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요 약

디지털 기술의 발달로 기존의 콘텐츠를 소비하는 역할을 했던 대중들이 손쉽게 콘텐츠를 제작하고 향유할 수 있게

되었다. 이러한현상으로최근디지털스토리텔링이큰화제가되어많은곳에서공모전등을통해웹환경에서콘텐츠

를생산하고있다. 디지털스토리텔링은디지털기술을활용하여만들어진스토리텔링콘텐츠로웹환경에서다양한형

태로제작되고있다. 하지만현실은단순한저작도구의환경이아날로그에서디지털로의변화일뿐집단지성을표방한

웹 2.0 환경에서협업에대한지원은미비한상태이다. 따라서본논문에서는웹환경에서집단지성을적용하여협업적

으로제작되는디지털스토리텔링콘텐츠에서나타나는절차및필요한요소를분석하고이에맞는플랫폼을제안한다.

Abstract

Due to the development of new digital technologies in recent years, consumers play different

roles with compared to the past. Though they used to consume various existing contents, nowadays

they have opportunities to use in user-friendly environment which can make them create and share

their own contents. Under this circumstance, the digital storytelling has become a big issue in

large area, and the web-based contents have been produced with diverse contests. In fact, the

digital storytelling means a kind of storytelling method which is made by digital technologies and

has been created under various circumstances. However, many researches concern that the digital

storytelling is just applied for moving from analog to digital in terms of a tool, but in the reality

it is far from the web 2.0 with collective intelligence. Therefore, in this paper, we propose a

web-based collaborative digital storytelling platform that analysis user's action processes and

components applying collective intelligence.
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Ⅰ. 서 론

컴퓨터와 인터넷의 급속한 발전은 인간의 삶의 패턴뿐 아

니라 정보 생성과 전달에 있어서도 많은 변화를 가져왔다. 과

거 대중 매체의 정보 제공의 소비자에 머물렀던 대중들이 이

제는 컴퓨터 기술과 인터넷을 활용하여 정보를 생산하고 공유

함으로써 새로운 형태의 정보 제공자로 거듭나고 있다. 이러

한 사용자들이 증가함에 따라 집단지성을 이용하여 디지털 기

술과 함께 단방향이 아닌 쌍방향의 상호작용으로 보다 풍부한

콘텐츠를 생산하는 디지털 스토리텔링이 주목 받고 있다. 디

지털 스토리텔링은 디지털 기술을 활용하여 영상, 텍스트, 음

성, 음악, 애니메이션 등을 표현 수단으로 이루어지는 스토리

텔링이다[5]. 그리고 영화, 드라마, 게임 등 엔터테인먼트뿐

만 아니라 광고, 마케팅, 교육 등 디지털 콘텐츠 전반에 널리

활용되고 사회 각 분야에서 그 수요가 급증하고 있다[15]. 이

러한 현상으로 디지털 스토리텔링에 대한 연구가 학문적, 산

업적으로 활발히 진행되고 있다[16]. 디지털 스토리텔링 콘

텐츠는 대부분 인터넷 환경의 온라인 공모전을 통해 많이 생

산되고 있다. 그러나 이렇게 생산된 콘텐츠는 대부분 오늘날

웹 2.0이 표방하는 참여와 공유, 개방의 특징과 근본적인 디

지털 스토리텔링의 특성을 고려하지 않아서 단순 저작 도구의

디지털화만 이루어 졌으며, 협업에 대한 고려와 지원 없이 제

작되었다. 따라서 본 논문에서는 웹 환경에서 집단지성을 적

용한 협업적 디지털 스토리텔링 공모전을 통해 사용자들의 디

지털 스토리텔링 콘텐츠 제작 및 집단지성을 통한 협업 절차

를 분석하고 이러한 협업적 제작 과정을 지원해줄 수 있는 플

랫폼 환경에 대하여 연구하였다.

Ⅱ. 관련 연구

2.1 집단지성(Collective Intelligence)

집단지성(Collective Intelligence)이란 다수의 개체들이

서로 협력이나 경쟁을 통해 얻게 되는 집단적 능력을 말한다

[2,3]. 다시 말하자면 집단적 지적 능력을 통해 한 개체의 능력

범위를 초과하는 능력을 집단에서는 발휘할 수 있다는 것이다.

제임스 서로위키(James Surowiecki)는 ‘군중의 지혜’에서 특

정 조건에서 집단은 집단을 구성하는 가장 우수한 개체보다 더

지능적이라고 하였다[2]. 이러한 집단지성은 오늘날 사회학, 경

영학, 컴퓨터 공학 등에서 활발히 연구가 진행되고 있다.

본 논문에서는 사이버 공간에서 나타나는 집단지성의 개념

을 활용한다. 여기서 말하는 사이버 공간에서의 집단지성이란

인터넷 기술을 기반으로 새롭게 등장한 현상으로 사이버공간

을 단순한 유희와 엔터테인먼트의 공간이 아닌 의식이 발현되

는 공간으로 보고, 가상의 아이디어들이 역동적으로 상호작용

을 하는 것을 말한다[3,4]. 그리고 시공간을 넘나들 수 있는

사이버공간의 특성으로 어떤 지역적 권력이나 물리적 거리가

집단지성을 지향하는 상호작용과 개방된 다양한 사회성을 구

속할 수 없다[3]. 그러므로 사이버공간에서 사용자들은 자유

롭게 집단성을 유지하고 발전시킬 수 있는 것이다. 이러한 집

단지성은 대부분 개념적인 용어로 쓰이기 시작하였다. 하지만

웹 2.0이 등장하면서 집단지성이 단순 개념적인 방법론이 아

닌 웹 환경에서 구현 가능한 방법론으로 각광받고 있다. 웹

2.0은 사용자 참여 중심의 인터넷 환경으로 웹상의 데이터를

손쉽게 제작하고 공유할 수 있다는 장점이 있다[9]. 웹 2.0의

주요 개념인 참여와 공유, 개방을 위해서는 집단지성이 필수

적인 구성요소이다.

2.2 디지털 스토리텔링(Digital Storytelling)

디지털 스토리텔링은 전통적인 스토리텔링과 디지털 기술

이 융합된 것이다. 전통적인 스토리텔링은 사건에 대한 진술

이 지배적인 담화양식으로 정의하거나, ‘story', 'tell', 'ing'

가 결합된 것으로 이야기성과 현장성, 상호작용성의 특징을

가진 것으로 정의하기도 한다[10]. 그리고 매체 환경의 영향

으로 화자와 청자 사이의 상호작용을 통한 콘텐츠 향유에 중

요한 특징이 있다[14]. 이러한 스토리텔링이 디지털 기술을

통해 보다 상호작용이 활발한 콘텐츠를 생산할 수 있게 되었

고, 보다 손쉽게 콘텐츠를 제작할 수 있게 되었다. 또한 디지

털 기술을 활용하여 텍스트 위주로 표현되던 스토리텔링이 텍

스트 뿐 아니라 이미지, 비디오, 애니메이션, 음악, 음성 등을

포함한 것으로 영화, 드라마, 게임 등 엔터테인먼트 뿐 아니

라 광고, 마케팅, 교육 등의 분야에 널리 활용되고 있다[7].

디지털 스토리텔링의 전반적인 특징은 크게 세 가지를 들

수 있다[14]. 첫째로 미디어의 유연성을 바탕으로 자유롭게

역할에 구애 받지 않고 콘텐츠를 제작할 수 있다. 둘째로 디

지털 기술의 보편화로 예전에 비해 적은 비용으로 콘텐츠를
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누구나 제작할 수 있다. 마지막으로 인터넷 기술의 발전으로

시공간의 제약을 받지 않고 여러 사람이 참여하여 하나의 콘

텐츠를 만들어 나갈 수 있는 공간이 형성되어 콘텐츠 제작자

와 청중 사이의 경계가 없어져 상호작용을 통해 모든 사람이

제작자가 될 수 있다[11].

하지만 현재까지의 디지털 스토리텔링에 대한 연구는 좀

더 쉽고편하게 콘텐츠를 제작할 수 있도록지원해 주는 것에

대한 것이 대부분이고, 여러 사용자들이 상호작용을 통해 협

업적으로 디지털 스토리텔링 콘텐츠를 제작하는 것에 대한 연

구는 미비한 실정이다. 따라서 본 논문에서는 일반적인 디지

털 스토리텔링 제작이 아닌 웹 환경에서 집단지성을 적용하여

사용자들이 협업적으로 디지털 스토리텔링 콘텐츠를 제작할

수 있도록 필요한 절차 및 요소를 분석하고자 한다.

III. 집단지성을 적용한 협업적

디지털 스토리텔링

3.1 협업적 디지털 스토리텔링 절차

본 논문에서 제안하는 집단지성을 적용한 협업적 디지털

스토리텔링의 절차는 그림 1과같다. 디지털 스토리텔링은 소

설가처럼 혼자서글을 쓰고, 일정한 교정 절차를 통해 작업을

진행하는 것이 아니라 인터넷을 통해 여러 사람이 시공간의

제약이 없이 웹 환경에서 의견을 교환하고 협업적으로 콘텐츠

제작을 할 수 있어야 한다. 따라서 그림 1에서처럼 각자의 능

력에 역할을 부여하여 이러한 개개인이 모여 하나의 팀을 조

직하게 된다.

팀 조직이 끝나면 이들이 제작해야 하는 디지털 스토리텔

링 콘텐츠의 주제에 대한 아이디어를 표출하고 의견을 교환하

게 된다. 의견 교환은 웹 환경에서 협업 공간을 두어 텍스트

뿐 아니라 멀티미디어 자료들을 공유할 수 있도록 한다.

그림 1. 협업적디지털스토리텔링절차
Fig. 1. Collaborative digital storytelling process

주제가 정해지면 시나리오와 스토리보드를 작성하면서 디

지털스토리텔링 콘텐츠를제작한다. 시나리오는창작혹은 각

색한작품에대한등장인물의행동을설명하는지문부분과등

장인물들 사이에 오가는 대화인 대사를 말한다[12]. 스토리보

드는 영화나 애니메이션 제작에서 필요로 하는 작업으로 주요

장면(Scene)에 대한 설명을 텍스트나 스케치 등을 삽입하여

자유로운 형식으로 기록하는 작업을 말한다[12]. 이러한 시나

리오와스토리보드는협업을통해보완및수정작업을진행하

면서 완성시킨다. 보완 및 수정작업은 팀의 구성원이 작성한

시나리오나 스토리보드를 다른팀구성원이 이를평가하고 다

른 의견을 제공하는 일종의 피드백(Feedback) 작업으로 전

통적인 스토리 제작 과정에서도 중요하게 여겨지는 수정작업

과 유사하다. 그리고 시나리오와 스토리보드를 가지고 동시에

디지털 스토리텔링콘텐츠를 제작하게 된다. 콘텐츠 제작은 시

나리오와 스토리보드와 마찬가지로 콘텐츠에 대한 보완및 수

정 작업을 통해 완성된 콘텐츠를 제작해 나간다.

3.2 협업적 디지털 스토리텔링 요소

본 절에서는 앞에서 설명한 집단지성을 적용한 협업적 디

지털 스토리텔링 절차를 지원하기 위한 요소들을 설명한다.

요소들은 크게 역할부여와 팀 조직, 협업적 디지털 스토리텔

링 제작으로 나뉜다.

그림 2. 블라종의개념도
Fig. 2. Concept of blason

먼저 개개인에게 역할 부여와 팀 조직을 할 수 있도록 지

원하는 도구는 그림 2와 같다. 그림 2처럼 개인은 블라종

(Blason) 항목들을 선택하여 자동적으로 적절하다고 판단되

는 역할을 부여 받는다. 여기서 블라종이란 ‘내가 가진 모든

능력’을 보여주는 일종의 개인 프로필과 같은 것이다[3]. 본

논문에서는 이러한 블라종의 개념을 도입하여 개인들이 디지

털 스토리텔링 콘텐츠 제작과 관련된 자신이 잘 할 수 있는

항목을 선택할 수 있도록 하였다. 선택된 항목은 크게 작가,
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영상, 음향 또는 음악을 담당하는 역할로 나뉘어져 있으며,

어떤 항목을 비중 있게 선택하느냐에 따라 자신에게 맞는 역

할을 부여 받는다.

이러한 블라종을 통해 역할을 부여받는 것을 표현하면 다

음과 같다. 먼저 각각의 블라종 항목은 이미 정의된 역할에

속해있다고 가정한다. 따라서 각각의 역할 항목에 따른 블라

종은 식 1과 같이 계산된다.

 · ·································· (1)
식 1에서 는 역할을 의미하며 는 역할 에 속

한 번째 블라종을 의미한다. 블라종에 따른 가중치 를 통

해 각각의 역할항목에 따른블라종값 을 구하게 된다.

이렇게 구해진 역할 항목별 블라종 값을 바탕으로 개인에

게 적합한 역할을 추천하게 된다. 역할 추천은 식 2와 같이

역할별 블라종 값에서 가장 높은 값을 획득한 역할이 부여된

다.

  max     ························· (2)
블라종을 통해 부여받은 역할을 통해팀구성을 하게 되는

데, 개인이나 팀은 자신들이 필요한 역할을 찾게 된다. 원하

는 역할의 인물을 발견하게 되면 초대를 하게 되고, 이를 받

은 개인은 수락 혹은 거절을 하면서 팀을 구성하게 된다.

팀원이 구성된 팀에게는 협업을 위해 위키피디아

(Wikipedia)[6] 형식의 시나리오, 스토리보드와 의사소통을

위한 팀 게시판을 제공한다. 여기서 팀 구성원들은 자유로운

형식으로 자신의 생각을 표출할 수 있고, 자신의 생각을평가

받아 작성된 시나리오나 스토리보드를 수정할 수 있다. 본 논

문에서 시나리오와 스토리보드 제작에 위키피디아 형식을 채

택한 이유는 많은 사용자들이 자신의 가지고 있는 지식을 다

양한 형식으로 손쉽게 작성하고 이를 다른사용자들과의 공유

를 통해 표현한 지식을 보다 완전한 지식으로 수정해 나가는

집단지성의 대표적인 특징을 보여주기때문이다. 따라서 이러

한 도구를 바탕으로 참가자들은 협업적으로 디지털 스토리텔

링 콘텐츠를 제작할 수 있다.

Ⅳ. 집단지성을 적용한 협업적 디지털

스토리텔링 공모전 및 분석

본장에서는앞에서제안한절차및도구를바탕으로 “집단

지성을 적용한 협업적 디지털 스토리텔링 공모전[8]”에 적용

하여, 실제 참가자들의 협업 과정을 분석하였다. 참가자들은

본 논문에서 제안한 절차를바탕으로 디지털 스토리텔링 콘텐

츠를 제작하였다. 그리고 공모전은 ‘로빈슨 크루소 다시쓰기’

라는 주제를 가지고 디지털 스토리텔링 콘텐츠를 다니엘디포

(Daniel Defoe)의 원작 스토리인 ‘로빈슨 크루소[1]’를 변용

하여 다양한 콘텐츠를 제작하도록하였다. 공모전에서 참가자

들이 콘텐츠를 제작하는 저작도구는 기존의 공모전처럼 제한

을두지 않고 본 공모전에서 제안한 절차를 토대로 다양한 도

구를 사용하여 제작할 수 있도록하였다. 하지만 기존의 공모

전은결과물에 대한평가 위주로 진행되어 참가자들의결과물

제작 과정에 대한 평가가 어렵고 협업의 여부를 알기 어려웠

으나 본 논문의 공모전은 결과물 제작 과정을 알 수 있어 분

석 및 평가가 가능하며, 협업 기능을 지원하여 결과물을 제작

할 수 있다는 특징이 있다. 따라서 이 같은 특징을 바탕으로

공모전을 통한 참가자의 결과물 제작 과정에서의 행동 및 제

작 과정에서 플랫폼에서 필요한 요소들을 분석할 수 있었다.

4.1 공모전을 통한 참가자의 행동 분석

공모전은 총 60명의 참가자들이 21개의 팀을 이루어 진행

되었다. 참가자들은 각자의블라종을입력하고역할을부여 받

았다. 그림 3은 한 참가팀의 팀원의 블라종을 보여준 것이며,

각 팀은 다양한 역할의 참가자들이 모여 팀을 이루었다. 또한

디지털 스토리텔링 콘텐츠의 특성상 영상을 담당하는 역할을

가진 참가자가 많았으며, 작가 역할의 참가자가 가장 적었다.

그림 3. 참가자의역할및블라종
Fig. 3. Participant's blason and role

그림 4는 참가한 한 팀의 협업을 통해 시나리오를 제작한

결과물에 대한 화면이다. 또한 그림 5는 다른 참가팀의 협업

을 통해 제작된 스토리보드의결과물을 보여준다. 참가자들은

공모전을 통해 제공한 위키피디아 형식의 협업 공간에서 시나

리오와 스토리보드를 사용하면서 아이디어를 공유하고 시놉

시스(Synopsis) 작성 및 관련 자료 조사의 단계를 함께 진행

하는 것으로 나타났다. 시놉시스란 작품 개요 및 주된 내용을

말하는 것으로 주제, 기획의도, 등장인물, 줄거리 등을 요약
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적으로 기술한 것이다[12]. 시놉시스 작성은 그림 1의 절차

에서 아이디어와 시나리오 제작의 중간 단계에 해당하며 아이

디어를 공유하고 평가하면서 제작하는 콘텐츠에 대한 내용을

작성한 것이 시놉시스의 형태로 나타난 것이다.

그림 4. 참가자의시나리오
Fig. 4. Participant‘s scenario

그림 5. 참가자의스토리보드
Fig. 5. Participant's storyboard

그리고 참가자들은 협업 공간에서 제작하는 콘텐츠에 대한

관련 자료를 조사하여 수집하였다. 디지털 스토리텔링에서는

자료 조사의 범위가 콘텐츠 제작에 필요한 텍스트 자료를 비

롯하여 사진, 영상, 음악 등의 멀티미디어 자료를 포함하게

된다. 여기서 협업을 통한 자료수집으로 개인이 수집하는 자

료보다는 다양한 자료를 수집할 수 있고, 상호간의 공유와 의

견교환을 통해 보다 양질의 자료를 조사하여 수집할 수 있다.

이는 웹 환경에서멀티미디어 자료를 손쉽게 링크하고 공유할

수 있는 장점 때문이다.

참가자들은 시나리오를 대부분 텍스트 형태로 작성하였고,

스토리보드는 텍스트 뿐 아니라 이미지를 삽입하고, 관련된

음향 및 음악을 링크하여 제작하였다. 그리고 빠른시간에 콘

텐츠를 제작할 수 있다는 디지털 콘텐츠 저작 도구의 특성으

로 인해 중간결과물을 공유하고 이에 대한 보완및 수정작업

이 빈번하게 일어났다.

그림 6. 참가자들의의견교환및자료공유
Fig. 6. Communication and information sharing

그림 6은 참가자들이 디지털 스토리텔링 콘텐츠를 제작하

면서 팀 게시판을 통해 필요한 자료를 공유하고 의견을 교환

을 하는 화면이다. 여기서 참가자들은 제작에 필요한 구성 요

소(이미지, 음향, 문서)들을 공유하고, 의견 교환을 통해 수

정작업을 진행하는 것을 파악하였다. 또한 중간 결과물도 공

유하여 그림 6의 18-20번 게시물과 같이 결과물에 대한 의견

교환을 통해 보완 및 수정을 버전관리 형식으로 진행하였다.

하지만 중간 결과물에서 특정한 구성 요소가 바뀌는 경우

관련된 장면이나캐릭터 등의 모든요소들을 참가자들이 일일

이 검색하여 수정작업을 하는 현상이 나타났으며, 이를 통해

구성 요소들이 변경되는 경우추적 기능의 필요성이 나타났다.

4.2 참가자 분석을 통한 집단지성을 적용한 협업적

디지털스토리텔링 절차 및 요소

공모전 참가자 분석을 통해 수정된 절차는 그림 7과 같다.

앞 절에서 분석한 바와 같이 시놉시스와 관련 자료 조사 단계

가 추가되었고, 협업 공간에서 의견 교환은 물론 디지털 스토

리텔링콘텐츠제작에필요한자료를공유할수있도록하였다.
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그림 7. 참가자분석을통해변경된절차
Fig. 7. Modified process through the analysis of Participant

기능 활용률 비고

팀구성 100% -

역할조정 100% -

의견교환 60% 기능보완

시나리오 53% 기능보완

스토리보드 43% 기능보완

콘텐츠공유 60% 기능보완

표 1. 기능별활용도
Table. 1. Digital storytelling functions usability

표 1은 공모전 분석을 통해 현재 플랫폼에서 지원하는 기

능별로 전체 21개 참가팀에서 해당요소를 사용한팀의 비율

을 활용률로 나타낸 것이며, 앞으로 플랫폼을 개선하기 위해

기능 별로 보완에 대한 설명을 기술한 것이다.

본 공모전에서는 스케줄 조정 기능을 따로 제공하지 않았

으나 참가자들은 팀 게시판을 통해 의견 교환을 하면서 상호

간의 스케줄을 조정하는 것으로 나타났다. 따라서 추후에 플

랫폼을 개선할때의견교환 기능을 보완하고 스케줄 조정 기

능을 추가적으로 제공해야 한다.

또한 참가자들이 기존의 공모전 방식에익숙하여 시나리오

및 스토리보드, 중간 콘텐츠를 공유하는데 있어 활용률이 저

조하였다. 이는 기능을 사용함에 있어 참가자들에게 보다 쉽

고 편리하게 사용할 수 있도록 보완의 필요성을 발견 하였다.

이렇게 수정된 절차 및 기능별활용도 분석을 통해 집단지

성을 적용한 디지털 스토리텔링 플랫폼이 지원해야할 요소를

협업을 지원하기 위한 요소와 디지털 스토리텔링을 지원하기

위한 요소로 표 2와 같이 나눌 수 있었다.

협업지원요소
디지털스토리텔링

지원요소

· 팀구성

· 스케줄조정

· 역할조정

· 의견교환

· 시놉시스

· 시나리오

· 스토리보드

· 콘텐츠제작

· 콘텐츠공유

· 자료관리

· 추적기능

표 2. 협업적디지털스토리텔링요소
Table. 2. Components of collaborative digital storytelling

협업을 지원하기 위한 요소는 구성원을 모집하는 단계인

팀 구성을 지원하는 기능이 요구되며, 구성된 팀원들 간의 제

작에 필요한 스케줄을 조정할 수 있게 지원해야 한다. 또한

팀구성원들의 역할을 조정할 수 있는 기능과 원활한 의견교

환을 지원할 수 있어야 한다.

디지털 스토리텔링 지원을 위한 구성 요소는 다음과 같다.

먼저 작품 및 각 장면에 대한 시놉시스를 작성할 수 있어야

하며, 시놉시스를바탕으로 시나리오 및 스토리보드를 작성할

수 있어야 한다. 콘텐츠를 제작할 수 있는 기능을 제공하여야

하며 빠른 시간에 콘텐츠를 제작할 수 있다는 디지털 콘텐츠

저작 도구의 특성으로 중간 결과물을 공유할 수 있는 기능을

제공해야 한다. 또한 제작에 사용하는 등장인물 등의 캐릭터

초안이나 도안 등의 자료를관리할 수 있는 기능이 있어야 하

며, 콘텐츠를 구성하는 요소들의 변경사항을추적하고관리할

수 있는 기능을 제공하여야 한다. 여기서 말하는 추적이란 등

장인물 캐릭터의 도안이나 성격, 또는 스토리보드에 작성된

각 장면간의 조건이 변화하는 경우 이에 관련된 모든 요소들

을 추적할 수 있는 기능을 말한다. 이러한 추적성은 콘텐츠

제작 시에 의도적으로 조건을 변화할 수 있는 창의성을 제한

할 수 있으므로 사용자에게 변화된 조건을알려주고강제적으

로 시스템에서 변환하는 것은 제한한다.

V. 결론 및 향후 연구

본 논문은 웹 환경에서 집단지성을 통한 협업적 디지털 스

토리텔링 제작 플랫폼에서 필요한 절차 및 요소를 제안하고

실제 집단지성을 적용한 협업적 디지털 스토리텔링 공모전을

통해 참가자들의 협업적으로 디지털 스토리텔링 콘텐츠를 제

작할때나타난행동을 분석하여 절차 및갖추어야할 구성 요

소를 파악하였다.

먼저 여러 참가자들이 하나의 디지털 스토리텔링 콘텐츠를

협업적으로 제작하기위해 플랫폼에서 개인에게 적합한 역할

을 추천해주고, 이를 통해 하나의 팀을 구성하여 제작에 참여

할 수 있게 하였다. 참가자들은 본 논문에서 제안한 플랫폼의

협업 공간을 통해 제작되는 콘텐츠에 대한 의견을 교환하고

보완 및 수정 작업을 진행하였으며, 제작에 필요한 모든자료

들을 공유하였다.

이러한 행동을 통해 제안한 플랫폼에서 협업의 효과를 증

대시키기 위해 지원해야할 요소를찾을 수 있었다. 먼저 참가

자들이 팀을 구성할 때, 자신이 가지고 있는 능력을 잘 표출

할 수 있는 팀을 구성하고, 구성된팀에서의 구성원들의 역할

을 조정하며, 구성원들이 협업적으로 디지털 스토리텔링 콘텐
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츠를 제작하기 위해 필요한 스케줄 조정기능 및 의견교환 기

능을 지원해야 한다. 그리고 디지털 스토리텔링 콘텐츠를 제

작할때콘텐츠에 대한 시놉시스 및 시나리오와 스토리보드를

제작할 수 있는 기능을 제공해야 한다. 또한 콘텐츠를 제작하

고 이를 보완및 수정을 하기 위해 콘텐츠결과물을 공유하는

기능이 필요하다. 마지막으로 제작을 위해 필요한 자료들을

효율적으로관리하고, 콘텐츠를 구성하고 있는 구성 요소들의

변경사항을 추적하고 관리할 수 있는 추적 기능이 필요하다.

본 논문의 향후 연구 방향으로 디지털 스토리텔링 콘텐츠

의 구성 요소들에 대한 추적 기능에 대한 지원이 미비하였기

때문에 디지털 스토리텔링 콘텐츠 제작 플랫폼에서 콘텐츠의

구성 요소들 간의 관계를 표현할 수 있는 온톨로지를 이용한

추적 기능에 대한 연구가 추가적으로 필요하다.
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