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Abstract

This study analyzed the expression of hanbok in online fashion styling games, and 
examined the main themes of and user reactions to hanbok fashion styling games 
through semantic network analysis and sentiment analysis. KrKwic, Textom, and 
NodeXL were used for data collection and analysis. The findings of the study are as 
follows: First, depending on the designer’s expressive method, hanbok fashion styling 
games provide typical traditional hanbok, modern hanbok, and dress-like fusion 
hanbok, demonstrating contents with various themes for different sexes, classes, and 
situations. Second, as a result of analyzing the themes of hanbok-related styling game 
contents, it turned out that the main themes are tradition, color, historical drama, 
fusion hanbok, holiday, and love. Most of them produce modernized hanbok that 
reflect the situation and utility rather than strictly traditional ones. Third, as a result 
of analyzing user reviews of hanbok styling game contents, positive factors mostly 
turned out to be the satisfaction of the hanbok contents, with the users also showing 
positive intent to wear hanbok. Through this, it was found out that hanboks portrayed 
in game contents could potentially cause the user’s positive intent to wear hanbok. 
Negative factors turned out to be the discordance between the intrinsic image of 
hanbok and the game character’s image.

Keywords: styling game(스타일링 게임), online game(온라인 게임), Korean traditional 
attire(한국전통복식), Hanbok(한복), semantic network analysis(의미연결
망 분석)

I. Introduction

1990년대 후반 각 가정에 컴퓨터와 게임기가 보급되면서 온라인 게임 시장 또한 

성장하게 되었다. 온라인 게임 속 캐릭터는 온라인상에서 사용자를 대변하고 표현
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하는 것으로, 컴퓨터 그래픽스의 발전에 따라 점차 입

체적이고 사실적인 형태로 발전해왔다. 온라인 캐릭

터는 독특한 인물이나 동물의 모습을 디자인에 도입

한 형태로(Jin & Seo, 2004). 사람들은 자신의 취향에 

맞게 캐릭터에 헤어, 의상, 액세서리 등을 조합할 수 

있다. 온라인 게임 캐릭터의 의상은 다양한 종류의 콘

텐츠를 통해 표현되고 있으며, 실루엣, 디테일, 색상, 
소재 등 현실에서 볼 수 있는 실제 의상의 요소를 반

영한다(Seo & Kim, 2015). 또한, 가상공간이라는 장

점을 이용하여 의상 디자인에 상상력을 가미하여 현

실 세계에서 구현하지 못하는 다양한 형태로 표현되

기도 한다.
온라인에 나타난 패션 관련 콘텐츠는 종류에 따라, 

대규모 다중 사용자 온라인 롤플레잉 게임에서 게임

을 구성하는 스킨이나 캐릭터의 의상, 옷이나 액세서

리를 조합해 주어진 캐릭터를 꾸미는 형태 등 다양하

게 나타난다. 그 중에서도 한국 전통 복식인 한복은 

국내 개발사에서 나타나는 고유한 의상 콘텐츠로, 명
절이나 신년 행사마다 캐릭터의 테마 의상으로 출시

되어 왔다. 스타일링 게임에서도 오피스웨어, 스포츠

웨어, 파티웨어 외의 별도의 테마로 만들어졌을 만큼 

독립적인 콘텐츠로 나타나고 있다.
온라인 콘텐츠에 나타난 패션에 대한 국내 연구는 

대부분 게임 캐릭터의 주요 이미지와 의상의 조형성 

분석에 대한 것으로 확인되었다(e.g., Lee, 2007; Seo 
& Kim, 2015). 온라인 콘텐츠 중에서도 한복으로 범위

를 한정한 기존 연구를 참고하여(Choe & Lee, 2018), 
온라인 콘텐츠 속 아바타 캐릭터 의상 중, 우리 고유

의 의상인 한복에 초점을 맞추어 분석범위를 한정했

다. Choe and Lee(2018)는 온라인 게임에서 한복이 

출시되는 유형으로 한복과 관련된 콘텐츠가 신규로 

등장하는 경우와 셀프 커스터마이징으로 나타나는 경

우로 분류하였으나, 본 연구에서는 한복이 등장한 온

라인 콘텐츠 중 패션 스타일링을 주요 연구대상으로 

하여 분석하고자 한다.
본 연구는 한복 스타일링 게임의 콘텐츠에서 나타

난 표현, 주요 테마 동향, 게임 사용자 리뷰에 나타난 

주요 감성을 분석하는데 목적이 있다. 이를 위해, 패
션 스타일링 게임에서 나타난 한복의 표현을 알아보

고, 개별 콘텐츠 테마에 대한 의미연결망 분석을 통해 

주요 주제를 도출하며, 감성분석과 의미연결망 분석을 

통해 긍정과 부정 요인을 분석하여 이를 바탕으로 강

화될 부분과 보완해야 될 부분을 도출해내고자 한다.

Ⅱ. Theoretical Background

1. Avatar characters’ costume in the online game

온라인 게임 콘텐츠에 나타난 한복 관련 연구는 

Choe and Lee(2018)가 한복이 등장한 온라인, 모바

일, 비디오 게임을 대상으로 한복 아이템의 출시 유

형, 표현 방식, 구성 유형, 출시 시기별 특성을 분석한 

사례가 있다. 그 결과, 한복 아이템의 출시 유형은 한

복 콘텐츠의 신규 출시와 셀프 커스터마이징 형태인 

두 가지로 분류되었으며, 추석이나 설날과 같은 명절 

이벤트로 출시되는 경우가 많은 것으로 확인되었다.
실제로 ‘오**치’, ‘던***이터’, ‘마**기’, ‘리그***

전드’, ‘검**막’ 등 온라인 PC게임의 경우, 게임의 특

별 이벤트로 한복 관련 콘텐츠를 제공하고 있는 것으

로 확인되었다. 대부분의 한복 의상은 게임 속에서 이

벤트를 맞아 특별한 임무를 완료한 뒤 보상으로 받거

나 돈을 주고 구입하는 방식으로 획득할 수 있었으며

(Shim, 2020), 전통적인 형태부터 퓨전이 가미된 형태

까지 다양한 디자인으로 표현되고 있었다(Choi, 2016; 
Kim, 2018). 특히 액션을 강조한 게임에서는 아바타 

캐릭터의 역동적인 움직임을 잘 표현하기 위해 짧은 

형태의 하의를 착용하고 있는 것을 확인할 수 있었다.
‘꽃***빛’, ‘황**꿈’, ‘조***전’, ‘후***칙’ 등 특정 

시대를 배경으로 한 모바일 롤플레잉 게임의 경우, 아
바타의 신분별․상황별로 다양한 복식 아이템이 제공

되고 있었으며, 대다수의 게임 콘텐츠에서 한복은 유

(襦)․고(袴)․상(裳)․포(袍)를 중심으로 하는 삼국

시대의 복식, 조선시대 중․후기의 복식, 중국 당나라

나 청나라 시기의 머리장식과 복식이 혼재, 혼합된 형

태로 표현되고 있었다. 국내 게임 개발사들의 게임에

서 나타난 캐릭터 의상들이 해외 개발사보다 더욱 디

테일하게 한복을 표현하고 있었는데, 익선관, 곤룡포, 
당의, 어여머리와 떨잠, 짧은 저고리 등의 아이템을 

통해, 조선 중․후기의 한복 형태를 비교적 잘 재현하

고 있는 것으로 확인되었다.

2. Fashion styling game

스타일링 게임은 일러스트레이션으로 구현된 각각
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의 의상 및 악세사리, 헤어, 립스틱 등 다양한 아이템

들을 사용자의 취향에 맞게 드래그 또는 클릭하여 스

타일을 연출하는 게임이다. 일반적인 패션의 형태와 

의식세계 및 테마를 이미지로 형상화한 패션 일러스

트레이션을 통해 게임이 구현된다(Yoon, 2001). 컴퓨

터 그래픽스와 일러스트레이션 구현 프로그램의 발전

에 따라 캐릭터의 의상도 평면적이고 단순한 형태에

서 점차 실루엣, 텍스처, 레이어드, 테마에 걸쳐 다양

하고 사실적인 형태로 발전했다.
스타일링을 도입한 게임컨텐츠는 1999년부터 생겨난 

것으로 보고되었으며(Lee, 2019) 이후, 국내 컴퓨터 유

통업체가 홈페이지에 캐릭터에 옷을 입힐 수 있는 콘

텐츠를 제공하였고, 콘텐츠가 좋은 반응을 얻자 2000년 
9월부터 패션 스타일링 게임을 전문으로 하는 사이트

를 개설했다. 2002년에 들어 다수의 유․무료 사이트

들이 생겨나기 시작하였고, 이를 기점으로 기존 스타

일링 게임의 주 사용자 층인 어린이와 10대 청소년에

서 20대 초반까지 사용자가 확대되었다(Lim, 2002).
스타일링 게임의 대다수가 인수되거나 사라졌으나, 

현존하는 패션 스타일링 게임 회사인 ‘로**드’의 경

우, 미국의 미디어 기업에 인수되어 현재까지도 서비

스를 제공하고 있다(Song, 2006). 최근에는 스타일링 

게임 콘텐츠에 추천 시스템을 도입하여, 새로운 쇼핑 

콘텐츠를 접목하거나(Kim, 2019), 패션 아이템에 물

리엔진을 적용하여 사실적으로 구현하는 서비스를 제

공하고 있다(Yang, 2019).
이와 관련하여, Jang(2012)의 연구에서는 패션 관

련 애플리케이션의 현황을 조사하였는데, 패션 게임

은 패션 관련 애플리케이션 중 두 번째로 많은 것으로 

확인되었다. 모바일 패션 게임의 유형으로 원하는 의

상을 직접 제작하여 꾸민 매장에서 직원을 고용하여 

손님에게 판매하는 패션 매장 경영 시뮬레이션 게임, 
디자인이나 스타일링을 시뮬레이션하여 콘테스트에 

나가 다른 사용자들과 스타일링을 겨루어 보는 게임, 
유저가 직접 아바타를 선정하고 그 아바타에게 옷을 

디자인하여 입힌 뒤 SNS를 통해 공유하는 게임 등이 

있는 것으로 나타났다. 

Ⅲ. Research Method

1. Data collection

현재 PC에서 제공되는 온라인 스타일링 게임 콘텐

츠는 ‘쁘***샹’, ‘한복***걸’, ‘한복***링’ 등이며, 모
바일 패션 게임 애플리케이션들의 경우에도 한복과 

관련된 게임들은 누적 다운로드 수가 평균 5만-10만 

이상으로 이용되고 있는 것으로 나타났다. 본 연구에

서는 패션 스타일링 게임 콘텐츠 중, 한복을 다루는 

개별 테마에 대한 설명과 사용자 리뷰가 존재하는 스

타일링 게임 사이트 2개를 분석 대상으로 선정했다. 
한복을 별도의 콘텐츠로 전문적으로 다루는 웹 사이

트는 ‘쁘***샹’과 ‘스**업’으로 나타났다. 각각 108
개, 23개의 한복 관련 콘텐츠를 보유한 것으로 확인되

어 두 사이트에서 한복 콘텐츠의 제목과 제작의도 

131건을 수집했다. 콘텐츠별 사용자의 리뷰를 분석하

기 위해, 리뷰를 제공하고 있는 사이트 ‘스**업’에서 

사용자 리뷰 177건을 수집했다.

2. Data analysis

텍스트의 주요 단어의 출현빈도를 바탕으로 공출현 
매트릭스를 생성하였으며, 이를 바탕으로 개별 단어

들의 전체 네트워크 내의 연결중심성(degree centrality)
을 측정했다. 수집된 텍스트의 단어 정제에는 KrKwic 
프로그램을, 중심성 측정 및 시각화에는 NodeXL 프
로그램을, 감성분석에는 Textom 프로그램을 사용했

다. 사용자 리뷰 건수의 양이 많지 않아 감성분석의 

결과가 부정확하게 나타날 수 있기 때문에 이를 고려

하여 직접 사전 데이터를 구축하고 분석에 적용했다.
‘좋아요’, ‘예뻐요’, ‘최고이에요’ 등의 단어나 ‘^^’가 

포함된 기호들을 긍정으로 학습시켰고, ‘싫어요’, ‘별
로에요’, ‘이상해요’, ‘아쉬워요’, ‘짜증나요’, ‘화나요’
와 같은 단어나 ‘ㅠ’가 포함된 기호는 부정으로 학습

시켰다. 이를 제외한 나머지는 자동적으로 중립으로 

학습시켰으며, 중립으로 분류된 댓글에서도 분류의 

오류를 보이는 일부 데이터는 연구자가 직접 확인하

여 제거 및 수정했다.

Ⅳ. Result

1. Expression of Hanbok styling in fashion game 

contents

스타일링 게임은 디자이너들이 테마를 정하고, 일
러스트레이션 작업을 통해 해당 테마의 의상을 제작

하는 방식으로 콘텐츠가 만들어진다. 디자이너의 표
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현 방법에 따라 한복 스타일링 게임 내에서도 다양한 

테마, 캐릭터, 의상의 표현으로 나타나고 있었다. 한

복 스타일링 게임 콘텐츠에서 한복 의상의 형태는 주

로 일반적인 한복의 형태, 현대적으로 재해석된 생

활․모던 한복의 형태, 드레스 형태의 퓨전한복으로 

나타났다(Fig. 1). 또한, 신분별․상황별로 분류되었

는데, 신분별로는 주로 왕실 복식, 기생 복식이 많았

으며, 궁녀, 의녀, 평민 등의 콘텐츠가 나타났으며, 상
황별로는 명절, 결혼식, 사극 의상, 궁중 연회 등 다양

한 상황별 의상이 존재했다.
왕실 복식으로는 적의와 대수머리를 통해 왕비의 

대례복 연출이 가능했으며, 예복으로 원삼과 금박 스

란단으로 장식된 스란치마, 어여머리 위에 떠구지를 

얹은 거두미, 뒤꽂이와 떨잠 장식을 통해 특별한 행사

에서의 왕비 복식을 콘텐츠로 제공하고 있었다. 또한, 
사용자로 하여금 왕비, 후궁, 공주의 신분에 맞는 의

상을 조합할 수 있도록 당의의 형태(흉배, 문양), 첩

지, 비녀 등과 같은 다양한 디테일을 제공하고 있었

다. 왕실 복식 이외에도 상궁이나 궁녀의 의상을 연출

할 수도 있으며, 풍성한 치마, 화려한 저고리, 전모를 

머리에 쓴 기생의 복장을 연출할 수 있는 콘텐츠도 다

수 발견되었다.
스타일링 게임은 대부분의 캐릭터도 여성 캐릭터

지만 남성 캐릭터 또한 다수 나타났다. Lee(2016)의 

연구에서도 사극 드라마의 영향으로 남성 한복은 특

히 디자인의 변화의 폭이 크게 나타나, 바지와 저고리 

외에도 두루마기, 도포, 전복, 철릭, 쾌자, 답호가 다양

한 형태로 나타난다고 했다. 게임 콘텐츠 상의 남성 

캐릭터 또한 여성 캐릭터와 같이 왕과 사대부의 평상

복, 공복, 군복 등 신분과 다양한 상황에 맞는 의상들

을 제공하고 있는 것으로 나타났다. 곤룡포와 익선관

을 착용한 왕세자복, 사모를 쓰고 단령을 착용한 내관

복, 유건을 쓰고 철릭 위에 답호를 착용한 유생복, 흑
립을 쓰고 철릭과 답호를 착용한 일반 사대부복 등이 

나타났다. 또한, 삼국시대의 궁중 의상을 제공하기도 

했다.

2. Topics and key words for Hanbok styling game 

contents

총 129개의 한복 관련 국내 스타일링 게임 콘텐츠

에서 나타난 제목과 주제 설명을 수집하여 연결중심

성(Cd)을 측정한 결과(Table 1), 전통(.73), 색감(.54), 
코디(.52), 저고리(.46), 퓨전한복(.46), 조선시대(.36), 설
날(.34), 추석(.33), 액세서리(.32), 치마(.31), 멋(.31), 유
행(.27), 생활한복(.26), 사극(.24), 기본(.24), 맵시(.24), 
왕실(.23), 모던(.23) 등이 상위 키워드로 나타났다. 이
를 바탕으로, 한복 스타일링 게임의 주요 테마는 전통

적 한복 이미지, 배색 표현, 사극드라마 속 의상, 퓨전

한복 스타일링, 명절 옷차림과 관련된 주제인 것으로 

나타났다.
또한, 설날(.34), 추석(.33), 결혼(.12), 나들이(.10)와 

같은 특별한 상황을 나타내는 키워드, 유행(.27), 개성

(.10), 실용(.06)과 같은 한복의 속성을 나타내는 키워

드, 퓨전한복(.36), 생활한복(.26), 모던한복(.23), 한복

드레스(.22), 개량한복(.18)과 같은 변형 한복과 관련

된 키워드들이 각각 연결되는 것으로 나타났다. 이를 

통해, 한복을 주제로 하는 게임 콘텐츠들이 대부분 전

통 그대로의 형태보다는 상황과 효용을 반영한 현대

화된 한복을 주제로 제작되고 있는 것을 알 수 있다.
한편, 사극 드라마와 관련하여 세종(.10), 장옥정

(.06), 황진이(.06), 이산(.02)와 같은 키워드가 출연하

였는데, 다수의 한복 스타일링 게임이 사극 드라마 속 

주인공 의상을 모티브로 제작된 것으로 나타났다. 특
히, 퓨전사극이 인기를 끌면서 무협장면, 멜로장면, 

(a) (b) (c)

<Fig. 1> Traditional Hanbok in styling game
(a) Adopted from Peri. (n.d.); (b) Adopted from It Girl. 

(n.d.); (c) Adopted from Deulrae. (n.d.). 
https://www.bbddi.com
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판타지장면을 극대화하기 위하여 한복의 소재, 색상, 
제작방법에도 시청자의 기호에 맞게 현대적인 감성과 

트렌드를 반영하게 되었다(Lee, 2016). 이러한 변화는 

사극 의상에 반영되고 난 뒤, 온라인 게임 콘텐츠의 

아바타 의상에서도 그대로 반영되고 있었다. ‘장옥정 

사랑에 살다’, ‘이산’, ‘동이’, ‘황진이’ 등과 같은 인기 
사극 속 등장인물의 당의, 치마, 옷고름의 색, 자수 문

양, 머리 장식이 게임 콘텐츠의 모티브로 제작되고 있

는 것으로 나타났다.

3. User review analysis

사용자 리뷰는 스타일업의 한복 콘텐츠에서만 지

원하는 기능으로, 한복 스타일링 게임 콘텐츠에 나타

난 리뷰를 모두 수집했다. 1차적으로 사전을 통해 감

성을 분류하였고, 중립으로 분류된 리뷰 중에서 한국

어의 특성으로 인해, 분류가 모호한 리뷰들을 따로 추

출했다. 한국어의 특성상, 앞부분이 긍정이어도 문장

의 마무리가 부정이면, 부정적인 감성을 의미한다고 

볼 수 있기 때문에, 사용자 리뷰에서도 문장의 마지막 

동사에서 ‘아쉬워요’, ‘부족해요’, ‘싫어요’, ‘별로에요’
와 같은 표현이 사용된 리뷰는 부정으로 재분류했다.

수집 결과, 소비자 리뷰에서 나타난 감성은 긍정이 

71.91%로 압도적으로 많았고, 중립 6.74%, 부정 21.34%
로 나타났다. 중립 리뷰의 경우, 사용자의 취향에 따

른 콘텐츠의 제작에 대한 요구, 새로운 콘텐츠나 아이

템 개발에 대한 요구로 나타났다. 웨딩드레스나 퓨전

<Table 1> Top 60 keywords (by degree centrality) for Hanbok styling game content

No. Word Degree 
centrality No. Word Degree 

centrality No. Word Degree 
centrality

1 Tradition .73 21 National holiday .20 41 Elegance .12 

2 Color .54 22 Pattern .20 42 Seolbim .11 

3 Coordination .52 23 Simple .19 43 Kisaeng .10 

4 Jeogori .46 24 Goryeo .18 44 King Sejong .10 

5 Fushion .36 25 Change .18 45 Beauty .10 

6 Joseon Dynasty .35 26 Modified Hanbok .18 46 Picnic .10 

7 Seollal .34 27 Flower .18 47 Individuality .10 

8 Chuseok .33 28 Inconvenient .18 48 Embroidery .09 

9 Accessory .32 29 Luxury .16 49 Queen .08 

10 Skirt .31 30 Burdensome .16 50 Classic .08 

11 Meot .31 31 Ancient palace .15 51 Daenggi .08 

12 Trend .27 32 Goreum .14 52 Sentiment .07 

13 Saenghwal Hanbok .26 33 Mix and match .14 53 Norigae .07 

14 Historical drama .24 34 Attractiveness .14 54 Jang Okjeong .06 

15 Basic .24 35 Wedding dress .13 55 Hwang Jinyi .06 

16 Mapsi .24 36 Bride .13 56 Royal concubine .06 

17 Royal court .23 37 Princess .13 57 Practical .06 

18 Modern .23 38 Harmony .13 58 Seonbi .04 

19 Dress .22 39 Wedding ceremony .12 59 Pastel tone .03 

20 Dignity .21 40 Stylish .12 60 Lee San .02 
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한복 스타일의 콘텐츠를 요구하는 사용자가 있는 반

면, 개인의 취향에 따라 변형되지 않은 원래의 전통 

한복 위주의 제작을 요구하는 사용자들도 나타났다. 
또한, 사극 드라마의 영향으로 사극 드라마 속 주인공

의 의상을 요청하는 다수의 리뷰를 확인할 수 있었다. 
이를 통해, 스타일링 게임 콘텐츠가 사극 드라마 속 

주인공 의상을 모티브로 제작되기도 하지만, 사용자

들도 이를 요구하고 있는 것을 알 수 있다. 실제로, 
‘장옥정 사랑에 살다’, ‘이산’, ‘해를 품은 달’, ‘구르미 

그린 달빛’, ‘기황후’ 등 흥행 사극 드라마의 주인공 

의상을 소재로 하는 콘텐츠를 확인할 수 있었다.
긍정과 부정 리뷰를 중심으로 네트워크 분석을 진

행한 결과, 긍정 리뷰에서는 추가(.52), 얼굴(.52), 캐

릭터(.50), 특성(.49), 운영(.47), 애착(.45), 추억(.45), 
개편(.45), 기능(.45), 차이(.45), 극찬(.45), 변화(.45), 
색감(.10), 디자인(.10), 액세서리(.06) 등이 주요 키워

드로 나타났다(Fig. 2). 이를 바탕으로, 콘텐츠의 추가

(.52)와 개편(.45), 운영(.47), 기능(.45)과 같은 콘텐츠

의 관리가 사용자들에게 긍정적으로 받아들여지고 있

는 주요 만족 요인임을 확인할 수 있었다. 또한, 얼굴

(.52)은 연결중심성이 높은 키워드일 뿐만 아니라, 외
모(.45), 눈썹(.45), 미간(.45), 눈동자(.45), 입술(.45), 
머리(.10), 몸매(.05)와 모두 연결을 보이며 긍정 리뷰

의 주된 요소로 나타나, 캐릭터의 외모에 대한 사용자

들의 만족이 긍정 리뷰를 구성하는 주요 요인임을 확

인할 수 있었다. 이 외에도 긍정 리뷰에서는 한복 스

타일링 게임을 하면서 자신도 한복을 입어보고 싶다

는 내용의 리뷰가 상당수 발견되어, 패션 스타일링 게

임 콘텐츠가 사용자로 하여금 한복을 착용하고 만드

는 동기 유발 기능을 하고 있음을 알 수 있었다.
부정 리뷰를 분석한 결과, 캐릭터(.31), 부조화(.22), 

도시적인(.22), 컨셉(.22), 얼굴(.22), 머리(.14), 치마

(.08), 스타일링(.08), 잔머리(.08), 전통(.08), 퓨전(.08) 
등이 주요 키워드로 나타났다. 특히, 연결중심성이 높

게 나타난 키워드인 ‘얼굴’, ‘캐릭터’, ‘부조화’, ‘도시

적’이 네트워크에서 서로 연결을 보여, 캐릭터의 외모

와 전통 의상인 한복의 부조화가 부정적인 요인으로 

확인되었다. 또한 캐릭터(.31)와 업데이트(.08)이 강한 

연결을 보여, 새로운 콘텐츠의 부족이 주요 불만족 요

소로 나타났다. 실제 부정 리뷰의 대부분은 한복 스타

일링 게임 속 대상이 되는 캐릭터가 한복이 가진 이미

지와 어울리지 않는다는 내용이었으며, 그 다음으로

는 의상의 가지수, 테마의 변화를 통한 새로운 콘텐츠 

개발에 대한 요구와 관련된 것으로 확인되었다.

Ⅴ. Conclusion

한국의 온라인 게임 콘텐츠와 유명 게이머들이 전 

<Fig. 2> Positive review network for styling game contents

－ 425 －



18 온라인 스타일링 게임 컨텐츠의 패션과 사용자 반응 복식문화연구

세계적으로 활약하고 있다. 한복 관련 콘텐츠의 확산

은 홍보 수단으로서 전 세계적으로 한복을 널리 알리

는데 기여할 수 있을 것으로 생각된다. Lee(2016)의 

연구에서는 2006년 방영되었던 드라마 ‘황진이(Kim, 
2006)’의 주인공 의상이 주목받으면서 침체되었던 한

복시장이 활성화되는 계기가 되었으며, 소비자들이 한

복의 이미지를 긍정적으로 변화시켰다고 설명했다. 
국내 사극 드라마의 해외수출로 인해 한복에 대한 해

외 소비자들의 관심이 증가하는 현시점에서, 한복 패

션 스타일링 게임과 같은 콘텐츠들은 사극드라마의 

흥행과 함께 우리 전통 복식인 한복의 아름다움을 알

리는데 도움이 될 수 있을 것이다.
이에 본 연구에서는 온라인 스타일링 게임에서 표

현된 한복을 분석하고, 의미연결망 분석과 감성분석

을 통해 콘텐츠의 주요 테마와 사용자 반응을 확인했

다. 연구 결과 한복 패션 스타일링 게임에서는 디자이

너의 표현 방법에 따라 일반적인 한복의 형태, 현대적

으로 재해석된 생활․모던 한복의 형태, 드레스 형태

의 퓨전한복 등의 한복 스타일링 게임 콘텐츠가 제공

되고 있었다. 또한, 성별․신분별․상황별 다양한 테

마의 콘텐츠가 확인되었다. 
또한 게임 콘텐츠의 테마를 분석한 결과, 전통, 색

감, 사극드라마, 퓨전한복, 명절, 사랑을 주요 테마로 

하고 있는 것을 알 수 있었다. 특별한 상황을 나타내

는 키워드, 한복의 속성을 나타내는 키워드, 변형 한

복과 관련된 키워드의 연결성 확인을 통해, 한복을 주

제로 하는 게임 콘텐츠들이 대부분 전통 그대로의 형

태보다는 상황과 효용을 반영한 현대화된 한복을 주

제로 제작하고 있는 것으로 나타났다. 또한, 다수의 

한복 스타일링 게임이 사극 드라마 속 주인공 의상을 

모티브로 제작된 것으로 나타났다.
사용자 리뷰 분석 결과, 주요 긍정 요인은 주로 한

복 콘텐츠의 운영 방식과 캐릭터의 외모로 나타났으

며, 이 외에도 사용자들은 게임을 통해 한복 착용에 

긍정적 의도를 보이는 것으로 나타났다. 이를 통해, 
게임 콘텐츠 속에 나타난 한복 의상이 사용자들로 하

여금 긍정적인 착용 의도를 유발할 가능성이 있음을 

확인했다. 주요 부정적 요인으로는 한복이 가진 고유 

이미지와 캐릭터 이미지의 불일치성, 콘텐츠의 다양

성 부족으로 나타났다. 그러므로 스타일링 게임 콘텐

츠를 개발할 때, 전통, 퓨전, 생활한복 등 다양한 콘텐

츠를 통해 사용자의 취향을 만족시킬 필요가 있으며, 
소비자가 인지하는 한복의 이미지와 캐릭터의 이미지

를 일치시키도록 조정할 필요성이 요구된다.
한복은 보존되고 계승되어야 할 우리 고유의 문화

유산으로, 온라인을 통한 한복 콘텐츠의 개발은 한복

의 국제 경쟁력 강화와 동시에 보존과 계승을 위한 효

과적인 방법이 될 수 있을 것이라고 생각된다. 본 연

<Fig. 3> Negative review network for styling game contents
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구는 의미연결망 분석과 감성분석을 사용하여 온라인

에 나타난 사용자 비정형 데이터를 통해 소비자들의 

인식을 알아보고 개발과 보완 방향을 제시했으며, 온
라인 콘텐츠에서 나타난 한국 전통 복식의 고증과 표

현을 분석했다는데 의류학 연구로서 의의가 있다. 이
를 바탕으로 본 연구가 한복 콘텐츠 개발 전략을 위한 

기초자료로 활용될 수 있을 것이라 기대한다.
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Appendix 1. Examples of Hanbok expression in fashion styling game

1-1. Women Hanbok fashion style

(1) Queen’s costume (2) Queen’s costume (3) Court lady’s costume (4) Kisaeng’s costume 

*Note. Adopted by author from Bbddi. (n.d.). https://www.bbddi.com
Copyright 2020 by Bbddi Marchand. Reprinted with permission.

1-2. Mens Hanbok fashion style

(1) King’s costume (2) Student’s costume (3) Nobleman’s costume (4) Silla period costume

*Note. Adopted by author from Bbddi. (n.d.). https://www.bbddi.com
Copyright 2020 by Bbddi Marchand. Reprinted with permission.
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