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인 것으로

동화스토리에  음향효과와  상호작용적  요소를  결합하여  재미있는  그림  동화의  디지털  콘텐츠화를  구현하는

것이다. 곧 AI 기술로 사용자가 직접 스토리의 주인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙티브형 콘텐츠

이다. 그러므로 교육적 요소와 놀이 요소를 적절히 배합하여 아동 집중력 향상에 도움이 된다. 본발명은 사진을

이용한 AI기술의 개발로 디지털이미징 기술과 콘텐츠개발역량과 관련된 IT기술의 고도화가 가능하다. 곧

다른 콘텐츠를 위해 메인 어플리케이션을 교체/추가 설치 해야 하는 불편함 없이, 하나의 어플리케이션을 이용하

여 업데이트 되는(In App 방식) 추가 스토리를 다운로드 받는 방식을 채택하여 사용자가 쉽게 추가콘텐츠를 사용

할 수 있도록 하여 사용자의 추가구매 유도가능한 현저한 효과가 있다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

동화스토리에 음향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화가 되는 것을 특징으로 하는 내가 주

인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템

청구항 2 

제1항에 있어서, 상기 동화 스토리의 주인공은 서버 AI 모듈을 통해 사용자가 직접 되고 스토리에 개입하여 진

행하는 인터랙티브형 콘텐츠인 것을 특징으로 하는 내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐

츠 시스템

청구항 3 

제2항에 있어서, 상기 서버내 동화 스토리의 배경은 메타버스이며, 상기 메타버스에 사용자 아바타가 등장하여

메타버스의 캐릭터들과 인터렉션하며 이야기를 만들어 나가는 것을 특징으로 하는 내가 주인공이 되는 AI 인터

랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템

발명의 설명

기 술 분 야

본발명은 내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템에 관한 것으로, 보다 상세하게는[0001]

동화스토리에 음향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화의 디지털 콘텐츠화를 구현하는 것이

다.  곧  AI  기술로  사용자가  직접  스토리의  주인공이  되고  스토리에  개입하여  진행하는  인터랙티브형

콘텐츠이다. 그러므로 교육적 요소와 놀이 요소를 적절히 배합하여 아동 집중력 향상에 도움이 된다. 본발명은

사진을 이용한 AI기술의 개발로 디지털이미징 기술과 콘텐츠개발역량과 관련된 IT기술의 고도화가 가능한 것으

로, 다른 콘텐츠를 위해 메인 어플리케이션을 교체/추가 설치 해야 하는 불편함 없이, 하나의 어플리케이션을

이용하여 업데이트 되는(In App 방식) 추가 스토리를 다운로드 받는 방식을 채택하여 사용자가 쉽게 추가콘텐츠

를 사용 할 수 있도록 하여 사용자의 추가구매 유도가능하다.내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케

이션 콘텐츠 시스템에 관한 것이다.

배 경 기 술

일반적으로 동화를 스마트폰 등의 단말을 통해 인터랙티브하게 개발하며, 흥미도와 교육효과를 높이고 있다. 종[0002]

래특허기술의 일례로서,

공개번호 10-2002-0082328호에는 Client로부터 전송 받은 사진을 동화책의 얼굴표정에 맞게 각색(脚色) 한 후[0003]

이를 Gif나 Jpg-file로 저장하고 불러 들 일 수 있도록 한 다음 동화의 내용에서 일러스트부분의 얼굴모습을 빼

고 그 부분에 새로운 File을 Include시키는 장치(27)로서, 네트워크상에서 나만의 동화를 구현시키는 기술이 공

개되어 있다. 또한, 공개번호 10-2016-0063015호에는 온라인을 동화내용을 습득시켜 학습 또는 교육의 효과를

얻도록 하는 학습 및 교육시스템에 있어서, 영상동화에 대한 데이터를 저장하는 데이터베이스(20); 및 고객이

접속하여 로그인을 통한 진정성이 확보되면, 기제작된 영상동화를 선택할 수 있도록 리스트업하고, 상기 고객의

선택이 완료하면 결제기능을 실행하며, 결재가 완료되면 상기 선택된 영상동화에 등장인물에 맞춰 이미지를 업

로드시키고, 이렇게 완성된 영상동화를 사용자에게 제공함으로써, 사용자가 인지하는 인물들이 영상동화의 등장

인물에 등장함에 따라 몰입감을 증강시키도록 하는 운영서버(10); 를 포함하는 것을 특징으로 하는 직접참여형

영상동화를 통한 학습 및 교육시스템이 공개되어 있다.

또한 공개번호 10-2021-0147376호에는 촬영 사진 랜더링 및 AR 마커 기반의 동화 AR 콘텐츠 구연 시스템 및 동[0004]

화 AR 콘텐츠 구연 방법이 공개되어 있다.

그러나 상기 종래기술들은 사용이 복잡하며, 직접참여가 기술적이나 콘탠트상 어려워 몰입감이 낮으며 사용자의[0005]
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대리만족등이 작은 단점이 있었다.

발명의 내용

해결하려는 과제

따라서 본 발명은 상기와 같은 문제점을 해결하고자 안출된 것으로,동화스토리에 음향효과와 상호작용적 요소를[0006]

결합하여 재미있는 그림 동화의 디지털 콘텐츠화를 구현하는 것이다. 곧 AI 기술로 사용자가 직접 스토리의 주

인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙티브형 콘텐츠이다. 그러므로 교육적 요소와 놀이 요소를 적절

히 배합하여 아동 집중력 향상에 도움이 된다. 본발명은 사진을 이용한 AI기술의 개발로 디지털이미징 기술과

콘텐츠개발역량과 관련된 IT기술의 고도화가 가능하다. 곧 다른 콘텐츠를 위해 메인 어플리케이션을 교체/추가

설치 해야 하는 불편함 없이, 하나의 어플리케이션을 이용하여 업데이트 되는(In App 방식) 추가 스토리를 다운

로드 받는 방식을 채택하여 사용자가 쉽게 추가콘텐츠를 사용 할 수 있도록 하여 사용자의 추가구매 유도가능한

내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템을 제공하고자 하는 것이다.

과제의 해결 수단

본발명은 내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템에 관한 것으로, 동화스토리에 음[0007]

향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화가 되는 것을 특징으로 한다.

또한, AI 모듈을 통해 사용자가 직접 스토리의 주인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙티브형 콘텐츠[0008]

인 것을 특징으로 한다.

발명의 효과

본발명은 동화스토리에 음향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화의 디지털 콘텐츠화를 구현[0009]

하는 것이다. 곧 AI 기술로 사용자가 직접 스토리의 주인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙티브형

콘텐츠이다. 그러므로 교육적 요소와 놀이 요소를 적절히 배합하여 아동 집중력 향상에 도움이 된다. 본발명은

사진을 이용한 AI기술의 개발로 디지털이미징 기술과 콘텐츠개발역량과 관련된 IT기술의 고도화가 가능하다. 곧

다른 콘텐츠를 위해 메인 어플리케이션을 교체/추가 설치 해야 하는 불편함 없이, 하나의 어플리케이션을 이용

하여 업데이트 되는(In App 방식) 추가 스토리를 다운로드 받는 방식을 채택하여 사용자가 쉽게 추가콘텐츠를

사용 할 수 있도록 하여 사용자의 추가구매 유도가능한 현저한 효과가 있다.

도면의 간단한 설명

도 1은 본발명의 내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템 구성도[0010]

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

본발명은 내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동화 애플리케이션 콘텐츠 시스템에 관한 것으로, 동화스토리에 음[0011]

향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화가 되는 것을 특징으로 한다.

또한, AI 모듈을 통해 사용자가 직접 스토리의 주인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙티브형 콘텐츠[0012]

인 것을 특징으로 한다.

또한, 동화배경은 메타버스이며, 상기 메타버스에 사용자 아바타가 등장하여 메타버스의 캐릭터들과 인터렉션하[0013]

며 이야기를 만들어 나가는 것을 특징으로 한다.

또한, 상기 아바타에 사용자의 사진이 합성되는 것을 특징으로 한다.[0014]

또한, 상기 캐릭터에 사용자의 사진이 합성되는 것을 특징으로 한다.[0015]

본발명을 첨부도면에 의해 상세히 설명하면 다음과 같다.도 1은 본발명의 내가 주인공이 되는 AI 인터랙티브 동[0017]

화 애플리케이션 콘텐츠 시스템 구성도이다.

본발명은 동화스토리에 음향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화의 디지털 콘텐츠화를 구현[0018]

하는 것이다. 곧 AI 기술로 사용자가 직접 스토리의 주인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙티브형

콘텐츠이다. 그러므로 교육적 요소와 놀이 요소를 적절히 배합하여 아동 집중력 향상에 도움이 된다. 본발명은
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사진을 이용한 AI기술의 개발로 디지털이미징 기술과 콘텐츠개발역량과 관련된 IT기술의 고도화가 가능하다. 곧

다른 콘텐츠를 위해 메인 어플리케이션을 교체/추가 설치해야 하는 불편함 없이, 서버에서 제공하는 하나의 어[0019]

플리케이션을 이용하여 업데이트 되는(In App 방식) 추가 스토리를 다운로드 받는 방식을 채택하여 사용자가 쉽

게 추가콘텐츠를 사용 할 수 있도록 하여 사용자의 추가구매 유도가능하다. 

그리고 본발명 서버에서 구축하는 동화배경은 메타버스로 구성할 수 있고, 상기 메타버스에 사용자 아바타가 등[0020]

장하여 메타버스의 캐릭터들과 인터렉션하며 이야기를 만들어 나가게 할 수 있다. 메타버스는 유니티나 언리얼

엔진에 의해 구축된다. 멀티플레이를 위하 포톤네트워크가 연결되어 여러사람이 같이 즐길수 있다. AI모듈로서

OPENCV, 미디어파이프 라이브러리를 사용하여 사용자의 손이나 몸을 메타버스 화면속에 넣어서 캐릭터와 상호

인터렉션 할 수 있다. 그러므로 사용자는 다수자의 아바타와 함께 동화스토리를 구축해갈수 있다.

곧 기본스토리를 다수자가 공유하고 상기 기본스토리에 참가한 플레이에 의해 동화가 구축되되 각자가 주인공이[0021]

된다. 

사용자 자기자신을 메타버스에 넣는 AI기술은 주로 미디아파이프의 데이터셋을 이용하여, YOLO모델을 사용하여[0022]

구축한다. 이때 자기 얼굴 사진을 불러들여서 아바타얼굴사진으로 사용할 수 있다.

서버는 입출력부, 송수신부, AI 모듈부, 저장부, 음향발생부, 제어부로 구성된다.[0023]

따라서 본발명은 동화스토리에 음향효과와 상호작용적 요소를 결합하여 재미있는 그림 동화의 디지털 콘텐츠화[0024]

를 구현하는 것이다. 곧 AI 기술로 사용자가 직접 스토리의 주인공이 되고 스토리에 개입하여 진행하는 인터랙

티브형 콘텐츠이다. 그러므로 교육적 요소와 놀이 요소를 적절히 배합하여 아동 집중력 향상에 도움이 된다. 본

발명은 사진을 이용한 AI기술의 개발로 디지털이미징 기술과 콘텐츠개발역량과 관련된 IT기술의 고도화가 가능

하다. 곧 다른 콘텐츠를 위해 메인 어플리케이션을 교체/추가 설치 해야 하는 불편함 없이, 하나의 어플리케이

션을 이용하여 업데이트 되는(In App 방식) 추가 스토리를 다운로드 받는 방식을 채택하여 사용자가 쉽게 추가

콘텐츠를 사용 할 수 있도록 하여 사용자의 추가구매 유도가능한 현저한 효과가 있다.
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