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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 인간의 경험을 공유하는 가장 자연스러운 형태인 스토리텔링을 기술하는데 인공지능 기술을 적용하는 방안에 대해서 연구하고자 한다. 유치원 현장에서 교사는 아이들의 생활을 기록하고 학부모와 공유해야할 의무를 가지고 있다. 그러나 많은 교사들은 평소 유아를 관찰한 자료를 수집, 기록하는데 어려움을 겪고 있고 교사 경력이 짧을수록 기록 작성의 어려움이 많은 것으로 나타났다. 본 연구에서는 유치원 원아가 착용한 웨어러블 카메라를 통해 들어온 이미지에 대해 인공지능 기술을 사용하여 조합, 분석하여 일기 형식의 스토리텔링으로 자동으로 작성하는 시스템을 제안하고자 한다. 이를 토대로 교사들의 어려움을 개선하고 학부모들에게는 자녀의 유치원 생활의 정확한 정보를 전달하여 만족할 수 있는 서비스를 제공할 수 있을 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to study how to apply artificial intelligence technology to describe storytelling, which is the most natural form of sharing human experiences. In the kindergarten setting, teachers have to record children's lives and share them with parents. However, many teachers usually have difficulty collecting and recording data that observe young children, and the shorter the teacher's career is, the more difficult it is to write records. In this study, we propose a system that automatically creates storytelling in the form of a diary by combining and analyzing images entered through wearable cameras worn by kindergarten children using artificial intelligence technology. Based on this, it is expected that teachers will be able to improve their difficulties and provide a satisfactory service by delivering accurate information about their child's kindergarten life to parents.
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      Ⅰ. 서 론
      스토리텔링은 인간의 경험을 가장 자연스러운 형태로 재미있고 생생한 이야기로 다른 사람에게 설득력 있게 전달하는 행위[1]를 말한다. 디지털 시대의 등장과 인공지능(AI) 기술의 발달로 컴퓨터는 글쓰기, 그림 그리기, 음악 창작, 영상 제작 등 다양한 분야에서 인간과 같은 스토리텔링이 가능하게 되었다. 인공지능의 대가 Marvin Minsky는 ‘생각 보조 장치’가 인공지능 기술을 통해 구현될 것으로 예측하였고, MIT 교수 Patrick Winston는 “AI를 구현하는데 있어서 스토리텔링이 가장 중요하다. 인간의 지능을 이해하려면 사람의 스토리텔링 능력 뿐 아니라 스토리를 이해하는 능력, 이전 스토리를 조합하여 새로운 스토리를 만드는 능력을 이해해야한다”고 하였다. 이처럼 기술의 고도화된 발전으로 인간의 전유물로 여겨지는 글쓰기와 같은 창작 활동은 인공지능을 통해 시도되어지고 있으며, 빅데이터와 결합해 높은 완성도의 작품을 생성하는 것이 가능하다.

      본 연구에서는 AI 기반 스토리텔링 기술 중에서도 시각 정보 중심으로 스토리를 생성하는 인공지능 기술을 적용하여 부모와 교사 간의 원활한 커뮤니케이션을 위하여 원아의 실시간 생활기록부를 자동으로 작성하고 공유하는 어린이 생활 모니터링 및 돌봄 서비스 시스템 디자인 모델을 제안하고자 한다. 유치원이나 어린이집과 같은 돌봄 서비스를 제공하는 교육 시설은 아이들이 스스로 자신의 의견이나 감정을 잘 표현하지 못하기 때문에 교사와 학부모 간의 부정확한 정보로 인해 다양한 문제가 발생하고 있다. 이 문제를 해결하기 위해 담당 교사는 원활한 정보 전달을 위하여 매일 각 어린이의 생활을 기록하고, 이를 메시지나 SNS 형태로 학부모와 공유한다. 그러나 매일 원아를 관리하는 것은 여러 가지 어려움을 수반하며, 유사한 활동을 하는 아동에 대해 개별적으로 알림장을 작성하는데 많은 시간이 소요된다. 소수의 교사가 어린이의 일상을 자세히 파악하는 것은 정신적으로 피곤함을 유발할 수 있으며, 특히 원아들의 일상이 매일 비슷하기 때문에 알림장 내용도 크게 다르지 않아서 고품질의 기록을 제공하는 것은 현실적인 어려움이 있다. 다양한 업무 과중에 시달리고 있는 교사와 자녀의 일과에 대해 상세하게 알고 싶어 하는 학부모의 입장 차이로 인해 많은 문제가 존재하는 사실에도 불구하고, 이러한 과정은 계속 지속되고 있다.

      본 연구에서는 최근 발달된 이미지 인식 기반의 인공지능 기술을 통해 이러한 문제점을 해결하여 교사들은 본연의 업무에 집중하며 동시에 학부모의 만족도를 높일 수 있도록 공정성과 신뢰성을 지닌 공공시스템으로서 자리매김할 수 있도록 시스템을 제안하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 AI 기반 내러티브
        내러티브(Narrative)에 대한 관심은 꾸준히 증가하는 추세로 언어학이나 문학뿐만 아니라 인문, 사회과학, 자연과학 등 여러 분야에서 공유되고 있는 개념으로 자리 잡고 있다. 내러티브는 학자에 따라 정의는 다양하며, 이에 따라 개념적 차이가 있으며 명확한 구분 없이 사용되어지고 있다. 특히 스토리(Story), 스토리텔링(Storytelling)과 개념이 혼재되어 사용되곤 한다[2]. 내러티브란 서사[3]를 뜻하는 것으로, Polkinghorne(1988)은 일련의 사건들을 하나의 이야기 형태로 구성하는 구조라고 하였다[4]. Clandinin & Connelly(1990)은 긴 시간에 걸쳐서 발생하는 삶의 사건으로, 이러한 사건들은 의미 없이 일어나는 것처럼 보이지만 연관성이 있다고 하였다. 또한 이야기(Story)와 구분하였는데, 이야기는 구체적인 상황의 일화라고 하였다[5]. 박민정(2006)은 내러티브를 하나의 플롯을 중심으로 볼 때, 일정 형식에 따라 구조화된 이야기‘라고 하였다[2]. 즉 내러티브는 이야기 형태를 띈 서술 안에 존재하는 사건들을 조직화하는 서술 방식으로 볼 수 있다. 내러티브와 혼용되어 사용되어지는 스토리텔링은 스토리(story)와 텔링(telling)의 합성어로, 기존의 스토리가 갖는 개념에서 확장된 의미이다. 스토리가 텍스트 기반의 성격에 주목한다면, 스토리텔링은 상호성이 강조된 방식이다[3]. 이처럼 내러티브는 내적 구조를 나타내는 개념에 초점이 맞춰져 있으며, 스토리텔링은 새로운 매체와의 결합으로 양방향 소통 방식에 초점을 두고 있다.

        인공지능 기술은 여러 분야에서 활용되어지고 있으며, 특히 최근에는 예술의 영역이나 글쓰기와 같은 인간의 창의성과 연결되는 분야로 확장되어지고 있다. 기술이 인간을 대신하여 이야기를 만들어나간다는 개념은 1970년대 Meehan(1976)에 의해 처음으로 제안되었다. TALE-SPIN이라고 불리는 프로그램[6]으로, Problem-solver, memory, inference로 구성된 메커니즘이다. 각각의 구성들은 하나의 서사를 만들어내기 위한 역할을 하는데, 이를 위해 인공지능의 계획기반기술로 사건을 인과관계에 따라 연결되는 형식으로 만들어진다[7].

        2010년대 이후 자연어 처리 기술의 발전으로 AI를 활용해 스토리텔링을 결합하려는 다양한 시도가 연구되어지고 있다(표 1 참고). 2010년 미국 내러티브 사이언스(Narrative Science)에서는 AI가 자연어로 스포츠 및 금융 기사를 작성해 능숙한 자연어 처리가 가능한 점을 알 수 있다[8]. 또한 2011년에는 IBM의 슈퍼컴퓨터 왓슨이 퀴즈쇼 제퍼디(Jeopardy!)에서 인간 출연자들을 압도적인 차이로 우승했다[9]. 이 외에도 대학에서도 인공지능과 스토리텔링을 결합하려는 시도가 활발하게 이루어지고 있다. 케임브리지 대학은 ‘국제 AI 내러티브 프로젝트’를 진행하고, ‘AI Narrative: A History of Imaginative Thinking about Intelligent Machines’[10]라는 책을 출판하였다. AI Narrative는 AI의 내러티브 표현에 대한 여러 질문을 탐구하며 기술 자체의 발전과 이해, 이해에서 파생되는 사회 정치적 질서 형성에 대해 논의한다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Case of AI Storytelling
          
          

        

        
          
            
              	Research
Institute
              	Cases
            

          
          
            	
              Narrative Science
            
            	
              
            
          

          
            	Using Big Data algorithms, you can write an article in 30 seconds. In some area, accuracy and analysis are higher than journalists write.
          

          
            	
              IBM
            
            	
              
            
          

          
            	Supercomputer Watson wins the ABC quiz show ‘Jeopardy!’ against humans.
          

          
            	
              Cambridge Univ.
            
            	
              
            
          

          
            	While working on the ‘International AI narrative project’, Published a book called ‘AI Narrative’ and explored the narrative expression of AI.
          

          
            	
              SNU
            
            	
              
            
          

          
            	Learning the concept of connecting words with objects in the video. Generating appropriate words or lines with video information through the analysis process.
          

          
            	
              IBM	Center
            
            	
              
            
          

          
            	When you upload an image to a website, it automatically recognizes the image and provides captions.
          

          
            	
              Microsoft AI
            
            	
              
            
          

          
            	When the User selects the desired image, it provides a story based on Adventure, Thriller, and SF genres for that image.
          

        

        

        국내에서는 서울대 컴퓨터공학부 및 인지과학연구소에서 장병탁 교수팀이 개발한 기술[11]은 영상에서 보여지는 사물과 단어를 연결하는 개념을 학습하고, 스스로 지능을 높이도록 빅 데이터를 분석하였다.

        이 기술은 영상 정보를 기반으로 적절한 단어나 대사를 생성한다. 특정 캐릭터의 이름과 대사를 입력하면 해당 이미지도 표시되며 캐릭터의 특성을 반영한 캡션 설명도 함께 제공된다.

        이러한 기술의 발전을 웹 사이트를 통해 쉽게 접하는 것도 가능하다. IBM 센터에서 제공하는 사이트인 MAX Image Caption Generator[12]는 이미지를 업로드 하면 해당 이미지를 인식하여 자동으로 캡션을 제공한다.

        Microsoft AI에서 제공하는 Pix2Story[13]에서는 인공지능이 원하는 이미지에 대해 스토리를 제공한다. 스토리텔링을 위해 자연어 처리(NLP; Natural Language processing)를 적용하여 사진에서 추출되는 다양한 키워드를 글로 표현하게 하는 기술을 제공하는데, 이는 이미지 분석 후 캡션이 생성되며 스토리를 만들어가는 기술이다. 사용자는 웹 사이트에서 제공되는 이미지를 선택하면 인공지능은 창작자가 되어 선택한 이미지에 대해 Adventure, Thriller, SF 장르에 맞는 스토리를 제공한다.

      

      
        2-2 라이프로깅
        라이프로깅(Life Logging)의 기본적인 개념은 개인 일상생활의 기록이나 그 정보를 의미하는 것[14]으로, 최근에는 스마트폰의 보급과 같은 하드웨어의 발달로 라이프로깅의 영역이 다양한 매체를 활용해 일상을 기록하며 타인에게 공유하는 것으로 확장되고 있다[15]. 라이프로깅을 위한 방식은 정보 수집과 개인이 정보를 수집하기 위해 사용하는 도구에 의해 분류할 수 있는데, 라이프로깅은 정보 수집의 난이도도 쉬울뿐더러 수집한 정보의 양이 가장 많다[14].

        또한 라이프로깅은 3차원 가상 세계를 말하는 메타버스(Metaverse)의 유형에 속한다.

        미국국가과학기술연구소 소장이었던 Vannevar Bush는 1945년 ‘As we may think’라는 에세이를 발표하면서 ‘Memex’라는 가상 기계를 소개[17]하였는데, Memex는 방대한 양의 정보를 저장하고 순서에 관계없이 필요한 부분을 찾아서 보는 것이 가능하다. 이와 함께 기록의 중요성을 강조하며 안경알 크기의 장치 안에 카메라와 소형 녹음기를 포함하여 착용자가 보고 듣고 말하는 것을 기록하는 개인 기록 장치를 처음으로 제안하였다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            As we may think (Vannevar Bush)
          
          

          

        

        이후 라이프로깅 시스템은 캐나다 토론토 대학의 Steve Mann교수가 제안한 안경형 타입의 장치[18] 혹은 Microsoft에서 진행한 ‘MyLifeBits’ 프로젝트에서 쓰인 ‘SenseCam’과 같은 목걸이 타입[19], 초소형 웨어러블 카메라인 Narrative Clip[20] 등 다양한 방식의 디자인으로 접근되고 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Glasses-type recorders
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            SenseCam (Microsoft)
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Narrative clip
          
          

          

        

        카메라 기반의 라이프로깅 시스템을 활용한 관련 연구로는 시니어를 대상으로 인공지능 기반의 분석 및 판단하는 시스템으로 일상 행동 데이터를 패턴화한 다음, 특정 행동을 분석해 위급상황 등에 대응할 수 있도록 하는 시스템을 제안하거나[24], 문화생활 기록을 바탕으로 문화생활 큐레이션 서비스 제안[25] 등 여러 분야에서 기록된 데이터를 바탕으로 새로운 서비스를 제안하는 연구가 등장하고 있다.

        이외에도 최근에는 새로운 유형의 하드웨어를 활용한 라이프로깅 기술이 주목받고 있다. Google Glass, Apple Watch 시리즈 등 과거에서부터 사용되어왔던 제품에 기술을 더한 새로운 타입의 제품으로, 카메라를 통한 이미지가 아닌 정보 그 자체를 수집 및 가공하여 제공하는 형태로 발전하였다[21]. 이러한 라이프로깅은 사용자가 직접 조작하는 기록뿐만 아니라 주변의 디바이스를 활용해 정보를 생성 및 기록하는 것이 가능하다. 대표적으로 디바이스에 탑재된 GPS, 스마트폰을 통한 신용카드사용이나 카메라 촬영으로 생성되는 기록 등으로 디지털 상에서의 구매패턴, 스마트폰 뿐만 아니라 웨어러블 디바이스로 기록하는 운동량 등 다양한 정보를 간단한 조작으로 기록하고 있다[16].

        이처럼 라이프로깅 시스템은 일부 기능이 상용화 되면서 서버에 저장하거나 공유할 수 있는 서비스로 다양한 디자인의 하드웨어와 함께 출시되고 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 유치원 생활기록부 작성 현황 분석
      
        3-1 유치원 생활기록부의 작성 필요성 및 현황
        일반적으로 알림장이라는 용어로 통용되는 유치원 생활기록부는 공동체 생활을 시작하는 어린이의 유치원 생활에 대한 전반적인 기록이며, 동시에 학부모와 어린이를 보살펴주는 교사 사이의 소통을 위한 수단이다.

        유치원 생활기록부의 작성, 관리의 중요성은 이미 유아교육법[22]에 명시되어 있다. 유아교육법 제 14조(유치원 생활기록)에 따르면 “원장은 유아 및 영유아 생활지도에 활용하고 초등학교 교육과정의 연계를 위해 교육부장관이 정하는 기준에 따라 생활기록부를 작성, 관리해야 한다”라고 유치원 현장에서 생활기록부의 작성 및 관리를 의무화하였다. 그러나 현장에서는 유치원생활기록부를 제대로 작성하여 기록하거나 보관하고 있지 않으며, 형식적으로만 보관하는 경우가 많은 것이 현실이다. 유치원 생활기록부 활용실태와 관련한 최근 연구에서도 실제 생활기록부 작성에 있어서 ‘(매우) 소극적으로 작성’이 61.0%로 과반 이상으로 나왔다. 그 이유로는 ‘교육적인 활용도가 낮아서’가 32.0%로 가장 많이 응답하여 유치원 생활기록부의 작성이나 활용이 여전히 제자리에 머물러 있음을 알 수 있다.

      

      
        3-2 유치원 생활기록부 작성의 어려움
        유치원 생활기록부를 작성하는 이유는 유아발달의 정도를 이해하고 이를 지원하며 학부모와 공유하기 위해서이다. 일반적인 유치원 생활기록부 서식은 개인정보, 학력, 출결정보, 신체발달현황, 유아발달상황 등 총 5개 항목으로 구성되어 있다. 그 중 교사들에게 가장 어려운 항목은 ‘유아발달상황’으로, 이는 평소 어린 아이들을 관찰한 데이터를 수집하고 기록하는데 어려움을 겪고 있음을 보여준다. 교사 경력이 짧을수록 작성에 더 큰 어려움이 있는 것으로 나타났다[23]. 유치원 생활 기록부 활용 실태 및 제고 방안[23]에 따르면, 가장 큰 이유는 ‘작성 기준이 모호해서’였고, 다음으로 ‘작성 시간이 오래 걸려서’, ‘문장 기술이 어려워서’가 거의 비슷하게 어려운 이유였다(표 2 참고).

        
          Table 2. 
				
          

          
            The degree of difficulty in preparing in infant development situations in kindergarten Life record
          
          

        

        
          
            
              	Classify
              	Easy
              	Not difficult
              	Difficult
              	Very
difficult
              	Total
              	Mean
            

          
          
            	Vague
standard
for writing
            	3.0
            	27.3
            	99.1
            	10.6
            	100.0
(406)
            	2.77
          

          
            	Long 
writing time
            	6.2
            	29.8
            	53.0
            	11.1
            	100.0
(406)
            	2.69
          

          
            	Difficulty in 
writing
sentences
            	4.2
            	38.9
            	45.1
            	11.8
            	100.0
(406)
            	2.65
          

          
            	Difficulty in
identifying
infants by
area
            	8.6
            	51.0
            	35.5
            	4.9
            	100.0
(406)
            	2.37
          

          
            	Inadequate
life record
forms
            	12.8
            	63.1
            	21.9
            	2.2
            	100.0
(406)
            	2.14
          

          
            	Insufficient 
life record
forms 
column
            	27.3
            	62.6
            	9.6
            	0.5
            	100.0
(406)
            	1.83
          

        

        

      

      
        3-3 스마트 알림장 서비스
        최근 전국 어린이집과 유치원의 상당수는 기관과 학부모 간의 원활한 커뮤니케이션을 위해 스마트 알림장 서비스를 이용하고 있다. 대표적인 알림장 앱으로는 아이엠클래스, 키즈노트, 아이엠스쿨, 키드키즈 알림장 등이 상용되고 있다. 과거 손으로 작성하던 알림장을 스마트폰 앱과 PC에서 작성할 수 있도록 개발되어 교사가 앱과 PC로 알림장, 공지사항 등 아이 일상이나 기관 소식을 작성하면 학부모는 이를 통해 정보를 확인할 수 있다. 학부모들은 자녀 위치 확인, 출결 알림 등 자녀의 일상을 실시간으로 확인하는 것을 선호하고, 교사는 공지사항 및 가정통신문, 사진앨범과 같이 학부모와 쌍방향으로 소통할 수 있는 기능을 선호한다. 이처럼 스마트폰 앱을 활용해 제공하는 알림장 서비스는 제공하는 기능을 아이의 연령대에 맞도록 구성해 어린이집부터 학교나 학원 같은 교육기관까지 확대되고 있다. 그러나 아이들의 연령대가 낮을수록 교사의 업무 범위가 넓어지는 경향을 고려한다면, 많은 장점을 가지고 인기를 끌고 있는 앱을 통한 알림장 작성도 버거운 것이 현실이다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Smart notification (Left: I am class, Right: I am school)
          
          

          

        

        또한 단순 정보 전달의 목적인 알림장뿐만 아니라 별도로 생활기록부를 작성해야하는 번거로움이 있다.

        결론적으로 교사에게는 여전히 아이들 하나하나를 직접 관찰하고 항목별 내용을 일일이 작성해야 하는 매일 해야 하는 숙제이자 근무시간의 연장이 되고 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 인공지능 기반 스토리텔링 시스템 제안
      
        4-1 시스템 구조 및 프로세스
        본 연구는 유치원 생활기록부 작성과 학부모와의 소통의 어려움을 개선하기 위한 방안으로 라이프로깅의 개념을 활용해 인공지능 기반의 스토리텔링 시스템을 제안하고자 한다. 교사의 수기 입력이나 작성의 모호함을 줄이고자 원아가 웨어러블 카메라를 직접 착용한 상태로 생활한다. 이후 교사는 카메라를 통해 수집된 데이터가 스토리텔링으로 변환되어 기록되며, 교사는 기록된 데이터를 수정 및 보완하는 수준에서 관리하기 때문에 업무 시간 확보와 작성 기준 등 앞서 살펴본 여러 어려움을 줄일 수 있을 것으로 보여진다.

        본 연구에서 제안하는 서비스를 구동하기 위한 시스템은 <그림 6>과 같다. 크게 (1) 프로필 사진의 등록, (2) 실시간 라이프 로그 촬영, (3) 데이터 정제 및 데이터베이스 구축, (4) 정보 자동 태깅, (5) 스토리텔링 작성, (6) 정보 공유로 이루어진다. 어린이집/유치원 등에서 등록된 기기들 간의 촬영된 이미지들을 사전 등록된 원아의 얼굴과 매칭한 다음, 자동으로 그룹핑하여 원아 별로 자동으로 일상생활을 기록하고 관리한다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Overall System Structural Plot
          
          

          

        

        촬영된 이미지는 분석을 통해 같이 활동한 주변 친구, 위치 및 상황 정보 등을 보다 풍부하게 분석하여 자동 태깅한다. 수집된 이미지와 태깅된 정보를 기반으로 스토리텔링을 하여 학부모에게 daily photo diary 서비스를 제공한다.

        
          1) 프로필 사진 등록
          사용 전 교사는 아이들의 ‘프로필 사진’을 촬영하여 기준 사진으로 DB에 등록해둔다.

        

        
          2) 실시간 라이프 로그 촬영
          아이들은 각자 친숙한 배지형태의 소형 카메라를 착용하고 원에 등교한다. 어린이집이나 유치원에 도착하면 위치 기반으로 카메라가 자동으로 동작한다. 사진 촬영 간격은 최소 30초 간격으로 설정되어 있고, 교사가 스마트폰에 설치한 앱을 통해 자유롭게 지정할 수 있다.

        

        
          3) 데이터 정제 및 데이터베이스 구축
          특정 원아가 착용한 카메라를 통해 촬영된 사진은 원아의 ID 기준으로 서버에 자동 저장하고, 다른 원아 및 교사가 착용한 카메라에서 촬영한 사진 중에 해당 원아의 얼굴이 인식되면 교사가 사전에 등록한 ‘프로필 사진’과 매칭하여 해당 ID로 저장한다. 저장된 데이터들은 데이터베이스로 지속적으로 업데이트 관리된다(그림 7 참고).

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Data Purification Process
            
            

            

          

        

        
          4) 정보 자동 태깅
          사진 별 이미지 마이닝을 통해 ‘인물 정보’, ‘활동 정보’, ‘배경 정보’를 해당 사진에 텍스트 기반으로 자동 태깅한다. 또한 사진을 촬영한 시간, 날씨, 장소 정보 등도 자동으로 태깅한다.

        

        
          5) 스토리텔링 작성
          원아 ID별 그룹핑 된 이미지들과 태깅된 정보를 기반으로 인공지능을 통해 일정 시간 단위(하루, 일주일 등)의 문장형태의 포토 다이어리를 작성한다. 작성할 때는 누구(인물 tagging), 어디서(장소 tagging), 어떻게(활동 tagging)을 기준으로 작성한다. 작성된 내용은 교사가 직접 확인하여 수정, 보완할 수 있도록 한다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Narrative clip
            
            

            

          

        

        
          6) 정보 공유
          학부모는 원하는 경우 언제든지 서비스에 접속하여 시간별, 장소별 태깅된 키워드 검색을 통해 아이들 생활을 확인한다. 텍스트 정보가 사전에 등록된 ‘특정 이벤트 키워드’, ‘위험 키워드’, ‘학부모가 사전에 등록한 알림 키워드’와 일치하는 경우 학부모에게 자동 알림 메시지를 보낸다. 또한 데이터를 통해 평소와 다른 낯선 사람을 만나는 경우 학부모에게 푸쉬알림 형태로 정보 전달을 할 수 있도록 설정해 위험 요소에 대해 즉각적인 대응이 가능하다.

        

      

      
        4-2 하드웨어 및 제품 디자인
        아이들이 착용하는 웨어러블 카메라는 일반적인 라이프로그 카메라 모듈을 기반으로 캐릭터 디자인을 반영한 배지 형태를 제안한다. 아이들이 착용하고 생활하는데 부담이 없도록 디자인하며, 커버를 손쉽게 교체하는 것이 가능하다. 또한 선호하는 캐릭터 디자인과 콜라보레이션하거나 원아의 반에 따라 캐릭터를 반영한 디자인을 할 수도 있다. 현재 출시된 웨어러블 카메라에 커버 디자인만 다양하게 구성해 아이들의 흥미를 유발할 수 있으며, 커버 교체가 어렵지 않은 것이 장점이다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            Badge Type Camera Design
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Detachable Structure of Character Cover
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            Similar Product : Life-log Camera
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      본 연구는 인공지능을 기반으로 개인의 일상을 기록하는 스토리텔링 시스템을 유아 교육에 적용하였다. 유아 돌봄 현장에서 발생하는 여러 문제점과 학부모와 교사의 소통 과정에서 발생하는 교사의 부담을 낮추기 위한 방안으로 라이프로깅 기술이 적용된 웨어러블 카메라를 활용한 시스템을 제안하였다.

      현재의 인공지능은 다양한 분야에서 활발하게 사용되고 있으나 대부분 성인을 대상으로 하는 서비스를 중심으로 발전해왔다. 최근 어린이나 유아를 대상으로 하는 교육적 측면에서 인공지능을 비롯한 기술들이 제안되었으나 교육 및 엔터테인먼트와 같은 활동 기반의 서비스를 중심으로 이루어졌다. 본 연구는 어린이 케어와 같은 돌봄 및 관리의 맥락에서 인공지능을 적용한 시스템을 살펴보았다. 기존 유아 돌봄 현장에서 발생하는 여러 문제점들은 원이라는 공간에서 낯선 타인이 개입하는 과정에서 발생하였다. 아이를 위탁하는 당사자인 학부모와 일정 시간 동안 여러 명의 아이를 동시에 보살피는 교사의 관점에 따라 다각도에서 살펴볼 수 있으며, 이를 해소하기 위해 아이의 관점에서 수집되는 데이터를 교사와 학부모에게 적절하게 제공하는 것에 의의가 있다.

      본 연구에서 제안하는 라이프로깅 기술이 적용된 스토리텔링 시스템을 활용한다면, 웨어러블 카메라를 통한 즉각적인 기록 및 열람이 가능하므로 지속적으로 살펴야하는 유아 관리 및 돌봄과 여러 업무를 병행하는 교사의 피로를 낮출 수 있다. 동시에 정확하고 상세한 정보를 원하는 학부모의 만족도를 높이는 것이 가능하다. 이러한 인공지능 기반의 스토리텔링 시스템은 기술을 바탕으로 정확한 정보 공유가 이루어지므로 불필요한 업무를 축소할 수 있지만, 서비스 하드웨어에 내포된 기술의 완성도와 구현 상태에 따라 서비스 품질에 영향을 미칠 수 있다는 한계가 있다. 이는 아동의 일상생활을 기술을 활용해 상세하게 기록하는 시스템인 점을 고려할 때, 기록을 시작한 순간부터 기록 종료 시점까지 정보 누락이나 정보 전달의 부재와 같은 이슈를 최소화하는 것이 중요하다는 점에서 비롯되어진다. 향후 프로토타입 제작을 통해 실제 현장에서 얼마나 효율적으로 변화하였는지 알아보고, 기술적 한계를 보완할 수 있는 방안에 대한 연구를 진행한다면 보다 체계적이고 정확한 정보 전달이 가능할 것으로 예상한다. 추가적으로 본 연구에서 제안하는 시스템이 실제 현장에서 효율적으로 적용이 가능하다면, 시스템 적용 범위를 유아 돌봄 서비스뿐만 아니라 프랜차이즈 레스토랑의 종업원 관리 또는 경찰이나 보안 경비팀의 관리 일지 작성 등 다양한 도메인으로 확장 가능할 것이다.
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