
I. 서 론

최근 ICT 기술을 접목하는 콘텐츠 개발에서는 모바
일 및 인터넷 기술의 급속한 발전으로 신기술 분야와 
협업을 통한 융복합 콘텐츠의 제작이 시도되고 있다

[1][2]. 스마트기기의 발전과 보급으로 IT산업과의 융복
합을 통하여 콘텐츠 생산에 대한 시간적․공간적 제약을 
벗어난 환경이 조성되고 있으며, 콘텐츠 산업은 첨단기
술의 발달과 함께 고부가가치 산업으로 변화하고 있다. 
콘텐츠 산업 분야 중 전통문화 콘텐츠 분야는 주로 문
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요약

본 논문에서는 불교 신화에 등장하는 10명의 지옥 왕을 주제어에 따라 시각화하는 디지털 콘텐츠를 구현한
다. 10명의 지옥 왕은 시왕으로 불리며, 탱화와 같은 유형문화재로서 일반 사찰에서 찾아볼 수 있다. 시왕은 
저승 세계를 관장하는 대왕으로 무속 및 불교문화 속에서 다양한 모습으로 전래되고 있다. 본 논문에서는 고문
헌에 등장하는 시왕을 지옥별로 그 특징을 분석하여 주제어를 선별하고, 일반인이 특정 주제어를 선택하면 
그에 따른 지옥과 왕을 시각적으로 나타내는 디지털 콘텐츠를 구현한다. 응용 분야로는 게임 및 문화 캐릭터의 
개발, 전통문화를 활용한 디지털 스토리텔링, 불교문화와 교리 교육, 게임 등에 그 활용을 기대할 수 있다.

■ 중심어 :∣문화 콘텐츠∣무형문화∣불교문화∣시왕∣시각화∣
Abstract

In this paper, we implement a digital content that visualizes the ten kings of Hell kings appearing in 
Buddhist myths according to their keyword. The ten kings of Hell are called ShiWang, and can be found 
in ordinary temples as tangible cultural Heritage such as paintings of the Buddha. ShiWang is a great 
king who controls the underworld and has been passed on in various forms in shamanism and Buddhist 
culture. We analyze the ShiWang, who appears in ancient literature, analyzes its features by hell and 
categorizes keywords. When the public chooses keywords of interest from implemented digital content, 
digital content represents the ShiWang and Hell image and descriptions associated with the selected 
keywords. Applications of the digital content are as follows; development of games and cultural 
characters, digital storytelling using traditional culture, teaching Buddhist culture and doctrines, games, 
etc.

■ keyword :∣Culture Contents∣Intangible Culture∣Buddhist Culture∣Ten Kings of Hell∣Visualization∣
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화원형의 보존과 복원을 통하여 다양한 산업 분야에 활
용되고 있으며, 전통문화를 첨단문화 기술과 융합하여 
한국적 특성을 활용하여 고부가가치를 지닌 세계적 전
통문화 콘텐츠의 창출이 요구된다[1][3].

이에 따라 전통문화나 고문헌 속에서 원천소재를 찾
아 활용하는 다양한 콘텐츠가 제작되고 있다. 특히 우
리나라의 전통문화는 불교문화에서 전래한 것이 다수
로서, 불교문화와 관련된 많은 고문헌 속에서 발굴되는 
원천소재를 중심으로 콘텐츠가 개발되고 있다. 기존의 
불교문화 콘텐츠는 대부분 불교의 생활 문화, 건축 문
화, 인물 등에 대한 기록 및 복원 관련 디지털 콘텐츠가 
주를 이루고 있다[4][5]. 불교의 고문헌은 일반인들이 
접하거나 그 의미를 파악하기 쉽지 않아 콘텐츠화가 어
렵기는 하지만, 현재 고문헌 속의 이야기 등장인물 및 
등장 요소가 콘텐츠 원천소재로써 그 활용 가치를 인정
받고 있다. 전통문화 콘텐츠로서 우리 민족의 다양한 
유무형 문화를 포함하는 불교문화 콘텐츠는 ICT기술과 
접목함으로써 문화 콘텐츠 분야에서 다양한 서비스로 
응용되어 산업적 부가가치 창출에 기여할 수 있기에 최
근 영화, 게임, 웹툰 등의 콘텐츠 분야에서 개발 요구가 
증가하고 있다. 

본 논문에서는 한국의 저승 문화 가운데 지옥을 주재
하는 10명의 대왕과 십대 지옥을 토대로 주제어를 선
별하여 시각화 하는 방안에 대하여 기술한다. 지옥의 
십대왕, 즉 시왕은 그 특징적인 캐릭터로 인해 다양한 
콘텐츠적 측면을 지니고 있으나 지옥이라는 이미지로 
인해 일반인들이 꺼려하는 것이기도 하다. 이를 일반인
들이 쉽게 이해하며 그 의미하는 바에 다가갈 수 있도
록 시왕의 주제어를 선별하고, 그 주제어에 따라 시왕
을 시각화하는 디지털 콘텐츠를 구현한다. 

[그림 1]은 통도사 성보박물관에 소장 중인 10개의 
탱화 중에서 진광대왕과 초강대왕의 탱화(경상남도 유
형문화재 제549호)이다[6]. 탱화 속 지옥 왕은 이미지
가 크게 표시되어 인지되나 나머지 부분은 채색이 낡고 
흐릿하여 자세히 살펴보지 않으면 관련 의미를 파악하
기 쉽지 않다. [그림 2]는 시왕 디지털 콘텐츠를 구현하
는 과정을 나타낸다. 디지털 콘텐츠를 구현하기 위하여 
먼저 지옥 십대왕에 속한 지옥의 개별 특징으로 관장업
무와 관련 지옥에 대한 의미를 분석하여, 관련 주제어

를 파악한다. 분석된 내용을 바탕으로 시왕의 캐릭터와 
관장하는 지옥 이미지를 제작한다. 구현하는 디지털 콘
텐츠는 사용자가 나열된 주제어에서 선택하면 시왕별 
주제어와 유사도를 비교하여 열 명의 왕 가운데서 가장 
유사도가 높은 지옥 왕을 선별한다. 선별된 지옥의 왕
은 사용자의 선택으로 그 내용과 지옥의 형벌 애니메이
션을 볼 수 있도록 구현하여 사용자가 쉽게 이용할 수 
있다.

그림 1. 시왕 탱화 

그림 2. 디지털 콘텐츠 구현 과정

본 논문의 제2장에서는 관련 연구에 관하여 기술하
며, 제3장에서는 시왕 및 관련 지옥의 의미와 특징을 
분석하여 기술한다. 제4장에서는 주제어에 따라 지옥의 
왕을 선별하여 시각화하는 디지털 콘텐츠 구현 과정을 
기술한다. 마지막 제5장 결론에서는 구현한 디지털 콘
텐츠의 의의와 향후 연구 방향을 기술한다.

II. 관 련 연 구

기존 전통문화에 대한 디지털 콘텐츠 관련 연구는 대
부분 전통 서사와 불교문화를 바탕으로 하고 있다. 전
통 서사 또한, 불교문화에 영향을 많이 받은 편이다.
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전통 서사에 관련한 콘텐츠 연구로 정혜경[7]의 “고
전 서사를 활용한 콘텐츠 동향과 기획”에서는 기존 고
전 서사를 활용한 콘텐츠를 IT 기술을 활용하여 모바일 
콘텐츠로 변환함으로써, 사용자의 접근성과 생산성을 
높여 고부가가치 콘텐츠를 생산할 수 있음을 제시하였
다. 양진호[8]의 “시왕 이미지의 현대 콘텐츠 변용 연
구”에서는 시왕을 문화 콘텐츠화한 웹툰 ‘신과 함께:저
승편’을 분석한 것으로, 웹툰 이미지를 바탕으로 전통문
화원형과 비교 분석하고 기존과 다른 통합적인 분석을 
통하여 시왕 이미지의 원형성을 계승 및 공유함을 보였
다. 최수영[9]의 “한국․일본 저승신화의 문화 콘텐츠 활
용 사례 연구”에서는 한국의 ‘바리데기’ 저승신화와 일
본의 ‘이자나기․이자나미’ 저승신화를 활용하여 현대사
회를 배경으로 개발된 게임을 비교 분석한 것으로, 문
화원형으로서 저승신화 활용 방안을 모색하였다. 김진
철[10]의 “제주신화 <차사본풀이>의 문화콘텐츠 변용 
양상”에서는 제주신화인 ‘차사본풀이’의 저승 여행을 소
재로 하여 그림책, 소설, 웹 툰, 애니메이션의 다양한 문
화 콘텐츠로 활용하여 시대에 맞는 신화의 재해석과 현
대적 전환이 균형 있게 이루어져야 함을 보였다. 최수
진[11]의 “문화원형 디지털 자원의 활성화 방안-‘컬처
링’과 ‘문화콘텐츠닷컴’을 중심으로-,”에서는 현재 우리
나라 문화원형에 대한 다수의 디지털 아카이브가 제작
되어 컬처링[12] 및 문화콘텐츠닷컴[13] 등에서 다양한 
콘텐츠의 제작을 지원하고 있으나, 사용자의 편의성을 
위한 문화와 기술적 서비스 등의 지원이 추가로 보완되
어야 함을 강조하였다.

불교문화 디지털 콘텐츠에 관련한 연구로는 이영숙
[14]의 논문 “디지털 콘텐츠 제작을 위한 전통문화원형
의 캐릭터 분류 : 관음보살(觀音菩薩) 및 동자(童子)를 
중심으로”에서는 한국의 전통문화 소재로서 불교관련 
유무형 소재인 보살과 동자 관련 문화재를 활용하여 디
지털 콘텐츠를 위한 캐릭터 개발 방향을 제시하였다. 
신상기[15]의 논문 “디지털 콘텐츠 제작을 위한 불교문
화 원형 활용 사례연구- 스마트폰 앱 게임 〈아바로〉를 
중심으로”에서는 불교문화원형인 관세음보살 42수주를 
형상화하여 엔터테인먼트 기능을 가진 디지털 게임으
로 제작하여 불교문화원형의 활용 방법으로 실용적인 
측면을 제안하였다. 김영덕[16]의 논문 “천수관음의 수

인에 나타난 의미 분석과 시각화”에서는 전통적인 불교
문화원형으로 널리 알려진 천수관음의 42수의 손 모양
과 지물의 상징을 현대적 의미로 분석하고 관세음 입상
을 디지털 이미지로 변환하여 응용한 디지털 콘텐츠를 
구현하였다. 김경덕[17]의 논문 “기원에 따른 33관음의 
시각화”에서는 유형문화재 삼국유사 관음설화에 나타
나는 33관음의 상징과 활동을 분석하여 디지털 콘텐츠
로 구현하였다.

이상과 같이 전통적인 불교문화의 원천소재를 활용
하여 다양한 콘텐츠가 만들어지고 있으나, 문화재의 기
록과 복원 중심의 콘텐츠 관련 연구가 다수이다. 콘텐
츠의 다양한 원천소재가 내포된 불교 문헌에 관한 연구
와 활용은 지속적인 관심 속에 점진적으로 연구가 이루
어져야 할 것이다. 

본 논문에서는 기존 사찰에서 접할 수 있는 시왕 탱
화에 대한 의미를 불교 문헌 가운데에서 뽑아 일반인들
이 쉽게 이해할 수 있는 디지털 콘텐츠로 구현한다. 이
러한 디지털 콘텐츠의 개발은 기존 전통 불교문화에 대
한 이해를 높이고, 원천소재를 디지털화하여 전통문화
의 다양한 가치를 높이는데 일조할 수 있다.

III. 시왕의 의미와 특징

1. 시왕의 의미 분석
사람이 죽어서 가는 저승 세계를 명부라 하는데, 불

교의 저승관에서 많이 등장하는 주역으로 지장보살과 
시왕을 들 수 있다. 시왕(十王)은 열 분의 왕이라는 뜻
이지만, 불교와 도교에서는 저승 세계를 주관하는 주재
자로서 열 가지 지옥과 함께 열거되고 있다. 저승에서 
죽은 자의 죄업을 심판하는 시왕은 진광대왕(秦廣大王), 
초강대왕(初江大王), 송제대왕(宋帝大王), 오관대왕(五官
大王), 염라대왕(閻羅大王), 변성대왕(變成大王), 태산대
왕(泰山大王), 평등대왕(平等大王), 도시대왕(都市大王), 
전륜대왕(轉輪大王)을 가리킨다. 이들을 언급하는 불교 
고문헌으로 뺷선악인과경뺸과 뺷지장보살본원경뺸 등에서 
시왕의 유래와 역할 등을 서술하고 있다. 시왕신앙은 
도교의 영향을 받아 불교 안에서 수용된 민간신앙으로 
사상적 근거는 당나라 장천(藏天)이 편찬한 도교의 경
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전인 뺷예수시왕생칠경뺸에서 비롯된다[13]. 이 경전은 
고려에 전해져 민간신앙으로 굳어져 오늘날까지 전해
진 것으로 볼 수 있다.

시왕이 다스리는 저승 세계에 대한 묘사로서 뺷시왕경
변상도(十王經變相圖)뺸, 또는 뺷시왕도(十王圖)뺸가 전해
져온다. 시왕도는 저승 세계를 관장하는 10대 왕과 관
리 및 고통받는 죄인들을 묘사한 그림으로 문화재로 지
정되어있는 것이 많다. 주된 내용은 시왕 및 그 권속들
과 천⋅룡⋅아수라왕⋅보살⋅명부의 시왕⋅삼도대신
(三道大神)⋅24판관(判官)⋅16귀왕(鬼王) 등의 많은 인
물이 동원되어 저승의 세계를 변상도의 형식으로 묘사
하고 있다. 10대왕 가운데 전륜대왕만이 투구와 갑옷을 
입은 모습이고, 다른 대왕들은 관을 쓰고 붓과 홀(笏)을 
든 모습인데 그 앞에는 붓과 벼루가 마련된 책상이 놓
여 있다. 우리나라에 현재 남아 있는 문화재급 시왕도
는 여주 신륵사, 강화 전등사, 양산 통도사 명부전의 시
왕 탱화 등이 널리 알려져 있다. 10대왕의 역할은 다음
과 같다.

첫째, 진광대왕은 명부에서 망자가 첫 번째 맞이하는 
칠일간의 일을 관장하는 도산지옥의 관리자이다. 여기
서, 여러 관리를 거느리고 죽은 자를 질책하여 사람들
이 악행을 그만두고 선행을 하도록 만드는 일을 맡고 
있다[18]. 살인이나 협박 등을 한 자를 심판하고 생사나 
수명을 관장하는 판관이다[19].

두 번째, 초강대왕은 명부에서 죽은 자가 두 번째 맞
이하는 칠일간의 일을 관장하는 화탕지옥의 관리자이
다. 초강(初江)가에 관청을 세우고 망인이 건너는 것을 
감시하므로 초강대왕이라 부른다[18]. 부정직한 중매, 
사기 판매, 사람이나 동물을 해쳐 불구로 만든 자를 심
판하고 벌을 주는 판관이다[13]. 

세 번째, 송제대왕은 명부에서 죽은 자가 세 번째 맞
이하는 칠일간의 일을 관장하는 한빙지옥의 관리자이
다. 큰 바다의 동남쪽 아래 큰 지옥에 머물며 큰 지옥 
안에 별도로 16 지옥을 두어 죄의 경중에 따라 죄인을 
각각의 지옥으로 보내는 일을 관장한다[18]. 주로 부정
한 행위를 다스리며, 음주로 인해 난동을 부리거나 협
박하여 남을 곤경에 빠트리게 한 자를 심판하고 벌을 
주는 판관이다[19].

네 번째, 오관대왕은 명부에서 죽은 자가 네 번째 맞

이하는 칠일간의 일을 관장하는 검수지옥의 관리자이
다. 명부에서 다섯 가지 형벌을 주관하는데 업칭(業秤)
이라는 저울에 망자의 죄를 달아서 그 경중에 따라 벌
을 다스린다[18]. 동물을 마음대로 도살하거나 삿된 음
행을 하거나 협박하는 등 남의 것을 착취하고 베풀지 
않은 자와 사원에서 도둑질을 한 자에게 벌을 주는 판
관이다[19].

다섯 번째, 염라대왕은 명부에서 죽은 자가 다섯 번
째 맞이하는 칠일간의 일을 관장하는 발설지옥의 관리
자이다. 업경(業鏡)을 통하여 망자에게 전생의 일을 깨
닫게 하고 생전에 지은 선행과 악행에 따라 벌을 다스
린다[18]. 악법을 따르고, 음란한 행위를 하며 남을 비
방하고 거짓말을 한 자를 심판하고 벌을 주는 판관이다
[19].

여섯 번째, 변성대왕은 명부에서 죽은 자가 여섯 번
째 맞이하는 칠일간의 일을 관장하는 독사지옥의 관리
자이다. 앞의 오관대왕과 염라대왕 앞에서 업칭에 죄를 
달고 업경에 죄를 비추어 재판을 받고도 죄가 남은 사
람이 있으면 다음 지옥에 보내 벌을 다스린다[18]. 신을 
모독하고 악한 행동을 하였거나 하늘, 땅, 비, 바람, 더
위나 추위에 대하여 저주하고 원망하며, 신의 물건을 
팔고 세속적인 목적에 이용한 자를 심판하고 벌주는 판
관이다[13].

일곱 번째, 태산대왕은 명부에서 죽은 자가 일곱 번
째 맞이하는 칠일간의 일을 관장하는 거해지옥의 관리
자이며, 또한 염라대왕의 서기이다. 인간의 선악을 기록
하고 망자가 태어날 곳을 정한다[18]. 동물을 사냥하면
서 무자비하게 살생하고 인권을 무시한 자를 심판하고 
벌을 주는 판관이다[19].

여덟 번째, 평등대왕은 명부의 시왕 중 여덟 번째 왕
으로 명부에서 망자가 맞이하는 백일의 일을 관장하는 
철상지옥의 관리자이다. 8한8열지옥(八寒八熱地獄)의 
사자와 옥졸을 거느린다. 공평하게 죄와 복을 다스린다
는 뜻에서 평등대왕이라 부른다[18]. 나쁜 행위를 하면
서 동물에게 자비심 없이 죽이고, 불효한 자를 심판하
고 벌을 주는 판관이다[19].

아홉 번째, 도시대왕은 명부에서 망자가 맞이하는 일 
년째의 일을 관장하는 풍도지옥의 관리자로서 망자에
게 법화경 및 아미타불 조성의 공덕을 말해 주는 왕이
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다[18]. 방화범, 낙태 시술자, 외설적인 그림을 그리거
나 그런 글과 작품을 감상하고 읽은 사람, 이유 없이 자
살을 한 자를 심판하고 벌을 주는 판관이다[13].

마지막, 전륜대왕은 죽은 자가 맞이하는 삼 년째의 
일을 관장하는 흑암지옥의 관리자로서, 망자의 어리석
음과 번뇌를 다스린다. 망자는 사후에 여러 왕을 거치
며 그 죄를 심판받고 최후로 전륜대왕 앞에 이르러 다
시 태어날 곳을 결정하게 된다[18]. 다른 이를 협박하여 
이윤을 취한 자 등을 처벌하며, 윤회를 담당하고 중죄
를 지은 죄인을 무간지옥에 떨어뜨리는 판관이다[19].

이상과 같이 고문헌인 뺷시왕생칠경뺸과 뺷선악인과경뺸 
등의 기록을 보면 시왕의 업무는 모든 악행에 대해 빠
짐없이 판결하지만 그중 살생 등의 일부 심판에 대해서
는 중복하여 심판하는 것으로 나타난다. 그러나 태산대
왕과 전륜대왕 모두 사후 태어날 곳을 결정하는 책임을 
지고 있다 해도 태산대왕은 49일 후, 전륜대왕은 3년 
뒤라는 다름이 있는 것 등을 볼 때 지옥 시왕의 업무는 
일부 중복성을 지니면서 각각 협력하고 있음을 알 수 
있다. 

2. 시왕의 특징과 주제어
망자는 그의 업보에 따라 각 지옥에서 시왕을 만나면

서 업보에 따른 선악을 심판받고 관련 형벌을 받게 된
다. 시왕의 각 주제어는 지옥의 관장업무와 형벌에 관
련된 것을 선별한다. 고문헌인 뺷시왕생칠경뺸과 뺷선악인
과경뺸 등에 열거되는 지옥과 관련된 죄목은 구체적이지 
않거나 다른 지옥과 중복되는 부분이 많기에 경전에 근
거하여 유추하되 지옥의 명칭과 관련되거나 이와 유사
한 죄목을 주제어로 설정한다. 예를 들면 염라대왕의 
발설지옥은 혀를 뽑는 등의 형벌로 죄목이 주로 언어와 
연관되기에 이와 관련된 죄목을 주제어로 정한다. 하지
만 일부 대왕이 관리하는 지옥은 형벌을 고려한 관련 
주제어 선정이 모호한 점도 있다. 예를 들면, 변성대왕
의 독사지옥과 도시대왕의 풍도지옥은 고문헌에서 관
련 지옥 왕에 대한 형벌이나 죄목에 대한 서술이 미흡
하여 관장하는 지옥을 토대로 관련 주제어를 선정한다. 
다음 [표 1]은 시왕이 하는 관장하는 지옥과 업무 및 관
련 주제어를 나타낸다. 

시왕의 관장업무를 통해서 망자는 죄에 따른 형벌을 

받아야 하며, 빠져나갈 구멍이 없어 보인다. 한두 번의 
판결로 죄를 결정짓는 이승의 심판과 달리 저승의 심판
은 7일간 각 지옥에 체류하면서 기본적으로 망자는 최
대 10번의 심판이 진행된다. 망자의 죄 경중에 따라 1
번이나 2번의 심판으로 끝날 수도 있고, 7번의 심판을 
모두 받거나 최대 10번의 심판까지 받고 지옥을 거쳐
야 환생할 수 있다.

[표 1]의 주제어 항목에서 ( )속 숫자는 시왕의 업무
와 관련된 정도를 기준값 10을 기준으로 가중치를 나
타낸다. 주제어의 가중치는 시왕의 심판내용과 지옥의 
명칭에 따른 형벌을 관련 고문헌에서 유추하여 부여한
다. 여기서, 가중치는 디지털 콘텐츠를 구현할 때 시왕
을 구분하여 나타낼 때 사용한다. 즉, 디지털 콘텐츠 사
용자가 주제어를 여러 개 선택할 경우, 시왕별 주제어
와 가중치를 비교 계산하여 큰 값을 가지는 시왕을 선
별하여 우선순위가 높은 것부터 사용자에게 나열하여 
나타내도록 한다.

대왕 명 관장 
지옥 관장업무 주제어

진광
대왕

도산
지옥

생사와 수명을 관장하며 살인, 
협박 등 심판

살인(4), 
협박(3), 
성냄(3)

초강
대왕

화탕
지옥

상해와 사기 등 죄의 경중 
심판

협박(4), 
상해(3), 
사기(3)

송제
대왕

한빙
지옥

부정행위와 음주로 인한 죄의 
경중을 심판

부정(4), 
음주(3), 
협박(3)

오관
대왕

검수
지옥

도살과 음행, 협박 등의 죄를 
심판

도살(4), 
음행(3), 
속임수(3)

염라
대왕

발설
지옥

비방과 거짓말 등 언어에 관한 
죄를 심판 

비방(4), 
욕설(3), 
이간질(3)

변성
대왕

독사
지옥

업칭과 업경에 따른 
죄 외의 여죄를 심판

악심(4), 
저주(3), 
원망(3)

태산
대왕

거해
지옥

망자의 선악기록과 태어날 
곳을 심판

살생(4), 
무시(3), 
수렵(3)

평등
대왕

철상
지옥 악행과 불효 심판

불효(4), 
악행(3), 
수렵(3)

도시
대왕

풍도
지옥

방화, 외설, 낙태 등의 죄를 
심판

자살(4), 
방화(3), 
낙태(3) 

전륜
대왕

흑암
지옥

망자의 어리석음과 번뇌를 
심판

살생(4), 
부정이익(3), 

협박(3)

표 1. 시왕의 관장 지옥·업무와 주제어
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IV. 디지털 콘텐츠의 구현

시왕의 이미지와 지옥 배경의 애니메이션은 경상남
도 유형문화재 제549호로 등록된 통도사 명부전의 시
왕 탱화를 기반으로 하여 제작하였다. 시왕별 캐릭터와 
애니메이션은 관장업무와 주관하는 지옥을 기반으로 
재해석한 이미지로 구축하였다. 본 논문에서는 디지털 
콘텐츠의 인터랙션을 구현하기 위하여 윈도우 10의 데
스크톱 환경에서 프로세싱 언어 3.3.7을 활용하였다.

혐오감과 공포를 유발하는 지옥 관련 내용은 일반인
들이 기피하는 현상을 불러오기에 이를 다시 현대적 관
점에서 재해석해야 할 필요가 있다. 그러므로 시왕의 
캐릭터의 컨셉은 직간접적으로 관련 있는 모습을 의인
화한 캐릭터로서 망자의 죄를 심판하는 자의 이미지로 
상징성을 부여하였으며, 특히 태산대왕과 전륜대왕의 
캐릭터는 망자의 죄를 심판하는 자이자 더불어 연민하
는 조력자의 이미지를 함께 가지면서 지옥 왕의 역할에 
대한 상징성을 부여하였다. 지옥 이미지의 컨셉은 각 
지옥의 특징을 대표하는 형벌을 나타낼 수 있도록 설정
하였다. 또한, 형벌의 상징성을 부여하기 위한 주요 도
구나 간수의 움직임을 부여하여 해당 지옥의 의미를 암
시할 수 있도록 하였다. 예를 들면, 도산지옥의 경우 망
자가 간수의 창에 쫓겨 칼산을 힘겹게 올라가는 움직임
을 나타내었으며, 화탕지옥의 경우 불같이 뜨거운 물 
속에 빠진 망자를 위협하는 간수가 가진 창의 움직임으
로 그 의미를 상징적으로 나타내었다. 나머지의 경우도 
이와 같이 움직임을 주어 각 지옥의 상징적인 특징을 
나타낼 수 있도록 하였다. 그리고 각 시왕에 대한 세 가
지 주제어에서 첫 번째 주제어는 상대적으로 다른 두 
주제어와 달리 그 시왕의 특징을 우선하여 나타내는 주
제어로서 가중치 값을 다른 두 주제어보다 조금 더 높
게 부여하였다. 각 시왕의 주제어는 시왕의 역할에 따
라 일부 겹치는 부분이 있으나, 디지털 콘텐츠를 사용
하는 사용자의 주제어 선택과 각 시왕이 가지는 주제어
와 사이의 주제어 유사도 계산법으로 유클리디안 유사
도(Euclidean similarity)를 이용하였다. 구현한 디지
털 콘텐츠에서는 주제어 유사도 계산 값으로 가장 작은 
값을 가지는 시왕 즉, 사용자가 선택한 주제어와 가장 
관련성이 높은 시왕을 먼저 나타낼 수 있도록 하였다. 

[그림 3]은 디지털콘텐츠에서 주제어에 따른 시왕 선별 
알고리즘이다.

Algorithm Visualization_of_the_ten_kings_of_hell()
{
  while (true) {
     Display keywords of the ten kings of hell;
     if (keywords are selected) 
        List the most relevant kings 
          by comparing the values 
             of Euclidean similarity
             between the selected-keywords and
             the keywords of the ten kings of hell;
     if (an king is selected) 
       Display the character of the selected king, 
          the relevant hell, and the explanation;
     if (initialization button is selected) {
       clear screen;
       initialize all selected kings and keywords;
     }
     if (value of the entered key is “esc”) exit;
  } // end of while
}

그림 3. 주제어에 따른 시왕 선별 알고리즘

캐릭터화된 지옥의 시왕은 다음과 같다. 진광대왕은 
망자의 첫 칠일을 관장하며, 악행에 대한 질책을 주로 
하는 왕으로서 서류를 심사하는 도인풍으로 캐릭터화
하였다. 초강대왕은 불타는 지옥을 관장하는 왕으로서 
붉은 도포를 입은 모습으로 캐릭터화하였다. 송제대왕
은 한빙지옥을 관장하며, 차갑고 도도한 이미지의 왕으
로서 캐릭터화하였다. 오관대왕은 업칭으로 죄의 경중
에 따라 가차 없이 형량을 매기는 차가운 왕으로서 캐
릭터화하였다. 염라대왕은 지옥을 대표하는 왕으로서 
캐릭터화하였다. 변성대왕은 독사지옥을 관장하는 왕으
로서 캐릭터화하였다. 태산대왕은 다시 태어날 곳을 골
라주는 왕으로서 캐릭터화하였다. 평등대왕은 엄격하고 
단호한 모습으로 심판하는 왕으로서 캐릭터화하였다. 
도시대왕은 혼인 및 풍도지옥을 관장하는 왕으로서 캐
릭터화하였다. 전륜대왕은 다시 태어날 곳을 결정하는 
신성과 청결한 왕으로서 캐릭터화하였다. [표 2]는 시왕 
각각의 캐릭터 이미지와 상징성을 나타낸 것으로 시왕
의 이미지와 상징성은 뺷시왕생칠경뺸과 뺷선악인과경뺸 
등의 문헌에 근거하되 관장하는 지옥의 특징을 가미하
며 현대적인 시각으로 묘사하였다.

지옥별 애니메이션을 나타내기 위하여 탱화 속 십대



한국콘텐츠학회논문지 '20 Vol. 20 No. 4536

왕의 지옥별 이미지를 이용하였다. 도산지옥은 망자가 
간수의 창에 쫓겨 칼산을 힘겹게 올라가는 움직임으로 
나타내었고, 화탕지옥은 펄펄 끓는 물 속 망자를 위협
하는 간수 창의 움직임으로 나타내었다. 한빙지옥은 망
자가 옥졸로부터 차가운 바람을 맞는 움직임으로 나타
내었으며, 검수지옥은 칼날 같은 잎을 가진 숲이 있는 

구덩이 속으로 망자가 떨어지는 움직임으로 나타내었
다. 발설지옥은 망자의 혓바닥을 길게 뽑아 늘려 옥졸
이 쟁기로 가는 움직임으로 나타내었고, 독사지옥은 망
자가 독사에게 쫓기는 움직임으로 나타내었다. 거해지
옥은 망자가 큰 톱을 가진 옥졸로부터 몸에 톱질을 당
하는 움직임으로 나타내었다. 철상지옥은 철 송곳을 가
진 철판에 옥졸이 망자를 떨어뜨리는 움직임으로 나타

대왕명 시각적
이미지 상징성

진광대왕 악행에 대한 첫 심판관으로 백색의 도포를 입고 
망자의 악행 리스트를 보는 지옥 왕을 상징

초강대왕 화탕지옥의 심판관으로 붉은색의 도포를 입고 불
타는 지옥 왕을 상징

송제대왕 한빙지옥의 심판관으로 얼음과 냉풍이 가득한 같
은 차가운 지옥 왕을 상징

오관대왕 업칭으로 죄의 경중을 재는 냉정한 기운이 가득
한 지옥 왕을 상징

염라대왕 지옥 여러 왕을 대표하는 지옥 왕으로 상징

변성대왕
독사 지옥의 심판관으로 업칭과 업경에 따른 여
죄를 묻는 독사와 같은 매우 날카로운 기운이 가
득한 지옥 왕을 상징

태산대왕
망자의 선악 기록에 따라 다시 태어나는 곳을 알
려주는 할머니 같은 푸근함을 함께 가진 지옥 왕
을 상징

평등대왕 악행과 불효에 대하여 칼처럼 단호하게 심판하는 
지옥 왕을 상징

도시대왕 풍도 지옥의 심판관으로 바람의 이미지를 가진 
지옥 왕을 상징 

전륜대왕 망자의 어리석음을 심판하면서 망자의 환생 결정
하는 청결한 이미지의 지옥 왕을 상징 

표 2. 시왕 캐릭터 이미지와 상징성

지옥명 시각적 이미지 상징성

도산지옥 칼로 뒤덮여 있는 산으로 간수가 망자를 
쫓는 지옥을 상징

화탕지옥 끓는 물에 망자를 간수가 빠뜨리는 
지옥을 상징

한빙지옥
얼음과 추위가 가득한 곳에 간수가 

망자를 가두어 관리하는 지옥을 상징

검수지옥
나뭇잎과 가지가 모두 뾰쪽한 칼로 된 

나무숲에 간수가 망자를 빠트리는 
지옥을 상징

발설지옥 망자의 혀를 늘여서 뽑아 간수가 밭처럼 
혀를 가는 지옥을 상징

독사지옥 독사가 우글거리는 곳에서 간수가 
망자를 핍박하는 지옥을 상징

거해지옥 망자의 몸을 간수가 톱으로 자르는 
지옥을 상징

철상지옥 철 송곳이 가득한 판자에 간수가 망자를 
떨어지는 지옥을 상징

풍도지옥 매서운 바람으로부터 망자가 고통받는 
지옥을 상징

흑암지옥 어둠 속에서 화염으로 망자가 떨어지는 
지옥을 상징

표 3. 지옥 이미지와 상징성
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내었다. 풍도지옥은 망자가 매서운 바람을 피하는 움직
임으로 나타내었다. 흑암지옥은 어두운 지옥 불 속에 
망자가 떨어지는 움직임으로 나타내었다. [표 3]은 지옥
별 애니메이션을 위한 지옥 이미지와 상징성을 나타낸 
것으로, 지옥의 이미지와 상징성은 지옥의 명칭이 주는 
강렬한 인상과 탱화 속 지옥도에 나와 있는 묘사를 토
대로 하되 현대적인 시각으로 단순화하였다.

디지털 콘텐츠 사용자는 화면 상단에 나열된 시왕 주
제어들에서 관심을 가지는 주제어를 선택하면 관련된 
시왕의 리스트가 화면에 나타난다. 여기서, 선택된 주제
어와 그 가중치를 이용하여 10명의 지옥 왕의 주제어
와 선택한 관심 주제어를 비교하여, 가장 관련이 있는 
시왕을 순서대로 나열한다. 사용자는 나열된 시왕 리스
트를 하나씩 선택할 수 있고, 선택된 시왕의 해당 캐릭
터와 함께 관련 지옥 애니메이션 및 설명이 화면에 나
타난다. [그림 4]는 주제어 선택에 따라 선별된 시왕 이
미지와 지옥 애니메이션을 나타내는 화면이다. 화면 상
단에 시왕 관련 주제어가 나열되고, 나열된 주제어를 
사용자가 선택하면 관련 시왕 리스트가 주제어 리스트 
바로 아래쪽에 나열된다. 나열된 시왕을 사용자가 추가
로 선택하면 시왕의 의미와 관련 지옥을 화면에 디스플
레이 한다. [그림 4]의 (a) 항은 나열된 주제어에서 사용
자가 ‘부정’, ‘살생’, ‘음주’를 선택한 경우, 디지털 콘텐
츠는 관련된 시왕으로 주제어 유사도 우선순위에 기반
하여 송제대왕, 태산대왕, 전륜대왕 순으로 나열한다. 
그리고 사용자는 송제대왕을 선택한 경우로서 송제대
왕의 캐릭터와 한빙지옥 애니메이션 및 관련 설명을 볼 
수 있다. [그림 4]의 (b) 항은 나열된 주제어에서 사용
자가 ‘비방’, ‘욕설’, ‘협박’을 선택한 경우, 디지털 콘텐
츠는 관련된 시왕으로 주제어 유사도 우선순위에 기반
하여 염라대왕, 초강대왕, 송제대왕, 진광대왕, 전륜대
왕을 나열한다. 그리고 사용자는 염라대왕을 선택한 경
우로서, 염라대왕 이미지와 발설지옥 애니메이션 및 관
련 설명을 함께 볼 수 있다. 

(a) 송제대왕과 한빙지옥

(b) 염라대왕과 발설지옥
그림 4. 주제어에 따라 선택된 시왕과 지옥 이미지

IV. 결 론

본 논문에서는 시왕별 의미를 분석하여 주제어를 선
별하고, 사용자의 주제어 선택에 따라 관련 시왕과 지
옥 애니메이션을 나타내는 디지털 콘텐츠를 구현하였
다. 선별된 주제어는 관련 시왕의 의미에 따라 가중치
를 부여하였다. 구현한 디지털 콘텐츠는 사용자와의 상
호작용으로 사용자가 선택한 주제어와 관련된 시왕을 
주제어 가중치를 이용하여 주제어 유사도 우선순위에 
따라 나열하고 사용자가 한 시왕을 선택하면 시왕 이미
지와 지옥 이미지를 설명과 함께 화면에 나타내도록 하
였다. 

전통문화로 내려오는 시왕에 대한 설화를 바탕으로 
구현한 디지털 콘텐츠는 일반인들이 사후 세계에 대한 
경외심을 가지고 현세에서 죄와 벌에 대한 경각심을 심
어, 올바른 생활을 할 수 있도록 유도하기 위한 목적이 
담겨 있다. 디지털 콘텐츠 사용자는 애니메이션을 통하
여 죄상에 따른 시왕의 역할 및 지옥의 형벌이 연계되
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어 있음을 통해서 죄와 벌에 대한 인식을 이해할 수 있
다. 그 표현도 혐오스러운 표현이 아닌 누구나 친근하
게 다가갈 수 있도록 재해석된 이미지로 표현함에 디지
털 콘텐츠화의 특징을 볼 수 있다. 

이러한 디지털 콘텐츠는 기존 전통문화에 대한 이해
를 높일 수 있으며, 고부가가치의 응용 콘텐츠 개발로 
이어질 수 있도록 전통문화 관련 학자와 콘텐츠 개발자
들의 협력이 상호 지속되어야 한다.

향후 연구 방향으로는 시왕 관련 게임 캐릭터의 개발
과 게임 스토리텔링이다.
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