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This study was conducted in order to seek the 

possibility of the convergent storytelling with the 

application of the regional story resources to a 

local-government character. The research was 

developed targeting 47 local-government characters in 

Seoul and Gyeonggi as the research scope. A case of 

developing the storytelling of the regional story 

resources had the subject as the character Suwoni in 

Suwon city. As for a research method, the theoretical 

consideration was progressed a research focusing on 

documental data. The survey of present status and the 

materials related to local government were carried out 

the collection and the analysis through the 

internet-based D/B retrieval and homepage. 

As a result of having implemented a type 

classification targeting 47 characters in each local 

government of Seoul and Gyeonggi area, a figure 

type(17%), a symbol type(36.2%), and an animal-plant 

type appeared to be the highest with 46.8%. A 

type-based material was produced by having a material 

as a historical person and local folk tales in a figure type, 

by having a material as the locally typical animal, plant 

and speciality in an animal-plant type, and by using 

infrastructure, natural environment, traditional culture, 

vision and others in a symbol type. The actual condition 

of using OSMU in a local-government character was 

surveyed to be currently applied to festival, sculpture, 

souvenir & regional product and theme park, but to be 

inadequate in the range of using OSMU in the extended 

local-government characters such as webtoon(4.3%), 

SNS application(8.5%), animation(6.4%) other than a 

local event. 

 The development in the regional-resource 

storytelling with the application of a character aiming at 

a local-government character and a region may be made 

through the process of the extendability, of the creative 

recomposition in a story, of the interactivity between 

main agents, and of the continuity in enjoyment for the 

secondary storytelling, which transforms a regional story 

according to the local-government character and 

objective based on the primary storytelling with starting 

from ‘discovery,’ ‘preservation,’ ‘extension’ and ‘creation’ 

in the regional story resources. The process of 

excavating a story and developing a resource in the 

storytelling with the application of a character through 

dividing a category of a local story into four things is 

developed with 5 stages in exploration, classification, 

composition, trimming and sharing. It selected Suwoni 

in Suwon city’s character as the research subject, divided 

the story resource of Suwon city into a fictional type and 

a real type, proposed the convergent 

국문초록

  본 연구는 지자체 캐릭터에 지역의 이야기 자원을 

활용한 융합 스토리텔링의 가능성을 모색하기 위하여 

진행되었다. 연구의 범위는 서울, 경기 지자체 캐릭터 

47개를 대상으로 연구를 진행하였으며 지역 이야기 자

원 스토리텔링 개발 사례는 수원시 수원이 캐릭터를 

대상으로 하였다. 연구의 방법으로는 이론적 고찰은 

문헌적 자료를 중심으로 연구를 진행하였으며 현황조

사 및 지자체 캐릭터 관련 자료는 인터넷을 통한 D/B 

검색과 홈페이지를 통하여 수집, 분석을 실시하였다.

  서울, 경기 지역 각 지자체 캐릭터 47개를 대상으로 

유형분류를 실시한 결과 인물형(17%), 상징형(36.2%), 

동식물형이 46.8%로 가장 높게 나타났으며 유형별 소

재로는 인물형은 역사인물, 지역설화를 소재로 동식물

형은 지역의 대표 동물, 식물, 특산물을 소재로, 상징

형은 인프라, 자연환경, 전통문화, 비전, 기타를 활용하
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여 제작되었다. 자자체 캐릭터의 OSMU 활용 실태는 

축제, 조형물, 기념품 및 특산물, 테마파크 등에 활용

되고 있으나 지역행사 외에 웹툰(4.3%), SNS 활용

(8.5%), 애니메이션(6.4%) 등 확장된 자자체 캐릭터의 

OSMU 활용범위는 미비한 것으로 조사되었다. 

  지자체 캐릭터와 지역 활성화를 위하여 캐릭터를 활

용한 지역자원 스토리텔링 개발은 지역 이야기 자원의 

‘발견’, ‘보존’, ‘확장’, ‘창조’에서 출발하여 1차 스토리텔

링을 바탕으로 지자체 캐릭터와 목적에 의하여 지역이

야기를 변용시키는 2차 스토리텔링의 확장성, 이야기

의 창조적 재구성, 주체 간 상호작용성, 향유의 지속성

의 과정을 통하여 개발될 수 있다. 지역 이야기의 범

주를 네 가지로 구분하여 캐릭터를 활용한 스토리텔링

의 이야기 발굴 및 자원화 개발과정은 탐색, 분류, 구

성, 다듬기, 공유의 5단계로 진행된다. 수원시 캐릭터 

수원이를 연구대상으로 선정하여 수원시 이야기 자원

을 허구형과 실재형으로 구분, 융합 스토리텔링 모델

을 제안하고 스토리텔링 개발 프로세스를 정리하였다. 

지역 이야기 자원을 활용한 융합 스토리텔링은 침체된 

지자체 캐릭터에 새로운 대안이 될 것으로 기대한다.

Key Wor ds

Local-government Character(지방자체단체 캐릭터) Storytelling

(스토리텔링), Analysis on Types(유형 분석), Regional Story 

Resources(지역 자원)

Ⅰ.  서론

 

Ⅰ. 1.  연구의 배경 및 목적

  지방자치단체(이하 지자체)의 캐릭터(Character) 도

입의 목적은 차별화된 지역의 이미지를 구축하고 타 

지역과의 경쟁에서 비교우위를 확보하기 위해서이다.1) 

지역 정서가 포함되어진 캐릭터는 지역이미지를 부각

시키고 지역의 특산품, 관광산업 등에 활용하여 부가

가치를 높이고 지역발전을 창출해나가는 홍보에 활용

하고자 제작되어왔다. 그러나 현재 지자체 캐릭터는 

기대에 미치지 못하는 지역주민의 인식과 활용, 오늘

날 디지털 미디어 환경에서의 마케팅 및 관리가 뒷받

침되지 못하여 각 지역별로 다양한 소재의 캐릭터로 

부가가치를 높일 수 있는 충분한 가능성이 있음에도 

불구하고 활용이 미진한 상황이다. 과거 캐릭터의 역

할은 스토리텔링(Storytelling)의 주인공으로서 커뮤니

케이션 수단으로 인식되어 왔으나, 최근 캐릭터에 스

토리텔링을 접목하여 영역을 확장해나가며 캐릭터가 

콘텐츠 산업의 핵심 요인이 되고 있다.

  오늘날 콘텐츠를 언급할 때 스토리텔링은 콘텐츠와 

한 몸인 것처럼 움직인다. 기획 개발 측면에서 콘텐츠

를 기획하고 제작하는데 스토리텔링은 내용(Story)과 

형식(Telling)을 아우르기 때문에 스토리 자체는 보편

적이라 할지라도 스토리를 들려주는 방식은 기술의 발

전에 따라 변하기 마련이며, 새로운 형태의 전개 방식

이 부상한다.2) 디지털 기술과 정보통신의 발전으로 캐

릭터의 지속성은 스토리텔링에 의하여 어떻게 구축되

는가에 달려 있으며 캐릭터 원형은 스토리를 풀어나가

는 주체적 존재로 원형을 중심으로 개발된 스토리들이 

다양한 미디어를 통해 재탄생되어진다.3) 따라서 캐릭

터는 애니메이션, 게임 등 다양한 콘텐츠와 융⋅복합

하여 그 영역을 넓히는 대표적인 OSMU 장르라는 점

에서 더욱 기대되는 산업으로 정부기관, 지자체에서도 

다양한 공공캐릭터를 개발하는 것은 이러한 캐릭터의 

가능성 때문이다. 그동안 지자체 캐릭터 관련 선행연

구는 활발하게 진행되어왔으나 대부분 캐릭터디자인 

관련 연구로 조형성4), 소재와 그래픽 표현5)6), 활용전

략7)8), 디자인 개발연구9)10) 중심으로 연구되어져왔다. 

  이에 본 연구는 스토리텔링이 이야기를 확장하고 창

조적으로 재구성하며 주체 간 상호작용성과 향유를 지

속시키는 특징에 주목하여 서울, 경기 지자체 캐릭터

를 중심으로 지역 이야기 자원을 캐릭터와 유기적으로 

결합하여 지역주민과 소비자의 감성에 호소할 수 있도

록 OSMU11)로 활용될 수 있는 콘텐츠로서 스토리텔

링의 가능성을 탐색하고 그 활용방안을 모색하는 것을 

목적으로 한다. 지자체 캐릭터를 활용한 스토리텔링을 

통한 콘텐츠 개발은 몇 개의 지역을 제외하고 실용가

능성을 상실한 지자체 캐릭터에 활용과 개발을 촉진하

고 고부가가치 산업으로 확장하는데 도움이 될 것으로 

기대된다. 

Ⅰ. 2.  연구범위와 방법

  문화관광부가 2005년 세계 3위의 캐릭터 산업국 진

입의 중장기 발전목표12) 이후 국내 지방자치단체는 지

역에 맞는 다양한 캐릭터 개발을 지속적으로 시도함으

로써 지자체 캐릭터는 새롭게 개발되기도 하고 수정, 

보완, 다른 캐릭터로 교체되기도 하면서 변화되어왔다. 

이에 본 연구는 2018년도 1월 기준 가장 많은 캐릭터

를 보유한 서울, 경기지역 시, 구, 군의 47개 메인 캐

릭터를 대상으로 연구를 진행하였으며 스토리텔링 연

구를 위하여 다음과 같은 과정을 통하여 융합 스토리

텔링 핵심 요소를 도출하였다. 첫째, 자료조사를 통하

여 캐릭터의 유형 및 소재분석, OSMU 활용실태 분석 

둘째, 서울, 경기 지자체의 대표적인 스토리텔링 사례

www.dbpia.co.kr
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의 유형별 핵심요인들을 키워드로 도출, 셋째, 지역이

야기 자원의 핵심요인들을 분류하여 캐릭터를 중심으

로 세 가지 유형의 스토리텔링을 제안하고 수원시 캐

릭터 수원이를 대상으로 지역 이야기 자원 활용 융합 

스토리텔링 개발사례를 진행하여 OSMU의 활용가능성

을 제시하고자 한다. 

  연구의 방법으로는 이론적 고찰을 위하여 현재까지 

발표된 국내⋅외 논문, 학술지, 전문서적, 간행물 등 

문헌적 자료를 중심으로 연구를 진행하였다. 국내 현

황조사 관련 자료는 주로 인터넷을 통한 D/B 검색을 

활용하였으며 분석을 위한 서울, 경기 지자체 캐릭터 

관련 자료는 각 지자체 홈페이지 및 인터넷 DB를 통

하여 수집, 분석을 실시하였다.

Ⅱ.  이론적 배경

Ⅱ. 1.  지자체 캐릭터의 이론적 고찰

  지자체 캐릭터를 이해를 위하여 먼저 캐릭터의 개념

을 살펴보면 캐릭터는 일정한 특징이나 성격이 강하게 

나타나는 대상물을 모두 포함한다. 캐릭터란 특정 범

위로 되어있는 시각 표현으로서 그 자체가 특이한 성

격을 지닌 시각적 상징물이며 별도로 존재하거나 기

업, 단체, 제품, 서비스, 이벤트 등 다른 대상을 나타내

기 위해 창조된 형태라고 할 수 있다.13) 따라서 캐릭

터는 개성적이고 독특하게 특징이 나타나 있어야 하며 

명확한 컨셉을 갖고 있어야 한다. 지자체 캐릭터는 기

관이나 지역의 특성을 반영 개발하여 공익 목적의 특

성을 지니며 기관이나 지역의 아이덴티티를 확립하고 

상징적 요소를 활용하고자 주로 개발된다.14) 지자체의 

캐릭터는 ‘공익’을 목적으로 디자인 개발 시 아이덴티

티 확립과 감성적 커뮤니케이션이 필요하다. 이 두 가

지 기능을 잘 수행할 수 있도록 상징성, 대중성, 친근

감과 같은 구성요소를 중심으로 캐릭터를 개발한다.15) 

지자체 캐릭터는 지역의 대표적 이미지를 상징화하여 

비전과 의지를 표현하고 이를 친근하게 전달하는 목적

으로 캐릭터를 디자인하며, 또한 지역주민의 자긍심과 

일체감을 고취하고자 캐릭터를 디자인한다. 지자체 캐

릭터는 지역이 지니고 있는 미래지향적인 미래상, 비

전을 상징하고 지역 주민의 일체감을 고취하며 지역주

민 및 대중에게 친근감을 주기도 하지만 중요한 기능

으로 지역의 전통과 문화를 대표할 만한 상징적 이미

지의 필요에 의하여 캐릭터를 개발한다.16) 현재 지자

체 캐릭터는 각 지자체의 CI 디자인 통합 매뉴얼의 한 

요소로서 개발되고 있다. 그러나 현재 각 지자체의 캐

릭터들은 활용도가 낮으며 그 이유는 다음과 같다. 첫

째, 캐릭터 기획과 전문성 부족. 둘째, 임기제 단체장

들의 홍보수단으로 장기간의 효과를 지닌 캐릭터 보다

는 CI와 BI를 먼저 선호하며 CI, BI를 캐릭터와 동일

한 개념으로 인식. 셋째, 이미지만 있고 스토리가 없는 

캐릭터로 스토리텔링의 부재. 넷째, 개발 이후의 캐릭

터 관리부족 등의 이유이다.17)

Ⅱ. 2.  스토리텔링의 개념

  스토리텔링은 ‘스토리(story) + 텔링(telling)’의 합성

어로서 말 그대로 ‘이야기하다’라는 의미를 지닌다. 즉 

상대방에게 알리고자 하는 바를 재미있고 생생한 이야

기로 설득력 있게 전달하는 행위이다.18) 스토리텔링은 

다양한 문화콘텐츠를 기획, 창작, 성장시키기 위한 핵

심요소로써 그 중요성이 부각되고 있으며 이러한 맥락

에서 지자체의 이미지나 상품, 캐릭터 등의 부가가치

를 높이고 수명을 연장하기 위해 내재된 스토리를 발

굴하고 확장하는 작업은 문화적, 산업적, 경제적인 측

면 모두에서 더욱 중요하게 요구되고 있다. 

  스토리텔링을 활용한 마케팅은 감성마케팅의 큰 범

주에 속하며 초기에는 이야기가 담긴 마케팅으로 등장

하여 광고문구의 하나로 활용되었다. 예를 들면 유적

지에서는 유적과 관련된 역사를 발굴하여 그 이야기를 

이용해 홍보를 하였고, 놀이공원은 설계단계에서부터 

이야기가 있는 테마공원으로 꾸며지는 등의 경우였

다.19) 하지만 디지털 시대 매체의 힘이 커지면서 그 

영역을 넓혀갔으며 특히 인터넷이라고 하는 인터랙티

브한 미디어는 스토리텔링 마케팅 확장에 지대한 영향

을 미치게 되었고 인터넷 커뮤니티, 블로그, 웹사이트, 

모바일 등 다양한 방법으로 구현되고 있다. 디지털미

디어 시대 스토리텔링의 특징과 마케팅의 핵심요소는 

유연성, 보편성, 상호교환성, 재창조성, 복합성, 파급성

으로 정리될 수 있으며 정보이용자의 참여를 유도하고 

공유, 개방의 형태로 발전되고 있다.20)

Ⅲ.  지자체 캐릭터 스토리텔링 

Ⅲ. 1.  지자체 캐릭터 현황

  지자체 캐릭터는 1991년 지방의회의원선거 이후 지

자체의 홍보와 타 지방 자치단체와의 경쟁력을 갖추기 

위해 캐릭터 도입이 시작되었다. 1997년 이후 우리나

라의 캐릭터와 관련 사업은 하나의 사회적 이슈로 그 

의식이 제고되고 활성화되었다.21) 행정조직인 지자체

에 있어서도 아이덴티티 구현과 캐릭터 및 캐릭터관련 

산업의 실용적, 경제적 효용을 목적으로 캐릭터를 개
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자치단체명
캐릭터 명 

(활용기간)
캐릭터 

유형

소재

서

울

특

별

시

서울
해치

(2009～현재)

동⋅식물형

전설의 동물 해태

강동구
강동이, 강동미

(2000～현재)

인물형

남, 녀 강동구민

강서구
새로미

(2016～현재)

동⋅식물형

까치산의 까치

금천구
금나래

(2008～현재)

상징형

로봇 요정

Table 1. 서울, 경기 지자체 캐릭터 유형분류

광진구
광이, 진이

(2000～현재)

인물형

온달장군, 평강공주

도봉구

학, 꽃창포, 

은행나무

(2013～현재)

동⋅식물형

미래, 역사, 장수 상징

동대

문구

꿈동이

(2012～현재)

상징형

과거, 현재, 미래를 

품은 꿈동이

동작구
로야, 로미

(2014～현재)

동⋅식물형

노량진의 어원 백로

마포구
마포동이

(2004～현재)

상징형

새천년 꿈은 

이루어진다.

성동구
미소

(2015～현재)

동⋅식물형

개나리, MISO (Mate 

in Seongdong)

송파구
솔이

(2006～현재)

인물형

송파상대놀이 ‘상좌’ 

양천구
해누리

(2017～현재)

동⋅식물형

구화인 해바라기 

의인화

영등

포구

영롱이

(2016～현재)

상징형

젊고 활기찬 빛나는 

영등포

은평구
파발이

(2004～현재)

동⋅식물형

파발마

종로구
보신각종

(2001～현재)

상징형

구의 상징인 

‘보신각종’을 형상화 

중랑구
중랑이

(2001～현재)

동⋅식물형

소망을 해결하는 

배꽃요정

중구
하티

(2011～현재)

상징형

‘서울심장부 중구’를 

하트, 고리로 표현 

경

기

도

경기
블루링

(2006～현재)

 상징형

희망의 네트워크 

경기도를 지구형상

가평군
잣돌이

(2016～현재)

동⋅식물형

특산물 잣을 모티브

고양시
고양 고양이

(2013～현재)

동⋅식물형

고양시에서 고양이 

의미전달

과천시
토리, 아리

(1999～현재)

동⋅식물형

특산물 밤나무 열매 

발, 제정하고 캐릭터를 활용한 사업을 시작하였거나 

추진하였다. 각 지자체는 지역을 대표할 만한 유⋅무

형 자산인 전통인물, 천연기념물, 생산품 등을 캐릭터

로 만들어 홍보와 수익 사업을 동시에 전개하고 있다. 

현재 227개 지자체 가운데 캐릭터를 보유한 지자체는 

214개로 보유율이 88%에 달한다.22) 서울특별시에서 

보유하고 있는 캐릭터 현황을 살펴보면 서울특별시는 

총 25개 기초자치단체가 있고 이 중에서 16개에서 캐

릭터를 개발하여 보유율이 64%로 조사되었으며 경기

도 기초자치단체의 캐릭터 개발 현황은 31개 중 파주

시를 제외한 30개 기초자치단체에서 캐릭터를 개발, 

보유율을 97%로 경기도가 가장 많은 캐릭터를 개발하

여 사용하고 있는 지역으로 나타났다.23) 그러나 캐릭

터 도입의 높은 보유율에 비해 캐릭터의 활용은 낮은 

편으로 조사되었다.24)

Ⅲ. 2.  지자체 캐릭터 유형분류

  캐릭터는 무생물이나 동물, 식물 등을 실재하거나 

상상하고 있던 행동을 행하도록 함으로써 의인화하여 

표현하려는 경향을 이르는 말이다.25) 이에 본 연구는 

지자체 캐릭터 관련 기존 문헌을 중심으로 다양한 분

류체계의 유형에 대한 범위를 구분하고 캐릭터 명과 

소재를 조사, 정리하였다. 지자체 캐릭터의 유형을 분

류하는 이유는 각각의 캐릭터에 아이덴티티를 명확하

게 부여함으로써 스토리텔링을 만드는 가이드라인으로 

활용하기 위함이며 캐릭터를 가장 활발히 활용하고 있

는 서울특별시와 가장 많은 캐릭터 보유율로 조사된 

경기도를 중심으로 각 지자체 캐릭터 47개를 대상으로 

유형분류를 실시하였다.(Table 1 참고)
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광명시
광이, 명이

(2014～현재)

상징형

광명시의 푸르름과 

미래를 상징 

광주시
그리니, 크리니

(2003～현재)

상징형

Green과 Clean 연상

구리시
아리미

(2010～현재)

상징형

유통, 친환경도시 

군포시
화니

(2004～현재)

상징형

건강, 밝은 창의적인 

도시의 시민을 표현

김포시
포수, 포미, 포치

(2015～현재)

상징형

운하의 도시 

김포상징 물방울

남양

주시

다산

(2007～현재)

인물형

다산 선생님의 고향

곧고 실천적 모습

동두

천시

소람이, 요람이

(2014～현재)

동⋅식물형

소요산 다람쥐 한 

쌍으로 근면성실 

부천시
썹이

(2014～현재)

상징형

‘부천핸썹’ 손 동작은 

바탕으로 제작

성남시
새남이, 새롱이

(2007～현재)

상징형

성남시 지도형상의 

미래첨단 공간 

수원시
수원이

(2016～현재)

동⋅식물 의인화형

수원청개구리를 

통한 생태도시

시흥시
토로, 해로

(2013～현재)

동⋅식물형

거북이를 통해 

서해안 중심도시

안산시
테크미

(2016～현재)

상징형

해양도시, 최첨단 

미래산업도시

안성시
바우덕이

(2007～현재)

인물형

남사당 바우덕이 

소녀

안양시
포동이

(2007～현재)

동⋅식물형

안양의 상징 포도

양주시
꾸미

(2015～현재)

상징형

꿈을 품은 

아이(요정)

양평군

물사랑이, 

행복이

(2008～현재)

동⋅식물형

청량한 ‘물방울’과 

활기찬 ‘은행잎’

여주시
성군 세종대왕

(2016～현재)

인물형

세종대왕 고장으로 

여주쌀 최고 상징 

오산시
까산이, 까오

(2016～현재)

동⋅식물형

반포지효 상징 

까마귀 

용인시
철쭉

(2016～현재)

동⋅식물형

상징화 철쭉을 통한 

미래소년이미지

의왕시
느티, 까비

(2007～현재)

동⋅식물형

느티나무와 까치의 

뛰노는 모습 

의정

부시

의돌이

(2000～현재)

인물형

조선시대 정승 

모습을 어린아이 

형상 

이천시

아리,도기,온이,

홍이

(2009～현재)

동⋅식물형

특산물 쌀과 도자기, 

온천, 복숭아 

평택시
평택이

(2017～현재)

상징형

미래비전과 

녹색도시 평택을 

상징적으로 

포천시
오성과 한음

(2015～현재)

인물형

시의 명현으로 꿈과 

희망을 주는 도령 

하남시
은방울꽃

(2014～현재)

동⋅식물형

시화인 은방울 꽃에 

백제민의 의복표현

화성시
코리요

(2014～현재)

동⋅식물형

공룡 

코리아케라톱스 

화성엔시스 이미지 

출처: 마스코트/자자체 https://namu.wiki (2018.02.12)

서울, 경기 자치단체 각 홈페이지 참조 

  총 47개의 서울, 경기지역 지자체 캐릭터를 대상으

로 유형분류 결과 지역의 대표적인 인물, 지역을 상징

하는 동물이나 새, 식물 등을 형상화하여 조형적으로 

의인화하여 표현하였으며 차별화된 인프라26) 또는 지

역적 전통성과 타 지역과 차별화되는 상징성을 강조하

여 캐릭터 디자인에 반영하여 지역의 긍지와 특성을 

대중에게 알리고자 제작되어졌다. 유형별로 분류하여 

정리하면 Table 2와 같다.
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유형 지자체 계(M)

인물형
강동구, 광진구, 송파구, 남양주시, 

안성시, 여주시, 의정부시, 포천시

8

(17%)

동식물형

서울시, 강서구, 도봉구, 동작구, 성동구, 

양천구, 은평구, 중량구, 가평군, 과천시, 

수원시, 시흥시, 안양시, 오산시 등

22

(46.8%)

상징형

동대문구, 마포구, 영등포구, 중구, 경기, 

광명시, 광주시, 구리시, 군포시, 부천시, 

영주시, 평택시, 종로구

17

(36.2%)

Table 2. 지자체 캐릭터 유형분석

  서울, 경기 지자체의 캐릭터 중 인물형은 광진구의 광

이, 진이와 같이 광진구에 있는 아차산에서 전사한 고구

려의 온달장군과 평강공주를 캐릭터화하여 지역과 관련

된 대표적인 인물을 역사유적, 지역설화 등과 같이 활용

되는 것으로 조사되었다. 지역의 구화인 해바라기(양천

구), 개나리(성동구), 배꽃(중랑구), 느티나무(의왕시)를 

활용하거나 파발마(은평구), 백로(동작구), 까치(강서

구), 거북이(시흥시)와 같이 대표 동물을 활용하는 사례

가 가장 높게 나타났다. 동식물형에는 특산물을 포함하

여 구분되었다. 상징형은 미래첨단(성남시), 해양도시

(안산시)와 같이 산업기반, 생활기반의 인프라를 캐릭터

로 이미지화하여 표현한 캐릭터와 지역이 추구하는 이

미지, 비전을 캐릭터를 통하여 연상될 수 있도록 개발한 

유형으로 과거, 현재, 미래를 품은 꿈동이(동대문구), 새

천년의 꿈(마포구), 젊고 활기찬 빛나는(영등포), 창의적

인 도시(군포시) 등이 대표적인 상징형으로 구분될 수 

있다. 또한 깨끗하고 녹색의 지역을 상징하는 광주시와 

운하의 도시(김포시), 친환경 도시(구리시) 등이 자연환

경을 상징적으로 표현하고 있다. 지자체 캐릭터의 유형

별 소재를 구분하여 정리하면 Table 3과 같다. 

유형 소재 구분 지자체

인물형
역사인물 의정부시, 포천시, 광진구, 남양주시, 여주시, 

지역설화 강동구, 송파구, 안성시

동식물형

대표 동물
서울시, 강서구, 도봉구, 동작구, 은평구, 고양

시, 동두천시, 시흥시, 오산시, 화성시, 수원시

대표 식물
성동구, 양천구, 중렁구, 용인시, 위왕시, 하남

시, 도봉구

특산물 안양시, 이천시, 과천시, 가평군

상징형

인프라 성남시, 안산시, 경기

자연환경 김포시, 양평군, 광주시, 구리시

전통문화 종로구 

비전
동대문구, 마포구, 영등포, 광명시, 군포시, 

평택시

기타 양주시, 부천시, 중구

Table 3. 유형별 소재분석

Ⅲ. 3.  자자체 캐릭터의 OSMU의 활용실태

  캐릭터에서 OSMU(One Soure Multi Use)란 캐릭터 

콘텐츠를 바탕으로 하여 다양한 장르 및 미디어에서 

활용하는 사례를 지칭하는 용어로 이 용어가 주목하는 

부분은 하나의 소스가 얼마나 다양하게 사용되는가와 

관련된다. OSMU는 아날로그에서 디지털로 시대가 변

화함에 따라 기존의 고유한 생산 및 소비체계가 융합

되거나 유기적 연관성이 커지게 되는 현상을 강조한

다.27) 지자체 캐릭터는 문화콘텐츠 차원의 OSMU이 

될 수 있으며 잠재적 가능성이 높은 원천 콘텐츠로 활

용될 수 있다.

  일반 기업체의 경우 캐릭터 개발 시 캐릭터 디자인, 

스토리텔링 구성, 영화나 드라마, 애니메이션 등에 활

용될 수 있는 OSMU 연계성 확보에 많은 예산과 인력

을 투입해 기획한다. 그러나 대부분 지자체 캐릭터들

은 활용도가 낮으며 OSMU 측면에서도 한계를 가지고 

있다. 지자체 캐릭터를 지속적으로 발전시키기 위해서

는 스토리텔링의 필요성과 OSMU로서의 가치와 장기

적으로 생명력 있는 캐릭터로 활용되는 것이 중요하

다. 지지체의 OSMU 활용 실태는 웹툰, 애니메이션, 

축제, 조형물, 기념품 및 특산물 포장, 테마파크, 이모

티콘을 포함하여 SNS 등에서 활용되고 있었다. 서울 

경기지역 캐릭터 중 애니메이션을 제작한 지자체는 화

성시, 군포시, 서울시이며, 성남시, 수원시는 웹툰을 제

작하여 일반인들의 관심을 유도하고 있다. 2009년 

SBS가 서울의 상징인 ‘해치’를 TV 애니매이션으로 제

작, 방송하였으며, 최근 화성시는 공룡캐릭터 ‘화성엔

시스’를 활용한 3D 애니메이션을 제작하여 ‘꾸러기 케

라톱스 코리요’ 타이틀로 2014년 KBS2 TV방영하였

다.28) 김포시는 SNS 캐릭터 ‘포수, 포미, 포치’를 개발

하여 페이스북 이미지로 활용하였으며 수원시의 캐릭

터 ‘수원이’는 웹툰에 이어 카카오톡 이모티콘으로 제

작 배포되어 모바일 메신저 사용자에게 많은 인기를 

끌었다.(Fig. 1 참조)

출처: http://www.suwon.go.kr/sw-www/www05/www05-03 /

http://gall.dcinside.com/board/view/ (2018.4.02)

Fig. 1. 수원이 SNS 이모티콘 / 해치 TV 애니메이션

www.dbpia.co.kr



한국디자인문화학회지

Vol. 24, No. 2 Jun. 2018

한국디자인문화학회지

556

  서울, 경기지역 중 고양시의 고양고양이, 화성시의 

코리요, 서울시의 해치, 부천시의 부천핸썹 등 몇 몇의 

지자체는 적극적으로 캐릭터를 활용하여 OSMU로 새

로운 부가가치를 창출하는 사례가 증가하고 있으나 대

부분 지역행사 외에 확장된 지자체 캐릭터의 OSMU의 

활용범위는 미비한 것으로 조사되었다. Table 1의 서

울, 경기지역 지자체 캐릭터를 중심으로 캐릭터 

OSMU를 조사하여 빈도 분석한 결과 Table 4와 같이 

나타났다.

OSMU 범위 빈도 지자체

웹툰 2(4.3%) 성남시, 수원시

SNS 활용 4(8.5%) 고양시, 수원시, 김포시, 부천시

애니메이션 3(6.4%) 서울시, 화성시, 군포시

Table 4. 서울, 경기지역 지자체 캐릭터 OSMU 실태

Ⅳ.  지자체 캐릭터를 활용한 스토리텔링 개발

Ⅳ. 1.  지자체 캐릭터와 지역자원 스토리텔링

  2000년대 초반까지 유행처럼 번진 지자체 상징 캐릭

터 개발은 시화나 로고처럼 예산이 들어간 콘텐츠이지

만 대부분 유명무실로 지역주민조차 기억 못하는 경우

가 대부분이다. 특히 지자체 캐릭터의 경우 문화유적

이나 지역별 홍보요소가 다양한 것에 비해 개발 면에

서 부실하여 특산품을 의인화하는 등 눈에 익은 콘텐

츠를 재사용하면서 지역주민에게 식상함만 안겨줬다. 

가장 큰 문제는 캐릭터에 생명을 불어넣을 스토리텔링

의 부재이며 교훈, 역사성은 강조됐지만 재미는 결여

되어있다.29) 

  스토리텔링은 이야기의 원형을 어떻게 가공하느냐에 

따라 유형을 구분해 설명할 수 있으며 지자체에서 수

행되는 스토리텔링은 지역의 지리적, 역사적, 사회적 

환경을 바탕으로 다양한 원형적(Archetypal) 이야기들

을 어떻게 가공하는가에 따라 단계별로 유형을 구분할 

수 있다. 여기서 원형적 이야기란 스토리텔링의 지표, 

근본의 단계라고 할 수 있는 이야기의 소재와 같으며 

본 연구에서는 캐릭터의 개발 소재라고 할 수 있다. 

원형적 이야기가 완성된 캐릭터의 형태로 구현된 것을 

1차 스토리텔링이라고 하며 1차 스토리텔링을 바탕으

로 어떤 특정한 대상과 목적에 의거하여 다양한 매체

를 통하여 이야기를 변용시키는 과정을 2차 스토리텔

링이라고 한다. 이러한 과정은 스토리텔링의 이야기의 

확장성, 이야기의 창조적 재구성, 주체 간 상호작용성, 

향유의 지속성이라는 특징과 관련을 가진다.30) 

  지자체의 지역자산 스토리텔링은 이야기 자원을 스토

리텔링의 과정을 통해 주민의 애착을 고취시키고 지역

의 매력을 높이는데 활용될 수 있으며 지역에 대한 서

로의 상상력과 감성을 공유할 수 있도록 제반 환경을 

조성하는 것이라고 할 수 있다. 지역자산은 지역의 긍정

적 요소와 유⋅무형의 자원, 구성원들의 재능, 사회적 

연결망, 물리적, 경제적 자원 등을 포함하는 개념으로 

자연적(자연적/환경적), 구조적(공간적/시설적), 문화적

(역사적/관광적), 사회적(인적/이미지), 경제적(기업체/

노동력/생산물) 자산으로 세분화되어 구분될 수 있다.31) 

캐릭터를 활용한 지역자산 스토리텔링은 지역의 이야기 

자원을 어떻게 발굴, 정리, 활용할 수 있는가에 따라서 

다음의 단계로 구분하여 살펴볼 수 있다.32) 

1. 이야기 자원 ‘발견’

  지역의 이야기 자원을 발견한다는 것을 아직 알려지

거나 찾아내지 못한 지역자신의 이야기 자원을 찾아내

거나 지역자원 스토리텔링으로서 활용할 수 있는 기존

의 이야기 자원을 선택하는 뜻하며 탐색의 단계라고 

할 수 있다.

2. 이야기 자원의 ‘보존’

  이야기 자원의 보존이란 수용의 단계로 지역에서 상

징적 가치를 인정받는 이야기 자원들이 후세에도 전달

될 수 있도록 훼손되지 않도록 돌봐야 한다는 것이다. 

또한 탐색하여 발견한 지역의 이야기 자원들을 온전히 

인정하고 받아들이는 것과 기존 이야기 자원들의 훼손

된 가치를 복구한다는 의미까지 포함하고 있다. 

3. 이야기 자원의 ‘확장’

  지역의 이야기 자원의 확장 개념은 응용의 단계로 

지역의 이야기 자원을 적극적으로 보존한다는 의미와 

더불어 상충될 수 있는 과거와 현대의 가치 체계를 조

정한다는 의미도 포함하고 있다. 확장된 지역의 이야

기 자원은 본래의 의미가 현대적으로 재해석된 것, 스

토리텔링 주체의 문화적 요구지점을 수렴한 결과이다.

4. 이야기 자원의 ‘창조’

  이야기 자원의 창조는 지역의 이야기 자원에 내포된 

가치와 의미를 바탕으로 현대적으로 소구할 수 있는 

새로운 문화적 의의를 만들어내는 것을 뜻하는 변용의 

단계로 지역의 이야기 자원을 사회의 여건과 매체 환

경적 상황에 따라 적절하게 변화시켜 지역의 새로운 

가치를 창출하는 것을 의미한다.33) 

  지역자산의 스토리텔링 과정은 지역의 이야기 자원

에 대한 지속적인 관심과 심층적인 이해를 토대로 스
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토리텔링은 탐색단계에서 수용, 응용, 변용단계로 진행

되며 캐릭터를 콘텐츠로 활용범위를 넓히기 위하여 지

역의 이야기 자원과의 결합을 통하여 다양성을 증진하

고 접근성을 향상시킬 수 있다. 지역의 이야기 자원은 

전설이나 민담처럼 실제로 존재하거나, 상상력을 통해 

일정한 서사구조를 갖추거나 지역주민들의 삶과 밀접

한 관련이 있는 이야기, 추구하는 비전 등이 특정한 

맥락의 이야기로 엮어질 때 지역주민의 마음속에 각인

되어 오랫동안 생명력을 발휘한다. 따라서 캐릭터와 

관련된 지역 이야기 자원을 스토리텔링화하기 위해서

는 이야기를 개념화하여 이야기의 발화하는 부분의 의

미맥락을 분석하여 네 가지 범주로 구분해볼 수 있

다.34)35) 네 가지 범주는 캐릭터를 활용한 스토리텔링 

개발의 이야기를 구분하는 주요한 잣대가 될 수 있으

며 지역 자산의 이야기 자원의 결합을 통하여 스토리

텔링으로 개발될 수 있다.(Table 5 참조) 특정한 맥락

으로 묶일 수 있는 줄거리와 전승력 있는 서사적 줄거

리는 허구(Fiction)+실재(Non-Fiction) 이야기에 각각 

포함될 수 있으나 세분화하여 정의하였다. 예를 들어 

전 세계적으로 흥행에 성공한 ‘해리포터’나 ‘반지의 제

왕’, ‘몬스터주식회사’ 등은 분명한 로마 신화나 그리스 

신화 등 서양적 원형 및 고유성을 지닌 허구적인 줄거

리에 광의의 이야기 범주라고 할 수 있다. 

정의 범주 지역 이야기 자원

특정한 맥락으로 

묶일 수 있는 줄거리
광의의 이야기

-역사(기록/건축/종교/

인물/선사/산업)

-문화(문화유산/예술)

-자연(자연물/지역형성)

-인적(주민/공공단체)

-경제(기반시설/특산물)

-관광(자연/문화/산업/

위락)

전승력 있는 

서사적 줄거리

경험담(설화)+

민담류+전설류

허구적인 줄거리 민담류+전설류

실재 근거 있는 줄거리
전설류+

경험담(실화)

출처: 연구자 재구성

Table 5. 지역 이야기의 범주 구분

Ⅳ. 2.  지역 이야기 자원 스토리텔링 개발

  현재까지 미디어 융합의 사례는 많았으나 콘텐츠의 

융합은 정해진 프로세스나 사례연구의 모델 및 심도있

는 관련 연구가 미흡한 실정이다. 하지만 관점을 달리

하면 콘텐츠 중심의 융합은 결국 스토리텔링의 차원에

서 논하여질 수 있다. 지자체 캐릭터를 활용한 지역자

원 스토리텔링은 플랫폼이 다양해져가는 디지털미디어 

시대 지자체 캐릭터의 소재를 통한 고유의 가치나 의

미의 단편적 스토리텔링에 수용, 확장, 변용된 형태의 

지역 이야기 자원 스토리텔링 융합을 통한 플랫폼을 

구축함으로써 지자체 캐릭터의 가치를 재창조, 증대하

고 궁극적으로 활용가능성을 확보하고자 한다. 이와 

같은 과정의 스토리텔링을 위해서는 캐릭터에 지역 이

야기 자원을 수용, 응용, 변용할 경우, 이야기 자원 속

성 구분을 통하여 핵심요소의 도출이 중요하다. 이야

기 자원은 Table 5와 같이 구분될 수 있으며 구분에 

따른 융합 스토리텔링의 이야기 발굴 및 자원화 개발

과정은 5단계36)로 진행될 수 있다.(Table 6 참조)

단계 구분 내 용

1단계 탐색
이야기 조사, 발굴 과정. 융합 가능 소재, 모티브 

자료 수집

2단계 분류
수집 자료를 캐릭터 스토리텔링 목적의 연관성

을 고려하여 선별

3단계 구성 주요 스토리 및 컨셉 설정, 이야기 가공

4단계 다듬기
캐릭터와 이야기 자원을 활용하여 새로운 이야

기 가공 감수

5단계 공유
이야기 전달 전략 수립, 이야기 전달을 통한 

지속적인 의미 작용

출처: 연구자 재구성

Table 6. 캐릭터 활용 스토리텔링 개발 5단계

  캐릭터 활용 스토리텔링을 위하여 캐릭터를 중심으

로 스토리텔링 목적의 연관성을 고려하여 소재를 선별

하고 이야기 요소를 구체화하여 융합 스토리텔링 모델

을 개발한다. 2016년 경기도 수원시의 멸종위기 야생

동식물 1급 수원청개구리를 소재로 시를 대표하는 캐

릭터로 개발된 수원이를 대상으로 지역자원 스토리텔

링 개발의 사례연구를 진행하고자 한다. 아름다운 자

연과 역사가 숨 쉬는 수원시의 이야기 자원 중 지역설

화를 지자체 캐릭터 수원이와의 스토리텔링을 개발하

기 위하여 지역설화의 이야기 조사 발굴과정을 통하여 

활용 가능한 소재를 자료수집한다. 지역의 설화는 자

연적 요소와 인문적 요소를 포함하고 있음은 물론 지

역의 시대적인 요소까지도 내포하고 있다. 수원설화

(Fig. 2 참조)의 이야기 자원의 분류와 분석을 토대로 

수원이와의 창의적으로 융합 가능한 스토리텔링 연관

성을 고려하여 선별한다. 수원의 설화는 지명, 연애, 

인물, 신앙, 동식물. 풍수 등 신화, 전설, 민담과 같은 

구전되어 내려오는 옛이야기를 수집 정리한 것이다. 

  수원설화 이야기 자원은 스토리의 활용에 따라 허구

형과 실재형으로 구분되어 스토리텔링화 될 수 있다. 

실재형은 수원설화의 기존 스토리를 그대로 활용하여 

캐릭터 수원이가 1, 2인칭 화자가 되어 소개하는 방식

으로 개발될 수 있으며 허구형은 설화 이야기의 모티

브를 중심으로 캐릭터 수원이와의 이야기를 새롭게 창
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출처: http://www.suwonsarang.com/mp09_area/suwon (2018.3.05)

Fig. 2. 수원시 수원설화

조, 구성하여 스토리텔링화 한다. 이 두 가지 유형을 

통하여 캐릭터 수원이를 주체로 수원설화가 활용되는 

형식으로 다양하게 확장 가능한 스토리로 스토리텔링 

될 수 있다. 이미 수원이 패밀리를 활용하여 일상생활

에서 일어날 수 있는 재미있는 실재형 웹툰이 제작되

어 있으며 그 외에 컬러링 엽서를 통하여 수원시 명소 

등 자원과 결합되어 활용되고 있다. 캐릭터를 활용한 

스토리텔링은 재미와 감동, 수원시만의 설화 이야기 

자원을 활용하였으므로 수원시 주민이 공감할 수 있는 

가치를 가질 수 있도록 개발되어야 한다. 허구형과 실

재형에 있어서 창조적 이야기 과정을 통한 캐릭터를 

활용한 융합 스토리텔링은 발단, 전개, 위기, 절정, 결

말의 순으로 구성하여 스토리텔링화할 수 있으며, 각 

단계에 따라 사건에 캐릭터 수원이를 통하여 사건의 

인과관계를 조율할 수 있다.(Fig. 3 참조) 

Fig. 3. 수원이 캐릭터를 활용한 융합 스토리텔링 모델

  효과적인 스토리텔링을 위해서는 상황이나 목적에 

따라 일반적인 내러티브 구조를 벗어나 독특하고 재미

있는 형태로 구성하여 관심을 일으킬 수 있도록 해야 

한다. 따라서 이야기를 구성하는 메시지, 갈등, 등장인

물, 플롯의 4가지 핵심요소37)를 갖춰 탄탄한 스토리텔

링이 될 수 있도록 구성하며 무엇보다 중요한 것은 어

떤 스토리텔링 유형을 선택하든 지역주민과 그 외의 

사람들이 관심을 갖고 매력을 느낄 수 있도록 개발되

어야 한다는 것이다. 수원이 캐릭터를 활용한 스토리

텔링은 캐릭터에 지속적인 생명력을 불러 넣고 지역 

이야기 자원을 지역주민에게 알리는 커뮤니케이션 전

략이지만 궁극적 목표는 ‘스토리 문화’를 창출하는 것

이라고 할 수 있다. 캐릭터 수원이를 활용한 스토리텔

링 개발 프로세스를 정리하면 Fig. 4와 같다. 캐릭터 

수원이를 통하여 수원시의 이야기 자원을 발굴하고 자

원화하여 지속적으로 유지할 수 있도록 융합 스토리텔

링을 다양한 연관 산업에 OSMU로 활용 가능하도록 

연계시킨다. 수원이 캐릭터 브랜드 확산을 위한 장기

적인 캐릭터 지원과 OSMU 기획을 통하여 지역경제 

발전과 수원지역에 대한 자긍심 고취, 시민화합 등 지

역 경쟁력을 강화하고 부가가치를 높일 수 있다.

 

Fig. 4. 수원이 활용 스토리텔링 개발 프로세스 

Ⅴ.  결론

  본 연구는 활용도가 낮고 스토리텔링의 부재로 인하

여 OSMU 측면에서도 한계를 가지고 있는 지자체 캐

릭터에 지역의 이야기 자원을 활용한 융합 스토리텔링

의 가능성을 모색하기 위하여 진행되었다.

  서울, 경기 지역 각 지자체 캐릭터 47개를 대상으로 

유형분류를 실시한 결과 인물형(17%), 상징형(36.2%), 

동식물형이 46.8%로 가장 높게 나타났으며 유형별 소

재로는 인물형은 역사인물, 지역설화를 소재로 동식물

형은 지역의 대표 동물, 식물, 특산물을 소재로, 상징
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형은 인프라, 자연환경, 전통문화, 비전, 기타를 활용하

여 제작되었다. 자자체 캐릭터의 OSMU 활용 실태는 

축제, 조형물, 기념품 및 특산물, 테마파크 등에 활용

되고 있으나 지역행사 외에 웹툰(4.3%), SNS 활용

(8.5%), 애니메이션(6.4%) 등 확장된 자자체 캐릭터의 

OSMU 활용범위는 미비한 것으로 조사되었다. 

  지자체 캐릭터와 지역 활성화를 위하여 캐릭터를 활

용한 지역자원 스토리텔링 개발은 지역 이야기 자원의 

‘발견’, ‘보존’, ‘확장’, ‘창조’에서 출발하여 1차 스토리텔

링을 바탕으로 지자체 캐릭터와 목적에 의하여 지역이

야기를 변용시키는 2차 스토리텔링의 확장성, 이야기

의 창조적 재구성, 주체 간 상호작용성, 향유의 지속성

의 과정을 통하여 개발될 수 있다. 지역이야기의 범주

를 네 가지로 구분하여 캐릭터를 활용한 스토리텔링의 

이야기 발굴 및 자원화 개발과정은 탐색, 분류, 구성, 

다듬기, 공유의 5단계로 진행된다. 수원시 캐릭터 수원

이를 중심으로 수원시 이야기 자원을 허구형과 실재형

으로 구분하여 융합 스토리텔링 모델을 제안하고, 스

토리텔링 개발 프로세스를 정리하였다. 지자체 캐릭터

를 활용한 스토리텔링은 캐릭터에 지속적인 생명력을 

불러 넣고 지역 이야기 자원을 지역주민에게 알리는 

커뮤니케이션 전략이지만 궁극적 목표는 ‘스토리 문화’

를 창출하는 것이라고 할 수 있다.

  지난 20여 년간 수많은 지자체 캐릭터가 탄생과 쇠

락을 반복해왔다. 지역에서 사랑받지 못하는 캐릭터가 

외부에서 사랑받을 수는 없으며 지역 주민의 상징성과 

정체성이 담긴 이야기가 있는 캐릭터일수록 공감대를 

형성하고 생존 가능성은 높아진다. 따라서 지역 이야

기 자원을 활용한 융합 스토리텔링은 침체된 지자체 

캐릭터에 새로운 대안이 될 것으로 기대한다.
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