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 요약

오행이론은 사람들이 객관세계에 대해 장기간 관찰하여 얻어

낸 이론이다. 그 핵심적인 내용은 세상만물을 목、화、토、

금、수 등 다섯 가지 물질형태로 귀납하여 상생상극(相生相
克)인 상호작용을 부여한 것이다. 오행이론에는 인물의 외모

특징을 귀납한 면상학내용이 있다. 그리고 인물의 외모특징

과 인물의 성격특징이 상호 대응되어 추상적인 성격을 구상

화한 방법을 형성하였다. 본문은 세계적으로 유명한 애니메

이션 몇 부에 대한 분석을 통하여 이러한 캐릭터의 성격특징

과 조형특점을 정리한 뒤 오행이론중의 인물성격、인물 외모

와 비교하여 캐릭터디자인과 오행이론사이의 대응성을 연구

하였다

 Abstract

The five elements theory that people in the world 
objective theory is earned by a long-term observation. 
The key to the world and everything in the neck. The 
core content of this theroy is summed up in the world 
all things wood, fire, earth, gold, water-five material 
form. In the theory, the chracter's appearance, feature 
the five elements face is content. And the chracter's 
appearance, personality chracterisics and features of 
chracters and abstract nature of the mutual response 
plan which was formed way. Based on the number of 
world-famous cartoon chracter design analysis, special 
features and art theroy point the five elements the 
nature of man, who looks and chracter design by 
comparing the response of theroy and research and has 
the five elements. The analysis of theory and research 
the five elements art and people who find the nature of 
the systematic correlation to the future of animation, 
chracter design is applied 

1. 서론

 1.1 연구의 필요성 및 목적

  동양학에서는 우주의 현상이 음양의 상대성과 대립

성, 그리고 순환성을 가지고 생성 유전한다는 이론을 

도입하여 신체적 특성과 정신적 관계를 다루었는데, 이

러한 오행(五行) 개념을 디자인 요소와 결부시켜 캐릭터

가 가지고 있는 형식적 조형과 내용적 의미를 결합시킨

다면 완성도 있는 디자인 결과를 도출하고자 할 때 유

용할 것으로 생각된다. 캐릭터 디자인은 단순히 외형에

만 국한되는 것은 아니며 외형의 디자인과 더불어 액션

을 통한 내면적 성격 부각이 더 중요하므로 배역 및 특

성에 맞는 캐릭터를 창조하기 위해서는 분류 기준 및 

시각적 모델화의 개념 정립이 필요하다고 본다. 이러한 

접근을 위해 본 연구는 먼저 오행에 의한 두상 및 체상

의 결합을 통한 캐릭터의 시각화 과정에서 외형적 모습

과 내면적 성격이 상호 긴밀한 관련성을 갖는 판단 기

준은 무엇인가를 살펴본다. 그리고 주인공, 조연, 그리

고 엑스트라 등 등장인물 배치와 캐릭터 디자인의 제작 

및 피드백에 필요한 분석 유형을 정립화 시키고 그 결

과들의 데이터베이스화 가능성을 타진함으로써 애니메

이션 제작과정에서 캐릭터 발상, 전개, 평가의 기본적인 

자료로 사용되고자 한다. 
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 1.2 연구의 방법 및 범위

  애니메이션에 있어서 캐릭터의 기본 유형 및 역할에 

따른 형태와 성격의 분류 기준 및 분석 관점의 출발은 

백인백색이라는 말처럼 모든 캐릭터의 외형과 성격이 

상이한 점과 인간의 정신과 육체는 뗄 수 없는 관계처

럼 캐릭터의 외적 형상과 내적 기질이 불가분의 관계라

는 점, 그리고 분석을 통해 체계화된 각 특성들의 피드

백 및 평가. 이를 통해 본 연구는 오행론에 의한 캐릭

터의 유형 특성을 파악하고, 시각적 모형을 체계화함으

로써 캐릭터의 외양을 통해 그것의 성격, 기질, 장단점 

판단 및 역할 추론을 목표로 한다. 범위는 양식화된

(stylized) 캐릭터 보다 사실화된(realistic) 캐릭터에 초

점을 맞추는데, 그 이유는 애니메이션의 캐릭터 모델시

트(model sheet)제작이나 디자인시 애니메이션의 원리 

적용이 용이하고 피드백 할 때의 일관성 때문이다. 또

한 셀 개념이 디지털화된 상태의 애니메이션을 대상 범

위로 하는데 그것은 캐릭터 및 디지털 애니메이션을 사

용하는 콘텐츠(교육용 멀티미디어, 웹애니메이션, 게임, 

모바일 등) 제작시 캐릭터 설정이나 제작을 위한 정형

화된 틀 및 피드백 시스템이 필요하기 때문이다.

2. 오행에 의한 두상과 체상 유형의 시각화

 2.1 두상의 형태와 성격

[표 1] 두상의 형태와 성격 

 2.2 체상의 형태와 성격

표 2. 체상의 형태와 성격

3. 두상과 체형 결합에 의한 캐릭터의 

   시각적 모형과 유형 분석

 3.1 두상과 체형의 결합 유형 및 시각화

  두상과 체상의 결합 유형은 동질적 결합이냐, 이질적 

결합이냐에 따라 정체상과 잡체상으로 나눈다. 정체상

은 두상과 체상의 상하동질형이므로 한 가지 기운의 성

격이 강하나, 잡체상은 오행의 상생, 상극작용에 따라 

서로 생하기도 하고 극하기도 하므로 총 20타입으로 분

류한다. 먼저 정체상에 의한 두상/체상의 결합은 木/木, 

火/火, 土/土, 金/金, 水/水이다. 

표 3. 두상과 체상 결합의 정체상, 잡체상 유형
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 3.2 행의 특성 및 시각화 전개 

  두상과 체상의 결합에 의한 오행의 기본 유형 5타입

은 목국목, 화국화, 토국토, 금국금, 수국수 체상인데, 

그 중 목국 목체상은 이마폭 넓고, 관골 및 하악골 부

위 좁음, 전체적으로 역삼각형의 두상과 어깨폭 넓고, 

허리 가늘며, 골반 및 엉덩이 좁은(상하가 대체로 살이 

많지 않은) 체상의 결합으로 이루어져있다. 선비형 기질

의 곧고 깔끔한 몸가짐과 예의, 지조(절개), 귀티를 갖

춘 타입으로서 신체볼륨이 가늘고 길며 몸통의 앞뒤가 

좁은데다 좌우도 좁은 편이고 전체적으로 상체가 하체

에 비해 비교적 짧은 편이다. 이 타입은 심성질에 신중

하면서 식성 등이 까다로운 특질을 갖고 있다. 정체상 

기본 5타입의 형태소, 특징 및 성격을 보면 다음과 같

다.

표 4, 정체상（正體相）기본 5타입의 형태소, 특징 및  

      성격

 3.3 행과 행의 특성 및 시각화 전개

표 5. 잡체상（雜體相） 상생 10타입의 형태소 특징   

       및 성격

표 6. 잡체상（雜體相） 상극 10타입의 형태소, 특징  

       및 성격
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4. 애니메이션 캐릭터 디자인 분석

 4.1 분석 대상

  애니메이션에서 캐릭터의 유형 분석방향을 양식화된 

것 보다는 사실화된 것으로 잡았기 때문에 카툰과 같은 

과장이나 왜곡이 심한 유형은 논의선상에서 제외된다. 

왜냐하면 양식화가 심한 캐릭터의 경우 애니메이션 적

용 시 12대 원리에 나타나는 물리적 운동법칙들을 무시

해도 상관없기 때문에 과장은 가능하나 심한 왜곡은 피

한다는 접근이다. 그래서 흥행에도 성공하고 사실화된 

캐릭터 유형을 사용한 미국과 일본 애니메이션에 초점

을 맞춰 캐릭터를 선정했다. 선정된 애니메이션은 ‘뮬

란’ '인크레더블' ‘센과치히로의 행방불명’이다. 

 

 4.2 분석 방법 및 과정

1) 캐릭터의 신분배경을 설명、분석하였으며 성격특점

을 소개하였다.

2) 캐릭터의 이미지를 분석하여 그들의 두상( 相)과 체

상( 相)의 오행유형을 귀납하였다.

3) 캐릭터의 체상유형과 오행상(五行相)의 특징 및 성격

을 대비하여 디자인방법의 합리성을 검증하였다.

4) 캐릭터와 캐릭터사이의 관계를 정리하여 캐릭터 관

계도를 얻었다.

5) 캐릭터사이의 관계와 캐릭터의 오행유형을 대비하여 

캐릭터사이의 상생 상극 존재여부를 연구하였다.

 4.3 캐릭터 두상 체상 부합률 및 관계 분석

표 7. 캐릭터 두상(頭相)과 체상(體相)의 부합율 분석 예

표 8. 캐릭터 관계도 예

 

 4.4 분석결과

  분석을 통하여 하나의 캐릭터를 디자인할 때 캐릭터

의 머리특징과 신체특징 및 성격상 아주 밀접한 관계가 

있다. 바로 이러한 관계는 오행이론중의 면상학 부분과

기본상 일치하다. 본문에서는 두편의 서양 애니메이션

과 한편의 동양 애니메이션을 분석하였다. 두 편의 서

양 애니메이션중 <뮬란>은 중국문화를 배경으로 하였기 

때문에 세편에서 두 편은 동방문화를 기초로 디자인한 

것이다. 세편의 애니메이션에서 <뮬란>과 <센과 치히로

의 행방불명>의 캐릭터조형은 비교적 현실적이다. 즉 

캐릭터의 외모특징과 신체비례는 현실에서의 사람외모

와 비슷하다. 그러나 <인크레더블>은 본문의 연구대상

의 선택원칙에 부합되는 전제하에서 선택하였기때문에 

캐릭터조형은 비교적 과장되였다. 즉 얼굴과 체형의 특

징은 모두 돌출하고 선명하다. 그리고 방영시간도 지금

과 제일 가깝다. 두상과 체상의 부합율 결과에서 <인크

레더블>은 서양문화를 디자인기초로 하고 최근에 나온 

것이기 때문에 동방문화를 기초로 한 다른 두편의 애니

메이션보다 높다. 합리성으로 놓고 볼때 오행사상이 동

방의 전통철학사상이라 하여 오행체상과

  인물성격의 대응체계가 비동방문화의 애니메이션캐릭

터 디자인의 대응성에서 차이가 생기지 않는다. 그리고 

돌출하고 선명한 인물조형이 나타내는 캐릭터성격과 오

행이론의 부합율도 더 높다. 위에서의 분석과정과 결과

로 부터 볼수 있는바와 같이 오행사상에서 인물성격이 

외모특징에서 나타나는 규칙을 종합해 보면 보편적으로 

각종 문화배경으로 한 애니메이션 캐릭터조형디자인에 

응용할 수 있다. 이는 애니메이션캐릭터의 디자인은 이

론상에서 많은 도움이 될 것이다.
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표 9. 분석결과

  현재 애니메이션 캐릭터사이에는 필연적인 상생상극

적인 관계가 없다. 즉 애니메이션 캐릭터사이의 적아관

계는 캐릭터자체의 오행상과 필연적인 연계가 없다. 이

는 디자인과정에서 오행이론은 이용하지 않았으며 시나

리오 중 캐릭터사이의 이해에서도 오행의 상생상극을 

이용하지 않았기 때문이다.

▶▶ 그림1. <센과 치히로의 행방불명> 인물 오행 관계 

            실례          

  <센과 치히로의 행방불명>에서의 인물 관계도를 예를 

들어 구체적으로 분석해 보자. 시나리오가 설정해놓은 

관계 중에서 유바바와 센이 적대적인 사이외에 기타 캐

릭터와 센은 모두 사이좋은 사이이다. 이로하여 애니메

이션의 인물사이는 친구(우정, 우애，동정)와 원수(적대

적인 관계)적인 관계 두 가지로 나타내고 있다.

  애니메이션에서 하쿠는 센을 도와 센의 부모를 구해

냈으며 센도 하쿠를 도와 하쿠의 본명을 되찾게 하였

다. 그들사이 관계는 친구관계 즉 상생관계로 이해할수 

있다. 그리고 두상에서 하쿠는 금형상이고 센은 수형상

이다. 또한 오행이론에서 금이 수를 생한다. 유바바는 

센을 여러모로 괴롭혀 센에게 많은 곤난을 준다. 그러

나 센은 친구들의 도움을 받아 끝내 곤난을 이겨내여 

자신의 부모를 구해낸다. 이러므로 센과 유바바 사이는 

적대적인 관계 즉 상극관계라는 것을 할 수 있다. 두상

에서 유바바는 토형상 이고 센은 수형상인데 오행이론

에서 토는 수를 극한다. 때문에 이러한 두상오행상은 

시나리오가 묘사한 인물관계에 부합될 뿐만 아니라 오

행이론의 상생상극인 관계에도 부합된다. 또한 캐릭터

가 가지고 있는 오행상도 충분히 캐릭터의 성격 특징을 

나타낸다. 물론 여기에서는 다만 한편의 애니메이션 에

서 오행관계에 부합되는 두조의 인물관계를 예로 들었

다. 위에서 제기했던 다른 두편의 애니메이션에서는 이

러한 관계가 드물다. 그러나 이는 오행관계가 향후의 

캐릭터 디자인에서 많이 응용될 것이다.

5. 결론

  본문은 오행체계가 캐릭터 디자인과정에서의 응용을 

논했다. 분석결과를 놓고 볼때 유명한 애니메이션의 캐

릭터디자인은 캐릭터의 성격특징 및 캐릭터의 조형과 

밀접한 관계가 있다. 그리고 이러한 관계는 오행체계 

중에서 서로 대응되는 점을 찾아볼 수 있다. 때문에 한 

측면에서 오행이론이 디자인과정에서의 가능성을 검증

하였다. 본문에서 제기된 3편의 유명한 애니메이션은 

캐릭터디자인과정에서 위에서 제기된 연구방법을 사용

하지 않았기 때문에 캐릭터사이에 필연적인 오행상생상

극의 관계가 없다. 그러나 향후 캐릭터디자인과정에 생

극(生剋) 관계를 고려해볼 수 있다. 캐릭터사이의 관계

를 확정한뒤 캐릭터를 대응되는 상생상극인 위치에 놓

아 캐릭터의 면상특징을 정할 수 있다. 다만 본문은 캐

릭터의 면상과 체상의 전체적인 형태상에서 귀납분석을 

하여 캐릭터의 기타내용은 언급하지 않았다. 예를 들어 

캐릭터의 오관, 동작특점, 복장 등. 그러나 캐릭터의 여

러가지 조형디자인방법은 고대의 면상학(面相學)에서 대

응되는 디자인이론의거를 찾아볼 수 있다.
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