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1. 서  론

문화콘텐츠의 핵심어인 문화원형은 오랜 역사 속

에서 형성된 민족문화로 새로운 스토리텔링의 원동

력이다. 한국은 오랜 전통과 풍부한 문화유산과 수많

은 유형의 문화를 통해 독창적이고 창조적인 캐릭터

발굴의 잠재적 가능성을 보유하고 있다[1]. 이러한 

문화적 요소를 문화원형 캐릭터로 개발하는 것은 다

양한 플랫폼의 창작 콘텐츠로 활용할 수 있는 기반이 

된다[2]. 현재, 해양자원에 대한 전 세계적인 관심이 

고조되면서 국가마다 생물다양성을 확보하고자 하

는 노력이 많이 이루어지고 있다. 특히, 21세기는 해

양 영토와 해양으로의 진출, 해양생물자원을 확보하

려는 국가 간의 치열한 경쟁이 벌어지고 있다. 이러

한 현 상황에서『자산어보(玆山魚譜)』는 조선시대 

해양문화의 선구자적인 성과를 이루었다[3].『자산

어보』는 조선후기 손암 정약전(1814)이 유배생활 중 

저술하였으며 흑산도 연근해에 사는 해상생물들을 

체계적으로 분류한 우리나라 최초의 해양생물도감

으로 한국해양문화에 대한 가치를 부각시켜줄 수 있

는 대표적 문화유산이다.『자산어보』에는 해양생물

의 분류, 형태, 생태 및 설화 등 많은 내용을 내포하고 

있다[4]. 『자산어보』는 해양생물을 통해 삶의 철학

과 가치관을 담은 철학서이자 문학책이라는 측면으

로까지 해석이 가능하다. 최근까지『자산어보』는 생

물학적 관점과 인문학적 관점의 이분화된 연구가 대

부분 진행되었다. 그러나『자산어보』는 당시대의 문

화를 담고 있기 때문에 많은 문화콘텐츠의 가치를 
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지니고 있다.『자산어보』에 담긴 해양문화유산의 계

승과 확산을 위한 연구를 위해서는 융·복합적인 측

면에서 다각적으로 연구하고 가치를 조명할 필요가 

있다.

최근 포켓몬 고(Pokémon GO)가 전 세계적으로 

선풍적인 인기를 끌었다. 구글 트렌드(Google

Trends)에서도 관심도가 급증하였음이 입증되었다

[19]. 포켓몬스터는 1996는 닌텐도에서 제작한 게임 

시리즈로 출발하여 증강현실(AR) 모바일게임으로 

등장 하였다[16]. 포켓몬스터는 캐릭터도감을 중심

으로 다양한 매체에 최적화된 콘텐츠로 상용화되어 

문화를 주도하고 있다. 이는 포켓몬스터가 가진 캐릭

터 원천소스의 저력이다. 증강현실(AR)은 4차 산업

의 핵심키워드이며 4차 산업혁명은 인간을 중심으로 

모든 기술과 서비스들이 초 연결되는 현상으로 이미 

많은 플랫폼의 변화가 시작되고 있지만 관련 콘텐츠

가 부족한 실정이다. 이처럼 4차 산업혁명과 문화기

술 발전에 부응하는 문화콘텐츠발굴이 필요한 시점

이다. 그리고 문화콘텐츠 원형에 대한 관심과 가치에 

대한 인식이 높아지며 국내에서도 한국콘텐츠진흥

원과 같은 기관을 통해 다양한 시도들이 있었다. 특

히 지역을 기반으로 설화, 역사, 인물 등을 배경으로 

문화콘텐츠 원형 개발의 노력이 이루어져왔으나 아

직은 높은 주목을 받는 관련 콘텐츠는 부족하다. 따

라서 본 연구의 목적은『자산어보』의 원형연구가 콘

텐츠 개발로 연결되도록 가치조명과 이를 통하여 다

양한 포맷의 디지털 콘텐츠로 응용 개발되기 위한 

토대를 마련하고자 한다.

연구범위는『자산어보』를 에 등장하는 해양생물

을 대상으로 해양생물 캐릭터 개발을 위한 문화콘텐

츠 원형 연구를 제안한다.『자산어보』의 번역본 정

명현(2016)1), 이하상(2016)2)의 번역서를 중심으로 

분석하였다. 본 연구는 『자산어보』의 디지털 콘텐

츠의 원형 DB구축을 위한 선행연구이며 본 연구를 

통해 한국형 해양생물자원의 캐릭터개발을 위한 원

형소스 발굴의 가능성을 살펴보고자 한다. 본 논문의 

구성은 2장 기존연구에서『자산어보』문화원형 개

발의 중요성과 연구적 활용가치 및 플랫폼의 발달에 

따른 포켓몬 성공 요인과 한계점에 대해 살펴본다.

1) 자산어보(우리나라 최초의 해양생물 백과사전), 정약전·

이청 저 정명현 역, 서해문집, 2016.

2) (신역)자산어보, 정약전·이청 저 이하상 역 목근통, 2016.

3장에서는『자산어보』의 원형활용에 대한 융·복합

적 접근 방법을 토대로 실감형 콘텐츠로 설계하여 

원형 연구의 활용가치에 대한 가능성과 활용방안을 

모색한다. 끝으로 4장에서 결론과 향후연구에 대해 

논의한다.

2. 기존 연구

2.1『자산어보』문화원형 개발의 중요성과 연구적 활

용가치

문화원형의 의미는 원형(原型, Originality, Iden-

tity, Archetype)과 원형(原形, Prototype)의 본연의 

정체성을 가진 형태로 OSMU의 목적을 가져야 한다

[5-7]. 문화적 요소를 문화원형으로 개발하는 것은 

다양한 창작 콘텐츠로 활용할 수 있는 기반이 된다

[8]. 김기덕(2005)은 문화원형 디지털콘텐츠화사업

의 사회적 효용에서 문화콘텐츠산업의 아카이브의 

역할에 대하여 기술하였다[12]. 그리고 문화콘텐츠 

산업의 문화 인프라의 중요성에 대하여 도식화하여 

제안하였다(Fig. 1). 그리고 이영숙(2016)은 원천소

스를 대상으로 문화원형의 현대적 변용에 기술하여 

창작 콘텐츠의 기반을 마련했다[5]. 또한 김상남·이

영숙(2012)은 콘텐츠 원형을 연구하여 한국적 소재

개발의 가능성을 제시하였다[13].

따라서 문화원형 개발은 원천자료에 해당하는 문

화재를 정보화하여 디지털 콘텐츠의 소재로 활용가

치가 있는 문화자료들을 수집하는 것이 선행되어야 

한다. 해양생물자원을 소재로 한 문헌을 살펴보면,

조선시대 관계문헌에 대한 연구에 의하면 백과사전 

성격으로 어류관련 내용을 수록하고 있는 문헌으로 

19세기의 전문적인 어류백과사전인 김려의『우해이

어보』와 정약전의『자산어보』, 서유구의『난호어

목지』등이 있다. 18세기말까지의 대부분의 어류 관

련 문헌은 어류에 대한 명칭과 산지를 기록하고 있

다. 어류에 대한 어명, 형태, 습성 등에 대하여 보다 

상세히 기록하고 있는 문헌은 19세기에 등장한다

[9-10]. 그 중『자산어보』는 정약전이 흑산도 주변 

Ⅰ
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Fig. 1. Cultural Infrastructure of Cultural Contents In-

dustry.
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바다에서 관찰한 해양생물들로 인류 20항목, 무인류 

19항목, 개류 12항목, 잡류 4항목, 도합 55항목의 200

여종에 대한 정보와 당시의 한반도 주변 해양생태계

의 특징 그리고 서식지의 변화까지 다양한 내용을 

담고 있다.『자산어보』에 대한 연구는 기존에 생물

학적 관점에서 해양 생물종에 대한 연구와 인문학적 

관점에서 책의 배경 및 언어적인 연구로 두 가지 접

근의 연구들이 주를 이루었다. 하지만 생물학적 관점

에서의 연구는『자산어보』에 실린 어종의 종류 및 

특징을 중점적으로 살핀 것이 대부분이었다. 정종우

(2016)는『자산어보』의 한계점에 대하여 당시대의 

그림을 천시하는 사회풍조로 인해 이미지가 없기에 

형태의 유사성에 대한 고찰이 충분하지 않으며 간략

하여 어떤 종인지 확인할 수 없는 경우가 있다고 하

였다[11]3). 그리고 인문학적인 관점에서는 방언을 중

심으로 하는 근대국어, 정약전의 삶과 생애를 중심으

로 흑산도와 관련한 연구가 대부분이었다. 즉, 정약

전의『자산어보』에 대한 그 동안의 이분화 된 학술

적 연구로『자산어보』가 가지는 가치를 충분히 드러

내지 못하고『자산어보』의 단편적인 연구에 그쳤으

며, 양적으로도 많이 이루어지지 않았다.『자산어

보』는 흑산도 지역과 해양생물, 설화, 유머를 통한 

지식과 지혜 등 풍부한 스토리를 담고 있는 유산으로 

문화콘텐츠 원형 개발의 좋은 원천소스를 가지고 있

지만『자산어보』의 가치를 조명할 수 있는 연구가 

부족하다.『자산어보』를 기반으로 해양 문화콘텐츠 

원형을 발굴한다면 4차 산업혁명을 통한 문화 기술

서비스 측면의 변화에 대응할 수 있는 부가가치가 

높은 문화콘텐츠로 응용할 수 있을 것이다. 따라서

『자산어보』를 기반으로 해양생물의 생태학적 특성

과 민속학적인 상상력을 반영한 스토리와 캐릭터 개

발은 한국의 전통문화를 살린 문화콘텐츠 원형의 가

능성을 보여준다. 특히, 어류뿐 아니라 다양한 생물

까지 기록되어 있으므로 캐릭터 개발의 다양성 확보

가 가능하다.

2.2 플랫폼의 발달에 따른 포켓몬스터 캐릭터 개발  

사례

문화콘텐츠를 구성하는 캐릭터는 게임, 애니메이

3) 정종우 『자산어보』: 현대적 형식을 갖춘 생물분류 문

헌, 지식의 지평, 제21호, 2016.

션, 책뿐만 아니라 가상현실, 증강현실, 홀로그램 등 

다양한 플랫폼기반의 문화콘텐츠의 원천소스가 될 

수 있다. 4차 산업혁명으로 인한 변화는 문화콘텐츠 

원형에 대한 활용 영역을 확대하고 고부가가치 창출

의 원동력이 되고 있다. 포켓몬 고(Pokémon GO)도  

콘텐츠 영역확대의 대표적 사례로 게임 개발사 나이

안틱랩스(Niantic Labs)에서 출시한 위치기반 증강

현실(AR) 모바일 게임이다. 한국콘텐츠진흥원의 

'2017 글로벌 게임 산업 트렌드'에 따르면 구글 플레

이스토어 모바일 게임 1～3위에 포켓몬 고(Pokémon

GO)가 선점을 하였다. 최초의 원작은 1996년도 출시

한 게임으로 애니메이션이나 만화책 같은 다른 매체 

및 관련 상품들은 이후에 나온 것이다[5]. 포켓몬은 

주식회사 포켓몬(The Pokémon Company)이 발매

하는 게임 시리즈이며 이를 원작으로 한 텔레비전 

만화 영화 만화 등의 미디어 믹스 작품으로 해당 시

리즈에 등장하는 가상의 생물들을 통칭하는 말이다.

가상의 생물들은 포켓몬 도감을 통해  DB로 구축되

어있다. 도감에는 각 포켓몬스터 캐릭터의 성별 및 

특징과 역할을 보여주고 있다[19]. 현재까지 DB에 

축적된 캐릭터는 806에 해당하는 No.8064)의 즈가돈

(ズガドーン)이다. 그림 2의 왼쪽은 포켓몬 도감에 

구성된 첫 번째 캐릭터이고 오른쪽은 실제 포켓몬 

고(Pokemon GO)게임 화면으로 도감에 수록된 캐릭

터가 게임에 등장하는 장면이다(Fig. 2). 왼쪽의 도감

의 1번 영역은 캐릭터 이름을 나열하고 2번 영역은 

성격특징 3번 영역은 신체적 특징 4번 영역은 캐릭터

의 무기 능력이다. 이외에도 응용형태 캐릭터 등이 

수록되어있다. 이처럼 도감에 수록된 포켓몬은 증강

현실(AR, Augmented Reality)을 접목하여 포켓몬 

고(Pokémon GO)콘텐츠로 제작되었다. 증강현실

(AR, Augmented Reality)은 실감미디어(Realistic

Media, Immersive Media)의 유형으로 시간과 공간

의 제약을 극복하고 실재감과 몰입감을 극대화 할 

수 있도록 전달할 수 있는 미디어이며 가상현실 혼합

현실과 같은 개념들이 이슈가 되고 있다5). 특히 포켓

몬 고​(Pokémon GO)와 같은 게임에서 구현되어진 

증강현실기술은 현실의 정보에 가상의 정보를 합성

해 사물이나 이미지의 정보를 증강시켜 주는 것을 

4) http://www.pokemon.jp/zukan/detail/806.html

5) R&D정보센터, 가상현실/증강현실기술/시장전망 및 실

감형 디지털 콘텐츠 실태분석, 지식산업정보원, 2015.
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의미하며 눈에 보이지 않는 가상의 정보를 현실 정보

에 더해 주므로 인간의 감각과 인식을 확장시킨다는 

측면에서 확장현실(XR, eXtended Reality)이라고도 

한다. 증강현실(AR, Augmented Reality)은 로널드 

아즈마(Azuma, 1997)의 정의가 널리 사용되며 그에 

의하면, 증강현실(AR, Augmented Reality)시스템

은 3가지 요소를 충족시킨다(Azuma, 1997). 첫째, 현

실(Real-world elements)의 이미지와 가상의 이미지

를 결합한다. 둘째, 실시간으로 인터랙션(Interact-

ion)이 가능해야된다. 셋째, 3차원의 공간 안에 놓인 

것이다. 이처럼 포켓몬 고(Pokémon GO)는 포켓몬

스터 도감의 캐릭터들을 활용한 위치기반 증강현실 

모바일 게임으로 단기간의 성공요인은 ​20년간 축적

된 콘텐츠 DB(포켓몬 도감)와 증강현실(AR, Aug-

mented Reality) 기술의 융합되었기 때문이다. 즉, 모

바일 증강현실(AR, Augmented Reality) 환경기반

에 디지털 콘텐츠를 중첩하는 기술이 접목하여 게임

과 사용자가 상호작용 되어 게임을 할 수 있다는 장

점과 20년간의 몬스터 캐릭터DB 축적에 따른 역사

를 가지고 있기에 가능하였다. 하지만 장기간의 지속

적인 호응은 얻지 못하였다. 그 이유는 단순히 캐릭

터를 수집만 하는 플레이 방식이었기 때문이다. 포켓

몬 고(Pokémon GO)의 플레이 방법은 앱(App)을 실

행한 뒤 화면에 등장하는 포켓몬을 사용자가 스마트

폰 카메라로 출몰 장소를 비추면 포켓몬을 볼 수 있

으며 몬스터 볼을 활용하여 포획할 수가 있다. 이것

은 캐릭터를 획득하기 위한 단순한 게임방식으로 스

토리를 접목한 내용적인 부분의 부재가 한계로 작용

하였다.

3.『자산어보』를 토대로 한 해양캐릭터 개발을 

위한 원형 연구

3.1 내용적 접근을 통한 원형 연구

본 장에서는『자산어보』를 기반으로  해양캐릭터 

개발을 위한 내용적 활용가치를 조명하고자 한다.

『자산어보』에 등장하는 해양 생물종은 인류 20항목

(석수어·치어·노어·강항어·시어·벽문어·청어·사어·

검어·접어·소구어·도어·망어·청익어·비어·이어·전

어·편어·추어·대두어), 무인류 19항목(분어·해만려·

해점어·돈어·오적어·장어·해돈어·인어·사방어·우

어·회잔어·침어·천족섬·해타·경어·해하·해삼·굴명

충·음충), 개류 12항목(해구·해·복·합·감·정·담채·

호·나·율구합·구배충·풍엽어), 잡류 4항목(해충·해

금·해수·해초), 도합 55항목으로 분류하여 기록되었

다. 표제어로 명기한 종은 226종에 해당한다.『자산

어보』는 조선시대의 해양생물에 대한 지식 및 설화

와 이를 통한 삶의 지혜, 그 당시의 문화가 기록되어 

있다. 예로 말미잘의 경우 ‘홍미주알’이라고 일컫는

데, ‘모양이 오랫동안 이질을 앓은 사람이 탈항(脫肛)

한 것 같다’고 묘사와 속명으로 ‘석항호(石肛蠔)’로 

부르는데, 이는 ‘돌에 붙어 자라는 항문 모양의 굴’이

라는 의미이다. 이러한 자료들은 문화 및 사진 없이

도 형태를 추적할 수 있는 자료이다. 또한 이름변화

와 스토리텔링의 가능성도 보여준다. 예로 무인류의 

오징어는 오적어(烏賊魚)로 표제어 항목에는 오적

어, 유어로 두 가지로 분류되고 있다.『자산어보』에

는 중국의 ‘남월지’를 인용해 “오징어는 까마귀를 좋

아한다. 오징어의 이름은 오적어(烏賊魚)에서 유래

했다고 기록하고 있다. 이는, ‘오징어’의 명칭은 ‘오적

(烏賊)’은 까마귀(烏)를 잡아먹는 도적(賊)이라는 의

미다. 오적어(烏賊魚)로 불리다가 오징어로 바뀌어 

불리게 되었다고 한다. 오징어는 꾀가 많은 동물로 

인식되어 왔으며 오징어가 물 위에 떠 있다가 까마귀

가 오징어를 보고 죽은 줄 알고 쪼려 할 때 까마귀를 

잡아 물속으로 들어가서 먹는다” 는 내용이 있다. 즉.

‘꾀를 써서 힘들이지 않고 일을 해 낸다’는 뜻이다.

따라서 해양생물의 이름 변화와 스토리텔링의 가능

성도 보여주고 있다.

다음으로,『자산어보』는 해양생물의 세밀한 묘사

를 통해 형태묘사와 색상 및 특징과 습성을 표현하여 

생물학적 분류도 하였다. 예를 들면 문어에 대해 다

Fig. 2. Pokemon book and Pokémon GO[16].
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음과 같이 기술하였다. 문어는 장어(章魚)라고 표기

하고 있다. 현지에서 부르는 이름이 문어로 ‘문어(文

魚)는 큰 것은 길이가 7～8자, 머리는 둥글고, 머리 

밑에 어깨뼈처럼 8개의 긴 다리가 있다. 다리 밑 한쪽

에는 국화꽃과 같은 단화(團花)가 서로 맞붙어서 줄

을 이루고 있으며 물체에 흡착한다. 일단 물체에 붙

고 나면 몸이 끊어져도 떨어지지 않는다. 항상 석굴

(石窟)에 엎드려 있으면서, 국화 같은 발굽을 사용하

여 전진한다. 8개의 다리 복판에는 1개의 구멍이 있

는데 이것이 입이다. 입에는 이빨이 2개 있다. 이빨은 

매의 부리와 같이 매우 단단하고 강하다. 물에서 나

와도 죽지 않으나, 이빨을 빼면 곧 죽는다. 배와 장

(腸)이 거꾸로 머릿속에 있고, 눈은 목에 있다. 빛깔

은 홍백색으로서 껍질의 막을 벗기면 눈같이 희다.

국제(菊蹄·국화 모양의 발굽)는 붉은 빛깔이다.’『자

산어보』는 수상생물의 형태 배-몸통-다리의 구조를 

기술하였고 수심 깊은 굴에 사는 문어의 생태적 습성

까지 파악했다.

이처럼『자산어보』의 서술 방식은, 먼저 해당 생

물의 명칭을 표제어로 제시하고 그 뒤에 속명(俗名),

크기, 형태, 색, 외형적 특징, 생태, 맛, 이용법, 어획 

시기, 어획 방법, 용도, 섬마을 주민의 경험담, 문헌 

고증 등의 순서로 진행된다. 그리고 흑산도 주변의 

해양 생물종의 이미지 없이 섬세한 관찰을 통해 외적 

특징, 각각의 방언, 특별한 속성, 약성과 쓰임새 등을 

분류하여 기록하였다. 따라서 본 연구에서는 디지털 

콘텐츠의 원형개발을 위한 DB구성 요소는 해양생물

종의 표제어, 속명, 크기6), 형태, 색, 외형적 특징, 생

태의 항목만을 정리하였다. 특히 어획 시기나 어획 

방법에서는 각 어종의 성격적 특징이 표현되어있어

6) 척(尺)은 길이의 단위, 네 1尺(자)은 약 33cm 이다.

서 생태에 접목하여 1번 항목은 어종순서 2번 항목은 

분류항목, 3번 항목은 개별 어종 속성 4번[18]은 이미

지 영역으로 정리하였다(Fig. 3). 그리고 제외한 맛,

이용법, 용도 등은 인간이 섭취하기 위한 요소이기 

때문이다.

3.2 캐릭터 활용을 위한 시각화 연구

『자산어보』는 해양 생물종 인류 20항목, 무인류 

19항목, 개류 12항목, 잡류 4항목으로 크게 4종의 분

류체계 아래 도합 55항목으로 분류하였다. 본 장에서

는 권2의 개류와 권 3에 해당하는 잡류는 제외하였

다. 각 생물종에 대한 세밀한 묘사를 하였지만 현재,

정확히 어떤 종인지 의견이 분분한 인류 3종과 무인

류 1종은 본장의 연구에서는 제외한다. 제외한 4종은 

해당 장에서는 정확한 사진데이터로 입력하여 찾을 

수 없고, 개류 12항목(해구·해·복·합·감·정·담채·호·

나·율구합·구배충·풍엽어), 잡류 4항목(해충·해금·

해수·해초)는 구조적인 특징과 형태가 다르기 때문

에 별도의 기준을 적용해서 분류해야 함으로 본 분류

로 정리하는 것이 타당하지 않다. 따라서 비늘이 있

는 인류 20항목과 비늘이 없는 무인류 19항목에 적용

하였다. 본 장에서는 제시하는 해양생물종의 캐릭터 

원천소스를 위해 외형적 형태를 기반으로 비율 측정

과 시각화의 분류기준을 제안하고자 한다.『자산어

보』는 정확한 이미지 없이 묘사만으로 기술되었다.

따라서 해양생물 계통에 대한 고찰을 어종의 정확한 

사진데이터를 통한 비교분석을 실시할 필요가 있다.

먼저, 본 연구에서는 각각의 어종의 크기에 대한 비

율을 측정하고자 각 어종의 눈 크기를 기준으로 비율

을 측정하여 각각의 어종이 가지는 고유비율을 찾고

자 한다. 그리고 세부적으로 학명과 이미지 형태적 

특징, 생태적 특징, 행동적 특징을 고려하여 분류하

고자 한다. 먼저, 체형을 세부적으로 분류하면 캐릭

터의 형태가 정면에서 보았을 때 체형의 기준을 X,

Y축으로 1차적으로 분류하였다. 그림 4에 해당하는 

이미지 왼쪽의 어류 체형 타입을 6종으로 A. 방추형 

B. 측편형 C. 장어형 D. 리본형  E.구형 F. 종편형으

로 분류하였다(한국어류대도감, 2005)[14]. 이것은 

분별하기가 쉽지 않으므로 본 연구에서는 1차적으로 

XY축을 기준으로 분류하고자 한다. 어류의 정면의 

형태가 돗돔과 민어의 경우에는 Y축을 기준으로 옆

Fig. 3. Database classification sample[18].
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으로 납작한 B 타입의 형태지만 가래상어, 흑가오리

와 같은 종은 X축을 기준으로 바닥에 엎드린 유형의  

F 타입의 형태가 설계되었다.

다음으로 포유류와는 달리 해양생물은 머리 몸 꼬

리로 구성되며 다양한 형태와 크기를 가지고 있다.

따라서 각각의 크기를 어류가 가지고 있는 각자의 

눈의 크기를 기준으로 비율로 측정하여 제안하였다.

측정의 기준은 각 어종의 눈의 중심을 기준으로 가로

(A, B, C)세로(a, b, c)의 비율을 측정하고자 한다.

즉 어류의 전체크기에서 볼 때 머리까지의 비율과 

꼬리를 제외한 몸통의 비율을 측정하면 각 어류가 

가지는 고유한 비율이 측정가능하다. 각 어종 간에 

비교분석도 가능하다. 앞서 제시한 Y축을 기준으로 

하는 B 타입의 경우 정면의 형태와 달리 측면을 기준

으로 측정하였고 X축을 기준으로 하는 F타입의 경

우 위쪽 면을 기준으로 측정하고자 한다. 다음으로 

각각의 분류된 어류를 대상으로 외형적 특징을 분석

하여 추출된 형질을 대상으로 각 어종의 특징을 가진 

캐릭터의 거리 값을 구한다(Fig. 5). 끝으로 캐릭터의 

유사성 정도를 측정하여 외형적 특징을 분류하여 각 

해양어종에 해당하는 시각화 DB 구축을 제안한다.

본 제안된 해양어종 시각화 DB를 통해 다양한 콘텐

츠에 접목할 수 있으며 해양생물캐릭터의 시각화가 

가능하다.

다음으로 각 해양생물들에 대해 서술된 정보들을 

종별 분류에 따른 생물학적인 형태와 특성을 고려하

여 생태학적 모형을 수립한다. 생물학적인 형태와 특

성을 분류체계로 각각의 생태학적 특성을 형질요소

별로 체계화한다. 해양 생물종을 인류 20항목, 무인

류 19항목, 개류 12항목, 잡류 4항목, 도합 55항목으

로 분류하여 해양 생물종의 외적 특징을 통한 형태적 

분류, 생태적 행동적 분류를 하였다. 세부적으로 해

양 생물의『자산어보』에 기술된 공통적인 메타데

이터를 연구하여 아래와 같이 설계하였다(Table 1).

캐릭터 이름과 이미지, 형태적 생태적 행동적 차원을 

이용하여 Database를 설계하여 다양한 분야에서 기

Table 1. Classification type

Name Image Morphology Ecology Behavior

Scientific name Front view Form Habitat Property

Hierarchical system Side view Tail Enemy

Key Features Fin Feed

Size Ratio Scales · Skin

Structural form of fish Body type

Fig. 4. Structural form of fish and Body type[14].

Fig. 5. Measure the ratio of eye size[18].
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술적으로도 활용할 수 있는 발판을 마련하고자 한다.

세부적으로 살펴보면 표 1의 어종 이름은 학명체계

를 기반으로 한다. 어종의 이미지는 사진을 기반으로 

정면, 측면, 윗면 등 주요특징을 중심으로 한다. 그리

고 앞서 제시한 크기비율에 대한 항목도 추가되었다.

크기비율을 통해 각 해양생물의 외형적 크기를 알 

수 있다. 외형적 특징은 체형, 꼬리, 지느러미, 비늘

등과 같은 특징을 추출하였다. 생태적 특징으로는 서

식지 천적 먹이 등을 기준으로 하였다. 행동적 특징

으로는 성격과 같은 성질형질을 부여하였다.

본 연구를 통해 도출되는 해양어종 분류기준 모형

은 해양생물에 대한 객관적 지식 전달 뿐만 아니라 

디지털 콘텐츠로 활용되기 위한 원천자료의 목적을 

가지고 있다. 그리고 『자산어보』에 들어있는 해양

생물들을 생태인문학적인 기반을 토대로 스토리와 

캐릭터로 녹여내어 한국의 전통 해양문화 이미지로 

재창조한다면 문화콘텐츠의 국산화 경쟁력을 가지

는데 높은 가능성을 줄 것이다.

3.4 원형캐릭터의 활용 방안

본 연구의 활용방안은 다음과 같다. 생태인문학적 

관점에서『자산어보』의 해상생물을 통한 삶의 태도

와 지혜 및 교훈을 통해 전통문화콘텐츠 스토리텔링 

발굴 연구가능하다. 이는 해양생물의 관련 설화의 효

과적인 스토리텔링은 다양한 플랫폼의 디지털 콘텐

츠로 제작 될 수 있다.『자산어보』에 등장하는 캐릭

터와 해당 분류설계를 통해 캐릭터 원형소스의 응용

으로 해양캐릭터 생산이 가능하다. 다음은 『자산어

보』원형캐릭터 활용 방안 사례로 『자산어보』에 등

장하는 두족류에 해당하는 문어를 대상으로 3D 캐릭

터로 제작하였다. 그리고 모바일을 기반으로 한 증강

현실(AR)콘텐츠로 제안하였다(Fig. 6). 문어는『자

산어보』에는 장어라는 항목아래 장어, 석거, 준어 3

종류로 분류하고 있다. 장어는 오늘 날의 문어에 해

당되며 석거는 낙지, 그리고 준어는 주꾸미를 말한

다. 본 제안한 캐릭터는 문어를 시각화하였다. 문어

는 두족류이며 두족류는 머리에 다리가 달려 있다고 

하여 붙여진 이름이다. 따라서 본 문어캐릭터는 몸통

을 제외한 2등신의 SD 캐릭터로 제안하였다. 그림 

7의 1번 항목은 기본 캐릭터 몸돌림이며 2번 항목은 

캐릭터에 부가적으로 선글라스를 착용한 이미지이

다(Fig. 7).

『자산어보』의 특징을 잘 살리고 위해 주제구분

으로는 첫째, 취지 알리기, 둘째, 캐릭터 소개, 셋째,

캐릭터와 서식지 연결, 넷째, 캐릭터를 통한 서식지 

보기로 구성된다. 각 각의 항목을 세부적으로 살펴보

Fig. 6. AR Work flow[17].

Table 2. Structure of storytelling 

No Subject classification Feature

1 Announcement of purpose Delivering purpose and inducing interest

2 Introduce character Deliver character value

3 Character and habitat Habitat environment introduction

4 Habitat through that character Consensus on habitat value

Fig. 7. marine character Turnaround.
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면 취지 알리기 항목에서는 목적 전달과 흥미를 유도

한다. 캐릭터 소개에서는 캐릭터의 특징과 가치전달

을 한다. 가치전달을 위해서는 각 해양생물종에 대한 

흑산도 방언과 옛 명칭을 현대의 명칭과 매칭을 한

다. 다음으로 캐릭터와 서식지 연결에는 문어의 생태

적 환경을 소개한다, 그리고 캐릭터를 통한 서식지 

보기 항목에서는 서식지의 가치에 대한 공감대를 형

성하고자 한다(Table 2).

본 연구는『자산어보』의 공간적 배경을 부각해야 

된다. 증강현실(AR) 유형분류에는 표적추적(Tracking

Target)에 따른 3가지 방식의 분류가능하다[17]. 첫

째, 센서기반 AR(Sensor based AR), 둘째 비전기반 

AR(Vision based AR) 셋째, 혼합추적기반 AR

(Hybrid Tracking based AR)이다.『자산어보』는 

흑산도라는 배경을 토대로 어종의 생태적 환경이 같

이 부각하여 콘텐츠를 제작할 경우에는 센서기반 

AR 콘텐츠로 설계되어야 한다(Fig. 8). 따라서 공간

적인 정보를 필요로 하는 증강현실(AR)콘텐츠가 적

합하다. 그러므로 본 연구에서는 문어를 캐릭터 시각화

하여 그림 8과 같이 위치기반을 토대로 AR 콘텐츠 

기획을 제시하였다. 메인페이지 그림 8의 중심부분

에 캐릭터(1번)를 위치시키고 아래 부분에 사용자가 

활용할 메뉴(2번)를 배치하였다(Fig. 8). 그리고 서브 

항목으로 취지 알리기, 캐릭터 소개, 캐릭터와 서식

지 연결, 캐릭터를 통한 서식지 보기로 구성하였다.

본 연구를 통해 도출되는 해양생물 분류기준 모형,

해양생물 스토리, 해양생물 시각화 이미지, 해양생물 

캐릭터 이미지 등은 다양한 문화콘텐츠 분야로 응용

이 가능하다. 이는 새로운 플랫폼을 적용한 생물 도

감, 어린이들을 위한 해양생태 동화책, 해양생물의 

생태 관련 애니메이션, 해양생물 보호 게임, 해양생

물종 관찰 또는 흑산도 바다 체험을 위한 콘텐츠 등

에 응용될 수 있다.

4. 결론 및 향후과제

본 연구에서는 해양캐릭터 개발을 위한 원형 연구

를 제안하였다. 원천자료인『자산어보』의 디지털 콘

텐츠의 원형 DB구축을 위한 선행연구로 본 연구를 

통해 한국형 해양생물자원의 디지털화를 위한 원형

소스 발굴의 가능성을 살펴보았다. 또한『자산어

보』문화원형 개발의 중요성과 연구적 활용가치를 살

펴보고 플랫폼의 발달에 따른 포켓몬 성공 요인과 

한계점에 대하여 분석하였다. 이를 위하여『자산어

보』의 융합적 접근을 토대로 내용적인 요소에 대한 

접근과 시각적 요소에 대한 접근을 시도하여 원형캐

릭터의 활용 방안을 제안하였다. 끝으로 본 연구를 

통해 캐릭터 개발의 중요성과 원형 캐릭터를 지속적

으로 개발하여 다양한 콘텐츠에 활용 가능한 대상으

로 재조명할 수 있는 기회를 조명하였다.

향후, 본 연구 결과물로 도출되는 해양생물 캐릭

터 원형은 우리나라의 해양생물에 대한 소개와 관련

한 다각적 지식을 전달하는 해양교육 자료로 활용될 

수 있다.『자산어보』의 생태인문학적 가치를 통한 

해양역사교육 및 한반도 생물자원 주권확보 및 한반

도 해양생물생태의 변화 관련 다양한 교육 자료로 

활용될 수 있다. 또한 우리 전통 해양문화에 대한 자

긍심을 고취시킬 수 있는 중요한 자료로도 활용될 

수 있다. 아울러 흑산도 관광 스토리텔링으로 응용 

가능하다. 흑산도 지역을 중심으로 하는 스토리텔링

과 문화콘텐츠로 관광분야와 접목될 때 내외국인의 

국내관광 활성화로 이어져 내수 경기를 살릴 수 있는 

촉매 역할을 하고, 지자체 관광자원의 원천소스로 활

용이 가능할 것이다. 끝으로 한국형 해양 문화콘텐츠

로 OSMU(One Source Multi Use)를 통한 부가가치 

창출이 가능하다. 본 연구를 통해 도출되는 해양 문

화콘텐츠 원형은 다양한 플랫폼에 적합한 형태로 접

목가능하며, 글로벌 문화콘텐츠로 확장이 가능하다.

 Fig. 8. Examples of marine character AR design.
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