꾼지 3개월 만에 첫

작품을 끝냈으며, 아직 2권과 3권은 완성

되지도 않은 상태에서 출판사 HBG와 3

권의 시리즈를 출간하는 75만 달러짜리

계약을 맺는다. 그리고 2008년 Breaking

Dawn까지 4권의 뱀파이어 시리즈를 발

표했다. 출간 이후 할리우드의 러브 콜을

받아 2008년 12월부터 시리즈 전편이 차

례로 한 편씩 영화로 개봉되고 있다. 지

금까지 5편의 영화, 28권의 도서를 썼다.

시놉시스

배경

트와일라잇(Twillight)은 스테프니 메이

어(Stephenie Meyer)의 연작 소설이다.

포크스로 이사 온 이사벨라 스완(Isabella

Swan, 줄여서 '벨라'(Bella))이라는 소녀

가 에드워드 컬렌(Edward Cullen)이라

는 뱀파이어 남자아이와 사랑에 빠지면

서 보내게 된 이전과 전혀 다른 나날이

주된 줄거리가 된다. 이 작품은 다음과

같은 시리즈로 제작되었다.

1. 트와일라잇(Twillight)

2. 뉴문(New Moon)

3. 이클립스(Eclipse)

3. 브레이킹 던(Breaking Dawn)

구성

Chaper 1

Chaper 2

:

:

Chaper n

감상포인

트

<트와일라잇> 4번째 작품. 원작의 클라

이맥스에 해당하는 이야기를 옮기게 된

<브레이킹던 part 1>은벨라와 에드워드

의 결혼, 첫날 밤, 임신 등 중요한 사건들

을 영화로 옮겨 호기심을 자극한다. 애정

신은 조금 더 수위를 높여 매혹적으로 다

가온다. 벨라를 놓고 벌이는 종족 간의

전쟁도 스펙터클한 재미를 준다.

독자의

리뷰

3-2 디지털스토리텔링을 위한 페트리넷 경로

제안된 디지털스토리텔링을 구성하기 위한 경로

분석 및 설정은 페트리넷을 이용하였다. 제안된 스토

리텔링은 그림 3과 같은 경로를 가진다.
이때 Place p1은 작품의 시작, Place p2는 작품의

소개, Place p3은 작가의 소개, Place p4는 시놉시스, 
Place p5는 작품의 배경, Place p6는 작품의 구성, 
Place p7은 감상 포인트, Place p8은 독자의 리뷰, 
Place p9은 Chaper의 선택, Place p10은 Chaper의 내용
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그림 3. 제안 디지털스토리텔링의 페트리넷 구조 

Fig. 3. A Petri-Net structure for proposed digital storytelling

보기, Place p11은 작품 감상의 종료 선택, Place p12
은 구독자의 리뷰를 나타낸다. 또한 Transition t1은
작품 타이틀 메시지를 나타내며, Transition t2는 작품

의 간략한 내용 메시지, Transition t3은 작가의 콘텐

츠 메시지, Transition t4는 시놉시스 콘텐츠 메시지, 
Transition t5는 작품 배경의 콘텐츠 메시지,  
Transition t6은 작품 구성 요청 메시지, Transition t7은
Chapter 선택 요청 메시지, Transition t8은 Chapter 내
용 메시지, Transition t9은 작품 감상 여부 요청 메시

지, Transition t10은 작품 감상 포인트 내용 메시지, 
Transition t11은 작품에 대한 독자의 리뷰 내용 메시

지를 나타낸다. 초기 마킹 Mo는
Mo=(1,0,0,0,0,0,0,0,0,0)이다. 따라서 p1에 대한 토큰

은 m(p1)=1 이다. p1에서 t1로의 arc수 a(p1, t1)=1이므

로 t1에 관한활성화 규칙이 성립되며, 점화규칙에 의

하여 m(p1)=0이 되며 m(p2)=1이 된다. 따라서 작품의

선택 이후, 구독자는 각 콘텐츠 항목에 따라 작품을

읽을 수 있으며, 충분히 감상할 수 있다.

Ⅳ. 결  론

인문학은 전체적인 학문분야에서 느낄 수 있는 총

체적인 위기감보다 더 크게 인문학의 위기를 맞이하

고 있다고 할 수 있다. 이는 인문학이 가지는 특성상

대중화에 쉽지 않은 제한점들을 가지고 있으며, IT를
중심으로 한 다양한 방식의 생활에서도 인문학은 소

외되어 있기 때문이다. 전통적인 사고와 방식을 통해
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접근하는 인문학적 접근방식도 대중화에 쉽지 않은

원인이라 할 수 있다.
본 연구에서는 이러한 제한점을 극복하고자 인문

학이 가지는 특성과 IT를 접목한 디지털스토리텔링

을 제안하였다. 제안된 디지털스토리텔링은 현대문

학의 작품을 예시로 적용되었는데, 특성 요소로는 작

가의 소개, 작품의 소개, 작품의 시놉시스, 작품의 배

경, 구성, 감상 포인트를 들었다. 또한 작품 감상을

위하여 제안된 디지털 스토리텔링은 시놉시스를 통

해 동영상 및 소리를 제공하고 있으며, 작품에 대한

평가를 위해 다른 독자들의 의견을 참조할 수 있는

독자 리뷰를 제공하였다. 디지털스토리텔링을 이용

한 작품 감상을 위하여, 페트리넷을 이용하였다. 즉
작품 감상의 각 단계는 페트리넷을 통해 분석되었고, 
해당 경로대로 독자에게 작품이 전달되도록 하였다. 
이는 페트리넷을 이용함으로서 각 작품들의 데이터

계보를 쉽게 이해할 수 있을 뿐만 아니라 작품과 작

품들 사이의 연계성을 쉽게 파악할 수 있어, 독자는

자신이 원하는 작품뿐만 아니라 그에 관련된 다양한

정보들을 통합하여 찾을 수 있다. 이러한 기능은 작

품에서 전달하고자하는 주제를 독자에게 충분하고

효율적으로 의미전달이 가능하였다.
향후연구과제로는 동영상이나 소리 등의 멀티미

디어 자원이 없는 작품에 대해서도 디지털 스토리텔

링이 구성되어야 하며, 이에 대한 충분한 고려가 있

어야 한다.
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