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요  약

게임유저는 게임콘텐츠에서 묘사된 정보를 바탕으로 특정 국가에 대한 문화적 이미지를 형성

한다. 대전액션게임은 다양한 게임콘텐츠 장르 중 하나이며, 대게 국가별 게임캐릭터와 게임스

테이지를 제공한다. 본 연구에서는 대전액션게임인 킹오브파이터즈(King of Fighters, KOF) 시

리즈에서 묘사된 한국인 게임캐릭터와 한국의 게임스테이지를 살펴봄으로서, 게임유저가 형성

할 수 있는 한국의 문화적 이미지에 대하여 분석하였다. 초기의 KOF94부터 KOF2003까지 총 

10개의 KOF시리즈를 연구한 결과, KOF시리즈 초기작에서는 한국의 문화적 이미지가 매우 부

정적으로 묘사되었음이 관찰되었다. 그러나 이러한 한국문화에 대한 부정적인 측면은 새로운 

시리즈가 발매될수록 감소되었으며, 특히 국내 기업의 자금을 지원받아 제작된 KOF2001과 

KOF2002에서는 한국의 긍정적인 문화적 이미지가 강화되었음을 확인하였다. 

ABSTRACT

Game users can create cultural images about foreign countries from game contents 

what they play. Most fighting action games provide various game characters and game 

stages where the game characters come from. This study analyzes that Korean game 

characters and game stages of The King of Fighters (KOF) series, one of popular 

fighting action games. We find that KOF describes Korea negatively in the beginning 

KOF series but the negative descriptions of Korea were gradually weaken as newer 

KOF series were released.
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1. 서  론

본 연구는 게임콘텐츠에서 묘사된 한국 게임캐

릭터와 게임스테이지를 분석함으로서 게임콘텐츠를 

통해 게임유저가 형성할 수 있는 한국의 문화적 

이미지를 탐구하였다. 국내 게임시장은 1970년대 

중반부터 전자게임을 할 수 있는 오락실이 생겼으

며, 1980년대 오락실이 전국적으로 확산되면서 오

락실 문화가 발생하였다[1]. 하지만 당시 게임기술

력이 높지 않아, 게임유저에게 다양한 콘텐츠를 제

공하기 어려웠다.

1987년 일본의 캡콤(Capcom)사는 스트리트파이

터(Street Fighter, SF)라는 대전액션게임을 최초

로 선보였으며, 1991년 후속작인 스트리트파이터

2(Street Fighter2, SF2)에서는 대전액션게임의 기

본 모형을 제시하면서 국내외 선풍적인 인기를 끌

었다. SF는 기존의 일반적인 게임에서 두 개의 버

튼만으로 게임을 운영했던 것에서 벗어나, 총 6개

의 버튼을 이용하여 보다 복잡한 게임시스템을 제

공하였다. 이로써, 게임유저에게 보다 많은 전략적 

판단과 경쟁심을 요구함으로서 다른 게임콘텐츠와 

차별화되었다.

특히, 대전액션게임에서는 단순히 선과 악으로 

구분되어있던 기존 게임캐릭터 설정에서 벗어나 국

가별로 다양한 캐릭터를 선택할 수 있었고, 각 국

가의 특징이 묘사된 게임스테이지가 제공되어 게임

유저의 취향을 반영할 수 있었다[2]. 

Greenfield(1984)의 연구에서는 게임을 문화적 

도구라고 표현하였는데, 이는 게임콘텐츠에서 제공

하는 정보를 통해 게임유저들이 문화적 이미지를 

가질 수 있음을 의미한다[3]. 실제로 SF2에서 묘사

된 국가를 통해 다수 게임유저들은 외국국가에 대

한 대표적인 문화적 이미지를 형성하는 데 영향을 

미쳤다.1) 

Provenzo(1991)과 Glenn(1997)의 연구에서는 

청소년들은 게임을 통해 독립된 문화를 형성하여 

사회화과정을 촉진한다고 보고하였는데, 대전액션

게임의 대부분의 게임유저가 성인이 아닌 십대게임

유저이기 때문에 게임콘텐츠에서 묘사된 정보를 통

한 문화적 이미지 형성은 보다 강력하게 이뤄질 

수 있음을 의미한다[4,5,6]. 실제로 우리나라에 SF2

가 소개되었을 때, 이를 뉴스매체에서 청소년관련 

사회문제로 다뤘으며 SF2의 게임캐릭터를 바탕으

로 다수의 도서 및 영화 콘텐츠가 개발되기도 하

였다[7,8]. 이와 같이, 게임콘텐츠를 통해 전달되는 

정보는 사회적 또는 문화적으로 게임유저의 가치관 

형성에 유의한 영향을 끼칠 수 있을 것이다. 

콘텐츠관련 분야는 고부가가치 산업으로서, 한국

의 차세대 성장 동력으로 기대되고 있다. 이러한 

상황에서, 게임콘텐츠에서 묘사된 한국의 모습으로

부터 게임유저가 형성할 한국의 이미지에 대한 연

구는 매우 중요하다. 만약 게임콘텐츠에서 묘사된 

한국에 대한 이미지가 부정적(긍정적)이라면, 한국

을 미리 접하지 않은 외국의 게임유저는 게임을 

통해 한국에 대한 부정적(긍정적) 이미지를 형성할 

수 있기 때문이다. 

특히, 일본의 한국에 대한 왜곡문제는 정치적으

로 뿐만 아니라 문화적으로도 계속적으로 제기되고 

있다. 고병희(2006)의 연구에서는 일본의 한국역사 

왜곡과 일본 역사의 미화는 게임에서도 나타나며, 

이로 인하여 외국 게임유저들의 한국에 대한 문화

적 왜곡이 있음을 제시하였다[9]. 

본 연구에서는 1994년대부터 2003년까지 매년 

개발되었던 더킹오브파이터즈(The King of 

Fighters, KOF) 시리즈에서 묘사된 한국의 게임캐

릭터와 게임스테이지를 분석하였으며, KOF게임유

저들에게 형성되었을 한국의 이미지는 무엇이며, 

KOF시리즈에 따라 어떠한 차이점이 있는 지를 조

사하였다.

다양한 대전액션게임 중에서 KOF시리즈를 연구

1) SF2에서는 일본 게임캐릭터인 혼다는 스모선수로서 게임스테

이지는 일본온천이며, 미국 게임캐릭터인 가일은 미국 군인으

로서 게임스테이지에는 미군 비행기가 묘사되어 있다. 또한, 

인도 게임캐릭터인 달심은 요가수련가이며, 인도코끼리와 인

도의 전통문향이 묘사된 게임스테이지가 제공되었다. 이와 같

이, SF2의 게임캐릭터와 게임스테이지는 특정국가의 문화특

성을 고려하려 설계되었으며, 이를 통해 게임유저는 특정국가

에 대한 문화적 이미지를 형성할 수 있다. 
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대상으로 선정한 이유는 다음과 같다. 첫째, 일반

적인 대전액션게임의 설정은 국가별 대표 게임캐릭

터들이 다양한 스테이지에서 격투를 벌인다는 내용

이다. 90년대 대전액션게임의 대부분은 일본게임사

에서 제작되었으며, 한국 국적을 가진 게임캐릭터

는 극히 드물었다. KOF의 초기작에서는 세 명의 

한국인 게임캐릭터와 한국배경의 게임스테이지를 

제공하였다. 이로서, KOF게임유저에게 한국에 대

한 문화적 이미지를 형성할 기회를 제공한다. 둘째, 

KOF시리즈는 1994년부터 2003년까지 매년 꾸준하

게 개발되었다. 이에 KOF시리즈 별로 한국  게임

캐릭터 및 게임스테이지의 차이점을 살펴볼 수 있

다. 셋째, KOF의 개발사인 일본의 SNK는 2001년 

도산위기 시 국내 게임회사인 이오리스(EOLITH)

로부터 자금과 유통을 지원받아 KOF2001과 

KOF2002의 제작을 하였다. 이러한 설정으로부터 

일본게임제작사의 국내 자금투입 여부가 게임콘텐

츠에서 묘사되는 한국에 어떠한 영향을 줄 수 있

는 지 관찰할 수 있다.

총 10개의 KOF시리즈를 분석한 결과, 최초의 

KOF시리즈인 KOF94에서는 한국에 대한 부정적

인 모습이 매우 강하게 나타났다. 상대적으로 

KOF시리즈 개발사 SNK의 국가인 일본에서는 한

국에 비하여 게임캐릭터 및 게임스테이지가 긍정적

으로 묘사되었음이 관찰되었다. 이와 같은 부정적

인 한국에 대한 묘사는 새로운 시리즈가 발매됨에 

따라 약화되었으며, 국내 게임회사인 이오리스의 

지원을 받아 발매된 KOF2001과 KOF2002에서는 

한국에 대하여 긍정적으로 묘사되었다.

본 연구에서는 대전액션게임에서 묘사된 한국 

게임캐릭터와 게임스테이지를 살펴봄으로서, 게임

콘텐츠가 게임유저에게 심어줄 수 있는 문화적 인

식은 무엇인지 연구하였다. 아울러, 외국의 게임유

저들이 게임콘텐츠로 인하여 부정된 한국의 이미지

를 형성하는 것에 대한 통제기관의 필요성과 게임

콘텐츠를 통해 긍정적인 한국의 이미지 제공의 중

요성을 강조하였다는데 공헌점이 있다.

2.연구주제의 배경 및 논의

2.1 대전액션게임의 성장배경

대전액션게임은 게임캐릭터간의 일대일 격투를 

진행하는 게임콘텐츠 장르이다[10]. 기존의 게임콘

텐츠에서는 게임유저들이 함께 동일한 편을 이뤄 

게임을 진행하였다면, 대전액션게임에서는 게임유

저간의 대결이 가능하다는 것이 다른 게임콘텐츠 

장르와 차별되는 점이다. 

근대 대전액션게임의 기본설정을 제시한 것은 

일본의 캡콤(Capcom)사가 1991년도에 발매한 스

트리트파이터2(Street Fighter2, SF2)이다. 이전 

작품인 스트리트파이터(SF)에서는 게임캐릭터의 

선택에 제한이 있었으며, 게임그래픽 수준이 낮아 

크게 성공하지 못하였다.

SF2에서는 국가별 게임캐릭터와 게임스테이지

를 제공하였으며, 게임유저는 총 6개의 버튼으로 

다양한 기술을 조작할 수 있었다. 단순히 2개의 버

튼으로 선이 악을 무찌른다는 단순한 설정에서 벗

어나, 게임캐릭터들에게 각자의 스토리라인을 제공

함으로서 폭발적인 인기를 누렸다. 그 이후 대전액

션게임은 최고의 인기 장르가 되었으며, 전 세계 

많은 게임 개발회사들이 대전액션게임을 개발하는 

현상도 발생하였다. 뿐만 아니라, 대전액션게임에서 

제공된 게임캐릭터의 스토리라인을 기반으로 영화, 

만화, 소설책 등의 다수의 콘텐츠가 제작되었다.

1990년대 수많은 대전액션게임이 발매되었음에

도 불구하고 대부분은 SF2의 설정을 조금 바꾼 형

태로, 부실한 스토리라인과 불안정한 캐릭터 밸런

스로 인하여 성공을 거둔 대전액션게임은 제한적이

었다. 특히, 대전액션게임에 있어서 게임캐릭터의 

밸런스는 무척 중요한 부분이며, 게임의 성공에 중

요한 영향을 미친다[11,12]. 게임캐릭터의 밸런스 

부분을 적절하게 설정하였을 뿐만 아니라, 개성있

는 게임캐릭터와 게임스테이지를 통해 대전액션게

임의 장르에서 크게 성공을 거둔 회사는 SF를 제

작한 캡콤사와 후발주자였던 SNK이다. 
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후발주자였던 SNK는 캡콤의 6개 버튼조작에서 

4개 버튼조작으로 버튼수를 줄였으며, 보다 다양한 

게임콘텐츠를 통해 캡콤과 차별화를 두었다. 특히, 

1994년에는 SNK의 기존 게임캐릭터와 새로운 게

임캐릭터를 조합하여, 3:3 대전액션게임을 할 수 

있는 킹오브파이터(KOF)시리즈를 발매하였다. 

KOF시리즈 이전의 대전액션게임은 게임캐릭터

간의 1:1결투였으나, 처음으로 3:3결투방식으로 게

임유저는 총 24명의 게임캐릭터 중 자신이 원하는 

국가의 게임캐릭터 3명을 선택할 수 있었다. 당시 

이러한 시도는 무척 신선하였으며, SNK가 대전액

션게임 산업에서 높은 입지를 다지는 중요한 기점

이 되었다. 

2.2 킹오브파이터즈 시리즈

킹오브파이터즈시리즈는 일본의 SNK사에서 개

발되었다. 과거 SNK에서 선보였던 게임의 기존 

게임캐릭터와 KOF시리즈를 위해 새롭게 준비한 

게임캐릭터를 모아, 팀을 이뤄 3:3 게임을 진행한

다는 방식이 최초 도입되었다. 

[Table 1] Series of The King of Fighters 

Series Released Year

  KOF94 1994

  KOF95 1995

  KOF96 1996

  KOF97 1997

  KOF98 1998

  KOF99 1999

  KOF2000 2000

  KOF2001 2001

  KOF2002 2002

  KOF2003 2003

  KOFXI 2005

  KOFXII 2009

  KOFXIII 2011

  KOFXIV 2016

[Table 1]은 KOF시리즈의 순서와 발매시기이

다. 2000년대부터는 인터넷의 발달로 오락실 문화

가 쇠퇴하고, 온라인 게임을 기반으로한 PC방 문

화가 강해졌다. 이에 따라, KOF시리즈의 수요는 

극감하여, SNK는 2001년 경제적 위기를 겪는다. 

이때 국내 게임회사인 이오리스(EOLITH)로부터 

자금과 유통을 지원받아 KOF2001과 KOF2002를 

제작하였다. 2005년에는 중국 게임사인 37GAMES

에 인수되어 중국기업의 자회사가 되었다.2) 그럼에

도 불구하고, KOF시리즈는 꾸준하게 계속 발매되

고 있다. 

최근에는 게임유저 간에 과거 KOF시리즈를 온

라인으로 연결하여 대전 플레이가 가능해짐에 따

라, 과거 KOF시리즈를 다시 플레이하는 게임유저

가 증가하고 있으며, KOF94, KOF98, KOF2002의 

리메이크 작품이 재발매되기도 하였다.3) 또한, 

KOF98을 바탕으로 개발된 모바일 게임인 “더킹오

브파이터즈‘98UM온라인”은 2015년부터 국내 서비

스가 제공되었다[13]. 이와 같이 과거 KOF시리즈

는 현재에도 다양한 채널을 통해 서비스를 제공하

고 있으며, 온라인게임 환경을 통해 여전히 KOF

시리즈를 플레이하는 게임유저에게 문화적 영향을 

미칠 수 있다. 

3. 연구대상의 설정 및 연구방법

3.1 연구대상의 설정

본 연구에서는 한국의 문화적 이미지가 게임콘

텐츠를 통해 어떻게 묘사되는 지를 분석하고자 한

다. 이에 다양한 게임콘텐츠 장르 중 국가별 게임

캐릭터 및 게임스테이지를 묘사하는 대전액션게임

을 선택하였다. 

90년에는 대전액션게임이 성황을 이뤘으며, 다수

2) KOF시리즈의 개발사인 SNK는 국내기업인 이오리스와 계약 

끝난 후 KOF2003을 단독으로 제작하였으나,  2005년 8월부터 

중국의 온라인게임기업인 37GAMES에 인수되어, 중국기업의 

자회사가 되었다. 

3) Youtube에서 KOF시리즈를 검색하면, 온라인 채널을 통해 시청

자와 함께 KOF시리즈를 플레이하는 국내외 유명 게임플레이

어들을 쉽게 찾을 수 있다. 그들은 온라인상 KOF 게임플레이 

방송활동을 통해 수익을 거두고 있다.
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의 대전액션게임이 제작 및 발매되었다. 이러한 다

수의 대전액션게임 중에서 본 연구에서는 KOF시

리즈를 연구대상으로 선정하였으며, 선정이유는 다

음과 같다. 

1)대전액션게임의 기본 설정은 국가별 대표 게

임캐릭터가 다양한 장소에서 격투를 벌인다는 내용

이다. 일반적인 대전액션게임에서는 국가별 한 명

의 대표 게임캐릭터가 있으며, 다른 국가의 게임캐

릭터와 대전한다. KOF시리즈는 이와 차별적으로 

국가별 대표를 세 명 이상씩 제공하였다. 이에 

KOF시리즈의 초기작에서는 8개국의 각 3명의 게

임캐릭터를 제공함으로서, 국가별로 묘사된 이미지

를 보다 효과적으로 비교할 수 있다.  

2)KOF시리즈는 1994년부터 2003년까지 매년 

연속적으로 제작 및 발매되었다. 이에 10년간 게임

콘텐츠에서 묘사된 한국인 게임캐릭터 및 게임스테

이지의 문화적 이미지의 차이점을 시간변화에 따라 

관찰 할 수 있다.

3)KOF시리즈의 제작사인 일본의 SNK는 2001

년 도산위기를 겪게 되며, 이때 국내 게임회사인 

이오리스(EOLITH)로부터 지원받아 KOF2001과 

KOF2002를 제작하였다. 이는 국내 자금의 투입여

부가 한국의 묘사에 어떠한 영향을 줄 수 있는 지 

검증할 수 있는 환경을 제시하였다. 

3.2 연구방법

본 연구에서는 게임콘텐츠에서 반영된 한국의 

국가이미지 변화의 분석을 위하여 1994년부터 

2003년까지 총 10개의 KOF시리즈를 대상으로 분

석하였다. 우선적으로 한국을 대표하는 캐릭터를 

살펴봄으로서 게임유저에게 미칠 수 있는 문화적 

이미지를 조사하였다. 보다 효과적인 비교를 위하

여 일본팀의 게임캐릭터를 함께 비교하였다.

다음으로 캐릭터간의 대전액션이 이뤄지는 한국

의 게임스테이지를 살펴보았다. KOF시리즈에서는 

각 국가별 게임스테이지를 제공하였고, 게임유저는 

이를 통해 외국 국가에 대한 문화적 이미지를 형

성하게 된다. 보다 효과적인 비교를 위해 동일한 

게임에서 묘사된 한국과 일본의 게임스테이지를 비

교함으로서 문화적 이미지의 차이를 분석하였다. 

4. 연구결과

4.1 한국인 게임캐릭터의 모습 이미지 

최초 KOF시리즈인 KOF94의 한국인 게임캐릭

터는 총 3명이며, [Fig. 1]의 모습이다. [Fig. 1]의 

왼쪽의 게임캐릭터는 ‘김갑환’이며, 게임스토리상 

태권도 사범이며 정의의 사도로 설정되어 있

다.[15]. 반면, 중간의 ‘장거한’과 ‘최번개’는 탈옥한 

범죄자로 설정되어 있다. 외모적인 측면에서 김갑

환의 이미지는 정상적이나 장거한과 최번개의 이미

지는 “손질되지 않은 수염, 과도하게 나온 배, 민머

리, 길게 내민 혀, 긴 손톱, 극단적으로 외소한 몸 

등”으로 부정적이다. 특히, 최번개의 이미지는 공포

영화인 나이트메어를 떠오르게 하는 등 괴기스럽

다. 태권도 사범인 김갑환은 한국의 이미지를 반영

하고 있으나, 나머지 게임캐릭터는 한국의 이미지

와 관련성을 찾기 힘들다.

[Fig. 1] Korea Team Characters in KOF94

[Fig. 2]는 게임사인 SNK의 국가인 일본팀의 

모습이다. 한국인 게임캐릭터의 비교대상으로서 일

본팀을 살펴보면, 왼쪽의 패션모델인 ‘베니마루’, 중

간의 고등학생인 ‘쿠사나기쿄’, 오른쪽의 유도선수

인 ‘고로’로 구성되어 있다. 일본의 교복과 일장기 

표기의 띠를 머리에 두른 유도선수라는 게임캐릭터 

설정은 일본 문화를 잘 반영한 것으로 보인다. 외

모적인 측면에서도 한국인 게임캐릭터와 달리 부정
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적인 면을 찾기 힘들다. 이와 같이, KOF94에서 묘

사된 한국팀 게임캐릭터는 일본팀에 비하여 게임유

저들에게 부정적 인상을 줄 것이라고 판단된다. 

[Fig. 2] Japan Team Characters in KOF94

KOF94의 한국인 게임캐릭터는 다음 시리즈인 

KOF95에도 동일하게 적용되었다. KOF96에서는 

스토리상 태권도 사범인 김갑환이 장거한과 최번개

를 갱생한다는 설정을 도입하여, 이들의 범죄자 의

상을 김갑환의 도복으로 교체하였다. [Fig. 3]에서 

묘사된, 장거한과 최번개의 의상교체는 KOF96부

터 KOF2003까지 적용되었으며, 이를 통해 한국인 

게임캐릭터의 부정적인 이미지가 다소 완화되었다. 

[Fig. 3] Clothing Changes of Korea Team 

Characters in KOF96

KOF96부터 장거한과 최번개의 범죄자 의상이 

변경됨에 따라 어둡고 음침한 분위기는 줄어들었으

나, [Fig. 4]에서와 같이 한국인 게임캐릭터의 과장

된 표정과 포즈를 통해 우스꽝스러운 이미지가 강

해졌다. 이러한 한국인 게임캐릭터의 우스꽝스러운 

모습은 새로운 시리즈에서 보다 더 심하게 연출됨

으로서 게임콘텐츠에서 한국인에 대한 잘못된 인상

을 게임유저에게 줄 수 있다고 판단된다. 

[Fig. 4] Korea Team Characters in KOF98

KOF99이후에는 새로운 한국인 캐릭터인 ‘전훈’

이 추가적으로 등장하였다. 전훈은 깁갑환과 마찬

가지로 태권도 기술을 가진 게임캐릭터로서 한국팀

의 부정적인 이미지를 줄여주었다. 또한, 국내기업

인 이오리스에게 자금과 유통을 지원받아 개발된 

KOF2001에서는 ‘이진주’라는 한국여성 게임캐릭터

가 등장한다. 태권도 기술을 쓰며, 태극무늬가 나

타난 벨트를 착용함으로서 한국문화의 특징이 잘 

표현되었다. 

종합하면, KOF시리즈 초기의 한국인 게임캐릭

터의 부정적인 이미지 묘사가 강하게 나타났다. 이

러한 KOF시리즈 초기의 한국인 게임캐릭터의 부

정적인 이미지 묘사는 점차 약화되었으며, 국내기

업의 자금이 투입되어 제작된 KOF2001에서는 한

국문화를 적절하게 반영한 여성 게임캐릭터가 등장

함에 따라 한국문화에 대한 긍정적인 이미지 묘사

도 나타났음을 알 수 있다. 

4.2 한국의 게임스테이지의 이미지

최초 KOF시리즈인 KOF94의 한국과 일본의 게

임스테이지는 [Fig. 5]와 [Fig. 6]와 같다. 우선 한

국의 게임스테이지의 날씨는 비가 내리고 바람이 

몹시 불며 어둡고 안개가 끼어있다. 바닥은 깨져있

고 물이 흥건히 젖어있으며, 뒤로 보이는 고궁은 

마치 폐가처럼 보인다. 나무에는 무당의 물건으로 

보이는 수건이 묶여져 있다. 전체적으로 음침하고 

어둡고 정적이다. 
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[Fig. 5] Korea Game Stage in KOF94

일본의 게임스테이지는 분주한 일본의 도시를 

나타낸 것으로 보인다. 많은 시민들이 보이며, 이

를 통제하는 관리자가 안전모를 착용한 체 앞에 

나와 있다. 뒤의 건물에는 일본게임회사인 네오지

오(NEOGEO)의 광고표시도 눈에 띈다.

[Fig. 6] Japan Game Stage in KOF94

위의 두 곳의 게임스테이지를 살펴보면, 한국의 

게임스테이지에는 사람의 모습이 보이지 않아 정적

이고 원시적이다. 반면에 일본의 게임스테이지는 

매우 활동적이고 도시적이다. 이와 같은 차이는 

KOF95에서 보다 부각되었다.

[Fig. 7]는 KOF95에서 묘사된 한국의 게임스테

이지이다. 산속으로 보이며, KOF94에서와 마찬가

지로 비가 내리고 바람이 몹시 부는 좋지 않은 날

씨이다. 또한 벼락에 맞은 나무는 불에 타고 있으

며, 나무 주위에 원시적인 가재도구들이 놓여있어 

문명화가 되지 못한 장소로 보인다. 

[Fig. 7] Korea Game Stage in KOF95

[Fig. 8]는 KOF95에서 묘사된 일본의 게임스테

이지이다. 화창한 날씨의 배경에는 일본학교의 교

복을 입은 학생들과 편한 복장의 시민들을 볼 수 

있다. 커다란 전광판, 건물, 도로를 통해 도시임을 

알 수 있고, 중앙에는 일본게임제작사인 SNK표시

의 건물이 있다. 

[Fig. 8] Japan Game Stage in KOF95

KOF95에서의 한국와 일본의 게임스테이지를 비

교해보면, 한국의 게임스테이지는 어둡고 원시적인 

반면 일본의 게임스테이지는 활동적이며 도시적이

다. 이를 통해 외국의 게임유저들은 한국과 일본에 

대한 문화적 이미지를 형성할 수 있다. 한국과 일

본의 문화에 생소한 외국의 KOF게임유저는 

KOF94와 KOF95 게임에서 묘사된 한국과 일본의 

게임스테이지 정보를 통해 다음의 [Table 2]과 같

은 문화적 이미지를 형성할 수 있다.
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[Table 2] Images differences between Korea and 

Japan from KOF94 and KOF95

Image Description Korea 
Stage

Japan
Stage

 1. Weather Rainy,
Foggy

Sunset, 
Sunny

 2. Civilization Level Low High

 3. Population Level Low High

 4. Mood Gloomy Dynamic

 5. Brightness Dark Bright

KOF95이후에 제작되었던 KOF시리즈의 한국의 

게임스테이지는 다음의 [Fig. 9,10,11,12,13,14]와 

같다.4) KOF96부터 한국에 대한 게임스테이지의 

분위기는 이전보다 밝아졌으며, 한국의 문화적 특

성이 반영되기 시작하였다. KOF96에는 고궁이 묘

사되었으며 한국어 문구도 보인다. 그러나 제대로 

포장이 되지 않은 바닥으로 물이 흘러, 부정적인 

이미지는 여전히 남아있다. 

[Fig. 9] Korea Game Stage in KOF96

KOF97에서도 고궁이 묘사되었으며, KOF96보

다 더 긍정적인 이미지가 강화되었다. 전통의상을 

입고 악기를 연구하는 사람들과 잘 포장된 바닥이 

묘사되었다. 배경의 밝기와 색감도 강화되었음을 

관찰할 수 있다. 

[Fig. 10] Korea Game Stage in KOF97

KOF98에서는 한국의 해안도시를 묘사한 것으로 

보인다. 터미널이라고 쓰인 간판 옆에 어부가 있으

며, 나룻배가 묶여있다. 먼 뒤로 고궁의 그림자가 

보인다. 그러나 한국을 대표하는 해안도시라고 보

기에는 적절치 않다. 우리나라의 대표적인 해안도

시인 부산과 비교한다면, KOF98에서의 묘사는 저

개발 국가의 모습으로 보인다. 

[Fig. 11] Korea Game Stage in KOF98

KOF2000에서는 한국의 시장을 나타낸 것으로 

보인다. 각종 한국어 간판이 보이며, 한복과 항아

리가 보인다. 하지만 길거리는 물에 젖어 있으며, 

실제 한국의 도시라고 보기에는 발전수준이 낮다. 

[Fig. 12] Korea Game Stage in KOF2000

4) KOF99와 KOF2003에서는 게임스토리상 한국의 게임스테이지

가 제공되지 않았다. 
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국내기업인 이오리스에게 자금과 유통을 지원받

아 개발된 KOF2001과 KOF2002에서는 한국의 문

화적 이미지가 긍정적으로 묘사되었다. 

KOF2001의 한국 게임스테이지의 모습은 겨울

의 고궁이다. 태극기가 보이며, 한복을 입은 배우

를 촬영하는 장면으로 보인다. 눈발이 날리는 한국

의 모습이며, 아름답게 표현되었다. 

[Fig. 13] Korea Game Stage in KOF2001

KOF2002의 한국 게임스테이지는 한강의 모습

이다. 한강 뒤로 63빌딩과 높은 건물이 보이며, 맑

은 하늘에 잘 정돈된 거리가 적절하게 묘사되었다.  

[Fig. 14] Korea Game Stage in KOF2002

위의 KOF94부터 KOF2002에서 묘사된 한국 게

임스테이지를 분석하였을 때, 초기의 KOF시리즈

에서는 한국의 이미지가 어둡고 부정적이었으나, 

이러한 부정적 이미지가 약화되고 있음이 관찰되었

다. 특히, KOF2001과 KOF2002에서는 어둡고 부

정적인 이미지가 완전히 사라졌으며, 발전된 한국

의 모습으로 적절하게 묘사되었다. 이는 한국기업

의 KOF2001과 KOF2002의 제작참여가 한국의 긍

정적인 이미지 묘사에 중요한 영향을 주었을 것이

라고 추정가능하게 해준다. 

5. 결  론

본 연구는 게임콘텐츠에서 묘사된 한국과 일본

의 게임캐릭터와 게임스테이지를 비교분석하였다. 

이를 통하여, 게임콘텐츠를 통해 게임유저가 형성

하는 한국의 문화적 이미지가 무엇인지 살펴보았

다. 본 연구에서는 한국을 포함한 다양한 국가의 

게임캐릭터 및 게임스테이지를 제공하는 대전액션

게임인 KOF시리즈를 연구대상으로 선정하였으며, 

1994년부터 2003년까지 10년간 게임콘텐츠에서 나

타난 한국의 이미지를 살펴보았다.

연구결과, 최초의 KOF시리즈인 KOF94에는 한

국의 문화적 이미지는 부정적(정적, 원시적)이었다. 

반면, KOF시리즈 개발사인 SNK의 국가인 일본의 

게임캐릭터 및 게임스테이지는 긍정적(활동적, 도

시적)으로 묘사되었다. 이러한 한국의 부정적인 묘

사는 새로운 시리즈가 발매됨에 따라 점차 줄어들

었으나, 여전히 한국의 문화를 적절하게 반영하지

는 못하였다. 흥미롭게도, 국내 게임회사인 이오리

스의 자금과 유통을 지원받아 발매된 KOF2001과 

KOF2002에서는 한국인 여성캐릭터가 출현하였으

며, 한국의 아름답고 발전된 모습이 긍정적으로 게

임에 반영되었다.

본 연구에서는 게임콘텐츠를 통해 게임유저가 

형성할 수 있는 한국의 문화적 이미지가 무엇인지

를 분석함으로서, 고부가가치 차세대 성장 동력으

로 떠오르는 게임콘텐츠산업 활성화를 위한 정책적 

감독기구와 왜곡된 한국문화에 대한 대응방안의 필

요성을 제시하였다는 데 공헌할 것으로 기대한다. 
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