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            Abstract
          
        

        
          최근 LLM 기반 생성형 인공지능 활용이 확대되고 있으나, 자연어 프롬프트의 모호성으로 인해 사용자 의도와 생성 결과 간 불일치가 발생하고 있다. 본 연구에서는 단편 서사 생성에서 캐릭터, 분위기, 서사 구조 등 창작 의도 정보를 효과적으로 전달하기 위한 다중 채널 프롬프팅을 활용한 구조화 지식 중개 모델을 제안한다. 제안 모델은 창작 정보를 지식 채널로 구성하고 구조화 프롬프트로 변환하여 LLM에 전달함으로써, 사용자가 지정한 핵심 요구사항이 생성 결과에 일관되게 반영될 수 있도록 한다. 실험 결과, 구조화 정보가 제공된 조건에서 캐릭터와 분위기 일관성이 베이스라인 대비 각각 0.25점, 0.21점 높은 값으로 나타났으며, 서사 구조 준수도는 0.90으로 나타났다. 이러한 결과는 구조화된 정보의 제공이 LLM 기반 서사 생성에서 사용자 의도의 일관된 반영에 기여할 수 있음을 보여준다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As LLM-based generative AI advances, ambiguous natural language prompts can cause mismatches between user intentions and generated outputs. This study proposes a structured knowledge mediation model using multi-channel prompting to convey creative intent, including character, mood, and narrative structure, in short narrative generation. The model organizes creative information into knowledge channels and converts it into structured prompts to consistently reflect user requirements. Experiments show that character and mood consistency improved by 0.25 and 0.21 points over the baseline, respectively, while narrative structure compliance reached 0.90. These findings highlight the potential of structured information to improve user intent alignment in LLM-based narrative generation.
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      Ⅰ. 서 론
      오늘날 LLM(Large Language Model)의 발전과 함께 AI의 활용은 일상 전반으로 확산되어 다양한 분야에서 폭넓게 이루어지고 있다[1]. LLM은 일상적인 자연어를 이해하고, 결과물을 자연어로 제공함으로써 사용자가 별도의 사용법을 학습하지 않고도 AI를 활용할 수 있도록 하여 대중적 접근성을 높였다. 그러나 사용자 의도와 생성 결과 간 정합성은 여전히 해결해야 할 과제로 남아 있다.

      양질의 결과물을 획득하기 위해서는 문제를 명시화하고 입력값과 출력값에 대한 규약을 지정해야 하며, 문제 해결과정에서의 다양한 예외사항들에 대한 처리 방법과 처리 규칙들이 선결되어야 한다. 이는 단순한 자연어 명령의 입력만으로는 충분히 표현하기 어렵다. 소프트웨어 모듈 설계에서는 하나의 단위 기능을 입력값, 출력값, 그리고 수행절차 등의 요소로 명세한다. 이를 통해 사용자는 생산된 결과가 자신의 의도대로 도출되었는지를 확인할 수 있다. 하지만 이러한 정보들이 자연어로 표현된 사용자의 지시사항에 제공되지 않는다면 LLM은 명시되지 않은 정보를 학습된 지식과 확률적 생성 과정에 기반하여 보완하게 된다. 이때 LLM의 보완 결과가 사용자가 명시적으로 표현하지 못한 의도와 일치하지 않을 경우, 사용자는 자신의 의도와 다른 결과를 얻을 수밖에 없다.

      이와 같은 사용자와 LLM 간의 의도 차이는 AI의 신뢰성 및 사용자 만족도를 저해하는 요인으로 작용하지만, 이러한 결과는 단순한 오류가 아니라 자연어 처리 과정에서 발생하는 표현의 모호성에 근거한 논리적 산물로 이해할 필요가 있다. AI가 이해할 수 있도록 자신의 요구사항을 명확하게 기술하는 방법을 프롬프트 엔지니어링이라고 부르며, 이는 전통적인 요구사항 분석 과정에서 수행하는 의도 명확화 과정과 유사한 측면이 있다. 그러나 자연어 기반 요구사항 표현은 전통적인 요구사항 분석 과정에서 수행되는 상세한 명세가 충분히 이루어지지 않을 수 있으며, 이러한 생략은 표현의 모호함을 증가시킨다. 결국 자연어만으로 사용자의 의도를 완전히 명시하는 데에는 본질적인 한계가 존재하므로 본 연구에서는 자연어 프롬프트의 단점을 보완하기 위한 다중 채널을 사용하는 지식 중개 모델을 제안한다. 이 중개 모델을 통해 자연어 이외의 다양한 보조 채널을 이용해 사용자의 요구사항을 구조화하고, 이렇게 구조화된 요구사항을 LLM에 투입함으로써 자연어의 한계를 보완할 수 있다. 다만, 보조 채널의 결합은 문제 도메인의 특성에 따라 달라지며 문제 자체의 특성에 영향을 받기도 한다.

      본 연구는 일반 문제 상황에서 자연어 프롬프트를 보조하는 멀티 채널 프롬프트 조합의 한 사례로 단편 서사 창작 문제를 선정하고, 이를 위한 멀티 채널 설계 방법의 적용을 제안한다. 또한 제안한 방법을 적용하여 개별 사용자의 자연어 프롬프트 작성 능력과 관계없이 보조 채널을 통해 획득한 정보를 활용함으로써 자연어 명령을 보완하고, 일관되고 안정적인 결과 생성을 지원하는 프롬프트를 생성하여 최종 결과를 제공하는 지식 중개 시스템을 구현하였다. 본 연구에서 말하는 일관성은 사용자가 의도한 핵심 요구사항이 생성 결과에 지속적으로 반영되는 특성으로 정의한다. 또한 안정성은 구조화된 입력 정보가 자연어 프롬프트로 변환되는 과정에서 원래의 의미 정보가 유지되는 정도로 정의한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      
        2.1 LLM 기반 프롬프팅 활용 기법
        LLM은 기본적으로 자연어를 통해 사용자와 상호작용한다. 이때 사용자의 요구사항을 효과적으로 전달하기 위한 입력 설계 방법을 프롬프트 엔지니어링이라고 한다. 대표적인 프롬프트 엔지니어링 방법들은 다음과 같다[2]. 시스템, 사용자, 어시스턴트 등의 역할을 명확히 구분하여 LLM이 수행해야 할 관점과 목적을 설정하는 역할 기반 프롬프팅, 수행해야 할 작업의 목표와 절차를 명시하는 작업 지시, 작업 과정에서 지켜야 하는 규칙이나 제약을 명시하는 제약 조건 설정, 출력 형식을 지정하여 생성 결과의 형태를 제어하는 출력형식 지정이 그것들이다. 이와 더불어 LLM의 생성 성능과 일관성을 향상시키기 위해 다양한 추가 정보 제공 방식 또한 연구되고 있다. 퓨샷 프롬프팅은 입력과 출력의 예제를 제공하여 LLM이 원하는 패턴을 학습하도록 유도하며, 사고 과정 기반 프롬프팅은 문제 해결 과정에 대한 추론 단계를 유도하여 복잡한 문제 해결 성능을 향상시키는 방식이다.

        그러나 이러한 기존 프롬프트 엔지니어링 방식은 결국 사용자가 자신의 요구사항, 즉 목표를 명확하게 이해하고 그것을 적절한 형태로 표현할 수 있다는 것을 가정하고 있다. 어떤 단계로 진행해야 하는지, 어떤 역할에 근거하여 답변을 생성해야 하는지, 어떤 형식과 제약을 지켜야 하는지를 명시하지 못한다면 기대한 것과 다른 생성 결과가 만들어질 가능성이 존재한다[3].

      

      
        2.2 단편 서사의 주요 구성 요소
        서사 문학은 다양한 서사 기법을 통해 인물의 정신세계를 창의적으로 재현한다[4]. 특히 서사는 인간의 언어 능력을 기반으로 구성되는 창작 활동이라는 점에서 LLM의 언어 생성 능력을 평가하고 활용하기 위한 적절한 도메인으로 볼 수 있다. 그러나 서사 생성은 단순한 문장의 생성이 아니라 인물, 사건, 배경, 분위기 등 다양한 요소가 상호작용하여 의미를 구성하는 과정이므로, 사용자의 의도를 자연어만으로 명확하게 전달하기 어려운 영역이다.

        롤랑 바르트는 서사의 의미 형성 방식을 설명하기 위해 행위(Proairetic), 수수께끼(Hermeneutic), 의미(Semic), 상징(Symbolic), 그리고 문화(Cultural)를 제시하였다[5]. 행위는 사건의 연쇄적 전개를 통해 서사의 진행을 구성하는 요소이며, 수수께끼는 이야기 속 미해결 질문과 그 해답의 지연을 통해 긴장감을 형성한다. 의미는 인물 혹은 사건, 배경에 부여된 특징을 나타내며, 상징은 이야기의 심층적 의미를 드러낸다. 마지막으로 문화는 독자가 이야기의 맥락을 이해할 수 있도록 하는 공유된 지식 체계를 의미한다. 요컨대 이야기는 인물의 경험과 맥락을 통해 독자의 이해와 공감을 이끌어낼 때 비로소 완성도 높은 서사로 평가될 수 있다. 이는 서사가 단순한 사건의 나열이 아니라 다양한 요소 간 관계를 통해 의미를 형성하는 구조임을 보여준다.

        본 연구에서는 문학적 서사 구성 요소를 시스템에서 구현 가능한 단위로 구체화하고, 사용자 의도를 구조화하여 생성 과정에 반영하기 위한 주요 제어 요소로 캐릭터, 분위기, 서사 구조를 선정하였다. 인물은 서사 내에서 사건을 경험하고 행동을 수행하는 주체이며, 인물의 성격과 특징은 사건 전개와 결과의 개연성에 영향을 미친다. 본 연구에서는 이러한 성격과 특징을 가진 주체를 캐릭터 요소로 변환하였다. 분위기는 작품 전체의 정서적 방향성을 결정하는 요소로, 동일한 사건이라도 분위기에 따라 인물의 행동과 사건의 해석 방식이 달라질 수 있다. 또한 서사 구조는 사건의 배열과 긴장도 변화를 통해 이야기의 흐름과 독자의 몰입을 형성하는 요소이다. 따라서 본 연구에서는 단편 서사 생성을 위한 구조화 지식 모델을 설계하기 위해 캐릭터, 분위기, 서사 구조를 독립적인 지식 채널로 구성하고 이를 생성 과정의 입력 정보로 활용한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 구조화 지식 중개 모델
      
        3.1 구조화 지식 중개 모델 개념
        기존 생성형 AI 서비스는 사용자의 자연어 입력을 기반으로 LLM이 의도를 추론하고 결과를 생성하지만 자연어 명령의 모호성으로 인해 사용자 의도와 다른 결과가 생성될 수 있다. 이러한 부족한 정보는 LLM의 학습 데이터와 확률적 추론을 통해 보완되지만 생성 결과의 일관성과 적합성을 저하시키는 한계가 있다.

        본 연구에서는 이러한 문제를 개선하기 위해 사용자 입력과 생성 모델 사이에 구조화 지식 중개 모델을 추가하는 구조를 제안한다. 그림 1은 제안 모델의 개념도이다. 우선 도메인 전문가는 도메인 지식을 프레임 기반의 구조화된 지식 구조로 명시화한다. 중재자는 구조화된 도메인 지식을 바탕으로 사용자가 도메인 정보를 입력할 수 있는 다양한 UX 채널을 구성한다. 이를 통해 사용자는 도메인에서 필요로 하는 내용을 자연어를 비롯해 중재자가 제시하는 다양한 UX 채널을 사용해서 표현할 수 있게 된다. 특히 사용자가 전문적인 프롬프트 작성 방법이나 도메인 지식의 세부적인 표현 방식에 익숙하지 않더라도, 중재자가 제공하는 구조화된 입력 항목과 선택지를 통해 생성에 필요한 주요 정보를 구체적으로 입력할 수 있도록 구성하였다. 본 연구의 적용 시스템에서는 사용자가 배경, 캐릭터 외형, 주제 등의 일부 정보를 자연어로 입력하고, 캐릭터의 성향, 분위기, 서사 구조 등 주요 창작 요소는 구조화된 입력 채널을 통해 제공하도록 구성하였다. 중재자는 이렇게 여러 채널들을 통해 수집된 사용자의 의도를 취합하여 사전에 정의된 프롬프트 템플릿에 입력값을 삽입하고, 생성 모델에 전달할 최종 자연어 프롬프트를 구성한다. 이 과정은 별도의 LLM이 프롬프트를 생성하는 방식이 아니라, 프롬프트 생성 모듈을 통해 구조화된 입력 정보를 사전에 정의된 형식에 따라 최종 프롬프트에 반영하는 방식으로 구현하였다. 이를 통해 사용자가 직접 작성해야 하는 자연어 프롬프트의 범위를 제한하고, 구조화된 입력 정보를 생성 과정에 반영할 수 있도록 하였다. 따라서 제안 모델에서 중재자는 사용자의 입력을 도메인 지식에 기반한 구조화된 정보와 자연어 정보로 취합하고, 이를 생성 모델에 전달하는 중개 역할을 수행한다. 중재자는 상호작용 대상에 따라 다음의 두 단계 과정에 참여한다. 첫 번째 단계는 도메인 지식 구축 단계이며, 두 번째 단계에서는 중재자가 구조화 지식을 활용하여 사용자 입력 환경을 구성하고, 수집된 정보를 검증한 후 프롬프트 생성 모듈을 통해 생성 모델에 전달할 최종 프롬프트를 구성한다. 각 단계의 주요 과정은 표 1과 같다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Conceptual diagram of the proposed model
          
          

          

        

        
          Table 1. 
				
          

          
            Process of the proposed structured knowledge mediation model
          
          

        

        
          
            
              	Phase
              	Category
              	Content
            

          
          
            	#1
            	Stage
            	Knowledge construction stage
          

          
            	Participants
            	Domain expert, mediator
          

          
            	Process
            	1. Domain analysis
2. Feature selection
3. Feature modeling
4. Feature relationship modeling
5. Structured knowledge construction
          

          
            	#2
            	Stage
            	Service execution stage
          

          
            	Participants
            	User, mediator, AI service
          

          
            	Process
            	1. Loading structured knowledge prompt
2. UX generation
3. User input
4. Input validation
5. Prompt generation
6. AI service invocation
7. Result delivery
          

        

        

        첫 번째 단계에서 도메인 전문가는 대상 도메인의 특성을 분석하고, 생성 결과에 영향을 미치는 요소를 선정 및 모델링한다. 이후 정의된 요소와 관계 정보를 기반으로 구조화 지식이 생성된다. 두 번째 단계에서는 중재자가 구조화 지식을 활용하여 사용자 입력 환경을 구성하고, 수집된 정보를 검증하여 생성 모델에 전달할 프롬프트를 생성한다.

      

      
        3.2 단편 서사 생성을 위한 구조화 지식 모델
        구조화 지식 중개 모델의 첫 번째 단계는 대상 도메인의 특성을 분석하고, 생성 결과에 영향을 미치는 핵심 요소를 선정하여 구조화하는 과정이다. 본 연구에서는 생성형 AI 기반 단편 서사 생성을 대상으로 하였으며 캐릭터, 분위기, 서사 구조를 주요 제어 요소로 선정하였다. 이는 단편 서사의 생성 과정에서 사용자의 의도와 생성 결과의 특성을 비교적 직접적으로 연결할 수 있는 요소라는 점을 고려한 것이다. 또한 단편 서사는 동일한 사건이라 하더라도 등장인물의 특성, 사건이 발생하는 환경, 그리고 사건의 전개 방식에 따라 서로 다른 의미와 결과를 생성할 수 있다. 따라서 본 연구에서는 이러한 요소들을 구조화된 지식 형태로 표현하고, 중재자가 사용자 입력과 결합하여 생성 모델의 입력으로 활용할 수 있도록 모델링하였다.

        
          3.2.1 캐릭터 모델
          서사 생성에서 인물은 사건을 경험하고 행동을 수행하는 주체로서, 생성 결과의 개연성과 일관성을 결정하는 핵심 요소이다[6][7]. 그러나 생성형 AI를 활용한 서사 생성 환경에서는 인물을 자연어로 기술할 경우에 동일한 인물에 대해서도 성격이나 행동 패턴이 다르게 생성될 수 있다. 이에 본 연구에서는 서사의 해심 구성 요소인 인물을 시스템에서 구현 가능한 단위인 캐릭터로 정의하고, 이를 외형 및 사회적 관계를 포함하는 정량적 속성과 내적 특성을 표현하는 정성적 속성으로 구분하여 구조화하였다.

          정량적 속성은 캐릭터를 외부적으로 식별할 수 있는 시각적 특징과 사회적 영향력으로 구성된다. 시각적 특징은 성별, 신체적 특징, 의상 등 캐릭터의 외형적 특성을 포함하며, 생성 과정에서 캐릭터의 모습을 일관되게 유지하기 위한 정보로 활용된다. 또한 사회적 영향력은 캐릭터가 주변 인물들과 형성하는 관계적 위치를 표현하기 위해 사용되며, 주변의 지지도와 개인의 매력을 기반으로 하는 2차원 벡터로 표현하였다.

          사회적 영향력 벡터는 두 축의 조합을 통해 캐릭터의 사회적 위치를 표현한다. 예를 들어 (0,0)은 주변 인물로부터 인정받지 못하는 소외형 캐릭터를 의미하며, (0,10)은 높은 영향력을 가지고 있으나 지지 기반이 부족한 독재자 유형을 나타낸다. 반면 (10,0)은 매력은 부족하지만 주변의 도움을 받는 친화적 유형이며, (10,10)은 높은 매력과 사회적 지지를 동시에 가진 지도자 유형으로 해석된다.

          정성적 속성은 캐릭터의 행동 원인을 설명하기 위한 내적 동기와 태도로 구성된다. 내적 동기는 캐릭터가 특정 행동을 수행하는 근본적인 가치와 목적을 의미하며, 태도는 이러한 동기가 실제 행동 방식으로 표현되는 경향성을 의미한다. 예를 들어 동일하게 복수를 목표로 하는 캐릭터라도 외향적이고 충동적인 성향을 가진 경우 직접적인 대결을 선택할 수 있으며, 내향적이고 계획적인 성향을 가진 경우 은밀한 방식의 복수를 선택할 수 있다.

          본 연구에서는 캐릭터의 태도를 정량적으로 표현하기 위해 Big5 성격 모델의 개념을 참고하여 개방성, 성실성, 외향성, 우호성, 정서적 안정성 요소를 기반으로 5개의 차원을 구성하였다. Big5는 성격 요소를 수치화하기 적합하다는 장점이 있으나 일반 사용자가 직접 캐릭터 성격을 지정하기에는 어려움이 존재한다. 이에 따라 사용자 입력 과정에서는 MBTI 기반 표현을 함께 활용하였다. MBTI는 심리학적 성격 측정 및 진단 도구로서 학술적 타당성과 활용에 대한 한계가 지적되어 왔다. 다만 본 연구에서는 이를 인간의 실제 성격 특성을 측정하거나 심리적 특성을 진단하기 위한 도구로 활용하는 것이 아니라 일반 사용자에게 비교적 친숙하게 사용되는 성향의 표현 방식을 활용하여 캐릭터의 특성을 직관적으로 지정할 수 있도록 하기 위한 보조적 표현 수단으로 적용하였다. 이를 통해 정의된 캐릭터 모델 구조는 표 2와 같다. 또한 캐릭터의 태도 요소는 특정 내적 동기를 형성하는 기반 요소로 활용된다. 본 연구에서는 복수(Revenge), 구원(Redemption), 호기심(Curiosity), 인정(Recognition), 생존(Survival)의 다섯 가지 내적 동기를 정의하고, 태도 요소와의 관계를 휴리스틱 규칙으로 모델링하였다. 각 내적 동기와 태도 요소 간의 관계는 표 3에 제시하였다. 이러한 관계는 고정된 심리 모델을 의미하는 것이 아니라, 생성 과정에서 캐릭터 행동의 일관성을 유지하기 위한 지식 제약으로 활용된다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Model structure for describing character 
            
            

          

          
            
              	Quantitative attributes
              	Visual features
              	Character's external features
            

            
              	Social influence
              	Relationships with surrounding objects
            

            
              	Qualitative attributes
              	Intrinsic motivation
              	Character values
            

            
              	Attitude
              	Adaptability to change
              	0(Conservative) ~ 10(Innovative)
            

            
              	Goal orientation
              	0(Spontaneous) ~ 10(Planned)
            

            
              	Social interaction
              	0((Introverted) ~ 10(Sociable)
            

            
              	Empathic ability
              	0(Hostile) ~ 10(Altruistic)
            

            
              	Emotional variability
              	0(Emotionally stable) ~ 10(Emotionally sensitive)
            

          

          

          
            Table 3. 
				
            

            
              Heuristic relationship between character motivation and attitude
            
            

          

          
            
              
                	Motivation
                	Content
              

            
            
              	Revenge
              	Emotional variability ↑ + Empathic ability ↓ + Adaptability to change ↓
            

            
              	Easily disturbed by minor stimuli, disregards the suffering of others, and remains fixated on past emotional wounds, resisting change
            

            
              	Redemption
              	Empathic ability ↑ + Goal orientation ↑ + Emotional variability ↓
            

            
              	Deeply empathizes with the suffering of others and calmly and persistently pursues the goal of alleviating it
            

            
              	Curiosity
              	Adaptability to change ↑ + Social interaction ↓ + Goal orientation ↑
            

            
              	Open to new information, prefers spending time in solitary concentration, and is highly persistent in pursuing the truth
            

            
              	Recognition
              	Social interaction ↑ + Goal orientation↑ + Empathic ability ↓
            

            
              	Enjoys being the center of attention and uses others' emotions as a means to achieve personal success
            

            
              	Survival
              	Adaptability to change ↓ + Emotional variability↑ + Social interaction↓
            

            
              	Extremely wary of unfamiliar situations, experiences high levels of anxiety, and minimizes contact with others while remaining guarded
            

          

          

        

        
          3.2.2 분위기 모델
          분위기는 개별 인물의 감정 상태를 넘어, 서사의 시공간적 구성과 가치 체계가 형성하는 작품 전체의 정서적 방향성을 의미한다[8]. 동일한 사건이라도 작품의 분위기에 따라 사건의 의미와 표현 방식은 달라질 수 있으며, 이는 인물의 행동 방식과 문체 선택에도 영향을 미친다. 따라서 본 연구에서는 분위기를 단순한 감정 값이 아니라 생성 결과를 조절하는 구조화된 제약 요소로 정의하였다.

          본 연구에서는 분위기를 잔혹성(Violence), 환상성(Fantasy), 활동성(Activity level), 정서적 톤(Tone), 교훈성(Lesson)의 다섯 가지 차원으로 표현하였다. 각 요소는 0~10 범위의 값으로 표현되며, 사용자는 해당 속성을 조절함으로써 생성되는 이야기의 정서적 방향성을 지정할 수 있다.

          잔혹성은 갈등과 폭력 표현의 수준을 조절하며, 환상성은 현실적 요소와 초자연적 요소의 비중을 결정한다. 활동성은 사건 전개의 속도와 문장 표현 방식에 영향을 주며, 정서적 톤은 이야기의 정서적 방향을 결정한다. 마지막으로 교훈성은 결말에서 주제나 메시지가 얼마나 명확하게 드러나는지를 조절한다. 각 분위기 요소의 정의와 조절 기준은 표 4에 제시하였다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              Mood modeling and expression of model intensity 
            
            

          

          
            
              
                	Attribute
                	Content
              

            
            
              	Violence
              	0: Peaceful and cooperative / 5: Conflict emerges / 10: Destructive and violent depictions
            

            
              	Controls the level of narrative tension and conflict intensity
            

            
              	Fantasy
              	0: Realistic and grounded / 5: Anthropomorphism / 10: Supernatural or magical elements
            

            
              	Determines the scope of the vocabulary set
            

            
              	Activity level
              	0: Static description / 5: Dialogue-driven / 10: Fast-paced action
            

            
              	Controls sentence length and the proportion of action verbs
            

            
              	Tone
              	0: Depression/Tragedy / 5: Neutral / 10: Hope/Humor
            

            
              	Weights the selection of emotion-related vocabulary (Positive/Negative)
            

            
              	Lesson
              	0: Simple entertainment / 5: Implicit message / 10: Explicit moral lesson
            

            
              	Controls the degree to which the theme or moral is emphasized in the ending
            

          

          

          이러한 분위기 모델은 단순한 스타일 선택이 아니라 생성 과정에서 문체와 표현 방식에 영향을 미치는 제약 조건으로 동작한다. 예를 들어 높은 활동성은 짧은 문장과 동작 중심 표현을 유도하며, 높은 교훈성은 결말에서 주제와 메시지가 명확하게 드러나는 방향으로 생성 결과를 조절한다.

        

        
          3.2.3 서사 구조 모델
          캐릭터와 분위기가 결정된 이후에는 사건을 어떠한 흐름으로 전개할 것인지에 대한 서사 구조가 필요하다. 서사 구조는 사건의 배열뿐 아니라 이야기 진행 과정에서 발생하는 긴장도의 변화를 결정하며, 독자의 몰입을 유도하는 중요한 요소이다.

          본 연구에서는 하나의 고정된 서사 구조를 선택하는 대신, 다양한 서사 구조를 조합하여 생성 가능한 구조로 모델링하였다. 이를 위해 기승전결[9], 키쇼텐케츠[10], 조셉 캠벨의 영웅 서사[11], 구스타프 프라이타크의 피라미드 구조[12]를 주요 서사 모델로 선정하였다. 기승전결 구조는 사건의 도입, 전개, 전환, 결말이라는 명확한 인과 관계를 기반으로 하며, 키쇼텐케츠는 직접적인 갈등보다 새로운 요소의 등장과 통합을 통해 변화를 생성하는 구조이다. 영웅 서사는 주인공의 성장과 시련 극복 과정을 중심으로 하며, 프라이타크 구조는 클라이맥스를 중심으로 긴장도가 상승하고 감소하는 형태를 가진다. 이처럼 다양한 서사 구조가 존재하지만 핵심은 이야기를 수용하는 소비자의 몰입에 있으며, 이는 서사 구조의 적절성을 판단하는 기준이 된다. 따라서 서사 구조의 목표는 긴장감 조성을 통한 소비자의 몰입 유도라고 볼 수 있다. 그렇기에 하나의 구조를 선택하기보다는 독자와 이야기에 따라 적합한 긴장도 변화 양상을 설계하고, 의도한 긴장감을 유발할 수 있는 문장 표현력을 응용하는 것이 중요하다.

          본 연구에서는 각 서사 구조가 가지는 긴장도 변화 패턴을 가중치 기반의 선형 결합을 통해 최종 서사 곡선을 생성한다. 단편 이야기인 만큼 총 n(기본값 10)개의 장면을 기준으로, 4개의 기본 서사의 긴장도 곡선을 사용자가 명시적으로 지정한 가중치에 따라 결합한다. 결합 식은 (1)과 같으며, i는 각 장면의 인덱스를 의미하고, k는 4개의 기본 서사 구조, 그리고 w는 가중치를 의미하며, 4개의 가중치의 합은 1이 된다.
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          이렇게 만들어진 각 장면에서의 서사 구조의 결합 곡선은 이야기 진행 위치에 따른 긴장도의 변화를 표현하며, 해당 위치의 변화율은 문체와 표현 방식을 결정하는 기준으로 활용된다. 표 5는 본 연구에서 적용한 문체 및 표현 방식의 기준을 보여준다. 서사 진행 단계에서 긴장도가 증가하는 구간에서는 짧은 문장, 동작 중심 표현, 감각적 묘사를 사용하고, 안정 구간에서는 복합 문장과 심리 묘사를 활용하며, 감소 구간에서는 회고와 정리에 초점을 둔 표현 방식을 적용한다.

          
            Table 5. 
				
            

            
              Classification of style based on narrative tension 
            
            

          

          
            
              
                	Stage
                	Normalized slope
                	Meaning
                	Style
              

            
            
              	Increase
              	> 30%
              	Rising tension/crisis
              	Short sentence structure, verb-centered style, fragmented sensory imagery
            

            
              	Stable
              	-30% ~ 30%
              	Escalation/description/stagnation
              	Complex sentence structure, Adjective-centered style, psychological description
            

            
              	Decrease
              	< -30%
              	Resolution/aftermath/closure
              	Reflective tone, philosophical and summative narration
            

          

          

          이와 같이 본 연구에서 정의한 서사 구조 모델은 단순히 이야기의 순서를 결정하는 것이 아니라, 생성 과정에서 표현 방식과 긴장 변화를 함께 제어하는 구조화 지식으로 활용된다.

        

        
          3.2.4 단편 서사 생성 사례
          전술한 캐릭터, 분위기 및 서사 구조 모델을 적용하여 단편 서사를 생성하였다. 각 단계별 입력 및 처리 내용과 생성 결과는 표 6과 같다. 표 6의 사용자 입력 중 배경, 주제 및 캐릭터 외형과 같이 자연어로 입력되는 정보는 사용자의 표현 방식에 따라 서로 다른 형태로 입력될 수 있다. 본 연구에서는 이러한 자연어 입력을 최종 프롬프트에 그대로 사용하는 것이 아니라 프롬프트 생성 과정에서 각 입력의 핵심 의미를 중심으로 사전에 정의된 형식의 표현으로 정리한 후, 구조화된 입력 정보와 함께 최종 프롬프트에 반영하도록 구성하였다. 예를 들어 주제는 이야기의 핵심 내용을 나타내는 하나의 문장으로 정리하고, 배경과 캐릭터 외형 역시 생성에 필요한 핵심 요소를 중심으로 표현하도록 하였다.

          
            Table 6. 
				
            

            
              Generation Example Using the Proposed Method
            
            

          

          
            
              	User Input
              	
                
                  

                  

                

                
                  
                    	General
                    	Background
                    	구름 위의 감옥, 부유하는 섬
                  

                  
                    	Theme
                    	자유를 향한 갈망과 대가 
                  

                  
                    	Character
                    	Visual features
                    	날개가 꺾인 채 쇠사슬에 묶인 천사
                  

                  
                    	Social influence
                    	(3,7)
                  

                  
                    	Intrinsic motivation
                    	Revenge
                  

                  
                    	Attitude
                    	Adaptability to change
                    	2.59
                  

                  
                    	Goal orientation
                    	8.21
                  

                  
                    	Social interaction
                    	5.86
                  

                  
                    	Empathic ability
                    	5.0
                  

                  
                    	Emotional variability
                    	7.92
                  

                  
                    	Mood
                    	Violence
                    	4
                  

                  
                    	Fantasy
                    	7
                  

                  
                    	Activity level
                    	3
                  

                  
                    	Tone
                    	5
                  

                  
                    	Lesson
                    	6
                  

                  
                    	Narrative structure
                    	Scene number
                    	10
                  

                  
                    	Tension 
                    	(0.07, 0.14, 0.27, 0.44, 0.57, 0.64, 0.72, 0.80, 0.792, 0.53)
                  

                

                

              
            

            
              	Generated result
              	구름 위의 감옥은 늘 젖어 있었다. 에리얼은 쇠창살에 매달린 채 꺾인 날개 끝으로 안개를 더듬었다. 아래 부유하는 섬에서 종이 울릴 때마다, 그는 잃어버린 이름을 떠올리며 이를 악물었다.
사슬이 한 번 더 죄어 왔다. 팔에서 피가 맺히고 흰 깃털이 젖었다. 그 고통은 간수 천사의 발소리를 불렀고, 에리얼은 그가 허리춤에 열쇠를 지녔음을 알아챘다. 그는 일부러 숨을 거칠게 몰아쉬며 벽에 몸을 부딪쳤다. 간수는 조롱하며 다가왔고, 그 순간 에리얼의 눈에 빛나는 열쇠 꾸러미가 들어왔다.
에리얼은 사슬의 틈에 부러진 깃대 조각을 끼워 넣고 손목을 비틀어 잠금쇠를 긁었다. 금속이 울리자 감옥 아래의 구름이 갈라졌고, 작은 바람길이 열렸다. 그 바람은 오래된 속삭임을 실어 왔다. 자유를 잃은 자들의 이름이 섞여 있었다. 그는 그 이름들이 자신과 같다고 느꼈다. 복수는 단지 분노가 아니었다. 빼앗긴 하늘을 되찾는 칼이었다.
간수의 그림자가 길어지자 에리얼은 마지막 힘으로 사슬을 잡아당겼다. 잠금쇠의 한쪽이 비틀렸고, 새어 나온 빛이 그의 눈을 찔렀다. 벽에는 봉인문이 숨 쉬듯 떠올랐다. 그는 그 문에 손바닥을 대고 피로 문양을 완성했다. 그러나 문은 열리지 않았다. 대신 날개뼈에 박힌 저주가 깨어났고, 부유섬 전체가 낮게 떨렸다.
그 떨림 속에서 에리얼은 알았다. 자유는 아름답지만 잔인한 대가를 요구한다는 것을. 꺾인 날개는 쉽게 돌아오지 않았고, 복수는 마음을 더 깊이 묶었다. 뒤늦게 그는 또 하나를 깨달았다. 누군가를 미워하며 여는 문은 대개 또 다른 감옥의 시작이라는 것을. 그래서 분노는 조금 식었고, 남겨진 것과 잃은 것의 무게가 오래된 종소리처럼 마음에 남았다. 새벽이 오자 에리얼은 끝내 하늘을 올려다보았다. 자유는 손에 쥐는 순간 빚이 되지만, 그 빚을 감당하려는 자만이 진짜로 날 수 있다는 사실을, 그는 조용히 받아들였다.
            

          

          

          사용자 입력이 실제 단편 서사 생성에 사용되는 형태로 정제되는 과정의 예시는 표 7과 같다. 이를 통해 사용자의 자연어 표현 방식에 따른 차이를 완화하고, 생성 과정에서 핵심적으로 반영되어야 할 정보를 일관된 형태로 전달할 수 있도록 하였다.

          
            Table 7. 
				
            

            
              Results of refining natural language theme inputs
            
            

          

          
            
              
                	User input for theme
                	Refined data
              

            
            
              	무엇보다도 자유가 소중하다
              	자유를 얻고 지키는 것을 중요하게 여기는 의지
            

            
              	자유를 향한 갈망과 대가
              	자유를 얻기 위해 대가를 감수하려는 의지
            

            
              	어떤 대가를 치르더라도 자유라는 목적을 향해 모든 것을 감수하려는 의지
              	자유를 얻기 위해 어떠한 대가도 감수하려는 의지
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실험 및 결과
      
        4.1 실험 환경
        제안 모델의 효과를 검증하기 위해 두 가지 실험을 진행하였다. 첫 번째 실험은 구조화된 도메인 지식이 생성 결과의 일관성에 미치는 영향을 평가하기 위한 것이며, 두 번째 실험은 구조화된 입력 정보가 자연어 프롬프트로 변환되는 과정에서 원래의 의미 정보를 얼마나 안정적으로 보존하는지를 평가하기 위한 것이다.

        실험환경은 Python과 Streamlit을 이용하여 구현하였으며, 생성 모델은 OpenAI GPT-5.4와 Claude Sonnet 5를 사용하였다. 출력을 위해서는 GPT를 사용하였고, 결과를 평가하기 위한 LLM 평가자(LLM-as-a-judge)로는 Sonnet을 사용하였다. 실험은 동일 생성 모델을 동일한 생성 조건에서 수행하여 모델의 성능 차이가 결과에 영향을 미치지 않도록 하였다.

      

      
        4.2 실험 1 : 구조화 지식 주입에 따른 생성 결과의 일관성 평가
        본 실험의 목적은 제안 모델에서 정의한 구조화된 도메인 정보가 반복 생성 과정에서 결과물의 변동성을 감소시키고, 사용자가 의도한 핵심 요소를 지속적으로 반영함으로써 생성 결과의 일관성을 향상시키는지를 검증하는 것이다.

        본 실험에서는 동일한 요구사항에 대한 반복 생성 결과에서 주요 특성의 변동성이 낮게 나타나는 정도를 일관성의 평가 기준으로 설정하고, 구조화 정보의 제공 범위를 단계적으로 변화시키면서 생성 결과 간 특성의 변동성을 비교하였다. 실험에서는 구조화 정보의 제공 범위에 따라 표 8에서와 같은 정보 제공 범위를 가지는 네 가지 케이스를 구성하였다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Scope of structured information provided in each experimental condition
          
          

        

        
          
            
              	Condition
              	Character
              	Mood
              	Narrative structure
            

          
          
            	Baseline
            	×
            	×
            	×
          

          
            	Case 1
            	○
            	×
            	×
          

          
            	Case 2
            	○
            	○
            	×
          

          
            	Case 3
            	○
            	○
            	○
          

        

        

        각 조건에서는 동일한 주제와 배경을 기반으로 30회의 단편 서사를 생성하였다. 생성된 결과물은 LLM 기반 평가자 모델을 활용하여 분석하였다. 모든 조건의 생성 결과에 동일한 평가자 모델과 동일한 평가 기준을 적용함으로써, 평가 모델 및 평가 기준의 차이에 따른 영향을 통제하였다.

        캐릭터 특성은 표 2에서 정의한 캐릭터 속성 중 정성적 속성 5개 항목으로, 분위기 특성은 표 4에서 정의한 5개 항목으로 구성하였다. 각 생성 결과에 대해 평가자 모델이 각 항목의 값을 추정하여 5차원의 캐릭터 속성 벡터와 5차원의 분위기 속성 벡터를 각각 생성하였다. 반복 생성 과정에서의 일관성을 평가하기 위해 캐릭터와 분위기를 각각 독립적인 5차원 속성 공간으로 구분하여 각 조건에서 생성된 30개의 결과 벡터에 대한 평균 벡터를 계산하고, 각 결과 벡터와 평균 벡터 사이의 유클리드 거리를 산출하였다.

        유클리드 거리는 동일한 속성 공간에서 개별 생성 결과와 평균적인 생성 경향 간의 차이를 나타내며, 거리가 작을수록 반복 생성 결과가 유사한 특성을 유지함을 의미한다. 이후 30개 결과에서 산출된 유클리드 거리 중 최댓값을 기준으로 평균 유클리드 거리를 정규화하고, 거리가 작을수록 높은 값을 가지도록 변환하여 일관성 점수를 정의하였다. 일관성 점수는 0~1 범위의 값을 가지며, 값이 클수록 반복 생성 결과가 서로 유사한 특성을 유지함을 의미한다. 일관성 점수는 다음의 식 (2)를 이용해 계산하였다.
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        여기서 Davg는 각 조건에서 생성된 30개 결과 벡터와 해당 조건의 평균 벡터 사이의 유클리드 거리의 평균이며, Dmax는 이들 30개 유클리드 거리 중 최댓값이다. 캐릭터와 분위기는 각각 별도의 5차원 속성 공간에서 독립적으로 계산한다. 각 조건에서는 30개의 생성 결과를 하나의 표본 집합으로 구성하여 하나의 일관성 점수를 산출하였다. 산출된 결과는 표 9에 제시한 바와 같다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Comparison of generation consistency according to structured information scope
          
          

        

        
          
            
              	Condition
              	Character consistency
              	Mood consistency
              	Narrative structure adherence
            

          
          
            	Baseline
            	0.62
            	0.65
            	-
          

          
            	Case 1
            	0.87
            	0.66
            	-
          

          
            	Case 2
            	0.86
            	0.86
            	-
          

          
            	Case 3
            	0.87
            	0.86
            	0.90
          

        

        

        서사 구조는 캐릭터 및 분위기와 달리 반복 생성 결과 간 변동성을 측정하는 것이 아니라 입력된 구조의 반영 정도를 평가하였으므로 구조 정보가 입력된 Case 3에서만 수행하였다. Case 3에서 생성된 결과에 대해 평가자 모델이 장면별 긴장도 변화를 추정하여 10차원의 서사 곡선을 생성하고, 이를 입력으로 제공한 기준 서사 곡선과 비교하였다. 입력 곡선과 생성 곡선 간의 유사도를 계산하여 서사 구조 준수도를 측정하였다. 값이 클수록 생성 결과가 입력된 서사 구조를 충실하게 반영한 것으로 판단하였다.

        본 평가는 생성 결과물 자체의 문학적 우수성을 비교하는 것이 아니라, 구조화된 지식이 생성 과정에서 사용자의 의도를 얼마나 일관되게 유지하고 반영하는지를 확인하기 위한 것이다.

      

      
        4.3 실험 2 : 구조화 입력 방식의 프롬프트 생성 안정성 평가
        두 번째 실험에서는 제안 모델의 프롬프트 생성 단계에서 구조화된 입력 정보가 자연어 프롬프트로 변환되는 과정에서 원래의 의미 정보가 얼마나 안정적으로 보존되는지를 검증하였다. 본 연구에서 안정성은 구조화된 입력 정보가 자연어 프롬프트로 변환되는 과정에서 원래의 의미 정보가 유지되는 정도로 정의한다. 따라서 본 실험에서는 동일한 구조화 입력을 서로 다른 방식의 자연어 프롬프트로 변환하더라도 입력에 포함된 핵심 속성이 얼마나 유지되는지를 안정성의 평가 기준으로 설정하였다.

        제안 모델은 사용자가 정의한 캐릭터와 분위기 정보를 정형화된 속성 벡터 형태로 관리하고, 이를 프롬프트 생성 모듈을 통해 사전에 정의된 프롬프트 템플릿에 삽입하여 생성형 AI의 입력으로 활용되는 자연어 프롬프트를 구성한다. 이 과정에서 생성되는 자연어 프롬프트는 표현 방식과 길이에 따라 다양한 형태로 생성될 수 있으나, 입력된 구조화 정보의 의미는 일관되게 유지되어야 한다. 이를 검증하기 위하여 동일한 구조화 정보를 입력한 후, 프롬프트 생성 모듈에 서로 다른 출력 길이 조건을 적용하여 자연어 프롬프트를 구성하였다. 출력 길이 조건은 200자, 400자, 600자의 세 단계로 설정하였다. 본 실험에서는 자연어 표현으로부터 비교적 명확하게 추론 가능한 캐릭터 속성과 분위기 속성을 평가 대상으로 선정하였다. 반면 서사 구조는 장면별 긴장도 변화와 시간적 배열을 포함하는 구조적 정보로, 자연어 프롬프트로 변환된 이후 원래의 수치적 곡선을 직접 복원하기 어렵기 때문에 평가 대상에서 제외하였다.

        생성된 자연어 프롬프트는 별도의 생성 과정에 사용하지 않고 평가자 모델에 입력하여 해당 프롬프트에 포함된 캐릭터 및 분위기 정보를 다시 추정하도록 하였다. 이후 평가자 모델이 추정한 속성 벡터와 최초 입력된 구조화 속성 벡터 간의 유사도를 계산하여, 구조화된 입력 정보가 자연어 프롬프트로 변환되는 과정에서 얼마나 유지되었는지를 평가하였다.

        평가 지표는 IPS(Information Preservation Score)를 사용하였다. IPS는 원본 구조화 정보 벡터와 자연어 프롬프트로부터 추정된 정보 벡터 간의 유사도를 나타내는 값으로, 값이 클수록 구조화 정보가 자연어 프롬프트 생성 과정에서 더 충실하게 유지되었음을 의미한다. 따라서 IPS는 본 연구에서 정의한 안정성, 즉 구조화된 입력 정보의 의미가 자연어 프롬프트 변환 과정에서 유지되는 정도를 정량적으로 평가하기 위한 지표로 사용하였다. 이 유사도를 계산하기 위해 사용한 식 (3)과 같다.
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        각 출력 조건에 대해 동일한 구조화 입력으로 각각의 조건으로 자연어 프롬프트를 생성하였으며, 이를 30회 반복한 뒤 각 결과에 대한 IPS의 평균과 표준편차를 비교하였다. 이를 통해 출력 길이 및 표현 방식의 변화가 구조화 정보 보존에 미치는 영향을 분석하였으며, 결과는 표 10과 같다.

        
          Table 10. 
				
          

          
            Comparison of IPS according to output conditions
          
          

        

        
          
            
              	Condition
              	Mean IPS
              	Standard deviation
            

          
          
            	Brief
            	0.742
            	0.086
          

          
            	Standard
            	0.816
            	0.061
          

          
            	Detailed
            	0.853
            	0.048
          

        

        

      

      
        4.4 결과 및 분석
        첫 번째 실험 결과 구조화 정보가 제공된 조건에서 반복 생성 결과의 일관성이 향상되는 경향을 확인하였다. 캐릭터 정보를 제공한 Case 1에서는 베이스라인 대비 캐릭터 일관성 점수가 증가하였으며, 이는 명시적인 캐릭터 속성 정보가 반복 생성 과정에서 등장인물의 특성을 일관되게 유지하는 데 기여할 수 있음을 보여준다. 또한 분위기 정보를 추가한 Case 2에서는 분위기 일관성 점수가 증가하여 작품 전반의 정서적 특성이 보다 일관적으로 유지되는 경향을 보였다. Case 3에서는 캐릭터와 분위기 정보의 일관성을 유지하면서 추가적으로 입력된 기준 서사 곡선과 높은 유사도를 보이는 것을 확인하였다. 이는 구조화된 도메인 정보가 생성 모델의 표현을 제한하는 것이 아니라, 생성 과정에서 유지해야 하는 핵심 요소를 명확하게 제공하여 결과물의 변동성을 줄이는 데 활용될 수 있음을 시사한다. 다만 각 조건의 일관성 점수는 30개의 생성 결과를 하나의 표본 집합으로 이용하여 산출한 단일 관측값으로, 조건 간 차이에 대한 통계적 유의성 검정은 수행하지 않았으므로 관찰된 차이를 통계적으로 검증된 효과로 해석하는 데에는 한계가 있다.

        두 번째 실험에서는 구조화된 입력 정보가 자연어 프롬프트 생성 과정에서 안정적으로 보존되는지를 확인하였다. 실험 결과, 출력 조건에 따른 차이는 존재하였으나 모든 조건에서 높은 수준의 정보 보존도를 나타냈으며, 출력 길이가 증가할수록 IPS 평균은 증가하고 반복 생성 결과 간 표준편차는 감소하는 경향을 보였다. 이는 구조화된 정보가 자연어 표현으로 변환되는 과정에서 생성 모델이 유지해야 하는 핵심 속성을 명확하게 전달할 수 있음을 의미한다. 또한 동일한 구조화 정보를 기반으로 다양한 형태의 자연어 프롬프트를 생성하더라도 원래의 의미 정보가 유지되는 것을 확인함으로써, 구조화 입력이 자연어 프롬프트 생성 과정에서 의미 정보의 보존을 지원할 수 있음을 확인하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 향후 과제
      본 연구는 자연어 기반 입력에서 발생하는 표현의 모호성과 이에 따른 생성 결과의 불확실성을 완화하기 위해 다중 보조 채널을 활용하는 구조화 지식 중개 모델을 제안하고, 단편 서사 생성 도메인을 대상으로 그 적용 가능성을 검증하였다. 기존의 프롬프트 엔지니어링 중심 접근 방식은 사용자가 요구사항을 자연어 프롬프트로 구체적으로 표현하는 능력에 의존하는 한계가 있으며, 이에 본 연구에서는 사용자의 자연어 명령을 구조화된 지식 표현과 직관적인 보조 채널을 통해 명시화하고 이를 생성 과정에 활용하는 제어 구조를 제시하였다.

      특히 단편 서사 창작 도메인의 특성을 반영하여 캐릭터의 사회적 관계, 태도, 내적 동기 등 서사의 핵심 속성을 구조화하고, 이를 정량적 요소와 정성적 요소로 모델링하였다. 또한 분위기와 서사 구조를 별도의 제어 요소로 정의하여 생성 과정에서 활용함으로써 사용자가 의도한 서사적 특성이 결과물에 일관되게 반영될 수 있도록 하였다.

      실험 결과, 구조화된 도메인 지식이 제공된 경우 캐릭터와 분위기에 대한 생성 결과의 일관성이 높게 나타나는 경향을 보였으며, 입력된 서사 구조에 대한 준수도 또한 높게 나타났다. 이를 통해 구조화된 도메인 정보가 서사를 구성하는 핵심 제어 요소와 사용자 지정 정보를 생성 결과에 일관되게 반영하는 데 활용될 수 있음을 확인하였다.

      다만 본 논문에서 제시한 지식 중개 시스템은 단편 서사 생성이라는 특정 문제 도메인의 특성을 기반으로 설계되었다는 한계가 있다. 또한 본 연구에서는 구조화된 정보가 제공되지 않은 베이스라인과의 비교를 통해 구조화 정보 제공의 효과를 검증하였으나, 동일한 정보를 자연어로 서술하여 제공하는 방식과의 직접적인 비교는 수행하지 않았다. 향후 연구에서는 제안한 다중 보조 채널 기반 구조화 메커니즘을 다양한 산업 및 학술 도메인에 적용할 수 있도록 도메인 지식 표현 방식과 중개 구조를 확장하고, 자연어 기반 입력 방식과의 비교를 통해 구조화된 정보 제공 방식의 효과를 보다 체계적으로 검증할 필요가 있다. 또한 입력 형식과 제어 규칙을 다양한 도메인에 적용할 수 있도록 일반화된 추상화 모델을 개발할 필요가 있다.
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