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Abstract

This study goes into the field of CosPlay that takes place in Korea, and directly observes the people who engage 

in CosPlays. Based on in-depth interviews, this research identified the reasons why the CosPlay aficionados 

participate in this practice and their cultural preferences. Ethnography methodology was used to understand the 

behavior of the cultural entities of CosPlays. Moreover, this research attempted to understand their daily formalities 

through their own perspective and language instead of superficial language. In general, CosPlay form that they 

manifest is classified into two main categories: those who enjoy posing by becoming their favorite characters and 

those like to wear the clothes of their favorite characters and go up on the stage to perform an act of animation 

or game where the applicable character appears. Some of these groups are: 1） 'Bishojo CosPlay' that CosPlays 

mostly Bishojo cartoon characters and wants to just stand out, 2） 'Aekyo' group that CosPlays merely for the sake 

of the enjoyment of wearing costumes instead of having the mania-like characteristics, 3） （CosPlayer Grgp' who 

enjoy doing organized team CosPlay in order to present a performance, 4） 'J-Rock CosPlay' group that CosPlay 

Japanese visual rock groups and prepare to be among a professional CosPlay team, and 5） 'People related to 

Cospre.com' who try to make CosPlay rooted in as one of new cultures.

Key words: 아hno흥mphy（문화기술지）, bishojo（미소녀）, aekyo（애교）, J-Rock（일본락）, perf이%umce（무대상연）.

자신의 인생을 꾸려나간다는 점이 오늘날 젊은이들

I . 서 론 의 자기표현 방식이다. '다양성'이라는 관점에서 그

들을 봐야 한다. 이것은 미래 문화의 생산 주체를 살 

오늘날의 젊은이들은 자신들이 원하는 것은 표현 려내는 일이다。그러나 다양성이라는 측면에서 우

해야 한다고 생각한다. 개개인의 '취향'과 '개성'대로 리 젊은이들은 현실적으로 매우 열악한 환경에 놓여

+ 교신저자 E-mail: arkoh@ yonsei.ac.kr

1） 서정희 편저, 원령공주와 스타크래프트, （서울: 서조, 1999）, p. 271.
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있다. 선택의 폭이 너무 좁다.

패션 산업에서도 다양해진 소비 성향을 모두 충족 

시키기 어려운 상황에서, 안정적인 이익을 추구하는 

국내 브랜드들은, 차별화 되지 못한, 소위 팔리는 아 

이템만을 생산해 낼 수밖에 없는 게 현실이다. 남과 

다른 나를 표현하고 싶어도 그런 옷을 찾기란 쉽지 

않다. 초기의 동대문 패션 상가는 한국 패션 산업의 

메카로서 이러한 답답함을 해결해 주는 것처럼 보였 

다. 그러나 상가 앞을 매웠던 청소년들이 떠나고, 일 

부 상가는 수입 명품과 중고 의류 상가로 바뀌 었다》 

남과 구별되길 원하고, 다양하길 원하는 소비 욕구가 

수용되기 어려운 현실이다.

이렇듯, 문제는 자본이나 기술이 아니라, 동기와 

감수성, 즉 개개인의 경험을 바탕으로 생산자와 소비 

자 간의 거리를 줄이는 것이다”. 소비 자본주의 사회 

에서는 소비해 봐야 하고 경험해 봐야 한다. 그리고 

나름대로 개성과 자기 스타일을 가지는 것이 중요한 

시대로 변했다. 상품도 문화의 혼을 담아야 하고 문 

화도 상품의 옷을 입을 때 성공하는 시대가 되었다.

이 글은 90년대 들어 등장하기 시작한 '코스프레 

(nzVU - CosPlay)，를 통해 새로운 취향과 유행을 

만들어 가는 젊은이들의 문화적 감성에 주목하였다.

지금까지 우리나라에서 진행된 구체적인 코스프 

레에 대한 연구는 외모적 특성과 그 상징적 의미를 

분석한 연구", 코스플레이어의 라이프 스타일과 행 

동 특성을 양적 분석 방법으로 접근한 연구‘ 등이 

있으며 그 외는 대중 매체와 언론을 통해 소개되는 

것이 전부이다. 본 연구가 진행되었던 2000년대 초 

반만 해도 왜색(倭色)과 관련하여 부정적 시각으로 

재단하거나% 아무런 맥락 없이 신기한 것으로 다루 

거나° 혹은 지나치게 긍정하는 식"이었으나, 최근에 

는 코스프레에 대해 좀 더 긍정적으로 이해하는 시 

각을 볼 수 있다2 3 4 5 6 7 8 9 10 11'”). 그러나 주로 언론에서 다루어지 

는 코스프레에 대해 피상적으로 바라보는 시각들은, 

스스로 발아되고 성장해 가는 코스프레 문화를 왜곡 

하고 변화시킬 수 있으므로, 코스프레를 즐기는 젊 

은이들의 감수성을 어떻게 읽어 내고, 그 감성을 어 

떤 방향으로 일반화 할 것인가에 초점을 두고 본 논 

문을 진행하게 되었다.

2) 삼성패션연구소, 2001년 상반기 동/남대문 소매상권 경쟁력 분석, (삼성패션연구소, 2001), pp. 3-19.
3) 조한혜정, 학교를 찾는 아이 아이를 찾는 사회, (서울: 또 하나의 문화, 2000), pp. 124-126.
4) 남궁윤선, 황선진, ''우리나라 코스플레 하위문화의 외모 특성과 상징적 의미,'' 한국의류학회지 25호 1 권 (2001), 

pp. 132-143.
5) 정혜영, 정희경, 서용환, 오희선, 이명희 (2004), "코스튬플레이어들의 라이프 스타일과 행동 특성에 관한 연 

구,'' 한구의류산업학회지 6권 1호.

6) EBS 10대 리포트, ''상상과 현실 사이-코스프레,'' 2000년 11월 17일.

7) MBC 화제집중 6시, 2000년 8월.

8) 기선민, ''코스프레 매니어 한국 문화 보여줘,'' 중앙일보, 2001년 6월 1일, 18면.

9) 테마기획, “21세기 가면무도회，코스프레，아시나요,” “21세기 가면무도회 '코스프레' 해보세요,'' (2004. 6. 6.). 
경향신문. www.khan.co.kr

10) 영화와 만화속 주인공 될래요, (2005. 7. 7.), 세계일보. www.segye.com
11) 떠나자... 힘겨운 세상 판타지 속으로 새문i]■코드…'환상족', (2005. 9. 2.). 조선일보. www.chosun.com

연구 당시, 초기 코스프레 문화를 형성했던 구성 

원들의 연령 증가와 중 • 고등학생을 중심으로 한 인 

구의 확대 그리고 코스프레 행사를 청소년을 위한 이 

벤트로 구성하고자 하는 정부와 그를 통해 경제적 이 

익을 생산하고자 하는 사업가들의 관심 등, 코스프레 

문화 주변을 구성했던 환경들이 변화되고 있는 상황 

이었다. 중 • 고등학생을 중심으로 한 대중적 인기는 

코스프레의 규모를 양적으로 확대시키기는 했지만, 

초기에 보였던 매니아적인 특성은 많이 감소했다. 그 

리고 정부와 소규모 기업의 관심은 코스프레를 즐기 

는 젊은이들의 사고를 변화시켰으며, 스스로 자신들 

도 경제적 이익을 산출하기 위한 시도들을 준비하고 

있는 상황이다.

연구를 통해 밝히고자 했던 첫 번째 질문은, “젊은 

이들이 왜 코스프레를 하는가?”였다. 의상을 만드는 

작업 과정이 쉽지 않을 뿐 아니라, 코스프레 의상은 

누구나 쉽게 접 하고 착용할 만한 스타일이 아니 기 때 

문이다. 따라서 이들이 왜, 무엇을 위해서 코스프레 

하는지 심층적으로 밝히는 것은 그 문화를 이해하는 

데 매우 중요하다.

두 번째 질문은, 그들의 문화적 경험을 어떻게 산 
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업화시킬 수 있는가 하는 것이다. 우리나라의 경우 

자생적인 하위 문화가 문화 산업에 의해 수용되어 상 

품화되는 경우는 거의 없다. 외국의 상품화된 문화를 

수입해서 판매하는 것이 문화 산업의 일반적 관행인 

것이다”). 일본에서는 코스프레 패션이 젊은이들의 

스트리트 패션 스타일에 영향을 주고 유행 스타일이 

되기도 하는데, 과연 우리나라에서도 코스프레가 주 

류 패션 스타일로 전이될 수 있을 것인가에 대한 질 

문을 제기하였다. 아니면, 만화나 애니메이션, 게임 

등의 적극적 수용 과정으로 볼 수밖에 없는 것인지, 

코스프레를 수용하고 향유하는 문화 주체들의 일상 

속에서 그 답을 읽어내고자 하였다. 이에, 본 연구는 

코스플레이어들의 관점과 언어를 통해 그들의 일상 

적 의식과 코스프레의 사회적 의미와 발전 가능성 그 

리고 관련 산업에의 영향을 살펴보았다. 이러한 작업 

은 의류 산업이 고부가가치의 문화 상품으로 경쟁력 

을 가지며 거듭날 수 있는 여건을 조성하는 데 중요 

한 단서를 제공한다는 점에서 의의가 있다.

본 연구는 1보와 2보로 나누어, 제 1보는 한국에서 

코스프레를 즐기는 젊은이들에 대한 문화기술지이며 

제 2보에서는 문화기술지 결과를 바탕으로 우리나라 

의 코스프레 문화를 분석하였다. 이를 통해 코스프레 

를 즐기는 집단의 문화 취향과 정체성에 대한 시사점 

을 찾고, 한국 코스프레의 현재 모습과 한계점을 짚 

어보며, 또한 한국에서 코스프레의 사회적 의미, 앞 

으로의 발전 가능성 그리고 의류 및 관련 산업에의 

파급 효과를 살펴보고자 한다.

제 1보에서는 한국에서 벌어지는 코스프레 현장 

속으로 들어가 직접적인 관찰과 접촉을 통해 문화적 

맥락 속에서 코스프레를 즐기는 문화주체들의 의미 

를 해석하고, 주체를 둘러싼 사회적 맥락과 유기적인 

관련성을 찾아내고자 하였다. 이를 위해 코스프레가 

벌어지는 공간에서의 참여 관찰기를 포스트모던적인 

표현양식13)으로 기술하였다. 그리고 코스프레를 즐 

기는 젊은이들이 코스프레에 참여하는 동기와 그들 

의 문화 취향을 알아보았다.

문화기술지의 연구 목적은 현상의 인과 관계를 규 

명하여 이를 일반화 시키는 데 있는 것이 아니라, 행 

위의 의미를，이해，하고 '공감'하기 위함이다. Geertz12 13 14) 15 

에 의하면, 문화기술지는 한 집단의 삶과 문화에 관 

한，두꺼운 기술(thick description)'0]t]-. 문화기술적 

연구 방법은 자연주의/해석주의 인식론에 바탕을 두 

고 있다”). 그러므로 본 논문은 의복 문화와 관련된 

인간 행동을 이해하기 위해 자연주의적 패러다임을 

이용한 문화기술적 연구 방법을 시도했다는 점에서 

그 의의가 있다고 생각한다.

12) 강명구, 대중 소비문화와 청소년 문화 -자발성과 저항성의 억압-,'' 한국방송공사, 방송문화연구 (1992), pp. 25-47.
13) Deborah K. Padgett, Qualitative Methods in Social Work Research : Challenges and Rewards (New York: Sage 

Publications, Inc., 1998), pp. 223-228. 김영천, “질적연구의 지적 전통과 그 예: 문화기술지에서 포스트모더니 

즘까지," 교육학 연구 35권 1히;1997), pp. 237-238.
14) Clifford Geertz, The Interpretation of Cultures, (New York: Basic Books, 1973), 문옥표 역 , 문화의 해석, (서 

울: 까치, 1998), p. 14.
15) 조용환, 질적 연구-방법과 사례-, (서울 : 교육과학사, 2002), p. 199.

n. 연구 방법

본 연구는 2001년 3월부터 10월까지 이루어졌다. 

우선, 심층 면접을 하기 이전에 문제 설정을 위한 사 

전 조사로서 코스프레 동호회와 웹진 등의 게시판을 

중심으로 이루어지는 논의들을 우선 살펴보았다. 또 

한, 우리나라에서의 코스프레 문화 주변을 구성하는 

환경들의 변화 과정을 살펴보기 위해 연구가 진행되 

는 동안 코믹월드 서울 15회 • 16회(20()1년 4월 21U 

6월 9일), 제2회 나코 예술제(20()1년 6월 2일), 제21회 

ACA 만화축제(2001년 8월 4일, 5일) 제4회 ACA 코믹 

페어(20()1년 10월 14일) 등 코스프레 관련 행사에 대 

한 참여 관찰을 하였다.

초기 코스프레 문화의 구성원들의 연령 증가와 청 

소년 코스프레 인구의 확대, 사업화에 관심을 갖는 

코스플레이어들의 증가 등 코스프레 문화 주변의 상 

황이 변화되는 것에 맞추어서 연구자는 코스프레를 

청소년에 기반한 하위 문화로 정하고, 코스프레 문화 

의 주체를 청소년 일반이 아닌, '코스프레를 즐기는 

젊은이들'로 규정하였다. 청소년 기본법에 따르면 청 

소년을 9세부터 24세까지의 인구를 말하는데, 실제 

로 9세의 어린이를 청소년이라고 보는 사람은 별로 

없으며, 대학생 중에는 자신이 청소년이 아니라고 단 
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호하게 선언하는 이들이 적지 않다0 유럽에서 18세 

에서 24+, 거의 30세 까지 그 나이를 넓혀두고 있는 

，丫outh，의 의미를 '젊은이'라는 말이 잘 전달하고 있 

다고 본다.

심층 면접 대상자는 이전부터 연구자와 친분이 있 

는 코스플레이어들을 우선 순위로 선정하였고, 코스 

프레 공간의 참여 관찰을 하면서 코스플레이어들을 

만나는 과정에서 코스프레 문화를 현재 자신의 삶에 

서 중요한 위치에 놓고 있는 사람들과 보다 심도 있 

는 인터뷰를 하게 되었다. 그 중 특히 본 논문의 주된 

내용을 제공한 심층 면접 대상자들의 특징을 아래에 

정리하였다. 심층 면접은 2번에 걸쳐 진행되었는데, 

2001년 4월부터 6월까지는 코스프레를 즐기는 젊은 

이들과 코스프레 행사를 주관하는 행사 기획자들을 

집중적으로 인터뷰하였다. 2001년 9월부터 10월까지 

는 연구 결과를 다듬으면서 인터뷰 내용이 부족한 부 

분을 보완하고 수정하였다.

본 연구에서는 문화기술지 연구 방법의 신뢰도와 

타당도를 높이기 위하여 여러 대상자와 다양한 방법 

으로 자료를 수집 분석하여 찾아낸 결과들을 교차 확 

인하고 보다 정확한 해석을 하는 '삼각 검증（triangula­

tion），을 적용하였다”）. 또한 연구자가 내 린 해석 결과 

를 코스플레이어들에게 다시 들려주어 그들의 반응 

과 조언을 듣고 재확인（member checking）하는 과정을 

수행하였다. 이러한 과정을 통해 코스플레이어들과 

지속적인 관계를 형성하여 신뢰를 쌓아가면서 연구 

대상의 반응성과 연구자의 편견을 줄이고자 하였다. 

그리고 연구를 진행하는 동안 인터뷰 내용과 연구자 

의 해석을 문화학과 동료에게 들려주고 의견을 참조 

（outside audit）하였다"）.

심층 면접 대상자

1. 수진 （여, 18세） : 연구진행 당시 고등학교 2학 

년 재학 중. 코스프레 경력 3년. 장래 만화가가 

되기 위해 미대 입시를 준비 중. 2001년 10월 

14일 여의도 중소기업전시장에서 인터뷰.

2 . 버기 （남, 30세） : 연구 진행 당시 코스프레 닷 

컴 （www.cospre.com）의 수장으로 총괄 본부에 

서 총괄 업무와 온라인 콘텐츠 책임과 대외 접 

촉 업무를 맡고 있음. 코스플레이어들의 프로 

필 사진 촬영의 책임자. 코스프레 닷컴 업무 

이외에 회사원으로 일하고 있음. 2001년 10월 

14일 여의도 중소기업전시장에서 인터뷰.

3. 리케 （남, 23서）） : 연구진행 당시 대학 2학년 휴 

학중. 코스프레 경력 1년 바 나우누리 코스프 

레 통신 동호회（이하 나코동） 부시삽이며, 나 

코동 소모임 동아리 King of Heart의 의장. 인 

터뷰는 동대문 엠폴리스 공원에서 무대행사 

연습준비 중（20이년 10월 11일） 이루어짐•

4. 카미유 （남, 23세） : 연구 진행 당시 대학 2학년 

휴학중. 코스프레 경력 2년. 애교천사팀의 짱. 

인터뷰는 동대문 엠폴리스 공원에서 무대행사 

연습준비 중（20이년 10월 11일） 이루어짐•

5. 키노모토 （남, 22세）: 연구진행 당시 나코동 소 

모임 동아리 King of Heart 팀에서 무대 공연 

기획과 음악을 담당. 코스프레 경력 2년. 인터 

뷰는 동대문 엠폴리스 공원에서 무대행사 연 

습준비 중（20（）1년 10월 11일） 진행하다가 2001 

년 10월 14일 여의도 중소기업전시장에서 추 

가 인터뷰.

6. 타락마리오네트 팀 : 여성 7명으로 구성된 코 

스프레 팀. 전문적인 활동을 벌이고 있음. 연구 

진행 당시 구성원은 각각 매니저 하라＜26세）, 

부의장（21세）, 멤버（2명 22세, 2명 21세, 명 19 

세）들로 이루어졌고, 각 구성원의 경력은 2년 

에서 10년까지 다르나, 팀을 구성해서 활동하 

기 시작한 것은 1년 정도 됨. 각자 코디네이 

터 • 디자이너 • 학생 등으로 생활하고 있음. 

인터뷰는 이들 중 메니저, 부의장, 3명의 멤버 

（한 명은 22세, 두 명은 21세）들과 코스프레 행 

사를 위해 자신들의 작업실에서 합숙하고 있 

는 기간 중（20（）1년 5월 30일） 이루어짐.
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16) 조한혜정, Op. cit., pp. 170-171.
17) N. K. Denzin, “The Research Act: A Theoretical Introduction to Sociological Methods," (2nd Ed.) (New York: 

McGraw-Hill, 1978), 재인용, 조용환, Op cit., pp. 100-119.
18) Deborah K. Padgett, Op cit., pp. 170-196. 김현식, "의복과 문화적 접근: 질적 연구 방법의 중요성,'' 한국의류 

학회지 24호 4권 (2000), p. 514.
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in. 코스프레, 현장 속으로

토요일 이른 아침. 여의도 중소기업종합전시장은 

'Comic World Seoul 15' 행사를 위해 모여든 학생들 

로 북적거렸다. 행사장 앞 잔디밭에는 '찍사（코스플 

레이어들을 찍는 사람들을 지칭하는 은어）'들에게 포 

즈를 취해주고 있는 '코스플레이어'들, 무대 행사를 

위해 동작을 맞춰보고 있는 '코스프레 팀'들이 이미 

자리를 점령하고 있었다. '구경하기' 위해 온 교복 입 

은 여중생들은 매표소 앞에서 길게 줄지어 있었다. 

안으로 들어오니 4백여 개의 동아리들로 꽉 찬 거대 

한 행사장안은 말 그대로 만화시장이었다. 파는 사람 

들과 사는 사람들로 바글거리고, 저마다 톡톡 튀는 

아이디어로 디스플레이를 해놓고, 회지는 물론, 온갖 

종류의 편지지, 키홀더, 핸드폰 액세서리 등 팬시 제 

품과 최근 새롭게 등장한 수제품 쿠션 등을 팔고 있 

었다. 그리고 H.O.T, GOD 등의 연예인 팬픽 동아리 

들도 상당히 많았다. 디지캐럿 • 바람의 검신 • 카드 

캡쳐 사쿠라•악마성 드라큐라•봉신연의 •X 등의 

코스프레가 행사장 안팎으로 넘쳐났다. 한국 캐릭터 

인 선녀강림 • 열혈강호 • 창세기전 part 3과 창작 코 

스 몇 개를 제외하고는 코스플레어들이 연출하는 캐 

릭터의 대다수가 일본 캐릭터였다. '코스프레 닷컴', 

'코스튬 머】이커' 등 의상을 주문 제작 • 판매하는 곳 

이 많아진 때문인지 의상의 질은 예전에 비해 크게 

나아진 듯했다. 코스플레이어들은 코스프레 닷컴 홈 

페이지에서 의상 만드는 법이나 행사정보 등을 서로 

주고받는다. 코스플레이어의 권익보호를 돕기 위한 

취지에서 설립된 '코스프레 닷컴'은 플레이어들의 질 

문에 답해주고, 자체 의상실에서 주문생산도 한다坷. 

디자이너 출신인 윤현주씨가 운영하는 주문 제작 

의상실인 '코스튬 메이커'는 전문 코스튬 제작을 

표방하고 사업을 시작한 덕분에 코스플레이어들 

사이에는 최고의 퀄리티를 인정받고 있다. 한 쪽 

벽면에 사진을 찍는 자리가 따로 마련되어 있었 

지만, 행사장 곳곳에서 터지는 카메라 불빛 때문 

에 더 어수선하게 느껴졌다. 행사장 안이 사람들 

로 발 디딜 틈이 없어서인지, 코스플레이어들의 

대부분은 행사장 밖의 잔디밭에 모여 있었다.

찍사가 코스플레이어에게 다가가서 사진 찍기를 

요청하면, 코스플레이어는 '포즈'를 취해 준다. 사진 

을 찍은 찍사는 코스플레이어와 인사를 하고 다른 대 

상을 찾아간다. 퀄리티가 좋은 코스플레이어들 주변 

에는 반원으로 둘러선 찍사들이 눌러대는 연속 셔터 

소리로 요란했고, 찍히는 코스플레이어들은 구경꾼 

들을 위해 계속해서 포즈를 바꿔주며 즐기고 있었다. 

모래 바람이 심하게 불었지만, 찍기와 찍히기는 계속 

되었다. 빙 둘러싼 사람들 틈새를 비집고 들어가 보 

니 온몸을 파란색 페인트로 칠한 코스플레이어들이 

Pentium 4 광고를 패 러디한 '퍼포，를 하고 있었다. 요 

가를 하는 것처럼 엽기적으로 다리를 꼰 채로 물구나 

무서기도 하고, 정신없이 바닥을 뒹굴다가 사진 찍는 

사람들을 위해 포즈를 취해주기도 했다. 코스플레이 

어들의 모습을 간직하고 싶다는 순수한 의미에서 등 

장하기 시작한 찍사들은 코스프레 문화의 주변인이 

었지만, 코스프레 문화를 소개하고 전파시키는데 중 

요한 역할을 하고 있다.

행사장 안의 동인지 • 팬시 판매전 한 쪽에는 벽 

하나를 사이에 두고 무대 행사장이 마련되어 있었다. 

이곳에서는 '코스프레 무대 행사'가 시작하기 전까지 

일본만화가 계속 상영되고 있었다. 시작도 하기 전에 

무대 주변에는 구경하러 몰려든 관객들로 발 디딜 틈 

조차 없었다. 5시가 조금 넘어서 무대 행사가 시작되 

었다. 행사 진행은 애교천사 팀원이었던 리나가 맡았 

다. 본격적인 무대 행사를 하기 전에 인기 코스프레 

시상식이 있었다（행사장 밖에 있는 코스프레는 후보 

에 오르지 못한다. 무대 공연을 하지 않는 코스플레 

이어들은 입장료를 아끼기 위해 근처 화장실에서 옷 

을 갈아입고는, 잔디 밭에서 놀다가 그냥 집으로 돌아 

가는 사람들도 많다고 한다）. 무대공연 팀 들 중, 나우 

누리 코스프레 동아리 의 King of Heart 팀 의 창세 기 전 

part 3 코스프레는 관객을 압도하는 완벽 한 코스프레 

의 진수를 보여주었다. 성우 역할을 따로 두어 관객 

들에게 대사를 들려주었으며 잘 만들어진 한편의 드 

라마를 보는 듯하게 연출하였고, 눈에 보이는 고난도 

액션 연출, 각 캐릭터들 별 에피소드의 극대화 등 정 

말 칭찬을 아낄 수 없는 코스프레였다.

아직 변화해야 하고 발전시켜 나가야 할 부분도

19.）. 동아일보. www.donga.com 
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많았지만, 아이들은 이미 만들어진 문화 위에서 주어 

진 문화를 그대로 수용하기보다는, 이러한 행사들을 

스스로 직접 만들며 즐기고 있었다.

IV. 코스프레를 즐기는 젊은이들

코스프레의 겉으로 보여지는 형태는 크게 두 부류 

로 구분된다. 스스로 좋아하는 캐릭터가 되어 '포즈' 

를 취하는 부류와 '무대에 올라 자신들이 좋아하는 

캐릭터의 옷을 입고, 그 캐릭터가 등장하는 애니메이 

션이나 게임의 한 장면을 재가공해서 공연하는 부류 

이다. 그리고 이들이 재현해 내는 캐릭터의 장르에 

따라서도 구분이 되는데, 만화나 애니메이션 캐릭터 

를 코스프레 하는 '애니 코스프레', 캐릭터 게임을 코 

스프레 하는 '게임 코스프레', 일본 비주얼 락 그룹을 

코스프레 하는 7-Rock 코스프레', 한국 연예인 팬클 

럽을 중심으로 움직이는 '아이돌 코스프러］' 등이 있 

다. 그리고 주로 미소녀 만화 캐릭터를 코스프레 하 

는 '미소녀 코스프레'와 매니아적인 성격을 갖고 있 

지 않고 단순히 코스튬을 입는 즐거움만을 위해 코스 

프레 하는 '애교'집단도 있다. 코스프레를 즐기는 형 

태, 장르 등에 따라 다양한 성격의 집단으로 나타나 

지만, 항상 독립된 것은 아니다. 즉, 게임 코스프레로 

무대에 오르기 전에, 포즈를 취하며 놀기도 한다.

행사장에서 만난 10대들은 대부분 “그냥, 재미있 

어서” 코스프레를 즐긴다고 답변하였다. 이들은 '놀 

수 있는 장소'가 필요할 뿐 코스프레를 자신의 삶에 

서 그다지 중요한 위치로 설정해 두고 있지 않았다. 

이에 비해 초기 의 코스프레 구성원들은 자신들이 코 

스프레 문화를 정착시키기 위해 무언가를 해야 한다 

는 의식을 나타내고 있었다. 이 중에는 계속 코스프레 

를 하기도 하지만, 행사를 진행하고, 관련 사이트를 

개설하는 등 코스프레와 관련된 다른 일을 함으로써 

자신의 삶에 코스프레를 중요하게 위치지으려 한다.

코스프레를 즐기는 다양한 성격의 집단들을 코스 

프레에 참여해서 보여지는 양태에 따라, 1) 만화를 

좋아하고 다른 사람들에게 주목받는 것이 즐거워서 

코스프레 하는 '미소녀 코스프레', 2) 캐릭터에 대한 

관심은 없고 옷 입는 재미만을 위해 코스프레하는 '애 

교' 집단, 3) '퍼포먼스 무대'를 만들기 위해 조직적인 

팀 코스프레 를 하는 아이들, 4) '프로' 코스프레 팀 이 

복식문화연구

되려고 준비하는 J-Rock 코스프레 젊은이들, 5) 코스 

프레 문화를 정착시 키 기 위해 새로운 시도를 하고 있 

는 Cospre.com의 사람들로 분류하여 이들의 특성을 

인터뷰 내용을 중심으로 심층적으로 살펴보았다.

1. 만화를 좋아하고 주목받는 것이 즐거운 '미소 

녀 코스프레，

코스프레를 즐기는 10대들인 경우 애니메이션이 

나 게임의 캐릭터가 좋아 그 대상을 적극적으로 즐기 

기 위해 코스프레에 참여하기도 하지만, 단순히 자신 

의 외모를 뽐내거나 한 순간이라도 스타와 같은 느낌 

을 갖기 위해 즐기는 사람들도 있다. 현재 20대 이상 

의 코스프레를 즐기는 젊은이들은 대부분 코스프레 

의 초기 멤버들이고, 매니아적인 성향이 강하다. 그 

러나 이들 10대들은 만화 • 애니메이션 • 게임을 즐기 

기 시작하면서 코스프레의 존재를 알고 있었고, 코스 

프레를 본격적으로 즐기기 시작한지 얼마되지 않았 

다. 그렇기 때문에 이미 다른 사람들이 많이 즐기는 

캐릭터를 따라 하거나, 의상을 만들기 쉬운 캐릭터를 

선택하거나 아니면 연예인을 흉내 내는 식으로 단조 

롭게 변화되고 있다. 이들 10대들도, 두 가지 유형으 

로 구분될 수 있는데, 하나는 코스프레 문화를 단지 

놀이의 차원으로 소비하고 있는 계층이며, 다른 하나 

는 몇 번의 코스프레 참여를 통해, 이 문화를 자신의 

것으로 자각하고, 문화를 주체적으로 만들기 위해 간 

접적으로 노력하는 계층이다.

고등학교 2학년인 수진이는 장래 희망이 만화가 

이다. 중 2 때부터 만화를 좋아했고 만화가가 되기 위 

해서 미대 진학을 준비하는 수진이에게 '코스'(코스 

플레이어들은 코스프레를 줄여서 '코스'라고 부른다) 

는 "그냥, 재미있는 놀이”이다 만화가가 되려고 하루 

4시간씩 미술학원을 다니지만, 가끔씩 지겹고 ''내가 

왜 이 짓을 하나” 싶을 때 코스를 한 번 해주면 기분 

이 '아주' 좋아진다. 코스를 시작하기 전에는 좋아하 

는 만화 캐릭터를 따라 그리면서 만화가의 꿈을 가지 

곤 했다. 코스를 하게 되면서 좋아하는 캐릭터로 '변 

신，을 하고, 보다 적극적으로 만화를 즐길 수 있어서 

색다른 '재미'를 느낄 수 있었다.

“만화를 보는 것도 재미있지만 실제로 만화 캐릭터가 되는 건 

더 재미있죠. 그냥, 재미있어서 하게 됐어요. 圧, 코스를 계속하는 

이유는 일단 평상시에는 이런 옷 입고 돌아다닐 수 없잖아요，가끔 
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이런 옷 입으면서 좀 민망한 짓도 해보고, 뮌가 안 해봤던 걸 해본 

다는 게 스트레스도 풀라고 2!런저 아닐丁!｝요. 교복입고 다니니끼！' 되거】 

획일적이잖0後 이런 저는 깉은 옷을 입은 사람이 별로 없으니까: 되 

게 좋죠. 남과 차별화된 거 같구, 유일하고, 주목받는 것도 좋고, 재 

미있잖아요

만화책 속에 갇혀 있는 캐릭터를 '지금 이고의 현 

실로 끌어내 그들을 '살려내는' 기쁨을 맛본다. '능동 

적 소비자'가 되는 것이다 또한 교복과는 다른, 평소 

에 입어 보지 못하는 옷을 입고, 사람들에게 '주목，을 

받으면서 자신의 내면에 감추어진 '끼'를 발견했다.

그때마다 하는 일에 자신감이 생기고, 정말로 '만화나 

게임 속의 캐릭터가 된 것' 같은 기분이 들기도 한다.

“코스프레를 히고 돌아다니면 나에게 숨겨져 있던 生 다른 나를 

발견해요. 처음에는 조금 부끄러웠는데, 자车 코스프레를 하다보니 사 

람들에게 제 보습을 보이는 게 자연스러어졌어요. 이제는 민망한 짓 

흐）］놓고도 별 거 이니라는 생각을 해요. 이상한 자신감 평소에도 별로 

안 민망하고 종조”

수진이가 다니는 서현 고등학교는 입학시험을 치 

르고 진학하는 학교라서, 학교 친구들은 공부만 하는 

'범생이'들 뿐이다. 전교에서 코스하는 사람이 수진 

이 밖에 없기 때문에, 학교 축제나 전시회를 할 때는 

무조건 코스를 해야 한다. 교복만 입고 있는 애들 사 

이에서 코스를 하면 당연히 '튄다.，평소에는 '별 볼 

일 없이' 지내다가 아이들 앞에서 한 번 튀어주면 갑 

자기 세상의 '주인공'이 된 것 같다. 코스를 한 수진 

이를 본 아이들의 반응은 '야..이쁘다!'고 감탄하거나, 

，코스인의 하루 일과는 어때?'라는 질문을 하면서 신 

기해 한다.

수진이는 만화를 보다가 맘에 드는 캐릭터가 있으 

면 다음 번 코스를 위해 골라둔다. 캐릭터를 고를 때 

는 제일 중요하게 여기는 부분이 본인에게 얼마나 

，잘 어울리느냐，이다. 그래서 수진이는 주인공 캐릭 

터만 고집하지는 않는다. 주인공 캐릭터가 아니어도 

자신에게 잘 어울리고, 코스를 잘해 주목을 받으면 

행사장 안에서 '주인공'이 될 수 있기 때문이다. 일단 

캐릭터가 정해지면 원작의 그림을 참고로 일러스트 

를 그려보는데 일러스트를 한 번 그려봐야 의상의 어 

느 부분에 어떤 장식이 달려있는 지를 확실히 알게 

된다. '의상에 대한 분석'을 세밀하고 꼼꼼히 해야 코 

스의 퀄리티가 높아지기 때문이다. 또한 수진이는 한 

번에 재료를 '몽땅' 구입할 수 있도록 철저히 준비를 

해야만 한다. 집이 분당이고, 평일에는 학교와 학원 

때문에 주말 이외엔 동대문에 갈 시간이 없어서이다. 

토요일, 학교가 끝나자마자 재빨리 동대문 원단시장 

을 찾는다. 동대문 시장에 들어서면 곧바로 단골집으 

로 직행하기도 하고, 지하로 가서 액세서리 재료를 

고르기도 한다. 빨간 가발이나, 반짝이 속눈썹, 망사 

스타킹 같은 소품은 두타나 동대문운동장 앞의 노점 

상을 이용한다. 무조건 1,000원 짜리 옷을 사다가 고 

쳐서 입는 것도 요령이다. 재료를 구하고 그림（패턴 

을 의미한다）을 그려서 작게 옷본을 뜨는 것까지는 

수진이가 직접 하지만, 축소된 옷본을 확대시켜 재단 

하고 바느질하는 것은 엄마한테 맡긴다. 옷을 잘 만 

들지 못하거나 직접 제작하는데 별 의미를 두지 않는 

코스플레이 어들은 코스 의상을 주문 제작하는 곳에 

맡기기도 하지만, 수진이는 다행스럽게도 따로 의상 

제작을 맡길 필요는 없다.

“재료 사러 쇼핑하러 나가는 거랑 3 전에 본뜨는 거는 제가 히고, 

만£는 건 엄마가 주로 하시죠 주문해서 만五는 건 돈도 많이 묠, 쮸 

을 하면 왠지 뭔가 성취감의 차이가 있어요 제가 직접 바느질은 

안하지만 H래도 천은 떠오잖아요 만三는 과정도 지켜보고 디자인 수 

정하고, 장식 달고 소품 만匚는 것도 저히■거든주문해서 만들어 

오면 약간 자기가 윈하七 거랑 디를 수도 있곡 그』기성복 사 와서 

입고 나件『낌일 t거 같아q. zi 럼 재미없잖아

연구자가 만나본 다른 코스플레이어들의 경우, 대 

개 집에서 크게 반대만 안하면 '다행，이었다. 아직까 

지 기성 세대들은 코스한다고 하면 "학교 땡땡이 치 

고 동네 오락실에서 죽치고 있는 아이들”과 같은 시 

선으로 바라보기 때문이다. 수진이네 집처럼 코스를 

인정해 주시는 부모님은 드문 편인데, 공부할 시간 뺏 

기면서 한 번 입고 놀면 그만인 곳에 쓸데없이 돈 쓰 

는 것처럼 생각될지도 모르지만 일단, 다른 장소에서 

노는 게 아니라, 집에서 만드는 과정을 지켜보고 '옷' 

이라는 '결과물'이 만들어지기 때문어〕, 보다 '생산적' 

이라고 여기는 듯하다. 어렵게 만든 옷을 행사장에서 

한 번만 입고 끝내지는 않는다. 3〜4개월 정도 주기를 

정해서 '재탕'을 한다. 한 번 코스를 준비하는데 비용 

이 보통 적게는 2, 3만원에서 많게는 10만원이 넘어가 

기 때문에, 매번 새로운 코스를 준비하긴 힘들다. 인 

터넷을 통해 중고 코스 의상 매매 게시판에 내 놓거 

나 물물교환 식으로 코스 의상을 '돌려 입기'도 한다. 

용돈을 아껴서 코스를 준비하는 중 • 고등학생들에게 
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중고 시장은 '구세주'인 셈이다. 재수만 좋으면 거의 

，공짜，로 의상을 건질 수도 있다. 수진이는 '무대를 뛰 

지는' 않는다. 해보고도 싶지만 하루 4시간씩 다니는 

미술 학원 때문에 그럴만한 시간적 여유가 없다. 행사 

하는 날 하루, 코스 하면서 포즈 취하고, 사진 찍히는 

게 더 편하다. 행사장에서 친구들이랑 ''하루 잘 놀면 

그것으로 만족한다.” 단지 '취미，일 뿐이다. 대학생이 

된 이후에도 계속 코스를 하게될 지는 알 수 없지만, 

코스보다 더 재미있는 취미가 생기기 전까지는 아마 

도 계속 코스를 하게 될 것이라고 말한다.

수진이는 만화를 좋아하고, 평소에 입는 교복과 

달리 다양한 의상을 취향대로 입을 수 있고, 또 다른 

자신의 끼를 발견할 수 있기 때문에 코스프레를 하고 

있지만, 대학생이 되서 보다 더 매력적인 취미를 발 

견하면 더 이상 행사장을 찾지 않을 지도 모른다. 수 

진이에게 코스프레는 단지 학교를 벗어나서 잠시 스 

트레스를 해소할 수 있는 놀이 장소일 뿐이었다.

2. 그냥, 옷 입는 재미만을 즐기는 '애교 집단'

초기 구성원들의 연령 증가와 중 • 고등학생을 중 

심으로 한 대중적 인기는 코스프레를 양적으로 확대 

시키기는 했지만, 매니아적인 특성은 많이 감소했다. 

이러한 변화가 나타나면서 생겨난 집단이 '애교'이 

다. 만화나 애니메이션, 게임 등을 좋아하지 않아도 

코스튬만 입으면 할로윈 파티나 가장 무도회처럼 '놀 

수 있는' 것이다. 좋아하는 만화나 애니메이션 캐릭 

터가 되고 싶다는 '동기'를 가지지 않았더라도 그들 

이 코스틈을 입고 즐기는 모습은 다른 코스플레이어 

들과 크게 다르지 않다. 그러나 초기의 매니아적 특 

성을 가진（스스로 캐릭터의 표정, 행동, 복장을 분석 

하고, 특징을 연구, 대부분을 손수 준비하며, 어떻게 

포즈를 취하고 퍼포먼스를 할 것인가를 기획하는 과 

정을 경험한） 코스플레이어들은, 캐릭터에 대한 분석 

없이 '쉽게' 하는 코스프레를 '인정하지 않는다.' 코 

스프레 닷컴 총괄 책임자인 버기의 이야기이다.

“애들이 딜레마에 바지는데, 나七 진짜 만화흘 좋아히코 애니를 

좋아하기 1工H문에 不스를 한다 근데 어떤 눔들은 그냥 멋있어 보이려고 

한다 그럼 21것도 코스냐? 吉1고 생각할 때 회의를 가져요. 니는 그것도 

코스른I고 뵈요. 왜냐현 코스 자처］를 하고 싶은 동기에 의해서 정해지 

는 게 아니라 실제로 드러난 잉태를 보기 때문에 그 자체도 코스로 

봐야되는데. 초기에 했던 애들은 지분이 나뻐金. 나는 이렁게 어 

렵게 했는데 얘는 이렁게 쉽게 하네 하모• 그러니까 배척을 흥H요. 

그렇게 배척을 하匸卜 보니 유리가 되요 유리가 되면 生 유리가 된 놈들 

•끼리 모역요. 대표적인 집단이 애교라는 집단이에요,”

“애고의 어원은 장애자에서 출발해요. 이口라는 집단은 일종의 

장애자라고 불리우는 집단이에요. 장이!자를 애들이 은어로 애자리고 

불러요. 애자들의 집단. 즉 백백교나 오음 진리교처럼 교자를 붙여서 

애자교가 된 거］, 애지표에서 자자를 베以 애교라고 불러요. 왜 장애 

지H 사람들이 F들떠 인본다그거에요. 괄시하고. 그런 집단 그런 

접단에 모여있는 애들 즉 뜨지도 못하는데 이것저것 많이 해보는 친 

구들 그런 친구들이 애교어요.”

사실 애교라는 집단이 어느 날 갑자기 생겨난 것 

은 아니다' 이전부터 현실에서 입기 어려운 옷을 입 

어봄으로써 '자기 만족，을 하며 즐기는 사람들이 존 

재했었다. 이러한 집단이 표면 위로 드러나게 된 것 

은 근래에 나타난 현상이다. 코스프레 인구가 양적으 

로 늘어나면서 목적이 다른 이들이 이전에 비해 늘어 

나게 되고, 그들끼리 모여서 애교라는 집단이 생겨났 

다. 버기의 이야기가 계속된다.

“그 애교들 중에서도 뜨는 애들이 있어요 애교들이 애고들대로 시진 

시흘 두고 걔네들한테 사진을 찍혀서 사이트어】 올라가코 그런 삭으로 해 

서 다른 코스플레이어마 동등히F 워치를 차지히요. 이런 것들을 주류가 

볼 r대는 상당히 바람직하지 않다 불만이匸卜 하지만 코스 전체로 볼 I따］ 

는 반다回는 것도 나오기 円문에 싱당히 좋은 현상이에요. 그巳见 얘네 

들은 또 다른 목적이 있어요. 코스하는 목적이 머냐 하변 자1］가 이런 

옷을 입음으로서 일종의 지기로n감을 느질 수 있다는 저죠. 목적이 달라요. 

목적이 다르기 따］문에 그만큼 어떵저］ 보면 코스의 범위가 너어진다고 

할 수 있죠 현재 보면 옷만 만드는 친구가 았고, 입고 노는 친구가 았고, 

사진만 찍는 찬1가 있고 •요렇게 교｝트가 나뉘잖。요 결국 차F가 애니 

를 인보더라도 코스를 하는 친구들도 코스 한匸I고 할 수가 있죠. 그렇게 보면 

코스란 지체가 다른 하고 싶은 것들이 있어서 코스를 더 이상 안한나변 

그 사람들은 제외된 거지만 만화에 재미가 아니라 옷을 입는 것에 

대한 재미 匸대문어） 코스를 하슨 친구들도 있으니'7가 아t고같은 친구들… 

그런 잔?뜰 지속적으로 코슬 할 수 있는 기능성은 있죠.”

사실, 애교들은 주체성이 없는 '떨거지 집단'에 불 

과하다. 하지만 이들이 코스프레 문화 내에서 '정착' 

할 가능성은 있다. 애교들은 '자기네들끼리' 그들의 

세계를 구축해 나가고 있고 애교들의 행사는 ACA나 

코믹행사가 될 것이므로 그렇게 되면 결국 그들도 코 

스프레로 인정받게 될 것이다.

애교들은 만화나 애니메이션, 게임 등의 캐릭터에 

대한 애정도 없고, 캐릭터 분석도 하지 않는다. 그러 
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나 이들 역시 코스튬을 입고 사직 찍히고 싶은 욕구 

는 다른 코스플레이어들과 마찬가지이다. 따라서 지 

금은 비록 주류 코스프레로 인정 받지는 못하지만, 서 

로 영향을 주고받으면서 발전해 간다면, 다양한 의상 

을 입는 코스프레 장르로 정착할지 모른다.

3. '퍼포 무대를 만드는，아이들

ACA는 일본의 코스프레와 다른 무엇을 만들기 위 

흐H, 무대행사를 기획, 선보였다（무대 위에서 코스프 

레하는 만화분장대회를 코스플레이어들은 '퍼포 무 

대' 줄여서 '퍼포' 또는 '무대'라고 부른다）. 일본 코 

미케의 코스프레 경우, 단지 의상을 입고 포즈만 취 

하는 반면, ACA 만화 축제의 무대 행사는 학예회의 

공연처럼, 개인이나 팀이 무대에 올라 자신들이 좋아 

하는 캐릭터의 옷을 입고, 캐릭터가 등장하는 애니메 

이션이나 게임의 한 장면을 공연하는 것을 말한다. 

무대 행사가 생기면서 코스프레가 일반 대중에게도 

알려지게 되었다.

나코동의 소모임 'King of Heart'는 코스플레 이어 

들 사이에서는 모르는 사람이 없을 정도로 유명한 무 

대 코스 팀이다. 1999년 11월, 격투 게임인，킹 오브 

파이터즈，와 연애 시뮬레이션 '투 하트，의 팬들이 의 

기투합해 만들었다. 28명의 회원을 거느린 King of 

Heart는 팀 이 결성 된 이후 ACA 만화 축제에서 매번 

우승한 강팀 이 다. 현재 활동하고 있는 King of Heart 

팀의 주 멤버들은 대부분 20대 인 King of Heart 2 세 

대와 10대들이 주축을 이룬 King of Heart 3 세대들이 

다. 동대문 '엠폴리스（M-Police, 이하 엠폴） 공원' 화 

장실 앞 광장에서 만난 King of Heart는 연극 무대처 

럼 스토리를 짜고, 배경음악과 효과음을 만들고, 대 

사 더빙도 역할에 맞춰서 직접 녹음한다. 엠폴은 동 

대문 시장 근처이고 전철역과도 가까워서 어쩌다보 

니 이들뿐 아니라 다른 팀들의 무대 연습 아지트가 

되었다. 공원 중앙에 무대가 있기는 하지만, 공원에 

서 개최되는 행사 때 이외에는 무대 위로 올라가지 

못한다고 한다. 그래서 결국 공원 화장실 앞 작은 광 

장에서 모일 수밖에 없는 처지이다. 이런 열악한 환 

경임에도 팀원들은 끊임없이 battle 장면을 반복해서 

연습하고 있었다.

코스프레 퍼포 무대는 미소녀 코스프레와는 달리 

혼자서는 도저히 해낼 수 없는 작업이다. 각자의 역 

할을 나눠서 준비하는데, 연출, 스토리, 배경 • 효과 

음악, 배틀, 연기, 의상 • 소품 등 팀원들 간의 '호흡' 

이 가장 중요하다. 무대를 기획하고, 만나서 연습하 

고, 의상을 제작하고, 실제로 무대 위에 오를 때까지 

'함께' 하는 작업으로 조직력과 '협동심'을 기를 수 

있다. 코스프레 하는 친구들은 개성이 강하기 때문 

에, 각자의 의견 차이를 줄이고, '조화，를 이루면서 

하나의 팀 으로 유지 하기 란 쉽 지 않다. King of Heart 

팀은 코스 무대를 위해 만들어진 팀이 아니라 원래부 

터 동네 친구였거나 학교 친구들이었기 때문에 멤버 

들 간의 우정이 두텁다. 키노모토（키노）도 같은 나코 

동 친구인 쿠사나기（쿠사）가 같이 코스를 하자고 권 

유해서 시작하게 되었다. 만화를 좋아해서 다른 동호 

회에 가입되어 있었지만, 코스는 '취미가 같은 사람 

들이 함께，어울릴 수 있다，는 점이 좋아서 더 많이 

빠지게 되었다. 키노의 이야기다.

“맨 처음에는 코을 하면 지•기가 히n 싶어 하는 캐릭터를 직접 

옷을 입어a교 좋아하는 장면을 재연한다는 게 좋았는데 가면 갈수록 

사람들과 어울릴 수 있다는 점이 좋았던 거 같아요 코占란거 자체가 

다같이 어울릴 수 았곡 만회를 좋아히고 게임을 좋아히는 사람이 대부 

분이잖아요 같은 취미를 가진 사람이 여 았n 같이 무엇이든 성 

취감을 이루면서 할 수 있다는 점이 좋아서 아마 겨］속 하게 되는 

거 같아企 무대를 중심으로 코스를 하七 이辛는 일단 재밌조 기장 

큰 건 재미구무대 올라가기 전에는 긴장감이 있죠. rt런 긴장감 

같은 것도 맘에 들고 무대 끝나코 내려오면 상취감.. 머니머니해도 

즐겁조 3 세 가지가 제일 크다고 생각해요.”

평상시 코스 의상을 입지 않은 상태에서 그들의 

외적인 스타일만으로 코스플레이어라는 정보를 찾아 

내는 것은 쉽지 않다. 무대 연습을 하는 도중 만난 

King of Heart 팀 의 여자 코스플레 이 어들의 경우 주황 

이나 핑크 같은 원색 컬러가 포함된 의상을 입었고, 

남자 코스플레이어들은 주로 검정 상하의에 군화를 

신고 머리를 염색한 친구들이 많았다. 군화를 신는 

이유가 무대에서 군화를 신고 배틀을 하는 장면이 많 

아서, 평소 연습 때도 군화를 신다 보니 이제는 오히 

려 편해졌다고 한다. 하지만, 이러한 스타일을 코스 

플레이어의 일반적인 패션 스타일이라고 하기는 어 

렵다. 청소년들의 일반적인 옷차림과 크게 구별되지 

않기 때문이다. 그러나, 행사장이 아닌 일상에서 그 

들끼리 사용하는，말투，는, 그들이 코스프레를 즐기 

는 공통된 취향을 가지고 있음을 알게 해주는 요소인 
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데, 대화의 70%가 게임이나 만화 • 애니메이션 이야 

기이다. 등장인물들의 대사나 장면들을 '줄줄 꾀고' 

있고, 게임이나 만화에서 나오는 유명한 대사나 무대 

준비를 하면서 에피소드가 있었던 말들은 그들 사이 

에서 '유행어'로 사용된다.

King of Heart 무대 에 는，창세 기 전'이 나 '제 노 에 이 

지' 등 한국 게임 캐릭터가 많이 등장한다. 팀원들 대 

부분이 게이머 출신인 영향도 있지만, 국내 인터넷 

게임이 발전하면서 그에 따라 게임 캐릭터들도 다양 

해지고 의상이나 액션의 표현이 향상되었기 때문이 

다. 사실 이들은 일본 캐릭터나 한국 캐릭터를 구별 

하지는 않지만, '주변의 시선'때문에 의도적으로 국 

내 캐릭터를 하는 경우도 있다. 하지만, 정작 이들에 

게 캐릭터의 '생산지'가 어디인지는 중요하지 않다. 

카미유의 이야기이다.

"우리도 우리나라 것을 코스프레히고 싶은 생각이 있는더〕국산 만 

화七 코스하기가 적당하지 않아사실성이 많이 떨어져요 캐릭 

터의 특징이 없거든二런데 국산 게임은 괜찮은 캐릭터가 많2니 

까 국산 게임 캐릭터를 코스하는 애들이 많아졌조 二런데 사살 

코스할 따! 일본 캐릭터인지 국산인지 안 가리고 하는 경우가 많거 

든요. rfl릭터를 좋아하고 만화 좋으면 하는 거조 그게 자연스러운 

현상 아닌가? 二런데 코스F1 안에서도 국수주의자 같은 애들이 있어 

a. 방송에서 일본 '꺼 二냥 무조건 베f］는 문화라는 식夜 많이 내보 

내니까 :!런 거에 대한 반발심을 审1|고 러는 거 같은데. 二런 애 

들은 지기들이 국산 를 하니까 대단히 자부심을 느F］는 것 같아 

St. 무슨 행사 같은 데서는 국산 캐릭터로 하면 가산점을 주기도 해요. 

엄청 짜증니고 유치해요 유치하긴 하지만 21런 애들이랑 부모님T게 

"무조건 일본거만 따라 하는 게 아니다라는 말을 흐!］주기 위해 의도 

적으로 국산 캐릭터 코스를 한 적도 있어요.”

무대 연출을 하기 위해선 연기력과 무대 음향 제 

작이나 자신의 홍보를 위한 인터넷 홈페이지 구축, 

스토리 구성, 컴퓨터 그래픽 등 많은 일들을 자신이 

직접 배워야 된다. 한 파트의 음악을 만들기 위해서, 

500개 이상의 음악을 거의 한 번씩 다 들어봐야 된다. 

배경 음악과 대사 더빙까지 다 마치려면 2주를 거의 

꼬박 밤새는 경우도 허다하다. 처음부터 컴퓨터를 잘 

다루었던 것은 아니다. 코스를 준비하면서 자료를 구 

해야 했고, 배경 음악을 편집하고, 팀을 홍보하기 위 

한 홈페이지를 만들면서 하나 둘 배워나갔다.

무대 하나를 만들기 위해 며칠 '날밤' 새고, 시간을 

쏟아 부으면서도 이들에게 코스프레는 단지 '취미'일 

뿐이며, 그 이상은 되기 힘들다고 한다. 코스프레 행 

사장안에서 최고라고 인정을 받아도 그때뿐이지 행 

사장 밖에서는 아무도 알아주지 않고, 신기한 눈으로 

바라보는 게 현실이기 때문에, 코스만으로는 '밥 먹고 

살기 어 렵 다'는 이 야기 다. 오히 려 코스 하기 위 한 '비 

용'을 마련하기 위해 따로，아르바이트'를 한다. 일반 

적 인 아르바이트도 하고, 만화 축제 같은 행사가 있을 

때는 진행 도우미를 자청한다. ACA나 코믹 같은 행 

사를 '자신들이 직접 만든다'는 기쁨도 있다.

코스로 '돈'을 벌 수 없는 이유가 외부와의 인식차 

이 때문만은 아니다. 문제는 King of Heart 팀원들이 

자신들은 '하고 싶은 코스'를 하는 것일 뿐이라고 생 

각하는데 있다. 이들은 어떻게 하면 돈이 되고 어떤 

것이 이익이 되는 가에는 관심이 없다. 그리고 King 

of Heart 멤버들은 자신들의 '명여〕'를 지키기 위해 아 

마추어 연합회인 'ACA 만화축제'는 '반드시' 참가하 

고, 절대 '재탕 무대'를 하지 않는다. 또한 아르바이 

트 차원으로 코스프레를 하면서 꼬마 아이들에게 사 

탕 나눠주는 일은 하지 않는다. 이들은 상업적 수단 

에 '이용' 당하는 코스프레를 '싸구려'라고 말한다.

2001년 5월 26일, 청강문화산업대 학에서 초 • 중 • 

고학생, 대학생, 일반인 등을 대상으로 '제 1회 청강 

코스튬플레이 콘테스트，를 개최하면서 수상자에게 

패션 디자인과 독자 전형 지원 자격을 부여한다는 수 

상자 특전을 제시했었다. 그러나 이 대회에서 우승한 

King of Heart 팀은 '입학 특전'에 대해 '시큰둥'하다. 

리케의 말이다.

"King of Heart처럼 무대 위주로 코스하는 팀은 의상디자인과 

가도 별 의미가 어죠. 우리 쪽은 연극 영화과나 음악 관련 학과. 저 

희도 청강 대회가 이런 식인 줄은 몰랐어요. 학교 홍보하浏 위한 행사 

같아Q. 코스프레하면 무조건 의상히고만 상관있는 줄 아는데“ 코스가 

뭔지 I가甘는 사람들이니기k 우리는 의상 퀄리티보다 무대 위주로 코스 

를 하는데, 우리가 쓰했잖아요. 솔직히 저-!］서 의상이 띠어난 팀이 

굉장히 많았거든요 옹하팀이라든가..의승!은 굉장히 훌륭했는데 아무 

싱도 못 탔거든요 옷의 퀄리티가 아무리 띠어나도 무대 워에서 포즈 

만 잡는거랑 우리처럼 호가음 넣고 연줄을 해서 구성하는 거랑은 심사 

위원이나 관객들의 시선을 끄는 데 엄청난 차이가 있거든요. 그래서 

우리가 1등한 것 같아요.”

리케는 King of Heart 팀의 미래는 잘 모르겠다고 

했다. 코스프레 무대에서는 최고로 인정받긴 하지만, 

친구들끼리 공통된 취미를 찾다가 만들어진 팀이기 
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때문에 앞으로 군대를 가고 취직을 해서 친구들이 뿔 

뿔이 흩어진다면 그땐 King of Heart 팀 이 없어질 지 

도 모른다. 현재, 이들에게 코스프레는 단지 취미일 

뿐이다. 무대 준비를 위해 밤새 시나리오를 쓰고, 배 

경 음악을 마드는 고된 작업을 마다하지 않는 이유 

는, 그런 과정이 재미있고 무대 위에서 관객들의 박 

수를 받으면서 보람을 느끼기 때문이지, 돈을 벌기 

위해 전문적으로 코스프레하고 싶은 생각은 없다.

4. 프로가 되어 보려는 J-Rock 코스프레，아이들

20대 중반 이상의 코스플레이어들은 자신들이 한 

국에서 처음으로 코스프레를 시작했고, 이것을 개척 

했다는 강한 자부심 이 있으며, 코스프레 문화를 한국 

적으로 뿌리내리기 위해 무엇인가를 해야 한다는 강 

한 소명의식을 가지고 있다. 보통 그들은 10대 후반 

에서 20대 초반에 코스프레를 즐긴 경우인더〕, 나이가 

들어감에 따라 어떤 계기에 의해 코스프레 문화 속에 

서 자신의 위치를 어떻게 설정할 것인가에 진지한 고 

민을 하고 있는 듯하다. 또한 20대 이상의 코스프레 

를 즐기는 젊은이들은 그냥 취미로 할 것이라고 말하 

는 사람도 있었지만, 자신의 생업을 코스프레와 관련 

된 것으로 만들어 지속적으로 코스프레와 관련된 일 

을 하고자 하는 경향이 강하다. 단순히 옷을 가지고 

노는 코스플레이어의 모습에서 패션모델과 같은 전 

문적 인 코스플레 이 어로서도 사회 에 등장하고자 하는 

노력도 보이고 있다. 실제 이들은 코디너）이터, 애니 

메이터, 의상 디자이너로 활동하면서, 자신들만의 코 

스프레 팀을 조직하고, 이 팀을 전문적인 팀으로 만 

들기 위해 프로모션을 계획한다.

'타락 마리오네트'는 '비주얼 락 코스프레'를 위주 

로 활동하는 코스프레 팀으로 전문적인 활동을 벌이 

고 있다. 현재 7명으로 구성되어 있으며 각자 경력은 

2년에서 10년까지 다르나, 팀을 구성해서 활동하기 시 

작한 것은 1년 정도 되었다. 하라는 팀에서 매니지먼 

트를 맡고 있으며 코스를 한지 1。년 정도 되었다. 타 

락 마리오네트라는 팀은 각자 개인이나 다른 동아리 

에서 활동하고 있다가 우연히 만들어졌다. 시작은 특 

별한 의미가 없었지만, 팀의 조직과 활동을 구체화 시 

키면서 전문적인 팀으로서의 모습을 갖추게 되었다.

비주얼 락의 기본적인 스타일은 분장에 가까운 짙 

은 화장, 요란한 헤어스타일, 몸에 꽉 끼는 가죽의상, 

화려한 액세서리, 여성스러운 외모, 자극적인 선율, 

드라마틱한 구성, 화려한 퍼포먼스 등을 들 수 있다. 

비주얼 락은 기존의 서구 락 음악과 일본의 가부키 

문화가 결합된 장르로서 들려주는 음악뿐만이 아니 

라 '시각적 인 즐거움'을 주는 '보여주는' 음악으로서, 

기존의 다른 락 밴드들과 '차별화'시키려는 시도에 

의해 생겨났다. 'X-Japan，으로 시작된 비주얼 락은, 

현재 일본 대중음악의 메이저 장르로 인정되고 있다.

비주얼 락 밴드의 스타일이 '독특하고,' '개성이 강 

한'만큼 그들을 코스프레로 재현해 내는 일은 쉽지가 

않다. 그래서 타락 마리오네트 팀이 코스프레를 할 

때 가장 중요하게 생각하는 점은 '퀄리티，이다.

，섬세한 디테일이라던가 헤어 의상 메이m업•까지, 21리교 행동 

이라든가 목소리, 모든 동작■•마지 완벽하■게, 무대 올라가면 퍼포먼스가 

완벽히게, ri런 거를 저희는 퀄리티리구 하거든요 얼마나 똑같냐. 저 

희 같은 경우 좀 더 沪레이드해서 윈쟉의 퀄리티 보다 좀 더 화려 

히게 좀 더 멋있게 하려고 하죠 가장 중요한 게 퀄리티에2.”

비주얼 코스프레를 하는 경우 주로 그룹의 실제 

라이브 공연을 재현한다. 일본의 비주얼 락 그룹들의 

화려한 무대 매너와 음악마다 달라지는 의상과 퍼포 

먼스를 코스프레를 통해서 그대로 보여주려 한다. 일 

본 락 그룹의 모습을 흉내내는 행동이 비주얼 코스프 

레에서 처음 보여졌던 것은 아니다. 일본 비주얼 락 

그룹의 팬클럽 모임 등을 할 때, 자신들이 좋아하는 

그룹 멤버들의 의상을 그대로 따라 입고 참가하는 팬 

들의 모습들은 이전에도 볼 수 있었다. 실제로 비주 

얼 락의 팬들이 밴드의 의상과 행동을 따라 하는 것 

은 라이브 공연의 한 부분이다. 락 연주자와 팬이 하 

나가 됨으로써 연주자와 청중 사이의 차이가 줄어들 

고, 그에 따라 그 공연은 감상의 대상이 아닌 하나의 

이벤트로 바뀐다. 팬들의 따라하기는，생산자，적이 

다. 즉, 팬들은 그런 활동을 통해 그들 자신의 문화 

자본을 생산한다. 좋아하는 일본 락 밴드의 스타일을 

'따라하는' 것에서 보다 '발전된' 형태가 비주얼 코스 

프레인 셈이다.

'J-Rock을 좋아해서' 단지 음악을 듣는 것만으로 

만족하지 않고 보다 적극적으로 참여하고 즐기기 위 

해 코스를 하게 된 멤버도 있지만, 보다 '남의 눈에 

띄는' 코스프레의 캐릭터를 찾다가 화려한 비주얼 코 

스프레를 하게 된 멤버도 있다. 시작이 어찌되었건 

이들은 밤새워 비디오를 보면서 의상을 분석하고, 정 
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성스럽게 자신이 좋아하는 비주얼 락 그룹과 비슷하 

게 화장을 하며 코스프레 준비를 한다. 이들한테는 

자신들이 코스프레 하는 밴드가 일본 그룹인지 한국 

그룹인지는 중요하지 않다. 코스프레를 함으로써 자 

신들이 좋아하는 그룹의 '멤버'가 되고, 보다 화려한 

의상을 입어서 다른 사람의 '시선'을 한 몸에 받으면 

그것으로 만족한다.

"한국의 락 룹을 아직 못하고 있는 이유가 확실하게 눈에 띠지 

가 않기 따］문이에Q. H냥 평상복이거든요 가장 화려하게 눈에 띠 

는 게 코스프레이어의 목적이거든요. 남에 눈에 띠고 얼마나 시선 

집중을 받』냐에요. 요스프레라는 건 자극히，자기 만족의 수단이거든 

요 21럭니까 솔직히 어차피 코스匹레를 할T거라면 좀 더 눈에 딱고 

인기가 많은 게 좋잖아오 행사 규모도 커지고 인윈도 많아자1 二러 

다 보니까 보다 화려히고 눈에 띠는 캐릭터를 하七 거조.”

코스프레가 비용이 많이 드는 '소비적인 놀이，라 

는 점 때문에 따가운 시선을 받기도 하지만, 그건 정 

말 잘 모르고 하는 소리라고 말한다. 일부, 경험이 없 

는 코스플레이어들이 귀찮고 요령이 없어서, 싸게 만 

들어 보려는 노력도 하지 않고 무조건, 의상을 제작 

해 주는 곳에 맡기기 때문이라고 한다. 사진이나 비 

디오만 보고 의상에 대한 전문적 지식이 없는 상태에 

서 의상의 패턴을 만들어 내기란 연구자의 경험상 쉽 

지 않은 일이기도 하다. 하지만, 이들은 코스프레로 

재현할 캐릭터에 대해 '분석'하고, 누구보다 대상 캐 

릭터에 대해 '많이 알고 있다'고 자부하기 때문에, 의 

상 전문 제작자들이 사진만으로 만들어낸 의상보다 

더 '완성도'가 높은 결과물을 생산해 낼 수 있다. 그 

리고 '다리 품'을 조금만 팔면 저렴한 재료들을 싸게 

구입해서 제작 비용을 줄일 수 있는데, 많은 코스플 

레이어들이 그런 과정을 거치지 않는 것이 안타깝다 

고 한다. 비주얼 락 밴드의 현란한 화장 또한 빼놓을 

수 없는 외모 특성이기 때문에 비주얼 코스프레를 할 

때도 역시 화장이 중요하다. 자기가 좋아하는 문화를 

즐기기 위해 이들은 정성을 쏟고 정성을 쏟은 만큼 

강한 애착을 느낀다.

“어떵게 만들면 이 옷을 효율적으로 만들 것인가를 연구를 하고, 가 

장 저렴하면서도 똑같은 효과를 낼 수 있는 그런 것들은 찾아다녀요. 

엄청나제 연구를 하는데, 잘 모르는 애들은 그냥 사진 주면서 이대로 

만들어 주세요 히고 의상실이나 에딩샵에다 맡胡버려요. 똑같은 드 

러'쓸 칠필십，백만원어I 맞추기도 하는더L 실제로 퀄리티는 떨어지 

고, 왜냐하면 그쪽에서 볼 대는 이 비주얼 의상이 일반 의상히고 

만0는 게 많이 틀리거든2. 상당히 틀력요 라인이라든가 절개서 

만0는 방법이 틀리다 보니까 일반 의상실에 맡F다 보면 비슷하■게 

는 나2지만 똑같이는 나2지 않아요『낌이 완전히 틀려많이 

망하七 경우가 있죠 어쨌든 저희는 우리가 만족을 흐H 야 하기 따］문에, 

정말 천 쪼가리 하나 n 옷에 붙어있는 단추 하나까지도 확대해 가 

지卫 똑같은 것을 찾2러 다u기 I대문에 오히려 더 씨게 먹혀a. 싸 

게 해도 저희가 걔네들보다 켤리티가 휠썬 높조:

이들이 코스프레를 계속하게 되는 이유는 다른 코 

스플레이어들과 마찬가지로, 자신을 많은 사람들에 

게 나타낼 수 있는 기회가 생기고, 자신의 코스프레 

를 바라보는 사람들의 반응을 통해서 무언가 해낼 수 

있다는 자신감을 얻기 때문이다. '해냈다'는 성취감 

은 이들에게 새로운 가능성을 제시하기도 하고, 일상 

에서 해보지 못한 새로운 '경험，을 제공한다.

，코스프레 하면서 얻어지는 건 자신감이 생겨요 솔직히 어느 한 

개인이 대중 앞에 나서서, 자신을 뽐낼 기회가 많지는 않잖아 

학고 다니면 반 애들 50명이라던가 대학 다녀 봤자 ：! 과 애들 정 

도조 행사 나가면 최소한 100명에서 몇 만 명이 보게 되요 n 앞 

에 자신을 내보일 수 있는 기회가 일반인들에게 평생 몇 번이나 

오겠어요. 코스프레 하면 런 기회가 생겨인기를 얻어 성공하면 

정말 자신감 끝내주조 얻어지는 성취갆은 해보지 粉은 사림은 몰라 

오 자신을 일리는 기회가 되卫 자신감E 갖곡 새로운 가능성을 얻기M 

히고 코i프레 하는 것으 한번 해볼만한 것이리고 생각해a.”

타락 마리오네트팀은 전문 엔터테이너로서 거듭 

나기 위해 준비 중이다. 아직까지는 뚜렷한 수익 모 

델이 있는 것은 아니다. 하지만 이들은 프로임을 선 

언하고, 새로운 길을 개척해 나간다는 자부심으로 나 

아가려 한다.

5. 코스쓰레의 새로운 시도 - 'Cospre.com' 사람들

코스프레 닷컴 (www.Cospre.com)은 7개의 팀으로 

구성된 매니저 시스템을 갖추고 이하에 서포터들과 

파트타이머 등으로 구성되어 있다. 이들의 업무는 온 

라인 상에서 코스프레 관련 각종 정보를 제공하고, 

코스프레 초보자를 위한 상담실을 운영하며, 의상과 

소품 제 작법을 제공한다. 코스프레 행사나 기타 촬영 

회의 사진 갤러리와 코스프레 최신 행사 정보 등을 

제공한다. 이들이 가장 중점을 두고 있는 부분은 코 

스프레 커뮤니 티 사이트를 통한 커뮤니티 의 장을 제 

공해서 동호인들 간의 결속과 의견 교환을 할 수 있 

는 역할을 제공하는 것이다. 또한 오프라인을 통해 
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코스프레 행사를 기획, 수행하고 코스프레 의상과 소 

품의 주문 제작과 대여 업무를 하고 있다.

버기는 코스프레 닷컴의 수장으로서 총괄본부에 

서 총괄 업무와 온라인 콘텐츠 책임과 대외 접촉 업 

무를 맡고 있다.，행사 사진과 코스플레이어들의 프로一 

필 사진 촬영을 하는 '찍사，이기도 하다. 버기의 말에 

의하면 “찍사들은 상당히 폐쇄적이어서 접근하기가 

힘들다”고 한다. 한 가지 재미있는 현상은 코스하는 

친구들 중에 극히 많은 수가 결국엔 찍사로 전향을 

한다. 특히 남자 코스플레이어들은 옷을 만드는 한계 

를 느끼기 때문에 군대를 갔다 오면 코스프레 사진을 

찍는 경우가 많다.

코스프레의 목표는 찍히기 위해서이다. 내면적으 

로는 자기가 좋아하는 캐릭터와 일치되고 싶은 마음 

때문이지만, 그런 다음에는 사진 찍힐만한 캐릭터를 

선택한다. 어떻게 하면 사진이 더 많이 찍힐 것이냐 

가 관건이 된다. 열심히 노력해서 코스를 준비했는데 

사진 찍히지 않으면 찍사에 대한 불만이 표출된다. 

코스를 찍는 사람들은 세 부류가 있다. '코스를 알고 

코스를 찍는 사람', '예쁜 거만 찍는 사람', 그리고 

'엄한 거만 찍는 사람'으로 구분된다. 코스프레는 일 

단 기본적으로 애니메이션이나 만화에서 생겨났지만 

외형적인 성격은 패션으로 보여진다. 그리고 그러한 

결과물을 찍는 사람은 사진사이다. 계속되는 버기의 

이야기다.

“사진쪽으로 예쁜 커면 코스의 의미가 없어요 예를 들어서 건담이 

여지 서 있다 건담 코스 사진 찍어 놨더니 건담이 전혀 예본 게 

아니에요. 코스로 볼 띠!만 멋있는 거에요. 왜냐면 실행하기 어려운 

걸 실행했으니까. 코人를 찍는 사람들은 그걸 찍어요. 아름다운 사진을 

찍는 사람들은 卫건 ©미가 없어以 K冋한터】는 n라고 엄한 절 찍는 

시람은.. 주로 엄한 걸 즐■기는 시람이에요. 그 사림들은 엄한 것만 찍어 

요. 딴 건 의미가 없다 그거죠. 그런 사람흘이 섞여서 홈페이지에 올 

라오기 匸대문에 이 사람은 이런 걸 찍는다 이런 얘기들이 많이 나오죠. 

즉 사진을 찍는 사람들의 서门胜 코스를 하는 사랍들이 서계민큼 여러 

계증이 있기 C대문에 그만큼 이런 놈은 이렇고 저런 놈은 저렇고 그런 

케이스가 많아요. 아이돌 코스와 만화 코스와의 간격을 좁히는 것처 

럼 이 사진을 쩍는 사림과 저 사진을 쩍는 사림과 간거을 좁히는 

그 역할이 필요하죠• 그 역할도 우리가 지금 하려고 허는 거죠."

코스프레닷컴이 모델로 삼고 있는 회사 형태는 일 

본，（주）코스파 COSPA Shop，이 다. 하지 만 아직은 현 

실적으로 뚜렷한 수익 모델이 있는 것은 아니다. 때 

문에 코스프레 닷컴에서 근무하는 직원들은 본업이 

따로 있거나 학생들이다. 현재 코스프레 닷컴의 수익 

모델 중 하나가 코스프레 의상을 주문 제작 판매 하는 

것이다. 하지만 코스프레 닷컴에서 의상을 제작하는 

과정은 상당히 '비전문적'이다. 그래도 개인저으로 

의상울 만들어서 판매하는 것보다는 이곳이 체계화 

되 어 있다고•말한다,

“코스쪽 애들은 옷을 만들 줄 알아도 돈벌 생각을 안 해요 어】를 들 

어 우리는 디자인이 결정되면 동대문에서 천 시다가 옷 본 짜서 개 

공（재봉질을 전문적으로 해주는 곳）에 밑冲버리면 끝이F든요. 근데 애 

들은 자기가 직접 일일이 만£니巩 힘들고 비용은 얼마 못 받고 ZI러죠. 

같은 값을 빋고 팔면. 早리는 래도 조금이라도 남조 근데 H컬 애들이 

어리F 따］문에 이해를 못해내 옷은 니가 만들J 싶은데 왜 二걸 

바『질을 딴데 갔다 저야 되니：!..”

코스플레이어들이 가지는 불만 중 하나는 “우리들 

의 행사를 제대로 알지도 못하면서 그러면서 왜 아는 

것처럼 떠드느냐.”이다. 해결책의 하나로, 코스프레닷 

컴에서는 “코스를 아는 놈들이 코스 행사를 해야 된 

다”는 취지하에 여러 가지 코스프레 관련 행사를 주 

최하고 있다. 수시로 코스프레 촬영회를 하고, 코스프 

레 초보자를 위한 코스프레 강좌도 같은 취지에서 진 

행하였다. 또한 최고의 코스프레 환경을 만들어 주고 

코스프레를 즐기는 사람들을 위한 커뮤니티의 형성 

을 위해 이들이 현재 계획 중인 프로젝트가 있다.

，，앰폴을 일본의 하라주루처럼 만들 예정이에요. 즉 이속 없이 가 

있을 匚대도 코스포레가 정해진 징소. 개인적으로 코스프레 구역이비고 

그러는데 코스플』이 존 거지를 지금 우른］가 21렇저】 지정하고 설정할 

까 해요. 위치상 애들이 좋아하고 쉽거】 접하는 곳이에요. 가장 큰 메 

리트는 동대문하고 가까워蛊. 쓸데없는 사람이 간섭을 안 해요. 여를 

들면 명동어）서 한다 그러면 이건 상당히 골치 아고）全 사림들 머라 

머라 立러지 투덜거리지, 게디가 코스하七 애들은 자기네들기］리 놀 

면 끝이r］ 匚대문에. 사람들이 박작박작하는 곳에 갈 리가 없어요. 그 

래서 가F 편히고 자거］들이 편한곳. 거기서 만나는 거예金 앰曽은 

동대문이랑 가갑고 아무런 제약 없고• 가면 애들 많고.. 청소년 문화 

광장 그 장i가 아마 몇 년 후면 명소가 될 거어요. 일단 저기서 

행사를 자주 해야죠. 옛날에는 마로니에 공원이 좋았어요. 자금은 경 

비들이 막아서 힘들어젔어요. 애들이 대힉로는 안가金.”

V. 결 론

코스프레를 즐기는 젊은이들의 집단을 그들의 문 
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화 속에서 나타나는 성향과 참여 형태에 따라 1) 만 

화를 좋아하고 다른 사람들에게 주목받는 것이 즐거 

워서 코스프레 하는，미소녀 코스프레', 2) 캐릭터에 

대한 관심은 없고 옷 입는 재미만을 위해 코스프레하 

는 '애교'집단, 3) '퍼포먼스 무대'를 만들기 위해 조 

직적인 팀 코스프레를 하는 아이들, 4) '프로' 코스프 

레 팀이 되려고 준비하는 J-Rock 코스프레 젊은이들, 

5) 코스프레 문화를 정착시키기 위해 새로운 시도를 

하고 있는 Cospre.com의 사람들로 분류하였다.

'미소녀 코스프레'로 구분되는 이유는 주로 미소 

녀 캐릭터를 코스프레를 하기 때문이기도 하지만, 소 

위 외모가 '받쳐주기，때문이기도 하다. 아무나 미소 

녀 코스프레가 될 수 있는 것이 아니고 예뻐야 한다. 

외모가 '좀 되기' 때문에 동호회에 굳이 가입하지 않 

아도 행사장에서 외롭지 않게 코스프레를 즐길 수 있 

다. 코스튬의 퀄리티가 좋고 게다가 예쁘면, 눈에 쉽 

게 띄어서 사진 찍히기 바쁘기 때문이다. 지금은 스 

트레스를 풀기 위해 코스프레를 즐기지만, 대학에 진 

학한 후에도 계속 행사장을 찾을지 의문이다. 혹은 

장래 희망대로 만화가가 되어서, 자신의 만화에 등장 

하는 캐릭터 분장을 하고 동인지를 판매하고 있을 지 

도 모른다.

한편, 애교 집단들은 비록 만화나 애니메이션, 게 

임 등에는 관심이 없지만, 의상에 대한 애정은 누구 

보다 각별하다. 평소엔 입어 보지 못하는 다양한 의 

상을 입어보는 것만으로도 패션에 대한 남다른 감각 

을 기를 수 있는 기회가 제공된다. 이들 역시 개성 있 

는 의상을 입고 남들에게 주목받고 싶은 욕구는 일반 

코스플레이어들과 크게 다르지 않다. 지금은 비록 코 

스프레 세계에서 '왕따' 취급을 받지만, 보다 시간이 

지나면, 아이돌 코스프레처럼 하나의 장르로 자리 잡 

을 지도 모른다.

코스프레 퍼포먼스 무대는 소규모 연극 공연과 같 

다. King of Heart 팀은 한 번의 무대를 위해서, 시나 

리오를 쓰고, 배경 음악과 효과음을 만든다. 보다 실 

감나는 연기를 보여주기 위해 무대에서 떨어지고 다 

쳐도 별로 상관하지 않는다. 관객들의 환호성과 박수 

를 받으면 '날 밤샌' 보람을 느낀다. 그러나 이들에게 

코스프레는 단지 취미일 뿐이다. 돈을 벌기 위한 의 

무감으로 밤을 새고 싶지는 않다. 그런 작업들이 재 

미 있고, 스스로에 대한 만족과 성취감을 위해 준비하 

는 것이다.

반면에 타락 마리오네트 팀은 좀 다른 생각을 가 

지고 있다. 여성 멤버들로 구성되어 있기 때문에 군 

대 문제를 걱정할 필요가 없고 대부분이 20대 이상이 

어서 구체적으로 자신들의 미래를 계획한다. 이들은 

자신들이 코스프레 초기 멤버이고, 이것을 한국에서 

개척했다는 강한 자부심이 있으며, 코스프레 문화를 

한국적으로 뿌리내리기 위해 무엇인가를 해야 한다 

는 소명의식을 가지고 있다. 의상을 분석하고 매니지 

먼트 일을 하는 하라는 미래에 프로 코스프레 팀으로 

서 일본에 진출할 계획도 갖고 있다. 그래서 일본어 

도 공부하고, 일본 코스프레도 직접 참관하는 등 구 

체적인 준비를 하고 있다. 이러한 노력들은 현재 다 

른 일로 생계를 꾸리고 있을 지라도, 종국에는 코스 

프레와 관련된 일을 하려는 의지를 보여준다.

코스플레이어들이 주축이 되어 운영하는 코스프 

레 닷컴은 코스플레이어가 돈을 벌며 코스프레 할 수 

있는 환경을 만들려고 한다. 아직까지는 뚜렷한 사업 

성을 가지고 있지는 않지만 일단, 커뮤니티가 가진 

힘을 이용, 코스프레에 대한 사회적 인식을 전환하 

고, 코스프레를 문화로 정착시키기 위해 노력하고 있 

다. 이들의 노력이 미약하긴 하지만 가능성이 없는 

것은 아니다.

그러므로 다음 제 2보에서는, 코스프레 공간 안에 

서 경험한 문화 자본을 어떻게 생산적인 활동으로 발 

전시켜 갈 수 있을지 고찰하려 한다. 현재 그들이 가 

진 한계점을 검토해 봄으로써 그들이 풀어가야 할 미 

래를 제시할 수 있을 것이다.
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