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서명:문화기호학과 문화콘텐츠 저자: 백승국 출판사: 다할미디어 출판년도: 2004 ISBN: 
9788989988175

- 미국은 <엔터테인먼트산업>, 영국은 <창의적 산업>, 일본은 <지적재산산업>, 유럽은 <창의문화산
업>, 
  한국은 <문화콘텐츠산업>으로 부르면서, 고부가가치를 창출하는 미래 산업으로 선정하여 발전시키
고 있음

- 문화콘텐츠는 IOT(사물인터넷), 스마트 자동차, 로봇, 스마트 관광 등의 콘텐츠 구성에도 도움을 주
고 있음

- 본 강의는 다양한 문화콘텐츠 사례를 기반으로 융합차원의 창의적 사고 능력을 배양하는 강의 내용
임

- 본 강의의 목적은 문화콘텐츠의 다양한 <트랜드>를 소개하는 교양강좌임

- 창의력과 상상력이 빛나는 문화콘텐츠의 트랜드를 소개하고, 콘텐츠의 성공 요인들을 분석하고 소개
함

- 영화, 드라마, 게임, 축제, 관광, 테마파크 등의 콘텐츠의 특징을 소개함 

- 다양한 문화콘텐츠를 감상하는 <수용미학>의 심미안을 확장하는 강의임 

- 더 나아가 문화콘텐츠 기반의 창의적인 융합 사고 역량을를 갖게하는 강좌임

프랑스 리모쥬 대학교 문화기호학 박사  
프랑스 <기호학 연구소> 초빙연구원 / 기호마케팅 전문가과정 DESS(문화콘텐츠 기획과 마케팅전략) 
수료/
현재 인하대학교 문과대학 문화콘텐츠학과 교수 
<문화콘텐츠와 인지기호학 연구실> 운영 / 문화콘텐츠 기획과 마케팅의 다양한 연구프로제트를 수행
함

Office Hour
(상담시간)

특별지원관련
장애학생의 원활한 수강을 위하여 지원이 필요한 경우 담당교원 및 장애학생지원센터(☎860-7067)
와 사전에 협의할 수 있습니다.

상호작용전략
(LMS활용)

    e-learning   
중간고사유형

과제

중간고사 기말고사 출석 과제 퀴즈 토론 기타 계

평 가 기 준
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http://www.inha.ac.kr/cop/search/profSearchView.do?siteId=kr&id=kr_010905030000&inhaid=ZV6Y35


 30 %  30 %  20 %  20 %   0 %   0 %   0 % 100 %

주 차 구분 내       용 강의방식

강 의 진 행 계 획 서

1

시험및과제

강의내용

강의주제 21세기 창의력과 문화콘텐츠

1교시 : 창의력이 탁월한 사람들?
2교시 : 창의력과 문화콘텐츠
3교시 : 문화적 맥락과 창발력

 

2

시험및과제

강의내용

강의주제 문화콘텐츠의 융합적 사고력

1교시:  ICT 기반 관광콘텐츠(사례소개)
2교시:  IOT와 문화콘텐츠(사례소개)
3교시:  헬스케어와 문화콘텐츠(사례소개)

 

3

시험및과제

강의내용

강의주제 디지털 이미지와 문화콘텐츠

1교시: 디지털 미학(아날로그와 디지털의 융합)
2교시: 문자의 이미지화
3교시: 이미지의 신화화

 

4

시험및과제

강의내용

강의주제 문화콘텐츠의 이미지 전략

1교시: 도상에서 상징(사례)
2교시: 도상적 모티프와 예술(사례)
3교시: 광고에서 도상성(사례)

 

5

시험및과제

강의내용

강의주제 증강현실과 광고콘텐츠

1교시:  VR, AR, 가상공간의 개념
2교시:  스마트폰의 광고 소구
3교시:  증강현실 광고 전략(사례)

 

6

시험및과제

강의내용

강의주제 도시 문화브랜딩 전략

1교시:  도시 문화브랜딩이란 무엇인가?
2교시:  문화브랜딩 평가 지표 1
3교시:  문화브랜딩과 스토리텔링

 

7

시험및과제

강의내용

강의주제 도시문화브랜딩 사례 연구

1교시:  파리, 암스테르담, 바로셀로나 전략
2교시:  도시 캐릭터 : 구마모토, 고양 등
3교시:  인천의 도시문화브랜딩?

 

8

시험및과제

강의내용

강의주제 문화원형과 디지털콘텐츠

1교시: 문화원형의 개념 : 심리학, 문화콘텐츠학
2교시: 문화원형의 디지털화 프로세스
3교시: 문화원형의 디지털화(사례)

 

9

시험및과제

강의내용

강의주제 문화브랜딩과 스토리텔링

1교시:  문화브랜딩의 개념?
2교시:  문화브랜딩과 스토리텔링 전략
3교시:  문화브랜딩 사례

 

10

시험및과제

강의내용

강의주제 테마파크와 스토리텔링

1교시:  테마파크와 이미지니어링
2교시:  테마파크의 장르 및 구조
3교시:  테마파크와 콘텐츠
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11

시험및과제

강의내용

강의주제 스토리텔링과 기호학

1교시:  스토리텔링의 활용 영역
2교시:  스토리텔링 기획 프로세스
3교시:  드라마, 모바일 게임의 스토리(사례)

 

12

시험및과제

강의내용

강의주제 SNG 게임과 스토리텔링

1교시:  SNG 게임의 장르적 속성
2교시:  SNG 게임의 상호작용성
3교시:  SNG 게임 소개

 

13

시험및과제

강의내용

강의주제 게임콘텐츠와 스토리텔링

1교시:  서사학과 게임학
2교시:  게임의 장르
3교시:  게임 기획

 

14

시험및과제

강의내용

강의주제 게임콘텐츠의 디지털 미학(사례)

1교시: 게임 ASSASSIN의 세계관 및 캐릭터
2교시: 인디게임 :JOURNEY 세계관 및 게임성
3교시:  게임 슈퍼마리오

 

15

시험및과제

강의내용

강의주제 문화콘텐츠와 문화산업(총정리)

1교시: 창조경제와 문화콘텐츠
2교시: 30-50 시대의 문화산업 
3교시: 문화콘텐츠와 웰니스 산업 동향

 

16

시험및과제

강의내용

강의주제 보강실시, 기초교양필수 기말고사
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