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ABSTRACT1)

Steampunk is a term generally used for one of the S. F. subgenre in literature, arts, fashion 
styles, and lifestyles. This study clarifies formative characteristics as well as the meanings of steam-
punk fashion style based on its attributes in movies and animations. Attributes of the steampunk 
are blending time, blending technology, and introspection against science development. In order 
to have an objective research, this study researched frequency of the fashion item, color, ac-
cessory of the collected fashion image, and after interpreted that consequence. 

Men's steampunk fashion was composed of men's basic outfit such as shirts, vest, jacket, pants, 
and coats of the 19th century. Black color took up the largest proportion for color. In accessory, 
top hat, goggle, and steam-powered weapons, in order, were most commonly used. Women's 
steampunk fashion was composed of shirts and long one-piece dresses, long skirt simply applied 
19th victorian style fashion. Yellow, brown, and black color took up the largest proportion of 
fashion color. In accessory, top hat, belt trimming, corset, and boots, in order, were most com-
monly used. It is the characteristics of the steampunk fashion that represents retro-future fashion, 
as it features steam-powered mechanic esthetics, a kind of DIY subculture and transcending divi-
sion of nationality, class, and gender. 

Key words: fashion(패션), mechanic(메카닉), retro-future(레트로 퓨처), steam-power(스팀파워), 
steampunk(스팀펑크) 
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Ⅰ. 서론
현재 스팀펑크라는 새로운 라이프 스타일 나아가

패션 스타일이 주목받고 있으며 우리나라에서도 다

양한 분야에서 스팀펑크라는 용어를 자주 접하게 된

다. SF의 하위 장르의 하나인 스팀펑크라는 용어가

문학, 예술, 패션 전반에 널리 사용되고 있다. 스팀펑

크는 증기를 의미하는 스팀(steam)과 유사성을 거절

하고 전통에 거부하며 새롭고 독창적인 것을 선호하

는 펑크(punk)의 정신이 결합된 용어다. 주로 산업

혁명의 원동력이 된 증기기관이 실제역사의 절정기

의 모습을 초월하여 발전하는 기술체계와 사회를 전제

로 한 SF 작품을 의미하며 사이버펑크(Cyber punk)

에서 파생된 SF 하위 장르로 간주되고 있다.1)

2008년 5월 8일자 뉴욕타임즈의 스타일면에는 스

팀펑크라는 라이프 스타일에 크게 주목한 기사가 실

려있다.2) 이에 따르면 스팀펑크의 추종자인 지오바

니 제임스는 발명가이면서 마술사이자 음악가임을

자처하며 옛날식 축음기와 함께 천으로 테두리를 꾸

민 평면 TV를 소유하고 있으며, 최신 아이폰도 광을

낸 놋쇠 케이스에 넣어 갖고 다닌다고 한다. 이에 관

해 저자는 ‘그의 라이프 스타일은 21세기 IT 세계와

19세기 낭만의 세계가 교차하는 삶이다'라고 소개하

고 있다. 또한 ‘스팀펑크 워크숍'을 운영하는 제이크

폰 슬라트는 황동 장식틀로 꾸민 모니터에 구식 타

자기 자판을 연결한 컴퓨터를 선보였는데 이 작품에

관해 기자는 ‘기술과 낭만의 교차'가 표현되었다고

기술하고 있다.3)

또한 2011/12년 FW 시즌의 패션 트렌드를 전망

하는 기사에 의하면 ‘스팀펑크 판타지’의 영감을 받

은 소재의 느낌 즉, 철, 구리, 낡은 목재, 유리 등 다

양한 산업재료가 주는 느낌을 이용해 아날로그적이

면서도 미래지향적인 감성이 동시에 묻어나는 소재

가 유행할 것으로 예측했다.4) 2013년 F/W 서울 컬

렉션에서 패션 디자이너 송혜명은 ‘스팀펑크 컬쳐 비

트'를 테마로 한 컬렉션을 선보인 바 있다. 이와 같

이 국내 패션 분야에서 스팀펑크라는 용어가 주목받

기 시작하고 있다.

스팀펑크는 이제 소수자에 의한 서브 컬쳐에 머무

르고 있지 않다. 트위터, 블로그, 게시판, 기타 소셜

미디어에 게재된 대중의 의견을 취합 및 분석하여

새로운 트렌드를 예측하는 IBM 소셜감성지수(IBM

Social Sentiment Index)는 스팀펑크 스타일이 향후

2년간 유통산업의 트렌드를 주도할 것으로 예측했

다.5) 또한 스팀펑크 스타일은 매니아 팬층이 형성되

고 음악 스타일로 전이된 데 이어, 수작업 소량 제작

에서 대량 기성상품으로 생산되는 등 점차 사회 전

반으로 확산되는 것을 확인할 수 있었다고 한다. 특

히 지난 해 부터는 비주류에 머물던 스팀펑크 스타

일이 프라다와 같은 하이패션으로 확산되는 모습도

확인됐다고 지적한다. IBM은 이와 같은 온라인 트렌

드의 변화를 감안할 때, 스팀펑크 스타일이 오는

2014년까지 대중 의류, 소품, 그리고 액세서리에 광

범위하게 적용될 것으로 내다봤다.6) 또한 IBM의 소

셜 감성 지수에 따르면, 2010년 이후 무려 24개 이상

의 미국 내 백화점과 전문점이 스팀펑크 스타일을

적용한 것으로 드러났다고 한다.7)

이렇듯 스팀펑크라는 용어가 패션, 예술, 라이프스

타일의 트렌드를 지칭하는 용어로 사용되고 있지만,

스팀펑크라는 장르의 개념과 속성, 나아가 패션 스타

일을 명확히 분석한 연구가 없는 실정이다. 소설, 영

화, 애니메이션 분야에서 큰 비중을 차지하고 있는

스팀펑크 정신은 주로 착용자의 패션을 통해 표출되

고 있기 때문에 착용자의 비주얼적인 측면을 조사하

는 것은 반드시 필요한 고찰이다.

스팀펑크에 관한 국내 최초의 연구는 박진8)의 연

구다. ‘스팀보이'와 ‘신비의 바다 나디아'라는 일본 애

니메이션의 비교를 통해 스팀펑크 장르에 관한 논의

를 하고 있다. 또한 란진9)의 연구는 애니메이션에

나타난 스팀펑크의 요소를 논의함에 있어 문학에 나

타나는 스팀펑크의 요소를 관련지어 고찰하고 있다.

박진과 란진의 연구는 모두 애니메이션 장르에 한정

해 연구하고 있는 만큼 그 내용이 하나의 장르에 국

한되어 있는 문제점이 있다. 본 연구에서는 좀 더 포

괄적으로 스팀펑크 장르의 특성을 파악할 필요가 있

다고 보기 때문에 애니메이션 뿐만 아니라 보다 더

대중적인 장르인 영화를 통해 스팀펑크라는 속성이

어떻게 나타나고 있는 지를 분석, 고찰하고자 한다.
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스팀펑크 패션에 관한 국내 연구는 현재까지 없는

실정이며 Bulloff10)의 연구와 Cherry, Mellins11)의 연

구가 단편적이긴 하지만 스팀펑크 패션에 대한 논의

를 하고 있다. 이들 연구의 경우는 구체적인 실증적

인 고찰없이 의견을 제시하고 있어 객관적인 근거가

불충분한 문제점이 있다.

따라서, 본 연구에서는 선행연구에서 언급하고 있

는 작품 중에서 영화 ‘잃어버린 아이들의 도시', ‘젠

틀맨 리그', ‘와일드 와일드 웨스트', ‘헬보이', ‘황금나

침반'과 애니메이션 ‘신비한 바다의 나디아', ‘하울의

움직이는 성', ‘스팀보이', ‘아틀란티스 잃어버린 제국',

‘나인' 속에 나타나는 스팀펑크의 특성을 고찰하고자

한다. 선행연구를 비롯한 전문 연구와 스팀펑크 동호

회 등의 인터넷 웹 사이트, 영화, 애니메이션, 게임

등의 패션, 신문이나 잡지의 기사 등을 통해 스팀펑

크의 개념과 특성을 분석한 후, 지금까지 출판된 스

팀펑크 패션 관련 서적 Grymm, D. & John, B.

S.12), Donovan, A.13), Vandermeer, J. & Chambers,

S. J.14), Miller, C. J. & Riper, A. V.15), Ratcliffe,

S. V.16), Lisa, V. L.17)에서 남녀 패션 사진을 각 50

점씩 수집하여 각각을 패션 아이템, 컬러, 액세서리

의 세 가지 항목으로 나누어 빈도를 조사하고자 한

다. 이후 최종적으로 이러한 스팀펑크 패션이 가지는

의미를 해석하고자 한다.

Ⅱ 스팀펑크의 개념과 속성

1. 스팀펑크의 개념
스팀펑크는 소설에서부터 시작되었다. 이후 애니

메이션, 게임, 영화 등 많은 시각적 매체를 통해 거

대한 진화적 공간으로 확장했으며 모험과 공포 스릴

러와 시뮬레이션 등의 요소들을 접목시켜 새로운 창

조와 발전을 거듭하고 있다.18) 스팀펑크라는 장르는

원래 소설에서 유래하지만 할리우드에서 대거 영화

로 제작되기 시작한 1980년대부터 더 주목받기 시작

해19), 일반적으로 영화의 하나의 장르로 널리 알려지

게 된다.

일반적으로 SF가 과학 문명이 고도로 발달한 미

래 사회의 모습을 그리는데 반해 스팀펑크 장르의

작품은 근대 과학의 시발점인 18, 19세기를 배경으로

하는 작품이 많다. 스팀펑크는 20세기 산업발전의 바

탕이 되는 내연기관이나 전기 동력 대신 증기기관과

같은 과거 기술이 크게 발달한 가상의 과거 또는 그

런 과거에서 발전한 가상의 현재나 미래를 배경으로

한다.20)

스팀펑크의 대표적인 소설가로는 제임스 P. 블레

이록, 팀 파우즈, 그리고 K. W. 지터가 있는데 허구

와 리얼리티가 미묘하게 교차하는 또 하나의 19세기

영국을 무대로 한 일종의 대체 역사 팬터지를 적었

다는 공통점을 가진다. 스팀펑크라는 용어를 처음 쓴

사람은 미국의 과학소설 작가인 K. W. 지터라고 알

려져 있다.21) 어느날 지터는 이 사실을 화제로 삼으

며 ‘사이버펑크 다음에는 증기 기관의 시대, 스팀펑

크가 올거야'라는 농담을 했다고 한다. 특별히 어떤

운동을 의식하고 한 말은 아니었지만 상상력의 재평

가라는 사이버펑크의 명제에 비추어 볼 때 이 발언

은 중요한 의미를 가진다. 이는 김상훈에 의하면 산

업 혁명이 시작되었으며, SF의 원점을 제공한 과학

적 방법론이 뿌리 내리기 시작한 시기의 역사를 개

변한다는 행위는 장르 자체의 재해석이다. 실제로 이

들의 초기 작품들은 19세기 초의 패러다임 전환을

민감하게 반영하고 있으며, SF와 팬터지의 구분이

아직 명확하지 않았던 시대의 활력을 그대로 간직하

고 있다고 지적한다.22)

2. 스팀펑크 장르의 속성
란진의 연구에 의하면 스팀펑크의 작품에는 유토

피아, 디스토피아, 거대공업도시, 하이테크문명, 복고

형태의 기계와 운송수단, 미래의 운송수단, 증기동력,

새로운 동력원 등이 나타나고 있으며 각각은 이상향

을 나타내기도 하고 반이상향을 나타내기도 하며 과

거지향적인 속성이기도 하지만 미래지향적인 의미를

나타내기도 한다. 스팀펑크 작품에는 두 가지의 상반

되는 요소들이 각기 제시되기도 하지만 충돌을 통한

조화로 새로운 의미로 표출되기도 한다고 지적하고

있다.23) 본 연구에서는 란진의 연구 성과의 토대 위

에 중복되는 항목과 경계가 애매한 항목을 생략하여
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세 가지 속성으로 분류하여 고찰하고자 한다.

스팀펑크 장르는 과거를 현재의 시점으로 스토리

를 전개해 나간다. 때문에 작품 속에서 펼쳐지는 배

경은 과거의 시점에서의 새로운 미래, 즉 retro-fu-

ture이다. 명백히 지금까지 보지 못했던 미래의 모습

이지만 그렇다고 해서 우리가 살고 있는 현재의 연

장선상의 미래가 아닌 과거의 시점에서의 새로운 미

래를 배경으로 한다. 이러한 레트로 퓨처의 속성에서

파생되는 대표적인 스팀펑크의 속성은 과거와 현재

의 혼재하는 blending time, 신기술과 구기술이 혼합

되는 blending technology이다. 마지막 하나는 테크놀

로지에 대한 유토피아나 디스토피아적 성찰, 즉 문명

발전에 대한 성찰이다. 본 연구에서는 이와 같은 영

화에 나타난 스팀펑크 요소를 <표 1>에 분석하여 정

리했다.

1) Blending time

스팀펑크는 빅토리아 시대의 과학 기술적인 요소

들을 기본 바탕으로 가상세계에서의 기술과 문화를

부가하고 있다. 때문에 작품에서 고풍스러운 조형의

대형기계들이 현대식 교통 도구나 무기 기능을 구비

하고 있는 등 현대와 역사의 각종 요소들을 접목하

는 포스트모더니즘적인 속성을 띠는 경우가 적지 않

다.24)

스팀펑크 작품의 경우는 앞 서 언급한 바와 같이

18, 9세기를 현재를 설정하는 경우가 많지만 그렇다

고 해서 모든 작품이 그러한 것은 아니다. 본 연구에

서 선정한 작품 중에서도 절반의 작품만 19세기를

배경으로 하고 있을 뿐이며 나머지 작품은 <표 1>에

서 표기한 바와 같이 현대, 1944년, 중세, 1914년, 종

말을 맞이한 지구 등 시기가 다양화되어 있다. 하지

만 여기에서도 공통적으로 나타나는 점은 현재가 배

경이 되는 경우는 없다는 것이다. 앞서 언급한 바와

같이 스팀펑크 작품은 1, 2차 세계대전을 배경으로

하는 경우도 적지 않은데 이러한 설정은 스팀펑크

장르의 전쟁을 반대하는 주제의식과 무관하지 않다.

이와 같이 시대적 배경에서부터 스팀펑크 작품은

과거적인 요소가 강하게 나타난다. 또한 스팀펑크 장

르 작품에 자주 등장하는 것이 19세기말에 집필된

과학 소설 쥘베른 <해저 2만리>의 영향이다. ‘젠틀맨

리그'<그림 1>25)에서는 단편적이긴 하지만 <해저 2만

리>의 노틸러스호와 선장 캡틴 네모가 등장한다. 또

한 디즈니에서 2001년에 만든 제 40부의 애니메이션

장편 영화 ‘아틀란티스 잃어버린 제국'<그림 2>26)는

쥘베른의 소설 <해저 2 만리>에서 제재를 골랐으며

아틀란티스의 전설을 참고했다.

당시의 과학 소설의 영향뿐만 아니라 스팀펑크 장

르의 작품에는 과거적인 요소가 도입되는 경우도 적

지 않다. 대표적으로 ‘젠틀맨 리그'에는 유럽 정상회

담이 열리는 베니스를 폭파하여 세계평화를 위협하

고자 하는 악당 ‘팬텀'에 대항하기 위해 결성된 7명

의 영웅이 등장한다. ‘인디아나 존스', ‘드라큘라', ‘할

로우맨', ‘지킬 박사와 하이드' 등의 주인공을 소집해

‘엑스맨’식 전선을 펼친다. ‘엑스맨'처럼 남다른 재주

혹은 비운을 타고난 캐릭터들이 연합작전을 시작하

는데, 이들은 새로운 창조물이 아니라 베스트셀러 소

설로 검증된 인물들로 구성된다. 다른 시대, 다른 장

소에 존재하던 7명의 영웅들이 1900년대 빅토리아

시대로 소환된다. 이들은 ‘젠틀맨 리그’라는 이름으로

연합조직을 꾸려 암흑의 지배자 인 팬텀에 대항해

세계를 구원하려고 한다.27) 이와 같이 작품에 등장하

는 주인공은 과거의 작품 속의 친숙한 캐릭터를 다

시 활용하고 있다.

이 외에도 ‘와일드 와일드 웨스트'의 한 장면에는

<그림 3>28)에서 제시한 바와 같이 증기기관차와 증

기로 움직이는 기구가 등장하며, ‘신비한 바다의 나

디아'에서는 초보적인 형태의 비행기, 잠수함, 에스컬

레이터, 냉방장치 등이 등장해 19세기의 시대적인 모

습을 보여주고 있다. ‘스팀보이'와 ‘하울의 움직이는

성' 또한 19세기를 시대적 배경으로 당시의 모습을

재현한 모습들이 그려지고 있다. 본 연구에서 다루고

있는 작품 중 유일하게 ‘나인'은 종말 후의 지구를

배경으로 하고 있어 스팀펑크 장르의 작품이 아닌

것으로 이해될 수도 있으나 비록 미래를 배경으로

하고 있지만 작품 속에 등장하는 주인공의 모습이나

배경 등은 과거적인 속성을 보여주기 때문에 스팀펑

크의 전형적인 retro-future적인 특징이 나타난다고

볼 수 있다.
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<그림 1> 젠틀맨 리그

- http://movie.daum.net

<그림 2> 아틀란티스 잃어버린 제국

- http://www.bestanimation.co.kr

<그림 3> 와일드 와일드 웨스트

- 와일드 와일드 웨스트, 2012

2) Blending Technology

① 스팀 파워

증기 기관은 증기의 열에너지를 피스톤을 이용해

기계적 일로 변환시키는 원동기의 일종이며, 증기를

가열 또는 폭발시켜 얻은 압력으로 밀폐된 실린더

내의 피스톤을 위아래로 왕복 운동시켜 동력을 얻는

다. 증기 기관은 제임스 와트가 피스톤의 왕복 운동

을 회전 운동으로 변환하는 장치를 고안함으로써 산

업 혁명 시기에 일반적인 동력원이 되었다.29)

스팀파워는 인류가 최초로 스스로 만들어낸 동력

이라 할 수 있다. 이전의 동물의 힘이나 인력에 의존

한 에너지와는 달리 증기 기관은 본격적으로 자연을

채굴하고, 개발하면서 인류 스스로가 무에서 유를 창

조해낸 에너지이다. 때문에 스팀펑크 장르의 작품이

증기기관에 가치를 부여하는 지도 모르겠다. 그렇다

고 해서 모든 작품에 스팀 파워가 등장하는 것은 아

니다. 스팀펑크는 각종 도태된 기계 설비들과 동력을

기초로 하여 현대적인 기능을 발휘하게 한다. 그러나

우주를 배경으로 하는 SF 영화의 화려한 비주얼을

바탕으로 한 가상의 첨단 기술에 비해 증기에 의해

기계적인 작동원리를 가지는 스팀펑크의 세계는 현

실과 완전히 동떨어진 허구의 것은 아니다.

스팀파워가 주제가 된 대표적인 작품으로는 오토

모 가츠히로의 ‘스팀보이'<그림 4>30)가 있다. 스팀은

하나의 특정 시대와 그에 상응한 과학 기술의 수준

을 대표한다. 역사적으로 증기기관을 활용한 공업이

가장 발달한 지역과 시대는 19세기의 영국이며 빅토

리아 여왕이 집권한 시기이다. 1837년부터 1901년까

지 대영제국의 공업혁명은 이미 증기 동력을 위주로

하여 과학 기술의 신속한 발전을 추진했다.31) 스팀보

이의 배경은 1866년 영국의 맨체스터로 거대한 공장

들과 매연에 둘러싸인 산업화된 도시의 전경이 전반

부의 화면을 가득 메운다. 19세기 영국, 증기 기관이

산업을 지배하기 시작하고 있었던 시대를 배경으로

하고 있다. 스팀이라는 성을 가지고 있는 발명가의

일원으로 태어난 소년 레이는 어느 날 조부 로이드

로부터 수수께끼의 금속 볼을 맡게 된다. 그 순간부

터 레이는 무서운 음모와 모험에 말려든다. 영화 속

스팀볼이라 불리는 금속 볼은 산업의 전방위에 걸쳐

일대 변혁을 가져다 줄 경이의 발명품이었다. 그렇지

만 이 발명품을 차지하기 위한 대립이 시작된다. 애

니메이션 속의 스팀볼과 스팀의 이미지는 증기기관

으로 대표되는 근대 과학의 위험성을 암시하지만, 강

력한 증기의 시각적인 이미지 자체는 그 파괴력조차

도 경탄어린 눈으로 바라보게 만드는 압도적인 매력

을 지니고 있다.32) 작품에는 증기 동력 장치를 장착
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<그림 4> 스팀보이

- http://movie.daum.net

<그림 5> 와일드 와일드 웨스트

- 와일드 와일드 웨스트, 2012

<그림 6> 하울의 움직이는 성

- http://www.cine21.com

한 아머를 입고 싸우는 증기 병사, 스팀볼과 스팀성

등과 같은 증기기관이 전기에 의해 대체되지 않고

끝없이 발전했다는 가정아래 상상할 수 있는 진기한

발명품들이 과거적이면서도 미래적인 인상을 나타내

준다.33)

<그림 5>34)에서 제시한 바와 같이 영화 ‘와일드

와일드 웨스트'에는 스팀으로 움직이는 휠체어가 등

장하며 <그림 6>35)의 ‘하울의 움직이는 성'에서도 증

기로 움직이는 운송 수단이 등장한다. 이러한 조형에

는 고풍스럽지만 미래적인 속성이 동시에 표현되어

있다. 스팀펑크 장르의 대표적인 감독 미야자키 하야

오의 영화들은 증기기관을 위주로 지금과는 전혀 다

른 방식으로 발전한 20세기를 배경으로 하고 있는

경우가 많다. ‘하울의 움직이는 성'에서는 이것이 마

법이라는 이름으로 설명되지만, 거대한 연통으로 연

기를 뿜으며 걸어다니는 하울의 성의 외양은 증기기

관의 모습과 흡사하다.36)

② 메카닉

스팀펑크 작품에는 고전적이지만 현재를 뛰어넘어

미래의 기능까지 갖고 있는 기계장치들인 프로펠러,

기어, 피스톤, 베어링 등이 등장한다. 또한 복고 형태

의 자동차, 기차, 비행기 등의 교통 운송수단이 등장

하고 동시에 미래 혹은 외계 비행물체의 출현을 알

리는 기계와 운송수단이 당시의 관점에서 바라본 미

래의 모습으로 등장한다. 메카닉의 사전적 의미가 기

계적인, 기계장치 등을 뜻하는 것과 같이 애니메이션

에서도 극중에서 등장하는 생명체가 아닌 기계로 이

루어진 장치, 물건, 캐릭터 등을 지칭하는 용어로써

현재 애니메이션 전 장르 중 많은 부분을 차지하고

있는 SF영역에서 중요한 역할을 차지하고 있다.37)

베리 소넨필드가 연출한 ‘와일드 와일드 웨스트'는

남북전쟁이 끝난 몇 년 후인 1869년을 배경으로 하

고 있다. 대통령 직속의 정부비밀요원인 주인공 웨스

트는 타란튤라라는 거대 로봇을 이용해 대통령을 암

살하려는 과학자의 음모로부터 대통령을 지키는 임

무를 맡게 된다. ‘와일드 와일드 웨스트'와 같이 시대

적 배경은 19세기이지만 여기에 등장하는 <그림

7>38)의 거미 타란튤라는 지금까지 본적이 없는 미래

에서나 만들어질 것 같은 기계 로봇의 모습으로 등

장한다.

<그림 8>39)의 ‘신비한 바다의 나디아'에서와 같이

백 만 년이나 앞선 과학으로 만든 초과학의 절정인

노틸러스호를 포함하여 인류의 한계를 넘어서는 아

틀란티스의 과학력은 지금의 시점에서도 분명히 미

래적인 성격을 띤다고 하겠다.40) 타란듈라와 노틸러

스호와 같은 무기뿐만 아니라 <그림 9>41)의 ‘헬보이'

와 <그림 10>42)의 ‘스팀보이'에서와 같이 인간의 신

체 일부가 이러한 메카닉한 요소로 대체되는 경우가

공통적으로 나타나기도 한다.

스텀펑크 장르 작품 속에는 과거 속의 미래의 모

습이 주로 메카닉으로 표현되고 있다. 그렇다고 해서
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<그림 7> 와일드 와일드 웨스트

- 와일드 와일드 웨스트, 2012

<그림 8> 신비한

바다의 나디아

- http://www.amazon.

co.jp

<그림 9> 헬보이

- 헬보이, 2007

<그림 10> 스팀보이

- http://www.cine21.com

이러한 메카닉이 우리가 상상하기 어려운 모습의 것

은 아니다. 증기 기관으로 움직이는 기계들은 굉장히

단순한 메커니즘을 가지고 있다. 증기 기관 자체가

톱니 바퀴와 축, 몇 개의 나사로 구성된 게 전부이기

에 이 메커니즘은 일반 관객들에게 쉽게 받아 들여

질 수 있으며, 복잡한 21세기 과학에 지친 사람들에

게 마치 오래된 고대 유물 같은 신비로움을 느끼게

만든다. 스팀펑크 영화 속 메커니즘적 요소는 이와

같이 아날로그적이며 친숙한 이미지로 보는 이에게

다가갈 수 있는 요소가 되기도 한다.

미야자키 하야오 작품에 등장하는 메카닉에 관해

고찰한 김준수43)의 연구에 의하면 하야오 감독의 어

디에도 없는 전근대적인 기계들, 톱니바퀴와 태엽,

나사로 만들어진 회중시계를 방불케 하는 메카닉들

은 결코 운전자의 손을 떠나서는 움직일 수 없는 것

들이다. 하야오가 그려내는 메카닉은 친환경적 동력

이며 단순한 조작에 의해 움직이며, 고전적인 형태로

교신을 하고 있으며 수리 또한 주인공 스스로에 의

해 이루어진다고 분석한다. 하야오는 인간애, 환경보

존, 반전 등 자신의 세계관을 표현하는 수단으로 전

투적인 형태가 강조된 메카닉 디자인이 아닌 인간미

가 느껴지는 투박한 형태의 메카닉을 디자인했다고

할 수 있겠다. <그림 6>의 ‘하울의 움직이는 성'의 모

습을 보면 확인할 수 있다.

③ 새로운 생명체

본 연구에서 대상으로 한 작품에 새로운 생명체가

몇 개의 작품에서 등장하므로 본 연구에서도 간단히

살펴보고자 한다. 여기에서 등장하는 새로운 생명체

는 사이버펑크 작품이나 타 공상과학 장르에 등장하

는 생명체와는 달리 인간의 형상을 하거나 동물의

형상을 하는 등 현실과 매우 유사하며 인류에게 해

로운 존재로 등장하지 않는다.

1995년에 제작된 장 피에르 주네와 마르크 카로가

공동 연출한 프랑스 영화 ‘잃어버린 아이들의 도시'

에 등장하는 크랑크와 <그림 11>44)에서와 같은 헬보

이는 거대한 돌 주먹을 가지고는 있지만 인간의 모

습을 그대로 가지고 있다. 필립 풀먼의 소설을 원작

으로 한 ‘황금나침반'에는 하늘을 나는 헥스족, 바다

의 수장 집시족, <그림 12>45)와 같은 용맹한 전사 아

머 베어족이 등장한다. 물론 이들도 인간과 동물에

매우 유사한 형상을 하고 있다. 마지막으로 ‘나인'에

서는 앞서 언급한 새로운 생명체와는 다른 특징을

가진 생명체가 등장한다. 인류의 마지막을 예견한 한

과학자에 의해 9개의 생명체가 탄생되었으며 이들은

<그림 13>46)과 같이 수공예 기법으로 만들어진 플러

쉬(plush) 인형의 모습을 하고 있다. 과학문명의 폭

주, 인간의 욕망이 극한으로 치닫자, 인류는 종말을

맞이했으며 남은 것은 황량한 폐허로 변해버린 지구

밖에 없었다. 이 작품의 스토리는 간단하게 이야기하

면 새로운 생명체 나인이 지구를 멸망하게 할 괴물
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<그림 11> 헬보이

- 헬보이, 2007

<그림 12>

황금나침반

- http://moviestory.

net/349

<그림 13> 나인

- http://movie.daum.net

기계군단과 대결을 통해 지구를 지킨다는 이야기다.

이와 같이 스팀펑크 장르에 등장하는 새로운 생명

체는 인간과 유사하며 주인공들의 공통점은 역사물

속에 등장하는 인물들의 패러디이거나 아날로그적인

힘을 가졌다는 점일 것이다.

3) 문명 발전에 대한 성찰

스팀펑크 작품들은 대체로 옛 시절의 추억에 남는

것에 대한 본질을 표현하는 것으로 보통 사이버펑크

와 비슷한 의미의 사회 반항적인 면도 포함하고 있

다.47) 증기기관 시대를 배경으로 하는 스팀펑크에 관

해 박진은 스팀펑크의 이 같은 시간 구조는 오늘날

가시화된 과학 기술의 폐해를 그 출발점에서부터 되

돌아 보고 과학의 본성 안에 내재한 양면성을 근본

적으로 성찰하려는 태도와 관련이 있다고 지적한

다.48)

스팀펑크 장르의 작품에서 가장 크게 다루고 있는

문제는 과학기술과 기계문명의 폐해이지만 간혹 ‘잃

어버린 아이들의 도시'와 같이 생물복제에 대한 문제

점을 지적하는 경우도 있다. 그러나 대부분은 과학기

술의 오용이 가지고 온 전쟁이나 지구 멸망과 같은

문제를 다루고 있는 경우가 많다. 또한 ‘신비한 바다

의 나디아', ‘아틀란티스 잃어버린 제국'과 같이 해저

2만리의 영향을 받은 모험물의 성격을 띠고 있는 작

품도 있다.

스팀펑크 작품은 자본주의 산업혁명 이후 현대 기

계공업의 발전에 이르기까지 각종 물질문명의 범람

으로 인한 공허한 정신의 반영이나 첨단 로봇 기술

발전으로 미래의 인간과 기계의 상호주도적 위치의

전복을 영화의 스토리로 설정하여 지나친 압박에 대

한 기계들의 반항이라든가 공허를 표현하는 내용들

이 많다.49)

과학기술과 기계문명에 대한 근본적인 반성을 가

장 직접적으로 다루고 있는 작품으로는 앞서 언급한

‘스팀보이'가 있다. 세계 최초로 만국 박람회가 열렸

으며 새로운 발명에 대한 기대감, 산업 혁명 등으로

역동적인 에너지로 가득찬 시기의 영국을 배경으로

하고 있는 본 작품은 인류의 역사를 바꿀 수 있을

정도의 위력을 지닌 경이의 발명품 스팀볼을 둘러싼

다툼을 다루고 있으며 이러한 과학의 힘이 인류에게

행복을 가져 줄 힘인 가에 대한 의문을 던지는 작품

이라고 할 수 있다.50)

‘신비한 바다의 나디아'에서도 근대적인 과학 문명

에 대한 그 시기의 장밋빛 환상을 깨뜨리고 과학 기

술의 위험성과 파괴력을 알리는 스팀펑크식 경고가

등장한다. 1889년 파리 만국박람회를 스토리의 출발

점으로 설정하고 있으며 당시의 파리 만국박람회의

심볼이었던 철로 만들어진 최신 건축물 에펠탑이 가

공할 과학력을 가진 네오아틀란티스의 폭격에 의해

무참히 파괴되는 장면이 표현된다.51) 또한 ‘신비한
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영화제목

스팀펑크 요소

Blending time Blending technology 문명발전에 대한

성찰배경 요소 메카닉 스팀파워 새로운 생명체

잃어버린

아이들의 도시

(1995)

현대
생명체 크랑크

싸이클롭스

생물복제 등을 통

한 과학문명이 만

들어낼 디스토피아

를 묘사

와일드

와일드웨스트

(1999)

서부 개척 시대
증기기관차

기구

메카닉 거미-

타란튤라
증기 휠체어

세계 평화를 위협

하는 악당 팬텀

젠틀맨 리그

(2003)

1900년대

빅토리안 시대

해저

2만리(노틸러스

호와 캡틴 네모)

19세기 영국

소설에 등장하는

주인공의 활용

해저

2만리(노틸러스

호)

암흑의 지배자 팬

텀으로부터 지구를

지킴

헬보이

(2004)

1944년

스코틀랜드의

외딴섬

나치시대

악당 크로넨과

라스퓨틴의 의상

기계 의수

헬보이
지구를 위협하는

악당을 물리침

황금나침반

(2007)
중세 옥스퍼드 황금나침반

더스트

인간의

영혼-데몬

하늘을 나는

헥스족, 바다의

수장 집시족,

용맹한 전사

아머 베어족

예언 속 전쟁을

막으려 함

신비한 바다의

나디아

(1990-1991)

1889년 프랑스

만국 박람회

초보적인 형태의

비행기, 잠수함,

에스컬레이터,

냉방장치

에펠탑

해저

2만리(노틸러스

호)

과학기술의 오용

에 대한 경고

아틀란티스

잃버린

제국(2001)

1914년 초

아틀란티스 전설

해저 2만리

현대를 초월한

문명

갑각류 모양

괴물 리바이어던
모험물

하울의

움직이는 성

(2004)

19세기말경
19세기말의 의상

모자가게

구리빛의 성

디자인

증기를 이용한

이동 수단 반전의 메시지

스팀보이

(2004)
1866년 런던 만국박람회 기계 의수

스팀볼

증기를 이용한

이동 수단

과학기술의 악용

에 대한 우려

나인(2009)
종말을 맞이한

지구

뜨개질로

만들어진 캐릭터
괴물 기계군단 나인

과학문명과 인간

의 욕망으로 지구

멸망

<표 1> 영화에 나타난 스팀펑크 요소

바다의 나디아'에서는 박진의 지적과 같이 과학 기술

의 이중성에 대한 인식이 주로 네모 선장의 발언을

통해 직접적으로 제시된다. 작품에서 네모 선장은 과

학 기술을 잘못 이용하면 지구를 송두리째 파괴하는

무기가 될 수 있다. 과학은 위대하다 그러나 지혜의

열매를 따 먹은 인간의 죄도 간직하고 있는 것이다.

인간이 선한 마음과 악한 마음을 가지고 있듯이 과

학도 선과 악으로 갈라질 수 있다라고 이야기한다.
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이러한 네모 선장의 말에는 스팀펑크적인 인식이 압

축적으로 담겨있다고 할 수 있다.52)

<잃어버린 아이들의 도시>는 프랑스 판타지로 햇

살이 한 번도 보이지 않는 어두운 화면과 음울하고

절망적인 이야기 전개가 관객들에게 강한 인상을 남

기는 작품이다. 외로운 과학자는 자신에게 친구와 가

족이 되어줄 크랑크라는 생명체를 만들지만 꿈꾸는

능력을 부여받지 못한 크랑크는 꿈과 젊음을 얻기

위해 아이들을 납치해 외딴 섬에 감금하게 되는데,

장터에서 묘기를 선보이며 생계를 이어가는 차력사

인 원이 크랑크에게 납치당한 본인의 동생을 찾아나

서면서 벌어지는 사연이 이야기의 큰 줄기를 이룬다.

악당을 처치하고 아이들이 풀려난다는 평이한 해피

엔딩의 구조이지만 이 영화에서는 미래 사회를 배경

으로 생물 복제 등을 언급하며 과학문명이 만들어낼

디스토피아를 묘사하고 있다. 가족에 대한 새로운 해

석, 학교에 대한 비판적 시각도 흥미롭다는 평가를

받았다.53)

미야자키 하야오 감독의 ‘하울의 움직이는 성'에서

스팀펑크적 요소들은 그가 그리워하는 인간을 압도

하지 않는 정도의 과학기술이면서 동시에 인간을 살

상할 수 있는 잔혹한 과학기술을 의미한다. 이 작품

에서도 증기기관시대의 과학기술을 뛰어넘는 거대한

비행선과 무기로 가득한 전투함들이 등장함으로써

배경이 되는 시대에 대한 향수와 동시에 전쟁의 참

혹함을 강조하고 있다고 한다.54)

Ⅲ. 스팀펑크 패션의 특성 분석
스팀펑크 패션은 blending time, 즉 빅토리아풍의

것과 현대적인 것을 융합하는 경향이 있다. 가운, 코

르셋, 페티코트, 버슬 등을 걸치거나 수트에 베스트,

코트, 실크햇, 스팻 등을 매치시키거나 군인풍의 의

상을 걸치기도 한다. 그리고 스팀펑크 테크놀로지를

표현하는 소도구인 시계, 파라솔, 고글, 광선총 등을

몸에 걸쳐 포인트를 액세서리로 하는 경우가 많다.

<Steampunk Bible>의 저자는 스팀펑크 패션의 주

요한 요소로 고글, 손가락 없는 장갑, 도구/무기, 회

중시계, 양말/스타킹, 부츠/슈즈, 스팻의 8가지를 들

고 있으며55), 스팀펑크 패션이 롤리타 패션, 귀족 스

타일, 네오 빅토리아니즘, 로맨틱 고스 하위 문화 등

에 의해 예견되어 왔다고 지적한다.56) 스팀펑크 패션

에는 앞서 언급한 스팀펑크의 속성이 표현되어 있으

며 각각은 한 가지 요소가 아니라 다양한 스타일이

믹스되어 있어 한마디로 스팀펑크 패션을 표현하기

는 어렵다. 때문에 먼저 본 연구에서는 스팀펑크 패

션을 체현하고 있는 남, 녀의 사진을 패션 아이템별

로 분류하여 스팀펑크 패션의 조형적인 요소의 빈도

를 조사하는 실증적인 연구를 바탕으로 스팀펑크 패

션의 특성과 의미를 고찰했다. 남 여 각 50점의 사진

자료를 아이템, 컬러, 액세서리의 세 가지 항목으로

나누어 고찰했다.

1. 스팀펑크 패션 고찰
1) 남성 스팀펑크 패션

먼저 남성 스팀펑크 패션을 아이템별로 살펴보면

셔츠, 베스트, 재킷, 팬츠, 코트와 같은 19세기 남성

복의 기본이 되는 패션 아이템이 주가 되며 그 외에

점퍼, 점프 수트 등이 나타나기도 했다. 그리고 가장

두드러지게 나타나는 구성 조합은 셔츠와 베스트, 그

리고 팬츠의 조합이다. 이러한 결과는 가장 손쉽게

주변에서 구할 수 있는 의상 아이템이기 때문일 것

으로 추측된다.

주조색의 경우는 먼셀 기본색 10 컬러에 그레이,

블랙, 화이트, 브라운의 4가지 컬러를 추가하여 조사

했다. 스팀펑크 남성 패션의 주조색은 블랙, 옐로우,

브라운, 그레이와 블루의 순이며 이 외에도 레드, 그

린, 블루, 화이트를 주조색으로 하는 경우가 있었다.

컬러의 분류에서 블랙이 가장 많은 비중으로 차지하

고 있지만 포인트 컬러가 되는 부분까지 포함시킨다

면 옐로우와 브라운으로 대변되는 구리빛의 내추럴

한 컬러가 가장 많은 비중을 차지하고 있다.

스팀펑크 패션에서 가장 중요한 부분을 차지하는

것은 액세서리다. 19세기 빅토리안 시대 스타일의 패

션에 스팀펑크의 속성을 추가하는 것이다. 본 연구에

서는 모자, 고글, 무기, 부츠, 장갑, 서스펜더와 벨트,

그라바트, 마스크, 지팡이, 인공보철의 항목으로 빈도
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<그림 14> Ramon

R, 실크햇과 고글

- 1000 steampunk

creations, p. 198

<그림 15> Dasowl,

실크햇

- steampunk

fashion, p. 43

<그림 16> Bowler와 고글

- steampunk bible, p. 161

를 조사했다. 가장 많이 기본적으로 이용되고 있는 액

세서리는 <그림 14>57), <그림 15>58)에서 보여지는 실

크햇, bowler 등과 같은 당시의 모자로 이 중에서도

실크햇이 가장 큰 비중을 차지하고 있다. bowler는 뉴

욕 타임즈의 2008년 5월 8일자에 소개된 사진, <그림

16>59)의 오른쪽 남성의 착용한 스타일의 모자다.

다음으로 대표되는 액세서리는 이미 제시한 <그림

14>와 <그림 17>60)의 고글이다. 스팀펑크의 중요한

속성은 모험물적인 속성을 가진 것이다. 19세기를 배

경으로 하는 스팀펑크 작품에는 하늘을 날거나 자동

차를 타거나 할 때 고글은 필수품이다61). 이러한 속

성이 현재의 스팀펑크 패션에 고스란히 표현된다.

다음으로 가장 많이 이용되고 있는 액세서리는 무

기와 부츠, 그리고 장갑이다. 스팀펑크 패션에 가장

많이 등장하는 무기는 총<그림 17>이며 검이 다음

순으로 많이 나타났는데 총의 경우는 고풍적인 장식

이 붙어 있는 경우가 많았다. 부츠와 장갑은 가죽 소

재의 장갑으로 만들어졌으며 장갑의 경우는 어깨에

서 손까지 덮힐 정도의 길이로 버클로 고정된 디자

인이 특징적으로 나타났다.

또한 크라바트, 마스크, 증기기관 부품<그림 18>

62), 지팡이, 인공보철 순의 액세서리가 활용되고 있

다. 19세기 남성 신사복의 기본이 되는 크라바트를

착용하는 경우가 있었으며 <그림 19>63)의 마스크 또

한 스팀펑크의 주요한 액세서리 중 하나다. 스팀펑크

패션에서 자주 등장하는 마스크는 ‘해저 2만리’라는

작품 등의 모험물과 관련이 있을 것이다. 스팀펑크

장르의 영화나 애니메이션에서 참고로 하고 있는 쥘

베른의 ‘해저 2 만리'는 당시에는 아직 만들어지지

않았던 잠수함이라는 미래의 물체를 상상해서 만들

었으며 지금의 우주복과 같은 고철로 된 산소호흡기

마스크를 착용하고 해저를 탐험하는 장면이 묘사된

다. 이 외에 증기기관의 부속의 느낌을 활용한 액세

서리나 신사복의 필수품인 지팡이, 고도의 기술이 필

요한 <그림 20>64), <그림 21>65)에서 제시한 인공보

철물이 패션에 도입되는 경우도 있다. 인공보철물이

도입된 경우는 비록 적은 수이지만 스팀펑크 패션을

대표하는 유니크한 표현이라고 볼 수 있다.

기타의 경우로 심플한 실크햇 위에 스팀펑크의 대

표적인 요소인 기계적인 바퀴 태엽장치(clock work)

와 증기 기관에 사용할 것 같은 파이프 등이 구리빛

의 가죽과 조화된 장식으로 나타나고 있다.

2) 여성 스팀펑크 패션

여성 패션의 경우는 당시의 로브 형태를 재현한

<그림 22>66)와 같은 셔츠와 롱원피스나 롱스커트의

조합이 많이 나타났다. 당시의 스타일을 재현하기에

는 긴 로브형의 <그림 23>67)과 같은 의상이 가장 적

합하겠으나 셔츠와 롱스커트의 조합에 코르셋을 따

로 제작하여 당시의 의상 느낌을 재현한 경우가 많

았기 때문에 로브와 비슷하게 롱스커트의 비중이 크

게 나타난 것으로 보인다. 또한 빅토리안 시대의 의



스팀펑크(steampunk) 패션의 표현 특성 연구

- 69 -

<그림 17> Tom

Banwell, 고글과

마스크, 무기

- steampunk fashion,

p. 17

<그림 18> Anna

Fischer, 고글과

증기기관 부품

- steampunk

bible, p. 135

<그림 19> Tom

Banwell, 마스크

- 1000 steampunk

creations, p. 217

<그림 20> Ian

Finch-Feld,

인공보철물

- 1000 steampunk

creations, p. 203

<그림 21>

Steampunk

Overlord, 실크햇과

인공보철물

- steampunk

fashion, p. 146
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<표 2> 남성 스팀펑크 패션 구성 요소

상을 그대로 재현하기 보다는 짧게 처리된 로브형

의상을 착용한 경우도 높은 비중으로 나타났다. 이

외에 재킷을 로브 위에 걸치는 경우와 스커트 대신

팬츠를 착용한 경우도 적지 않았다. 쇼트 스커트와

베스트, 쇼트 팬츠, 코트 등도 착용되었다.

앞서 살펴본 남성복과 마찬가지로 달리 여성의 경

우도 옐로우, 브라운, 블랙이 비중있게 나타났다. 그

러나 남성복의 경우와는 달리 여성복의 경우는 컬러

가 보다 더 다양하게 사용됨을 알 수 있었다. 레드의

경우는 블랙보다도 더 많이 나타나고 있으며 오렌지,

그린, 블루, 퍼플, 화이트 등 다양한 컬러가 이용되고

있었다.

여성 패션의 액세서리의 경우도 남성 패션과 마

찬가지로 모자가 가장 높은 비중을 차지했다. 모자

중에서는 <그림 24>68)와 같은 실크햇이 가장 높은

비중을 차지했으며, 여성스러운 느낌의 보닛도 적지

않았다. 다음으로는 <그림 25>69), <그림 26>70)에서

보여지는 벨트 장식이 높은 비중을 차지했는데, 뷔

스티에에 부착하는 경우도 적지 않았지만 별도로 제

작하여 트리밍으로 부착하는 경우가 더 많은 비중을

차지했다. 다음으로는 앞서 제시한 <그림 22>와 <그

림 27>71)의 부츠, <그림 28>72)의 스타킹, <그림 25>,
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<그림 22> Hilde

Heyvaert, 고글,

셔츠와 롱스커트

- 1000 steampunk

creations, p. 174

<그림 23> Lady Love LLoyd,

긴 로브형

- steampunk fashion,

p. 75

<그림 24> Dasowl,

실크햇과 뷔스티에

- steampunk fashion, p.

44

<그림 25> Skinz ‘N'

Hydez, 고글과

벨트장식, 무기

- steampunk fashion,

p. 130

<그림 26> Gaia Noir,

고글, 벨트장식

- steampunk fashion, p.

48

<그림 27> Diana Vick,

고글과 둥근모자,

뷔스티에, 무기, 장갑

- 1000 steampunk

creations, p. 162

<그림 28> Impero

London, 스타킹

- steampunk fashion,

p. 65

<그림 29> Lost legends,

실크햇, 고글, 무기

- steampunk fashion,

p. 86

<그림 27>, <그림 29>73)의 무기 순으로 나타났는데

앞서 지적한 바와 같이 로브로 제작하지 않고 블라

우스와 스커트를 따로 제작하는 경우가 많았기 때문

에 뷔스티에를 착용하는 비중이 높았으며 뷔스티에

를 착용하지 않을 경우는 벨트 장식으로 대체하는

경우가 많았다. 또한 스커트의 길이가 짧은 경우도

비중이 적지 않았으므로 스타킹이나 부츠로 코디하

는 경우가 많았다. 남성의 경우와 같이 미래적이면

서도 동시에 앤틱풍의 무기를 손에 들고 있는 경우

가 많았다. 퍼, 지팡이, 팔찌, 스카프, 마스크 등이

액세서리로 활용되기도 했다. 남성의 스팀펑크 패션

의 액세서리가 과도로 장식적인 요소가 되어있었다

면 여성의 스팀펑크 액세서리는 남성 패션에서 보다

는 소극적으로 적용되고 있는 차이점을 보인다고 하

겠다.

2. 스팀펑크 패션의 특성
본 연구에서는 앞서 살펴본 남, 녀의 스팀펑크 패
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아이템

주조색 액세서리
상의 하의 외의

원피

스

셔

츠

재

킷

쇼

트

스

커

트

롱

스

스

커

트

팬

츠

쇼

트

팬

츠

베

스

트

코

트

롱

원

피

스

쇼

트

원

피

스

R
Y

R
Y G B P

G

r
Bk W Br

모

자

벨

트
고

글

코

르

셋

부

츠

스

타

킹

무

기

장

갑 퍼

지

팡

이

팔

찌

스

카

프

마

스

크

19 9 5 12 6 2 5 2 12 10 9 3 11 1 2 2 1 7 4 10 21 20 16 15 12 10 10 8 6 2 2 2 1

<표 3> 여성 스팀펑크 패션 구성 요소

션의 분석 결과를 바탕으로 스팀펑크 패션의 특성을

크게 4가지로 분류했다. 스팀펑크 패션에는 앞서 언

급한 바와 같이 레트로 퓨처의 속성이 강하게 나타

나고 있다. 다시 말하면, 현재와 과거가 혼재되는 특

성과 스팀파워의 기계 미학이 패션으로 표출되는 특

징이 있다. 또한 이러한 패션은 주로 DIY 방식으로

제작되며, 국적, 계급, 젠더의 구분을 초월하고 있는

특징이 있다. 각각에 대해 자세히 설명하면 다음과

같다.

먼저, 스팀펑크 패션은 스팀펑크의 Retro-future의

속성 중의 하나인 blending time의 속성이 패션에 그

대로 나타난다. 스팀펑크 애호가들에 의한 코스튬 플

레이의 경우는 19세기의 당시의 패션을 그대로 재현

하기 보다는 현대적으로 재해석된 과거의 패션을 도

입되는 경우가 많다. 블라우스와 스커트로 구성된 심

플하고 모던한 형의 의상이 주를 이루고 있으며 여

기에 추가로 퓨쳐리스틱한 속성이 부가되고 있다. 예

를 들면 새로운 형태의 무기와 레트로 감성의 액세

서리 등이 대표적이다. 또한 스팀펑크 패션은 고풍적

인 고글, 금속과 내추럴한 소재의 결합, 다크톤의 빛

바랜 컬러를 사용하는 점에서 빈티지적인 속성을 가

지고 있다고 할 수 있다. 현대 디자인에서 빈티지는

과거의 제품을 그대로 이용하거나 특정시대의 스타

일을 모방하여 현대적으로 재해석하는 특성을 가지

고 있으며, 낡고 남이 사용했던 과거의 것을 찾아내

어 다른 시점의 취향이나 안목을 갖는 요소와 결합

하여 다시 만드는 것이다.74)

두 번째로 스팀펑크 패션의 가장 특징적인 요소

중의 하나는 스팀펑크 테크놀로지를 패션에 직접적

으로 도입하는 것이다. 스팀펑크의 주요 동력원이 스

팀인 만큼 패션에서도 증기 기관을 움직이는 데 활

용될 것 같은 금속 장치들이 액세서리로 많이 도입

되고 있다. 빅토리안 시대의 유명한 노래인 <the

steam arm>에 관해 연구한 Kirstie Blair(2010)75)에

의하면 이러한 스팀 파워의 사지를 다루고 있는 초

기 빅토리안 문학은 당시의 기술적인 발전을 둘러싼

판타지와 열망을 드러낸다고 지적한다.

여성패션은 고글이나 스팀파워의 무기 등이 패션

액세서리로 도입되는 반면, 남성패션의 경우는 갑옷

이나 메카닉 의족, 의수와 같이 신체 일부분이 기계

적으로 변화된 모습을 표현한 경우가 많았다. 이러한

메카닉적 요소가 차갑고 미래적인 모던한 이미지로

나타나기 보다는 옐로우, 오렌지 등 따뜻한 계통의

컬러가 많이 사용되며 메카닉적 요소의 경우도 모던

한 스테인레스와 같은 소재가 아닌 구리빛의 동, 철

등의 역사를 느낄 수 있는 내추럴한 느낌의 것이 많

이 사용되고 있는 특징이 있다. 이는 컴퓨터의 발전

을 전제로 하고 있지 않으며 인간의 힘을 강조하는

스팀펑크 장르의 영향일 것이다.

세 번째로 스팀펑크 패션은 DIY 아날로그 패션의

속성을 가진다고 하겠다. 스팀펑크 패션은 우선 동시

대의 패션을 부정하는 시대 착오적인 특성을 가지고

있다. 이에 관해 Cherry, Mellins는 대량 소비 사회에

의한 획일적인 대량생산과 표준화에 반대하는 의미

를 가지고 있다고 지적한다.76) 앞서 제시한 패션 사

진 자료에서와 같이 스팀펑크 패션을 지향하기 위해

서는 자신의 캐릭터에 맞는 새로운 페르소나를 고안

해서 직접 연출해야 한다. 이러한 행위는 다른 펑크
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스팀펑크 장르의 속성 스팀펑크 패션 스팀펑크 패션의 특성

Blending time
현대적으로 재해석된

과거의 패션

· 모던한 블라우스와 스커트

· 새로운 형태의 무기와 레트로 감성의 액세서리

Blending technology
스팀펑크

테크놀로지의 패션

· 고글, 스팀파워의 무기를 착용한 여성패션

· 갑옷이나 메카닉 의족, 의수와 같이 신체 일부분이 기계적으로 변

화된 모습을 표현한 남성패션

문명발전에 대한 성찰

DIY 아날로그 패션
· DIY 방식

· 스스로 제작하거나 코디네이트, 제작 방식 공유

· 장인 정신과 디자인의 독창성 중시

국적, 계급, 젠더의

초월

· 국적 불문의 패션

· 여성적인 코르셋룩과 모험가적인 남성적인 속성의 고글, 망원경,

무기 등의 패션 아이템이 혼재

· 장식적인 성향의 남성 패션

· 중류계층의 패션의 재현

<표 4> 스팀펑크 패션의 특성

로부터 스팀펑크를 구별하는 독특한 하나의 요소가

되고 있다. 이러한 속성으로 인해 스팀펑크 서브 컬

쳐를 즐기는 사람들은 직접 자신의 패션을 고안한

DIY 패션을 선보인다.77) 패션 액세서리는 대량 생산

되는 상품이 아님과 동시에 일반적인 마켓에서 구입

할 수 있는 상품이 아니기 때문에 스팀펑크 패션을

시도하는 사람들이 스스로 제작하거나 코디네이트해

야 측면을 가지고 있다. 제작을 돕는 블로그나 간단

한 액세서리 만드는 동영상을 유튜브를 통해서 공유

하는 등 직접 제작하는 것을 돕는 다양한 정보를 공

유하고 있다.

IBM 소셜감성지수의 발표와 같이 향후 2년 이내

에 스팀펑크 스타일이 고가의 수공 생산에서 대량

생산으로 확산될 거라는 전망이 들어 맞을 지는 예

상할 수 없지만78), 현 시점에서의 모든 의상은 본인

의 의상을 자급자족하는 수공예적인 DIY 패션의 측

면을 가지고 있다 하겠다. 19세기 영국의 미술수공

예 운동에서와 같이 장인 정신과 디자인의 독창성

을 중요시하는 것이 스팀펑크 패션의 하나의 특징

일 것이다.

마지막으로, 스팀펑크 패션은 국적이나 계급, 그리

고 젠더의 구분을 초월한 특징이 있다. 스팀펑크의

대표적인 애니메이션 감독 하야오는 그의 애니메이

션의 배경으로 주로 19세기의 유럽의 어느 장소나

시간을 설정하는 경우가 많다. 하야오의 이러한 설정

은 일본이라는 국가가 완벽하게 다른 방식의 사조와

문물을 받아들이며 발전하기 시작했던 ‘근대’라는 세

계에 대한 향수를 크게 지니고 있기 때문인 지도 모

르겠다.79) 이렇듯 스팀펑크 장르의 작품에서 국적은

별로 문제가 되지 않는다. 또한 스팀펑크의 작품에서

계급, 남녀의 젠더 구분은 중요한 이슈가 되지 못한

다. 이러한 특성이 스팀펑크 패션에도 반영되고 있다.

Libby Bulloff는 스팀펑크 패션의 유형을 street

urchin, thinker, explorer, aesthete의 네 가지로 분류

하고 있는데80), 이러한 분류와 같이 스팀펑크 패션에

는 지역과 시대, 계급과 남녀의 차이와 같은 구분이

모호한 특징이 있다. 이러한 의견에 관해서는 Che-

rry, Mellins의 연구도 같은 의견을 가지고 있다. 즉,

스팀펑크 패션에는 국적, 계급, 젠더의 차이를 찾아

볼 수 없다는 것이다. 특히 젠더에 관해서는 달리 말

하면 구별이 명확하지 않다는 이야기인데 실제로 의

상에서 살펴보면 여성적인 코르셋룩의 의상을 착용

하고 있지만 모험을 즐기는 여성들의 컨셉이 많으며

고글이나 망원경과 같은 소품을 착용하고 있거나 심

지어 무기를 들고 있는 경우까지 다양하게 표현되어

있어 이들이 가정적이거나 가부장적인 사회에 수긍

하고 살았던 19세기의 여성상과는 거리감이 있음을

보여준다.

남성 패션의 경우도 당시의 신사의 전형적인 복장

인 연미복을 착용하기 보다는 중류층의 남성이 착용
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했던 편안하고 캐주얼한 정장을 착용하거나 시대 불

문의 의상, 이국적인 취향의 의상 등 마초적인 남성

성을 강조하기 보다는 장식적이고 섬세한 모습을 강

조하고 있다하겠다. 물론 인공보철물을 사용한 스팀

펑크 패션의 경우는 슈퍼 히어로적인 파워풀한 남성

상을 표현하기도 한다. 하지만 전체적으로 스팀펑크

패션의 경우는 여성 패션과 마찬가지로 전통적인 계

급이나 젠더 구분을 명확하게 하고 있지 않음을 확

인할 수 있다.

Ⅳ. 결론
본 연구에서는 스팀펑크의 개념과 속성을 정리하

고 남녀 패션 사진을 패션 아이템, 컬러, 액세서리별

로 빈도를 조사했으며 최종적으로 이러한 스팀펑크

패션이 가지는 의미를 해석하고자 했다. 우선, 남성

패션의 경우는 셔츠, 베스트, 재킷, 팬츠, 코트와 같은

19세기 남성복의 기본이 되는 패션 아이템이 주가 되

었으며 검정색이 주조색으로 가장 많이 착용되었으며

브라운 계통의 컬러가 포인트 컬러로 많이 활용됨을

알 수 있었다. 액세서리의 경우는 모자, 고글, 무기

등의 순으로 비중이 높게 나타났다. 다음으로, 여성

패션의 경우는 당시의 로브 형태를 재현한 셔츠와 롱

원피스와 롱스커트가 압도적으로 많이 도입되었다.

컬러의 경우는 옐로우, 브라운, 블랙이 비중있게 나타

났으며 남성복의 경우보다 더 다양한 컬러가 착용되

었음을 알 수 있다. 액세서리의 경우는 모자, 벨트장

식, 뷔스티에, 부츠 등의 순으로 나타났다.

스팀펑크 패션에는 앞서 언급한 바와 같이 레트로

퓨처의 속성이 강하게 나타나고 있으다. 즉, 현재와

과거가 혼재되는 특성과 스팀파워의 기계 미학이 패

션으로 표출되는 특징이 있다. 또한 스팀펑크 패션은

주로 DIY 아날로그 방식으로 제작되며, 국적, 계급,

젠더의 구분을 초월하고 있는 특징이 있다.

본 연구는 스팀펑크의 개념과 속성을 지금까지 발

표된 소설 장르뿐만 아니라 영화와 애니메이션을 통

해 분석한 후, 그 결과를 통해 스팀펑크 패션의 조형

성을 고찰하는 연구로 스팀펑크 패션이라는 개념을

정립하는 국내 최초의 연구가 될 것이다. 패션 디자

인을 가르치는 데 있어서 어떤 조형을 언어로 풀어

서 설명하는 데는 항상 한계가 있다. 최근의 패션에

서 미래적이지만 아날로그적인 놋쇠와 같은 골동품

에서 볼 수 있는 것 같은 재질을 사용한 디자인, 산

업혁명기의 증기기관을 도입한 디자인이지만 지금까

지 보지 못했던 미래적인 구조의 작품 등을 지칭하

는 용어로 스팀펑크라는 용어가 활용될 수 있을 것

이다.

펑크 패션은 하위문화의 중요한 하나의 요소로 지

금까지의 많은 연구에서 다루고 있으며 최근까지 사

이버펑크가 주 연구대상이 되어 왔다. 사이버펑크 다

음으로 주목될 펑크는 본 연구에서 다루고 있는 스

팀펑크일 것이다. 본 연구에서의 연구 성과는 향후

사이버펑크 패션과의 비교를 통해 총체적인 펑크 패

션 연구를 위한 주요한 기초 자료로 활용될 수 있을

것이다.
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