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요 약 본 논문은 지역의 문화콘텐츠의 제작기술과 인프라를 기반으로 스토리텔링 중심의 캐릭터 브랜드 상품의

부재로 인하여 지역 문화자원의 재구성 및 상품화가 필요하다고 판단되어 전통적 문화소재인 캐릭터를 발굴하여

문화산업 기념품으로 개발하였다. 스토리텔링 기반의 캐릭터 상품 개발에 대한 차별화 전략을 통해 발전된 사업기

반을 확립할 수 있는 토대가 되어, 다양한 콘텐츠 제작의 밑거름과 더불어 발전된 도예 상품들의 공급 확대에 기여

할것으로 보여 진다. 또한, 수작업 기반의 제작으로 인해 소량 생산만 가능하고 제작기간이 길어지는 반면 3D 프로

그램 및 3D 프린팅을 통한 목업 제작으로 석고 틀 제작 기간이 단축되었으며, 대량생산의 발판이 마련되어 기존의

전통적인 도자기 인형에서 벗어나 다양하고 풍부한 도자기 제품 개발에 효과가 있었다.

주제어 : 문화콘텐츠, 스토리텔링, 도예, 캐릭터, 목업, 전통소재

Abstract In this paper, based on the production technology and infrastructure of local cultural contents, it is

determined that reconstruction and commercialization of local culture resources are necessary due to absence of

character brand products centered on storytelling. It is expected to contribute to the expansion of the supply of

advanced ceramic products along with the foundation of various contents production as it becomes the foundation

to establish the developed business base through the differentiation strategy of the character product development

based on the storytelling. In addition, due to the manual production, only a small amount of production can be

produced and the production period is lengthened. On the other hand, the production period of gypsum mold is

shortened by making mock-up through 3D program and 3D printing, It was effective in developing a wide variety

of pottery products.
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1. 서론

도자기와 장인 중심의 타 지역 도예문화와는 차별적

인 지역의 문화콘텐츠 제작 기술과 인프라를 기반으로

하는 스토리텔링 중심의 캐릭터 브랜드 상품의 부재로

인하여[1,2], 지역사회의 분청사기 요지와 토기 가마터

등 지역의 도예문화를 현대적으로 인식시키는 스토리텔

링 콘텐츠를 개발하여, 지역 문화자원의 재구성 및 상품

화가 필요하다고 판단되어 전통적 문화소재인 분청을

가사 문학권의 전통사상과 녹여 캐릭터 세계관으로 표

현함으로서 현대적 감각과 도자기 인형이라는 정체성을

잘 유지하는 문화산업 기념품의 개발 필요성이 제기되

고 있다[3-5].

또한, 숙면용 향초로 인한 화재가 매년 300건이 넘을

정도로 빈번하게 발생하고 있으며, 유리받침대의 경우

실제 200~300도에서 깨져 화재의 위험성이 큰반면분청

사기소재의도자기는 800도에서초벌후 1250도에서재

벌을통한 제품개발로내열성이유리에비해 월등히 높

아 화재 예방에 기여할 수 있으며, 인테리어 소품 및 생

활용품으로 활용이 가능한 캐릭터와 스토리를 접목한

콘텐츠 상품 개발이 필요하다[6-8]. 따라서 도자기의 특

성상 가운데가 비어있는 형태로 만들어 지는 점을 활용

하여캐릭터 제품의 안쪽에 향초를 넣을수 있는공간을

마련하고, 캐릭터 제품의 상부와 전, 후면에 공기유입과

더불어 향초의 연기가 빠져나갈 수 있는 구멍을 설계한

아날로그적인 감성을 지닌 전통적 소재(장승)에 현대적

인 스토리를 접목하여 개발하고자 한다[9-11].

2. 관련 기술 현황

도자기 인형과 관련한 기존 제품들의 경우 전통적인

측면만을 강조하여 현대적인 감성이 부족하며, 스토리

텔링의 부재로 흥밋거리가 없어 단순히 인형에서 벗어

나지 않아 시장형성에 큰 이벤트가 부족한 상황이다

[12,13]. 도자기 인형의 경우 시장규모를 파악 할 만큼의

시장형성이 되어 있는 제품은 아니며, 무료 체험활동을

통한 진행이 대부분이며, 일부 작가들의 수공예 작품으

로 개발되는 제품이 대부분이다. 시중에 나와 있는 향

초 받침대의 경우 유리제품이나 금속제품이 대다수 이

며, 유리제품의 경우 내열성이 약해 고온에서 파손되어

화재의 위험성이 내재되어 있으며, 금속제품의 경우에

도 열전도율이 높아 위험성이 다분하다[14,15].

또한 단순히향초 받침대의 역할에 한정되어있어 캐

릭터와 접목되어 있는 제품의 시장형성이 부족한 현실

에 이러한 부족한 점들을보완하고 석고틀 제작을통해

정형화 시켜 대량생산의 기틀 마련이 필요하다[16].

3. 개발

3.1 전통소재의 스토리 시나리오 3종 개발

본 연구에서는 십이지신을 소재로 한 스토리 시나리

오, 장승을 소재로 한 스토리 시나리오, 십장생을소재로

한 스토리 시나리오에 대해 사용자 만족도와 자문위원

의 의견을 수렴하여 사용자만족도 조사는 각기 다른 시

나리오 3건에 대한 충성도, 인지도, 연상이미지 등의 설

문조사에 대한 객관성 및 신뢰성을 확보하였다. 조사내

용으로는 캐릭터 시나리오 만족도에 영향을 미치는 요

인(시나리오충성도, 시나리오 인지도, 시나리오 연상이

미지)으로 Table 1과 같이 구성하였다.

Table 1. Survey items

Item
Measurement

variable
references

Question /

Scale

Loyalty

High

toughness

preference

Reliability

Kim Chung Gyue

(2001)

Lee Jung Hee (2011)

Three

questions

Likert 5 point

scale

Awareness

Friendliness

Identification

Recognition

Formability

Kim Chung Gyue

(2001)

Oh Dong Wook(2007)

Jung Kyung Ran

(2015)

Three

questions

Likert 5 point

scale

Associativ

e image

Dynamics

Age castle

Charm

Originality

story

Oh, Dong Wook

(2007)

Lee Hee-ju (2009)

Lee Jung Hee (2011)

Three

questions

Likert 5 point

scale

본 설문조사에서는 SPSS22.0으로 통계처리 하였으

며, 유의수준은 5%로 설정하였다. 조사방법은설문조사,

방문조사, 현장조사를 통하여 이루어졌으며, 응답자는

관련분야 전문가 및 지역문화 콘텐츠 방문자를 대상으

로 이루어졌다. 각 시나리오별 항목효과의 지표간 평균

차이를 알아보기 위해 일원배치 분산분석(One-way

ANOVA)과 DUNCAN 검증을 실시하였다. 또한 일반적

으로 신뢰도 검증에 많이 시용되는 크론바흐 알파

(chronbach’ salpha)를 산출하여 측정항목의 신뢰도 검

정(0.7을 기준)을 하였다. 검정경과 충성도는 0.798, 인지

도는 0.857, 연상이미지는 0.885fh 신뢰도 수준을 보였다.
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크론바흐 알파(chronbach’ salpha) 계수가 일반적인 기

준치인 0.7을 상회하는 것으로 확인되었기에 Table 2와

같이 본 연구의 측정변수로 무리가 없음을 확인하였다.

Table 2. Measurement variable

Measurement

variable
Cronbach‘ α Coefficient

Number of

items

Loyalty 0.798 3

Awareness 0.857 3

Associative image 0.876 4

첫번째 시나리오를타입별로 호감도, 구매의향도, 좋

아하는 캐릭터에 대한 차이를 알아보기 위해 분산분석

을 실시하였다. Table 3에의하면 시나리오 타입별로 충

성도는 통계적으로 유의미한 차이가 있었다.(p<.05).

Duncan 사후검증 결과를살펴보면 C타입 장승(M=4.67)

이 B타입 십이지신(M=4.33)과 A타입 십장생(M=3.90)

보다 충성도가 높았다.

Table 3. Verification of differences in loyalty

Scenario type N Average
Standard

Deviation

F-level

significance

level

Post-ve

rification

A Type(Tenacious) 40 3.90 .670

47.309
ⓐ<ⓑ<

ⓒ

B Type(Zodiac sign) 40 4.33 .574

C Type(Changsung) 40 4.67 .619

Total 120 4.29 .784

두 번째 시나리오를 타입 별로 친숙성, 들어 본적이

있는가, 특성 및 독특성 같은 시나리오 캐릭터에 대한

차이를 알아보기 위해 분산분석을 실시하였다.

Table 4에 의하면, C 타입 장승(M=4.59)과 B타입 십

이지신(M=4.57)이 A타입 십장생(M=3.90)보다 인지도가

높았다.

Table 4. Verification of differences in awareness

Scenario type N Average
Standard

Deviation

F-level

significan

ce level

Post-ve

rification

A Type(Tenacious) 40 3.49 .579

51.126
ⓐ<ⓑ,

ⓒ

B Type(Zodiac sign) 40 4.57 .526

C Type(Changsung) 40 4.59 .640

Total 120 4.21 .739

세번째 시니리오를 타입 별로 역동성, 세련미, 신성함,

오락성등캐릭터에대한차이를알아보기위해분산분석

을실시하였다. Table 5와같이 Duncan 사후검증결과를

살펴보면C타입장승(M=4.59)과 B타입십이지신(M=4.57)

이 A타입 십장생(M=3.90)보다 인지도가 높았다.

Table 5. Verification of differences in associative images

Scenario type N Average
Standard

Deviation

F-level

significance

level

Post-v

erificati

on

A Type(Tenacious) 40 3.54 .667

29.195
ⓐ<ⓑ

<ⓒ

B Type(Zodiac sign) 40 3.90 .610

C Type(Changsung) 40 4.63 .669

Total 120 4.02 .747

이상의 결과 장승의 시나리오가 십장생이나 십이지

신의 시나리오에 비해 충성도와 연상이미지의 평균값에

서 큰 차이가 있음을 알 수 있었다. 이는 소비자에게 정

보제공과 동시에 브랜드 인식을 보다 원활하게 해주고

흥미를 높임과 동시에 이미지 향상에 긍정적인 감정을

갖게 하는 것으로 판단된다.

3.2 시제품 제작

본연구에서는선정된장승에대해먼저, 썸네일스케

치→ 캐릭터디자인→ 3D모델링→ 3D 프린팅 Mock-up

제작을수행하였다. Fig 1은썸네일스케치화면을보여주

며, Fig 2는캐릭터디자인화면, Fig 3은 3D 모델링화면,

Fig 4는 3D 프린팅 Mock-up 제작화면을보여주고 있다.

Fig. 1. Thumbnail sketch screen

Fig.2 Character Design Screen
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Fig. 3. 3D Modeling screen

Fig. 4. 3D Printing Mockup Production Screen

Fig. 5. Character molding

Fig. 6. Priming, coloring, glazing Screen

Fig 5는 석고를 이용한 캐릭터 성형화면과 Fig 6은

도자기 캐릭터 인형 초벌소성(750℃) 및 컬러링, 유약처

리 결과를 보여주고 있다.

Fig 7은 장승 캐릭터(남자,여자,아이)에 대한 최종 시

제품 제작 결과 화면을 보여 주고 있다.

Fig. 7. Jang Seung prototype production result screen

3.3 디자인 제작

캐릭터 3종에 대한 페이퍼토이와 매뉴얼 북 제작, 그

리고 제품에 대한 페키지를 제작하였다.

Fig 8은 페이퍼토이, Fig 9는 매뉴얼부 제작화면, Fig

10은 페이퍼제작 화면을 보여주고 있다.

Fig. 8. Jang Seung-man (The Great Emperor) Paper Toy

Fig. 9. Manual Book Creation Screen
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Fig. 10. Package creation screen

4. 실험결과

본 연구에서는 캐릭터 3종(장승남자,장승여자,장승아

이)에 대한 한국세라믹기술원 시험성적결과를 토대로

열충격강도 및 내세제성검사 결과 이상이 없음을 시험

하였다.

먼저, 장승 캐릭터 남자외 2건에 대한 열충격강도 및

내세제성 검사를 실시하였다. Table 6은 한국세라믹기

술원 시험결과로서 시험환경 온도(22 ± 3) ℃, 습도 (50

± 10)% R.H 조건하에서 열충격 강도 120℃이상 없음을

확인하였다.

Table 6. Jangseung Man Character Test Result

sample

Test

analysis

item

Test analysis result

Test

analysis

method

Men's

and 2

others

Endemic

Test

Time
Grade

Degree

erosion

KS L

1210:2009
2 0 None

4 0 None

6 0 None

Thermal

shock

strength

(120℃)

Clear
KS L

1002:2015

또한, 장승캐릭터 아이 열충격강도 및내세제성 검사

결과 Table 7과 같이 열충격강도 : 120℃ 이상 없음과

내세제성 검사 : 0등급을 확인하였다.

Table 7. Jangseung character child test result

sample

Test

analysis

item

Test analysis result
Test analysis

method

Jangse

ung

charact

er child

Endemic

Tes t

Time
Grade

Degree

erosion
KS L 1210

:2009
2 0 None

4 0 None

6 0 None

Thermal

shock

strength

(120℃)

(120℃) Clear

KS L 1002

:2015(180℃)
weakness

offshoot

Absorption

rate
1.0

KS L 1001

:2013

5. 결 론

본 연구를 통해 개발된 도자기 캐릭터 제품은 단순한

도자기 인형일 뿐만 아니라 캔들 홀더의 역할을 할 수

있는 기념품이며, 스토리가 있는 제품으로 응용 제품 및

후속 사업들과의 연계가 용이하여, 선행과제 수행 이후

진행된 후속사업(증강, 가상현실 융 복합 문화상품 콘텐

츠) 진행으로 자체 사업에 대한 기반 확립과 꾸준한 투

자로 점진적인 발전이 전망 된다. 도자기 그릇 기반인

도예업체의 현실에서 스토리텔링 기반의 캐릭터 상품

개발의 차별화 전략을 통해 발전된 사업기반을 확립할

수 있는토대가되어 다양한 콘텐츠 제작의 밑거름과 더

불어 발전된 도예 상품들의 공급 확대에 기여할 것으로

보여 진다. 기존의 도자기 인형은전통적인 측면만을 강

조한 장식품의 기능에 한정되어 효율성이 떨어지며, 수

작업 기반의 제작으로 인해 소량 생산만 가능하고 제작

기간이 길어지는 반면, 3D 프로그램 및 3D 프린팅을 통

한 목업 제작으로 석고 틀 제작 기간이 단축되며, 대량

생산의 발판이 마련되어 기존의 전통적인 도자기 인형

에서 벗어나 다양하고 풍부한 도자기 제품 개발에 효과

가 있을 것으로 기대된다. 본 연구를 통해 도자기 캐릭

터 제품의 양산에 있어, 시행착오 없이 대량 생산 및 추

가 제품 개발에 발판이 되었으며, 개발된 도자기 캐릭터

를 활용한 어플리케이션 및 AR, VR 융복함 콘텐츠를

제작하여 지역 문화상품을 쉽게 홍보하고 설명할 수 있

는 AR 컨텐츠와 360도 VR을 통한 가상체험 콘텐츠 개

발을 통해 경쟁력 강화가 기대된다. 본 연구 결과를 토

대로 문화관광콘텐츠와 연계한 상설 프로그램으로의확

장이 기대되며, 미디어아트센터와 연계한 지속적인 창

작활동 시연과 기념품 사업화 추진 가능성이 기대된다.
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