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 요약

본고는 한국과 미국의 MMORPG 게임에 나타난 몬스터 캐릭터 각 100개를 뽑아서 비교연구를 진행하였다. 몬스터 캐릭터에 대

한 이해부터 착수하여 몬스터 캐릭터의 비례, 색채, 하이브리드와 뮤트턴의 응용, 다자인 머티어리얼 등 여러 각도에서 비교연구

를 해보았다.

I. 서론 
 
  게임이나 게임캐릭터를 대상으로 연구된 논문이 있긴 
하지만, ‘몬스터’캐릭터에 대한 연구는 거의 없는 실정이
다. 그 동안 많이 연구되었던 남성캐릭터, 여성캐릭터 등
이 게임에서 중요한 역할을 맡고 있지만 ‘몬스터’라는 캐
릭터도 간과할 수 없는 존재라고 할 수 있다. 
  본고는 한국과 미국의 게임을 중심으로 몬스터 캐릭터 
디자인의 특징을 연구하고 이를 통해 양국 게임의 몬스
터 캐릭터간의 공통점과 차이점을 찾아내고자 한다. 그리
고 이런 공통점과 차이점 이 왜 나타는지를 비교분석한다.

Ⅱ. 본론

1. 몬스터 캐릭터의 이해

  몬스터(monster)는 이야기 속에 나타나는 괴물을 말한
다. 형태적으로 괴상하거나 기이한 능력을 가진 것들을 
괴물 몬스터라고 부른다. 디지털 콘텐츠의 발달로 인하
여 몬스터는 신화 속에서만 등장하는 것이 아니라 모든 
콘텐츠 분야에서 제작되어지고 있다. 신화 속에서 등장
하는 괴물과 요괴들은 콘텐츠 분야에 많이 활용되어지고 
있어서 캐릭터 디자인의 충분한 소재가 되고 있다.

2. 게임에서의 몬스터들의 기본적인 특징

  몬스터는 게임에서 대부분 악의 존재로 분류돼 늘 천
대받던 캐릭터이다. 일반 몬스터는 평소에 유저가 어디
서나 쉽게 볼 수 있으며, 보통 레벨 업을 할 때 많이 잡
는 몬스터의 종류라고 할 수 있다. 보스 몬스터는 일반 
몬스터와 달리 심장이 크고 왠만한 공격에는 잘 죽지 않
는다. 또한 공격력도 매우 강해서 왠만한 장비로는 혼자
서 상대하기가 매우 벅차다.

3. 한국과 미국 MMORPG의 몬스터 캐릭터 디
자인 특징에 대한 분석

3.1 비례

  한국 몬스터의 경우에는 7등신이 대부분이며, 대체적
으로 5등신이상으로 표현이 되고 있다. 미국 몬스터의 
경우에는 6등신이 대부분이다. 이처럼 한국과 미국의 몬
스터 캐릭터의 비례는 별로 큰 차이가 없다. 대부분 캐릭
터가 5-8등신의 리얼 폼 몬스터1) 캐릭터로 제작되었다.
 
3.2 색채

  

1) 비례는 크게 1등신부터 5등신 이하의 변형을 심하게 주는 
SD품의 캐릭터와 5등신 이상부터 8등신에 이르는 실제에 
가까운 리얼 품 캐릭터로 나누어 볼 수 있다. 
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박  쥐 6 드래곤 6 소     5 늑  대 5

독수리 4 말     4  사  슴 4 도마뱀 2

사  자 2 호랑이 2 뱀     2 곰     2

벌  레 2 부엉이 2 거  미 1 염  소 1

매머드 1 까마귀 1 멧돼지 1 개     1

  색채의 응용을 보면 한국과 미국은 공통적으로 차가운 
계열 색채를 위주로 다자인하고 있다. 차가운 계열 색채
의 캐릭터는 날카롭고 무서운 성격을 잘 반영시킬 수 있
다.

3.3 하이브리드와 뮤턴트의 응용 분석

  하이브리드는 괴물이나 요괴와 같은 상상적 존재들을 
형상화하는 가장 일반적인 방식이다. 잡종 혹은 혼성은 
본래 몬스터의 기본적인 생성 원리이다. 뮤턴터의 방식
은 목이 축 늘러지거나 여러개의 꼬리나 여럿 달린 머리
처럼 기형적인 신체성을 보여주는 경향이 다분하다.

  
  한국과 미국 몬스터 캐릭터를 살펴보면 공통적으로  
하이브리드 즉 혼성적 표현을 더 많이 사용하는 점이특
징이다. 

3.4 몬스터 원형 비교분석

  디자인 머티어리얼을 정리해보면 결과가 아래와 같다.

도마뱀13 드래곤 8 염  소 5 멧돼지 4

박  쥐 3 물고기 3 늑  대 2 부엉이 2

곰     2 새     1 뱀     1 게     1

호랑이 1 개     1 고양이 1 독수리 1

n 한국 반인반수

n 미국 반인반수

  먼저, 사람과 동물이 조합을 이룬 예부터 살펴보았다. 
도표에 근거하면 쉽게 알 수 있듯이 한국의 게임 중에서 
몬스터 형상은 대부분이 반인반수인데, 그중 사람과 도
마뱀, 용, 양, 멧돼지의 결합이 대다수이다. 하지만 미국
의 게임 중에서 괴물 형상은 사람과 박쥐, 용, 소, 늑대, 
말, 독수리 등의 결합이 비교적 많다. 또한 한국에서는 
괴물 형상을 설계함에 있어서 바다동물류의 출현도 적지 
않은데 미국에서는 이러한 사람과 바다동물의 조합은 거
의 찾아볼 수 없다는 점이 흥미롭다. 

염소+토끼 2 오랑우탄+염소 2 코끼리+거북이1

독수리+개 1 여우+여우     1 게+소라      1

사슴+개   1 거미+사마귀   1 물고기+도마뱀1

염소+박쥐 1 사자+염소     1 물고기+벌레  1

곰+코뿔소 1 염소+도마뱀   1 거북이+도마뱀1 

거미+벌   1

 n 한국 이종결합

도마뱀+박쥐     2 염소+오랑우탄  2

사자+박쥐       1 거미+사마귀    1

 n 미국 이종결합

  이종조합의 분석 데이터에 근거하면, 한국의 이종조합 
괴물 형상이 더욱 다양하고 미국의 게임 중에서 거의 나
타나지 않았던 바다동물이 더 많이 응용되고 있다는 것
을 쉽게 알아볼 수가 있다. 예를 들면, 물고기, 게, 소라, 
거북이 등이 있다. 

Ⅲ. 결론  

  신화 이야기는 몬스터 캐릭터 디자인에 큰 영향을 끼
치고 있는데, 동서양 신화 이야기의 차이는 몬스터 형상 
및 소재 사용의 차이를 불러왔다. 
  몬스터 캐릭터 디자인 특징에서 살펴보면, 미국은 신
화에 등장하는 괴물 형상을 원형으로 하여 창작을 진행
하였고 구체적인 형상은 원형과 별반 차이가 없지만 한
국은 신화의 원형에서 더 나아가 상상력을 발휘하여 더
욱 기이한 괴물 형상을 만들어 냈다. 이것이 바로 한․미 
몬스터 캐릭터의 표현적 차이점이라고 말할 수 있다. 
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