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ABSTRACT1)

The globalization of the world, fueled by the Internet, made possible for individuals to access 
the cultures around the world, other than their own, easier than ever before. But among those 
rapidly sought out sub-cultures, the video gaming industry, once a niche market mostly for nerds 
and geeks, now has become one of the biggest entertainment businesses in the world. 

In a video game, one of the critical elements that could determine its success or failure is the 
characters featured in the game. And as the countless number of animated characters from many 
different video games from the past few years have become incredibly popular among the audi-
ences around the world, the expectations from the fans also grow higher every time a new game 
comes out. Ultimately this has forced the video game developers to come up with more unique 
and interesting characters for their video games. And at this point, where a video game character 
is more than just fictional fantasy but a brand to be recognized, it is worth paying proper atten-
tion to the video game characters that represent Korea. Hence in this study, we will take a look 
at Han Ju-Ri, a Korean character featured in Super Street Fighter IV, a competitive fighting 
game developed by Capcom, one of the world’s most recognized video game companies that 
started its life as an arcade video game, developer but eventually ventured its business into the 
online world. The study will propose a complete overhaul of the character by incorporating 
Korea’s own traditional looks. 

Key words: character(캐릭터), character costume(캐릭터의상), character design(캐릭터디자인), 
fighting game(대전격투게임), game character(게임캐릭터), 
Super Street Fighter 4(슈퍼스트리트파이터4)
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Ⅰ. 서론
인터넷으로 인한 글로벌화는 개인이 세계 각국의

다양한 문화를 쉽게 영위하게 되는 근간을 만들어주

었다. 그 중 최근 급속히 성장한 게임 산업은 마니아

층을 중심으로 독특한 팬 층을 구축하고 있다.

게임 산업에서 특히 게임 상의 캐릭터는 한 게임

의 승패를 좌우할 만큼 중요한 요소이다. 다양한 캐

릭터들이 인기를 얻고 대중들의 관심을 받으면서 게

임 유저들의 캐릭터에 대한 기술적, 시각적 기대치는

높아지고 캐릭터 제작 시 고려해야 할 사항들은 더

욱 많아지게 되었다. 캐릭터에 대한 관심이 높아진

현 시점에서 게임에 등장하는 한국인을 대표하는 캐

릭터들에 대한 관심을 가져야 할 필요성을 갖게 되

었다. 세계 각국에서 출시되는 다양한 게임을 통해

한국인으로 등장하는 캐릭터들은 게임 유저들로 하

여금 단순한 게임 캐릭터의 의미를 넘어 한국과 한

국인 전체 이미지로 대변되기도 한다. 이러한 상황에

서 캐릭터들의 의상, 머리스타일, 장신구와 같이 시

각적으로 보이는 1차적 특징은 캐릭터의 기술적 특

징과는 또 다른 방식으로 중요한 역할을 하게 된다.

그러나 그 중요성에 비해 게임 캐릭터에 대한 연구

들이 아직은 미미한 편이다.

게임 캐릭터 개발과 관련하여 캐릭터의 성격1), 의

상2), 그리고 캐릭터가 가지는 사회, 문화적인 영향력

을 바탕으로 한 문화 콘텐츠 산업의 발전3)에 관한

다양한 연구들이 이미 진행되고 있으나, 융합적 장르

라는 게임 제작의 특성으로 인하여 실질적 연구가

부족한 상황이라고 볼 수 있다. 게임 캐릭터 의상과

관련하여 아직까지는 중국을 배경으로 한 게임에 대

한 선행연구4)가 대부분이고 한국 캐릭터와 그 의상

의 연구는 한류와 그 문화 컨텐츠를 보급하는 역할

로서도 시급하다고 본다. 특히 본 연구의 대상인 대

전격투게임은 게임에 등장하는 캐릭터의 1대1 대결

방식으로 진행되는 게임의 특성으로 시각적, 기술적

으로 캐릭터가 차지하는 비중이 높고 캐릭터의 성격

을 보여주는 역할로 의상은 매우 중요한 요소이다.

이에 본 연구에서는 오락실 게임으로 시작해 온라

인 게임으로 발전하며 전 세계적으로 인기를 얻고

있는 대전격투게임 Street Fighter 시리즈 중 20여년

만에 처음으로 한국인 캐릭터를 등장시켜 화제가 되

었던 일본 대표 게임회사 캡콤(Capcom, カプコン)의

대전격투게임인 Super Street Fighter 4(이하 약칭

SSF4로 칭함)의 한주리(Han Ju-Ri, 韓蛛俐) 캐릭터

로 범위를 정하여 분석하고, 한국의 전통 이미지를

결합하여 한주리 캐릭터의 새로운 복식을 제안하고

자 한다.

연구 방법으로는 선행연구를 통한 게임 캐릭터 제

작의 배경과 특징을 분석하고 SSF4 공식 홈페이지,

게임 관련 사이트를 통하여 캐릭터 복식을 중심으로

SSF4에 등장하는 캐릭터들에 대해 분석하고, 한국적

정체성 재고의 논란5)이 있었던 한주리 의상에 대해

집중 고찰하여 그 결과를 토대로 문헌과 이미지 자

료를 통하여 한국인 캐릭터 한주리 의상의 3가지 디

자인을 제안하고자 한다.

Ⅱ. 대전격투게임의 이론적 배경
게임 산업의 빠른 발전에 따라 아케이드(arcade

game), 전략시뮬레이션, 롤플레잉(role-playing), 액

션, 스포츠 게임 등 그 종류도 다양하다. 액션격투게

임의 한 장르로, 대전격투게임은 1대1로 겨루는 방식

의 게임 방식을 채택하며 다양한 종류의 기술을 사

용하여 상대방의 에너지를 표시해주는 bar가 0에 도

달하면 승리하는 게임이다.

대전격투게임은 게임에 따라 다양한 기술 등으로

극적인 상황을 만들어 낼 수 있다는 것이 묘미이면

서 등장하는 캐릭터의 성격과 사용하는 기술에 따라

시각적으로 보여지는 캐릭터 디자인에 영향을 미치

는 상관관계를 가지고 있다. 게임의 특성상 폭력적인

부분을 빼놓을 수 없는데, 게임속의 공간에서는 패배

가 곧 죽음으로 직결되기에 잔인한 표현을 사용하는

캐릭터들은 디자인 단계에서부터 강하고 독특한 이

미지를 형성한다. 주 사용자층인 남성의 취향에 맞추

다 보니 게임 속의 여성 인물은 노출이 심한 의상을

입는 경우가 많아 다소 선정적인 캐릭터 디자인 역

시 대전격투게임의 특징 중 하나이다.6)

위에서 알 수 있듯이 게임 유저들은 대전격투게임
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<그림 1> 쿵푸

- http://it.donga.com

<그림 2> 아랑전설

- http://it.donga.com

에서 다양한 기술을 가지고 있으면서도 시각적으로

만족시킬 수 있는 캐릭터들을 원한다. 대전격투게임

에 등장하는 캐릭터들이 다양한 무술복장을 착용하

는 이유도 여기에 있다고 볼 수 있다.

최초의 대전격투게임은 1979년 출시된 워리어

(Warrior)로 알려져 있지만, 대전격투게임에 본격적

으로 무술이 채택된 것은 1985년 쿵후 Yie Ar

Kung-Fu(Kungfu, 功夫) <그림 1>7)이다. 1대1로 격

투 하는 방식의 게임으로, 이 게임에서 캐릭터들은

상의는 입지 않고 무술 도복과 같은 헐렁한 하의만

입고 등장한다. 그래픽 기술에 따라 게임 캐릭터들의

특징을 표현하는 데에 한계가 있던 시기여서 큰 특

징을 찾아볼 수는 없다. 그 후 쿵푸의 영향을 받아

등장한 게임이 바로 Street Fighter (이하 약칭 SF로

칭함) 이다.

SF는 일본 게임 회사 캡콤의 대표 대전격투게임

으로 1987년 첫 출시 이후 게임 기술의 발전과 함께

그래픽의 발전, 그리고 새로운 캐릭터들을 등장시키

며 현재까지도 전 세계적으로 인기가 있는 격투 게

임이다. 1987년 발매된 SF1은 현재 대전격투게임의

기초를 다진 의미 있는 작품이었지만 결과적으로 게

임의 흥행에는 실패를 하였다. 그 후 4년 뒤인 1991

년에 출시된 SF2는 전 세계적으로 흥행에 성공하였

다. 동네 오락실에는 SF2의 게임기가 빠르게 설치되

었고 80년대 중반 이후 침체되어 있는 아케이드 시

장에 새로운 활력소가 되었다. 당시 캡콤 관계자에

따르면 SF2가 게임센터에서 벌어들인 동전 수입은

스티븐 스필버그(Steven Spielberg)의 영화 쥬라기

공원(Jurassic Park, 1993)이 극장에서 벌어들인 수입

보다 많았다고 한다.8) 오락실 게임에서부터 지금은

아케이드, 온라인, 모바일 게임으로 그 영역을 확장

하며 발전을 거듭하고 있다.

이후 캡콤의 경쟁사라고 할 수 있는 에스엔케이

(SNK, エス·エヌ·ケイ)가 출시한 아랑전설<그림 2>9)

과 용호의 권, 사무라이 스피리츠 그리고 일본의 게

임 소프트웨어 개발업체인 남코(Namco., Co. Ltd.,

株式會社ナムコ)에서 출시한 철권, 소울 등과 같은

게임들이 쏟아져 나왔다. 게임의 시리즈만 20여 종류

이고 세부 게임명은 100여 가지에 달한다.

SF게임 역시 SF2의 성공적인 흥행으로 이후 SF

Alpha, SH EX, SF3, SF4에 이르는 다양한 20여 종

류의 시리즈를 내놓으며 대전격투게임 시장에서 주

도적인 역할을 해왔다.

다양한 시리즈 가운데 SF<그림 3>10) 게임의 전반

적인 세계관은 스스로 강해지기 위해 수련하는 류

(Ryu,リュ) 라는 일본인 캐릭터의 일대기를 다룬 게

임으로 실존 인물인 한국계의 공수도 무술가 최영의

(崔永宜, 大山 倍達)의 제자인 '극진의 호랑이' 소에

노 요시지(添野 義二)를 그 모델로 하여 제작되었

다.11)
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<그림 3> 스트리트 파이터

- http://www.capcomkorea.com

전 세계 어디든 강한 자를 찾아다니며 격투를 벌

인다는 게임의 설정으로 세계 여러 나라의 Fighter들

이 캐릭터로 등장 한다. SF는 전체적으로 깔끔하고

세밀한 그래픽은 물론이고 다양한 Fighter들이 등장

해 플레이하는 재미를 더한다. 각 나라별로 다양한

종류의 캐릭터가 생동감 있게 묘사되는데 입에서 불

을 내뿜는 인도 수도승, 육중한 몸체의 스모선수, 애

꾸눈 킥복서, 근육질 다리의 여자고수 등 나라별 특

징을 살린 캐릭터들은 각자 고유의 기술과 장단점을

명확히 가지고 있었다.12)

Ⅲ . 대전격투게임 SSF4 캐릭터와
의상 분석

게임에 등장하는 캐릭터들의 격투 기술이 게임 유

저들의 주요 관심사이고 스토리나 디자인은 그 다음

문제라는 것이 대전격투게임의 특징상, 다른 종류의

게임과는 달리 캐릭터의 기술적인 부분과 심미적인

부분이 상호 영향을 미치면서 대전격투게임에서 캐

릭터 디자인은 중요하다.

좋은 캐릭터 디자인은 시각적으로 게임 유저들에

게 매력적이어야 함과 동시에 디자인 과정에 게임의

배경이 되는 시대, 장소 등과 같은 특징을 토대로 한

스토리를 가져야 한다. 게임과 캐릭터의 스토리 파악

과 함께 캐릭터의 복식이 디자인될 때 캐릭터의 성

격이 잘 표현되게 마련이다.

SSF4 시리즈는 기존 SF의 설정과 같으며, 처음으

로 한국인 캐릭터가 등장한다. SF 시리즈는 1987년

첫 게임부터 현재 SSF4 AE 시리즈까지 총 22가지

의 시리즈를 출시하였다. 각 시리즈마다 등장하는 캐

릭터들이 조금씩 달라지는데 그것은 게임의 스토리

변화에 따라 캐릭터들의 컨셉을 조금씩 수정 보완하

기 때문이다.

본 연구의 대상인 SSF4 시리즈에 등장하는 캐릭

터는 기존 시리즈에서 인기를 모은 캐릭터에서부터

한국인 캐릭터로 처음 등장하는 한주리까지 총 35가

지이다. 각 캐릭터들을 국가별로 분류해보면 일본인

캐릭터 8명, 미국인 캐릭터 7명, 중국인 캐릭터 4명,

태국인 캐릭터 2명, 영국인 캐릭터 2명, 그 외에 러

시아 인도 한국인 등의 캐릭터가 등장한다.

SSF4 캐릭터들의 전체적인 특징은 기술적으로는

가라데(karate, からて), 쿵후(kungfu, 功夫), 무예타

이(muay Thai, มวยไทย), 태권도(taekwondo, 跆拳道)
와 같이 각 국가별 대표 무술을 캐릭터들의 주요 무

기로 사용한다는 점이다. 총 35종 캐릭터 중에서 22

종의 캐릭터가 각국의 전통 무술을 격투 동작에서

공격기술로 사용한다. 미국인 캐릭터 켄(Ken)과 프

랑스인 캐릭터 아벨(Abel)은 자국이 아닌 타국의 전

통 무술을 사용한다. 이 외에 게임의 스토리 전개,

판타지 요소를 위한 둔갑술(遁甲術), 암살권(暗殺拳),

장풍(掌風)과 같은 기술이 보인다.

시각적인 특징으로는 캐릭터의 기술적 특징과 비슷

한 양상으로 대전격투게임의 특징에 맞게 헐렁한 바지

와 헐렁한 상의의 구성으로 허리에 벨트를 묶는 모습

으로 유도 혹은 가라데 에서의 도복(道服)이 가장 흔

히 보인다. 총 35종 캐릭터 중에서 8종의 캐릭터가 도

복을 착용하며 주로 가라데 나 유도를 주요 기술로 사

용하는 일본인 캐릭터들의 특징으로 나타난다. 이 외

에도 중국, 태국인으로 등장하는 캐릭터들은 각 국가

의 전통의상과 무술의상이 결합된 형태가 나타난다.

중국 춘리(Chun-li, 春麗, チュン·リ-)의 치파오(旗袍),

겐(Gen, 元, ゲン)의 우임(右袵)의 자색(紫色) 장포

(長袍), 홍콩 페이 롱(Fei Long, 飛龍, フェイロン)의

검은색 헐렁 하의와 쌍절곤, 인도 달심(Dhalsim, ダル

シム)의 도티(dhoti) 등이 그 예라고 볼 수 있다. 그리
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<그림 4> 류 Illust image

- http://postfiles9.naver.net,

본인 편집

<그림 5> 춘리 Illust image

- http://postfiles9.naver.net/

고 루퍼스(Rufus), 지미 블랑카(Jimmy Blanka), 세스

(Seth)와 같은 캐릭터들은 일반 인간이 아닌 판타지적

요소를 가미해 캐릭터의 외형을 디자인하여 게임의 스

토리를 더욱 다양하게 하였다.

SSF4 시리즈에 등장하는 일본의 류(Ryu, リュ)

<그림 4>13), 중국의 춘리(Chun-li, 春麗, チュン·リ

-)<그림 5>14) 캐릭터는 게임 스토리의 주인공으로

유저들에게 지속적인 인기를 얻은 캐릭터이다. 2010

년 5월 동아닷컴에는 한국인이 가장 사랑하는 SSF4

의 캐릭터 선호에 대한 설문조사15)에 대한 결과가

기사가 되었다. 총 2403명의 투표로서 그 결과 류는

607표로 1위, 춘리는 259표 3위로 여성 캐릭터 중에

서는 1위, 한국인 한주리는 228표로 2위의 여성캐릭

터로 선정되었다.

가장 높은 득표를 받은 일본의 류는 게임의 메인

캐릭터로 SF시리즈의 대명사이며, 일본의 전통 무술

인 가라데에 사사받은 권법을 융합하여 매일 수련에

매진하는 고독한 Fighter라는 컨셉의 캐릭터이다. 새

로운 시리즈의 출시에 따라 류의 컨셉이 조금씩 수

정되어 갈색 머리, 갈색 눈을 가졌으며, 붉은 머리띠

인 하치마키(はちまき), 검은색 무술 벨트를 착용하

였다. 그리고 맨발에 흰색 가라데 도복의 전형적인

일본남자로 묘사된다.

중국의 춘리는 1991년 SF2에서 첫 등장 이후 20

여 년 동안 선호되며, 근육질의 다리가 캐릭터 디자

인의 포인트로, 중국 만주 여성의 치파오에 황금 선

을 장식하고 옆트임을 확대하여 동작의 기능을 높인

의상을 착용한다.

또한 흰색 전투 부츠와 어두운 갈색 투명한 팬티

스타킹, 하의로는 푸른색 팬티와 레오타드를 입고 있

다. 새로운 시리즈가 출시될 때 마다 자수 조끼, 유

니타드(unitard), 운동화, 팔찌 등을 착용하며 의상에

변화를 주기도 하였다. 춘리의 헤어스타일은 우각(牛

角)스타일로 중국 어린이들의 전형적인 모습이다.

위의 류와 춘리의 캐릭터를 통하여 보듯이, 대전

격투게임 SF에서 캐릭터는 단순히 격투에 능하도록

기술적인 부분은 물론 각 나라 Fighter들의 고유한

특징을 표현하는 심미적인 부분의 조화된 디자인이

요구된다. 춘리의 디자이너 야스다 아키라(安田朗)의

인터뷰16)에 의하면 처음에는 영화 환마대전(幻魔大

戰, 1983)의 중국인을 모델로 헐렁한 바지와 앞뒤 치

마가 있는 의상에서, 여성의 섹시함을 강조하기 위하

여 마지막 작업에서 맨발에 몸매가 드러나는 의상

(body conscious, ボディ・コン)을 착용한 여자 프로
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<그림 6> 한주리 캐릭터 디테일

- http://postfiles16.naver.net/2, 본인 편집

레슬러 같은 가짜 쿵후 소녀로 제작했다고 한다.

또한 캡콤의 경쟁사인 남코에서 소울 엣지(Soul

Edge, ソウルエッジ)가 출시되던 즈음, 대전격투게

임의 여성캐릭터로 한국인 성미나가 세인의 관심대

상이 된 것도 같은 경우라 할 수 있다. 즉 개량 한

복을 입은 성미나 캐릭터는 한복의 스타일고증 면

에서는 문제가 거의 없었으나, 강한 원색의 사용은

한국의 전통색에 지나친 괴리감을 갖게 하였고, 한

복의 이미지를 노출광적으로 변질시켰다며 한복의

왜곡이라는 혹평을 받기도 하였다. 각국의 전통적인

이미지 사용의 시각은 자칫 왜곡이라는 평가를 받

기 쉽기 때문에 대부분의 캐릭터 디자인은 가능한

한 무국적의 디자인을 하는 추세라고 볼 수 있다17).

SSF4에 등장한 한국인 캐릭터 한주리<그림 6>18)

는 한국 팬들의 요청에 의해 탄생된 캐릭터이다. 한

주리는 첫 번째 한국 캐릭터일 뿐만 아니라 최초의

진정한 악녀로 한국 전통 무술인 태권도를 주 무기

로 사용한다.

한주리 캐릭터는 파괴 본능을 소유한 악녀의 컨셉

으로 일단 싸운 상대는 끝까지 파괴하는 것에 쾌를

유발하는 뒤틀린 쾌락주의자로, 호전적이고 도발적인

성격인 성격으로 묘사된다. 캐릭터 스토리를 살펴보

면 세스(Seth)라는 캐릭터의 보디가드로, 15살 때 한

국 태권도의 최고 정점에 군림할 정도로 천재적인

재능을 가지고 있었으나 아버지와 함께 납치된다. 왼

쪽 눈을 잃은 후 왼쪽 눈에 수수께끼의 시스템이 장

착되어 무서운 파괴력을 가진 인물이다.19) 한주리 의

상을 부분적으로 디테일을 살펴보면 아래 <그림

7>20)과 같다.

상의 부분은 보라색 dudou21) (肚兜, 배두렁이 :

가슴과 배만 겨우 가린 마름모형 윗옷)로 가슴 부분

을 가리고 등에서 여덟 가닥의 끈으로 고정한다. 상

의 디자인의 뒷부분 에는 캐릭터 모티브로 거미 이

미지를 표현하였다. 대부분의 게임 정보 공유 사이트

에서도 한주리의 상의를 중국 전통 속옷인 dudou로

표기되고 있으며, 그 형태가 중국의 전통 속옷과 많
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<그림 7> 한주리 Illust image

- http://postfiles9.naver.net,

본인 편집

이 닮아 있다는 점이 문제이다. 일명 배두렁이 라고

불리는 이 옷은 중국 섬서(陕西) 위하(渭河) 유역일
대와 섬북(陕北)지방의 전통 속옷이다.22) 그 형태는

가슴 가리개형으로 윗부분에 끈을 달아 목에 걸고

아래 양쪽에는 끈을 달아 여민다.

하의는 흰색 헐렁한 바지에 보라색 스타킹을 착용

하였고, 대퇴부의 각선미를 강조하기 위하여 대퇴의

배래 위치에 긴 삼각형 모양으로 오픈시키었다. 한복

의 바지 이미지보다는 샤르와르풍이 강하게 느껴진

다. 손톱과 발톱은 밝은 분홍 칠이며, 손에는 보라색

장갑을, 발에는 검은 붕대가 감겨져 있다. 헤어스타

일은 검은 머리색에 머리 상단에 두 개의 뿔 형태로

묶어 핑크 리본으로 고정하였고 앞머리를 가지런히

내렸다. 검은색과 흰색을 사용하여 통일감을 주고 보

라색으로 액센트를 주었다.

지난 2010년 동아닷컴의 기사에 실린 Capcom의

오노 쇼니노리(おおの よしのり) 프로듀서의 인터

뷰23)에 의하면 단순히 한주리라는 캐릭터 하나를 등

장시키는 것에서 더 나아가 그 캐릭터 안에 한국 문

화에서 느낄 수 있는 ‘강함’ ‘긍지’같은 것을 심고 싶

어 한국 역사 속 인물을 찾기도 하고 한국의 각 지

역을 찾아다니며 취재를 다니기도 하였다고 한다. 한

주리라는 캐릭터를 디자인하기 위해 사전조사를 비

롯한 여러 가지 상황들을 고려하였다는 것을 알 수

있다.

게임 출시 후 공개되었던 한주리 캐릭터의 디자인

스케치를 살펴보면 태극무늬, 한국 전통 여자 저고리

의 깃 모양과 치마를 모티브로 한 다양한 컨셉의 스

케치도 확인할 수 있다. 이러한 시도가 있었음에도

불구하고 한주리 캐릭터의 최종 디자인은 출시와 동

시에 많은 논란이 있었다. 그러나 거미 모티브는 스

파이더맨의 연상이 일차적이어서 한국의 전통 이미

지로는 쉽게 접근이 어렵다는 점과 액센트 칼라로

사용한 보라색도 한국 전통색의 특징적인 이미지에

서 벗어나는 간색의 범위 계열이라는 점이다. 이는

게임 캐릭터의 컨셉이 의도하는 이미지의 정체성이

그 의상 디자인에 있어서 분명히 드러나지 않는다는

점이다. SSF4의 한주리 캐릭터뿐 아니라 게임 산업

의 발전에 따라 세계 각국에 출시되는 다양한 한국

인 캐릭터의 의상 표현에 있어서는 전문적인 한국적

이미지 특히 그 의상에 관한 지식의 기반에 의거하

는 디자인이 중요하다고 본다. 즉 대전격투게임과 캐

릭터들의 특성을 고려하면서 한국 전통 복식의 이미

지가 잘 표현될 수 있는 캐릭터 의상에 대한 연구가

절실히 필요하다는 것이다.

Ⅳ . 대전격투게임 SSF4 한주리
캐릭터의 의상 제안

앞의 장에서 살펴본 바와 같이 게임 캐릭터의 제

작 시에는 여러 가지 상황들이 고려되어야 한다. 전

체적인 게임의 스토리와 함께 게임 자체에 미치게

될 기대효과도 함께 고려해야하므로 융합 비주얼 작

업이 된다. SF라는 대전격투게임과 그 캐릭터들의

특성을 살리고 한국의 전통적인 이미지를 인식할 수

있는 새로운 의상을 제안하고자 한다.

1. 한주리 캐릭터의 새로운 의상 제안 A
1) Concept : 전통 무술 수박(手搏)

2) Design Motive
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<그림 8> A 헤어스타일 1

- 우리옷과 장신구, p. 13

<그림 9> A 헤어스타일 2

- 우리옷과 장신구, p. 96

<그림 10> A 상의

- 치마저고리의 욕망, p. 60

<그림 11> A 하의 1

- 한국전통복식조형미, p. 179

<그림 12> A 하의 2

- 한국전통복식조형미, p. 80

① 헤어스타일-조반(趙胖)부인의 초상화<그림 8>24),

뒤꽂이<그림 9>25)

② 상의–가슴가리개<그림 10>26)

③ 하의–무지기치마<그림 11>27), 댕기<그림 12>28)

첫 번째 제안으로 대전격투게임의 특성을 살려 한

주리의 주요 공격기술인 태권도의 뿌리라고 할 수

있는 한국 전통 무술의 하나인 수박(手搏)에서부터

시작하려 한다. 수박은 두 사람이 상대하여 맨주먹으

로 힘을 겨루는 무예29)로서 우리나라 기록에서 수박이

라는 용어가 처음 나타나는 것은 고려사(高麗史)30)
이고 그 흔적은 고구려 고분벽화 무용총과 안악3호분

수박희도 에서 찾아볼 수 있다.

간단한 하의와 샅바처럼 보이는 것을 갖추고 긴

머리를 틀어 올려 끈으로 동여매고 반나체 의장부들

이 맨손으로 서로 겨루고 있다. 간단한 하의는 겉옷

이라기 보단 속옷에 더 가깝다고 볼 수 있다.

현재 한주리의 캐릭터 상의가 중국 전통 속옷의

형태와 유사하다는 점을 배제하고, 한국 전통 여성

속옷을 모티브로 하여 아이디어를 전개시키고자한다.

기존 한주리 캐릭터의 의상 이미지를 최대한 살리되

아이템의 변화만으로도 한국적 이미지를 표현할 수

있는 가능성을 제시하였다.

<그림 13> 의상 제안 A

- http://postfiles16.naver.net,

본인 편집

상의는 조선후기 여성의 저고리가 짧아짐에 따라
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<그림 14> B 헤어스타일 1

- 우리옷과 장신구, p. 12

<그림 15> B 헤어스타일2

- 한국전통복식조형미, p. 65

<그림 16> B 상의

- 한국전통복식조형미, p. 141

<그림 17> B 하의 1

- 우리옷과 장신구, p. 12

<그림 18> B 하의 2

- 한국복식사, p. 46

<그림 19> B 장식

- 한국복식2천년전, p. 75

가슴을 가리기 위해 착용하였던 가슴가리개를 사용

하였다. 하의는 조선시대 상류층 부녀들이 입던 속치

마의 하나로 치마를 입을 때 속에 받쳐 입어 겉치마

를 풍성하게 보이도록 한 무지기 치마를 아이템으로

하여 기존 태권도 도복 이미지에 여성스러운 이미지

를 추가하였다. 그리고 장식으로 댕기를 이용하여 허

리 벨트 형식으로 활동적인 이미지를 강조하였다. 헤

어스타일은 고려 말 조선 초 복식의 일면을 보여주

는 초상화 조반(趙胖)부인의 초상화에 나타나는 올

림머리 형태로 전통 장신구인 뒤꽂이를 추가하여 한

국적 이미지를 강조하였다. 각 아이템들을 활용한 한

주리 캐릭터 의상의 A안은 <그림 13>31)과 같다.

2. 한주리 캐릭터의 새로운 의상 제안 B
1) Concept : 활동적이며 여성스러운 이미지의 의상

2) Design Motive

① 헤어스타일-쌍영총(雙楹塚) 벽화<그림 14>32),

댕기<그림 15>33)

② 상의-배자(背子)<그림 16>34)

③ 하의–주름치마 (쌍영총 벽화<그림 17>35), 수

산리 고분벽화<그림 18>36))

<그림 20> 의상 제안 B

- http://postfiles16.naver.net,

본인 편집
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<그림 21> C 헤어스타일

- 우리옷과 장신구, p. 12

<그림 22> C 상, 하의 1

- 지심귀명례, p. 79

<그림 23> C 상, 하의 2

- http://www.haenyeo.go.kr/

<그림 24> C 신발

- http://chang256.new21.net/

<그림 25> C 장식

- 우리옷 이천년, p. 122

④ 장식-손목싸개<그림 19>37)

두 번째 제안으로 대전격투게임의 특성에 따라 캐

릭터의 활동성을 강조하여 한국 복식에서 기마와 유

목이 강조되던 고구려시대의 고분벽화에 나타난 복

식을 활용하였다.

헤어스타일은 고구려 쌍영총(雙楹塚) 벽화 속 머

리에 두건을 두르고 있는 여자의 모습을 활용하여

흰 머리 수건을 앞쪽으로 두르고 뒷머리는 길게 땋

아내려 댕기를 묶은 모습으로 표현하였다.

상의는 저고리 위에 덧입는 옷으로, 소매가 없는

개항기 여자 배자(背子)를 모티브로 활용하였다. 전

통 한복의 특징이라고 할 수 있는 흰 동정을 강조하

여 네크라인 부분을 표현하였다. 하의는 여성스러운

이미지를 강조하기 위하여 고구려 고분벽화에 나타난

주름치마와 색동치마를 활용하였다. 쌍영총 벽화나

수산리 고분벽화에 나타난 발을 덮는 긴 길이의 치마

에 활동적인 스타일에 맞도록 길이를 짧게 표현하였

다. 장식으로는 조선시대 갑옷의 부속품인 비갑을 활

용하여 현대적으로 재해석 하였다. 각 아이템들을 활

용한 한주리 캐릭터 의상 B안은 <그림 20>38)과 같다.

3. 한주리 캐릭터의 새로운 의상 제안 C
1) Concept : 조상들의 지혜가 담긴 의상

2) Design Motive

① 헤어스타일-쌍영총 벽화<그림 21>39)의 조우관

(鳥羽冠)

② 상, 하의–요선철릭(腰線帖裏)<그림 22>40), 물

소중이<그림 23>41)

③ 신발, 장식-안악3호분 행렬도<그림 24>42)에 나

타난 보병들의 화(靴), 토시<그림 25>43)

세 번째 제안으로는 예부터 전해져오는 우리 조상

들의 지혜가 담겨 있어 생활에서도 실용적인 다양한

아이템들을 활용해 보았다.

가장 대표적으로는 상의 아이템 중의 하나로 해인

사 목조 비로자나불에 복장되었던 고려 의복 중에

허리에 여러 줄의 선을 둘러 장식한 요선철릭이 있

다. 요선으로 철릭의 허리부분을 보강해줌으로써 말

을 탈 때나 전투에 실용적으로 제작되었다. 요선장식

아래의 치마에는 전체적으로 맞주름을 곱게 잡은 원

형을 변형하여 제주 해녀복인 물소중이로 매치하여

디자인 하였다. 소중의의 형태를 그대로 따라 어깨에
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넓은 끈을 붙여 고정하고 바지의 형태는 최대한 그

원형을 활용하였다.

고구려 고분벽화 안악3호분 행렬도에 나타난 보병

들의 화(靴)의 형태를 토대로 신발을 활용하였고, 토

시를 사용하여 손목 장식으로 표현하였다. 토시는 겨

울에는 방한용으로 털을 대거나 누벼서 사용하였고,

여름에는 저고리 수구에 땀이 배지 않고 시원한 바

람이 들어가도록 등토시나 말총 토시를 사용하였는

데 형태적인 특성으로 등토시를 활용하여 디자인 하

였다. 그리고 고대의 대표적인 관모(冠帽)중에 하나

인 조우관의 형태를 쌍영총 벽화 남성의 이미지에서

모티브로 하여 표현하였다. 각 아이템들을 활용한 한

주리 캐릭터 의상 C안은 <그림 26>44)과 같다.

<그림 26> 의상 제안 C

- http://postfiles16.naver.net,

본인 편집

Ⅴ. 결론
현대 사회에서 게임이 우리 문화에 끼치고 있는

영향력은 크지만 게임은 구조 자체가 다양한 차원에

서의 접근을 필요로 하고 있기 때문에 복식사적 연

구에 있어 어려움이 많다. 그러나 게임 산업의 발달

에 따라 게임에 등장하는 캐릭터들의 의상에 대한

관심이 확대되고 있다. 근래 많이 유행되고 있는 대

규모 다중 사용자 온라인 롤플레잉 게임(Massive

Multiplayer Online Role Playing Game)은 게임의

특성상 스토리가 판타지적이고 다국적, 혹은 무국적

캐릭터, 혹은 인간이 아닌 다양한 종족(種族)이 등장

하기 때문에 캐릭터에서 특정 국가적 색채를 찾아보

기는 어렵다. 그러나 대전격투게임은 게임의 특성상

1대1로 대결을 하는 방법으로 각 캐릭터들의 특징이

게임 유저들로 하여금 쉽게 각인된다. 게임의 배경이

나 스토리, 캐릭터를 결정할 때 국가적 특색을 표현

하여 유저들의 흥미를 불러일으키게 하는 것도 대전

격투게임의 특성이라고 할 수 있으며 그 결과 유저

들이 캐릭터를 선택할 때 캐릭터 의상은 매우 중요

한 요소 중에 하나인 것이다.

이에 이번 연구에서는 다양한 대전격투게임 중에

서도 SF는 전 세계적으로 오랜 시간 꾸준한 인기를

받아온 게임으로 2010년에 한국인 캐릭터를 등장시

키면서 많은 화제가 되고 있는 SSF4의 한주리 의상

에 대하여 분석하고 그 결과를 토대로 새로운 제안

을 하였다. 이론적 배경으로 대전격투게임의 기원과

특징에 대해 살펴보고 그 중 SSF4 게임의 배경과 그

에 따른 주요 캐릭터들의 특징과 복식에 대해 분석

하였다.

SSF4에 등장하는 캐릭터들의 기술적 특징으로는

각 국가별 대표 무술을 캐릭터들의 주요 무기로 사

용하고, 이 외에 게임의 스토리 전개, 판타지 요소를

위한 몇 가지의 기술이 있다. 시각적인 특징으로는

도복과 같은 전통 무예 복식을 주로 착용하며 각 국

가의 전통의상과 무술의상이 결합된 형태가 나타난

다는 점이다. SSF4의 가장 대표적인 남녀 캐릭터인

류와 춘리의 의상과 한국인 캐릭터인 한주리의 의상

에 대해 구체적으로 분석하였다. 그 결과를 토대로

전통 무술 수박(手搏), 활동적이며 여성스러운 이미

지, 조상들의 지혜가 담긴 의상 이라는 세 가지의

Concept로 새로운 한주리 캐릭터 의상을 제안하였다.

앞에서 살펴보았듯이 하나의 캐릭터가 제작되기까
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지 다양한 노력에도 불구하고 출시되는 캐릭터들은

많은 논란을 불러일으킨다. 이는 게임이라는 분야에

서 캐릭터 의상이 차지하는 비중이 얼마나 중요한지

알려주는 대목이기도하기에 앞으로는 드라마, 영화

의상 못지않게 전 세계적으로 많은 영향력을 미칠

수 있다고 본다.

본 연구에서는 연구범위를 한주리라는 한국인 캐

릭터에 집중하여 보다 구체적이고 심도 높은 연구로

진행하였다. 그러나 캐릭터 표현에 있어 그래픽 기술

상의 제한점을 극복하면서, 추후 게임 회사들과의 교

류를 통한 실제 캐릭터 작업에도 영향을 줄 수 있는

다양하고 발전적인 연구를 진행하고자 한다.
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