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	Startup DCI-StoryBranding이 되지않으면 만들지 마라.
	개요
	(내용없음)
	(내용없음)
	1) 열정
	2) 영웅
	3) 악당
	4) 깨달음
	5) 변화

	나. (캐릭터가) 난관에 직면 하다.
	1) 악당(난관에 부딪히는 환경)은?:
	2) (캐릭터의) 내적문제는? :
	3) (캐릭터의) 외적문제는? :
	4) (캐릭터의) 철학적문제는? :

	다. 가이드를 만난다.(창업자)
	1) (캐릭터와의) 공감
	2) (캐릭터에 대한) 권위

	라. (가이드가) 계획(제품)을 제시한다. 
	1) 과정계획
	2) 약속계획 

	마. (가이드가) 행동을 촉구 한다.
	1) 직접적 행동촉구
	2) 전환적 행동촉구

	바. (가이드는 캐릭터의) 실패를 피하도록 도와 준다.
	사. (가이드는 캐릭터가) 성공에 이르도록 한다.

	2. 가이드와 브랜드를 만난 후의 상태



