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* 1. 수업목표

국문

  인공지능은 어떻게 의미 있는 구조를 갖춘 텍스트, 즉 스토리를 생성할 수 있을까? 이것은 인공지
능 연구가 가지고 있는 가장 어려우면서도 동시에 가장 흥미로운 주제들 중 하나이다. 이 질문에 대
답할 수 있기 위해서 우리는 무엇보다도 스토리의 기본 성격과 구조를 올바로 이해하고 있어야만 
한다. 본 강좌에서는 이를 위하여 비교적 이해하기 쉬운 구조를 가지고 있으며, 활용도가 높은 게임 
스토리를 매개로 스토리와 스토리텔링의 기본적인 성격을 살펴보고 스토리 분석의 방법을 알아봄으
로써, 참여학생들이 이를 바탕으로 인공지능에 의한 스토리 창작의 구체적인 전망을 찾을 수 있도록 
한다.

영문

  How can A.I. create a meaningfully constructed text, a story? This is one of the most 
challenging and interesting questions many A.I. researchers are facing. In order to be 
able to answer this question, we need a comprehensive understanding of the structure of 
stories. For this purpose, this seminar tries to convey the basic knowledge of the story as 
well as the basic structure of the game story to the participants using the example of 
stories in games.

* 2. 교재 및
참고문헌

교재 : 없음
참고문헌 : 없음

* 3. 평가방법

성적부여 방식 : 절대평가

등급제 여부 : S/U (성적평가방법(A~F, S/U) 변경 가능) 
※S/U : 급락제의 서울대학교 표기법으로 P/NP, P/F 등과 같은 의미임

구분 출석 과제 중간 기말 수시평가 태도 기타 합계

비율 30 70 0 0 0 0 0 100%

비고 학기중 2회
(각 50% 인정)

출석 규정 : 
수업일수의 1/3을 초과하여 결석하면 성적은 "F" 또는 "U"가 됨(학칙 85조)
(담당교수가 불가피한 결석으로 인정하는 경우는 예외로 할 수 있음)

기타 사항 : 부정행위 규정, 대체시험 여부 및 방법, 과제 또는 시험 피드백 제공 시간・여부 등 기타 사항

* 4. 정원 외 
신청

수용 가능 인원 : 최대 100명

5. 수강생
참고사항

국문 면담시간 및 장소 : 2동 417호, 수시 (사전 연락 요망)

영문
<필요시 
작성>

면담시간 및 장소 : 

* 6. 강의계획

기본 수업방식 : 이론 위주 수업

빅데이터와 인공지능의 연구가 활발해지면서 전통적 인문학의 영역인 스토리텔링에 대한 관심도 높아지고 있다. 
우선 인공지능에 의한 텍스트의 이해와 생성에 있어서 문장 단위를 넘어서기 위해서는 다수의 문장들에 의해 만
들어지는 스토리에 대한 이해가 전제되어야 하기 때문이다. 허구든 논픽션이든 빅데이터를 이루는 텍스트의 집합
이 잘 짜여진 ‘스토리’에 의해 구성되어 있다면, 이 ‘스토리’의 기본 성격에 대한 이해 없이 인공지능을 통한 빅데
이터의 학습은 올바로 이뤄질 수 없다. 또한 인공지능에 의한 텍스트의 생산에 있어서도, 두 문장을 넘어서는 다
수의 문장으로 구성된 의미 있는 ‘이야기’의 생산을 목적으로 한다면 스토리에 대한 이해가 필수적이라 할 수 있
다. 
빅데이터 분석에 있어서도 스토리의 중요성은 많이 강조되고 있다. 빅데이터의 분석이 보다 생산적인 결과로 이
어지기 위해서는 분석의 결과가 설득력 있는 이야기, 즉 스토리로 구성될 수 있어야 한다. 그리고 이러한 스토리
의 구성은 스토리에 대한 올바른 이해가 전제될 때에만 효과적으로 이뤄질 수 있다.
이러한 문제의식 속에서 본 강좌에서는 다음과 같은 내용을 다루게 된다. 
(1) 인공지능과 소설: 인공지능이 소설을 쓸 수 없었던 이유
(2) 스토리란 무엇일까?: 스토리의 기본 성격
(3) 게임 스토리의 구조와 특징
(4) 영웅신화와 영화, 애니메이션, 게임의 스토리들
(5) 인공지능 게임 스토리 창작을 위한 게임 스토리 분석 



 주차별 강의계획 : [자유롭게 항목 및 행 추가하여 입력 가능]

- 인공지능이 쓴 소설들

- 인공지능이 소설을 쓰는 데 실패한 이유

- 인공지능이 쓴 소설은 소설로 인정받을 수 있을까?

- 스토리의 기본 성격 및 스토리의 구성 요소

- 스토리의 구조

- 소설이 스토리를 전달하는 방법: 소설의 서술 시점

- 연극과 영화에서 스토리를 전달하는 방법

- 게임과 스토리의 관계

- 간단한 아케이드 게임(스페이스 인베이더)의 스토리 구조

- 복잡한 액션 게임(울펜슈타인 3D)의 스토리

- 게임 스토리의 특징

- 클래식 RPG(울티마 I, 파이널 판타지 I)의 스토리 구조

- RPG 스토리의 기원이라 할 수 있는 반지의 제왕의 스토리 구조

- 반지의 제왕과 클래식 RPG의 관계

- 조셉 캠벨과 반지의 제왕, 영웅신화, 영웅 스토리

- 조셉 캠벨이 제시하는 영웅 신화의 구조

- 크리스토퍼 보글러가 제시하는 영웅 스토리의 구조

- 영웅신화와 소설, 영화: 반지의 제왕, 스타워즈, 라이온 킹

- 인공지능을 통한 스토리 창작의 기초 작업: 게임 스토리의 도식화

7. 장애학생
지원사항

※기본 내용 
수정 가능

강의수강 관련

○ 시각장애: 교재 제작(디지털교재, 점자교재, 확대교재 등), 대필도우미 허용
○ 지체장애: 교재 제작(디지털교재), 대필도우미 및 수업보조 도우미 허용
○ 청각장애: 대필 및 문자통역 도우미 활동 허용, 강의 녹취 허용
○ 건강장애: 질병 등으로 인한 결석에 대한 출석 인정, 대필도우미 허용
○ 학습장애: 대필도우미 허용
○ 지적장애/자폐성장애: 대필도우미 및 수업 멘토 허용

과제 및 평가 
관련

○ 시각장애/지체장애/청각장애/건강장애/학습장애: 과제 제출기한 연장, 과제 제출 및 응답 방식의 조정, 
평가 시간 연장, 평가 문항 제시 및 응답 방식의 조정, 별도 고사실 제공

○ 지적장애/자폐성장애: 개별화 과제 제출 및 대체 평가 실시

비고

본 강의를 수강하는 장애학생들에게는 이상의 지원 서비스 이외에도 장애학생 개개인의 특성과 요구에 
따라, 지도교수 및 장애학생지원센터와의 상담을 통하여 적절한 수준의 지원 서비스를 제공합니다. 
장애학생에 대한 지원서비스와 관련하여 문의사항이 있는 학생들은 담당교수 ***(02-880-****) 혹은 
장애학생지원센터(02-880-8787)로 문의바랍니다.

8. 대면수업 중 
코로나19 상황 

발생 시 
가이드

수업

확진자 발생 확인 즉시 비대면 수업으로 전환 
※ 보건진료소/행정실 안내에 따라 필요시 검사를 진행하고 2주간 비대면 수업으로 진행
※ 대면 수업 중인 강의실, 건물에서 확진자 발생 시에도 행정실 안내에 따라 소독 기간 동안 

비대면으로 수업 전환 

학생
확진자, 의사환자, 조사대상유증상자는 질병관리청 등의 안내에 따라 행동, 자가격리 기간 동안 출석 
인정을 위해 담당교원에게 「출석인정 신청서」 제출
※ 비대면으로 수업 참석 가능하면 대체 수업 참석 


