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박찬길(이화여대 영문과, 연구책임자)

1. 연구의 목적

본 연구는 인문대학 교과과정의 정보화를 촉진하기 위한 일련의 과목의 개발을 목적으로 한다. 이 과목들은 "디지털인문학"이라 명명되는데, 이것들을 인문계열 교양과목으로 개설함으로써 컴퓨터에 특별한 소양이 없는 인문계 학생들과 교수들의 정보화 역량을 증대하는 획기적인 계기가 되는 것을 목적으로 한다. 

본 연구가 개발한 과목은 디지털인문학 I, II, III으로 나뉘며 총 3종류 8과목이다.  I, II는 대체로 인문계 학생들에게 적합하게 구성한 정보화 기술교육에 중점을 두는 과정이고, III은 "웹을 이용한 문화의 이해"라는 이름으로 개설되는 과목으로서 영국, 프랑스, 독일, 중국, 일본, 한국 총 6개국의 문화를 배우는 독립된 과목들이다. 이 과목들은 I, II에서 배운 디지털기술들을 교수들의 강의록작성이나 학생들의 프로젝트에 다양하게 활용하도록 구성함으로써 학생과 교수 모두에게 정보기술을 인문학적 자료를 대상으로 활용해볼 수 있는 기회를 제공한다. 디지털인문학III은 디지털기술을 인문학적 연구와 교육에 구조적으로 접목시킬 수 있도록 정교하게 개발된 디지털 문화수업의 공통된 모델에 각국의 자료를 창의적으로 적용하여 진행하는 학제간 수업으로 개발되었다. 

디지털인문학I, II의 특징은 이 수업을 일반적인 인터넷기술교육과 달리 인문학적 자료를 인문학적 용도로 가공하는 특화된 기술을 집중적으로 교육한다는 점이다. 이미 단계별로 표준화된 정보처리기술을 인문학적 용도에 맞게 선별적으로 재구성하여 선행전문지식이 없는 인문계학생들에게 최적화시켜 개발하였다. 

디지털인문학III은 인문학 교육에 의미있는 디지털화(Digitalization)를 실험적으로 구현해 보는데 가장 중요한 의의가 있다. 따라서 디지털인문학III 개발의 초점은 다음의 세 가지이다. 

첫째, 수업진행의 모든 단계에서 이전 단계에서 실험한 디지털기술을 십분 활용하도록 할 뿐만 아니라, 그것이 수업내용을 심도있게 교육하는데 실질적인 의의가 있도록 만드는 것이다. 이것은 이 과목개발연구의 성패를 결정할 가장 중요한 측면인데, 그것은 디지털인문학이 인문학과 정보기술의 기계적인 결합이 아니라 구체적으로 정보기술의 어떠한 부분이 인문학 연구와 교육에 어떠한 긍정적(혹은 부정적) 효과를 가지는지를 실증적으로 탐구하는 것을 목적으로 하기 때문이다. 

둘째, 디지털인문학은 그 성격상 출발부터 대단히 이질적인 분야를 결합하려는 학제간 연구이다. 따라서 디지털인문학은 그 내용적으로도 철저하게 학제간의 학문적 협력을 추구한다. 정보시대의 연구환경은 세계를 지역적으로 통합하고 있을 뿐만 아니라 학문분야간의 장벽도 허물고 있다. 디지털인문학III은 의도적으로 "문화"라는 포괄적인 분야를 첫 번째 실험대상으로 삼아 인문학의 전통적인 학제적 구분을 뛰어넘는 실험을 시도한다. 인문학 내부적으로는 문학, 사학, 철학과 같은 전통적인 분야의 구분을 넘나들고, 인문학 외부적으로는 정치, 경제, 예술과 같은 타 분야와의 긴밀한 대화를 추구하며, 동양과 서양, 국학과 외국학과 같은 지역적 구분도 궁극적으로는 넘어서려는 실험이다. 

셋째, 디지털인문학III은 디지털기술의 속성상 전통적 인문학의 문자중심적 체계를 넘어서는 실험을 시도한다. 정보시대를 곧바로 인쇄문화의 종언과 연결시키는 것은 물론 성급한 일반화지만, 정보시대의 탈문자적 문화를 어떻게 인문학적으로 포섭하느냐 하는 것은 정보시대 인문학의 진로와 관련하여 대단히 중요한 과제라고 할 수 있다. 따라서 디지털인문학III은 문자중심의 인문학적 자료를 탈문자적 매체로 가공하는 실험을 수행하면서 그것의 인문학적 의의를 철저하게 따지는 지적인 작업을 동시에 진행한다. 그것은 결국 인문학이 정보시대의 새로운 문화를 형성하는데 어떤 방식으로, 어디까지 기여할 수 있는가를 탐구하는 작업이 될 것이다. 

2. 연도별 연구 진행과정 

본 연구는 3년간에 걸쳐서 진행할 예정이었으나, 심사과정에서 2년으로 축소 조정되었으므로 1차년도는 연구의 수행을 위한 물적 인프라를 구성하고, 연구원과 연구보조원의 연수, 교육에 초점을 맞추면서 인문전산학 전반에 걸친 연구와 자료조사를 진행했다.  2차년도는 기본적으로 원래 계획의 2-3차년도 계획을 통합하여 진행하였으며, 각 과목별로 전자교안의 모형을 제작하고, 그것을 효과적으로 담아낼 수 있는 웹싸이트를 구축하였다. 보다 구체적인 연도별 연구진행과정은 다음과 같다. 

1차년도: 디지털인문학 I, II의 구성을 완성하고, 디지털인문학 III의 기본구조를 구상하며,  참여교수 전체가 방학을 이용하여 디지털인문학 I, II에 포함되는 기술과정을 외부강사를 초빙하여 특별 워크샾을 통하여 이수했다. 디지털인문학 III의 기본구조를 확정하기 위한 세미나를 정기적으로 개최하였고 여기에 정보기술전문가가 참여했다. 또한 각국별로 “문화”수업을 위한 기본자료를 수집하고, 문화수업의 목표와 인문학적 전망, 학제간 연구의 방법론과 각 분야의 비중 등에 대하여 연구하고, 서양의 인문전산학(Humanities Computing)의 현황에 대한 연구조사를 실시했고, 해외에 소재한 관련분야의 연구소의 연구와 사업을 벤치마킹하며, 연구책임자가 직접 현장을 방문하고 책임자를 면담하였다. 
2차년도: 디지털인문학 I. II의 교안을 완성하고, 디지털 인문학 III중 1개국(영국)을 골라 파일럿 강좌를 운영하면서 1차년도에 완성한 기본구조의 기술적 적합성을 시험했다.  2차년도의 주된 목표는 디지털인문학 III의“내용”을 개발하고, 이를 효과적으로 온라인상에서 매개할 수 있는 웹싸이트를 설계, 개발하는 것이었다. 이 웹싸이트에 각국의 전통문화를 학제간으로 연구하여 적절한 형태의 디지털 교안으로 발전시켜 입력시켰다. 이러한 과정에는 파일럿 강좌의 운영을 통한 실험에서 유용성이 입증된 기술적 모델을 긴밀하게 활용하고, 각 문화권간의 상호이해를 통하여 비교문화적 관점을 가미하여 진정한 학제간 협동을 통한 통합적인 문화과목이 되도록 하였다.
요약하면, 본 연구의 진행과정은, 각 단계별로 철저하게 학제간 협력을 바탕으로 진행되었다는 것, 어문학계열의 개발책임교수들이 기술/비기술적 개발과정에 전면적으로 참여했다는 것, 각 단계별로 파일럿 강좌를 개설하여 그 단계에서 준비된 자료를 실제상황에서 실험하는 기회를 가졌다는 것, 모든 교안은 멀티미디어자료를 포함한 HTML문서로 작성되었으며, 교내의 인터넷 강의실에 올려져 off-line강의에 보조적으로 활용될 수 있도록 만들었다는 것 등으로 요약할 수 있다.
3. 중간보고(2002년 5월 31일)이후 연구종료시점(2003년 7월 31일)까지의 진행상황
디지털인문학 과목을 효과적이고 지속적으로 운영하기 위해서는 기존의 싸이버 캠퍼스가 여러가지 면에서 적합하지 않다는 판단을 내리고, 디지털인문학 과목을 위한 독자적인 웹싸이트를 설계하여 운용하기로 하였다. 이를 위하여 참여교수 전원이 참여하는 온라인 연구조직인 “인문전산학 연구집단(HCRG, Humanist Computing Research Group)을 출범시키고, 그 연구를 지속적이고 체계적으로 매개할 수 있는 웹싸이트 HCRG..org를 설계, 완성하였다. 이로써 디지털인문학 과목을 위한 연구개발과 강의가 독창적인 기능을 갖춘 전용 웹싸이트를 통해서 이루어질 수 있게 되었다. 연구원들의 온라인 연구소, 동서양 6개국의 문화에 대한 전문적인 웹콘텐츠, 디지털인문학 과목의 운영을 매개하는 온라인 강의실, 동서양 문화에 대한 지역학적 연구의 기초자료를 축적하는 데이터베이스 등의 역할을 동시에 수행하는 웹싸이트 HCRG는 디지털인문학과목의 전자교안을 전달하는 매체일 뿐만 아니라 그 자체가 매우 의미있는 인문전산학적 연구성과이며, 향후 인문학이 디지털시대의 달라진 연구여건에 적응해 나가는데 중요한 인프라로 작용하게 될 것이다. 
4. 연구의 내용과 성과 
인문대의 대학교육과정에 디지털시대의 새로운 조건에 부응하는 새로운 교육자료를 개발하여 운영하기 위한 본 연구는 그 결과물로서 디지털인문학 과목 I, II, III의 전자교안의 모형을 완성했을 뿐만 아니라 그 성공적인 운용을 위해 필요한 여러 가지 인프라를 갖추게 되었다. 그 상세한 내용은 다음과 같다.

1) 디지털인문학 과목개설을 위한 시설확충
이화여대 인문대학에서는 본 연구가 진행되는 동안, 기존의 컴퓨터 실습시설을 체계적으로 확충했을 뿐만 아니라(인문대 컴퓨터실, 학관 511, 512), 인문대 건물의 한 구역을 디지털인문학 전용시설로 배정하고, 새로운 시설을 완비해주었다.

(1) 종합편집실(학관 303-1)
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높은 사양의 컴퓨터와 디자이너용 모니터, 스캐너, HCRG 서버 등을 갖추고 디지털인문학 자료를 디지털화 하는 각종 실험을 수행할 수 있는 공간이다. 필요에 따라 조교나 연구원이 시설을 유지, 관리한다. 디지털카메라나 캠코더들을 전용캐비넷에 보관하면서, 수업에 필요할 때 대여하기도 한다. 디지털인문학센터(Center for Humanities and Digital Technology)와 HCRG의 오프라인 사무실이며, 실험스튜디오의 역할을 하는 곳이다.

이곳의 시설 사양은 다음과 같다.

	 
PC사양
	교수용(1대)
	- 교수용 Table set : 3석
- 촬영장비 보관장 : 2개
	- 방음시설
- 조교용 PC1대 있음.

	
	CPU : Intel Xeon 2.Ghz(512KB)
RAM : 512MB RD RAM 

HDD : IBM SCSI 73LZX 73.41GB

VGA : Matrox Rarhelia 512 Premium(128MB) 

CD-RW+DVD : Pioneer DVR-A05드
	
	

	소프트웨어
	한글 2002/ Dreamweaver/ Premiere 6.5/ Photoshop 7.0
MS-Office2000 / 나모웹에디터 
	
	

	기타기자재
	멀티VTR / 프린터 / 스캐너 / Slide Projector/ 디지털캠코더 및 장비세트 5 / 디지털캠코더용무선마이크2/ 디지털카메라5
	
	


(2) 멀티미디어 시사실(학관 303-2)
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종합편집실과 내부적으로 연결되어 있는 시사실. 편집실에서 만든 자료를 학생들과 토론하며 함께 검토할 수 있고, 연구원끼리 자료를 함께 검토하며 회의도 할 수 있다.  방음장치와 5.1 채널 홈씨어터 시설이 되어 있어 각종 영상자료를 감상할 수도 있게 되어 있다. 위성수신 장치와 세계각국의 비디오를 모두 재생할 수 있는 멀티비디오 시설이 있어서 지역의 제한이 없이 영상, 이미지 자료를 검토할 수 있다. 이곳의 시설 사양은 다음과 같다.
	 
PC사양
	교수용(1대)
	- 교수용Control Table 1석
- 학생용 테이블 : 

  10인용세미나테이블 2개 및 의자20개

  (여분의자 20개)
	- 방음시설

	
	CPU : P4 2.4Ghz(노스우드, FSB533)
RAM : 512MB DDR

HDD : IBM SCSI 73LZX 36.7GB  

VGA : Matrox Millenium G550

CD-RW+DVD : COMBO

MATROX RT x100 영상편집보드
	
	

	소프트웨어
	한글 2002/Dreamweaver/Premiere 6.5/Photoshop 7.0
MS-Office2000/나모웹에디터/복구SW
	
	

	기타기자재
	위성방송수신 / LCD Projector / 홈씨어터 / 더블테크 / 탁상용마이크
	
	


(3) 디지털인문학 전용강의실(학관 301호)
[image: image3.jpg]



디지털인문학은 학생들 개개인이 모두 인터넷이 연결된 컴퓨터를 사용할 수 있는 컴퓨터랩에서 진행된다. 실습위주이므로 30명으로 수강인원을 제한하였고,  그룹프로젝트의 효율성을 위해 6명씩 5열을 배치하였으며, 각 열의 3번 좌석은 조별 작업이 가능하도록 소프트웨어나 하드웨어를 고사양으로 설치하였다. 여기에서도 위성수신이나 각종 멀티미디어 자료의 재생이 가능하며, 교수석 컴퓨터에서는 거의 모든 종류의 디지털작업이 가능하도록 고사양의 소프트웨어와 하드웨어를 완비하였다. 이곳의 시설 사양은 다음과 같다.

	 
 

PC사양
 

 
	교수용(1대)
	학생용(30대)
	- 교수용Control Table 1석
- 학생용Table set 30석
	학생용 5대에
영상편집보드 장착

	
	CPU : P4 2.4Ghz
RAM : 512MB DDR

HDD : IBM SCSI 73LZX 36.7GB 

VGA : Matrox Millenium G550

CD-RW+DVD : COMBO

MATROX RT X100영상편집보드
	CPU : P4 2.4Ghz
RAM : 512MB DDR

HDD : 160GB(80GB*2)

VGA : Matrox Millenium G550

CD-RW : 48X

모니터: 18″LCD
	
	

	소프트웨어
	한글 2002/Dreamweaver/Premiere 6.5 /Photoshop 7.0
MS-Office2000/나모웹에디터/복구SW
	
	

	기타기자재
	LCD Projector/멀티VTR/DVD/디지털위성방송/스캐너/프린터
	
	


2) 디지털인문학 연구를 위한 조직확충
(1) 디지털인문학센터(Center for the Humanities and Digital Technology)
이화여대 인문대에서는 인문학의 연구와 교육이 디지털시대의 새로운 사회적 요구에 보다 효율적으로 대응해 나갈 수 있도록 한국에서 최초로 인문학연구원 내에 디지털인문학센터(CHDT)를 설립하고, 인문학의 정보화를 추진해왔다. 본 연구의 결과물은 디지털인문학센터의 지속적이고도 체계적인 지원을 전제로 해야 실제 강의에서 제대로 활용될 수 있다. CHDT는 본 연구를 포함하여 인문학분야에서 진행되는 모든 연구의 디지털화를 지원하며, 전산인문학과 관련한 각종 연구를 독자적으로 수행함은 물론 인문학 분야에서 이루어진 연구성과를 디지털화하여 온라인으로 제공한다. 앞으로는 외국의 연구소들과의 유대를 강화하고, 독자적인 교육커리큘럼을 개발하며, 인문학 연구자들에게 특화된 기술적 훈련을 제공하는 프로그램을 진행할 예정이다. 본 연구는 CHDT가 본격적으로 지원하는 첫 프로젝트이며, 이를 계기로 CHDT의 활동이 활성화되었다. CHDT는 다음과 같은 홈페이지를 운영하고 있다. 주소는 http://home.ewha.ac.kr/~DHC
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(2) 인문전산학 연구모임(HCRG, Humanist Computing Research Group)
본 연구의 결과물은 디지털인문학 I, II, III으로 명명된 일련의 교과목 모델과 그 전자교안들이다. 이를 보다 효율적으로 운용하고, 지속적으로 업그레이드하려면 이를 뒷받침할 수 있는 독자적인 조직과 공간이 필요하다는 것이 본 연구팀의 공통된 판단이었다. 기존의 학교조직의 경직성을 넘어서서 연구팀의 효율성을 극대화하고, 본 연구가 궁극적으로 지향하는 바, 전공간 학교간 장벽을 넘어선 개방적 협력을 원활히 하기 위해서는 연구자들의 소속 학교의 조직적 연관관계를 넘어서는 연구조직이 필요했다. 그 구성원들이 거의 한 대학에 함께 소속되어 있으면서도 “과”나 “전공” 혹은 “연구소” “학회” 등 기존의 공식조직으로 만들지 않고, 프로젝트를 추진하는 실질적인 주체로서만 기능하면서 온라인상에서만 그 실체를 확인할 수 있는 연구집단으로 만든 이유는 다음과 같다. 

첫째, 연구모임을 한 대학 내부 혹은 외부에 공식조직으로 출범시키면 그 조직을 유지하기 위한 인원과 자금 등 연구외적인 행정적 부담이 커지는 것은 물론 기존의 조직과의 마찰이나 영역 분담 등 학술조직간의 정치적 갈등을 조장할 소지가 다분하기 때문이다.  연구집단으로서의 효율성을 극대화하기 위해서는 실험과 연구의 지속성을 확보할 수 있는 상설조직으로서의 실체를 확보하면서도 기존조직과의 불필요한 마찰이나 갈등을 최소화하고 예측 불가능한 재정적 조건에도 영향 받지 않고 기능할 수 있는 방법은 연구조직을 완전히 온라인화 해서 몸집과 비용을 최소화하는 것이다. 서버를 운영할 수 있는 공간과 최소한의 인원만 유지된다면 이러한 온라인 상의 연구집단은 연구의 취지와 목적에 공감하는 많은 연구자들의 협동작업의 터전이 될 수 있다. 

둘째, 이러한 온라인 연구모임은 기존의 전공이나 학교 등의 구분을 쉽게 뛰어넘어서 연구자들의 전공영역이나 소속, 자격등과 상관없이 많은 사람들이 참여할 수 있는 장점이 있다. 현재에는 이화여대와 경희대 소속 전임교수들이 주로 참여하고 있지만 프로젝트의 완성도가 높아질수록 타교 혹은 타국의 많은 연구자들의 참여가 가능하다. 

셋째, 온라인화한 연구집단은 프로젝트의 성격과 방향에 따라 얼마든지 그 기능과 성격을 조정할 수 있는 적응력과 융통성을 가질 수 있으며, 무한한 확장성을 가질 수도 있다. 

이 연구조직은 인문전산학(Humanist Computing)을 체계적으로 연구하고 그 성과를 공유하는 것을 목표로 삼았으며, 그 학문적 요구를 모두 반영하는 다목적 웹싸이트를 독창적으로 설계하여 구축하였다. 디지털인문학 과목의 모든 자료와 교육활동은 웹싸이트를 통하여 개발, 관리, 보관, 운용되도록 만들어졌다. 이 웹싸이트는 www.hcrg.org라는 주소로 독자적인 서버에 올려져 현재 시범가동 중이다. 이 웹싸이트는 연구집단 hcrg의 온라인사무실의 역할 뿐만 아니라 디지털인문학과목을 강의하는 주된 수단이 될 수 있도록 독창적으로 설계되었다. 그 주된 기능을 항목별로 살펴보면 다음과 같다. 
[1] HCRG as Research Hub
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HCRG는 디지털인문학과목의 개발과 그 성과물의 지속적인 교육을 목적으로 만들어졌지만, 인문전산학에 관한 각종 연구활동을 매개하는 온라인연구소를 기능할 수 있도록 만들어졌다. 작게는 교내외, 크게는 국내외의 인문전산학의 연구성과를 서로 공유하고 대중에게 직접 공개하며 관련분야의 최신연구활동정보를 교류할 수 있도록, research, conference, news, links와 같은 메뉴들이 마련되어 있다. 현재 연구자들의 전공구성이 유럽각국과 동양각국에 골고루 분포되어 있음을 고려할 때 비영어권 국가의 인문전산학 성과물을 수집하여 영어로 제공한다면 세계적으로도 인문전산학의 발전에 고유한 방식으로 기여할 수 있는 잠재력을 가지고 있다.
[2] 디지털인문학과목 I: 인문학과 컴퓨터기술의 활용
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디지털인문학 I은 “인문학과 컴퓨터 기술의 활용”이라는 제목의 기초훈련과목이며, HCRG의 주화면에서 직접 들어갈 수 있다. 이 과목은 인문학의 연구와 교육에 활용되는 기본적인 컴퓨터기술을 직접 실습하면서 그것이 인문학적 사유에 미치는 영향에 대하여 생각해보는 과목이다. 화면의 구성은 우측에 강의 스케쥴과 강의록이 주차별로 제시되어 있고, 선택된 항목이 좌측 주화면에 제시되도록 되어있다. 모든 강의록은 멀티미디어 자료를 포함하는 전자교안으로 만들어져 올릴 수 있게 되어 있으며, 모든 포멧의 자료를 자유롭게 첨부할 수 있도록 짜여져 있다.
[2] 디지털인문학 II: 인문학과 웹 저작기술의 활용
[image: image7.png]umanities Computing Research Group rosoft Internet Explorer

DEE BIE =AW AN XD ESLH

Qrz- © ¥ [@ G Lzu Jr=aw @uoin & - -UE S

#2400 | €] http://www. her. ora/ii/lectent. asp Pnu aterm=2004_28cnum=62 v/Bos 2 » Search . v Boec >
Google - v paay -
a
Login
HCRG | Digital Humanities Il eigsiat 8 xist slgol #2

[

Humanities Computing Research Group

ARG St introduction
[R-ET
 Internet & 52
H5F AR QIZh ARIEG A S PEETE]

e

ZelliE  hieiel D277, 4 WAILIES H5iu AU, 43 4F 55 4%
dEENE 13 MU 0)0X/B NES HiTk Computer Graphic - Adabe

Photoshop |

- AT HE T B R0EI1 - dobe Photoshop |
Computer Graphic - Adobe
BEo| SRS HREE LA 37| B0tk PRELICH HREE LA 2k Negative(S3) Photoshop 1

3 Positive(245h 2 LkglLICk ‘Adobe Photoshop I
- dobe Photoshop

5 A% - AR BRYS

HEEEEEER]

10K 11 vl





디지털인문학 II 역시 인문학 전공 학생들에게 특화된 기술훈련 과목이다. 화면의 구성과 기능은 기본적으로 I과 같고, 교육내용은 이미지와 동영상, HTML문서 등 웹페이지를 구성하고 가공하는 데 필요한 기술에 집중한다. 디지털인문학 I과 II의 경우는 기술훈련에 초점을 둔 과목이니만큼, 현재의 웹페이지 구성은 비교적 단순하지만, 궁극적으로는, I, II를 정식으로 수강하지 않은 학생도 온라인상으로 훈련을 받을 수 있는 온라인 튜토리얼 프로그램으로 개발할 여지가 충분히 있으나, 이는 많은 예산과 기술지원이 소요되는 만큼 차후의 과제로 남겨두었다.
[3] 디지털인문학 III: 웹을 이용한 문화연구(한국, 중국, 일본, 영국, 프랑스, 독일)
본 연구가 가장 주안점을 두고 개발한 부분이 동서양 6개국의 문화를 웹을 이용하여 공부하는 디지털인문학 III이다. 디지털인문학 III을 구성함에 있어

디지털기술을 활용하는 실험대상으로 “문화”과목을 우선적으로 선택한 이유는 다음과 같다.

첫째, 문화과목은 그 성격상 그 내용이 한 분야나 한 시대에 국한시키기 어렵고, 본질적으로 종합교과적이어서 디지털기술을 다양하게 실험해보기 좋다.

둘째, 어문학부에 소속된 문화과목은 그 중요성에도 불구하고 사실상 소외되어 있는 주변적 과목이어서 새로운 기술적 시험을 시도하기에 용이하다.

셋째, 문화과목은 문학과 사학, 철학 등 인문학에 본령에 속하는 분야에 고르게 연관되기 때문에 그러한 과목들에 디지털기술이 활용될 수 있는 가능성을 기초적으로 가늠해 보기에 적합하다.

넷째, 문화과목은 인문학적 사유에 뿌리를 둔 바람직한 지역학 연구의 한 모델이 됨으로서 여러가지 사회적 도전에 직면한 인문학 연구가 그 사회적 유용성을 입증할 수 있는 좋은 기회가 될 수 있다.

기술적으로는 동일한 구성을 가진 웹공간과 같은 데이터베이스를 공유하면서도 국가별로 각각 별개의 페이지에서 별개의 내용을 가지고 문화를 연구하도록 꾸며져 있다. HCRG 첫 화면에서 국가별 독립공간으로 직접 들어가도록 되어 있다. 국가별로 기본적 화면구성은 같지만, 담당교수 별로 필요에 따라 세부 메뉴는 바꿀 수 있게 설계되어 있다. I, II와는 달리 화면의 구성이 복잡하고, 각 메뉴가 가지는 기능도 매우 다양하다. 가령, 영국으로 들어가면 다음과 같은 화면이 나온다.
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화면의 좌측에 등장하는 리스트는 교수별로 항목과 개수를 자유롭게 설정할 수 있는 웹콘텐츠이다.  화면의 상단은 강의 전체에 해당되는 강의실 고정메뉴이며, 화면의 우측은 디지털인문학 I, II의 경우처럼 주차별로 제시되는 강의록 리스트이다. 각각의 메뉴가 가진 기능을 상술하면 다음과 같다.
*웹콘텐츠
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디지털인문학 III은 국가별로 문화를 연구한다. “웹을 이용한” 연구인 만큼 디지털자료를 주로 다루게 되는데, 이러한 자료는 한번 쓰고 버리는 것이 아니라 아래에 설명되어있는 데이터베이스에 체계적으로 보관/활용된다. 이러한 자료들은 다양한 방식으로 불러내어 “다시” 쓸 수 있다. 웹콘텐츠를 주차별 강의안과 별도로 설정한 이유는 다음과 같다. 우선 웹은 기본적으로 교수-학생들에게 뿐만 아니라 일반 대중들에게도 개방되어야 하는 공간이다. 문화연구를 통해 수집되고 가공된 자료가 대학이라는 폐쇄된 공간의 교육에서만 쓰이는 것이 아니라, 사회적으로도 유익한 지역학적 자료로 활용될 수 있도록 하게 하자는 것이 웹콘텐츠 항목이 설정된 이유이다. 교수는 주제를 자유롭게 설정하고, 그와 관련된 자료들을 5가지의 다른 형식으로 항목을 설정하여 다채롭게 제시할 수 있다. 가령, 영국이라는 나라의 기본적인 성격을 다루는 “영국과 영국성”이라는 주제를 설정했다면, 그와 관련된 주요용어를 “용어사전”의 형식으로 제시할 수 있고, 사진자료를 “갤러리”의 형식으로 제시할 수 있는 것이다. 다시 말해서, 교수가 주제별로 별도의 웹페이지를 손쉽게 구성하여 데이터베이스에 들어있는 자료들을 체계적으로 불러와 제시해 줄 수 있는 것이다. 이 항목은 일반 대중도 이용할 수 있고, 강의에 참여하는 학생들도 이용할 수 있다. 가령, 강의와는 상관없는 일반 대중도 “영국과 영국성”이라는 웹페이지를 서핑하면서 영국이라는 나라의 기본성격에 대한 다양한 자료를 접할 수 있는 것이다. 또한 학생들의 경우엔, 자신에게 할당된 웹프로젝트를 위한 자료의 수집과정에서 이곳에 주제별로 체계적으로 집적된 자료를 먼저 접함으로써 보다 광범위하고 심층적인 자료수집의 출발점으로 삼을 수도 있다. 자료를 관리하는 교수의 입장에서는 새롭게 수집되는 다양한 자료들을 주제별로 그때 그때 업그레이드하는 통로로 활용할 수 있다.
*싸이버강의실: 실래버스, 전시실, 작업실
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화면의 상단메뉴는 가운데 화면의 중앙부에 어떤 내용이 오든지 상관없이 언제나 접근할 수 있는 고정메뉴이며, 기본적으로 싸이버 강의실의 기능을 담당한다. 실래버스는 학기별로 설정된 강의계획안을 한 눈에 볼 수 있는 메뉴이며, 전시실은 교수가 학생들에게 모범으로 보여주고 싶은 자료를 따로 올려놓을 수 있는 공간이다. 가령, 지난 학기에 학생들이 제출한 영국선거제도에 대한 웹프로젝트를 이번 학기의 학생들에게 모범으로 보여주고 싶으면, 전시실로 가서 리스트에 해당항목을 누르면 그 내용이 다음과 같이 별도의 창으로 뜬다. 이 메뉴의 특징은 데이터베이스가 자료의 성격에 따라 따로따로 자료를 분류해 저장하는 데 반해 다양한 자료가 한데 얽혀있는 대용량의 웹프로젝트 전체도 아무런 제한없이 자유롭게 올려놓고 전시할 수 있다는 것이다. 이것은 독자적인 형식으로 구성된 싸이트를 독립된 서버에서 운영함으로써만 가능해진 기능이며, 실제의 강의에서는 매우 유용하게 기능하는 메뉴이다. 별도의 창으로 뜨기 때문에 자료의 형식이나 용량의 제한으로부터 자유롭고, 입력도 비교적 편리하게 만들어져 있다. 이 웹페이지는 학생들이 수동적으로 자료를 보고, 검색하는 것에서 그치는 것이 아니라 적극적으로 공동의 작업을 수행할 수 있도록 매개하는 기능을 동시에 가지고 있다. Group Work 메뉴에서는 교수가 강의의 규모에 따라 임의의 숫자로 조를 구성할 수 있고, 각 조에 임의의 숫자의 게시판을 학기별로 만들어 줄 수 있게 되어있다. 학생들은 이 공간을 이용하여 의사소통을 하고, 자료를 공유할 수 있고, 완성된 작품을 제출할 수 있다. 실제로 시범운용해 본 결과 학생들은 이 공간을 이용하면서도 제 3의 게시판을 따로 만들어 자신들만의 보다 “자유로운” 의사소통을 하는 경우가 많았다.
*자료실(Archive): 디지털인문학의 모든 과목들이 공유하는 데이터베이스이다. 나라별로 각각의 메뉴에서 입력되는 모든 자료들이 여기에서 분류되어 저장되는데, 여러 가지 방식으로 검색이 가능하다. 가령 결혼이라는 주제로 검색을 한다면, 주제어 검색을 했을 때, 6개국의 자료가 모두 나올 수 있고, 이를 통해 자연스럽게 국가별, 문화권별의 구분이 극복될 수 있으며, 비교문화적 관점이 확보될 수 있는 것이다. 이것은 전산인문학에서 매우 중요한 의미가 있는 점인데, 왜냐하면, 여기에 적용된 특정한 기술적 장치의 존재가 인문학적 연구가 유발하는 사유의 내용에 영향을 미치는 예가 될 수 있기 때문이다. 자료실은 언제나 계속해서 입력될 수 있고, 이러한 자료의 유동성과 현재성은 웹을 통한 문화연구를 기존의 문화연구와 범주적으로 구별해주는 특징이다.
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*주차별 강의안

화면의 우측은 전자강의안이 주차별로 제시되어 있다. 해당 주의 해당강의를 누르면 화면의 중앙부에 해당 강의안이 뜬다. 전자강의안을 제시하는 것은 장점은 강의내용과 연관된 멀티미디어 자료를 텍스트와 함께 편리하게 제시할 수 있다는 점이다. 강의안을 파워포인트로 제시하고 싶으면 html문서에 매우 손쉽게 첨부할 수 있게 되어 있다. 학생들은 강의의 주된 내용을 빠른 시간에 일목요연하게 파악할 수 있고, 수업시간에 구애받지 않고 해당 내용에 접근할 수 있다. 교수들은 수업시간 안에 일정한 분량을 소화해야하는 부담에서 벗어나 좀더 심층적인 자료를 폭넓게 제시하고, 수업시간에는 시간이 허용하는 만큼만 강의할 수 있다. 전자강의안이 늘 완성된 형태로 공개되어 있다는 것은, HCRG의 교육방식이 전통적인 강의의 그것과는 다를 수밖에 없다는 것을 시사한다. 교수는 여전히 일정한 주제를 설정하고, 그것과 관련된 “중요한” 정보를 학생들에게 전달하긴 하지만, 특정한 정보의 독점적인 전달자로서 기능하기보다는 이미 공유된 정보를 검증하고 판단하는 방식을 가르치는 것을 주 임무로 삼게 된다. 인문학적 교육에서 지식 혹은 정보 자체가 중요한 것이 아니라 그것에 대한 2차적 사유가 더 중요해졌다는 점에서 이것은 디지털인문학의 인프라가 인문학적 교육에서 인문학적 사유의 중요성을 새삼스럽게 환기함으로서 인문학교육의 본령에 더 다가서게 했다고도 말할 수 있을지 모른다. 전자강의안의 존재는 강의내용에 단순히 멀티미디아적 요소가 가미되었다는 것뿐 아니라, 전달하는 지식과 정보의 절대적 분량을 늘려놓았다는 점에서 더 큰 의미가 있다. 아날로그적 방식으로는 절대로 전달할 수 없는 엄청난 양의 자료들이 시간과 공간의 제한없이 전달되는 것이며, 이것은 인문학 교육에 있어서 해석과 사유가 더 중요한 요소로 부각될 수 있다는 뜻이다.
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*HCRG를 통한 디지털 문화수업의 특징
HCRG가 개발한 영국문화의 이해 수업의 특징은 다음의 몇 가지로 요약된다.

첫째, 책으로 된 자료를 기반으로 한 전통적 강의의 특징을 간직한 오프라인수업이면서 동시에 강의의 내용과 실습이 많은 부분 온라인에서 이루어진다는 점에서 교수-학생간 그리고 학생-학생간의 의사소통이 쌍방향적이고 전면적이라는 점이다. 교수가 일정하게 정해진 분량의 지식이나 정보를 일방적으로 전달하는 형태가 아니라, 교수는 의제만 설정하고, 그 의제에 대하여 교수와 학생이 함께 책과 온라인상의 다양한 지식과 정보를 검색하고, 검토하며 의미있는 지식을 함께 발굴하고 함께 추려낸다. 이러한 경우라면 문화수업의 범위를 특정하게 확정하는 것에서 발생하는 여러가지 문제(그 타당성과 그 타당성을 보장할 수 있는 교수자의 전문성)가 해결될 수 있다.

둘째, HCRG의 문화의 이해과목은 하나의 싸이트에서 동양 3국(한중일)과 유럽 3국(영불독)의 문화가 동일한 방식으로 진행되기 때문에 자료의 공유가 용이하며 자연스럽게 탈서구적이며 비교문화적 관점이 확보될 수 있다는 것이다.

셋째, HCRG의 문화수업은 다양한 매체로 된 자료를 온라인 상에서 다루기 때문에 오프라인에서만 이루어지는 수업에 비해 다양한 학문적, 제도적 범주들을 자유롭게 넘나들 수 있다는 장점이 있다. 가령, 영화를 감상하며 영국의 노사관계를 다룬다면, 1984년 탄광파업을 다룬 영화도 보고, 영국의 노동당의 역사도 배우며, 한국의 노동운동과 비교도 하고, 시위의 현장에서 불리는 구호와 노래를 조사할 수 있는데, 이것이 Web이라는 하나의 공간에서 이루어질 수 있는 것이다. 또 Web의 동시성과 현재성은 문화적 탐구 자체를 “과거”에 묶어 놓는 것이 아니라 역사적 맥락 안에 있으면서도 현재진행형으로 만든다는 것이다.

*HCRG를 통한 디지털 수업이 성공적으로 정착되기 위한 조건

첫째, 전자강의안이나 웹콘텐츠의 내용을 담은 자료실의 데이터베이스가 충실하게 채워져야 한다. 자료의 충실성이 이 프로젝트의 성공의 관건이다. 자료의 충실성이란, 전문가가 걸러낸 자료답게 전문성, 정확성, 현재성, 연속성을 가지고 있어야 한다.

둘째, 위에서 열거한 자료의 충실성을 보장하기 위해서는 프로젝트의 계속성을 보장하는 체제가 구축되어 있어야 한다. Fund의 연속성, 제도적 뒷받침의 불충분 등을 고려할 때, 현재 할 수 있는 일은, 이 프로젝트가 연구원들 각자에게 teaching과 research 업무의 중요한 일부가 되도록 하는 것, fund를 계속적으로 확보하는 것, 각종 모임의 운영 자체를 온라인화 하여 행정의 부담을 줄이는 것.

셋째, 수업에 있어서는 학생들에게 학기 초반에 수업진행에 관한 구체적인 사안을 정확하게 이해시키고, 세밀한 일정을 제시하여 프로젝트의 진행을 원활하게 할 필요가 있다. 학생들이 기술적인 측면, 혹은 자료의 양에 함몰되어 자료에 대한 비판적인 사고를 마비시키는 일이 없도록 한다. 프로젝트의 의의는 자료의 다변화를 통하여 비판적 사고에 근거한 문화적 해석을 유도하는 데 있지, 정보나 기술이 인문학적 사유를 대신하거나 약화시키는 것이어서는 결코 안된다.  따라서, 새로운 형태의 정보, 새로운 기술자체가 주는 충격과 부담 또는 재미가 과도하게 비판적 사고를 방해하지 않는 방식으로 수업에 도입되는 것이 매우 필요하다. 새로운 기술이 가능하게 한 보다 밀접한 의사소통방식이 비판의 예리함이나 사유의 깊이를 더하는 쪽으로 활용되어야 한다. 따라서 교수가 강의를 조직할 때, 의제의 설정을 적절하게 하며 토론의 주제와 방향을 적절하게 설정하는 것이 성공의 관건이다.

*HCRG의 운용원칙

HCRG의 구조가 완성되면서 디지털인문학 연구의 이론적 기반이 확립되었고, 시범강의도 성공적으로 진행되어왔다. 그러나 웹을 이용한 디지털프로젝트의 특성상 내용의 “완성”과 “종결”은 있을 수 없으며, 지금부터는 끊임없는 재생산과 업그레이드가 계속되어야 한다. 디지털인문학이 한국 대학의 인문학 커리큘럼의 일부로서 성공적으로 정착하기 위해서는 합리적인 원칙 하에 유지, 관리, 재생산 되어야 한다. 연구팀이 합의한 앞으로의 운용원칙은 다음과 같다.
현장성: HCRG의 교육은 디지털사회의 문화적 현장을 중심으로 진행된다. 수업의 자료도 문자중심의 고전적 텍스트가 아니라 다매체적이고 현재적인 관심을 반영한 현대적 자료가 중심이다.  HCRG의 글쓰기는 문자만이 아니라 이미지, 동영상, 소리 다양한 매체를 이용하여 이루어지며, 그러한 매체를 다루는 “실습”의 연구의 주된 내용을 이룬다.  따라서 HCRG의 교육활동은 삶의 현장과 매우 인접한 곳에서 이루어지며, 이것은 “삶을 위한 인문학”이라는 인문학 본래의 실용적 이상에 오히려 더 접근하는 것이라고 할 수 있다.
계속성: HCRG가 자연스럽게 진행하는 자료의 축적은 어느 시점에 멈추지 않는다. 문화적 자료는 매일 같이 생산되기 마련이며, 이것은 HCRG의 연구와 교육의 재료를 제공한다. 웹이라는 인프라에서 연구와 교육이 진행되는 만큼, 늘 살아 움직이는 최신의 자료가 입수되고 분류되어 분석되어야 한다.
개방성: HCRG가 매개하는 연구와 교육은 기본적으로 대학을 중심으로 하는 것이지만, 웹을 기반으로 하는 이상, 그러한 궁극적으로 그러한 제한은 의미가 없다. HCRG의 연구와 교육도 인문학이 본래 가지고 있는 학문적 전문성을 포기하는 것은 아니지만, 사회적 요구와 관심에 대해 훨씬 더 적극적으로 부응하며, 전통적으로는 비학문적, 대중적 관심사도 포용해야 한다.
협동성: 디지털인문학 과목은 그 입안부터 학제간 연구를 지향했지만, 그것이 깊이있는 연구의 매개체가 되려면 보다 광범위한 연구자, 전문가들이 쉽게 HCRG를 중심으로 한 연구와 교육에 참여하며, 자료의 생산과 축적에 기여해야 한다.  HCRG는 관심있는 연구자들에게 문호를 개방하고, 그들과 협동적 네트웍을 구성할 것이다.

확장성: 디지털기술의 특징은 복제와 축적이 무한대로 가능하다는 것이다. 문화수업을 주로 염두에 두고 개발된 여러가지 메뉴는 약간의 수정을 거친다면 얼마든지 다른 영역의 연구와 교육에 응용될 수 있다. 디지털인문학의 문화수업이 지향하는 바는 타 분야로 그 기술적 기반이 응용되고, 교육적 방법론이 확장되는 것이다. 
5. 연구의 활용방안과 계획

본 연구과제는 2004년 7월 31일부로 종료되었고, 위에서 설명한 바와 같이 디지털인문학 수업을 실제로 진행할 수 있는 물질적, 이론적, 기술적 기반을 갖추었다. 연구의 종료시점을 전후로 하여 참여연구원들은 공식, 비공식적으로 디지털인문학 III 시범강의를 시도했고, 그 결과를 연구과정에 반영하였다. 2005년 1학기부터 본격적인 강의를 시작하기 위하여, 본교의 교무처에 과목개설신청서를 제출하였고(별첨자료 참조), 그에 따라 2005년 1학기에는 동양 3국 중 일본을 중심으로 하는 디지털인문학 III이, 2학기에는 서양 3국중 영국을 중심으로 하는 과목을 “디지털인문학: 웹을 이용한 문화연구”라는 이름으로 개설될 예정이다. 2005년 1-2학기의 공식적인 시범강의를 거쳐 2006년부터는 1학기에 동양 3국, 2학기에 서양 3국을 중심으로 하는 디지털인문학과목이 각각 3분반씩 개설될 것이다. 디지털인문학 I, II는 아쉽게도 본교의 교무처로부터 아직까지 과목개설을 위한 동의를 못받은 상태이며, 따라서 과목개설은 일단 보류이며, 차선책으로 그 내용을 정규강의가 아니라 HCRG의 온라인상에서 배울 수 있도록 온라인 튜토리얼로 다시 개발하는 안을 추진 중이다.
6. 전망과 과제

학생들은 인문계 정규교과과정에서는 경험하기 어려운 컴퓨터기술을 인문학적 자료와 관련된 맥락에서 배우게 된다. 이것은 인문계 학생 본연의 인문학적 소양에다가 정보사회의 문화지식산업의 종사자들에게는 꼭 필요한 정보처리기술을 겸비하는 것을 의미한다. 이러한 다기능적 지식자원은 급속히 발전하는 정보사회가 무엇보다 필요로 하는 종류의 인적 자원이라 할 수 있다. 기술만 가진 엔지니어를 경시하면서도 기술 자체는 두려워하는 인문학자가 아니라 인문적 식견을 가졌으면서 동시에 어느 정도의 기술을 스스로 구사할 수 있는 다재다능한 인재가 우리가 길러내고 싶은 종류의 사람들이며, 최근의 기업들이 가장 선호하는 종류의 인적 자원이기도 하다. 이것은 단순히 학생들의 취직율을 높이기 위한 실용적 교육의 강화가 아니다. 인문교육의 이상이 사회적 지도력을 갖춘 인물을 길러내는 이상적인 교육프로그램이었음을 상기하면, 정보시대에 요구되는 정보처리능력을 인문적 교육에 포함시키는 것은 당연한 일이다. 학생들은 디지털인문학을 통하여 인문적 교양에다가 정보기술처리능력(computer literacy)까지 아울러 갖추게 된다. 

교수들은 디지털인문학을 개발, 운영하면서 정보시대의 새로운 교육과 연구의 환경이 요구하는 기술적 재교육 프로그램에 참여하는 셈이 된다. 교수들은 정보기술분야의 전문가들과의 긴밀한 접촉을 통하여 인문학적 연구와 교육에 응용될 수 있는 정보기술에 눈뜨게 되며, 이를 자신의 연구와 교육에 폭넓게 활용하게 될 것이다. 가령, 디지털인문학 III을 운영하는 인문학교수들은 디지털인문학 I, II에서 다뤄지는 정보기술을 실제로 강의자료로 만들어내는 일종의 기술시범을  디지털인문학 III 강의록작성과정에서 시연해야하므로, 스스로 디지털인문학 전반에 걸친 기술을 배워서 숙달해야 한다. 이것은 디지털인문학의 개발과 운영이 단지 학생들에 대한 교육적 목적만이 아니라 인문학 전문연구자의 정보화라는 또 다른 목적을 기대할 수 있다는 것을 뜻한다. 교수들의 이러한 경험은 인문학의 연구와 교육 전반에 커다란 영향을 끼칠 것이다. 

디지털인문학의 실험의 효과는 한 두개의 실험실습과목의 신설에서 그치는 것이 아니라 인문학 교육과정 전반에 의미있는 변화를 초래할 것이다. 디지털인문학 I, II에서 실습한 정보기술은 인문학 과목 전반에 두루 사용될 것이며, 디지털인문학 III에서 실험한 인문학의 정보화는 전통적인 인문학 수업에서 폭넓게 활용될 수 있을 것이다. 이것은 한국의 인문학교육이 방법론적으로도 진전될 뿐만 아니라, 내용적으로도 보다 개방적이고 포괄적인 방향으로 발전될 것이라는 희망적인 관측을 가능하게 한다. 

아울러 본 연구의 결과물로 만들어질 멀티미디어교안은 각 대학의 유사한 강좌에 폭넓게 쓰일 수 있을 것이다. 
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8. 별첨자료
1) 디지털인문학 인문대교수 워크샾 자료(2004년 2월 20일)

발표자: 박찬길(영문과, 디지털인문학과목개발 프로젝트 연구책임자)

I. 인문학과 정보사회

1. 인문학의 "정보화(Informatization)"?: 인문학이 넓은 의미에서 "삶에 봉사하는 학문"이 되어야 한다면, 정보사회의 변화된 현실을 인문학적 논리로 이해하고, 정보사회가 새로이 가져온 진보된 기술환경을 인문학의 연구와 교육에 최대한 창의적으로 활용하는 것.

* Anthony Kenny: Redundancy of People and Effort, Diversion of Effort and Funding, Distortion of Research, Transfer of Population　

* Globalization: Crisis and Opportunity for Humanist Scholars in Korea

2. 무엇을 할 수 있는가?


1) 연구


 * 정보사회의 삶에 대한 인문학적 연구


 * 연구를 위한 하부구조의 구축


　 원문을 기계가독형으로 전환

   새로운 방식의 연구자료 집적

   토론집단과 전자잡지 등 새로운 종류의 학문적 공동체 확립


  * 연구를 위한 새로운 도구 즉 소프트웨어의 개발


2) 교육


　 * 교육을 위한 하부구조의 구축


   * 교육을 위한 교재와 소프트웨어 개발


   * 강의참고자료
3. 무엇을 할 것인가?


   *인문대 정보화를 위한 연구모임운영


   *인문전산센터의 설립(인문전산학 전공 외국인교수영입, 전속 기술원, 운영위원회, 실험실, 세미나실, 첨단강의실 등을 집중하여 배치)

4. "Humanist Luddism", "Digital Divide"의 극복

II. 인문전산센터 설립에 관한 구상
1. 설립목적

나날이 발전되어 가는 정보통신기술의 도구들을 인문학 분야의 연구와 교육에 보다 효과적으로 활용하기 위한 연구지원, 교육훈련, 기술지원 등을 보다 효율적이고 통합적으로 수행하는 것.

2. 전산센터의 주요활동

1) 교육/연구지원

현재에도 멀티미디어교육원과 정보전산원에서 이론적으로는 인문대에 대한 모든 기술적 지원과 협력을 해주기로 되어있고, 간단한 장비 지원은 멀티미디어교육원 산하 기술실의 엔지니어들이 개별적으로 수행하고 있다. 그러나 그러한 지원과 협력은 모두 교수 개개인의 차원에서 이루어지기 때문에 비효율적일 뿐만 아니라 대단히 불편하다. 본 센터는 그러한 불편을 원천적으로 해소할 뿐만 아니라 어떠한 장비가 있고, 어떠한 지원이 가능한가를 개별 교수들에게 홍보하고 장려하며, 교수 개개인에게 그러한 지원이 보다 원활하게 이루어지도록 기존의 기관들과 긴밀하게 협력하여 "One Stop Service"를 제공한다. 

2) 정보통신관련시설의 통합관리

현재에는 행정실 소유 멀티미디어장비와 컴퓨터실, 512호 랩실 등이 별다른 지원이 없이 행정실 직원과 조교에 의해 운영되고 있다. 따라서 보유시설의 이용도가 그리 높지 않은 것이 사실이다. 앞으로 정보통신장비들이 질적인 면에서 고급화되고 양적으로도 크게 늘어날 것이 예상되며, 인문대의 교육과 연구에 있어서 그러한 장비들에 대한 의존도가 더욱 높아질 것이 확실하다.  이러한 유지, 보수, 장비 구입과 업그레이드 등이 보다 장기적인 계획에 따라서 전문성을 가진 의사결정체가 일관성있게 추진할 필요가 있다. 센터는 인문대의 모든 정보통신, 멀티미디어 장비의 통합적인 관리와 확충을 책임지고 수행해 나감으로써 기존 시설의 활용도를 높이고, 장비 확충 시 예산의 낭비를 막으면서도 보다 효과적인 정보인프라를 구축할 수 있다.

3) 연구프로젝트 개발과 지원

현재에도 학술진흥재단의 멀티미디어콘텐츠 제작 fund등이 있고, 여기에 개별적으로 많은 교수들이 참여했다. 지난 학기에도 지원자에 대한 연구처의 특별지원 등 학교측에서 나름대로 효과적인 지원을 위한 노력을 기울여왔다. 센터가 서버급컴퓨터와 멀티미디어제작 장비들을 갖춘 실험실을 운영함으로써 각종 프로젝트에 대한 보다 경제적이면서도 효과적인 지원을 할 수 있다. 인문학 각분야별로 가능한 여러 가지 pilot project를 개발하여 해당분야에 제시할 수 있다. 아울러 이러한 시설은 인문대 교수들과 대학원생들의 교육훈련을 위해 활용할 수 있다.

4) 교육훈련

국내에서는 아직 초보단계인 인문전산 분야에 대하여 지속적인 관심을 유지해나가면서, 대내적으로는 교수 대학원생들에 대한 정보통신훈련을 체계적으로 진행해 나가고, 대외적으로는 인문전산학 분야의 연구자들을 초빙하여 세미나를 개최하고, 또 우리 인력을 해외의 연구소에 연수케 하는 등, 인문대 내의 인력의 정보통신 역량을 강화하는 프로그램을 체계적으로 추진해 나간다. 단기적으로는 기존의 대학원생에 대한 정보화 재교육을 위한 프로그램, 장기적으로는 인문학과 ICT를 결합한 독립된 프로그램을 운영할 수 있다. 그러나 현단계에서는 센터에서 이러한 일들을 독자적으로 수행하기보다는 기존의 기관들과 긴밀하게 협력하고 관련 행사에 대한 자문과 행정 기술적 자문을 함으로써 인문학 관련 정보통신 학술활동이 보다 원활히 이루어지도록 배후, 지원하는 일에 주력한다.

5) 인문전산학 연구와 개발

인문학과 정보통신기술이 어떻게 생산적으로 상호작용 하는가 하는 문제에 관해서는 이미 많은 연구가 이루어지고 있다. 센터에서는 교수들에게 인문전산학분야의 연구를 장려하고, 그 분야에 대한 세미나를 체계적으로 운영하며, 연구성과를 집약하여 출판한다. 센터를 중심으로 인문대 교수들을 중심으로 연구그룹을 상시적으로 운영하는 것이 가능하고 필요한 일이다. 이들을 중심으로 인문전산학관련 저서를 총서의 형태로 출판하는 것도 가능하다.

3. 조직과 시설

인문학을 “정보화”하는 것은 연구실을 만들고, 설비를 갖춘다고 되는 것이 아니다. 기계를 사는 것은 가장 쉬운 첫 단계이며 그것의 활용을 위한 연구와 실험이 더욱 중요하다. 따라서 외국의 예를 보면 엄청난 투자를 하고 수많은 전문인력을 갖춘 연구소를 운영하고 있지만, 그러한 투자를 정당화하기 위한 “소모적인” 프로젝트들이 계속 진행되고 그것이 인문학의 진흥이 아니라 기존의 연구역량을 소진시키는 부작용을 낳고있는 것도 사실이다. 따라서 우리의 정보화를 위한 투자는 보다 실질적이고, 경제적이고, 체계적이고도 점진적으로 이루어지는 것을 원칙으로 삼아야 할 것이다.

1) 운영위원회: 처음에는 센터로 시작하지 말고, UC Berkeley의 예를 따라 “Humanities and Information Technology Project"로 교수들의 연구그룹을 운영하는 것으로 하고, 나중에는 이들이 센터의 실질적인 운영을 담당한다. 연구그룹은 무조건 컴퓨터와 ”친한“ 젊은 교수들로 구성하기보다는 오히려 연륜있는 중견 이상 학자가 포함되어야 하고, 특히 국사, 국문학 같은 국학 쪽에서 비중있는 교수들이 참여해야 한다.

2) 전문인력의 확충: 센터의 공간과 예산이 확보되면 해외에서 인문전산학 전공자를 초빙교원 형식으로 데려와 센터의 운영에 대한 광범위한 자문을 구하고(외국인력의 확보를 위해서는 사전에 준비가 필요함), 국내 IT 전공 전문가를 technician/전임연구원으로 고용한다. 이들은 운영위원회의 지휘하에 센터를 실질적으로 운영하고, 교육훈련, 기술지원 등을 담당한다. 능력있는 전문인력의 초빙은 무엇보다도 중요한 일이다. 당분간은 정보전산원이나 멀티미디어교육원의 인력중 하나를 인문대 전담요원으로 지정하여 활용하는 방법도 있다.

3) 사무실 및 실험실: 센터의 사무공간 및 서버급 컴퓨터, 멀티미디어 저작도구 및 소프트웨어, 실습용 컴퓨터를 갖춘 실험실, 세미나룸, 교육훈련을 위한 첨단 강의실(기존의 컴퓨터실은 학생실습용으로 개방하고 새로 마련하는 것이 좋을 듯)등을 인접한 곳(현재 교양영어실 블록 전체?)에 집중시켜서 마련한다.

4. 맺음말

본 프로젝트가 성공하기 위하여 가장 중요한 요소는 경제적 투자보다 사람에 대한 투자이다. 우선, 프로젝트에 참여하는 교수들이 자발적인 학문적 관심과 흥미를 바탕으로 진지하게 참여해야 한다. 이러한 관심과 헌신을 촉발하기 위해서는 제도적인 뒷받침이 절실히 필요하다. 프로젝트가 진행되면, 참여교수들에게 성과물을 연구업적에 최우선하여 반영하고, 수업을 감면하는 등, 특단의 조치가 있지 않으면 창의적인 성과를 기대하기 어렵다. 또한 이러한 작업의 필요성에 대한 인문대 교수 전체의 공감대가 조성되어야 할 필요가 있다. 프로젝트의 내용과 그 의의를 조심스럽게 타진하면서 추진해야 하는 만큼 서두르지 말고 긴 호흡을 가지고 추진해야 한다. 또한 초빙교수와 테크니션등 기술적 자문을 위한 인력충원에 아낌없는 투자가 이루어져야 한다. 이 분야에서 기술적 수준과 전문성은 결국 투자비에 비례하기 마련인 만큼 대범한 투자가 필요하다.

인문학의 연구과 교육이 정보사회에서 급격한 변화를 겪어야 하는 것이 사실이라면 이러한 센터와 그 전문연구인력이 한발 앞서서 그러한 문제들을 고민하고 건설적인 대안을 제시하는 것은 인문대 전체의 생존전략을 수립하는데 결정적으로 중요하다고 판단된다. 센터는 단지 원활한 기술적 지원을 제공하는 데 그치는 것이 아니라 장기적인 인문대 발전전략을 수립하고 수행해 나가는데 핵심적인 발판이 될 수 있다. 

2) 웹을 이용한 영국문화의 이해(박찬길, 영미문학교육학회 발표자료, 2004년 5월)

웹환경을 이용한 영미문화의 이해
박찬길(이화여대 영문과)

1. 문화과목에 관한 몇 가지 문제점

최근 우리 대학의 영문과에서는 영국 혹은 미국의 “문화”를 내용으로 하는 과목들을 많이 개설하고 있다.  그 취지는 경우에 따라 다르다. 우선, 본격적인 영미문학전공과목들을 준비하기 위한 “기초”내지 “입문”과목으로 설정되는 경우도 있고, 문학이론의 연관분야로서 문화연구(Cultural Studies)의 영향으로 영미문학연구의 외연을 넓히는 이론적 탐구의 일환으로 개설되는 경우도 있다.  

또 최근에는, 전통적인 영문학, 영어학 연구의 “비실용성”을 지적하는 사회적 비판에 대한 대응으로서 개설되기도 하는 것 같다. 한국의 영문과의 전통적인 커리큘럼은 그 본래의 학문적 성격보다는 영어학습과 연관해서 그 정당성을 인정받는 경우가 많았는데, 최근 몇 년간 영어학습에 있어서 영어원서의 독해능력보다는 소위 소통기술 (communicative skill)을 중시하는 쪽으로 관심이 옮아가자, 그 정당성이 근본적으로 도전받게 되었고, 영문학과의 문화과목은 그러한 도전에 대한 자구책으로 도입되었다고도 말할 수 있는 것이다. 그러한 도전이 심각한 경우에는 문화과목을 한 두 과목 개설하는 것에서 그치는 것이 아니라, 하나의 독립된 전공분야로 발전시키거나, 아니면 아예 영어영문학과의 간판을 내리고 소위 “지역학”의 일부임을 자처하면서 학과의 생존을 모색하는 경우도 있다.(이러한 현상은 아직 영문과보다는 독문과나 불문과의 경우가 더 많다.) 그런데, 최근 몇 년간 유행처럼 생겨난 지역학 프로그램이나 “국제학” 커리큘럼의 구성에서 어문학
부문이 기여하는 부분이 실제로 매우 미미한 것을 보면 문화과목의 갑작스러운 부상은 어문학부의 다소 궁색한 생존전략의 결과임을 부인하기 어려울 것 같다.

이러한 배경에서 문화과목을 담당해야 하는 영문과교수들의 공통된 심정은 일종의 당혹감일 것이다. 문화란 모름지기, 한 나라 국민의 “생활양식(A Way of Life)”이고, 그것을 가장 집약적으로 잘 보여주는 것이 그 나라의 문학 혹은 언어 라는 식의 원론적인 입장을 제외하고는, 무엇을, 어떻게, 얼마만큼 가르쳐야 하는지 분명하게 가늠하기 어렵기 때문이다. 개인적인 경험으로 바탕으로 말해본다면, 문학작품을 통한 것이 아니라면, 영국문화 일반을 가르칠 수 있는 전문성에 문학(혹은 어학)전공교수에게 있는 것인가 하는 질문에 매우 회의적인 답변을 할 수 밖에 없으며, 또 원론적으로 한 나라의 문화에 대하여 한 학기 동안 가르친다고 했을 때 문화의 어떤 측면을 어느 만큼을 선택해야 하는가 하는 것도 명확하게 답하기 어려운 문제였다.  사실, 아무리 요령있게 커리큘럼을 구성한다 한들, 교수가 학생들에게 한 학기 동안 전달할 수 있는 “사실” 혹은 정보의 양은 지극히 제한적일 수 밖에 없으며, 그 “사실”이나 “정보”가 가령 OED나 Britannica사전보다 더 좋은 질이냐에 대해서 역시 지극히 회의인 결론을 내릴 수 밖에 없다.

이러한 상황에서 본인을 포함한 영문과교수들이 택하는 방법은 대개 두 가지이다. 하나는 영국의 전통적인 제도와 관습을 설명하는 개론적 성격의 소개서를 선택하여 강독/강의하는 것이고, 다른 하나는 영국에 관한 이론적 논의를 담고 있는 문화이론을 읽히는 것이다. 두 가지 모두 결과적으로는 일종의 산문강독으로 귀결되기 쉽고, 따라서 그들의 “생활방식”에 대한 생생한 실감도, 그것에 대한 본질적인 이해도 기대하기 어려운 것이다.

사실, 문화과목에 대한 이러한 문제점을 본질적으로 해결하는 답은 없다고 해도 과언이 아니다 본 발표에서 소개하려고 하는 웹환경을 활용한 문화의 이해는 그러한 문제에 대한 답이라기 보다는 그러한 어려움을 충분히 인정하고 인식하는 것에서 출발한 현재에도 진행중인 일련의 실험사례에 불과하다. 

2. “영미문화와 역사”(2000-2), “영미문화의 이해”(2003-2)

영문과 2학년 전공선택과목. 이 과목의 취지는 문화과목을 컴퓨터 실습실에서 30명 단위의 소규모로 운영하면서, 교수의 일방적인 강의보다는 웹환경에서 학생들 스스로 자유롭게 주제를 선택하여 그룹활동을 통하여 공동의 조사와 연구를 거쳐 독립적인 웹페이지를 만들도록 하는 것이었다.(별첨자료 I 참조)

이 강의에서 기대했던 것은, 교수의 강의와 텍스트를 따라가면서 영국에 대한 초보적인 지식을 습득하면서도, 문자텍스트와 강의를 넘어서는 최신의 멀티미디어 정보를 능동적으로 수집할 수 있도록 한다는 것, 그리고 인문계 학생들에게 적합한 컴퓨터기술을 전공과 관련하여 습득할 수 있는 기회를 부여한다는 것 등이었다.

예상되었고, 또 실제로 경험한 문제점은, 절대적인 시간의 부족이었는데, 영국에 대한 기본적인 지식을 습득하는 데도 상당한 시간을 할애해야 했고, 동시에 웹페이지를 만들기 위한 기본기술을 습득하는데도 상당한 시간을 투자해야 했다.  따라서, 상당부분은 강의시간 이외에 별도로 작업을 해야 했다는 점이 어려운 점이었고, 이것은 교수에게도 마찬가지였다. 강의안을 하이퍼텍스트로 작성해야 했는데, 그것은 학생들에게 기술적인 시범을 보여야 했기 때문이었다. 또한 원활한 수업진행을 위하여 정규수업 이외에도 본교의 싸이버강의실을 이용하여 학생들과 수업 외의 의사소통을 해야 했고, 따라서 상당한 추가적 부담을 감수해야 했다. 말하자면, 오프라인 수업은 수업대로 다 하면서 온라인 수업을 병행해야 하는 난점이 있었다. 또한 소극적인 학생의 “무임승차”를 방지하기 위하여 개인 웹페이지를 구성하고, 그것을 토대로 하여 그룹 웹페이지를 재구성하도록 했는데, 그러다 보니 발표에 너무 많은 시간을 할애해야 했고, 전통적인 의미의 “강의”시간이 줄어들 수 밖에 없었다. 또한 학생들의 창의성과 능동성이 발휘된다는 장점도 있지만, 주제에 대한 심도있는 이해와 그에 기반한 토론의 여지는 줄어든다는 단점도 있었다.

학생들에게 기술교육은 웹페이지 작성에 능한 대학원생을 활용하여 워크샾을 두 차례 진행하는 것으로 만족해야 했는데, 학생들의 기술적인 적응은 예상보다 훨씬 빠르고 효과적으로 이루어졌고, 학생들의 만족감도 높았다. 기술적인 교육이 선행되었더라면, 강의와 토론의 수준을 좀더 높일 수 있지 않았을까 하는 아쉬움을 남겼지만, 첫번째의 시도로는 만족스러운 실험이었다고 할 수 있다.

2. Multimedia UK(2002)

이것은 문화적 주제를 다루는데 있어서, 수업의 초점을 “현재” 영국사회의 “실제적” 현상을 이해하고 경험하는 데 두는 실험이었다.  이전 실험에서 시간의 절대적인 부족을 실감했고, 그에 따라 강의와 토론의 수준을 다소간 희생해야 했다는 점을 보완하기 위하여, 토론에 사용될 여러 형태의 토론 자료들을 미리 독립된 웹페이지로 구성하는 것이 새로운 실험의 핵심이었다. 이 웹페이지는 초보적인 형태의 데이터베이스를 갖추고 있어서 자료를 체계적으로 축적할 수 있는 장점이 있었다. 

기대한 효과는 사전에 면밀하게 조직된 강의와 토론자료를 이용하여 수준 높은 토론과 글쓰기를 유도하고, 그에 따라 고전적인 영문학 작품이 현대 영국사회에서 가지는 현재적 의미를 실감하게 함으로써 문학강의에 대한 흥미도 제고한다는 것이었다. 실제강의에 활용할 기회가 없어서, 실제적인 효과는 확인할 수 없다.

3. Digitalizing Literature: “영어와 시사(2001-2)”와 “디지털영문학교재개발(2003)”(별첨자료 II 참조)

문화수업에 대한 이러한 실험을 바탕으로 문학강의에도 웹 환경을 활용해 보려는 실험을 시도한 적이 있다.  미국에서는 문학분야에서 제법 많은 문학관련프로젝트가 진행되어 왔는데, 특정한 작가나 특정한 문서를 전자화하는 작업(Archiving)이 많은 부분을 차지한다.  본인은 “영어와 시사”라는 과목에서 문화수업에 적용한 프로젝트중심의 디지털실습 수업을 실험한 바 있다. 수업의 진행은 문화수업과 유사하게 하되, 그 탐구의 대상을 낭만주의시로 했다. 학생들에게 낭만주의시에 대한 기본적인 강의를 하고난 후, 그들을 그룹으로 나누고 각 그룹에 한 편씩의 시를 준 다음, 그것을 재료로 자유롭게 웹페이지를 구성하도록 요구했다.  기대했던 효과는, 그러한 작업을 통해서, 현재 인터넷상에 축적된 각종 학술적 자료들을 조사하고 그것을 창의적으로 활용하라는 것이었다. 그리고 웹페이지의 구성이라는 새로운 맥락에서 우리가 시를 공부하면서 얻어내는 것이 무엇인지를 생각해보라는 것이었다.

학생들은 역시 기술적인 부분에서 힘들어했지만, 예상보다는 빨리 적응했고, 시를 다른 수업보다 훨씬 더 현실적인 맥락에서 읽어내는 것 같았다. 우리가 일반적으로 인식하고 받아들이는 시의 의미, 시의 예술적 성격들을 보다 객관적인 어휘로 표현해봄으로써 “문학성”이라는 것을 새롭게 경험하고, 반성해보는 계기가 되었다는 소득이 있었다.

아울러, 이화여대 영문과에서는 학교의 지원을 받아 영문학, 영어학 교재를 권위있는 주석을 붙인 하이퍼텍스트로 개발하는 사업을 진행하여 2003년에 완성했으며, 앞으로 적당한 기회에 수업에 활용할 계획이고, 본인은 워즈워스와 코울리지의 “서정담시집”의 해설과 본문을 하이퍼텍스트로 만들었다.

4. The Digital Humanities Project

이것은 2002-2004년에 걸쳐 학술진흥재단의 대학교육과정개발 지원사업의 일환으로 진행 중인 실험이다. 이 실험의 취지는 다음과 같이 설명할 수 있다. 

 이 과목들은 "디지털인문학"이라 명명되는데, 이것들을 인문대학의 교양과목과 전공과목으로 개설함으로써 컴퓨터에 특별한 소양이 없는 인문계 학생들과 교수들의 정보화 역량을 증대하는 획기적인 계기로 삼으려고 한다.

디지털인문학 과목은 I, II, III으로 나뉘어 총 8과목이다. I, II는 대체로 인문계 학생들에게 적합하게 구성한 정보화 기술교육에 중점을 두는 과정이고, III은 "문화의 이해"라는 이름으로 개설되는 전공과목으로서 영국, 프랑스, 독일, 중국, 일본, 한국 총 6개국의 문화를 배우는 독립된 과목들이다. 이 과목들은 I, II에서 배운 디지털기술들을 교수들의 강의록작성이나 학생들의 프로젝트에 다양하게 활용하도록 구성함으로써 학생과 교수 모두에게 정보기술을 인문학적 자료를 대상으로 활용해볼 수 있는 기회를 제공한다. 디지털인문학III은 디지털기술을 인문학적 연구와 교육에 구조적으로 접목시킬 수 있도록 정교하게 개발된 디지털 문화수업의 공통된 모델에 각국의 자료를 창의적으로 적용하여 진행하는 학제간 수업으로 구성한다.

디지털인문학I, II의 개발에 있어서 가장 중요한 점은 이 수업을 일반적인 인터넷기술교육과 달리 인문학적 자료를 인문학적 용도로 가공하는 특화된 기술을 집중적으로 교육한다는 점이다. 이미 단계별로 표준화된 정보처리기술을 인문학적 용도에 맞게 선별적으로 재구성하여 선행전문지식이 없는 인문계학생들에게 집약적으로 교육할 수 있는 과목으로 만드는 것이 과목개발의 초점이다.

디지털인문학III은 인문학 교육에 의미있는 디지털화(Digitalization)를 실험적으로 구현해 보는데 가장 중요한 의의가 있다. 따라서 디지털인문학III 개발의 초점은 다음의 세 가지이다. 
첫째, 수업진행의 모든 단계에서 이전 단계에서 실험한 디지털기술을 십분 활용하도록 할 뿐만 아니라, 그것이 수업내용을 심도있게 교육하는데 실질적인 의의가 있도록 만드는 것이다. 이것은 이 과목개발연구의 성패를 결정할 가장 중요한 측면인데, 그것은 디지털인문학이 인문학과 정보기술의 기계적인 결합이 아니라 구체적으로 정보기술의 어떠한 부분이 인문학 연구와 교육에 어떠한 긍정적(혹은 부정적) 효과를 가지는지를 실증적으로 탐구하는 것을 목적으로 하기 때문이다. 
둘째, 디지털인문학은 그 성격상 출발부터 대단히 이질적인 분야를 결합하려는 학제간 연구이다. 따라서 디지털인문학은 그 내용적으로도 철저하게 학제간의 학문적 협력을 추구한다. 정보시대의 연구환경은 세계를 지역적으로 통합하고 있을 뿐만 아니라 학문분야간의 장벽도 허물고 있다. 디지털인문학III은 의도적으로 "문화"라는 포괄적인 분야를 첫 번째 실험대상으로 삼아 인문학의 전통적인 학제적 구분을 뛰어넘는 실험을 시도한다. 인문학 내부적으로는 문학, 사학, 철학과 같은 전통적인 분야의 구분을 넘나들고, 인문학 외부적으로는 정치, 경제, 예술과 같은 타 분야와의 긴밀한 대화를 추구하며, 동양과 서양, 국학과 외국학과 같은 지역적 구분도 궁극적으로는 넘어서려는 실험이다. 
셋째, 디지털인문학III은 디지털기술의 속성상 전통적 인문학의 문자중심적 체계를 넘어서는 실험을 시도한다. 정보시대를 곧바로 인쇄문화의 종언과 연결시키는 것은 물론 성급한 일반화지만, 정보시대의 탈문자적 문화를 어떻게 인문학적으로 포섭하느냐 하는 것은 정보시대 인문학의 진로와 관련하여 대단히 중요한 과제라고 할 수 있다. 따라서 디지털인문학III은 문자중심의 인문학적 자료를 탈문자적 매체로 가공하는 실험을 수행하면서 그것의 인문학적 의의를 철저하게 따지는 지적인 작업을 동시에 진행한다. 그것은 결국 인문학이 정보시대의 새로운 문화를 형성하는데 어떤 방식으로, 어디까지 기여할 수 있는가를 탐구하는 작업이 될 것이다.

이 실험은 현재에도 진행 중이다. 웹환경을 활용한 문화수업에 대한 실험은 이제 인문전산학(Humanities Computing)이라고 명명된 분야, 즉 정보통신기술의 결과를 인문학 연구와 교육에 체계적으로 활용하는 연구로 그 목적과 범위를 확대하였다. I, II에서는 인문계를 위한 정보통신기술을 체계적으로 가르치고, III에서는 그것을 전공영역에 적용해보는 시도를 해보도록 하는데, 그 첫번째로 어문학부에 공통적으로 개설된 문화강의를 우선적으로 해보기로 한 것이다. 문화에 대한 이해가 서로 달라 다소간의 어려움이 있었지만, 학제간 연구의 장점을 살리기 위하여 동일한 플랫폼을 공동으로 개발하여 자료를 공유하고 축적해 나가는 방식으로 연구를 진행하고 있다.

이를 위하여 독립서버와 독립된 도메인(HCRG.ORG)을 확보하여 운영하고 있으며, 프로그래밍은 거의 끝났고, 현재에는 디자인작업을 진행 중이다. 이 싸이트의 특징은 전자교안의 성격과 웹콘텐츠의 성격을 동시에 가진다는 점이다. 모든 학습자료들이 멀티미디어 하이퍼텍스트의 성격을 가지고 온라인 강의실과 같은 환경에 배치되지만, 그 모든 것들이 독자적으로 디자인된 데이터베이스에 체계적으로 입력되어, 그것들이 주제별로 구성된 웹콘텐츠의 형태로도 구현된다는 점이다. 

이러한 특징 때문에 강의가 반복되면서 최신자료가 계속해서 업데이트되고 축적될 수 있다는 장점이 있고, 강의의 진행과 상관없이 주제별 웹페이지로 독자적으로 기능할 수 있다는 장점이 있다. 또한, 한중일 영불독의 문화적 자료들이 같은 플랫폼을 가지고 있기 때문에 공동의 검색장치를 통해 자연스럽게 범세계적이고 비교문화적인 관점이 확보될 수 있다. 또 하나는 프로젝트의 특성에 따라 자유롭게 학생들에게 작업공간을 부여할 수 있고, 기존의 인터넷강의실을 통하지 않고도 학생들과의 원활한 교류가 가능하다.

5. 맺음말

영문과의 문화수업에 웹관련 기술을 응용하는 실험이 몇 가지의 단계를 거쳐서 인문학의 커리큘럼에 정보통신기술을 활용한 일련의 교과과정을 도입하는 단계로까지 진전이 되었다. 이를 위하여 본인이 속한 이화여대에서는 독립적인 실험실과 강의실, 종합시사실 등 상당한 공간과 장비를 제공했으며, 인문전산센터(ECDH, Ewha Center for Digital Humanities)를 설립하여 시범운용하며 본 프로젝트를 지원하고 있다. 웹환경을 인문학의 교육과 연구에 적극적으로 활용하는 것은 이미 선택의 문제가 아니라 필연적인 추세가 되어가는 것 같다. 새로운 매체와 새로운 방식의 도입을 무조건적으로 추종하거나 무조건적으로 반대하는(Digital Luddism) 것은 인문학 교육자의 입장에서 현실적이지도 않고, 바람직하지도 않다. 우리의 자원과 능력, 시간이 허용하는 한도 내에서 꾸준하게 실험하는 것이 바람직하리라고 보는데, 그 하나 하나의 단계를 기술적 참신성이 아니라 철저하게 인문학적 관점에서 평가하는 것이 절대적으로 필요하다. 우리처럼 외국문학을 연구하는 입장에서는 자료의 접근성과 인문학적 연구환경의 상대적 열악성 등을 상대적으로 앞서있는 IT 인프라를 이용하여 일거에 만회할 수도 있다는 흥분되는 가능성도 없지 않아 있다. 다만, 이러한 일련의 실험과 새로운 시도가 좀더 적극적으로 추진되기 위해서는 단순히 연구비를 지원하는 데서 그치는 것이 아니라 그 결과물에 대한 적절한 학문적인 인정도 반드시 이루어져야 한다.

자료 I

British  History and Culture(33225-01, 02)
Fall 2000

Chankil Park(ckpark@ewha.ac.kr, 316 Humanities Bd., Office Hour: Fri 14:00-16:00, Tel: 3277-2160)

Class: 512 Hakwan, Wed 11:00-12:15(01), 15:30-16:45(02)/ Fri 9:30-10:45(01), 12:30-13:45(02)                

Course Description: This course is designed to introduce students to the history and culture of Britain. Many aspects of the contemporary British society will be examined and discussed in class, but it is not realistic to expect a complete understanding of the culture and history of a country in a single semester. Therefore, our survey of British history and culture will be highly selective and limited into a series of “fundamentals” of the contemporary British society. The class discussion will be primarily based on the textbook, but the additional reading materials will also be provided. Students are strongly recommended to make use of multimedia materials available on the Web.

Text: David McDowall, Britain in Close-Up: An In-Depth Study of Contemporary Britain, Longman/Pearson Education Limited, 1999.

Evaluation: Group Projects 20%, Individual Research Project 20%, Class Participation and Quizzes 30%,  Final Exam 30%

Group Projects & Individual research project: 4 people will make 1 group which is responsible for one 20-30 minute presentation. Each group will be given at the beginning of the semester one topic that should be researched and presented at the later part of the semester in a hypertext format. Internet connection and Web editor “Namo” will be made available in the class and the classroom with computer facilities(512) will be reserved all day for this class on every Friday. From the fourth week, each student is required to present the result of her own research projects for twenty minutes. Each presentation should be “digitalized” to whatever extent. 

Quizzes and Final Exam: Pop-quizzes and one final exam will be taken during the semester. 

Tentative Reading Schedule

September

1
Introduction

6/8
Introduction: Lecture: Introduction to the United Kingdom(Chapter 1) 

15/20
Government(Chapter 2 ,3 & 5)

22/27
Law and Order(Chapter 4)

29
Roundup Discussion and Quiz 1

October

4/6
Economic and Social Institution(Chapter 6)

11/13
The importance of not being English(Chapter 9)

18/25
Education(Chapter 11)

27
Roundup Discussion and Quiz 2

November

1/3
Gender, Sex, and the Family(Chapter 7)

8/10
Youth Culture and Age(Chapter 8)

15/17
British Media and Television(Chapter 12)

22/24
Media continued

29
Roundup Discussion and Quiz 3

December

1
Group Project Presentation I

6
Group Project Presentation II

8
Final  Exam

References

John Oakland, British Civilization: An Introduction, 2nd edition, Routledge, 1991.

Mike Storry and Peter Childs, eds., British Cultural Identities, Routledge, 1997.

David Christopher, British Culture: An Introduction, Routledge, 1999.  

자료 II
Topical Issues in English: Literature in the Information Age(35572-02) 
  
Fall 2001 

Chankil Park(ckpark@ewha.ac.kr, 316 Humanities Bd., Office Hour: Tue 14:00-16:00, Fri 3:30-5:30 Tel: 3277-2160) 

Class: 512 Hakwan, Wed 15:30-16:45/Fri 12:30-13:45(01), Tue 12:30-13:45/ Fri 14:00-15:15(02)                 

Course Description: This course is designed as a part of a pilot project to promote the use of information technology within the curriculum of the humanities. This class has three sub-sections: the first is entitled "Literature in the Age of Internet" where a couple of introductory lectures will be given about a hypertext theory, humanities computing and the fate of literature in the age of internet. Students will also have a chance to learn how to create HTML documents using the program such as Namo. In the second section "Digitalizing British Romantic Poetry", students will be given the five most typical lyrics of British Romantic poetry as the raw material to "digitalize."  What is meant by "digitalizing a poem" is yet to be established throughout this class. What is clear from the very beginning, however, is that it is not a mechanical rendering of literary works but a hermeneutic process of literature in itself. Five poems of the British romanticism, therefore, will be read in depth and students will be introduced to a series of academic documents concerning the poems such as various editions of poetic texts, biographies, contemporary criticisms, audio and video materials, etc. Students should thoroughly familiarize themselves with all those academic "data" so that they could "use" them freely in their projects. In the third section, other digital projects concerning literature will be critically reviewed, and "benchmarked" if necessary. At the end of the term, each group will present their own homepage containing a digitalized version of the given poems.   

Text: Literature and the Internet: A Guide for Students, Teachers, and Scholars(Stephanie Browner, Stephen Pulsford, and Richard Sears, Garland Publishing, inc,  2000)  Romanticism The CD (David Miall, Blackwell, 1998), Lyrical Ballads
Evaluation: Project Proposal  10%, Group Project 30%, Class Participation and Quizzes 30%,  Final Exam 30% 

Group Project: 6 people will make 1 group which will be given a poem with which to "digitalize". Each group members are expected to cooperate each other throughout the class for a successful projects.  Internet connection and Web editor “Namo” will be made available in the class and the classroom with computer facilities(512) will be reserved for the projects.   

Exams and Quizzes: 2 quizzed and 1 final exam will be taken. 

Tentative Reading Schedule

September: Literature in the Age of  Internet 

4/7

Introductory Lecture: Literature, Internet, and Human Value

Reading: "The Crisis of the Humanities in the Information Age" (Chankil Park, Korean)  

11/14  

Literary Study and Humanities Computing  

Reading: 

"A Hypertextual History of Humanities Computing"(Michael Fraser, on the Web)

"Hypertext, Hypermedia and Literary Studies: the State of the Art" (George P. Landow and Paul Delany, in Hypermedia and Literary Studies)

18/21     

HTML: Namo and Frontpage learning session I 

25/28      

HTML: Namo and Frontpage learning session II

　
October: Digitalizing British Romantic Poetry

　
5          British Romantic Poetry: Introduction  

9/12      Blake's "London"/Wordsworth's "Nutting"

16         Coleridge's Kubla Khan

　
23/26    Shelley's "Ozymandias"/ Keats's "Ode to Psyche"

　
30        Quiz II and Brainstorming for the Projects

　
　
November: Literary Projects on the Web

　
　
6/9        Students's Projects      

　
13/16    Literature and the Internet: Chapter 3 "Kinds of Literary Websites"

　
20/23    Literature and the Internet: Chapter 4 "Literary Guide to the Internet: A Bibliography"

　
27/30    Project Seminars 

　
December: Workshops and Presentations 

4/7        Group Project Workshop 

11/14    Final  Exam

3) 웹환경을 이용한 문화의 이해(2004년 9월 10일, 문화수업의 개요소개)
웹환경에서의 문화연구
What is Culture?

· A general process of intellectual, spiritual and aesthetic development

· A particular way of life, whether of a people, a period, a group or humanity in general;

· The works and practices of intellectual and especially artistic activity (Raymond Williams)

Matthew Arnold, Culture and Anarchy(1869)

· To make the best that has been thought and known in the world current everywhere; to make all men live in an atmosphere of sweetness and light, where they may use ideas, as it uses them itself, freely, -nourished, and not bound by them.

Dwight Macdonald, Mass Culture: the Popular Arts in America(1957)

· Mass Culture is imposed from above. It is fabricated by technicians hired by businessmen; its audience are passive consumers, their participation limited to the choice between buying and not buying.

Richard Hoggart, The Uses of Literacy (1957)

· Most mass-entertainments are in the end what D.H. Lawrence described as ‘anti-life’. They are full of a corrupt brightness, of improper appeals and moral evasions…they tend towards a view of the world in which progress is conceived as a seeking of material possessions, equality as a moral levelling, and freedom as the ground for endless irresponsible pleasure. These productions belong to a vicarious spectators’ world; they offer nothing which can really grip the brain or heart. They assist a gradual drying up of the more positive, the fuller, the more co-operative kinds of enjoyment, in which one gains much by giving much.
Edward Said, Culture and Imperialism (1993)

· Arnold believed that culture palliates, if it does not altogether neutralize, the ravages of a modern, aggressive, mercantile, and brutalizing urban existence.  You read Dante or Shakespeare in order to keep up with the best that was thought and known, and also to see yourself, your people, society, and tradition in their best lights. In time, culture comes to be associated, often aggressively, with the nation or state; this differentiates ¡®us¡¯ from ¡®them¡¯, almost always with some degree of xenophobia. Culture in this sense is a source of identity¡¦
기존의 문화수업이 가지는 문제점 
· ¡°문화¡±의 개념을 규정하기 어려울 뿐만 아니라 수업에서 다룰 수 있는 문화적 지식과 정보의 양과 범위를 정하기 어렵다. 
· 범위가 정해지더라도 그 주제에 대한 전문성을 확보하기 어렵다.

· 전문성을 확보한 학자들의 교재를 선택한다고 할 경우 그것들은 대부분 영국문화에 대한 내부적인 혹은 서구적인 시각에 입각해 있기 쉽고, 따라서 문화연구에 필수적인 비교문화적이고 비판적인 시각의 확보가 어렵다.

· 문화는 역사적 맥락 안에 있으면서도 현재적인 것으로서 살아 움직이는 현상이기 때문에, 일정하게 범주화하는 순간 현재성을 상실하기 쉽다.

· 문화연구가 문학연구의 연장이든 아니면 문학연구를 대신하는 새로운 과목이든 그 내용의 정착에 대한 사회적 유용성과 전략적 중요성을 고려해 볼 때 현재의 한국의 대학의 학제로는 그것을 적절하게 소화해 내기에 어려움이 있다 
HCRG란?

· HCRG(Humanities Computing Research Group)은 인문학의 연구와 교육에 갈수록 일상화되고 있는 정보공학(Information Technology)의 각종 기술들을 적극적으로 활용하는 방안을 함께 모색하기 위해 만든 연구모임이다. 이것은 독립된 서버를 확보하여 hcrg.org라는 싸이트를 운영하는데, 이것은 HCRG 연구모임의 연구활동을 매개하는 온라인 학회사무실이면서 인문전산학(Humanities Computing)과 관련된 해외의 동향을 국내에 소개하고 또한 국내의 동향을 해외에 소개하는 연결통로로서의 역할을 지향하고 있다. 아울러 현재의 구성원의 전공이 한국, 중국, 일본 등 동양 3국과 영국, 프랑스, 독일 등 유럽 3국에 걸쳐 있다는 장점을 활용하여 동양과 유럽의 인문전산학 분야의 허브(HUB) 역할을 지향함으로서 미국일변도의 웹공간에서는 매우 드문 정보들을 제공할 수 있을 것으로 전망하고 있다.
· www.hcrg.org
HCRG의 온라인 강의실과 전자강의안

· HCRG의 온라인강의실은 원거리교육에서 쓰이는 순수한 온라인 강의보다는 오프라인 강의를 보조하는 것으로 고안되었다.  30명 정원으로 진행되는 오프라인 강의는 인터넷 연결과 웹콘텐츠를 제작할 수 있는 소프트웨어를 갖춘 컴퓨터에 학생 개개인이 접근할 수 있는 시설을 갖춘 컴퓨터랩에서 진행되며, 오프라인에서는 교수-학생, 학생-학생간에 온라인에서는 하기 어려운 실시간 대화와 의논, 혹은 발표와 토론에 초점이 맞춰지며, 실습을 위한 의미있는 정보의 전면적인 교환은 온라인상에서 이루어진다. 
교수의 역할 
· 적합한 의제를 설정하고, 그 기본적인 개념을 설명하며, 학생들이 적합한 실습주제를 선택하도록 돕는다. 가공된 완성된 정보를 학생들에게 제공하는 것이 아니라 주제에 대한 개괄적 이해와 주요한 정보를 탐색, 선별하는 방식을 전자강의안에서 예시한다. 전자강의안은 실습과제를 선정하기 위한 기본적 소개와 동시에 그 자체가 기술적 시범이기도 해야 한다. 
오프라인 강의 
· 주별로 작성된 전자강의안을 중심으로 진행되며 이 강의안은 웹에서 상시적으로 접근 가능하므로, 오프라인 수업에서는 정보의 전달 자체보다는 그 성격과 의미에 대한 심층적인 토론에 주력한다. 이 수업은 완성된 지식과 정보의 전달보다는 적합한 의제의 설정과 지식의 성격에 관해 토론하는 것에 집중해야 한다. 
메뉴소개
· “문화의 이해” 강의는 학생들의 실습을 위주로 이루어지며 강의실에 많은 부분이 학생들의 효과적인 실습을 돕는 기능을 가지고 있다. 우선, 교수가 준비한 전자강의안을 통하여 각 주제에 대한 개괄적인 이해를 도모하면서 교수의 지도하에 실습을 위한 적합한 주제를 설정한다.

·  “전시실(Exhibition)”에는 이전 학생들의 우수 프로젝트들이 주제별로 전시되어 있어서 프로젝트의 결과물이 어떤 것이 되어야 하는지를 가늠할 수 있도록 돕는다.

· “공동작업( Group Work)”은 학생들이 실제로 프로젝트를 진행하면서 사용할 수 있는 공간이다. 학기초에 5-6명으로 실습조를 구성하고, 그 조에 각각 독립된 게시판 공간을 부여한다. 학생들은 주어진 게시판을 자유롭게 사용하면서 실습을 진행한다. 

HCRG 문화의 이해의 특징 
   책으로 된 자료를 기반으로 한 전통적 강의의 특징을 간직한 오프라인수업이면서 동시에 강의의 내용과 실습이 많은 부분 온라인에서 이루어진다는 점에서 교수-학생간 그리고 학생-학생간의 의사소통이 쌍방향적이고 전면적이라는 점이다. 교수가 일정하게 정해진 분량의 지식이나 정보를 일방적으로 전달하는 형태가 아니라, 교수는 의제만 설정하고, 그 의제에 대하여 교수와 학생이 함께 책과 온라인상의 다양한 지식과 정보를 검색하고, 검토하며 의미있는 지식을 함께 발굴하고 함께 추려낸다. 

HCRG 영국문화의 이해의 특징
   HCRG의 문화의 이해과목은 하나의 싸이트에서 동양 3국(한중일)과 유럽 3국(영불독)의 문화가 동일한 방식으로 진행되기 때문에 자료의 공유가 용이하며 자연스럽게 탈서구적이며 비교문화적 관점이 확보될 수 있다.

HCRG 영국문화의 이해의 특징
    HCRG의 문화수업은 다양한 매체로 된 자료를 온라인 상에서 다루기 때문에 오프라인에서만 이루어지는 수업에 비해 다양한 학문적, 제도적 범주들을 자유롭게 넘나들 수 있다는 장점이 있다. 가령, 영화를 감상하며 영국의 노사관계를 다룬다면, 1984년 탄광파업을 다룬 영화도 보고, 영국의 노동당의 역사도 배우며, 한국의 노동운동과 비교도 하고, 시위의 현장에서 불리는 구호와 노래를 조사할 수 있는데, 이것이 Web이라는 하나의 공간에서 이루어질 수 있는 것이다. 또 Web의 동시성과 현재성은 문화적 탐구 자체를 “과거”에 묶어 놓는 것이 아니라 역사적 맥락 안에 있으면서도 현재진행형으로 만든다 

학생프로젝트의 예

· 영미역사와 문화(2000): 영국의 여성, 영국의 미디어1, 영국의 미디어 2, 아일랜드문제, 영국의 교육.

· 영어와 시사(2001): Shelley, Coleridge
· 영미문화의 이해(2003): 영국의 왕실, 영국의 교육, 영국의 축구
_

4) 과목개설 신청서(디지털인문학 과목개발팀이 이화여대 교무처에 제출한 과목개설신청서, 2004년 11월)
1. 신설요망 과목

a. 디지털인문학 I: 인문학과 컴퓨터기술의 활용

b. 디지털인문학 II: 인문학과 웹저작기술의 활용

c. 디지털인문학 III: 웹기술을 이용한 문화의 이해

이상의 3과목은 모두 인문영역 교양선택과목으로서 수강인원을 30명으로 제한하고 컴퓨터랩(학관 301호 혹은 학관 511, 512)에서 진행되어야 한다. 

2. 개설시기

I, II, III이 순차적인 의미가 있는 만큼 2005년 1학기에 디지털인문학 I을, 2005년 2학기에 디지털인문학 II를 개설하기 시작한다. 이후에도 1학기에는 I, 2학기에는 II를 개설한다. 

디지털인문학 III은 현재 영국, 프랑스, 독일, 한국, 중국, 일본의 6개국의 문화수업을 같은 형식으로 수업하도록 개발했으므로 2006년부터 1학기에는 한국, 중국, 일본의 3개 분반을, 2학기에는 영국, 프랑스, 독일의 3개 분반을 나누어서 개설하기 시작한다. 이후에도 1학기에는 한중일, 2학기에는 영불독의 분반을 개설한다. 

추후에 준비가 되면 미국, 러시아, 이탈리아, 동남아시아, 아랍 등 다양한 분반을 개설할 수 있도록 한다.

3. 과목개발의 경위와 과목신설의 필요성

인문대의 디지털인문학 과목개발팀(박찬길외 6명의 전임교수)은 학술진흥재단에서 “대학교육과정개발” 연구비 9천만원(학교대응비 9천만원 별도)을 2002년 8월 1일부터 2년간 과제로 수주하였고 지난 2004년 7월 31일에 연구를 종료하였다. 

연구비 수주당시 본교는 100%의 대응연구비를 제공하고, 새로운 교과과정을 반드시 집행하며, 이를 위한 관련시설을 확충할 것을 약속하였다.(협약서 사본참조) 협약서 11조에 의하면 “연구종료후 1년 이내에 당초 연구결과물 활용계획서에 의거 대학(또는 학과)에 직접 적용하고 그 활용실적을 관련 증빙자료 첨부하여 제출”하도록 규정하고 있다.

본 연구팀은 연구계획서와 협약서에 따라 충실하게 연구를 진행, 종료하였고, 학교에서도 대응비 100%를 제공하였음은 물론, 본 과정을 원활하게 수행할 수 있도록 학관 3층에 멀티미디어랩, 종합편집실, 멀티미디어 시사실 등 관련시설을 확충하였다. 본 연구팀은 본 교과과정을 지속적으로 안정되게 운영하기 위하여 연구팀을 중심으로 "인문전산학 연구모임(Humanities Computing Research Group, HCRG)"을 구성하고 독자적인 서버를 마련하여 본 과정의 성격에 맞게 개발된 독자적인 웹싸이트(www.hcrg.org)의 구축을 완료하고 현재 시범가동중이며, 그동안에 연구원의 전공별로 2-3회 시범강의를 실시해왔다. 본 연구의 입안에 대한 자세한 경위와 연구의 의의와 기대효과는 다음과 같다.

a. 학술진흥재단 연구비 수주관련 사항

연구제목: 디지털인문학 과목개발

연구비지원기관: 학술진흥재단

연구기간: 2002.8.1-2004.7.31

연구비: 18000만원(학교대응비 9000만원포함)

연구책임자: 박찬길(영문)

공동연구자: 김도훈(불문), 최성만(독문), 심소희(중문), 김영훈(한국학), 송영빈(일본어교양), 임병노(교육공학, 경희대)

b. 디지털인문학 과목개발의 자세한 배경

디지털인문학과목개발의 계기는 2001년 5월 전임 장상총장이 정보통신부의 대학정보화인력개발계획을 입수하면서 주어졌다.  정보화를 위한 고급인력을 4년제 대학과 같은 정규교육기관을 통하여 양성하겠다는 취지에서 수립된 이 지원계획은 대학에 정보화와 관련된 교육과정을 신설하도록 유도하고 이를 위해 대규모의 시설지원을 하는 내용이었다.  당시 인문대는 총장 및 교무처 등과 긴밀하게 협의 하에 인문대의 획기적인 발전방안을 모색하고 있었고, 정통부의 이러한 지원계획이 인문대의 정보화에 좋은 계기가 될 것이라고 판단하였다. 이를 위하여 당시 인문대 학장(이경숙-기독교학과)은 인문대 안에 ‘인문대정보화 소위원회’를 설치하고 2001년 9월부터 가동하면서, 한편으로 정통부의 프로젝트에 지원할 연구계획을 수립하면서, 다른 한편으로는 인문대의 정보화를 지속적으로 도모할 방안을 모색하였다.  그 결과 인문대에서는 “디지털인문학 과목개발계획”을 수립하였고, 이를 포함한 인문대의 정보화 추진기관으로 인문학연구원 내에 “디지털인문학센터”를 설립하기로 하고 총장의 승인을 받아 2002년 3월에 정식 출범하였다.

그러나 정통부의 지원계획은 주로 공대 내지 자연계학과를 주 대상으로 하고 있었고, 이에 따라 본교에서는 인문대의 프로젝트 대신 미대와 공대를 중심으로 ‘디지털미디어학부’를 대학원 석사과정으로 신설하는 안을 추진하여 정통부의 지원을 받아내었다. 정통부의 프로젝트에 지원할 기회를 얻지 못한 인문대의 정보화 추진계획은 일단 좌절되었지만, ‘정보화소위원회’는 2002년 2월 취임한 신임학장(정덕애-영문)과의 협의하에 2002년 3월부터 추진된 학술진흥재단 기초학문지원계획의 일부인 “대학교과과정개발지원”에 이미 입안해놓은 “디지털인문학과목”을 응모하기로 하고 이를 중심으로 인문대의 정보화를 지속적으로 추진하기로 합의하였다. 당시의 교무처장(김성원)은 이를 적극지원하기로 하고, 학진이 “대학교과과정개발지원” 항목으로 학교별로 제한하여 배당한 2억원의 지원액수 중 4500만원(3년간 총 1억 3500만원)을 인문대에 할당하기로 하고, 학진에서 요구한 대로 100%의 대응연구비, 그리고 연구를 수행하고, 새로운 교과목을 강의할 수 있는 기반시설 등을 지원하기로 약속하였다. 총 2억으로 제한된 “대학교과과정개발지원”에는 본교의 여러 과가 참여하였지만 인문대가 가장 큰 규모로, 유일하게 다년간 계획으로 참여하였다.

2002년 8월 확정발표된 학진의 심사결과는 3년 계획을 2년으로 축소하긴 했지만, 인문대의 안을 수용하였고, 이로써 인문대는 대응비포함 1억 8000만원의 연구비를 확보하게 되었다.   

c. 디지털인문학 과목개발의 내용과 의의

본 연구는 인문대학 교과과정의 정보화를 촉진하기 위한 일련의 과목의 개발을 목적으로 한다. 이 과목들은 "디지털인문학"이라 명명되는데, 이것들을 인문대학의 교양과목과 전공과목으로 개설함으로써 컴퓨터에 특별한 소양이 없는 인문계 학생들과 교수들의 정보화 역량을 증대하는 획기적인 계기로 삼으려고 한다.

본 연구가 기획하는 디지털인문학 과목은 I, II, III으로 나뉘어 총 8과목이다. I, II는 대체로 인문계 학생들에게 적합하게 구성한 정보화 기술교육에 중점을 두는 과정이고, III은 "웹을 이용한 문화의 이해"라는 과정으로서, I, II에서 배운 디지털기술을 문화연구에 적용해보는 수업이다. 이 과목들은 I, II에서 배운 디지털기술들을 교수들의 강의록작성이나 학생들의 프로젝트에 다양하게 활용하도록 구성함으로써 학생과 교수 모두에게 정보기술을 인문학적 자료를 대상으로 활용해볼 수 있는 기회를 제공한다. 디지털인문학III은 디지털기술을 인문학적 연구와 교육에 구조적으로 접목시킬 수 있도록 정교하게 개발된 디지털 문화수업의 공통된 모델에 각국의 자료를 창의적으로 적용하여 진행하는 학제간 수업으로 구성한다.

디지털인문학I, II의 개발에 있어서 가장 중요한 점은 이 수업을 일반적인 인터넷기술교육과 달리 인문학적 자료를 인문학적 용도로 가공하는 특화된 기술을 집중적으로 교육한다는 점이다. 이미 단계별로 표준화된 정보처리기술을 인문학적 용도에 맞게 선별적으로 재구성하여 선행전문지식이 없는 인문계학생들에게 집약적으로 교육할 수 있는 과목으로 만드는 것이 과목개발의 초점이다.

디지털인문학III은 인문학 교육에 의미있는 디지털화(Digitalization)를 실험적으로 구현해 보는데 가장 중요한 의의가 있다. 따라서 디지털인문학III 개발의 초점은 다음의 세가지이다. 

첫째, 수업진행의 모든 단계에서 이전 단계에서 실험한 디지털기술을 십분 활용하도록 할 뿐만 아니라, 그것이 수업내용을 심도있게 교육하는데 실질적인 의의가 있도록 만드는 것이다. 이것은 이 과목개발연구의 성패를 결정할 가장 중요한 측면인데, 그것은 디지털인문학이 인문학과 정보기술의 기계적인 결합이 아니라 구체적으로 정보기술의 어떠한 부분이 인문학 연구와 교육에 어떠한 긍정적(혹은 부정적) 효과를 가지는지를 실증적으로 탐구하는 것을 목적으로 하기 때문이다. 

둘째, 디지털인문학은 그 성격상 출발부터 대단히 이질적인 분야를 결합하려는 학제간 연구이다. 따라서 디지털인문학은 그 내용적으로도 철저하게 학제간의 학문적 협력을 추구한다. 정보시대의 연구환경은 세계를 지역적으로 통합하고 있을 뿐만 아니라 학문분야간의 장벽도 허물고 있다. 디지털인문학III은 의도적으로 "문화"라는 포괄적인 분야를 첫 번째 실험대상으로 삼아 인문학의 전통적인 학제적 구분을 뛰어넘는 실험을 시도한다. 인문학 내부적으로는 문학, 사학, 철학과 같은 전통적인 분야의 구분을 넘나들고, 인문학 외부적으로는 정치, 경제, 예술과 같은 타 분야와의 긴밀한 대화를 추구하며, 동양과 서양, 국학과 외국학과 같은 지역적 구분도 궁극적으로는 넘어서려는 실험이다. 

셋째, 디지털인문학III은 디지털기술의 속성상 전통적 인문학의 문자중심적 체계를 넘어서는 실험을 시도한다. 정보시대를 곧바로 인쇄문화의 종언과 연결시키는 것은 물론 성급한 일반화지만, 정보시대의 탈문자적 문화를 어떻게 인문학적으로 포섭하느냐 하는 것은 정보시대 인문학의 진로와 관련하여 대단히 중요한 과제라고 할 수 있다. 따라서 디지털인문학III은 문자중심의 인문학적 자료를 탈문자적 매체로 가공하는 실험을 수행하면서 그것의 인문학적 의의를 철저하게 따지는 지적인 작업을 동시에 진행한다. 그것은 결국 인문학이 정보시대의 새로운 문화를 형성하는데 어떤 방식으로, 어디까지 기여할 수 있는가를 탐구하는 작업이 될 것이다.

4. 디지털인문학 강의계획서

a. 디지털인문학 I: 인문학과 컴퓨터기술의 활용

과목개요: 디지털 인문학 프로그램의 기초코스로서 워크샵 중심의 수업이다. 정보공학 관련 사전지식과 경험이 없는 학생들을 대상으로 인문학에서 디지털 테크놀로지가 어떻게 활용될 수 있는지 소개하고 연습할 수 있는 기회를 제공한다. 학생들은 개별적인 활동 뿐만 아니라 팀프로젝트를 통하여 인문학의 연구와 학습에 활용할 워드프로세싱, 데이터베이스, 파워포인트, 스프레드시트 및 인터넷 테크놀로지에 대하여 주요한 역할과 기능을 알고 인문학 연구와의 연관성을 이해한다. 

평가: 개별 과제: 30%, 팀과제 및 프로젝트: 50%, 발표: 20% (개별과제 및 팀과제는 수업시간에 끝낼 수 있도록 하고 팀 프로젝트는 팀별 활동을 통하여 이루어지도록 한다)

-
개별과제 (각 10%): 파워포인트 작성, 인터넷 검색 및 워드프로세싱 활용, 스프레드시트 활용

-
팀과제 (각 10%): 집단적 글쓰기, 데이터베이스 활용

-
팀프로젝트 (30%): 제시된 인문학의 이슈 중 하나를 선택하여 해결방안을 웹에서 검색한 후 데이터베이스 프로그램에 자료를 입력하고 문제해결의 전체 과정을 레포트로 작성하여 보고한다.

-
발표 (20%): 팀프로젝트를 파워포인트로 만들어 수업시간에 발표한다.

강의진행: 강사의 강의와 예시, 학생들의 실습 및 발표를 통하여 이루어진다.

주별 계획:

1주: 강의 개요

-
강의에 대하여 개괄적으로 설명한다: 강의의 목적, 교수내용, 방법, 일정 및 평가 소개

-
강의에 활용할 웹사이트를 소개하며 활용방법을 알린다: 웹서비스 접속 및 이용법, 게시판 활용하는 법, 채팅도구 이용하는 법, 화일의 전송과 다운로드 하는 법 소개

<학습활동: 학생들이 웹사이트에 접속하여 게시판에 자기를 소개하고 자신의 사진을 전송하도록 한다>

2주: 인문학과 다양한 테크놀로지

-
인문학 연구를 위하여 사용될 수 있는 다양한 테크놀로지와 활용방안을 소개한다: 언어, 문학, 역사, 철학, 논리학, 미학 등의 인문학 영역에서 테크놀로지 관련 연구(study about technology in Humanities)와 테크놀로지 활용을 통한 연구(study with technology for Humanities). 

< 학습활동: 팀을 조직하고 팀프로젝트를 위한 인문학의 주요한 영역과 이슈을 선택한다>

3주: 컴퓨터 테크놀로지 입문

-
컴퓨터 테크놀로지 역사 및 기능, 현대사회에서의 역할과 이슈를 소개한다.

-
다양한 테크놀로지 소개: 워드프로세싱, 스프레드시트, 데이터베이스, 인터넷, 파워포인트, 그래픽 소프트웨어, 동영상 편집 소프트웨어

4주: 워드프로세서를 이용한 글쓰기 1

-
워드프로세서의 주요한 기능을 소개하고 간단한 연습을 할 수 있도록 한다: 주요 워드프로세싱 프로그램 소개; 문서의 수집, 편집, 수정, 저장, 출력과 관련된 주요 메뉴 이해

5주: 워드프로세서를 이용한 글쓰기 2

-
워드프로세서의 고급 기능을 소개하고 활용하도록 한다: 고급 편집기능, 개요기능, 목차, 메일머지, 코멘트, 각주, 자동정열기능, 문법체크기능 활용

< 학습활동: 워드프로세서를 이용하여 집단적 글쓰기를 한다 (팀과제 1) - 워드프로세서를 이용한 레포트의 개요 및 페이지 레이아웃 결정>

6주: 워드프로세서를 이용한 글쓰기 (연구동향 소개)

-
인문학에서 워드프로세서를 이용한 글쓰기와 관련된 연구를 소개한다.

-
워드프로세서를 이용한 글쓰기와 관련한 이슈를 소개한다.

< 학습활동: 워드프로세서 활용의 긍정적 측면과 부정적 측면에 대하여 팀별로 토론하여 결론을 게시판에 올린다.>

7주: 비주얼 리터러시 1

-
비쥬얼 리터러시의 개념과 인문학 연구에서의 중요성을 소개한다. 

-
주요한 그래픽 소프트웨어를 소개한다: 포토샆, 페인트샆프로, 윈도우즈 페인트 프로그램.

< 학습활동: 시각자료를 제시하고 이것을 해석하도록 요구한다. 팀별 활동을 통하여 서로의 관점을 정리할 수 있도록 한다>

8주: 비주얼 리터러시 2

-
포토샆을 중심으로 그래픽 프로그램을 연습한다: 그래픽 파일의 형식, 각종 그리기 도구 활용, 편집기능활용, 레이어/채널 이용, 파일형식 전환

< 학습활동: 주어진 교재의 내용을 그래픽 프로그램을 이용하여 시각화할 수 있도록 한다 (개별과제 1)>

9주: 자료의 검색 및 처리

-
인터넷 검색 방법을 소개하고 연습하는 기회를 제공한다: 다양한 검색 엔진 소개, 검색 방법 활용, 인문학 자료 검색엔진 활용

< 학습활동: 제시된 인문학의 주요 논점 중 하나를 정하여 검색한 후 검색된 자료를 범주화하여 워드프로세서로 정리한다 (개별과제 2)>

10주: 데이터베이스 활용 1

-
데이터베이스 프로그램을 소개하고 연습하는 기회를 제공한다: 주요 개념 소개, 기본 메뉴 소개 및 활용, 검색 방법 소개

<학습활동:

1.
학생들에게 데이터베이스에 대한 오리엔테이션을 실시하여 데이터베이스의 개념을 이해시킨다.

2.
프로그램의 설치와 데이터 검색 절차를 설명하고 실습시킨다.

3.
학생들이 데이터베이스 파일을 열고 교수자가 사전에 준비한 문항을 중심으로 데이터를 검색, 문제를 해결하도록 한다.

4.
교수자가 사전에 준비한 데이터베이스 포맷을 사용하여 데이터베이스를 위한 파일을 만들도록 한다.

5.
학생들이 만들고 있는 데이터베이스에 새로운 필드를 추가, 삭제하도록 피드백을 주고, 완성되었으며 특정항목을 검색하도록 하여 검색에 대해 이해할 수 있도록 한다. >

11주: 데이터베이스 활용 2

-
데이터베이스프로그램의 고급 기능을 소개한다: 데이터의 편집, 필터링, 정렬 및 폼 출력

< 학습활동: 9주차에서 검색된 자료를 바탕으로 디자인, 입력, 검색, 출력에 이르기까지 스스로 만들어 보도록 지도한다. (팀과제 2)>

12주: 스프레드시트 활용

-
스프레드시트 프로그램을 소개하고 기능을 연습한다: 시트의 생성 및 저장, 데이터 정렬, 표만들기, 데이터 편집 및 작성, 문서에 차트 삽입

< 학습활동: 

1.
스프레드시트란 무엇이며 어떤 기능이 있는지 설명하고 논의한다.

2.
스프레드시트 프로그램의 다양한 활용 예를 제시하고 학생들이 이해할 수 있도록 돕는다.

3.
연습용 스프레드시트 프로그램을 이용하여 실습한다.

4.
기후의 변동이나 인구의 동향과 같은 원자료를 제시하여 스프레드시트 프로그램에 입력한 후 적당한 차트를 선택하여 문서에 삽입한다 (개별과제 3)>

13주: 프리젠테이션 프로그램의 활용

-
프리젠테이션 프로그램을 소개하고 기능을 연습한다: 기본메뉴 이해, 슬라이드의 구성, 서식 화일 사용, 문서작성, 개체 삽입, 애니메이션효과 이용, 하이퍼링크 추가하기

< 학습활동: 팀프로젝트를 통하여 나온 결과를 보고하기 위하여 프리젠테이션 프로그램을 이용하여 슬라이드를 만들어 보도록 한다>

14주: 인터넷 테크놀로지와 인문학

-
인터넷의 다양한 형태를 소개하고 활용할 수 있도록 한다: WWW, 전자우편, 뉴스그룹, 고퍼, 메일링리스트, 커뮤니티 활용(프리첼, 다움 등)

< 학습활동: 인터넷을 인문학 연구에 활용할 수 있는 방안에 대하여 팀별로 토론하여 결과를 게시판에 올린다>

15주: 팀프로젝트 발표 및 정리

-
팀프로젝트를 발표하고 서로 평가하도록 한다.

b. 디지털인문학 II: 인문학과 웹저작기술의 활용

과목개요: 디지털 인문학 프로그램의 기초코스로서 디지털 인문학 I과 마찬가지로 워크샵 중심의 수업이다. 정보공학 관련 사전지식과 경험이 없는 학생들을 대상으로 기초 미디어 활용/ 웹 다큐먼트의 제작/인터넷 홈페이지 띄우기까지의 기술적 훈련을 담는다. 디지털 인문학 III의 사전단계로 "짧은 시간"에 "필수적인" 도구를 익히는 데 초점을 둔다. 인문학적 시각과 방법론과 연계 가능성을 염두하면서 각종 인터넷 저작 프로그램들을 익힌다. 

교재: 해당 프로그램 사용자 매뉴얼 및 HTML Softwares(Namo/adobe photoshop/ adobe premiere etc), 사진 및 동영상 촬영 실습교재

평가: 수업참여도와 주별 과제실습 수행도 20%, 개별 작업 성취도30%, 기말 프로젝트 50%

강의진행: 기본적으로 4단계의 기술습득 과정을 거치게 되고 1학기 16주 교과과정으로 최종 목표를 완성한다. 주당 3시간 중 첫 1시간은 강사의 실습, 나머지 2시간은 수강생들을 직접적인 연습으로 짜여진다. 매주 수업은 강의-시범-실습-실습과제-평가의 틀로 진행된다. 

주별강의일정
Step 1(1～2주):  디지털과 인문학의 만남 (introductory issues)

인문학에서 디지털 기술의 활용가능성은 무엇인가? 이미 활용되고 있는 사례들을 평가해보고 한계와 발전가능성을 논의해본다. 

제1주: 멀티미디어의 이해. 인터넷을 이용한 자료 찾기( 인터넷 사이트의 조사와 평가)

제2주: 디지털 기술과 인문학

개인 프로젝트를 위한 기획연습이다. 강사가 제시한 모델 페이지의 형식과 수준에 따라 각자의 프로젝트을 정하고 기본적인 기획서(Digital Project Proposal)를 작성한다.

Step 2 (3-8주): 기초 디지털 미디어 활용 실습

최종 홈페이지에 들어갈 각 구성요소들 (text/graphic/image/motion picture etc)을 파악하고 필요한 제작도구 사용방법을 익히는 과정이다. 

제3주: computer word-processing & computer graphic 제작을 위한 기초실습 I (adobe photoshop)

 -선정된 기획내용에 필요한 그래픽 작업을 그래픽 가공기술을 익히며 실시한다.

제4주: computer graphic 제작을 위한 기초실습 II

- 기초실습에 이어 최종 그래픽 형태를 완성한다.

제5주: 사진과 인간, 사진촬영실습 (Shooting and Digitizing image)

- 카메라의 기본구조, 촬영 메커니즘을 읽히고 실내. 실외 촬영 등을 실습한다. 실습결과로 최종 선택된 사진 이미지를 디지털화한다. 단순한 실기 실습보다는 인문학적 대상의 선택과 활용방안 등을 염두해 둔다.

제6주: 인문학과 영상. 동영상 제작실습 I (storyboard & shooting) 

-동영상 제작실습의 기초단계로 비디오 캠코더의 메커니즘과 활용기술을 읽힌다. 실습촬영을 통해 기획된 장면과 내용을 담는다.

제 7-8주: 동영상 제작실습 II (digitizing & editing video clips)

- 촬영된 내용을 디지털화하고 비디오 편집 소프트웨어를 익힌다.(adobe premiere) 기획된 내용에 따라 최종편집작업을 한다. 필요에 따라 자막, 더빙, 특수효과 등 필요한 편집효과를 사용한다.

Step 3 : 멀티미디어에서 인터미디어로

-기획된 내용에 따라 준비된 디지털 문서, 이미지, 영상 등을 하나의 인터페이스 안에 엮어 구성하는 과정이다.


제9～11주: Html software 실습 (Namo web editor)

- 기초 기획에 설정된 각 미디어 형식의 준비가 마쳐지면 각 문서들을 html 문서로 전환한다. 매주 강사가 제시한 웹문서의 기초요소들을 익힌다. 

제12-13주: Html 문서작성.

- 필요한 웹문서 편집도구를 익히고 앞서 준비된 여러 형식의 요소들을 합성하여 웹문서를 완성한다. 

Step 4 : 최종작업

제14주: 기초 구성안에 의해 제작된 html 문서의 검토 및 수정, 보완작업이 이루어진다. 문서의 완성도를 높이기 위한 최종작업 기간이다.

제15-16주: 기말 프로젝트 발표 및 평가

c. 디지털인문학 III: 웹기술을 이용한 문화의 이해

III-1: 영국문화의 이해
과목개요: 이 과목은 영국사회의 여러 가지 양상을 문학, 역사, 철학, 정치, 경제 등 다양한 분야에서 이해하고, 각종 자료를 만들고, 수집하여 Web Page로 구현한다. 이 과정에서 학생들은 유럽각국의 문화를 여러가지 문헌들과 싸이버 공간에서 다양하게 체험하고, 이것을 한국적 맥락에서 해석하여 한국사회에 유익한 자료를 축적하는 과정에 참여하게 된다. 특히 디지탈인문학 I과 II 에서 배운 여러가지 기술을 다양하게 실현해보는 훈련을 통하여 인문학 자료의 디지탈화가 가지는 가능성과 문제점을 실제로 체험해보는 기회를 갖는다. 이 과목의 특징은 인문학부 과정에는 특이하게도 컴퓨터를 이용한 실습을 기본으로 한다는 것, 전공별로 축적한 인문학적 지식과 소양을 다양하게 발휘한다는 것, 수업의 내용이 문화적 측면을 강조한 지역학적 접근으로 인해 전공과목이면서도 통합교과적 측면이 강하다는 것, 학문적 혹은 산업적 가치가 있는 디지털 콘텐츠의 개발의 실제과정을 체험하는 기회를 갖는다는 것 등이 특징이다.

교재: David McDowall, Britain in Close-Up: An In-Depth Study of Contemporary Britain, Longman/Pearson Education Limited, 1999.

평가: 프로젝트 기획안 20%,  프로젝트 40%, 수업참여 및 시험 40%

강의: 30명 단위의 소규모 강의로 운영하고, 기본적으로는 정보실습실에서 Off-Line강의로 진행하지만 대학의 인터넷망에 구축된 인터넷강의실을 보조적으로 활용한다. 교수의 강의안은 인터넷강의실에 HTML로 작성하여 올리되, 매주 한가지씩 디지털인문학 I, II의 활용, 표현기술들을 활용하여 시범을 보인다. 파워포인트 등 간단한 것부터 시작하여 동영상편집 등 고난도 기술을 후반부에 시연한다. 교수의 강의안은 교과내용에 대한 효과적인 전달을 목표로 하는 것이기도 하지만, 그 자체가 종이교재의 내용을 다양한 형태로 디지털화하는 실험이며 학생들에 대한 기술시범이어야 한다.

프로젝트: 3명이 한 그룹을 만들어 각각 1개의 주제를 나누어 맡는다. 각각은 선택한 주제를 함께 연구하면서 그 안에 포함되는 세부적 주제를 하나씩 정하여 각각의 개인별 프로젝트를 준비하여 발표한다. 개인별 프로젝트에는 스프레드시트, 데이터베이스, 프레젠테이션 프로그램 등 디지털인문학 I에서 배운 디지털 활용기술을 한 가지 채용해야 한다. 그룹별 프로젝트는 웹페이지로 구성되어야 하고 개인별 발표를 하나의 구성 안에 포괄하는 것이어야 하며, 학기말에 종합적으로 발표한다.  매주 한 주제를 다루되 첫 시간은 강의, 둘째 시간은 조별 토론과 개인별 프로젝트 발표로 이루어진다. 마지막 두 주는 그룹별 프로젝트 발표에 할애한다.  

강의일정

1주
강의계획설명: 문화에 대한 정의와 문화연구의 방법론. 영국사회에 대한 기초적인 설명. 영국에 대한 통합교과적, 지역학적 접근에 대한 설명(교재 1장) 디지털인문학 I에서 배운 데이터처리 기술을 문화연구에 활용하는 방법.  디지털인문학 II에서 배운 영상표현기술과 웹페이지 제작기술을 인문학적으로 활용하는 방안. 

2주
영국 정부의 구성. 영국정치의 전통과 왕실의 역할과 기능. 영국의 정부체계와 국회의 구성. 다우닝가 10번지와 영국의 수상. 영국사회를 실제적으로 이끌어 가는 정치적 제도에 대한 설명(교재 2 ,3장): 영국왕실의 계보를 워드프로세서의 표작성기능을 이용하여 그려보인다.  영국정부의 여러 부서의 공식 웹싸이트를 방문하여, 필요한 정보를 검색하고, 웹싸이트에 대한 비판적 평가를 시도한다. 민주주의발전에 있어서 기념비적인 역사적 문서를 디지털화하는 방안을 모색해보고, 문서의 스캐닝작업을 실습해본다

3주
영국의 사법제도와 경찰제도. 지방자치제와 지방정부. 연합정부체제의 역사적 연원과 지역적 민족적 갈등. (교재 4장): 영국의 중앙정부와 지방정부의 체계를 프레젠테이션프로그램으로 작성해본다. 영국의 사법제도와 한국의 사법제도를 비교, 검토하며, 법관을 양성하는 시스템에 관한 구체적인 통계자료를 스프레드쉬트 프로그램으로 정리해본다. 

4주
 잉글랜드와 기타지역: 북아일랜드 문제와 스코틀랜드 문제에 대한 역사적 고찰과 그 현재적 의미(교재 9장): 영국의 민족적 갈등의 역사적 연원을 조사하여 웹문서로 제시한다. 여기에는 스코틀랜드, 아일랜드, 웨일즈의 민족주의와 관련된 현지의 웹싸이트를 체계적으로 정리하여 링크시킨다. 각 지역의 정치경제적 현황에 대한 통계자료를 수집하여 스프레드쉬트로 정리한다. 민족문제를 다룬 영국영화 “아름다운 사람들”을 시청하고, 비평한다.  
5주
 영국의 경제체제와 노동의 문제. 산업혁명과 노동조합. 대처리즘의 명암. 블레어 정부의 제3의 길(교재 6장): 영국 노동조합의 역사를 파워포인트로 제시한다. 노동운동에 활용되었던 문학작품과 노래, 기타 다른 예술작품들도 소개한다. 이 과정에서 음악파일과 그림파일을 다루는 방법을 실습한다. 노동문제를 다룬 “Brassed Off" "Full Monty"등을 시청하고 비평한다. 한국의 노동현실과도 비교하며, 가능하면 유럽과 아시아의 노동시장에 관한 비교검토를 한다. 가령, 영국 스코틀랜드의 실리콘글랜의 형성과 한국과 대만의 반도체산업의 현황 등을 노동문제와 관련지어 조사할 수 있다. 조사보고서에 간단한 데이터베이스를 작성하여 활용하도록 권고한다.

6주 
영국의 가족과 사회계층. 성적 차별과 페미니즘. 소수민족과 인종주의의 문제, 청년문화와 세대간의 갈등(교재 7장): 영국판 Rodney King사건인 Stephen Lawrence Case를 통해 현대 영국의 반인종차별적 정책의 발전과정을 조사한다. 영국의 여성운동의 역사를 면밀하게 조사하고, 이를 한국의 여성운동사와 비교한다. Mary Wollstonecraft, Virginia Woolf등 선진적 페미니스트이 족적을 웹페이지로 구성해본다. 그들에 관한 기존의 웹페이지자료를 충분히 활용한다. 빅토리아조의 가족관과 현대의 가족관을 디킨즈소설의 BBC영화와 현대의 BBC 연속극을 활용하여 비교한다. 가능하면 동영상을 보고, 다루는 기본적인 방법을 연습한다. 

7주 
영국의 교육제도. 초등학교와 중등학교. 사립학교제도의 발전과 그 사회적 의미. 1980년대의 교육개혁. 노동당의 교육정책. 영국의 사교육. 영국의 고등교육과 대학의 전통(교재 11장): 영국의 교육제도의 현황을 한국과 일본의 입시제도와 비교한다. 영국의 학교의 발전과정을 체계적으로 이해하고, 명문중등학교에 관한 각종 통계를 스프레드쉬트로 정리해본다. 영국대학의 역사와 현황을 개관하고, 이들에 대한 비디오자료(영국문화원)를 동영상으로 만들어 웹페이지에 넣어본다.

8주
Quiz I (중간고사)

9주
영국과 유럽. 영국이 대륙과 맺어온 관계에 대한 역사적 고찰. 유럽연합의 출범과 영국의 대유럽정책. 영국의 문화와 유럽의 문화(교재 10장): EU의 탄생과 발전과정, 그에 대한 영국정부의 입장들을 각종 미디어자료를 통하여 점검한다. 영국의 대유럽정책의 역사를 보여주는 역사적 문건들을 조사하여 디지털아카이브로 만들어본다. 

10주
영국의 미디어: 신문과 텔레비전. 영국 신문과 잡지의 전통.  BBC방송의 권위와 사회적 기능. 언론의 자유와 공공의 이익(교재 12장): BBC방송등 영국의 공영방송의 체계를 KBS등과 비교한다. 영국신문과 잡지의 전통을 보여줄 수 있는 각종 원문자료를 독자적으로 가공하여 웹페이지로 구현해본다. 그림, 음성, 동영상을 한꺼번에 사용하는 웹페이지를 구현해본다.

11주
영국의 종교: 영국 국교의 기원과 제도적 기능. 비국교도의 전통과 문화. 종교적 관용과 기타종교(교재 13장): 영국 성공회의 형성과정을 보여주는 역사적 사료를 점검하고, 이를 전자텍스트로 만들어 아카이브에 첨가한다. 문서와 그림파일, PDF파일등을 제작하고, 적절하게 배합하는 작업을 실습한다. 

12주
영국의 환경과 복지제도. 환경과 오염. 시골과 도시의 계획. 주택문제. National Health Service의 역사와 문제점. 사회보장제도의 명암(교재 15, 16장): 영국사회의 현재적 관심사를 분야별로 정리하여 기본적인 통계는 스프레드쉬트로 정리하고, 이를 프레젠테이션 자료로 만든다. 영국의 환경문제에 관한 그림과 동영상을 모아서 다큐멘터리스타일의 웹페이지를 만들어본다.

13주
 Quiz II
 

14주    그룹프로젝트 발표 I

15주    그룹프로젝트 발표 II 
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III-2: 프랑스문화의 이해
1. 교과목표 

이 과목은 현대 프랑스 사회의 여러 가지 양상을 문학, 역사, 철학, 정치, 경제 등 다양한 분야에서 이해하고, 각종 자료를 만들고, 수집하여 Web Page로 구현한다. 이 과정에서 학생들은 유럽각국의 문화를 여러 가지 문헌들과 사이버 공간에서 다양하게 체험하고, 이것을 한국적 맥락에서 해석하여 한국사회에 유익한 자료를 축적하는 과정에 참여하게 된다. 특히 디지털인문학 I 에서 배운 여러 가지 기술을 다양하게 실현해보는 훈련을 통하여 인문학 자료의 디지털화가 가지는 가능성과 문제점을 실제로 체험해보는 기회를 갖는다. 이 과목은 인문학부 과정에는 특이하게도 컴퓨터를 이용한 실습을 기본으로 한다는 것, 전공별로 축적한 인문학적 지식과 소양을 다양하게 발휘한다는 것, 수업의 내용이 문화적 측면을 강조한 지역학적 접근으로 인해 전공과목이면서도 통합교과적 측면이 강하다는 것, 학문적 혹은 산업적 가치가 있는 디지털 콘텐츠의 개발의 실제과정을 체험하는 기회를 갖는다는 것 등이 특징이다.

2. 교재 및 참고문헌
Grand-Cl?ment (Odile), Savoir-vivre avec les fran?ais, Que faire? Que dire?, Hachette. 1996.

Michaud (Guy) et KImmel (Alain), Le nouveau guide France, Hachette, 1992.

P?cheur (Jacques), Le cin?ma fran?ais aujourd'hui, Hachette, 1995.

Waddington (Madeleine), Vivre en fran?ais Paris, Hachette, 1994.

http://www.francenet.co.kr/pages/index.html

http://ambassade.france.or.kr/centre/kor/index.htm

http://www.ambafrance-kr.org/

http://www.france.co.kr/new_index.htm

3. 과제물 및 성적평가

프로젝트 기획안 20%,  프로젝트 40%, 수업참여 및 시험 40% 

4. 참고사항
6명이 한 그룹을 만들어 각각 2개의 주제를 나누어 맡는다. 각각은 커다란 주제를 함께 연구하면서 세부적 주제를 하나 정하여 각각 자료를 수집하거나 만들어서 웹 페이지로 구현한다.  매주 한 주제를 다루되 첫 시간은 강의, 둘째 시간은 조별 토론과 개인별 기획안 발표로 이루어진다. 마지막 두 주는 개인별 프로젝트 발표에 할애한다.  

5. 강의내용
1주: 강의계획설명: 디지털인문학 I에서 배운 데이터처리 기술을 문화연구에 활용하는 방법.  프랑스 문화의 특성 ; 프랑스에 대한 통합교과적, 지역학적 접근에 대한 설명.  디지털 인문학 I과 II에서 배운 데이터 베이스 활용기술을 이용하여 다양한 자료들을 수집하고, 수집된 자료의 성격, 객관성 등을 평가할 뿐만 아니라 수집된 자료를 분류하는 방식을 고찰하고 인터넷 환경에서 필요한 특성과 기준에 맞추어 취사선택하게 한다.

2-3주: 프랑스 민족 : 

예술, 언론 매체에 투영된 프랑스와 프랑스인의 이미지를 분석하여 제3자의 시선 하에서 형성된 프랑스와 프랑스인의 이미지와 스테레오타이프를 연구한다. 미국영화에 비친 프랑스인의 이미지를『Frantic』, 『French Kiss』등 관련 영상자료를 통하여 분석한다. 제3국 여행 안내 인터넷 사이트를 검색하여 프랑스에 대한 각국의 시각을 비교한다.

문서와 그림파일, PDF파일등을 제작하고, 적절하게 배합하는 작업을 실습한다. 

4-5주:
프랑스의 역사와 지리 :

프랑스인의 민족성을 역사적, 지리적 맥락 속에서 탐구. 프랑스 민족과 프랑스어의 기원부터 시작하여 유럽 및 서구 문명권에서 프랑스가 점하고 있는 위치를 짚어 보며, 현재 유럽연합 내에서 프랑스의 위상과 역할을 공부한다. 유럽연합의 체계를 프레젠테이션프로그램으로 작성해 보고 구체적인 통계자료를 스프레드쉬트 프로그램으로 정리해본다.

6-7주: 현대 프랑스 사회의 모습 :

프랑스의 정치, 경제, 사회 각 분야의 현안들을 공부한다. 정치제도, 산업구조, 사회보장제도, 실업문제 뿐만 아니라 사적 영역인 프랑스인의 가정 생활과 사생활에서도 사회문화적 요인을 읽어 낸다. 관련 웹사이트를 체계적으로 정리하여 링크시킨다.

8-9주: 프랑스의 교육제도 :

프랑스 고등교육의 제도와 이념. 그랑제콜, 대학, 전문학교의 상호보완적인 체제. 프랑스 학생들의 생활. 프랑스의 교육개혁에 대하여 공부하고 우리나라의 제도와 비교해 본다.

프랑스의 학교 생활을 소재로 한 영화를 감상하고 토론해 본다. (예: L'?tudiante)

10-11주: 프랑스의 문화적 유산 :

연극, 문학, 미술, 음악, 영화, 패션. 요리등 프랑스가 내세울 만한 문화 유산들을 섭렵한 후 이러한 문화적 유산을 상품화한 프랑스의 문화산업(관광산업, 아비뇽 축제, 보죨레 누보...)의 성공 비결을 공부한다. 관련 웹사이트들을 정리하여 링크시키고 자료를 동영상으로 만들어 웹페이지로 만들어 본다.

12-13주: 프랑스어권 문화의 이해 :

벨기에, 스위스, 캐나다등 다 민족, 다 언어 국가에서 발견할 수 있는 문화적 다양성을 공부한다. 특히 앵글로색슨 문화권에 둘러싸인 소수 집단으로서 문화적 독자성을 유지하려는 캐나다의 문화정책을 집중적으로 탐구한다. 또한  식민지 지역과 프랑스의 갈등과 반목의 역사, 인종 문제, 이민 문제 등을 공부한다. 그림과 동영상을 모아서 다큐멘터리스타일의 웹페이지를 만들어본다.

14-15주: 프로젝트 발표 및 평가 

III-3: 독일문화의 이해
1. 강의개요
이 강의는 오늘날의 독일 문화와 사회에 대한 지역학적, 인문학적 지식을 텍스트자료 및 인터넷을 비롯한 여러 디지털 자료를 이용하여 습득하고, 그 습득한 지식을 여러 가지 디지털 도구를 이용하여 우리말로 제작하고 구성하는 방법을 익히는 것을 목표로 한다. 이를 위해 디지털 인문학 I과 II에서 배운 지식을 다양하게 활용하며 프로젝트 결과는 최종적으로 웹 사이트로 구현해 본다. 

2. 강의진행

담당교수가 지도해야 할 것은 첫째, 오늘날 독일 문화를 구성하는 주요양상들을 분류하여 그 카테고리들을 제시하고, 둘째, 여러 문헌자료와 아날로그/디지털 영상자료를 검색, 평가, 수집, 편집하고 디지털화하는 작업에 필요한 여러 이론적, 실제적 도구에 대한 지식을 전달하는 일이다. 이 과정에서 타문화로서 독일 문화에 대해 수강생들이 획득하는 정보와 지식은 필연적으로 이해의 주체로서 한국인의 시각에 의해 매개되기 때문에 비교문화적 차원이 중요한 역할을 하며, 이로써 이러한 지역학적 지식과 자료들을 디지털화하여 우리의 주체적 시각에서 축적해 나간다는 큰 목표에 기여하게 될 것이다. 수강생들은 3, 4명이 한 조를 이루어 대주제를 하나씩 맡아 검색, 연구, 자료수집, 편집, 제작한다. 각 조에서는 각자 하위주제를 몇 개씩 분담하여 맡아 대주제에 통합시키고 그 최종 결과를 조별로 학기말에 프로젝트를 시연하여 평가를 받는다. 프로젝트 기획단계에서는 교수가 첫시간에 제시한 카테고리들은 길잡이 역할만 할 뿐이고 수강생들은 해당 대주제와 연관되는 하위 주제들을 창의적으로 개발하여 프로젝트에 편입시킬 수 있는 여지가 있다. 대주제는 다음과 같이 크게 6개로 나뉜다.

1) 독일의 최근사, 2) 국토와 주민, 3) 정치와 공공생활, 4) 경제, 세계속의 독일, 5) 문화생활, 6) 사회. 

3. 강의 교재 및 참고문헌
① 임종대 외: 독일이야기. 전2권. 거름. 2000.

② Fr?d?ric Delouche u.a.: Europ?isches Geschichtsbuch. Stuttgart u.a.: Ernst Klett Schulbuchverlag 1992(국역: 프레데리크 들루슈 [편]: 새 유럽의 역사. 윤승준 역. 까치. 1995).

③ Wilhelm G?ssmann: Deutsche Kulturgeschichte im Grundriß. Neubearbeitung. Ismaning/M?nchen: Max Hueber Verlag 1992(국역: W. 괴스만: 독일 문화사. 양도원 역. 아바벨-출판사. 1995).

④ Tatsachen ?ber Deutschland. Frankfurt a. M.: Societ?ts-Verlag 1996. (영역: Facts about Germany)

⑤ Deutsche Geschichte in Schlaglichtern. Mannheim: Meyers Lexikonverlag 1996. 

⑥ 하겐 슐체(Hagen Schulze): 새로 쓴 독일역사. 반성완 역. 지와 사랑. 2000. 

⑦ 이민호: 독일사. 대한교과서주식회사. 1996. 

⑧ Renate Luscher: Deutschland nach der Wende. Ismaning/M?nchen: Verlag f?r Deutsch 1999(국역: 통일독일의 문화와 예술. 김이섭 외 역. 담론사. 1998).

⑨ 이유선: 독일문화의 이해. 한국문화사. 2002.

⑩ 인터넷 사이트들: 학과 홈페이지 <추천사이트>를 중심으로 학기초에 소개한다.

4. 성적 평가
개인별 프로젝트 과제 성취도와 중간고사, 최종적인 기말 프로젝트의 완성 및 발표 등이 성적평가에 포함된다. 전체 평가에서 각 과제의 비중을 정리하면 다음과 같다.

-출석(20%), 주별 실습과제 성취도 (25%), 중간고사(20%), 최종 기말 프로젝트(35%)

5. 강의일정
1-2주
독일문화사 개요

독일의 최근사는 오늘날의 독일의 사회와 문화를 이해하는 데 필수적 요소이다. 이 최근사는 각각의 대주제에서 (특히 정치와 공공생활에서) 다루어지기 때문에 여기서는 카를 대제 이후 2차대전에 이르기까지 독일문화사를 전반적으로 개관한다. 이 때 다음과 같은 표제어들을 중심으로 세부자료를 조사해 본다. 게르마니아, 게르만 German, 도이치 deutsch, 알레만 Alemannen/ 인도유럽(=인도게르만)어/ 고고, 중고. 新高독일어/ 한자동맹/ 독일 신성로마제국/ 신비주의 Mystik/ 니벨룽겐의 노래/ 중세 기사문학/ 루터의 종교개혁과 성서번역/ 파우스트 문학/ 30년 전쟁/ 프로이센과 프리드리히 대제/ 바로크 음악과 건축양식/ 라이프니츠/ 레씽/ 바이마르 고전주의/ 칸트와 독일철학/ 나폴레옹전쟁/ 비인회의와 비인체제/ 19세기 자유주의운동과 해방전쟁/ 낭만주의 음악과 문학/ 독일의 민족주의/ 1848혁명/ 비스마르크와 독일제국/ 1차대전과 독일/ 표현주의운동/ 바이마르공화국 시대의 문화/ 바우하우스/ 국가사회주의와 제3제국/ 2차대전과 홀로코스트

3-4주
국토와 주민

① 독일어권 국가들의 지리에 관한 기초정보, ② 국민과 언어, ③ 독일내의 외국인, 이주자, 이민정책, ④ 독일의 신?구연방주들에 관한 통시적, 공시적 정보를 수집하여 파워포인트, 스프레드시트 등을 이용하여 도표화하고 아울러 각 지역과 연방주의 특색을 알아본다. 

5-6주
정치와 공공생활 I

① 정치제도의 골격으로 독일의 헌법인 “기본법”의 구조와 내용에 대해 알아보고, 정당과 의회 및 정부조직, 연방정부와 연방주의 관계, 시민주창 등의 직접민주주의적 요소 등에 대해 알아본다. 이러한 정치제도는 역사적으로 형성되어 왔기 때문에 ② 독일의 최근사, 즉 전후독일사(1945～현재)를 개관해 본다. 여기서 동서독 분단, 마샬 플랜, 나토와 바르샤바조약기구 - 냉전시대, 아데나워의 친서방정책, 베를린 장벽, 68학생운동, 빌리 브란트의 동방정책과 동서독 기본조약, KSZE 회의, 동서해빙, 고르바초프의 페레스트로이카, 글라스노스트의 영향과 체제전환 등 독일통일에 이르기까지 중요한 정치, 사회사적 사건들을 다룬다. 여기서 다음과 같은 하위주제들이 독일의 정치사에서 특징적인 주제로서 다루어질 수 있다. 

③ 독일통일과 한국 (통일의 과정, 내적 통일의 문제)

④ 68운동, 녹색당, 환경운동과 환경산업

⑤ 독일의 민족주의와 연방주의 (민족주의의 역사적 변천과정. 나치즘, 인종차별주의 포함)

7주
정치와 공공생활 II

다음과 같은 독일의 공공생활의 주요요소들을 한국의 그것과 대비하여 살펴본다. 

① 독일의 교육제도: 초?중?고등교육기관 및 평생교육체제, 직업교육.

② 사회보험제도 및 사회복지사업: 의료, 실업, 연금보험제도. 

③ 신문과 방송매체: 공영방송과 상업방송

8주
중간시험

9주
경제, 세계속의 독일

① 독일의 경제를 독일의 노사관계, 실업대책과 고용창출정책, 고용구조의 변화, 중소기업중심의 수출형 산업구조, 산업입지로서의 독일, 첨단과학분야의 연구와 투자, 동서독 경제통일과정 등을 중심으로 살펴본다. 그리고 무엇보다 ② 유럽연합: 유럽통합의 역사 및 유럽연합의 조직과 운영, 마스트리히트조약과 통화통합, 유럽역내시장, 유럽연합의 확장, 유럽연합과 한국의 관계 등의 항목을 중심으로 조사한다. 

10-11주
문화생활

독일의 문화생활을 다양한 장르별, 제도별로 다룬다. 하위주제로는 ① 독일의 민속과 축제문화, ② 연극과 연극제, ③ 콘서트, 오페라, 뮤지컬, 지역 음악제들, ④ 박물관과 전시회, ⑤ 각종 박람회, ⑥ 문학산업, 출판과 독서문화, ⑦ 신문과 방송에서의 문예란과 문화프로그램들, ⑧ 표현주의 무성영화에서 60년대 뉴 저먼 시네마를 거쳐 오늘에 이르기까지의 독일 영화사 및 영화제, ⑨ 팝 음악, 테크노 음악. 기타 그라피티, 러브 퍼레이드, 카바렛 등 각종 대중문화와 하위문화(subculture)도 다루며, 끝으로 ⑩ 독일의 음악, 문학, 조형예술, 건축의 역사도 개관해 본다. 

12-13주
사회

① 독일의 가족구조, 파트너 관계의 변화, ② 가족과 사회에서의 여성의 역할과 입지, ③ 노령화사회와 노인문제, ④ 청소년 문화와 실업 및 폭력 문제들을 조사해보고, ⑤ 주거문화, ⑥ 음식문화, ⑦ 여가문화에 대해서도 알아본다. 

14주    그룹프로젝트 발표 I

15주    그룹프로젝트 발표 II 
제 13주: 사회 ② 가족과 사회에서의 여성의 역할과 입지

주별 강의 구성의 일례

강의 목표:(이론) 독일 여성이 가족과 사회 내에서의 역할과 자의식 및 가치관을 살펴본다.


  (실습) 자료검색(각종 인터넷 사이트 검색방법)/ 문헌조사 방법/ 디지털 영상자료 제작(스캔, 편집작업) 

- 독일 여성의 일상을 이해하기 위해 살펴봐야 할 항목들에 대한 검토

우선 ① 디지털 인문학 I과 II에서 배운 데이터 베이스 활용기술을 이용하여 독일의 여성문제를 다룬 다양한 자료들을 수집한다. ② 수집된 자료의 성격, 객관성 등을 평가한다. ③ 수집된 자료를 분류하는 방식을 고찰하고 인터넷 환경에서 필요한 특성과 기준에 맞추어 취사선택한다. ④ 이 때 비교문화적 관점에서 한국과 독일의 여성의 가치관, 사회환경, 직업환경, 전통과 관습, 가족내의 여성의 역할, 여권운동의 역사 등을 비교하고, 가족과 사회 내에서 여성의 역할과 자아의식 및 입지 등이 시대적으로 변화한 추이, 앞으로의 변화 경향도 함께 고찰한다. 

- 자료 구성

이론적 틀과 기초자료가 확보되면 기획목표에 맞추어 자료를 정리한다. 디지털 인문학 II에서 습득한 데이터 처리기술을 이용하여 데이터를 인터넷, 혹은 영상매체에서 확보한다. 여기서 중요한 것은 두 가지인데, 하나는 데이터를 전통적 인문학에서처럼 텍스트에서만 취하는 것이 아니라 오늘날 점점 더 빠른 속도로 확산되고 있는 디지털 멀티미디어에서 직접 취한다는 점이다. 다른 하나는, 데이터를 정리할 때 기준으로 작용하는 물음의 인문학적 성격이다. 즉 중요한 것은 수량적인 통계자료 자체가 아니라 이 자료들을 이용하되 그와 더불어 심층적 자료로서 자신이 다른 과목에서 배운 것들, 인상깊게 감상한 문학 및 예술작품, 영상자료들, 개인적으로 관심을 두었던 물음 등을 어떻게 자료 처리의 기준으로 구성하느냐, 더 나아가 자신이 정리한 자료에서 어떤 결론을 도출하느냐는 물음이다. 이 물음은 각 조에서 토론을 거쳐 해답을 모색해보고 필요하면 부족한 자료를 추가로 구해본다. 그럼으로써 표면적인 비교의 차원을 넘어 비판적이고 창조적인 문화비교의 차원으로 나아갈 수 있을 것인데, 이 점은 프로젝트 결과를 프리젠테이션할 때 토론과 평가과정을 통해서도 수정, 보완될 수 있을 것이다. 

- 마지막으로 여성의 사회적 입지와 관련된 연구들이 어떤 방향으로 이루어지고 어떤 자료들이 디지털 환경에서 효과적으로 활용될 수 있으며 앞으로 연구할 과제와 전망, 실천과 연계하여 할 일 등이 무엇인지를 탐색해 본다. 

III-4: 한국문화의 이해
1. 강의개요
 이 강의의 목표는 크게 둘로 나뉜다. 첫째, 한국학 전공기초과목으로 한국문화의 다양한 측면들을 이해하고 필요한 연구방법론을 익힌다. 둘째, 디지털 인문학 I & II에서 습득한 디지털 미디어 기술을 기초로 한국문화와 관련된 Web Page를 구성?제작?운영한다. 한국문화에 관한 인류학적 입문으로서 다양한 문화구성 요소를 연구하고 각자의 이해를 바탕으로 디지털 환경에 적절한 학술자료를 생산한다. 

2. 강의진행
  이론과 실습이 유기적으로 연결되어야하는 강의로서 교수의 강의 및 시범이 매주 우선적으로 실시된다. 제시된 주제의 이해와 관련된 디지털기술 활용방법들을 익히고 실습한다. 기말 프로젝트 위해 적절한 수의 작업 팀을 구성하고 자체적으로 기획과 제작을 수행한다. 한국문화에 관련한 특정한 주제를 선택하고 인문학적 연구를 바탕으로 인터넷 환경에 적합한 웹페이지를 제작해나간다. 팀 구성원들은 선택된 주제에 대한 자료검색, 연구성과 검토, 현장조사등을 실시하고 관련된 각종 자료(문자, 영상, 소리, 그래픽 등)등을 효율적으로 구성, 제작하고 발표한다.

3. 강의 교재 및 참고문헌
이두현, 장주근, 이광규 공저. 1991. 한국민속학개설. 일조각

일상문화연구회 편. 1998. 일상속의 한국문화: 자기성찰의 사회학. 나남출판

조요한. 2000. 한국미의 조명. 열화당

조흥윤. 2001. 한국문화론. 동문선

한국문화인류학회 편. 1998. 낯선 곳에서 나를 만나다: 문화인류학 맛보기. 일조각

Lee, Kyong-hee. 1998. World Heritage in Korea. Seoul: Hak Go Jae.

Korean Foundation. 1994/96/97.  Korean Cultural Heritage Vol. 1/2/3/4. 

4. 성적 평가
이론과 실습이 매주 연관되어 있고 다음 단계의 진행을 위해서 출석은 절대적이다.

개인별 실습과제 성취도와 중간고사, 최종적인 기말 프로젝트의 완성 및 발표 등이 성적평가에 포함된다. 전체 평가에서 각 과제의 비중을 정리하면 다음과 같다.

-출석(20%), 주별 실습과제 성취도 (25%), 중간고사(20%), 최종 기말 프로젝트(35%)

5. 주별내용
1주: 한국학이란 무엇인가?- 강의목표 및 강의전체 구성과 진행방식 소개

2주: 한국인, 한국문화의 기원: 역사적/신화적 자료의 이해

3주: 친족과 가족제도

4주: 물질문화의 이해: 의/식/주

5주: 너와 나: 사회화와 계급화

6주: 한국의 종교 

7주: 한국인의 일생과 통과의례

8주: 중간고사

9주: 한국사회의 구성- 권력과 사회

10주: 한국의 예술- 예술, 오락, 여가의 문화

11주: 한국의 문화재 I -유형문화재

12주: 한국의 문화재 II - 무형문화재

13주: 한국의 세계문화유산 

14-15주: 최종 기말 프로젝트 발표 및 평가

※ 앞서 밝힌대로 이 강의는 특성상 해당 주제와 관련 인터넷/ 디지털 기술 등을 접목?활용하는 것이 우선이다. 이를 위해 교수는 해당 주제에 따라 특정 기술들을 시연하고 그 효과와 한계 등을 학생들에게 설명하게 된다. 다음은 이러한 과정을 소개하기 위해 한 주의 강의 진행과정을 대략적으로 설명한 것이다.

제 7 주: 한국인의 일생과 통과의례 

강의 목표:(이론) 통과의례란 무엇인가?

          (실습) 자료검색(검색엔진 활용방법)/ 현장조사실습/ 

                디지털 이미지촬영 및 후반작업 (디지털 카메라와 디지털 저작도구 활용)

-인간의 한평생과 관련된 통과의례의 내용과 성격에 관한 이론적 검토

디지털 인문학 I에서 습득한 데이터 베이스 활용기술을 이용하여 한국의 통과의례에 관한 다양한 자료를 수집하고 수집된 자료의 평가를 거친다. 모아진 자료에 대한 생산적인 분류방식에 대해 고찰하고 인터넷 환경에서 필요한 특성과 기준에 맞추어 취사선택한다.

특히 비교문화적 전망에서 외국과의 비교/ 시대적 비교/ 지역적 비교 가능성을 찾아보고 해당지역에서 제공되는 유사자료들의 내용과 형식을 비판적으로 살펴본다.

-자료구성 및 현장조사

이론적 틀과 기초자료가 확보되면 기획목표에 맞추어 자료를 변형?수정?전환하거나 새로이 수집한다. 디지털 인문학 II에서 습득한 사진?동영상 기술을 이용하여 비쥬얼 데이터를 현장에서 확보한다. 인문학적 연구를 위한 촬영과정에서 기존의 보도사진이나 다큐멘타리 방식과 어떻게 차별화되어야 하는지를 유의하여 제작한다. 현장실습을 마치고 후반작업(포토샵, 프레미어 등 영상편집프로그램 활용)을 통해 편집작업을 진행한다. 특히 자료의 매체적 특성(흑백/ 칼라사진, 동영상 화면, 동시녹음의 특성 등)을 이해하고 매체적 특성이 자신의 연구결과에 어떤 상관 관계를 갖을 수 있는지 검토한다.

- 최종적으로 한국인의 일생과 통과의례라는 주제와 관련된 연구들이 어떻게 통합되고 재현될 수 있는가에 대한 기본구성안을 작성한다. 디지털 환경에서 개별연구들이 효과적으로 연결, 활용될 수 있는 방안, 앞으로의 과제 등을 고려한다.    

III-5: 중국문화의 이해
1. 교과목표

본 강좌는 현대 중국사회의 여러 가지 양상을 문학, 역사, 철학, 정치, 경제 등 다양한 분야에서 이해하고, 각종 자료를 수집하여 Web Page로 구현하는 것을 목적으로 한다. 이러한 과정을 통해 학생들은 현대 중국문화를 사이버 공간에서 다양하게 체험할 수 있고, 이를 한국적 맥락에서 해석하여 한국사회에 유익한 자료를 축적하는 과정에 참여하게 될 것이다. 특히 디지털인문학Ⅰ과 Ⅱ에서 배운 여러 가지 기술을 다양하게 실현해보는 훈련을 통하여 인문학 자료의 디지털화가 가지는 가능성과 문제점을 실제로 체험해보는 기회를 갖게 될 것이다. 본 강좌는 인문학부과정에서 컴퓨터를 이용한 실습을 기본으로 전공별로 축적한 인문학적 지식과 소양을 다양하게 발휘한다는 점, 수업의 내용이 문화적 측면을 강조한 지역학적 접근으로 인하여 전공과목이면서 통합 교과적 측면이 강하다는 점, 그리고 학문적 또는 산업적 가치가 있는 디지털 콘텐츠의 개발의 실제과정에 참여하는 기회는 갖는다는 점이 특징이라고 할 수 있을 것이다.
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4. 과제물 및 성적평가 

   팀성적 및 참여도(30%), 팀별 개인보고서(20%), 기말시험(30%), 출석(20%)

5. 참고사항 

   수강학생들은 4-5명씩 팀을 구성한 후, 각각 1개의 주제를 정하여 각 팀원은 선택한 주제를 함께 연구하면서 그 안에 포함되는 세부적 주제를 하나씩 정하여 발표한다. 각 팀은 현대중국의 각 제반양상에 관련한 자료를 광범위하게 수집하고, 아울러 게시판에 관련 기사를 게시하여 각 분야별 전문성을 갖춘 Web Page를 제작하도록 한다.

6.  강의일정 

제1주 : 강의계획설명

디지털인문학Ⅰ과 Ⅱ에서 배운 데이터처리?영상표현 및 웹페이지제작 기술을 문화연구에 활용하는 방법을 설명한다. 특히 인터넷에서 중국자료 이용법, 중국어와 HWP, TH-OCR의 활용법

NJStar WP 및 NJStar communicator 사용법을 학습하여 WWW에서 중국어 보기/입력(검색하기, 메일주고받기, 채팅하기)을 자유자재로 할 수 있도록 한다. 

제2주 : 중국 문화의 특성에 대한 기초적인 설명. 

중국 문화에 대한 통합 교과적, 지역학적 접근에 대한 설명한다. 아울러 서양에서 바라보는 시각―오리엔탈리즘에 대한 이해(오리엔탈리즘의 기원, 오리엔탈리즘으로 인한 중국의 왜곡, 오리엔탈리즘의 극복)를 통해 거시적인 각도에서 중국문화를 이해할 수 있도록 한다.

제3주 : 중국의 지리 

중국의 지리적 특성과 이에 따른 언어와 문자의 사용, 7대 방언구의 형성배경을 설명하고 아울러 중국의 경제지리, 인문지리, 행정지리에 대해 이해한다. 이에 관한 기존의 powerpoint 자료를 적극 활용하고, 이를 photoshop과 Flash를 사용하여 웹상에서 활용할 수 있는 자료로 제작하도록 한다.   

제4주:  중국의 역사

중국의 역사를 고대사(1840년 이전)?근대사(1840～1919년)?현대사(1919～1949년)?당대사(1949년～현재)로 각각 구분하고, 각 시대의 대표적인 역사적 사건을 중심으로 중국의 역사를 이해한다. 중국역사연표를 만들고, 관련 비디오자료를 동영상으로 만들어 웹페이지에 수록한다.   

제5주: 중화 민족(한족과 소수민족)의 형성 

중화사상으로 통일된 56개의 민족과 55개 소수민족에 대한 정책을 이해하고, 각 민족의 생활과 풍습에 관한 그림 및 동영상자료를 편집하여 웹상에서 구현하도록 한다.  

제6주 : 현대 중국사회의 모습

예술, 언론매체에 투영된 현대 중국과 중국인의 이미지를 분석하여 제3자의 시선 하에서 형성된 중국인 이미지와 스테레오타이프를 연구한다. 현대 중국인의 생활을 사실적으로 묘사한 영화 張藝謀감독의 <有話好好兒說>， 姜文감독의 <陽光燦爛的日子>, 馮小剛감독의 <不見不散> 등을 통해 현대 중국의 제반현상―교육제도, 가정생활과 사생활, 범죄사건, 직업 등을 포괄적으로 이해하고 이에 관한 레포트를 작성하도록 한다.  

제7주 : 현대 중국의 정치체제

중화인민공화국 성립이후의 정치체제, 정부기구와 사법제도, 중국공산당의 성립, 대륙과 대만의 양안관계에 대해 학습하고, 문화대혁명과 천안문사건의 시청각자료를 통해 사건 발생의 원인과 결과를 진단하여 중국 근현대사를 심층적으로 이해하도록 한다. 관련 그림 및 동영상자료를 모아서 다큐멘터리스타일의 웹페이지를 만들어 본다. 

제8주 : QuizⅠ(중간고사) 

제9주 : 현대 중국의 경제체제

1949년 중화인민공화국의 성립부터 현재까지의 중국경제발전을 1단계(1949～1957년), 2단계(1958～1965년), 3단계(1966～1976년), 4단계(1978년～현재)로 구분하고, 이후  鄧小平의 개혁개방정책, 중국의 WTO가입, 화교NETWORK가 중국경제에 미치는 영향, 중국의 IT산업, 서부대개발정책에 대해 고찰하여 각종 원문자료를 독자적으로 가공하여 웹페이지로 구현한다. 

제10주 : 현대 중국의 국제관계

중국의 외교정책, 중국의 대외무역, 문화교류에 관한 사항들을 각종 자료를 통해 점검하고 이를 전자텍스트로 만들어 아카이브에 첨가한다. 문서와 그림파일, PDF파일 등을 제작하고 적절하게 배합하는 작업을 실습한다.  

제11주 : 현대 중국의 문화적 유산

중국의 풍습과 습관, 기공과 무술, 건축과 미술, 음식문화 등에 대한 현재적 관심사를 분야별로 정리하고 각종 그림 및 동영상 자료를 수집하여 웹상에서 구현하도록 한다. 

제12주 : 현대 중국의 문화 풍경

80년대 문화지형도와 90년대의 지식인 문화, 그리고 2000년대의 대중문화를 이해하기 위해 프레젠테이션 자료로 만들고, 각종 그림, 음성, 동영상을 한꺼번에 사용하는 웹페이지를 구현해본다.  

제13주  QuizⅡ

제14～15주 : 프로젝트 발표 및 평가

III-6: 일본문화의 이해
1. 강의개요
이 강의의 목표는 크게 둘로 나뉜다. 첫째, 일본문화에 대한 기본적인 지식을 익히고 외국문화에 대한 접근 방법을 습득한다. 나아가 일본문화와의 대비를 통한 한국문화의 특성을 밝힌다. 둘째, 디지털 인문학 I & II에서 습득한 디지털 미디어 기술을 기초로 일본문화와 관련된 Web Page를 구성?제작?운영한다. 특히 통계자료의 이용 및 다양한 영상을 통해 디지털이 갖는 입체적인 일본문화에 대한 이해를 도모한다. 또한 역사적 생성과 변천을 봄으로써 피상적인 일본문화 이해에서 벗어나서 일본문화를 움직여 온 근본적인 원동력을 이해한다.  

2. 강의진행
강의는 이론과 실습으로 이루어지며 이론에서는 각 주제에 대한 기본적인 접근 방법과 시각, 일본문화 내에서 각 주제가 갖는 의미에 대해 교수의 강의 및 시범을 통해 전달한다. 실습에서는 제시된 주제의 이해와 관련된 디지털기술 활용방법들을 어떻게 효과적으로 구성할 것인가에 대해 몇 개의 예를 제시하여 각 팀이 기말 프로젝트를 위해 자체적으로 기획과 제작을 수행하며 프로젝트의 수행에 있어서 교수는 최대한 학생들의 프로젝트에 대해 조언과 지도를 한다. 각 팀은 일본문화에 대한 특정 주제를 선택하고 인문학적 연구를 바탕으로 인터넷 환경에 적합한 웹페이지를 제작해나간다. 팀 구성원들은 선택된 주제에 대한 자료검색, 연구성과 검토, 현장조사 등을 실시하고 관련된 각종 자료(문자, 영상, 소리, 그래픽 등)등을 효율적으로 구성, 제작하고 발표한다.

3. 강의 교재 및 참고문헌
강의교재: 

  송영빈(2001)『일본의 언어와 사회 강의노트』

참고문헌:

  루스베네딕트(1978)『국화와 칼』예원

  진병팔(2000)『조선통신사를 따라 일본을 걸으며 한국을 본다』청년정신

  김현구(1996)『일본 이야기』창작과비평사

4. 성적 평가
이론과 실습이 매주 연관되어 있고 다음 단계의 진행을 위해서 출석은 절대적이다.

개인별 실습과제 성취도와 중간고사, 최종적인 기말 프로젝트의 완성 및 발표 등이 성적평가에 포함된다. 전체 평가에서 각 과제의 비중을 정리하면 다음과 같다.

-출석(20%), 주별 실습과제 성취도 (25%), 중간고사(20%), 최종 기말 프로젝트(35%)

5. 주별내용
1주: 일본인, 일본문화를 보는 시각


일본인, 일본문화에 대한 우리의 이중적 시각을 검증하고 이와 같은 시각이 생기게          된 역사적 배경을 살펴본다. 특히 식민지 해방으로부터 현재까지의 정치, 사회, 문          화적인 전체적 관점에서의 일본관과 개인적인 레벨에서의 일본관을 비교 검토함으          로써 한국의 근현대사에서의 일본의 위치를 살펴본다. 이를 통해 앞으로의 일본문          화를 보는 시각에 대해 논의한다.       

2주: 일본의 지리


일본의 문화를 이해하기 위해서는 일본의 자연적 특성을 이해하는 것이 중요하다.          특히 일본의 인문지리에 대한 이해는 일본의 종교, 대외정책 및 문화의 존재방식과          밀접히 관련되어있으며 이를 통해 일본문화에 대한 거시적인 안목을 기름과 동시에          외국문화 이해에 대한 방법론을 모색한다.    

3주: 일본의 신화


일본의 신화는 동북아시아에 존재하는 천손강림신화에 바탕을 두고 있다. 그러나           실제 기록된 문서를 보면 동북아시아의 신화와는 매우 다른 점이 발견된다. 즉 천          손이 강림하면서 전쟁에 의해 나라를 만든다는 점이다. 이와 같은 신화 성립의 배          경을 한국과의 비교를 통해 살펴본다.   

4주: 일본의 종교(신도)

    
일본 종교의 특징은 유일신사상의 부재에 있다. 일본의 대표적 종교라고 할 수 있          는 신도의 경우도 특정한 교리나 신이 없다. 그럼에도 불구하고 국가적 종교로 정          착되게 된 이유를 살펴본다. 특히 근대 이후의 통치이념으로 신도가 정착되어 가는          과정을 살펴봄으로써 일본인의 의식 속에 내재된 종교관을 이해한다.    

5주: 일본의 종교(불교, 기독교)


일본의 불교와 한국 불교의 차이점, 불교 수용사의 차이점을 고찰함으로써 일본 특          유의 종교관을 이해한다. 또한 유일신 종교인 기독교의 수용사와 현재의 모습을 고          찰함으로써 일본인의 내면 세계를 이해한다.  

6주: 일본의 연중행사


일본의 연중행사는 그들의 미신에 바탕을 두는 경우가 많으며 그 선격도 신도, 불          교, 기독교 등 여러 종교가 혼합된 형태를 하고 있다. 이와 같은 연중행사를 통해           일본인이 태어나 죽을 때까지의 인생을 살펴본다.  

7주: 일본의 복식


일본의 전통 복식은 계급과 연관되어있다. 각 집안의 문양을 넣는 것이라든지, 직업          에 따르는 복식의 차이 등 한국에서는 보기 힘든 여러 격식이 존재한다. 이와 같은          복식 문화가 생겨난 배경을 살펴봄으로써 일본인의 의식구조와 직업관, 가족관을           조명한다.    

8주: 중간고사

9주: 일본의 음식문화


일본의 음식문화는 섬세함과 장식성으로 대표된다. 이와 같은 섬세함과 장식성의           배경에는 불교의 유입과 궁중문화의 영향이 크다. 또한 식사시에도 많은 법도가 요          구되는데 이를 이해함으로써 일본인의 일상생활 속에 존재하는 의식구조를 조명한          다. 

10주: 일본의 주거문화


일본의 주거는 “토끼장”이라고 비유된다. 인간의 의식에 미치는 주거의 영향력은           매우 큰 것이어서 주거의 편협함으로 인해 세계관이 좁다는 비난이 있다. 이는 정          원 문화에서도 나타나는데 한국과 일본의 정원을 비교함으로써 일본인이 갖는 자연          관과 세계관을 이해한다.   

11주: 일본의 전통연극(가부키, 쿄겐)

     
일본의 전통극 중에 대표적인 것이 가부키이다. 가부키는 중국의 영향을 받으면서          도 나름대로 일본의 형식성에 맞게 발전해 왔다. 특히 상징적 동작이 관객과 배우          를 묶어주는 역할을 하는데 이와 같은 형식이 현재까지 유지되게 된 배경을 역사적          으로 고찰한다. 또한 쿄겐의 양식과 비교함으로써 서민성과 귀족성이라는 일본인의          양면성을 고찰한다.   

12주: 일본의 전통예술(라쿠고)


일본의 서민문화를 대표하는 라쿠고를 역사적으로 개관하고 실제 라쿠고 공연을 감          상함으로써 일본인의 해학과 인생관을 살펴본다. 


13주: 일본인의 의식구조


일본인의 의식구조에 대한 대표적인 조사인 NHK방송연구소의 자료를 통해 현재의          일본인의 종교, 사회, 정치, 경제 및 개인의 인생관을 개관한다. 이를 통해 일본인과          한국인 의 의식구조의 차이를 기술한다.  

14-15주: 최종 기말 프로젝트 발표 및 평가

대표 강의 예
제 3주: 일본의 신화 

강의 목표:(이론)  일본의 신화 성립의 배경과 모습을 살펴본다. 

          (실습) 자료검색(검색엔진 활용방법)/ 문헌조사 방법/ 디지털 이미지촬영 및 후반                   작업 (디지털 카메라와 디지털 저작도구 활용)

-일본 신화를 이해하기 위한 내용과 성격에 관한 이론적 검토

디지털 인문학 I에서 습득한 데이터 베이스 활용기술을 이용하여 일본의 신화와 관련되는  다양한 자료를 수집하고 수집된 자료의 객관성과 유효성을 평가한다. 모아진 자료에 대한 생산적인 분류방식에 대해 고찰하고 인터넷 환경에서 필요한 특성과 기준에 맞추어 취사선택한다. 특히 비교문화적 관점에서 동북아시아의 신화와의 비교/ 각 나라에 있어서의 시대적 변천 비교를 통해 모아진 데이터의 객관성을 검증한다. 

-자료구성 및 현장조사

이론적 틀과 기초자료가 확보되면 기획목표에 맞추어 자료를 변형?수정?전환하거나 새로이 수집한다. 디지털 인문학 II에서 습득한 사진?동영상 기술을 이용하여 비쥬얼 데이터를 인터넷, 혹은 영상매체에서 확보한다. 인문학적 연구를 위한 편집과정에서 기존의 연구에서는 명확하지 않았던 부분에 대한 차별성을 인식하고 차별성을 극대화한다. 현장실습을 마치고 후반작업(포토샵, 프레미어 등 영상편집프로그램 활용)을 통해 편집작업을 진행한다. 특히 자료의 매체적 특성(흑백/ 칼라사진, 동영상 화면 등)을 이해하고 매체적 특성이 자신의 연구결과에 어떤 상관 관계를 갖을 수 있는지 검토한다.

- 최종적으로 일본의 신화와 관련된 연구들이 어떻게 통합되고 재현될 수 있는가에 대한 기본 구성안을 작성한다. 디지털 환경에서 개별연구들이 효과적으로 연결, 활용될 수 있는 방안, 앞으로의 과제 등을 고려함으로써 새로운 인문학 연구방법론을 습득한다.  

