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주제강연 1 메타버스 시대, 뇌과학으로 예술과 패션의 창작을 성찰하다

	 |	정	재	승	|  KAIST 교수	

주제강연 2 新디지털 세계로의 확장, 디지털 미디어, 기술과의 융합을 통한 패션산업의 미래

	 |	정	형	수	|  영국 맨체스터 메트로폴리탄대학교 교수

특 별 세 션 뉴노멀 시대의 패션 커뮤니케이션

 하이브리드 전시플랫폼의 환경과 대응
	 |	이	정	우	|	대구국제섬유박람회 전시사업본부장

 메타버스에서 패션과 크리에이터의 의미
	 |	렌					지	|	(주)LENGED 대표, 제페토 크리에이터

 패션, 뷰티 산업을 관통하는 Freshness Code
	 |	Joel	Kimbeck	|	뉴욕 Studio Handsome 대표, 크리에이티브 디렉터
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2022 한국패션디자인학회 춘계학술대회 조직위원

조직위원장 이예영(고려대)

조 직 위 원 고현진(건국대) 권하진(서울여대)

박주희(국민대) 서성은(가천대)

양은경(연세대) 이종석(경북대)

임민정(서원대) 최경희(한성대)  
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인 사 말

한국패션디자인학회 회원 여러분, 안녕하십니까?

2022년 한국패션디자인학회 춘계학술 회를 “패션과 뉴 미디어”라는 주제로 면과 비

면을 병행한 형식으로 개최합니다. 디지털 매체를 통해 수신자와 송신자의 양방향 소통이 

가능한 뉴 미디어는 SNS, 메타버스 등을 포함한 개념으로 패션 산업에 큰 향을 끼치고 

있습니다. 이에 한국패션디자인학회는 패션과 뉴 미디어의 계를 다방면에서 조명하며 논

의하는 자리를 마련하 습니다. 

주제강연으로는 KAIST의 정재승 교수님의 “메타버스 시 , 뇌과학으로 술과 패션의 

창작을 성찰한다”와 국 맨체스터 메트로폴리탄 학교의 정형수 교수님의 “新디지털 세계

로의 입장, 디지털 미디어, 기술과의 융합을 통한 패션산업의 미래”가 비되어 있습니다. 

한, 오후 특별세션에서는 구국제섬유박람회의 이정우 시사업본부장님, ㈜LENGED 

표이자 제페토 크리에이터이신 지님, 뉴욕의 패션·뷰티 고홍보 회사인 Studio Handsome

의 크리에이티  디 터이신 Joel Kimbeck 표님을 모시고 “뉴노멀 시 의 패션 커뮤니

이션”에 한 다양한 견해를 나  수 있는 기회를 마련하 습니다. 

본 춘계학술 회는 “패션과 뉴 미디어”라는 주제에 걸맞게 고려 학교 운 우선교육 의 

장 면 참여자와 비 면 참여자가 함께 소통하며 진행하도록 계획하 습니다. 인터넷을 

통해 원거리 소통이 가능하도록 제작된 뉴 미디어의 일종인 Zoom과 메타버스 로그램인 

Zep을 이용해 다양한 방법의 비 면 학술 회 참여를 경험하실 수 있습니다. 

바쁘신 가운데 학술 회 강연을 수락해주신 연사님들은 물론, 학술 회 비를 해 애

써주신 조직 원님들과 임원님들께 감사드립니다. 한, 풍성한 학술 교류의 장이 될 수 있

도록 극 참여해주신 모든 회원님들께도 머리 숙여 감사의 말 을 올립니다. 

2022년 한국패션디자인학회 춘계학술 회가 회원 여러분들의 연구와 교육에 보탬이 되는 

뜻깊은 자리가 되기를 기 합니다. 

2022년 5월 21일

2022 춘계학술 회 조직 원장 이

사단법인 한국패션디자인학회 회장 김윤희
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2022 한국패션디자인학회 춘계학술대회

장소 : 고려대학교 운초우선교육관, 온라인(Zoom, 메타버스 Zep)

시간 : 10:00 ~ 17:00

시간 (장소) 내용 및 발표 사회 및 좌장

10:00 – 10:10

(204호, 온라인*)

 개회

 학회장 인사 - 김윤희 회장(한남대) 이예영 

조직위원장

(고려대)
10:10 – 11:00

(204호, 온라인*)

 주제강연 1: “메타버스 시대, 뇌과학으로 

예술과 패션의 창작을 성찰하다” 

 - 정재승(KAIST 교수)

11:00 – 11:50

(204호, 온라인*)

 주제강연 2: “新디지털 세계로의 확장, 디지털 미

디어, 기술과의 융합을 통한 패션산업의 미래” 

 - 정형수(영국 맨체스터 메트로폴리탄 대학교 교수)

최경희 조직위원

(한성대)

11:50 - 13:00  휴식

13:00 – 14:30

(204호, 온라인*)

 특별세션: “뉴노멀 시대의 패션 커뮤니케이션”

 - “하이브리드 전시플랫폼의 환경과 대응”

이정우(대구국제섬유박람회 전시사업본부장)

 - “메타버스에서 패션과 크리에이터의 의미”

렌지((주)LENGED 대표, 제페토 크리에이터)

 - “패션, 뷰티 산업을 관통하는 Freshness Code”

Joel Kimbeck(뉴욕 Studio Handsome 대표, 

크리에이티브 디렉터)

이현주 대표

(㈜미닝시프트)

14:40 – 15:40

 논문 구두 발표 및 질의 응답

 - Session 1 (204호, Zoom, Zep 204호) 서성은(가천대)

 - Session 2 (201호, Zoom, Zep 201호) 마진주(홍익대)

 - Session 3 (Zoom, Zep 202호) 박은경(인천대)

 - Session 4 (Zep 203호) 양은경(연세대)

15:40 – 16:30

(204호, 온라인*)
 논문 포스터 발표 및 질의 응답

이종석 조직위원

(경북대)

16:30 – 17:00

(204호, 온라인*)

 우수 논문 발표상 및 2022 초대전 우수작품상 시상

폐회

노주현 총무

(충남대)

* 온라인은 Zoom과 메타버스 Zep을 포함합니다.
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Session 1

좌장   서성은(가천대) 고려대 운초우선교육관 204호, Zoom, 메타버스 Zep 204호

no. 시간 제 목 발표 토론

O01 14:40~15:00
민주킴(MINJUKIM) 컬렉션에 나타난 

동화적 상상력

김미현*, 박주희

(국민대)

류수현

(방송통신대)

O02 15:00~15:20

럭셔리 패션 브랜드의 디지털 커뮤니

케이션과 고객경험에 대한 연구 – 웹

사이트(Website)를 중심으로 -

이유정*, 정재윤 

(세종대)

권하진

(서울여대)

O03 15:20~15:40

In-Person Communication Styles 

and Consumer Advocacy - The Case 

of Chinese Luxury Market -

단기린*, 

윤송이, 이규혜 

(한양대)

지정숙

(고려대)

* 발표자

Session 2

좌장   마진주(홍익대) 고려대 운초우선교육관 201호, Zoom, 메타버스 Zep 201호

no. 시간 제 목 발표 토론

O04 14:40~15:00 패션 관련 전공 역량 설정 사례 연구
이하나*, 이예영

(고려대)

최수아

(단국대)

O05 15:00~15:20
지속가능성의 실천으로서 폐텐트 

업사이클링 패션디자인 연구

이혜선*, 김혜연

(이화여대)

권유진

(방송통신대)

O06 15:20~15:40
초정상자극 관점으로 본 패션제품 및 

서비스 특성 연구

김신혜*, 마진주

(홍익대)

이혜원

(가톨릭대)

* 발표자

논문 구두 발표 
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Session 3

좌장   박은경(인천대)   Zoom, 메타버스 Zep 202호

no. 시간 제 목 발표 토론

O07 14:40~15:00 버추얼 패션 인플루언서와 신체 담론
신연교*, 이세리

(이화여대)

권정숙

(경남대)

O08 15:00~15:20

패션 제품의 비건 품질인증라벨 제시 

전⦁후 소비자의 지각된 혜택과 위

험, 신뢰 및 행동 의도 차이 비교

김유빈*

(성균관대)

최선영

(홍콩

폴리텍대)

O09 15:20~15:40

민족 의상의 전통 문양을 응용한 현

대 패션디자인 연구

- 뇌산 묘족 복식의 물고기 문양을 중

심으로 -

진소동*, 홍미정

(계명대)

염미선

(성신여대)

* 발표자

Session 4

좌장   양은경(연세대)   메타버스 Zep 203호

no. 시간 제 목 발표 토론

O10 14:40~15:00

사회적 디자인에 적용된 가방 디자인 

사례 연구

- 나이젤 휘틀리의 ‘사회를 위한 디자

인’ 개념을 중심으로 -

조운선*, 마진주

(홍익대)

김윤

(덕성여대)

O11 15:00~15:20
패션상품 소셜커머스: 

숏폼 동영상 소구유형과 BGM적합성

이페이*, 이규혜

(한양대)

고현진

(건국대)

O12 15:20~15:40

인터렉티브 디지털 커뮤니케이션 디

자인에 관한 연구

- 물리적 현실, 가상현실, 인터페이스

의 특성을 중심으로 -

이재민*

(이화여대)

임민정

(서원대)

* 발표자
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논문 포스터 발표 

사회   이종석(경북대) / 질의응답 15:40-16:30

고려대 운초우선교육관 204호, Zoom, 메타버스 Zep 204호

no. 제 목 발표

P01
Jean Baudrillard’s Simulation Perspective on Digital Arts NFT 
Portraits

Lee Yoon Kyung
(서울대)

P02 샤넬 트위드 직물 디자인 분석과 직물 설계 이혜원(가톨릭대)

P03
한국 스케치 코미디 프로그램에 나타난 패션의 패러디적 특성
- SNL 코리아 프로그램을 중심으로 -

이혜원(가톨릭대)

P04
소셜미디어에 나타난 다양성을 위한 패션 액티비즘의 전개
- 플러스 사이즈 모델 에슐리 그레이엄(Ashley Graham)의 사례를 
중심으로 -

정수진, 임은혁
(성균관대)

P05
소셜미디어에 나타난 신중식(Neo-Chinese Style) 패션 콘텐츠 
분석

장로월, 임은혁
(성균관대)

P06
UN Studio 건축 외피의 조형적 특성을 응용한 패션디자인 연구
- 레이저 커팅 기법을 중심으로 -

김채림, 주보림
(이화여대)

P07 인클루시브 패션디자인 방법 연구
이지현, 이은지,
이시헌, 허지원,
김지은(연세대)

P08
산티아고 칼라트라바 건축물의 조형성을 적용한 패션 액세서리 
디자인 연구 
- 유닛의 연속적 구조 활용을 중심으로 -

이상희, 이종석
(경북대)

P09
패션 코디네이션 데이터셋의 감성 분류 및 디자인 속성 분석 
- 상의 형태 속성을 중심으로 -

박낭희, 최윤미
(충남대)

P10
케링 그룹의 게임 융합 디지털 트랜스포메이션 전략 
- 구찌와 발렌시아가를 중심으로 -

조수진, 이세리
(이화여대)

P11
패션 비평 모델을 위한 탐색적 연구 
- 홉스와 설로미(Hobbs and Salome)의 미술 비평 모델을 바탕으로 -

박수진, 하지수
(서울대)

P12 나전과 한지공예를 활용한 신한복 패션필름 제작
민소희, 서성은

(가천대)

P13 바지 형태에 따른 밑폭 설정 방법을 통합한 패턴 제도법 연구
이시현, 마진주

(홍익대)

P14
캐드 프로그램을 기반으로 한 
어깨선 연장을 통한 통합 소매 패턴 제도법 제안

이시현, 마진주
(홍익대)

P15
메타버스 아바타 신한복 패션디자인 개발
- 메타버스 플랫폼 ‘제페토(ZEPETO)’를 중심으로 -

신하람, 염미선
(성신여대)
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P16 NFT를 접목한 네일 아트 디자인 개발
김해령, 염미선

(성신여대)

P17 국내 쪽염 시장의 산업화를 위한 시스템 연구
윤성윤, 마진주

(홍익대)

P18
현대 워크 웨어의 원형이 되는 20세기 워크 웨어 디자인 연구
- 워크 재킷과 워크 팬츠를 중심으로 -

고승민, 마진주
(홍익대)

P19 글로벌 패션 리셀 마켓의 동향 및 성장 의의
류연주, 이세리

(이화여대)

P20 피지털 패션에 나타난 인터미디어 표현과 특성
김현주, 김소라

(서울여대)

P21 페레즈 셀리스의 추상적 드로잉을 재해석한 디지털 텍스타일 개발
한금화, 노주현

(충남대)

P22
디센트럴랜드(Decentraland) 메타버스 패션위크의 기술적 콜라
보레이션 특성 분석

윤상하, 이지현
(연세대)

P23
제2차 세계대전 이후 패션디자이너의 엘레강스 디자인 특성 고찰
- The Met Collection 중심으로 -

한금화, 최윤미, 
노주현(충남대)

P24
도시와 어반 아트(Urban Art)의 상호관계를 통한 패션디자인 연구 
- 상황주의자 인터내셔널(Situationist International)의 도시학적 
관점을 중심으로 -

엄우진, 마진주
(홍익대)

P25 Z세대의 패션 제품을 통한 상징적 소비
박주하, 전재훈

(서울대)

P26
Study on the Interactive Meaning of Digital Fashion from the 
Perspective of Symbolic Interactionism 
- Centered on the Popularity of Internet Culture -

LI ZHUOYAO, 마진주
(홍익대)

P27
패션 플래그십 스토어의 감성디자인 공간 연구
- ‘아더스페이스’의 VMD를 중심으로 -

장윤서, 이은정
(국민대)

P28
디지털 환경 가속화에 따른 국내외 디지털 패션 교육프로그램의 
변화 분석 
- 2019년-2022년 교육프로그램을 중심으로 -

민세영, 이지현
(연세대)

P29
패션매거진 표지모델의 다양화
- 미국⋅이탈리아⋅영국⋅프랑스 『VOGUE』를 중심으로 - 

장루요, 유해민,
전재훈(서울대)

P30
The Role of Artistic Expression in Fashion Films on Brand Identity
- Examining ‘Coco Before Chanel’ and ‘Yves Saint Laurent’-

장재희, 김성은,
하지수(서울대)

P31 MZ세대의 소비문화가 패션 메타버스계에 끼치는 영향
조은성, 조윤수

(이화여대)

P32
해체주의를 표현한 업사이클링 웨어의 디자인 특성 연구
- 메종 마틴 마르지엘라를 중심으로 - 

최세인, 조윤수
(이화여대)

P33 패션 브랜드에 나타난 비영리기관과의 협업의 유형 및 특성
함주은, 조윤수

(이화여대)
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P34 비서구 식민지 문화이론에 따른 근⦁현대 한복 연구
김주희, 고현진

(건국대)

P35 스마트 패션액세서리 디자인 경향 분석
임시은, 주희영

(서울대)

P36
시대별 파워드레싱(Power Dressing)의 조형적 특성에 기반한 패
션디자인 개발 연구

심수현, 마진주
(홍익대)

P37 스모킹 기법을 활용한 여성 성악 연주복 디자인 연구 
박정경, 한희정

(계명대)

P38
MZ세대 소비성향과 한국 전통사상 비교 분석을 통한 한국적인 
패션디자인 요소 분석 연구

김희선, 마진주
(홍익대)

P39 웨어러블 디바이스가 접목된 스마트 의류의 기능별 제품 특성
주희영, 임시은

(계명대)

P40 의류의 수명연장 디자인 방법 임민정(서원대)

P41
조선후기 민화 속 패턴 재해석을 기반으로 한 가방 디자인 개발 
연구

이나은, 마진주
(홍익대)

P42 패션 트렌드를 반영한 ‘펫 패션’ 디자인 연구
윤주영, 정현숙,
임현숙, 김혜경

(세명대)

P43 메타버스와 메타버스 패션의 개념 및 특성 연구
대수평, 최수아

(단국대)

P44 천연 가죽 가공방식에 의한 가방의 구조 및 봉제 방법 연구
권윤경, 마진주

(홍익대)

P45 럭셔리 패션 브랜드에 나타난 젠더리스 스타일의 표현 특성
강성빈, 조윤수

(이화여대)

P46 업사이클 패션 브랜드의 유형 및 특성 연구
김세은, 조윤수

(이화여대)

P47
소셜미디어를 통한 여성주의 관점의 확산
- 2017 S/S 마리아 그라치아 치우리의 데뷔 컬렉션을 중심으로 -

강보경, 이하나
(고려대)

P48
Evaluating Undergraduate Curriculum in Fashion Design: 
A Comparison between South Korea and the U.S.

Nga Nguyeon, 
Sooah Choi, 
Kim Hahn
(Kent Uni.)

P49 최근 패션에 나타난 사회문화적 논쟁에 관한 연구 박은경(인천대)

P50
패션디자이너 마인드의 이해에 관한 연구
- 예비패션디자이너의 인식을 바탕으로 -

박희진, 이정수
(이화여대)

P51
메타버스로 구현한 패션디자인 교육모델 개발
- 코스페이시스 에듀 플랫폼을 중심으로 -

윤희진, 최윤미
(충남대)

P52 3D 가상 조명에 따른 패션소재 이미지 구현
윤희진, 노주현,
최윤미(충남대)
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P53
패션 라이브 커머스 콘텐츠 및 앵커의 특성
- 동대문에서 진행하는 중국 라이브 커머스를 중심으로 -

범가유, 하지수
(서울대)

P54
Alber Elbaz 패션쇼에 나타난 미적 특징 및 인터미디어 특징
- 2022 S/S 컬렉션을 중심으로 -

유명숙, 이하나
(고려대)

P55
울 소재를 활용한 지속가능적 스포츠웨어 디자인 연구
- 한국 전통 조각보의 미적 특성을 중심으로 -

이지원, 김성은
(서울대)

P56
애슬레저 룩으로서 하이킹 패션디자인 개발
- 새(birds)의 무늬를 적용한 야구 저지 디자인을 기반으로 -

이주원, 김성은
(서울대)

P57
국내 버티컬 커머스의 디지털 광고에 나타난 럭셔리 패션 브랜드의 
대중화 - 뉴 럭셔리의 특성을 중심으로 -

김태엽, 임은혁
(성균관대)

P58
메리노 양모 소재를 이용하여 스포츠 웨어에 디자인 개발 
- 카우보이(Cowboy) 컨셉 중심으로 -

오세나, 김성은
(서울대)

P59 패션 필름의 유형 및 표현 특성 조윤수(이화여대)

P60
전통문양 이미지를 활용한 신한복 제품의 디자인 개발 
- 색동의 이미지를 중심으로 -

김희령(경인여대)

P61 가상현실 환경 기반 패션디자인 협업의 팀멘탈모델 연구
양은경, 민세영,
이지현(연세대)

P62
구글 뉴스를 통해 살펴본 현대 패션과 포스트페미니즘
(Post-feminism)

신선아, 전재훈
(서울대)

P63 중국 개혁개방 이후 수입영화 의상의 유행
슈칭칭, 하지수

(서울대)

P64 미디어 아트와 접목된 패션 디자인 작품 특성 고찰
임수진, 하지수

(서울대)

P65 구찌 페스트(Gucci Fest) 패션필름의 의미
권지안, 임은혁

(성균관대)

P66
럭셔리 패션 브랜드의 한국 전통문화 활용 전략
- 구찌(Gucci)의 사례를 중심으로 -

고윤정, 임은혁
(성균관대)

P67
Case Study on the Fashion Design Graduate Course 
Development Enhancing Intercultural Competence

Yhe-Young Lee,
Sun Young Choi

(고려대, 홍콩폴리텍대)

P68
플리츠 조형을 활용한 패션디자인 연구
- 해양생물의 형태를 응용하여 -

지아르웅, 윤지영
(단국대)

P69 Gucci와 Balenciaga 해커 프로젝트의 미적특성과 의의
Gushchina Ksenia,

이하나(고려대)

P70 한국 MZ 세대의 특성이 반영된 CLO 가상 패션디자인 지정숙(고려대)

P71 뉴미디어를 활용한 패션 전시의 특성
김규연, 하지수

(서울대)

P72
NFT를 활용한 국내 패션 브랜드 사례 연구
- MCM의 NFT 플랫폼 Meta[Z]에 대하여 -

신재영, 허정선
(경북대)
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P73
플로럴 패턴을 활용한 패션컬렉션 사례 분석
- 2020S/S~2022F/W 시즌을 중심으로 -

정희경, 허정선
(경북대)

P74
국내 비건 패션 브랜드의 인스타그램을 활용한 이미지 구축 연구 
- 비건 타이거(Vegan tiger)와 오픈 플랜(Open plan) 브랜드를 
중심으로 -

이관우, 허정선
(경북대)

P75
메타버스 걸그룹 에스파(aespa)의 세계관에서 나타나는 영웅 서사
적 특징과 비주얼 디렉팅에서의 반영 분석 - SMCU를 중심으로 -

허지원, 이지현
(연세대)

P76
문화 다양성과 포용성을 추구하는 패션 디자인 교육 프로그램의 
구조적 특징에 대한 사례 연구 –영국 RCA 석사 과정을 중심으로-

최태순, 이지현
(연세대)

P77
리얼리스틱 텍스처링 기반의 NFT(Non-Fungible Token) 디지털 
패션 제작에 관한 연구  -Redshift 렌더러를 중심으로 -

김종헌, 마진주
(홍익대)

no. 제 목 발표

U01
패션 비전공자의 메타버스를 활용한 패션디자인 포트폴리오 제작 
- 제페토(ZEPTO) 스튜디오를 중심으로 -

이지은, 이윤경
(서울대)

U02
시즌 컬러 트렌드와 상권 특성 분석을 통한 VMD 디자인 제안
- 2022 S/S 가로수길 폴로 랄프로렌 플래그십스토어 BI 강화 전략 
제안 -

신정빈, 김민제,
이가연, 한정민

(고려대)

U03
“This is not just fashion”
도시 부산물(副産物)을 활용한 지속가능한 VMD 전략-

이주희, 김하영,
최유민, 한정민

(고려대)

U04
내러티브 브랜딩을 반영한 패션 제품 매장 VMD 연출 전략 
- 무신사 스탠다드 홍대점을 중심으로 MZ 소비자의 참여형 콘텐츠 
제안 -

김동욱, 강연서,
이종원, 이서하,
한정민(고려대)

U05 언텍트 시대가 제안하는 뉴노멀 팬츠 디자인 연구
심정은, 이미정

(동덕여대)

U06 소셜미디어를 활용한 라운지웨어 브랜드 런칭에 관한 연구

안효영, 박은영,
배윤경, 양윤선,
이윤주, 이은하,
장시연, 최경희

(한성대)

U07
MZ세대를 타겟으로 한 메타버스 클럽웨어 디자인 개발
- 가상세계와 현실세계의 혼합을 중심으로 -

독고진우, 안혜지,
최승혜, 박반디,
양승태, 장원영,
이수림, 이승아,
최경희(한성대)
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U08 폐그물과 패치워크를 이용한 업사이클링 패션
김상정, 김정신

(한남대)

U09
중고시장의 재고원단 사용, 반복적인 기법을 통한 조형적인 업사이
클링 디자인

손지민, 김정신
(한남대)

U10 한.중 결혼문화를 통해 본 신부 웨딩스타일 비교 연구 
손치주오, 노주현

(충남대)

U11 지속가능한 소재를 이용한 패션 디자인
마희연, 김정신

(한남대)

U12 키치(Kitsch)의 유희성을 활용한 Y2K 패션화보 스타일링
배소연, 박현정,
김부용(우석대)

U13 패션 트렌드를 반영한 매니시룩 패션 화보 스타일링
이주원, 박현정,
김부용(우석대)

U14
상징을 내포한 패션 디자인 연구
- 조지 플로이드(George Floyd) 사망 사건을 중심으로 -

이민규, 박현정,
김부용(우석대)

U15 영화 ‘파이트 클럽’ 의상을 재해석한 패션 화보 스타일링
이주헌, 박현정,
김부용(우석대)

U16 파워 드레싱(Power dressing) 패션 화보 스타일링 연구
조우재, 박현정,
김부용(우석대)

U17 메타버스패션쇼에 나타난 ‘버츄얼(Virtual) Y2K 패션’ 디자인연구
임현우, 이미정

(동덕여대)

U18 트렌스포머블 하이테크 아웃도어웨어 디자인 개발
이동한, 서성은

(가천대)

U19
미래세대를 위한 환경 보호의 중요성을 호소하는 유아동복 패션 
디자인 제안
- 재생농업(regenerative agriculture)을 중심으로 -

박지은, 김성은
(덕성여대)

U20
COVID-19에도 즐길 수 있는 데일리 리조트웨어 디자인 개발
-보헤미안에서 영감 받은 여성복 디자인 제안-

정윤영, 김성은
(덕성여대)

U21
비가시적인 추상적 ‘소음’을 美의 형상화로 응용한 패션디자인 
연구

양재화, 이미정
(동덕여대)

U22
1990년대 이후 일탈 청소년의 패션스타일에 나타난 다양한 하위문
화 양상 –차브족과 고프닉을 중심으로-

정윤영, 김혜림,
이주미, 최미영

(덕성여대)

U23
커스터마이징 디자인의 특성
- 커스터마이징의 역사적 배경과 현대 패션 산업의 적용 사례를 
중심으로 -

노하은, 김지오,
김태연, 정재연,
권하진(서울여대)

U24
신(新)하위문화로 살펴본 남성 패션에 나타난 B급 감성
- 2000년대 이후를 중심으로 -

서하얀, 조예나,
최한슬, 최승연,
권하진(서울여대)
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U25

입체적 자아와 표면적 자아의 간극(間隙) 성찰을 통한 자아의 본질 
인지 과정을 영감으로 한 패션디자인 연구 
- 노자의 『도덕경』과 입체주의에 나타난 불완전한 자아의 속성 
추출을 중심으로 -

이예지, 박신미
(안동대)

U26
동양의 전통성을 반영한 현대 패션 디자인 개발 연구
- 젠더리스한 트렌드를 중심으로 -

이주미, 김성은
(덕성여대)

U27 컷아웃 기법을 활용한 정장 패션 디자인
박누리, 김정신

(한남대)

U28
COVID-19로 증가된 캠핑족을 위한 패션 디자인 연구
- 남성복을 중심으로 -

강규원, 김성은
(덕성여대)

U29 ‘녹색힐링’을 위한 가드닝 워크웨어 디자인 개발 연구
송유진, 김성은

(덕성여대)

U30
패션 콜라보레이션과 패션디자인 아이덴티티 
: 로에베와 스튜디오 지브리의 콜라보레이션을 중심으로

이동현, 김세진
(창원대)

U31 MZ 세대의 ‘젠더뉴트럴’ 트렌드 - 패션 소비 트렌드 마이닝 - 
최고은, 이규혜

(한양대)

U32
패션유통에서 증강현실(AR) 마케팅 커뮤니케이션 
- 혁신의 확산과 저항에 대한 텍스트마이닝 접근 -

심화랑, 양서영,
구민지, 이규혜

(한양대)

U33 20대 직장인 여성을 위한 캐주얼 오피스룩 디자인 연구
조수아, 김윤희

(한남대)

U34
패션 디자인을 통한 예술작품으로써의 가치와 의복으로써의 실용
성에 대한 연구 
- 가상의 캐주얼웨어 브랜드 런칭을 중심으로 -

배재영, 김윤희
(한남대)

U35 꽃을 주제로 한 패션 디자인 컬렉션
반수민, 김윤희

(한남대)

U36 ‘힐링‘을 위한 패션 디자인 컬렉션
엄라온, 김윤희

(한남대)

U37 자연을 모티브로 한 패션 디자인 컬렉션
이시은, 김윤희

(한남대)

U38
감각적인 표현주의자를 위한 패션 디자인 
- 자연에서 영감을 받은 디자인을 중심으로 -

정해림, 김윤희
(한남대)
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1. 서론 

패션 디자이 의 독창성은 상상력에 기반한 창의  디자인 발상으로부터 시작된다. 

술에서 창조의 동력이었던 상상력은 술뿐 아니라 모든 역에서 창의성의 핵심으로 간

주된다(Kim, 2012). 창의성의 핵심인 상상력에는 미  상상력, 신화  상상력, 문학  상

상력, 도덕  상상력 등이 있는데, 다양한 상상력의 범주  동화  상상력이라는 개념은 

동심에 기 하여 환상성과 낭만성을 포함하는 문학 장치이다(Nam, 2005). 동화  상상력

은 문학뿐 아니라 패션, 건축, 화, 사진 술 등 다양한 술 분야에서 활용되고 있다. 

본 연구는 ‘동화  상상력’을 랜드 오리지 리티로 내세우며 H&M 디자인 어워드, 

LVMH PRIZE, 넥스트 인 패션등 해외 각종 콘테스트에서 목할 만한 성과들로 이름을 

떨치고 있는 민주킴 랜드에 한 심으로 시작되었다. 동화  상상력이 가득 담긴 이

야기로 매 시즌 새로운 컬 션을 진행하는 민주킴은 인스타그램 팔로워수 65만명에 이르

는 세계 각국의 팬을 보유하고 있으며 &otherstories와 같은 로벌 랜드와의 업 활

동등을 통해 재까지도 뚜렷한 아이덴티티로 세계 패션계의 주목을 받고 있다. 한국 

디자이  랜드로 세계 으로 이름을 알리며 동화  상상력을 랜드 오리지 리티의 

면으로 내세운 민주킴 랜드에 한 학술  연구가 아직까지 이루어진 이 없고, ‘동화

 상상력’의 개념 한 다양한 분야에서 활용되며 창의  창작물의 동력이 되어왔지만 

패션 디자인 표  방법으로 연구된 이 없다. 

본 연구는 동심에 기 하여 환상성과 낭만성을 포함하는 문학 장치인 ‘동화  상상력’을 

창의성의 요체로서 분석하고, 이를 패션디자인에 용한 민주킴 컬 션을 살펴보며 컬

션에 드러나는 ‘동화  상상력’의 특성을 발견하는 데에 목 이 있다. 민주킴 디자인에서

의 ‘동화  상상력’의 미학을 악하고 이를 독창  디자인 세계 구축  창의  패션디자

인 개발 방식과 표  양식으로 활용할 수 있는 미학  특성으로 동화  상상력에 해 논

의했다는 에서 의미가 있다.

2. 연구내용  방법

본 연구를 한 연구 내용으로는 첫째, 동화  상상력의 개념을 고찰하고, 다양한 술

분야에 나타난 동화  상상력을 살펴본다. 둘째,  패션에서의 동화  상상력의 표  

방식  특성을 고찰하며, 셋째, 민주킴 컬 션에 나타난 동화  상상력에 따른 표  방식

과 표  특성을 분석한다. 본 연구의 연구 방법은 문헌 연구, 사례 연구, 심층 면 이다. 

우선 동화  상상력에 한 반 인 고찰을 문헌 연구하며,  패션과 민주킴 컬 션에 
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나타난 동화  상상력은 문헌 연구와 사례 연구, 심층면 을 병행한다.  패션 사례 연

구의 상은 2016년 FIT 박물 에서 진행한 ‘Fairytale Fashion’ 시작품과 시 이후 박

물 이 리하는 SNS의 추가 자료이며, 민주킴 컬 션 사례 연구의 상은 15F/W부터 

22S/S까지 총 14개의 컬 션  ‘동화  상상력’ 특징이 두드러지지 않는 21S/S를 제외한 

총 13개의 컬 션이다. 랜드의 정체성과 각 시즌 컬 션 별로 나타나는 주제의식을 보다 

심도 있게 연구하기 해 디자이  김민주와의 인터뷰를 통한 심층 면  연구를 병행한다. 

3. 결론

동화  상상력의 정의와 활용 사례를 살펴본 결과 도출해낸 동화  상상력의 표  특

성은 첫째 동화  환상성, 둘째 동화  서사성, 셋째 동화  낭만성, 넷째 동심 지향성(순

수성)이다. 이와 같은 표  특성은 다양한 술 분야   패션에서 여러 방식으로 나

타나고 있다. 동화  상상력의 표  특성을 활용한 디자이 들의 컬 션을 살펴보며 그들

의 개성 강한 작품으로 자신의 상상력의 세계를 보여주었음을 악할 수 있었다. 발터 반 

바이 동크(Walter Van Beirendonck)는 동화  상상력을 활용한 문구나 텍스트, 컬 션 

화자 역할의 캐릭터 개발, 동화  서사구조인 선과 악의 립 이미지의 차용 등으로 서사

성을 드러내고 있으며 알 산더 맥퀸(Alexander McQueen)  꼼 데 가르송(commes des 

garcons)은 과장된 실루엣과 괴이한 조형성을 통해 동화  환상성을 보여주었다. 매니쉬 

아로라(Manish Arora)와 언더커버(Undercover)는 키치하고 어린 아이같은 디자인을 통해 

동심 지향 인 특성을 보여주었으며, 알 산더 맥퀸과 시몬 로샤(Simone Rocha)는 로맨

틱한 장식과 소재를 사용하여 동화  낭만성을 담아냈다. 

 패션에 나타난 동화  상상력의 표  특성을 바탕으로 분석한 민주킴 컬 션에 

나타난 동화  상상력의 활용은 다음과 같이 논의되었다. 민주킴의 컬 션에서는 매 시즌 

하나의 이야기를 그래픽 개발과 의상 디자인으로 표 하는 서사성이 발견되었다. 민주킴 

컬 션은 자신의 경험이나 취향에 따른 주제에 상상력을 더해 만들어낸 이야기로 환상의 

세계를 나타냄과 동시에 과장된 실루엣으로 한국의 통  실루엣을 연상시켜 와 과

거 사이의 시공간  모호성을 만들어 환상성을 표 했다. 민주킴의 컬 션 테마는 부분 

디자이  본인의 유년 시 의 경험을 바탕으로 하고 있으며, 컬 션 체의 색감들은 

스텔 컬러가 주되게 사용되었고 2개 색 이상의 다양한 배색을 활용을 통해 동화  분 기

를 자아내며 동심 지향성의 특성이 분석되었다. 디자인 장식 으로 러 과, 리본, 비치는 

소재의 혼용을 통해 낭만성의 특성도 도출되었다. 이러한 민주킴의 동화  상상력을 활용

한 디자인은 세계 인 주목을 받고 있으며 그녀의 독창 인 디자인 발상은 기존에 없던 

새로운 스타일로 로벌한 감성의 한국  디자인 미로 제시되고 있다. 
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1. 서론

디지털 기술발 에 따른 다양한 디지털 서비스의 확산과 휴 용 디지털 기기의 사용증

가는 패션산업의 디지털화를 가속 시키는데 요한 역할을 하 다. 세계 인 트 드를 이

끌어가는 럭셔리 패션 랜드들 역시 이러한 변화에 응하여 온라인과 디지털 신기술을 

이용한 디지털 마 에 힘써왔다. 이는 럭셔리 소비시장의 세 환과도 한 련이 

있는데 재 럭셔리 소비시장의 39%를 구성하고 있으며 매출성장을 이끌고 있는 니

얼 세 와 그를 잇는 Z세  소비자가 디지털에 한 강한 선호도를 가지고 있기 때문이

다. 더욱이, 2020년 COVID-19 팬데믹 선언 이후 면활동이 불가능해지면서 럭셔리 패션

랜드들은 수익창출을 해 기존에 사용했던 디지털 커뮤니 이션을 더욱 극 으로 활

용하며 다양한 방식의 마 을 선보이고 있으며 이로 인해 2020년 럭셔리 랜드의 온라

인 매는 92%까지 증가하 다(Marzano, S., 2021). 기존 럭셔리 패션 랜드들의 디지털 

패션커뮤니 이션에 련한 연구들을 살펴보면 반 인 디지털 마  유형 분석 혹은

략 황에 한 논문이나, 패션필름, 소셜미디어, 가상 실, 게임과 같이 특정 디지털 커뮤

니 이션 유형을 이용한 마  략과 효과 한 연구는 다수 있으나, 웹사이트 기반의 

디지털 커뮤니 이션과 고객경험 요소에 해 으로 다룬 논문은 부족한 상황이다. 

2. 연구내용  방법

이에 본 연구는 럭셔리 패션 랜드가 웹사이트 기반의 디지털 커뮤니 이션을 진행하

는데 있어 고려해야 할 주요 사항에 한 주제(key theme)를 도출하는데 그 목 이 있다. 

이를 해, 럭셔리 패션 랜드의 디지털 커뮤니 이션, 온라인에서의 고객 경험에 련된 

이론을 고찰하고, 디지털 마  연구기 인 L2와 스턴 비즈니스 스쿨에서 발표한 2021년 

기  디지털 IQ순 를 참고하여, IQ 지수가 10 안에 드는 로벌 럭셔리 패션 랜드들 

 웹사이트를 활용한 디지털 커뮤니 이션이 활성화 되어있는 랜드로 럭셔리 패션 

랜드 구 (Gucci)를 선정하여 사례연구를 진행하 다. 사례연구를 해 총 12명의 럭셔리 소

비자를 상으로 구  웹사이트를 활용한 정성  유  인터뷰(user interview)를 진행하

다. 인터뷰는 랜드 비주얼 아이덴티티(brand visual identity), 정보성(informativeness), 오

락성(entertainment), 사회  실재감(social presence), 다감각  경험(sensory appeal)(Bleier 

et al., 2019: Khan I., & Rahman, Z., 2016)의 다섯가지 측면에 해 질문하는 반구조  

인터뷰(semi-structured)형식으로, 비 면 (Zoom) 인터뷰로 진행되었다. 이를 통해 얻어
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진 데이터는 정성  데이터 분석 방법인 Framework Analysis Technique(Ritchie, J., & 

Lewis, J., 2003)을 이용하여 분석하 다. 

3. 결론

사례 연구 결과, 웹사이트를 통한 구 의 디지털 커뮤니 이션과 고객경험과 련한 4개

의 주제(key theme)가 다음과 같이 도출되었다. 첫째, 웹사이트에서 제품 소개시 제공되는 

디자인 스토리텔링(storytelling)은 제품의 선호도에 정 인 향을 미친다. 인터뷰에 참가

한 소비자들은 제품 소개에 디자인 감과 랜드 스토리에 한 정보가 있을 때 제품에 

한 흥미와 선호도가 높아지는 경향을 보 으며, 이를 럭셔리 랜드와 일반 랜드의 가장 

큰 차이  하나로 인식하 다. 둘째, 웹사이트에서 제공하는 사회  실제감(social 

presence)은 랜드 만족도에 많은 향을 미친다. 인터뷰에 참가한 다수의 소비자들은 

온라인 쇼핑시 느껴지는 사회  실재감의 부재를 오 라인 쇼핑경험과 비교하며 가장 큰 

아쉬움으로 꼽았다. 심리  요소가 무엇보다 요한 럭셔리 소비에서(Kapferer, 2005) 제한

인 고객응  서비스로 인한 사회  실재감의 부재는 앞으로 랜드가 풀어가야 할 도

과제로 드러났다. 이와 련하여 디지털 커뮤니 이션 유형  사회  실재감이 비교  높은 

메타버스를 활용한 3D 가상환경에서의 쇼핑경험이 안으로 언 되었으며, 이곳에서 경험 

할수 있는 셀러와의 소통과 다른 소비자들과의 상호작용에 한 기 감을 보 다. 셋째, 웹

사이트에서 제공하는 랜디드된 버추얼투어, 디지털패션쇼, 고 캠패인 상등 다양한 디

지털 컨텐츠들은 랜드 아이덴티티에 한 이해증진에 정 인 향을 미친다. 인터뷰에 

참가한 소비자들의 많은 수가 웹사이트에서 제공된 랜디드된 디지털 컨텐츠를 통해 랜

드 비주얼 아이덴티티와 컨셉, 철학, 스타일에 해 이해하는데 도움이 되었다고 언 하

다. 마지막으로 웹사이트에서의 다감각 인(sensory appeal) 디지털 경험들은 소비자들의 

감성 인 만족감에 정 인 향을 미치는 것으로 나타났으며, 이는 인터뷰한 몇몇 소비자

들에게는 사이트 재방문이나 주변인들에게 사이트를 추천하고자 하는 이유로 언 되었다. 

본 연구는 럭셔리 패션 랜드의 디지털 커뮤니 이션과 온라인 고객경험에 한 문헌

연구와, 유  인터뷰를 이용한 구  웹사이트 사례연구를 토 로 럭셔리 패션 랜드들이 

웹사이트를 기반으로한 다양한 디지털 커뮤니 이션을 진행할 때 고려해야 할 주요 사항

에 한 주제를 도출하 다는데 학문  의의가 있다. 한, 산업에서 럭셔리 랜드들이 

디지털 커뮤니 이션과 고객경험을 디자인하는데 있어 참고할만한 략  가이드라인을 

만드는데 도움이 될 것으로 기 한다. 
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1. Introduction and Literature Background

Chinese luxury market has grown about 30% during the pandemic period (BCG & 

TMI, 2021). In order to bring positive experience to Chinese consumers, store personnel 

should be unique in communication at the point of purchase decision, which would be 

a critical factor building positive attitude toward luxury fashion brands (Alexander, 

2019). The positive communication in person can foster solid relationships of employees 

with customers, which ultimately increases consumer intention disseminating recommendatory 

words to others (Gremler et al., 2001). Scholarly discussion about customer experience 

at the level of salesperson communication style and its effect on brand advocacy is 

necessary especially for understanding China consumers after pandemic. This study 

adopted a rapport building framework to explore the influence of communication styles on 

behavioral intention to advocate brands. The framework provides theoretical foundation to 

explore the influence of communication styles (i.e., task-orientation, interaction-orientation, 

self-orientation) on consumer relationship with brands and behaviors advocating the 

brand. By maintaining effective and positive communication, luxury brands want their 

customers become brand advocates (Gremler & Gwinner, 2000).

2. Methods 

A questionnaire was designed for an empirical study. Communication styles were 

categorized into three subdimensions; task-oriented, interaction-oriented, and self-oriented. 

Items measuring rapport building and consumer advocacy were adapted from previous 

literature. The dataset was collected from Chinese participants who have recent offline 

shopping experience at luxury brands. Structural equation modeling was assessed to 

test the hypothesis. The data was analyzed through SPSS and SmartPLS.

3. Results 

Rapport building measures were factored into two subdimension: relational and 

informational. Results indicated that all communication styles included in the study 
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(task orientation, interaction orientation, and self-orientation) positively influenced relational 

rapport building. For informational rapport building, interaction orientation had significant 

positive influence. Self-orientation had negative influence informational rapport building. 

Both relational and informational rapport buildings had positive influence on consumer 

advocacy. 

4. Conclusion 

The salesperson's communication style does have a beneficial influence on the 

construction of a pleasant relationship between the two parties. Nevertheless, supplying 

information will not establish the relationship when the salesperson speaks with the 

consumer with purpose. Instead of building personal contact between the two sides, 

the shop staff will take the initiative to deliver advice and knowledge of specific areas 

of interest to customers and communicate according to the customers' situations. 

Consumers who shop in high-end stores may not necessitate a lot of assistance in 

making their purchases, (Gremler & Gwinner, 2008) just like pressured customers who 

leave the store as soon as possible due to intentional salespeople. When providing 

information, self-centered salespeople would pay more consideration to themselves and 

tend to especially ignore the customer's feelings, which does not contribute to forming 

pleasant relationships. Furthermore, consumers who favor one-on-one service offline 

have a greater repurchase rate compared to those who shop online (BCG & TMI, 

2021).
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1. 서론 

고등교육의 환은 거시 으로 산업구조의 변화가 가속되는 미래사회의 모습과 직결되어 

요성이 강조되며, 미시 으로는 학생의 일자리  취업에 가장 큰 향력을 미친다(Choi, 

2019). 특히, 한국디자인진흥원의 디자인산업 인력 황 분석 보고서에 따르면 패션디자인 

분야의 경우 디자인 활용업체에서 단하는 학교육의 기여도가 50%로 나타나 패션 련 

학과의 공역량 재설정과 교육 내용의 시의 한 변화가 필요함을 시사한다(Korea 

Institute of Design Promotion, 2018). 즉, 시  요구와 학교육의 목   인재상에 부합

하는 공 역량의 재설정과 이를 바탕으로 한 교육과정의 개발  실행을 통해 학생들의 

공 역량 수 의 향상이 이루어지는 선순환구조를 구축할 필요가 있다. 따라서 본 연구에서

는 선순환구조의 첫 단계라 할 수 있는 공역량의 재설정을 한 기 연구를 진행하 다.

2. 연구방법

패션디자인  머천다이징 공의 역량을 재설정하기 하여 자료에 한 내용분석과 

문가 심층면 을 진행하 다. 첫째, 자료의 내용분석은 국내외 패션 련 공의 홈페이

지에 공개된 학과소개, 교육목표, 인재상, 교육과정 등의 내용은 물론, 국가직무능력표

(National Competency Standards, NCS)과 미국 의류학회(International Textile Apparel 

Association, ITAA)의 고등교육 로그램 Meta-goal의 내용을 키워드 심으로 코딩한 후 

여섯 개의 핵심역량을 추출하 다. 둘째, 문가 심층면 은 국내외 의류업체와 학계에 종

사 인 경력 23년에서 31년 사이의 문가 6인(디자이  2인, 머천다이  1인, 바이어 1

인, 디자이  경력 국내 학 교수 1인, 테크니컬 디자이  경력 국외 학 교수 1인)을 

상으로 진행하 다. 면 은 앞서 진행한 내용분석 결과 도출한 공 역량을 심으로 

반구조화된 질문을 구성하여 문가에게 미리 송부한 후 진행하 다. Covid-19 팬데믹 상

황을 고려하여 비 면 화상회의 도구인 (Zoom)을 활용해 한 시간에서 한 시간 반 정도 

진행하 다. 면  내용은 녹화하여 사한 후 핵심어를 도출하 으며, 산출한 코딩 결과의 

의 성을 확보하고자 연구원 간 교차 검을 실시하 다. 코딩 과정에서는 연구자의 주

성을 배제하여 분석의 일 성을 유지하고자 하 다(Creswell & Poth, 2016). 

3. 결과  결론 

분석 결과 패션디자인  머천다이징 공에 필요한 핵심역량 여섯 개를 도출하 다. 
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핵심역량은 공감소통, 사회  책임, 문가  사고, 창의융합  사고, 로벌, 도  리더 

역량으로 나타났다. 첫째, 공감소통 역량은 시 의 흐름에 따른 패션산업과 의생활의 가치 

변화에 공감하고 상호 이해와 존 을 바탕으로 명확한 의사소통을 통해 성공 으로 업

을 진행하는 능력으로 유 부서와의 업무 업, 공동체 내 의사소통, 타인과 타 직무에 

한 이해, 이해 계를 맞춰 설득하고 동의를 얻는 과정 등을 이룰 수 있는 역량이다. 둘째, 

사회  책임 역량은 지속가능한 패션산업과 의생활의 가치를 실 하고, 사회의 정  변

화에 기여하는 능력이다. 지속가능성의 사회, 환경, 경제의 각 에서 패션기업의 ESG 

경 , 디자인 작권 이슈, 기업의 이윤추구와 지속가능성 고려, 제업체나 력업체와의 

상생 문제 등을 아우른다. 셋째, 문가  사고 역량은 패션산업과 의생활에 한 문  

지식과 기술을 갖추고 시 의 변화에 맞춰 스스로 발 시키는 능력이다. 이는 섬유와 텍

스타일을 바탕으로 디자인과 비즈니스  , 업무 로우, 소비자 분석, 국내외 패션 정

보 흐름과 트 드 분석 능력 등을 비롯한 IT  스마트 기술에 한 습득 등을 의미한다. 

넷째, 창의융합  사고 역량은 패션산업과 의생활에 한 다양한 정보와 지식을 통합 으

로 이해하여 사고를 확장하고, 비 이고 논리 인 시각으로 문제에 한 새로운 해결방

안을 제시하는 능력이다. 다양한 경험과 기 지식을 바탕으로 새로운 아이디어를 제시하

고 통찰력을 바탕으로 문제를 해결하는 능력을 포함한다. 다섯째, 로벌 역량은 타문화에 

한 이해와 국제  감각을 바탕으로 로벌 경쟁력을 갖춰 패션산업와 의생활 발 에 기

여하는 능력이다. 어 능력을 바탕으로 로벌 마켓에 한 이해, 다른 문화권 고유의 특

성을 이해하고 수용하는 능력, 다름을 받아들이고 인정하는 태도 등이 이에 해당한다. 마

지막으로 도  리더 역량은 도 인 목표를 설정하고 자기주도  성장을 통해 패션산

업과 의생활의 변화를 주도하는 능력이다. 열정을 지닌 극 인 자세, 목표 달성을 한 

노력, 개방 이고 능동 인 태도, 포용  리더십 등을 포함한다.

역량 기반 교육의 요성이 교육과정, 교수학습, 교육평가의 각 과정에서 강조되고 있다

는 에서 본 사례 연구가 패션디자인  머천다이징 련 공의 교육 방향에 시사하는 

이 클 것으로 기 된다. 한, 시  요구에 부합하는 역량 설정과 이를 달성하기 한 

교육과정 수립은 환류 체계 구축을 한 요한 시도로 향후 교육과정의 개발  실행, 

학생들의 공 역량 수  향상이 이루어지는 선순환 구조를 한 후속 연구 진행이 필요

하다. 
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1. 서론 

고도의 산업화와 소비 심의 문화는 과잉생산과 폐기물의 증가를 래하여 지구의 자

정능력을 감퇴시키고 자원순환의 고리를 괴하 다. 이와 같은 상은 인류의 미래를 

하는 치명 인 문제로 자리 잡았다. Strasser(2010)는 지속가능한 발 을 하여 폐기형 

사회에서 천연자원을 훼손시키지 않으며 폐품을 회수하여 재생산하는 자원 순환형 사회로

의 실 이 인류공통의 미션이라고 하 다. 본 연구는 미래 환경에 한 패션디자인의 사

회  책임을 다하고자 자원순환을 통한 지속가능한 패션디자인을 연구하여 사회문제를 해

결하는 디자인 방법을 제안하고자 한다. 연구의 범 는 지속가능한 패션디자인 개념과 구

체  실천방법인 업사이클링 패션디자인, 작품제작에 사용된 폐자재로서 폐텐트 제품을 

심으로 하 다. 연구 방법으로는 지속가능성에 한 선행연구와 서 , 캠핑텐트에 한 

기사  사례연구 등의 문헌연구와 작품제작으로 이루어진다. 

2. 본론 

선행연구를 바탕으로 살펴본 지속가능한 패션의 실천은 사회 정의와 생태  온 성을 

실 하기 하여 산업시스템과 산업이 지향하는 가치를 재정립하는 것에서 시작되며 그 

특성은 첫째, 패션산업  과정에서 괴  자원 흐름을 지양하고 자원의 순환을 복원시

켜 생태계 회복과 삶의 질을 향상시키고, 둘째, 각계각층에서 극 인 문제해결을 하여 

환경 제도 강화, 탄소배출 감량 목표 수립, 새로운 원자재 확보 등을 하여 노력해야하

며, 셋째, 윤리성 회복을 하여 공정무역, 근로자 환경 개선등으로 분석하 다. 지속가능

한 패션디자인의 유형을 살펴본 결과, 생태  친화성 기반, 경제  효용성 내포, 사회  

윤리성 강조의 패션디자인으로 구분할 수 있었으며, 이  경제  효용성을 한 방법으

로 업사이클링 패션, 멀티펑션 패션, 제로웨이스트 패션이 제시되었다. 업사이클링 패션의 

개념은 옛것과 버려진 것에 더 높은 가치를 부여하고 이를 통해 환경부담을 이는 것으

로, 자원 순환형 사회를 실 하여 지속가능한 발 을 실천하는 것이 궁극  목표이다. 업

사이클링 패션디자인의 특성은 첫째, 폐자재를 원자재로 재탄생 시키는 환경친화  원자

재 생산, 폐자재 분해 과정에서 도출되는 해체와 재구성, 낯선 소재의 재조합을 통한 의외

의 조합, 량생산과 기계화가 어려운 작업 특성에서 발 되는 꾸뛰르  표 이다. 본 연

구에서는 자연 향유를 추구하고 활동에 극 인 소비자 라이 스타일 트 드에서 캠

핑문화 발   련소비에 따른 폐기물 증가를 측하여 폐텐트의 업사이클링을 통한 패

션디자인을 연구하 다. 본 연구에서는 텐트 개발과 상품화 과정에서 발생한 매불가능
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한 3-4인용 가족용 돔형 텐트 한 개 동을 K사로부터 지원받아 폐텐트를 활용한 업사이클

링 패션디자인 작품을 제작하 다. 텐트의 소재특성  구조를 악하고 패션디자인에 

합성과 용가능성을 타진한 뒤 폐텐트를 해체하고 인체 공간에 창의  재조합을 시도한 

패션디자인 작품을 제시하 다. 디자인 계획 방향은 폐기물 최소화, 텐트의 기능과 구조 

 형태 특성 존 , 가변  디테일 추구, 미  효과를 한 장식 제 기법 용을 통하여 

조형  효과와 시각  차별화를 추구하는 것이다. 작품 I은 폴리타 타와 메쉬소재로 만들

어져 가벼운 무게와 여러 개의 창이 특징인 이 텐트를 활용하여 코트로 제작되었다. 디

자인 방법으로는 해체와 재구성, 기능 환, 상하 복이 용되었으며 장식 제 기법인 터

킹이 활용되었다. 작품 II는 덮개 역할을 하는 라이를 활용하여 탑과 스커트 아이템으로 

제작되었다. 이 텐트 에 덮어서 사용하거나 단독으로 활용하는 라이에는 내부와 외

부를 연결하여 시야확보와 환기의 기능을 수행하는 창문이 여러 개 배치되어 있고 지퍼를 

열 수 있는 환기구가 존재하는 특성을 스커트 디자인에 용하며 가변  디테일로 활용하

다. 해체와 재구성, 상하 복, 드 이핑을 디자인 방법으로 하 고 스티칭과 바인딩 기

법으로 장식성을 더해주었다. 작품 III 한 라이를 활용하여 코트를 제작하 다. 창문이 

치한 패 의 가장 긴 부분을 앞 심선 치에 사선으로 배치하여 역동 인 구성을 시

도하 다. 해체와 재구성, 상하 복의 디자인 방법에 주름 기 디테일을 가미하여 원단이 

잘 놓여지고 기능성이 높아지도록 디자인하 다. 

3. 결론 

지속가능성의 실천으로서 폐텐트를 활용한 업사이클링 패션디자인 작품 연구의 결론은 

다음과 같다. 첫째, 가변  주거공간인 텐트의 구조를 활용한 패션디자인 연구를 통하여 

시각 으로 새로운 조형성과 구조미를 발견하 고 텐트 고유의 디테일은 창의  패션디자

인 발상을 진 하 다. 둘째, 해체한 텐트의 조각들은 한쪽 모서리가 각의 형태로 변형

된 마름모꼴, 사다리꼴의 형태 특성을 지니며 옷으로 재탄생 되었을 때 날렵한 각이 역동

성과 경쾌함을 표출하 다. 셋째, 텐트용 지퍼는 내구성과 경량감이 뛰어나 옷에 이용될 

때 얇은 와이어와 같이 공간에 부유하는 시각 효과를 주거나 라운스와 같은 리듬감 있

는 형태감을 부여하 다. 넷째, 텐트에 사용되는 소재는 경량성과 동시에 비바람에 강한 

내구성을 갖고 있어서 다양한 상황에서 인체를 보호하는 의복 소재로 뛰어난 특성을 지니

며, 창문의 역할을 하는 메쉬(망)소재의 통기성과 투시성은 패션디자인에 다양한 재질감과 

통풍의 기능을 부여하 다. 마지막으로, 폐텐트를 활용하여 스커트, 팬츠, 탑, 코트, 베스

트, 원피스, 이 에 이르는 다양한 아이템 디자인이 가능하 고 이는 지속가능한 패션디

자인 실천의 일환으로서 업사이클링 패션디자인을 한 폐텐트의 가능성을 확인하는 계기

가 되었다. 
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초정상자극 관점으로 본 디지털 패션제품 및 서비스 특성 연구

김신혜, 마진주+

홍익 학교 디자인공 학과 박사과정, 홍익 학교 패션 학원 조교수+ 

1. 서론 

인간의 창조  상상력과 첨단과학기술의 융합으로 인류는 새로운 메타버스라는 문명을 

맞이하고 있다. 메타버스 세계를 통해 보여주고 싶은 자아를 선택 으로 창조함으로써 자

신의 개성에 맞는 자아를 표출하게 된다. 이러한 흐름으로 패션 랜드들이 가상 실의 

디지털 패션제품과 서비스를 출시하고 있다. 

본 연구는 메타버스 발 의 핵심 요인을 인간의 상상력과 욕망을 자극하는 ‘ 정상자극’

의 으로 바라보고 패션 메타버스의 변화를 측하고자 한다. 정상자극 개념은 동물

행동학에서 기인해 인공물에 더 강하게 자극을 느낀다는 이론을 개념화한 용어이다

(Tinbergen, 1991). 이러한 정상자극 으로 패션 내 메타버스를 바라보는 이유는 메

타버스를 인간의 고도화된 욕망의 결과물로 보기 때문이다. 본 연구는 정상자극 개념을 

기반으로 디지털 패션아이템과 서비스를 개발하는 것이 시장 선 에 요한 것으로 바라

보고, 정상자극 특성을 입한 메타버스 내 패션산업 사례들을 분석하여, 사용자의 디지

털 패션 제품과 서비스 체험에 한 특성을 도출하고자 한다.

2. 본론

본 연구는 사용자의 디지털 패션 제품과 서비스 체험에 한 특성 연구를 해 정상

자극 개념을 토 로 진화심리학 연구방법을 채택하고자 한다. 진화심리학으로 근하는 

이유는 동물의 행동에 기반하여 인간의 행동을 유발하는 심리 기제의 진화를 분석하는 학

문이기 때문이다(Buss, 2019).

이에 연구의 내용은 1) 정상자극 개념의 특성을 고찰하고, 2) 정상자극 특성을 용

한 메타버스 내 패션산업 사례를 분석하여, 3) 사용자의 디지털 패션 제품과 서비스 체험

에 한 특성을 도출하고자 한다.

정상자극 개념은 실물보다 과장된 인공물에 인간의 감각과 본능이 반응하여 과잉 행

동을 유발하는 것으로 보는 이론이다(Barret, 2010). 인간이 정상자극에 반응하는 이유

는 인류 기에 인간의 생존에 필요한 물질들이 희박했고 이로 인해 과장된 이미지에 간

한 본능과 욕구가 부과되는 것으로 보았다(Barret, 2010). 이러한 정상자극 특성이 디

지털 패션 사례에서 어떻게 용되는지 모색하고자 한다.

메타버스 내 패션산업 사례로는 3D 디지털 제품, VR 스토어, 가상 피  서비스 등이 

있다. 표 인 로 구 는 ‘구  가든’이라는 디지털 공간을 구 하고 아이템들을 착용 

 구매할 수 있는 체험을 제공하 다. 한 국내 여성 랜드인 ‘럭키슈에뜨’는 ‘럭키타운’



- 62 -

을 통해 제품을 착용한 모델이 로드맵처럼 움직이면서 3D 착용감을 보여주는 VR 서비스

를 제공하 다. 이 밖의 수많은 패션 랜드들이 메타버스 기술을 응용함으로써 다양한 패

션 제품과 서비스를 개발 이다.

사용자의 디지털 패션 제품과 서비스 체험에 한 정상자극의 특성은 다음과 같이 

도출되었다. 

첫째, 직  몰입성이 3D 디지털 제품에서 나타났다. 가상 환경에서 실감기술을 통해 

360도로 경험할 수 있는 디지털 제품은 사용자의 환상  경험을 효과 으로 몰입시키는 

것으로 나타났다. 

둘째, 쾌락  오락성이 게임 랫폼 사례에서 나타났다. 표 인 로 발 티노와 마크

제이콥스는 게임 회사인 닌텐도의 ‘모여 요 동물의 숲’에서 ‘마이 디자인’ 의류를 게임 내

에 배포하 다. 이는 가상세계의 아바타를 한 디지털 제품으로 오락 인 요소를 통해 

사용자의 심을 집 시키며 구매 욕구를 자극하는 것으로 나타났다.

셋째, 허상  명시성이 가상 피  서비스에서 나타났다. 사용자는 가상의 디지털 제품을 

간 으로 체험함으로써 허상의 이미지를 즉시 구 할 수 있는 것으로 나타났다. 

3. 결론

본 연구는 메타버스의 발 을 과학기술과 정상자극에 기인한 인간의 욕망과 상상력

의 결합으로 보았다. 사용자의 디지털 제품과 서비스 체험을 통한 정상자극의 특성으로 

직  몰입성, 쾌락  오락성, 허상  명시성이 나타났다. 인간의 정상자극을 반응하게 

하는 타지 요소들을 디지털 제품과 서비스에 구 하는 것은 사용자의 참여도와 체류 시

간을 증 시키는 요한 요인으로 사료되어진다. 그러나 실과는 다른 비정상 인 환경

과 상황을 인 으로 만들며 다양한 감각을 인공 으로 창조하는 세계에 한 실질 인 

규제와 안 역시 함께 모색되어야 할 것이다. 

진화심리학은 인간이 창조한 인공물을 진화한 마음의 산물로 보았다. 그러므로 패션산

업은 메타버스를 인간의 고도화된 환상의 인공 산물로 바라보고 망해야 할 것이다. 인

간의 욕망을 단순 인공지능과 빅데이터로만 제시하기에는 개개인의 의식 인 자아실 과 

같은 욕구를 일반화할 수 없을 것이다. 메타버스에서 아바타를 통해 창조하고 싶은 자아

에 한 사용자의 심리 기제를 잘 이해하고 분석해야 할 것이다. 따라서 정상자극 개념

은 인공지능 시스템 개선 방안으로 제시되어질 수 있을 것이다. 본 연구를 기반으로 사용

자에 한 욕구와 욕망에 한 지속 인 연구는 메타버스 산업에 요한 안이 될 것으

로 사료되어진다.

Reference

Barret, D. (2010). Supernormal stimuli: how primal urges overran their evolutionary 

purpose.  New York: W.W. Norton & Company.

Buss, D. (2019). Evolutionary psychology: the new science of the mind.  New York: 

Routledge.

Tinbergen, N. (1991). The study of instinct, Oxford: Oxford University Press.



- 63 -
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1. 서론 

디지털 미디어 기술의 발 과 코로나19 유행 상황의 조합은 실을 넘어선 가상세계와 

가상인간을 향한 심 고조로 이어졌다. 버추얼 패션 인 루언서 릴 미 라(Lil Miquela), 

슈두 그램(Shudu Gram), 이마(Imma) 등을 뒤이으며 다수의 버추얼 휴먼들이  세계를 

배경으로 거 등장하 고 이들은 패션을 포함한 문화, 산업 반에 있어 매우 요한 존

재로서 활동하고 있다. 본 연구는 소셜미디어를 통해 인간의 신체로 등장하는 버추얼 패

션 인 루언서들의 외모 재  방식에 주목하여 사회문화  비평에 근거한 신체 담론의 가

능성을 제기한다. 이를 하여 로벌 범 에서 버추얼 패션 인 루언서 100명을 연구

상으로 선정하 고 버추얼 휴먼 아카이빙 웹사이트인 버추얼 휴먼스(Virtual Humans)와 

련 보도자료  상 콘텐츠, 인스타그램(instagram)을 심으로 한 소셜미디어 이미지 

자료 등을 통해 자료 수집  분석의 토 를 마련하 다. 연구 상 선정에는 인스타그램 

공인 인증과 팔로워 500명 이상을 보유한 나노 인 루언서의 기 을 용하 다. 

2. 버추얼 패션 인 루언서와 신체 

버추얼 패션 인 루언서는 컴퓨터 그래픽 기술 혹은 인공지능을 통해 생성된 디지털 

인물로서, 특히 소셜미디어 련의 홍보  마  분야에서 다수의 연구가 이루어져 왔

다. 버추얼 패션 인 루언서는 연구를 통해 가상의 기회를 개척하는  마  도구

로 소개되었고(Kadekova & Holien inova, 2018), 마  략으로서 장단   성공 요인

을 탐색하는 분석 상이 되었다(Moustakas et al., 2020). 나아가 사회의 신세 , 

랜드, 사회운동 반에 걸쳐 향을 미치는 이들의 활동 근거에 한 연구도 이루어졌다

(Block & Lovegrove, 2021). 이 듯 사회에 큰 향을 미치는 버추얼 패션 인 루언

서들은 이미지 기반의 소셜미디어를 통해 활동하며 그들의 기획된 정체성은 신체라는 매

개를 통해 표 된다. 따라서 인간으로 구 된 신체 특징은 연령 , 성별, 인종별로 기본  

범주화가 가능하다. 

본 연구의 분석 상을 통해 연령을 조사해보면 거의 모든 버추얼 인 루언서들이 10  

후반에서 20 의 나이 로 존재하며, 외 인 경우로서 유아  아동의 나이로 설정된 

엘리스(Elis), 일로나(Ilona), 카이카이(Qai Qai)와 노화를 보여  80세의 실비아(Silvia)가 

있다. 성별의 경우, 여성으로 기획된 인물이 85명을 차지했으며 부분의 여성 신체를 가

진 버추얼 휴먼은 념 인 여성상인 동시에 성 인 이미지로 그려졌다. 인종의 경우, 백

인과 아시안이 과반수 이상을 차지했으며 흑인은 비교  소수이다. 다만 흑인들은 삭발 
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헤어스타일과 평균 사이즈의 신체, 원시주의 문화를 연상시키는 장식  요소 등 백인이나 

아시안과는 다른 그들만의 공통된 외모 특성을 보 다. 

3. 버추얼 패션 인 루언서의 신체에 한 담론 제기 

첫째, 획일화된 고정 념을 재생산하는 도구로서의 신체 재  문제이다. 사회 으로 이

상화된 미  기   이분법 인 성별 이미지, 젠더 의식 재생산이라는 측면에서 버추얼 

패션 인 루언서의 신체는 사회가 규정한 미  기 에서 아름다움을 표방하고 여성성과 

남성성을 강조하는 형  신체 묘사 방식으로 재 되며 젠더 이분법이라는 이데올로기를 

강화한다. 둘째, 남성  시선 권력과 욕구 발  상으로서의 신체 재  문제이다. 버추얼 

패션 인 루언서  다수는 메일 게이즈(male gaze)를 내재화한 들을 타겟으로 하여 

욕망의 상으로서 그 신체가 묘사된다. 표 으로 이마의 핑크색 단발 헤어스타일은 일

본 애니매이션 문화의 음란 핑크 념과 연결되며 이 아(IKEA) 하라주쿠  캠페인 사례

는 성  타지 욕망과 음증  심리  도착 방식의 바라보기 문제를 제기하게끔 한다. 

셋째, 가상공간에서의 식민지  젠더 계화를 보여주는 신체 재 의 문제이다. 표 으

로 슈두 그램은 제 1세계 백인 남성의 시선에서 재 된 아름다운 흑인 여성의 신체이며 

이는 노동의 에서 슈두의 성  상화된 신체 이미지를 통해 남성 창작자가 경제  

이득을 취하는 착취  구조를 보여 다. 이에 따라 백인을 해 노동하는 흑인이라는 식

민주의  계가 형성되며 제 3세계 여성은 가상공간에서조차 도구 인 존재로 등장하여 

층  성격의 차별이 행해지게 되는 상황을 인식하게 한다. 

4. 결론 

소셜미디어를 통해 활약하는 버추얼 패션 인 루언서들의 외모 특성을 살펴 으로써 

오늘날 패션산업 내 형성된 신체 인식의 일면을 살펴볼 수 있었다. 이들의 신체 특징은 

인간을 기 으로 하여 연령 , 성별, 인종별로 분류 가능하 고 각 유형에 따른 세부 분석 

결과 신체와 련한 담론으로서 획일화된 고정 념 재생산, 남성  시선 권력과 욕구 발

, 가상 공간의 식민지  젠더 계화 등 사회의 험성과 직결될 수 있는 문제들을 

비  시각으로 제기할 수 있었다. 이와 같은 버추얼 패션 인 루언서의 신체 재 에 

한 고찰은 재 우리 패션산업의 의식 수 에 한 성찰로서 기능할 수 있을 것이다.

Reference

Block, E., & Lovegrove, R. (2021). Discordant storytelling, ‘honest fakery’, identity 

peddling: How uncanny CGI characters are jamming public relations and influencer 

practices. Public Relations Inquiry, 10(3), 265-293.

Kadekova, Z., & Holien inova, M. (2018). Influencer marketing as a modern phenomenon 

creating a new frontier of virtual opportunities. Communication Today, 9(2). 90-105.

Moustakas, E., Lamba, N., Mahmoud, D., & Ranganathan, C. (2020, June). Blurring lines 

between fiction and reality: Perspectives of experts on marketing effectiveness of 

virtual influencers. In 2020 International Conference on Cyber Security and Protection 

of Digital Services (Cyber Security) (pp. 1-6). IEEE.



- 65 -
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1. 연구 목  

섬유패션산업이 제조공정에서 발생하는 환경오염의 문제로 지 되며 환경친화  패션 

제품의 심이 증 되고 있다. 친환경 제품 수요 증가로 다양한 제품이 출시되고 있으나 

국내의 품질인증 제품은 조하다. 최근 코로나로 인한 환경과 건강 문제로 비건 인조가

죽의 개발과 패션 제품 소재로의 활용에 심이 높아지고 있다(Castagna et al., 2022). 비

건 패션 련 선행연구 검토 결과, 지속 가능 섬유 소재, 비건 패션 랜드 황, 비건 제

품의 미  특성  지속 가능 의류 디자인 개발 등 황, 특성  디자인 개발 심의 연

구가 일부 이루어졌다. 한편, 패션 제품의 지각된 혜택과 험 련 선행연구로 남성복 의

류(Kim & Hwang, 2001), 인터넷 쇼핑몰 패션 제품  천연 염색 의류(Hong & Hong, 

2008) 등 특정 집단의 의류, 쇼핑몰  섬유 소재를 상으로 하는 연구가 이루어졌다. 최

근 비건 제품의 심 증가 속에 외식, 식품 분야에서는 체육의 품질인증에 따른 후 효

과 연구(Ahn & Hwang, 2020)가 이루어졌다. 품질인증 련 유사 연구로 패션산업 분야

에서는 의류 제품 품질평가 기 (Park, 2015) 연구가 이루어졌으나 품질인증 련 연구는 

 이루어지지 않았다. 이에 비건 패션 제품 품질인증과 소비자의 지각, 신뢰  행동 

의도 련 연구는 기존 비건 패션 분야 연구 비 연구 상, 범   방법에서 차별 이

어서 활용 기회 확 가 기 되어 연구 필요성이 제기되고 있다. 따라서 본 연구는 패션 

제품의 비건 품질인증라벨 제시 ⦁후 소비자의 지각된 혜택과 험, 신뢰  행동 의도

의 차이 비교에 목 이 있다. 이에 본 연구는 비건 인조가죽의 품질인증제도 도입의 후

효과를 제시하여 실무 으로 용할 수 있다는 측면에서 연구의 의의가 있다.

2. 연구방법 설계 

본 연구에서는 패션 제품의 비건 품질인증라벨 제시 ⦁후 소비자의 지각된 혜택과 

험, 신뢰  행동 의도 차이를 검증하고자 한다. 이에 다음의 가설을 설정하 다. 가설 

1. 패션 제품의 비건 품질인증라벨 제시 ·후의 지각된 혜택과 험, 신뢰  행동 의도

는 차이가 없을 것이다. 가설 2. 소비자의 패션 심도, 비건 패션 제품 지식  구매 경험 

수 의 집단에 따라 지각된 혜택과 험, 신뢰  행동 의도는 차이가 있을 것이다. 가설 

3, 소비자의 인구통계학  특성에 따른 집단 간에 지각된 혜택과 험, 신뢰  행동 의도

는 차이가 있을 것이다. 자료수집은 온라인 설문 조사  이메일을 통하여 2022년 4월 5

일부터 4월 9일까지 이루어졌다. 가설 1의 검정을 해 동일 설문 상자가 비건 품질인증
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라벨 제시 ·후로 구분된 설문에 응답하도록 하 다. 실증분석에 활용된 통계기법은 요

인분석, 빈도분석, 응표본 T-검정, 일원 분산분석  독립표본 T-검정이다.

3. 연구결과

첫째, 비건 패션 제품에 한 소비자의 지각된 혜택과 험, 신뢰  행동 의도에서 12

개의 요인(친환경 혜택, 윤리 소비 혜택, 피부 건강 혜택, 건강 유지 혜택, 심미성 험, 유

행성 험, 재무 험, 사회심리 험, 안 성, 신뢰성, 구매 의도, 추천의향)이 추출되었다. 

가설 1 검정결과, 12개의 요인  2개 요인(’재무 험‘, ’사회심리 험‘)을 제외한 다른 

10개 요인은 유의한 차이가 있었다. 즉, 비건 품질인증 마크 제시 후가 제시 보다 지각

된 혜택  험, 신뢰  행동 의도 10개 요인에서 후 효과가 크다고 지각하 다. 가설 

2 검정결과, 첫째, 패션 심도 수 에서는 ‘친환경  혜택’, ‘건강 유지 혜택’  ‘안 성’ 요

인이 집단 간 차이가 있는 것으로 밝 졌다. 둘째, 비건 패션 제품 지식수 에서는 ‘친환

경 혜택’, ’건강 유지 혜택‘  ’구매의도‘ 요인이 집단 간 차이가 있었다. 셋째, 비건 패션 

제품구매 경험수 에서는, ’유행성 험‘, ’재무 험‘, ’안 성‘  ’구매 의도‘ 요인이 집단 

간 차이가 있었다. 즉, 패션 심도, 비건 패션 제품 지식수   비건 패션 제품구매 경험

수 에 따라 일부 요인에서 차이가 있는 것이 확인되었다. 가설 3 검정결과, 성별 집단에

서는 ’심미성 험‘ 요인을 제외한 다른 11개의 요인에서 집단 간 차이가 있는 것이 확인

되었다. 학력 집단에서는 ’친환경  혜택’, ‘윤리 소비 혜택’, ‘건강 유지 혜택’, ‘안 성’, ‘구

매의도’  ‘추천의향’ 요인에서 차이가 있는 것으로 밝 졌다. 이에 인구통계학  특성의 

성별 집단에서 큰 차이가 있는 것이 확인되었다. 

4. 결론

본 연구결과를 패션 분야의 국내외 선행연구와의 비교에는 선행연구의 부재로 불가능

하 다. 선행연구(Hong & Hong, 2008) 결과를 본 연구와 비교결과, 선행연구에서는 ‘심미

성/유행성 손실 험’ 요인과 ‘신뢰 험’ 요인에서 차이가 있었으나, 본 연구에서는 ‘친환경 

혜택  ’건강 유지 혜택‘ 요인이 차이가 있어 다른 연구결과가 도출되었다. 본 연구는 선

행연구와는 차별 으로 비건 패션 제품을 연구 상으로, 품질인증라벨 제시 ·후의 후

효과를 제시하 으며, 비건 품질인증라벨이라는 외재  단서를 사용하여 연구결과를 제시

하 다. 이러한 비건 품질인증라벨의 후 효과를 규명한 본 연구는 품질인증라벨이 소비

자의 반응 환의 계기가 될 수 있는 에서 의의가 있다. 향후 패션 제품 소재를 세분화

하여 비교 가능한 연구, 그리고 지각된 혜택과 련된 품질인증된 패션 제품 개발과 홍보

로 일반 패션 제품과 차별화 시도가 이루어야 할 것이다.
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민족 의상의 전통 문양을 응용한 현대 패션디자인 연구 
- 뇌산 묘족 복식의 물고기 문양을 중심으로 -

진소동, 홍미정+

계명 학교 융합교육학과 패션디자인 공 박사과정, 

계명 학교 미술 학 패션디자인 공 교수+

1. 서론 

민족의 통 문양은 한 민족의 문화 유산이자 신앙의 매개체로 의류 디자인에 용되

고, 의류에 고유한 정서 인 스토리를 부가하여 강력한 서사 인 힘을 갖게 된다. 이런 

에서  패션 디자이 들은 다양한 민족의상 문양을 의류에 용하여 왔다. 다만 문양

을  의류에 용하는 과정에는 많은 장·단 이 존재한다. 를 들면, 통 민족 복식

의 고유한 문양을 그 로  패션 디자인에 넣을 경우, 통 문양과  패션이 조화

를 이루지 못하여 인의 미  요구에 부응하지 못하고, 문양 자체에 내포한 정취도 잃

는 경우가 있다. 이러한 에 입각하여 본 연구에서는 뇌산 묘족의 물고기 문양을 응용하

여 인 패션 디자인에 통 인 민족  요소를 넣어 디자인하는 과정에서 민족 통 

문양의 역사 인 정서를 살리는 동시에  소비자들의 미  요구에도 부합할 수 있는 

패션 디자인의 방법을 연구하 다. 

뇌산 에 치한 국 서낭부는 묘족 문화의 집결지의 하나로서, 뇌산 묘족의 묘한 

자수 기교  휘황찬란한 은제품 액세서리로 리 알려져 있다. 뇌산 묘족의 의류에서 물

고기 문양은 자주 사용되는 자수 문양이다. 물고기 문양의 유래는 다음과 같다. 묘족 사람

들의 이주 과정에서 묘족 서민들은 “물과 가까이 사는” 풍습에 따라 물고기를 잡아 끼니

를 해결하 고, 이들의 생활에서 물고기는 요한 의미를 갖게 되었다.. 묘족 사람들은 의

류와 액세서리에 물고기 문양을 넣어 자연에 한 고마움과 숭배의 마음을 표 하고, 

물고기의 강한 번식 능력처럼, 묘족이 손손 번 하기를 바라는 염원도 표 하고 있다. 

본 연구에서는 뇌산 묘족의 의류  물고기 문양을 로, 통 의류 문양을 인 패

션의 요소로 환하는 디자인 방법에 해 설명하고자 한다.

2. 본론 

통 민족 의류의 문양 요소를  패션 디자인으로 잘 녹여내기 해서 통 문양의 

화 작업을 통해 의 미  요구를 만족시켜야 한다. 통 문양의 화 작업은 기

존 문양의 구조와 컬러 두 가지 면에서 재설계하여 진행하 다. 

1) 문양 구조의 재설계 방법

(1) 분해재조합법: 기존 문양의 구조를 분해한 후 재조합하는 방법이다. 보통 소수 민족

의 문양은 주문양과 부문양으로 이루어지며, 본 연구에서는 주문양과 부문양을 분해한 후, 

병렬, 반복, 첩, 연장, 회 , 자리 이동의 방법으로 재조합하 다. 디자이 의 상상력을 
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추가하여 새로운 문양의 구조를 만들어낸다.

(2) 추출  간결화: 통 의류 문양  주문양을 추출하고, 부문양을 간결하게 한다. 

본 과정에서, 문양의 상징성을 표 할 수 있는 모양은 남기고, 나머지 부분은 삭제함으로

써 복잡한 문양을 도형화, 화하여 새로운 시각  형상을 만들어낸다. 

(3) 기하구성법: 문양의 가장자리를 디자인하여 기하 도형 문양을 구성한다. 가장자리가 

비교  산만한 문양에 용되며, 주로 원래의 문양 구조는 유지하되 새로운 모양을 빌려 

기하 도형을 조합함으로써 문양의 재구성을 완성한다.

(4) 칭 복법: 문양을 칭으로 2개 혹은 4개 연속 복하여 조합하는 방식이다.

(5) 비율분할법: 통민족 의류의 재설계 에서 기존의 비율을 사용하여 문양을 재구

성하는 것이다. 자주 사용하는 비율은 황 분할법, 혹은 분할법이다. 의 3가지 방법은 

모두 민족 의류의 문양의 재설계에서 문양 구조의 임에 사용될 수 있다.

(6) 축 칭반 변형법: 문양의 일부분을 상하 혹은 좌우 방향으로 칭 반 하여, 2번 

연속 문양으로 구성하 다.

2) 문양 컬러의 재설계 방법

서남지구 소수 민족 의류의 문양은 컬러가 풍부한데, 사용된 컬러는 부분 본 민족의 

종교신앙, 풍토습   미  감각과 련되어 있어서 민족 의류 문양의 컬러를 재창조하

려면 민족의 컬러 상징성에 한 이해가 필요하다. 최 한 기존의 사용 컬러나 컬러 조합

에서 벗어나지 않는 것을 제로 컬러의 명암, 채도 등 색조를 다시 설계하고 최신 유행 

색조에서 감을 찾는 방식으로  패션 디자인의 주제와 결합시킨다.

3) 의류 문양의 재설계 시 주의할 

(1) 재설계 후의 문양이 고유 문양의 통 인 상징성을 보존하고 있어야 한다. 

(2) 재설계 후의 문양과 통 문양의 유사성을 리해야 한다. 컬러와 구조에서 많이 

달라질 경우 고유 상징성을 잃게 되며, 차별되지 않을 경우, 재설계 의미를 찾기 어렵다. 

(3) 문양 원소  컬러 재설계에서 해당 민족의 사용상의 통 습 을 존 해야 한다. 

그러므로 소수민족 의류의 문양을 재설계할 경우 반드시 문양의 상징성  민족의 

통에 해 충분한 연구  조사를 거친 후 재설계 후의 문양과 통 문양이 주는 상징성

이 서로 융합되도록 하여야 한다.

3. 결론 

소수민족의 문양은 종류가 다양하고 서사성이 강하고 고유의 문화유산을 내포하고 있

어 통문화의 요한 구성 부분이다.  패션 디자인에서 그러한 특성을 용하는 것

은 통문화의 계승인 동시에  창조라고 할 수 있다. 본 연구는 뇌산 묘족 의류 

의 물고기 문양을 로, 서남소수민족 문양을  패션 디자인에서 화하는 방법을 

연구함으로써 패션 디자인에서의 민족 문화의 추세에 기여하고자 한다.
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1. 서론

한상공회의소는 2022년 4월에 MZ세  380명을 상으로 조사한 결과를 발표하 는데, 

응답자의 64.5%가 제품 구매 결정 과정에 있어 ESG(Environmental, social and corporate 

governance) 실천 여부가 요한 요인이 된다고 답하 다(Korea Chamber of Commerce 

and Industry, 2022). 한 맥킨지(McKinsey)는 소비자, 정부 그리고 다른 이해 계자들의 

지속가능성에 한 지향이 갈수록 뚜렷해지는 만큼 소비재기업들은 생산, 유통, 매와 같

은 기업의 체 활동에서 ESG가 명확하게 드러나도록 경  략을 수립해야 한다고 제안

했다(McKinsey, 2022). 이에 우리가 직면한 다양한 사회문제를 해결하여 새로운 가치를 

만들어 내는 사회 인 책임감과 디자인 가치 에 한 연구가 가방 디자인 분야에서도 요

구된다. 지난 10년간 가방 디자인에 한 Heo(2019), Choi(2018), Shin & Kim(2017), 

Park(2017), Choi(2014), Kwan(2012)의 선행연구를 보면, 가방의 디자인 요소 분석을 통하

여 재활용 소재 심으로 지속가능 디자인 연구가 진행되었음을 알 수 있다. 본 연구는 

 선행연구들과 달리, 지속가능한 디자인의 근원인 ‘사회  디자인(Social design)' 개념

을 바탕으로 가방 디자인 연구를 수행하고자 한다. 구체 으로는, 국의 시각디자인 연구

자인 나이젤 휘틀리(Nigel Whiteley)가 그의 서 「사회를 한 디자인, Design for 

Society」(1994)에서 제시했던 사회  디자인의 네 가지 유형, 소비자 주도 디자인

(Consumer-led design), 그린 디자인(Green design), 책임있는 디자인과 윤리  소비

(Responsible design and ethical consuming), 페미니스트  (Feminist perspectives)으

로 분류하고, 각각의 유형별로 나타난 가방의 디자인 요소와 실  방법 분석을 통해 사회

 디자인이 가방 디자인에 어떻게 구 되고 있는지 그 특성을 도출하고자 한다. 

2. 본론

휘틀리는「사회를 한 디자인」에서 디자인의 미래에 한 청사진을 제시한 것이 아

니라 재의 가치에 한 문제를 제기하 다(Whiteley, 2012). 첫째, 소비자 주도 디자인의 

주동하는 힘을 ‘마  주도’라고 비 하면서 소비자 주도 디자인의 도덕성과 디자이 의 

윤리  책임감에 한 의문 을 제기하 다. 둘째, 그린 디자인은 친환경 인 디자인이다. 

하지만 마치 별개의 디자인 범주나 유형인 것으로 잘못 인식되고 있으며 기능이나 스타일

의 디자인 문제처럼 ‘녹색’ 요소가 심 부분이 되어야 한다고 주장했다(Whiteley, 2012). 

셋째, 디자인의 사회  책임과 윤리에서는 많은 디자이 들이 마  주도 디자인의 가치

으로 사회의 건강을 해치고 있다는 을 지 하고 사회에서 문인으로서의 디자이 의 
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역할과 윤리의 문제와 직면하는 것이 요하다는 것을 강조했다. 넷째, 페미니즘 에서

는 유명한 디자인이 가부장  사회에서 남성 심의 성향을 표한 것이 많았고, 남성 스

타 디자이 에 의해 결정되고 있음을 문제 제기하 다. 그의 사회를 한 디자인 철학의 

네 가지 유형으로 분류한 가방의 디자인 사례를 리츠마마(PLEATSMAMA), 라이탁

(FREITAG), 유나이티드 바이 블루(United by blue), 스텔라 메카트니(Stella_McCartney)

로 선정하여 살펴본다. 사회  디자인에 용된 가방 디자인 분석하여 가방의 사회  디

자인 유용성을 입증하여 결론에 도달한다. 본 연구에서는 공공서비스디자인 분야에서 활

발한 활동을 하는 Livework이 제시한 4가지 원칙, 맥락 발견(Contextual Discovery), 고객

심(Customer Centricity), 가치 창출(Value Creation), 총체 인 설계(Hollistic Design)을 

심으로 공공서비스 디자인 씽킹(Deisgn Thinking)을 한 체크리스트 항목을 구성하여 

사회  디자인을 용한 가방 디자인 평가 방법으로 사용한다. 선행연구 Lee(2018)에서 

용되었던 디자인 씽킹 활용 검 체크리스트를 활용해 문가 집단인 가방 디자이  3

명이 32개의 가방 디자인 사례를 정량평가 측정한다. 이 분석 결과를 근거로 제품 디자인

뿐만 아니라 시스템, 서비스와 경험까지 디자인을 고려해야 하는 가방 디자인의 방향성을 

제안한다. 본 연구의 결과로 가방의 사회  디자인 실  방법에서 가방 디자인의 발  방

향성을 4가지로 도출한다. 첫째, 제로웨이스트(Zero-Waste), 둘째, 업싸이클링(Up- 

Cycling), 셋째, 윤리성(Ethics), 넷째, 지속가능성(Sustainability)이다. 지속가능한 사회  

가치를 창출하는 가방 디자인은 사회  디자인의 핵심이 되리라 측한다.

3. 결론

본 연구에서는 1990년 의 상업주의 시 에 디자인의 사회  책임을 주장했던 나이젤 

휘틀리의 사회  디자인 이 재의 시 에서도 지속가능한 디자인을 실 하는 방법에 

유용하다는 것을 가방 디자인의 사례 연구를 통해 입증하 다. 이 연구는 사회  디자인

이 하나의 트랜드로 사라지는 것이 아니라 앞으로 가방 디자인 분야에 반 으로 향력

을  것을 기 하며 이루어졌으며, 향후 가방 디자인 연구에서 사회  디자인의 기  연

구로 의의가 있을 것이다. 
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패션상품 소셜커머스: 숏폼 동영상 소구유형과 BGM적합성 

이페이, 이규혜+ 

한양 학교 휴먼테크융합 공 석사과정, 한양 학교 휴먼테크융합 공 교수+

1. 연구배경 

국에서는 폼 동 상 랫폼이 빠르게 성장하고 있다. 폼이란 언제 어디서나 즐길 

수 있는 짧고 간단한 동 상을 뜻한다(Han et al., 2022). 국 폼 동 상 랫폼으로는 

틱톡, 과이쇼, 수박미디어 등이 있으며, 그  틱톡은  세계 으로 가장 인기 있는 랫

폼으로 일일 사용자 수가 6 억 명이 넘을 정도로 인기가 많다. 틱톡은 BGM을 통한 15- 

60 의 짧은 동 상을 만들어 공유할 수 있다. BGM이란 다른 무엇을 한 배경으로 제

공되는 음악 유형으로 감상용으로 의도되었으나 환경  요인으로 사용되는 유형이다(Jung 

et al., 2016). 매장이나 랫폼에서 사용되는 BGM은 소비자들의 감정과 구매 행동에 

향을 미친다는 선행연구들이 있었다(Lim & Park, 2015). 이에 본 연구에서는 실험설계 디

자인을 통하여 동 상 소구유형과 BGM 합성이 소비자들의 정서 , 행동  반응에 미

치는 향을 실증 으로 살펴보고자 한다. 특히 소셜커머스에서 구매 경험이 많은 소비자

와 그 지 않은 소비자 간에 폼의 이와 같은 차이가 어떠한 반응으로 이어지는지도 함

께 살펴보고자 한다. 재 폼 동 상 랫폼의 인기가 많아지고 있는 만큼 폼 동 상

을 통한 패션 제품 매 략에 기 자료로 도움을 주고자 하며 소비자 행동 연구에 학술

으로 기여하고자 한다.

2. 방법  결과 

실험설계 변인  동 상 소구유형 제시를 하여 감성  소구와 이성  소구 심의 

폼 자극물이 개발되었다. 가상의 자극물은 틱톡 폼 형태로 제작하 다. BGM 합성 

측정을 하여 BGM 순  상  50개  합한 20개를 선정한 후 이를 다시 30명의 남녀 

음악 공자를 상으로 한 사  조사를 통해 BGM 네 가지를 선곡하 다. 연구를 한 

BGM 사용은 틱톡의 허가를 받았다. 소비자 반응 변인으로 각성과 즐거움 그리고 구매의

도를 측정하 다. 2*2(소구유형, 합성유무) 실험설계로 네 자극물  하나에 무선 표집

으로 응답자들이 배치되었다. 소셜커머스 구매 경험이 있는 국 소비자 333부의 설문을 

최종분석에 사용하 다. 자극물 조작이 하게 조작되었음을 확인하 고 요인분석과 신

뢰도 분석을 통해 반응 변인의 타당성과 신뢰성을 확인하 다. 소셜커머스 사용빈도를 토

로 헤비 소셜커머스 유 와 라이트 소셜커머스 유 로 구분하 다. 통계분석에는 Two 

way ANOVA와 회귀분석을 사용하 는데 틱톡의 주 사용층이 20-30 임에도 연령효과가 

있는 확인 되어 공변량으로 투입하 다. 

먼  실험설계 변인이 각성(arousal)에 미친 향을 알아본 결과, 라이트 소셜커머스 유
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에게 동 상 소구유형과 BGM 합성 실험변인 모두에서 유의한 주효과가 나타났다. 

이들은 이성 소구의 폼에 각성의 수 이 높았으며 BGM이 합한 경우 역시 각성이 

유의하게 높게 나타났다. 헤비 소셜커머스 유 에게는 BGM 합성만 유의한 주효과가 

있었는데 합한 경우 각성이 유의하게 높게 나타났다. 실험설계 변인이 즐거움(pleasure)

에 미친 향을 알아본 결과, 라이트 소셜커머스 유 에게 변인의 주효과는 나타나지 않

고 소구유형과 BGM 합성의 상호작용 효과가 유의하게 나타났다. 감성소구의 폼이면 

오히려 BGM이 부 합한 경우에서 즐거움이 더 높게 지각되었다. 소셜커머스를 자주 이

용하지 않는 사용자에게는 BGM이 의외성이 있는 경우 더 강하게 반응함을 알 수 있었

다. 이성소구의 폼이면 BGM이 합한 경우 즐거움이 높게 지각되었다. 소셜커머스에서 

자주 구매를 하는 소비자들에게는 BGM이 이성 인 동 상에 잘 맞아야 하는 것을 알 수 

있다. 한편 헤비 소셜커머스 유 들에게는 각성과 마찬가지로 BGM 합성에서 주효과만 

나타났는데 합할수록 즐거움이 높게 지각되었다. 각성과 즐거움이 구매 의도에 미치는 

향에 있어서 라이트 소셜커머스 유 들에게는 각성이 유의한 향을 미치고 즐거움의 

유의한 향력은 나타나지 않았다. 반면 헤비 유 들에게는 각성과 즐거움 모두 유의한 

향이 나타났다. 한, 성별의 차이를 검증하 는데 유의한 효과가 나타나지 않았다. 

3. 결론  시사  

체 으로 국 소비자를 상으로 한 실험설계 연구 분석 결과를 통해 폼 동 상 

랫폼을 통한 패션 제품 쇼핑 시 BGM 합성의 요성을 확인할 수 있었다. 동 상소

구는 소셜커머스 라이트 유 들의 반응에 차이를 주는 것으로 나타났고 동 상소구와 

BGM 합성의 상호작용도 라이트 유 들에게서 나타났다. 라이트 유 이머 감성소구 동

상일 경우 BGM이 오히려 합하지 않은 경우가 효과 일 수 있음이 결과로 확인되었

다. 따라서 소셜커머스 쇼핑 업체들이 폼 동 상을 제작할 때에는 타깃 고객의 특성화 

선호도를 고려하여 소구 을 특정하고 BGM을 선택해야 할 것이다. 폼 동 상 랫폼

을 이용하는 주 고객층을 한 마  략의 필요성을 시사하는 바이며, 소구유형에 따

라 합한 BGM만을 사용하여야 소비자들이 랫폼 이용 시 정 인 감정을 매개하여 

구매 의도를 형성하는데 더 효과 일 것이라 단된다.
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인터렉티브 디지털 커뮤니케이션 디자인에 관한 연구
- 물리적 현실, 가상현실, 인터페이스의 특성을 중심으로 -
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1. 서론 

디지털 미디어가 발달하고 인들이 디지털 기기와 소통하는 시간이 증가하면서 

인들의 지각과 인식 방식은 변화하고 있다. 한 디지털로 환되고 온라인 기술이 

활성화되면서 지 의 이용자 혹은 객은 자신의 의견을 공유하고 확산시키는데 극 이

며 능동 이다. 디지털 미디어와의 친 한 소통은 물리  실에서 가상 실로 지각하는 

방식의 변화를 보이고 있다. 본 연구의 목 은 인터 티  디지털 커뮤니 이션

(Interactive Digital Communication) 디자인을 설계하고 실험하여 이에 나타난 물리  

실, 가상 실, 인터페이스의 특징을 도출하고, 이들 구성요소 간의 계와 의미를 도출하

고자 하는 연구이다. 

본 연구의 방법  차는 다음과 같다. 첫째, 인터 티  디지털 커뮤니 이션 디자인

의 개념과 특성을 선행연구를 통해 문헌 고찰하고 사례를 통해 황을 악한다. 둘째, 인

터 티  디지털 커뮤니 이션 디자인을 직  설계하고 제작한다. 선행연구를 토 로 인

터 티  디지털 커뮤니 이션 디자인을 물리  실, 가상 실, 인터페이스를 구성요소로 

하여 각각의 공간을 디자인하고 제작한다. 셋째, 물리  실, 가상 실, 인터페이스 각 공

간에 나타난 요인과 요인별 이미지에 한 인터 티  디지털 커뮤니 이션 측정도구를 

학계, 산업계, 계의 문가를 상으로 델 이 조사를 통해 수행한다. 먼 , 개방형 설문

지를 통해 문가들의 의견을 서술식으로 청취하여 측정도구에 반 하고, 이를 다시 폐쇄

형 설문 방식으로 진행한다. 넷째, 물리  실의 4개 요인, 가상 실의 4개 요인, 인터페

이스의 4개 요인 등 체 12개 요인의 상 계를 분석하기 해 델 이 조사에 해 홀

리스 신뢰도 검증(Hollis reliability test)을 수행한다. 다섯째, 델 이 조사에 한 신뢰성 

분석 결과를 통해 물리  실, 가상 실, 인터페이스의 각 요인 간의 계를 도출한다.

2. 본론 

인터 티  디지털 커뮤니 이션이란 디지털 환경에서 다양한 기기와 매체의 등장으로 

인해 발 되는 상호작용을 의미한다. Kim(2006)은 인터 티  미디어와 상호작용을 물리

 행동을 통한 인터랙션과 사용자의 인지  작용에 의한 인터랙션으로 구분하 다. 

Witmer & Singer(1998)와 Usoh et al(2000)은 물리  실과 가상 실 간의 상 계를 

규명하면서 가상환경에서 물리  실이 구 되는 환경을 실제감으로 제시하 다. Usoh 

et al(1999)은 상호작용기술 등 인터페이스 도구가 가상 실과 물리  실을 경험하는데 
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요하다는 을 강조하 다. 본 연구에서는 디지털 미디어 도구 ‘ 이  큐 (Laser 

Cube)’를 활용하여 인터 티  디지털 커뮤니 이션 패션디자인을 제작하 다. 객들이 

디지털 기기에 설치된 드로우 어 리 이션을 활용하여 작품에 텍스트와 이미지를 표 하

면서 자유롭게 작품과 소통하도록 하 다. 체험과정에서 각 공간에 나타난 커뮤니 이션 

특징과 이미지 표  특징을 분석하 다. 이를 기반으로 하여 인터 티  디지털 커뮤니

이션 디자인 요인에 해 학계, 산업계, 계 문가를 상으로 델 이 조사를 수행하

다. 델 이 조사에 한 신뢰도를 검증하기 하여 홀리스 신뢰도 검증을 수행하 다. 홀

리스 신뢰도 계수=2M/n1+n2 (n1=평가자1, n2=평가자2, M=평가자1과 평가자2의 일치 수)

에 의한 분석 결과는 다음과 같다. 인터 티  디지털 커뮤니 이션에 한 신뢰도 에

서 인터페이스, 가상 실, 물리  실 순으로 신뢰도의 차이를 보 다. 인터 티  디지

털 커뮤니 이션의 하  변수별로 분석한 결과를 보면, 물리  실에 한 신뢰도는 

0.58~0.65이고, 가상 실은 0.55~0.70이며, 인터페이스는 0.73~0.80으로 검증되었다. 물리  

실의 신체성, 자발성, 참여성, 개별성 4개 요인  참여성(0.80)이 가상 실에서는 비물

질성, 감각성, 공간확장성, 매체간 연결성의 4개 요인  공간확장성(0.90)이 가장 높게 나

타났으며, 인터페이스에서는 이동성(0.90), 매체성(0.80), 즉각성(0.80), 반응성(0.70)의 4개 

요인이 체로 높은 수 의 신뢰도 계수를 보 으며 그  이동성(0.90)이 가장 높게 나타

났다. 높은 신뢰도 계수는 세 분야의 문가의 일치된 의견으로 이러한 요인이 각 공간의 

커뮤니 이션 특징으로 가장 요하게 인식됨을 나타낸다. 한, 요인의 높은 신뢰도 계수

는 상 계를 추정할 수 있는데 이들 요인 간에는 높은 상 계에 있음을 보여 다. 

3. 결론 

본 연구는 디지털 미디어를 통해 간  체험을 하는 공간의 요성을 제시하 고, 디지

털 미디어를 통해 작품과 소통하는 것은 감각  소통이 증진한다는 을 제시하 다. 이

용자의 신체 운동성을 달하고 이를 디지털 미디어를 통해 감각  의미로 변형되어 달 

될 수 있다는 을 실험연구로 제시하 으며, 물리  실, 가상 실, 인터페이스의 각 공

간을 구성하는데 있어서 인터 티  디지털 커뮤니 이션의 측정도구를 체계 으로 도출

하 다는 에서 의미있는 연구이다. 
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on Digital Arts NFT Portraits
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1. Introduction 

Web 3.0 makes enable people and machines to connect, evolve, share and use 

knowledge on an unprecedented scale and in new ways that make our experience of 

the Internet better. In particular, metaverse is a collective virtual shared space in web 

3.0 era that allows all types of digital activities. Generally, it covers a set of 

techniques like augmented reality and the Internet to establish the virtual world. 

Additionally, semantic technologies have the potential to drive significant improvements 

in capabilities and life cycle economics through cost reductions, improved efficiencies, 

enhanced effectiveness, and new functionalities that were not possible or economically 

feasible before (Almeida,et al.,2014). This study discusses the Jean Baudrilard’s 

simulation in digital art of NFT(Non-Fungible Tokens): a way of creating unique 

digital art that can be express and communicate like real-world art. Therefore, the 

purpose of this study is to derive its characteristics by analyzing portraits (humans 

and animals) through Jean Baudrillard's simulation perspective.

2. Main contents

1) NFT digital art in simulation of Jean Baudrillard

Jean Baudrillard (1994) dealt that our current society has replaced all reality and 

meaning with symbols and signs, and that human experience is a simulation of reality. 

He looks at the postmodern culture which is characterized by endless mass reproduction 

of copies through media and other forms of simulations. In modern society, Baudrillard 

contends, it was possible to distinguish between the represented and the real, between 

the ‘sign’ and the real ‘thing’ in reality it referred to – the referent. Disneyland 

provides the paradigmatic illustration of Baudrillard’s simulacrum (Baudrillard, 1994). 

 Crypto art, digital funk NFT appears as a process of simulacrum images in the 

stages related to 'real' and 'sign'. It shows how simulation can appear in digital art.

2) Objectives and Methods

In this study, the characteristics expressed in digital art NFT arts were analyzed 

from the perspective of Jean Baudrillard Simulation. Therefore, the subject of the 



- 80 -

analysis was set to Digital Art NFT works that are currently traded in Opensea, the 

world's best NFT online market. In order to understand the characteristics of Jean 

Baudrillard Simulation, we analyzed at NFT arts implemented as digital art using 

portraits of humans and animals. The period was from January to February 2022, and 

NFTs made of animal and person portraits, which are well-received by the public 

with high sales rankings at home and abroad, were targeted. Among them, the 

following four Bored Ape Yacht Club, Meta Kongz, Supernormal, and Women of the 

metaverse were finally selected as NFT works that embody various fashion styling as 

works that can clearly read images. For the analysis of this study, a total of 80 

works were analyzed by selecting 20 of each representative work as works that have 

been recently sold at Opensea.

3. Conclusion 

NFTs will play an important part in establishing digital personal property. The NFT 

is sold with precisely the rights of ownership to use, exclude others from using, profit 

from resale, or even destroy that come attached to real-world ownership (Fairfield, 

2021). In the case of animal portraits, the work was made pure simulacrum with a 

new signifier and signifier completely independent of the original realism. It has shown 

the hallmarks of the fourth stage of Baudrillard Simulation: its own pure simulacrum, 

unresponsive to any reality. On the other hand, portraits of people reflected more 

realism than portraits of animals, it has related to the second or third stages of 

Baudrillard Simulation. In particular, Women of the metaverse reflected most of the 

meaning of real women. On the other hand, Supernormal has shown the stage of 

hiding or changing the reality. It was also possible to glimpse an attempt to cross 

over the facts of the original image while crossing the borders of countries and 

gender. Therefore the results has shown that NFT arts are equally connected to each 

other beyond cultures, genders, and nationalities, demonstrating the concept of digital 

reality that they can coexist in the virtual world as an object more real than reality.
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1. Introduction

샤넬(Chanel)의 트 드(tweed)는 ‘코코 샤넬(Coco Chanel)’로부터 시작되었으며, 1925년 

여성을 한 트 드 슈트 제품을 시작으로 재까지 다양한 패션 아이템에 용되어 샤넬

을 표하는 직물이 되어왔다. 트 드 직물의 특유한 질감과 느낌은 여성스러운 H 실루엣

을 재 하면서, 실용 이고 기능 인 스포츠 무드와도 결합하여 다양한 분 기를 연출해

오고 있다.

샤넬 제품에 용된 트 드는 샤넬만의 독특한 컬러 비율  소재 구성으로 제작되어 

왔다. 샤넬 제품에 사용되는 트 드는 오뜨 꾸띄르, 디 투웨어  패션 액세서리에 용

되기 해 2002년부터 르사주(Lesage) 공방에서 베틀을 통해 매시즌 정교하게 제작되어 

왔다. 샤넬 제품에 사용된 트 드는 단순한 평직부터 변화된 능직 방법까지 다양한 직조

방법으로 제작되어 오고 있으며, 선염된 단순한 실부터, 각도에 따라 색상이 달리 보이는 

이리데슨드(Iridescent) 실, 메탈 소재가 합사된 실, 다양한 천으로 만들어진 테이 , 그리

고 가죽 등 유연하게 구부러져 트 드 직물의 느낌을 낼수 있는 다양한 소재가 사용되어 

왔다. 

본 연구의 목 은 샤넬 제품에 나타난 트 드 직물의 독특한 디자인을 분석하고, 도출

된 디자인 특성을 바탕으로 각 특성에 합한 다양한 트 드 직물을 설계하고 제작하는 

것이다. 연구 방법으로 샤넬의 트 드 직물  제품의 배경을 고찰하는 이론  연구와 실

제 샤넬 제품에 용된 트 드 직물을 분석하는 실증  사례 연구를 병행한다. 연구 범

로는, 사례연구를 한 제품 사례 수집을 해 2020년 이후 발표된 컬 션들을 포함하여 

샤넬의 공식 온라인 사이트(www. chanel.com)에 출시되고 있는 제품들  트 드 직물이 

용된 사례를 수집한다. 수집된 사례는 실의 종류, 색깔, 질감, 무늬의 배열로 분류되고 

분석된다. 분석된 디자인과 테마를 트 드 직조법을 설계하고, 설계법에 따라 다양한 트

드 직물을 제작한다. 

2. Analysis of Tweed design

트 드는 방모직물의 한 종류로, 비교  굵은 양모를 사용하여 평직이나 능직의 방법으

로 짜며, 축융 기모 가공하지 않는 것이 특징이다. 트 드에 사용된 실은 섬유의 배향이 

고르지 못하고 꼬임이 느슨하여 시각 으로 매끈해 보이지 않은 방모사의 특성을 지니면

서, 은 꼬임으로 인해 함기성이 좋아 부드럽고 따듯하다. 방모사가 쓰이는 트 드는 소

모사가 사용되어 택이 있고 보풀이 은 개버딘, 서지, 실크 등의 직물과 달리, 거칠고 
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투박하며 뷸균일한 질감을 가진다. 

샤넬 컬 션에 나타난 트 드는 평직방법으로 짜여졌으며, 직조에 사용된 재료의 종류, 

질감, 색상에 따라 나뉘었다. 재료는 실과 천 테이 로 나타났으며, 실은 종류, 색상, 질감

으로 나뉘었다. 천 테이 의 경우, 천을 길게 잘라 실처럼 이용하 으며, 테이  종류에 

따라 트 드 체 질감이 달라졌다. 짜여진 트 드의 체 색상과 텍스쳐에 따라 소재로

서 사용된 아이템의 종류가 나뉘었다. 샤넬의 트 드 직물은 평직을 기본으로 하고 있었

으며 사용되는 팬시얀의 종류와 색상, 그리고 두께에 따라 서로 다른 분 기를 내며 재직

되었다. 트 드를 해 사용되는 실은 주로 팬시얀의 사용이 많은 것으로 나타났고, 색상

도 단색부터, 두 가지 이상의 여러 가지 색상으로 사용되었다. 팬시얀의 텍스쳐에 따라 비

슷한 질감을 나타나는 팬시얀이 함께 사용되는 경우와, 서로 다른 상반된 질감을 가지는 

팬시얀이 함께 사용되는 경우가 있었다.

3. Fabrication of Tweed

본 연구에서는 샤넬 트 드를 기반으로 직조방법을 설계하 다. 실의 색상, 재질감, 실

의 배열, 평직의 완 조직(repeat) 구분에 따라 총 4가지 타입의 트 드 직조법을 설계하

다. 타입별 트 드는 한가지 이팩트 얀이 사용된 경우, 2가지 이상의 종류와 색깔 실이 

사용된 경우, 천 테이 가 사용된 경우, 비즈가 함께 짜여진 경우로 나뉘어 제작되었다. 

타입별 5개로, 총 20개의 트 드 작품을 제작하 다. 

4. Conclusion

본 연구는 샤넬의 표 직물인 트 드의 디자인을 분석하고, 샤넬만의 독특한 디자인 

특성을 도출하며, 디자인 특성이 반 된 새로운 트 드 직물을 제작하 다. 본 연구는 다

양한 직물 디자인을 직  설계하고 제작하는 패션 산업에 기   응용자료 될 수 있으

며, 직물 디자인 설계를 통한 패션디자인 교육을 한 자료로 사용될 수 있다.
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1. 서론

SNL 코리아(Saturday Night Live Korea)는 미국 코미디 로그램인 ‘SNL’을 각색하여 

만들어진, 스 치 코미디(sketch comedy) 로그램으로, 정치·사회·문화 인 사건  나

라한 실의 모습을 풍자 으로 그려내고 있다. 

SNL 코리아는 2011년 시즌 1을 시작으로, 2022년 3월 기  시즌 11까지 방 되어 있으

며, 로그램의 고정 출연자인 코미디언들을 심으로, 회마다 배우, 가수, 정치인, 그리고 

기타 다양한 분야에서 유명한 사람들이 로그램의 ‘호스트’로서 출연해왔다. 로그램의 

기본 콘셉트이자 캐치 이즈인 ‘토요일 밤, 당신이 알고 있던 스타를 잊어라!’에 걸맞게, 

출연자들은 기존의 이미지를 깨는 행동과 말로 철 하게 스스로를 망가뜨린다. 

본 연구는 한국의 표  스 치 코미디 로그램인 SNL 코리아를 심으로, 방송 미

디어에 나타난 패션의 패러디  특성을 분석하는 것을 목 으로 한다. 연구 방법은 문헌 

연구를 통해 패러디에 한 이론  고찰 그리고 미디어에 나타난 패러디에 해 살펴보

며, 사례 연구를 통해 SNL 코리아에 나타난 출연진의 패션에 하여 련 상  사진 

자료를 통해 분석한다. 연구 상으로는 SNL 코리아  시즌으로 하며, 사례 수집을 해 

상자료가 있는 사이트를 심으로 상 자료  이미지 자료를 수집한다. 상 자료는 

재 시청이 가능한 유투 와 쿠팡 이 사이트를 통한다.

2. SNL 코리아에 나타난 패션의 유형과 특징

SNL 코리아의의 표 장르인 시사 풍자에 하여 한국 코미디 로그램에 나타난 풍

자를 살펴보았다. 그동안 KBS 2의 ‘개그 콘서트’와 SBS의 ‘웃음을 찾는 사람들’ 로그램

에서도 정치·사회 풍자 내용들은 다소 등장하 으나, 정치  여론과 사회  분 기, 그리

고 상을 통한 실랄한 폭로  표 의 직유법이 가능한, 재의 상 콘텐츠 시 와 더

불어 SNL 코리아는 이  코미디 로그램과는 다른 높은 시청률을 나타내고 있다. SNL 

코리아는 들이 ‘알던 스타’의 고정 념은 무 지고, 시사  내용을 폭로하고 패러디하

며, 들의 웃음을 유발시키는 에피소드들로 구성되어 있다. 보통 한 에피소드에는 뉴스 

로그램, 토크쇼, 퀴즈쇼, 다큐멘터리, 버라이어티쇼, 뮤지컬, 뮤직비디오, 화, 드라마, 

시트콤 등 다양한 방송 장르들이 모방되어 짧은 콩트 형식으로 연결된다. 출연자가 연기

하는 배역으로, 아나운서, 기자, PD, 연 인, 정치인, 의사, 학생, 경찰, 회사원, 군인 등 다

양한 직업군이 나타나며, 특정한 인물이 지칭되어 있기도 하다. 실제 인물이 로그램에 
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출연하기도 하 다. 출연자들은 에피소드별로 패러디의 선행요소 즉, 국가  사건  사회 

시사 인 이슈, 그리고 타 방송 로그램에 향을 받아서, 연기되는 이미지와 역할이 나

뉘는 경향이 있었다. 시즌 1부터 시즌 11까지 방 된 에피소드들의 상 장르를 먼  살

펴본 결과, 뉴스 형식이 가장 많이 나타났으며, 뉴스 진행자  제작자의 모습으로 선행 

사건에 한 폭로  고발, 그리고 비 자로서의 언론인 유형이 많이 나타났다. 두 번째, 

역사 으로 코미디 패러디의 선행요소로 자주 등장해왔던 통령 선거를 앞둔 후보들에 

한 내용이, 서바이벌쇼, 뉴스와 인터뷰, 각색드라마 형식이 나타났다. 출연자들은 통령 

선거를 앞둔 후보들과 국회의원, 그리고 정치인 가족들과 같은 인물 유형으로 표 되었다. 

세 번째, 출연자의 본 직업인 연 인을 둘러싼 다양한 직업들이, 드라마, 뮤직비디오, 시트

콤, 그리고 화 등의 장르에서 나타났다. 연 인과 련한 유형은 솔로 혹은 그룹으로 활

동하는 남·여 연 인, 연 인 지망생, 기획사, 그리고 매니  등의 인물들이 표 되었다. 

비 연 인 직업군과 사회 으로 약자로 취 되는 사람들도 표 되었다. 직업표 을 해 

주로 제복 혹은 직업복이 주로 착용되었으며, 경찰, 군인, 학생, 의사, 간호사, 매원, 재

소자, 이외 다양한 노동자들이 나타났다. 사회  약자의 모습으로는 남성과 불량배 등을 

새로운 약자 계층으로 포함시켰고, 비정규직 노동자와 여성들의 모습들과 함께 표 되었

다. SNL 코리아에 나타난 패션의 패러디는 선행요소인 국가  사건과 사회  심사, 그

리고 다른 방송 로그램을 기반으로 나타났으며, 패러디의 선행요소에 따라 인물 유형이 

나뉘어지고 유형에 따라 련 패션들이 착용되었다. SNL　코리아에 나타난 패션의 패러

디  특성은 립  패션과 비 립  패션, 직유  표 과 은유  표 , 그리고 경계붕괴

 패션 표 으로 나 어졌다. 

3. 결론 

본 연구는 한국의 표  스 치 코미디 로그램인 SNL 코리아의 패션에서 나타난 

패러디와 패션의 표 에 해 분석하 다. 본 연구는 다양한 미디어에 나타난 패러디 그

리고 표 의 도구로서의 패션에 해 기 ·응용자료가 될 수 있다.
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1. 서론 

최근 패션산업에서 다양성은 요한 이슈이다. 소셜미디어는 이러한 패션의 다양성에 

있어 요한 매제 역할을 했다고 볼 수 있다. 특히 2012년 러스 사이즈 모델들을 

심으로 인스타그램에서 개된 ‘자기 몸 정주의 운동(The body positivity movement)’

은 표 화된 신체 사이즈에 항하여 있는 그 로의 자신을 사랑하자는 메시지의 해시태

그를 통해 많은 여성들에게 자신감을 고취하고, 러스 사이즈에 한 사회  인식을 변

화시키고자 하 다. 본 연구에서는 이러한 움직임을 패션 액티비즘(fashion activism)으로 

보고, 소셜미디어를 통해 나타나고 있는 다양성을 한 러스 사이즈의 패션 액티비즘 

개에 해 연구하 다. 본 고에서는 다양성을 추구하는 패션 액티비즘 에서도 러스 

사이즈 모델을 표하는 애슐리 그 이엄(Ashley Graham)의 사례를 집  분석하 다. 본 

연구를 한 이론  배경으로는 패션과 소셜미디어의 계와 더불어 패션 액티비즘과 다

양성에 해 고찰하 다. 이를 바탕으로 빅데이터 분석 방법인 텍스트마이닝을 통하여 애

슐리 그 이엄의 인스타그램 계정의 개설일 2012년 8월 12일부터 2022년 2월 28일까지의 

데이터를 분석하 다. 더불어 본 연구에서는 텍스트마이닝과 함께 애슐리 그 이엄의 인

스타그램 계정에 공유된 패션 액티비즘과 련 있는 이미지와 텍스트 그리고 련기사를 

함께 분석하 다. 

2. 이론  배경 

개방, 참여, 공유를 기반으로 하는 소셜미디어는 패션산업에도 많은 향을 주었다. 소

셜미디어의 발달로 패션의 문가와 비 문가의 경계가 모호해지고, 권  패션시스템도 

그 심의 일부가 외부로 이동하 다. 이에 따라 구나 자신의 취향과 정보를 타인과 공

유할 수 있게 되었고 패션의 창조 과정에 참여할 수 있게 되었다(Rocamora, 2016). 소셜

미디어로 인한 패션의 탈 심화로 자신을 타인에게 드러내는 기회가 증가하 다. 이용자

들은 셀피(selfie)부터 옷 입기, 메이크업 방법, 노출된 신체, 과시  인간 계, 요리, 여행, 

육아 등 다양한 모습과 일에 열정 이고 문가 인 모습을 보이는 이미지를 통해 과시

으로 자신을 드러내고 있다(Duffy & Hund, 2015). 이와 같이 소셜미디어에 표 된 개인

의 독특한 취향과 정체성은 다른 사람들의 선망과 모방의 상이 되고 이들은 새로운 사

회자본으로서 향력 있는 인 루언서가 된다. 이들  일부는 새로운 오피니언 리더로서 

최근 나타나고 있는 패션 액티비즘을 주도 으로 이끌고 있다. 패션 액티비즘은 패션산업
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으로 발생한 환경문제, 노동문제, 과잉 소비, 이상미와 같이 패션산업에 오랫동안 고착화

된 념에 한 항으로 볼 수 있다. 패션 액티비즘을 주도하는 액티비스트는 디자이 , 

랜드, 패션계 내부의 사람, 그리고 외부에 있는 소비자가 모두 포함될 수 있다. 한편, 패

션에서 표 하는 미는 서구 시각에 바탕을 둔 이데올로기의 반 으로 볼 수 있다. 패션이 

고수하던 보수성은 1960년  등장한 포스트모더니즘과 1990년  3차 페미니즘의 향으로 

변화하고 이제 패션에서의 다양성을 추구하는 경향으로 환하고 있다.

3. 연구결과  결론 

본 연구의 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 애슐리 그 이엄은 해시태그를 통해 표 화된 

이상미에 항하며 다양성을 한 패션 액티비즘을 개하 다. 애슐리 그 이엄의 인스

타그램 계정의 워드클라우드 분석 결과 애슐리 그 이엄은 그 이엄의 표 해시태그 

‘#beautybeyondsize’, ‘#sexystateodmind’, ‘#curvesarein’, #‘imsizesexy’, #‘curvesaresexy’ 등

이 나타났다. 애슐리 그 이엄은 표 화된 신체 사이즈에 항하는 자신의 표 해시태그

와 러스 사이즈의 자신감과 자기애를 고취하는 해시태그를 공유하며 패션 액티비즘을 

개하 다. 둘째, 애슐리 그 이엄은 통  이상미에 벗어나는 바디 이미지를 시하

다. 그 이엄은 ‘있는 그 로의 자기를 사랑하자’는 의미에서 러스 사이즈 몸에서 생긴 

셀룰라이트, 튼살, 처진 살 등과 더불어 러스 사이즈의 스타일, 자기 리 등을 공유하

다. 특히 애슐리 그 이엄은 러스 사이즈의 바디 이미지 뿐만 아니라 임신한 몸 사진

과 출산 후 육아 사진을 공유하며 다양한 여성의 몸을 아우르는 바디 이미지를 자신의 인

스타그램에 시하 다. 셋째, 애슐리 그 이엄이 펼친 패션 액티비즘은 상업화 되고 주류

화되는 것을 볼 수 있었다. 주류 패션에서 볼 수 없었던 그 이엄의 활동은 많은 팬쉽을 

얻었으며, 그 이엄의 팔로워는 패션 시장의 잠재  고객으로 간주되었다. 러스 사이즈

의 패션 랜드와 요가 랜드, 뷰티, 헬스 련 랜드들은 애슐리 그 이엄에게 제품을 

찬하 고 애슐리 그 이엄은 자신의 인스타그램에 랜드의 제품을 홍보하 다. 한 

애슐리 그 이엄은 랜드와 업하거나, 책을 발간하기도 하 다. 그 이엄의 향력은 

더욱 확 되어 주류 패션에도 등장하 고, 표 화된 신체 사이즈에서 벗어나 신체 사이즈

의 다양성을 보여주고 있다. 

이상에서 살펴보았듯이 애슐리 그 이엄은 그동안 주류 패션에서 볼 수 없었던 과감한 

러스 사이즈의 신체 사진과 러스 사이즈의 자신감을 고취하는 해시태그를 공유하며 

패션 액티비즘을 개하 다. 애슐리 그 이엄의 인스타그램 활동은 많은 팔로워들의 동

조를 얻었으며 궁극 으로 상업화되고 주류패션에 등장하 다. 본 연구는 2012년부터 시

작된 러스 사이즈의 패션 액티비즘의 개 양상과 변화 추이를 이해하는데 그 의의가 

있으며 앞으로의 개 방향을 측하는 데 도움이 될 것이라 사료된다.
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1. 서론

소셜미디어의 발 은 패션계에 큰 향을 주었고, 소셜미디어 랫폼은 패션 정보 

의 주요 경로가 되었다. 사용자들은 소셜미디어를 통해 패션 정보를 빠르고 쉽게 악하

고 패션에 한 견해를 자유롭게 표 한다. 최근 소셜미디어에 등장한 ‘ 국 국조(國潮)’가 

많은 주목을 받고 있는데, iiMedia Research의 보고에 따르면 2021년까지 국에서 국조

에 한 들의 심도가 528% 증가했다. 특히 이 가운데 신 식 스타일(Neo-Chinese 

style, 新中式風格)이 두드러진다. 신 식이라는 용어는 2002년에 건축과 실내 디자인에서 

나타난 이후 패션계로 확 되고 있다. 패션 분야에 등장한 신 식 스타일은 국 통 복

식문화의  해석과 트 드를 결합해 새롭게 창조된 것이며, 국 디자이 들의 민족

의식이 드러나는 새로운 디자인 경향과 패션 소비시장 변화의 산물이라고 할 수 있다. 한

편 소셜미디어에 나타난 신 식 스타일에는 소셜미디어 크리에이터들의 자국의 복식문화

에 한 인식  이해의 부족을 비롯하여, 서양  이데올로기를 통한 민족 복식문화의 해

석이 나타나는 바, 이에 한 후기 식민주의  에서의 논의의 필요성이 제기된다.

이에 본 연구의 목 은 소셜미디어 랫폼에 나타난 신 식 패션 콘텐츠와 해당 콘텐

츠  수용자들의 댓 을 분석하여, 콘텐츠의 특성  신 식 스타일의 재 양상을 악

하는 것이다. 이를 해 본 연구는 근거이론(grounded theory)을 바탕으로 국에서 가장 

인기 있는 세 가지 소셜미디어 랫폼인 틱톡(TikTok), 삐리삐리(Bilibili)  샤오훙슈

(Xiaohongshu)에서 '#新中式風格(신 식 스타일)' 키워드로 총 104개의 콘텐츠와 해당 

70381개의 댓   표 인 77개 사례를 추출한 다음 근거이론의 패러다임 모델을 이용

하여 신 식 패션 콘텐츠의 특성을 귀납 으로 분석하 다. 

2. 본론

본 연구 상 사례에 나타난 신 식 패션 콘텐츠는 세계화의 맥락에서 '타자화’이미지를 

제시한다. 20세기부터 국 사회는 서구문화의 향을 받는 과정에서 국 통문화의 심

각한 유실을 래하 다. 한 세계화와 다문화주의가 복합 으로 향을 미치면서 서구 

심의 경제  문화의 국제  교류가 진되는 한편 패션 측면에서는 국의 디자인이 

서구화 상을 피할 수 없었다. 이로 인해 많은 크리에이터들은 신 식 스타일의 내재

인 의미를 이해하지 못하여, 그것을 ‘오리엔탈리즘 패션(Orientalism fashion)’이나 ‘시 아

즈리(Chinoiserie)’와 혼동하면서 임의로 국 통복식 요소가 가미된 양복을 신 식이라

고 부른다. 해당 댓 에서 사용자들이 이러한 스타일에 동조하는 것은 타자화의 향으로 
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간주될 수 있다. 사회에서 신 식 스타일의 발 은 다양성에 기여하는 한편 아직 그 

기 단계에 머무르고 있어 신 식 스타일의 개념화  체계화가 이루어지지 않아 들

은 이에 내포된 특성을 이해하지 못하고 있다고 사료된다. 서양이 오랫동안 패션에 있어

서 담론을 지배해왔기 때문에 오늘날 국 소비자들은 무의식 으로 서양을 기 으로 자

국의 패션 문화를 바라보는 경향이 있음을 알 수 있다. 

한편, 일부 크리에이터의 콘텐츠를 살펴보면 신 식에 한 스타일링  련 패션 

랜드들을 소개하며 사용자들이 해당 콘텐츠에 해 자신의 의견을 자유롭게 공유하고 있

음을 알 수 있다. 특히 크리에이터들의 서술과 사용자의 댓 에서 재 신 식 스타일이 

국 통  요소와  패션 트 드를 다양하게 결합하고 있음을 알 수 있으며, 국 

민족 복식문화에 기반을 둔 디자인과 타자화에서 벗어나고 있는 정 인 시도를 볼 수 

있다. 이와 같이 소셜미디어 신 식 콘텐츠는 자기이국화와 더불어 탈식민주의 특성을 나

타내고 있어 서로 립하는 양가 인 특성을 찰할 수 있었다.

3. 결론

본 연구는 근거이론을 통해 도출된 신 식 패션 콘텐츠 특성에 따라 신 식 스타일은 

새로운 패션 산물로써 드러난 양가성이 있음을 확인하 다. 즉, 일부 신 식 스타일은 서

구 심 인 시각으로 근하여 여 히 타자화된 특성을 나타내고 있었으나, 한편으로는 

식민주의의 낡은 이미지로부터 탈피하여 자국 통에 기반을 둔 독자 인 스타일도 시도

되고 있음을 알 수 있었다. 이에 본 연구는 소셜미디어에 나타난 신 식 패션 콘텐츠를 

근거이론을 통해 분석하여 그 특성을 분석하고, 나아가 콘텐츠 개과정에서 나타난 후기 

식민주의  에서의 특징 인 양상을 발견했다는 데에 의의가 있다.
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1. 서론

패션과 건축은 사회, 문화 그리고 삶의 일부분이자 인간의 신체, 공간과 운동 개념을 

심으로 합목 성과 심미성을 고려하는 조형 술을 지향해야 한다는 에서 매우 유사한 

길을 걷는다. 패션과 건축의 분야에서 최근 다양한 외피를 표 하기 해 많은 연구와 실

험을 진행하고 있다. 이에 본 연구에서는 독창  건축설계 방식으로 주목받는 UN Studio 

건축 작품 외피에 나타난 조형  특성에 근거하여 이  커  기법을 활용한 패션디자인 

연구를 하고자 하 으며 UN Studio의 건축 작품에 나타난 색채  형태와 표  방식을 

패션디자인에 목시켜 차별화된 패션디자인을 제시하는데 연구의 목 을 두었다. 본 연

구의 내용  방법은 다음과 같다. 첫째, 건축  디자인 련의 문서 과 학 논문  

학술연구지, 건축 설계 스튜디오 웹사이트 등의 문헌 고찰을 통하여 UN Studio의 설립 

배경, 작품 세계, 특히 건축 작품 외피에 나타난 조형  특성을 분석하 다. 둘째, UN 

Studio 건축 외피에 나타난 조형  특성을 효과 으로 패션디자인에 목시키기 해서 

이  커 기법에 한 이론  고찰을 하 다. 셋째, 이상의 이론  고찰과 분석을 토

로 이  커  기법을 용한 총 5착장의 패션 작품을 디자인하고 제작하 다.

2. 이론  배경

UN Studio는 오늘날 주목받는 건축 스튜디오로서 다이어그램(Diagram)이라고 하는 특

별한 시스템을 통하여 건축물의 형태와 구조, 외피 등을 술로 풀어내고, 도출 된 결과로 

UN Studio의 디자인 철학과 방식을 도입하여 건축 설계를 한다. UN studio의 건축물을 

통하는 주요 의도는 한마디로 '살아 있는 건축 형성'이거나 '건축을 살아 있는 것으로 

만들기'이다. 건축 외피를 모듈화 하여 끊임없는 윤회를 표 하 다.(최은하,2006) 그들은 

인터 션디자인(Interaction design)을 건축물의 외피에 도입하 으며, 건축 외피의 조형성

은 크게 외피 단 의 연속성, 색채 표 의 입체성, 환경과의 상호작용성 등으로 나타난다. 

주로 2겹 이상의 외피 표 으로 단 를 배열하며 빛에 의한 색채의 입체  표 에 신경을 

쓰며 빛에 의한 입체  색채 표 을 극 화하기 해 알루미늄으로 이루어진 단  형태와 

흰색의 외피를 사용하며 이들은 주변 환경의 반사와 빛의 반사를 표 한다. 외피단 의 

연속성을 모듈의 형태로 표 하기 해서는 정교한 커 이 가능하고 하나의 형태를 연속

으로 생성 할 수 있는 이  커  기법이 합하 다. 이  커 은 열 분리 가공의 

한 유형이며, 섬유를 가공할 때 사용되는 이  커  기법으로는 컷-아웃(Cut-out), 키스 
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컷(Kiss-Cut), 노컷(No-cut), 인그 이  등이 있다. 사용되는 재료에 따라 용이 다르며 

텍스타일 디자인에서는 주로 컷 아웃 기법 사용이 많이 이루어지고 있다.

3. 결론

UN Studio의 건축 외피로부터 모티 를 얻고 그에 나타난 조형  특성을 표 하고자 

하 던 본 연구의 패션 작품 디자인과 제작을 통해 얻은 결론은 다음과 같다.

첫째, 건축 외피의 특성을 표 하는 데에 있어 A라인에 가까운 넓은 실루엣으로 수직

으로 솟은 형태감이 도움이 되었다. 특히 PVC를 이용한 2겹 이상의 소재로서 이어링 

되며 단 형태가 연속되는 것을 강조하기에 합하 다. 둘째, 동일 단  형태를 쉽고 빠

르게 일정한 형태로 제작할 수 있는 기법인 이  커  기법은 UN Studio의 외피 단

의 연속성을 나타내기에 효과 이었다. 이  커  기법은 정해진 도안에 따라 섬세한 

단이 이루어지므로 세 함과 견고한 표 이 가능하 다. 셋째, 건축물의 외피를 표 하

기 해 견고한 아크릴 소재를 사용함으로써 미래지향 인 디자인을 완성할 수 있었다. 

특히 유백색과 투명색 아크릴의 표면은 LED 조명의 색을 그 로 비춤으로써 의상의 색채

가 보다 신비롭게 표 될 수 있는 조건이 되었다. 넷째, 규칙 인 단  형태를 연결 조립

하는 방식으로서 라스틱 볼트와 트를 사용하 는데 패션디자인에 있어 장식 인 표

을 가능하게 해주었고 건축 분야에 가까운 재료들을 사용한 것이므로 결과 으로는 건축

으로부터 시작된 모티  표 으로서 합한 것으로 생각된다. 다섯째, 반투명 PVC와 홀로

그램 PVC 이어드를 통해 다양한 색채 표 과 공간감 표 이 가능했다. 이는 UN 

Studio 건축 외피의 색채 표  방법에 있어 소재  구조, 색채 등의 많은 부분을 극

으로 반 한 것이다. 홀로그램 PVC의 주변 환경이 반사되는 특성은 환경과의 상호작용을 

시하는 UN Studio의 외피 조형  특성을 극 화시켜 주었다. 여섯째, 효과 인 색채  

질감 표 을 해 LED 조명을 극 으로 배치하 는데, 자연 으로 표 되는 빛의 조사 

효과를 인공 으로 나타내 작품의 완성도를 높여주었으며 한 주변 환경과 상호 작용하

는 조형  특성을 극 화시키는 요소로 작용하 다. 이러한 결과는 조형 술로서의 패션

과 건축 분야 모두 자연 , 인공  련의 연구와 실험이 요함을 인식할 수 있게 하는 

사례가 될 수 있으리라 본다. 
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1. 서론

다양성을 포용하는 사회 환경의 변화와 흐름에 따라 재 다양성은 패션분야에서 요

한 이슈가 되고 있다. 따라서 패션의 역에서도 연령, 성별, 세 , 장애 유무에 계없이 

모든 사람이 쾌 한 생활을 할 수 있도록 하는 보다 포 인 의미의 ‘모두를 한 디자

인(design for all)’개념의 인클루시  디자인 방법과 교육에 한 체계  연구가 본격 으

로 시작 되어야할 시 이다. 인클루시  패션디자인은 기존의 패션디자인과 달리 사용자

의 가변  속성을 디자인에 포함시킬 수 있어야 하며 각 단계에서 사용자의 다양한 특성

에 따른 평가가 이루어져야 하는데, 가상 피 과 3D시뮬 이션 로그램은 이러한 특성을 

반 할 수 있는 장 이 있다. 따라서, 본 연구에서 비장애와 장애 신체 특성을 포 하는 

디자인 기획과 비장애  장애 아바타의 디자인 가상 피 을 통해 보다 즉각  디자인의 

방향성을 확인할 수 있도록 하며, 디자인의 다양성과 확장을 지원할 수 있는 3D 디지털 

기반 소 트웨어(CLO 3D)를 활용한 인클루시  패션디자인 방법을 제안하고자 한다. 그

리고 인클루시  패션디자인방법의 개발을 토 로, 추후 연구를 통해 보다 체계 인 인클

루시  디자인 교육 로그램을 개발하고자 한다. 

2. 연구 내용

본 연구에서는 인클루시  패션디자인 방법의 체계화를 해 3가지 차별  디자인방법

을 설계하 다. 첫 번째는 디지털 기반의 일반 인 패션디자인 방법이며, 두 번째는 인클

루시  디자인방법 1로 기능  사용자 심의 인클루스시  패션디자인방법으로 인클루

시  디자인의 개념과 그 필요성을 보여주는 자료와 CLO 3D로 구 된 다양한 인체유형 

이미지와 패턴자료를 디자인 기단계에 모두 제공하는 실험모델이다. 세 번째 인클루시

 디자인방법 2는 인클루시  디자인 개념과 그 필요성을 보여주는 자료를 먼  보여주

고 컨셉에 따른 디자인 드래 트를 작성 후, CLO 3D로 구 된 인체유형 이미지와 패턴을 

단계별로 나 어 제공하는 실험모델이다. 3가지 디자인방법의 실험모델을 패션디자인 

공자 그룹 10명을 상으로 각 2차례에 걸쳐 실험을 실행하 으며 실험 참가자들을 상

으로 자가 평가와 심층 인터뷰를 사후에 실시하 다. 3가지 유형의 패션디자인과정을 기

록, 분석하기 해 메타분석법(Lee & Danko, 2017), 인클루시  디자인 로세스 체크리

스트, Lamb과 Kallal(1992)이 제시한 FEA을 기반으로 실험과정과 실험분석 코딩방법을 

설계하 다. 3가지 차별  디자인방법에 따른 디자인 과정에서 차이를 분석한 결과, 통계

으로 차이를 나타낸 항목은 패턴수정과 리서치 과정이었다. 인클루시  디자인방법



- 92 -

1(47.6%)과 인클루시  디자인방법 2(41%)는 일반 인 디자인방법(39.7%)과 비교해, 디자

인 단계에서 패턴수정 과정의 횟수가 높게 나타났다. 특히 인클루시  디자인방법 1의 경

우, 디자인 기단계에 제공된 다양한 신체유형에 맞는 디자인의 구 을 한 반복 으로 

패턴 수정작업이 상 으로 많이 나타났다. 착용자의 신체유형의 다양성에 한 디자인 

기 단계에서의 인식과 고려가 패턴의 반복 인 수정 과정이 많이 발생하도록 한 것으로 

보인다. 3가지 차별  디자인방법에서 찰된  다른 차이 은 체 디자인 과정에서 리

서치 과정이 일반 인 디자인방법(5.4%)에 비해 인클루시  디자인방법 1(10.6%)과 

2(8.4%)에서 많이 나타났다. 디자인 기획단계에서부터 반 인 디자인 과정에서 다양한 

사용자의 욕구와 니즈에 한 리서치 과정이 인클루시  디자인방법 1과 2에서 많이 나타

났다. 일반 인 패션디자인 방법과 인클루시  디자인방법 1에 따른 학생 자체평가 항목

의 차이를 T-test를 통해 분석한 결과, 통계 으로 유의미한 차이를 나타낸 항목은 사용

자의 니즈와 욕구, 다양한 사용자의 신체유형이었다. 특히, 인클루시  디자인방법 1은 디

자인 단계에서 다양한 사용자의 신체유형을 고려해 디자인하 으며, 사용자의 니즈에 

한 부분을 학생들이 자발 으로 고려했다는 에서 차이가 있었다. 3가지 차별  디자인

방법에 따라 학생들이 고려하는 요소의 차이에 한 ANOVA 분석 결과, 디자인방법에 

따라 통계 으로 유의미한 차이를 나타내는 것으로 보 다. 착용자 신체유형의 다양성에 

한 고려는 인클루시  디자인방법 1이 가장 높게 나타났고, 사용자의 욕구와 니즈에 

한 고려 역시 인클루시  디자인방법 1이 가장 높고, 인클루시  디자인방법 2가 그 다음

으로 높게 나타났다. Scheffe의 사후검정 결과 인클루시  디자인방법 1, 2가 일반  패션

디자인 방법에 비해 사용자 니즈와 욕구에 한 고려도가 유의미하게 높은 것으로 나타났

다. 디자인 디테일에 한 고려도는 인클루시  디자인방법 2가 유의미하게 가장 높았다. 

3. 결론

본 연구에서 3가지 차별  디자인방법에 따른 디자인 과정에서 차이를 분석한 결과, 인

클루시  디자인방법에서 인체의 다양성에 한 정보  아바타의 제공 등을 통해 사용자 

다양성에 한 부분을 학생들이 디자인 단계에서 지속 으로 생각하게 만들었고 기획의 

방향을 설정하는데 다른 디자인 요소보다 이를 우선 고려하는 결과를 나타낸다는 것을 알 

수 있었으며 기획단계에서부터 반 인 디자인 과정에서 다양한 사용자의 욕구와 니즈에 

한 리서치 과정 한 상 으로 활발하게 발생하도록 한다는 것을 알 수 있었다. 본 

연구는 인클루시  패션디자인방법의 개발을 통해 사용자 다양성에 기반하는 디자인 교육 

로그램을 만들기 한 기  자료와 토 를 마련하 으며, 추후 연구를 통해 보다 체계

인 인클루시  디자인 교육 체계를 확립하고자 한다.
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산티아고 칼라트라바 건축물의 조형성을 적용한 

패션 액세서리 디자인 연구
- 유닛의 연속적 구조 활용을 중심으로 -

이상희, 이종석+

경북 학교 섬유패션디자인학과 석사과정, 경북 학교 섬유패션디자인학부 조교수+ 

1. 서론 

로부터 패션과 건축은 미와 술  에서 서로 향을 주고받으며 발 해 왔다. 

건축물에 나타나는 공간과 외 의 구조  조형 표 은 패션 디자인 모티 로 활용되어 왔

으며, 특히  패션에 디지털 기반 디자인 로세스가 활발해지면서 건축  조형 표

과 패션의 융합  창의 인 조형 개발이 이루어지고 있다. 이에 본 연구는 산티아고 칼

라트라바(Santiago Calatrava)의 건축물에 주로 나타나는 연속  구조의 조형성을 용하

여 패션 액세서리 디자인 연구를 3D 린 과 이  커  기법을 통해 진행하고자 한다. 

연구 방법은 다음과 같다. 첫째, 산티아고 칼라트라바 건축물  연속  구조가 표 된 사

례 분석을 진행한다. 둘째, 사례 분석을 바탕으로 연속면 구조화를 한 샘 을 모델링하

여 3D 린   이  커 한다. 셋째, 디자인 모티 를 선정하여 연속면 구조를 활용

한 2가지 디자인을 모델링한다. 넷째, 모델링한 디자인을 3D 린   이  커 한 후 

후처리하여 완성한다. 본 연구를 통해 건축  조형미를 패션 디자인에 활용할 수 있는 방

법론을 제시함으로써 새로운 조형성을 활용한 패션 디자인의 표 역 확 를 기 한다.

2. 이론  배경 

스페인 건축가인 산티아고 칼라트라바는 인체, 조류, 어류 등에 나타나는 생물학  조형

미를 모티 로 활용하는 것이 특징이다. 칼라트라바의 구조  건축 개념을 바탕으로 한 

표  특징  하나는 ‘생물의 를 모티 ’로 삼은 것으로, 생물체의 단순한 외  형

상을 모방하는 것이 아니라 설계 과정에서 생물체의 골격구조를 활용한다(Kim & Kim, 

2019). 이러한 향으로 그의 건축에는 선, 면의 유닛의 연속 배열 형태가 주로 나타난다. 

표 인 사례로 콰드라치 빌리온(Quadracci Pavillion), 오큘러스 세계무역센터(World 

trade center Oculus), 지오 에 리아 역(Reggio Emilia station), UAE 빌리온(UAE 

Pavillion) 등이 있다. 워키 미술 의 콰드리치 빌리온은 새를 모티 로 하여 선형 기

둥이 진 으로 배열된 날개와 건물 내부의 직선, 곡선 기둥의 규칙  배열에서 균형감

이 나타난다. 오큘러스 세계무역센터 한 아이의 손에서 풀려난 새의 형상을 모티 로 

하며 연속선에 높낮이의 변형을 주어 곡(曲)형태의 양 날개를 형상하며 건물 내에 심부

는 기둥이 안쪽으로 기울어져 연속 배열되어 균형감이 나타난다. 지오 에 리아 역은 

건축 구조에 있어서 균일한 형태와 사이즈의 임을 경사도에 차이를 주며 일렬 배치함

으로써 물결치는 형상의 리듬감과 생동감을 느끼게 한다(Kim & Kim, 2019). UAE 빌
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리온은 매의 날개와 같이 진 인 면 유닛의 각도에 변형을 주어 배열하여 매가 날갯짓

을 하는 듯한 리듬감이 나타난다. 각각의 사례에 나타난 연속  구조 표  방법은 유닛의 

진 , 변형  배열을 사용하며 균형감과 리듬감의 특성이 나타난다. 

3. 작품 제작 

본 연구를 한 모티 를 물결 동으로 선정하 으며, 패션 액세서리  헤어밴드와 

어깨 장식을 각각 3D 린 과 이  커  기법으로 디자인하고자 한다. 3D 모델링은 

Tinkercad, 3D 린터는 CUBICON Style NEO-A22C, 이  커 은 LEGENS LC-CUT 

1060를 사용하 다. 물결 동의 회 을 단순화하여 반원을 유닛으로 도출하 으며, 반원 

유닛의 연속 배열 연결을 한 샘  테스트를 진행하 다. 

첫째, 헤어밴드는 길이 0.5mm, 높이 0.2mm의 선을 가로 세로 0.2mm 차이로 층간 교차 

배열하여 타일 형태의 바닥면을 만들어  후, 두께 2mm의 반원 유닛을 2mm 간격으로 

연속 배열한 뒤 높이 0.4mm 올려 TPU 필라멘트로 3D 린  하 다. 출력 결과 각 유

닛이 잘 고정되며 0.2mm 간격의 층간 교차 배열로 인해 불필요한 면 을 여주고 출력 

시간이 감소된다. 헤어밴드 디자인은 반원 유닛을 도의 물결과 같이 높낮이를 

10mm~45mm로 변화를 주어 리듬감을 형성하 다. 헤어밴드의 체길이는 340mm로 린

터 규격에 맞춰 170mm 2개를 출력한 후 인두로 열을 가해 연결하 다. 헤어밴드 양쪽 끝

에 30mm의 바닥면 여분을 주어 헤어밴드용 고무 을 재 하여 완성하 다.

둘째, 어깨 장식의 경우 어깨의 곡선에 맞춰 착용하기 해 반원의 양쪽 끝 각이 아래

로 길어지게 만들었다. 5mm 두께의 투명 아크릴로 반원 유닛과 가로 10mm, 세로 25mm

의 연결 유닛을 이  커 한 후 아크릴 본드로 부착해 각 유닛을 연결하여 샘  테스트

를 진행하 다. 어깨장식 디자인은 동의 회 과 같이 진  형태로 배열하여 균형감을 

형성하 다. 높이 30mm~90mm의 반원 유닛 12개 아래에 1mm의 구멍을 만들어 커 한 

후 연결 유닛으로 부착하 다. 부착한 아크릴 유닛 아래 1mm의 구멍을 가로 190mm, 세

로 160mm의 가죽 패드를 만들어 가죽실로 연결하여 완성하 다.

4. 결론

본 연구는 건축의 구조 인 조형 표  방식을 패션 디자인에 용함으로써 패션 분야

의 새로운 조형 표 을 제안하고 창의 인 디자인 사고를 이끌어낼 수 있는 방법론을 제

시하는 데에 의의가 있다. 칼라트라바의 건축은 생물학  모티 를 단순화하여 유기 이

며 구조 인 형태의 건축을 제시하 으며, 본 연구의 작품 제작에 이용한 3D 린 과 

이  커  기법은 단순화되고 구조 인 형상의 표 이 용이한 것으로 나타난다. 한 3D 

린 을 포함한 다양한 디지털 기반 패션 디자인을 통해 창의 인 조형 개발과 디자인 

표  역이 넓어질 것으로 기 한다. 
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1. 서론 

디지털 환과 빅데이터 활용으로 패션에도 인공지능 기술을 이용한 패션 상품 추천 

서비스가 도입되고 있다. 재는 주로 이  구매 이력이나 클릭한 상품을 바탕으로 상품

을 추천하는 방법이 이용되고 있어 패션 상품 간 코디네이션이나 소비자의 세분화된 감성

의 제안에는 어려움이 있다. 패션 상품 간의 조화나 개인  표  감성을 고려한 패션 상

품의 추천을 해서는 패션 감성을 분류하고 그에 따른 패션 코디네이션의 주요 속성의 

악이 선행되어야 한다. 본 연구는 패션 감성에 따른 패션 상품 추천 서비스의 기  데

이터 구축을 목 으로 패션 공자들이 코디한 패션 아이템 데이터셋을 패션 감성에 따라 

분류  태깅하고, 분류된 코디네이션 그룹별 디자인 속성을 비교, 분석하 다.

2. 본론 

패션 코디네이션 코디셋을 해 먼  패션 상품 이미지의 수집과 형태분류체계에 따른 

형태 속성 태깅을 진행하 다. 패션 문가 3인이 20～30  여성용 온라인 쇼핑몰에서 패

션 상품 13개 아이템(코트, 재킷, 퍼, 가디건, 베스트, 블라우스, 셔츠, 니트, 스웨터, 팬

츠, 스커트, 원피스, 신발)의 이미지 4,000개를 수집하 고 패션 공자가 태깅 작업을 진

행하 다. 이후 패션 공자가 이미지들을 조합하여 11,000개의 코디네이션 데이터셋을 만

들고 각 데이터셋에 Park & Choi(2021)의 패션 감성 분류체계에 따라 세부 감성을 태깅

하 다. 이  상황성 감성 코드에 따라 분류한 7그룹 별로 1,000개씩 총 7,000개의 데이

터셋을 문가 3인이 선별하 다. 

Park and Choi(2021)의 패션 감성의 속성 분류는 ‘상황성’, ‘성성’, ‘장식성’의 세 개의 감

성 항목으로 구성되었으며 이들은 계  계를 갖는다. 즉, ‘상황성’ 감성에 따라 7그룹

으로 분류한 후 각 그룹을 ‘성성’에 따라 6개로, 그 다음은 ‘장식성’에 따라 3개로 추가

으로 분류하여 더 구체 이고 세분화된 감성으로 분류된다. 본 연구는 코디네이션 셋의 

분류에 ‘상황성’만을 용하 으며 추후 연구에서 데이터를 추가하여 더 세분화된 분류의 

분석을 진행하고자 한다. 상황성 감성은 'private-social, routine-special, indoor-outdoor, and 

informal-formal'의 4가지 기 에 따라 O1(Home wear), O2(Casual), O3(Semi formal), 

O4(Formal), O5(Dress-up), O6(Unusual), O7(Sporty)의 7가지이다. 분류된 코디네이션 셋

별로 이에 사용된 상품 이미지  상의의 형태 속성을 TEXTOM을 이용해 수집하고 단

어 빈도  앤그램 분석을 통해 형태 속성을 비교하 다. 

상의 실루엣의 경우, 공통 으로 스트 이트 실루엣의 빈도가 높게 나타났으나 O2(Casual)
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는 박시, O4(Formal)는 피티드, O5(Dress-up)는 피티드와 피트앤 어 실루엣의 빈도가 

높게 나타났다. 특히 O6(Unusual)에서 가장 다양한 실루엣이 추출되었다. 상의 네크라인 

속성은 O1(Home wear), O2(Casual), O7(Sporty)과 같이 일상 이고 편안한 상황  코디

는 주로 라운드, 이, 보트 네크라인과 후드 칼라, 스탠드 칼라가 높은 빈도로 출 했으

며 O3(Semi formal), O4(Formal)는 테일러드 칼라와 셔츠칼라의 빈도가 높게 나타났다. 

일상 이고 캐주얼한 상황은 주로 편안한 형태의 네크라인과 칼라가, 포멀한 상황에서는 

네크라인보다 칼라의 형태가 더 선호됨을 알 수 있다. O5(Dress-up)는 다양한 네크라인과 

칼라가 함께, O6(Unusual)은 라운드, 이, 비 칭, 스캘럽 등 주로 다양한 네크라인이 추

출되었다. 슬리 는 O5(Dress-up)에서 비 , 퍼 , 어, 그오 머튼 등과 같이 여성

성이 강조되고 개성이 강한 형태의 슬리 가 높은 빈도를 보 다. O1(Home wear), 

O2(Casual), O7(Sporty)은 드랍 더와 일자소매, 래 런 소매의 빈도가 높게 나타났는데 

이는 실루엣에서 박시 실루엣의 빈도가 높게 나타나고 네크라인도 주로 편안한 네크라인

의 속성이 높게 나타난 결과와 일치한다. O5(Dress-up)와 O6(Unusual)에서 가장 다양한 

장식방법이 추출되었으며 O5(Dress-up)는 개선, 힘, 다트, 리츠, 린세스라인, 벨트

와 같이 실루엣 형성과 련된 장식과 이드, 리본, 셔링, 러  등이 함께 사용된 반면, 

O6(Unusual)은 셔링, 러 , 올풀림, 리본, 릴, 자수, 이드와 같이 표면 장식방법이 더 

다양하게 사용되었다. formal한 코디 그룹인 O3(Semi formal), O4(Formal)는 리츠, 다

트, 개선 등이 주로 사용되었고 O2(Casual)는 상침의 빈도가 높게 나타났다. O7(Sporty)

은 장식 련 속성의 종류가 가장 게 추출되었다. 이상과 같이 상황성 감성 그룹별 코

디셋의 디자인 속성 메타데이터를 분석하여 상의의 실루엣, 네크라인, 소매, 그리고 장식

방법을 비교해본 결과, 서로 다른 형태 속성을 보여 을 확인할 수 있었다. 

3. 결론 

분석 결과, 각 상황성 그룹별로 형태 속성이 서로 다른 특성을 보이는 것을 확인할 수 

있었다. 이는 소비자가 상황  감성에 따라 서로 다른 디자인 속성을 추구함을 보여주는 

결과이다. 본 연구에서 분석한 메타데이터는 코디네이션에 사용된 패션 이미지의 디자인 

속성을 일 된 속성 분류체계를 바탕으로 태깅하여 수집된 것으로 무작 로 수집된 인터

넷상의 데이터에 비해 감성 그룹별 디자인 속성을 보다 효율 으로 비교, 분석할 수 있었

다. 추후 성성  장식성 등 세부 감성 분류를 통해 더 구체 인 결과를 얻을 수 있을 것

으로 여겨지며 색채  재질 속성에 한 분석을 추가하여 패션 감성을 바탕으로 한 패션 

상품 추천 서비스를 한 의미 있는 기  데이터를 확보할 수 있을 것으로 사료된다. 
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1. 서론 

패션산업 반이 디지털 트랜스포메이션(digital transformation) 가속화에 힘쓰는 가운

데 럭셔리 패션은 이를 먼  수용하 고 게임 융합의 방식이 하나의 디지털 략임을 보

여주고 있다. 링 그룹(Kering S.A.)의 2020년 통합보고서(Kering Integrated Report, 

2020)에 의하면, 링 그룹은 디지털 트랜스포메이션을 경  략의 핵심으로 내세웠고 

게임 기술의 융합을 통해 디지털과 피지컬의 계를 빠르게 변환하고 있다. 이에 본 연구

는 패션산업에 나타난 게임 융합 디지털 트랜스포메이션 략의 황을 기반으로 링 그

룹의 표 패션 랜드가 구사하는 략을 유형화하고 시사 을 도출하고자 하는 목 을 

갖는다. 이를 하여 ‘Activity report-Kering’, ‘Full-year Results’, ‘Capital Markets day 

-Digital strategy’, ‘Kering Integrated Report’, ‘Annual Financial Report’ 등 링 그룹의 

황과 비 을 보고하는 연도별 보고서를 분석하 고, ‘BOF’, ‘Fashionnetwork’, ‘Luxury 

daily’, ‘Voguebusiness’, ‘Techcrunch’ 등 패션  테크 문 자료들을 통해 링 그룹의 평

가  패션산업 자료를 수집하 다. 분석 상 범 는 2018년부터 2022년까지 최근 약 5년

에 집 하 고 게임 융합 디지털 략 로젝트를 활발하게 보여주고 있는 링 그룹의 

구 (Gucci)와 발 시아가(Balenciaga) 랜드로 한정하여 총 11건의 사례를 분석하 다.

2. 패션산업과 게임 융합 디지털 트랜스포메이션 

 패션산업은 디지털 트랜스포메이션의 다양한 랫폼과 콘텐츠들을 개발하고 있으

며 그  게임 요소를 목한 시도가 에 띈다. 게임 산업은 2023년까지 2천억 달러의 

규모를 넘어서는 것으로 망되며 Gen-Z의 90%가 게임사용자로 확인된다. 패션산업은 

게임 작동원리와 구조 등을 용해 상 방의 행동을 의도한 방향 로 이끄는 게이미피

이션(gamification)을 통해 디지털 환 시  속 가능성을 확장하고 있다. 표 인 사례로

서 루이 비통(Louis Vuitton)은 2019년 게임 리그오 드(League of Legends)와 작업

하여 커스텀 캐릭터로 컬 션을 개했고, 버버리(Burberry)는 2021년 블랭코스 블록 티

(Blankos Block Party)와 콜라보해 온라인 게임 ‘B Surf’를 출시했다. 이러한 패션산업의 

동향은  세계 34억 명에 달하는 게임 이어들을 잠재  고객으로 염두에 두는 동시

에 새로운 디지털 자산과 고객층을 확보하려는 기업 의도를 보여 다. 링 그룹은 디지

털 부서를 80명 이상의 문가로 구성하며 디지털 통합을 한 본격  내실화를 다졌고 

최고 고객·디지털 책임자 직책을 신설하 다(Guyot, 2019). 그룹의 슬로건 “Empowering 

Imagination”은 새로움을 지향하는 그룹의 핵심가치를 담고 있으며 각 랜드가 독특한 
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철학을 유지하고 디지털 략으로 이어갈 수 있도록 지원한다. COVID-19의 여 에도 불

구하고 링 그룹은 팬데믹 이  2019년 상반기보다 매출이 증가하 으며 게임 융합 디지

털 환 략은 수익  측면에서 두각을 나타내고 있다. 링 그룹은 디지털 환의 략 

실행에 극  투자를 단행하고 있다.

3. 링 그룹의 게임 융합 디지털 트랜스포메이션 략의 유형  시사  

구 와 발 시아가의 사례들을 수집한 결과 게임 융합을 통한 링 그룹의 디지털 트

랜스포메이션 략은 게임 특성 기술  요소로서 디지털 테크놀로지 컬 션 유형, 세계

의 요소로서 디지털 가상 랜드 공간 유형, 캐릭터의 요소로서 디지털 커스터마이징 아

바타 유형으로 분류되었다. 이상과 같은 링 그룹의 디지털 트랜스포메이션 략은 온라

인 랫폼 심 수익성 강화, 크리에이티  디 터 심 세계  설계, Gen-Z 심 디지털 

팬덤 형성 등의 시사 을 남긴다. 첫째, 온라인 랫폼 심 수익성 강화는 디지털 상품 

구입에 한 소비자 인식과 소비 패턴이 환된 최근의 경향을 반 한다. 새로운 세 는 

가상 제품을 더 가치 있다고 여기는 소비 인식을 일부 갖고 있으며 가상 세계에서 소비 

욕구를 해소한다. 둘째, 링의 랜드들은 크리에이티  디 터 심의 세계 을 설계하

여 자유롭고 담한 철학을 바탕으로 게임을 목한 디지털 트랜스포메이션을 구축하 고 

이는 상당히 성공 이다. 구 의 알 산드로 미 와 발 시아가의 뎀나 바잘리아는 각

자의 정체성을 담아 진정성 있는 내러티 를 풀어낸다. 셋째, Gen-Z 심 디지털 팬덤 형

성은 Gen-Z를 사로잡은 디지털 세계 구축으로 에 띈다. 게임 포맷을 바탕으로 미래  

가상 세계 을 형성하여 소비자를 캐릭터에 투 하고 세계 에 몰입하도록 한다. Gen-Z

는 개성 표출의 수단으로서 커스터마이징에 흥미를 보이며 이러한 은 소비층의 감성을 

이해하는 커스터마이징은 디지털 팬덤을 형성하는 합한 제품군으로 확장 개발된다. 

4. 결론 

링 그룹은 게임 회사  테크 스타트업과의 업을 체결하여 새로운 유형의 컬 션

과 가상공간  제품을 지속 으로 선보이며  패션산업의 디지털 신을 이끌어가고 

있다. 구 와 발 시아가 랜드가 게임 산업과의 교류 속에서 상호 력의 결과물을 이

끌어내는 과정이 매우 의미 있다. 한편 디지털 략의 세부 방향이 각 랜드의 정체성에 

기반하여 구체화되므로 실의 랜드에서 형성된 팬덤이 디지털 경험에서 이어지고 있

다. 링 그룹이 게임 융합을 통해 만들어가고 있는 디지털 트랜스포메이션 략이 패션

산업에 의미 있는 시사 을 던지는 것으로 보인다.
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1. 서론

의 술로 여겨지는 미술, 문학, 음악, 화 등 다양한 술 장르들은 고유의 비평 

틀을 갖추어  사회와 문화 속에서 차 그 필요성이 강조되며 확 되고 있다. 반면에 

패션에 한 비평은 미술 비평의 연장선상에서 소극 으로 이루어지고 있다. 따라서 패션 

고유의 담론 체계를 고려하고 패션만이 가지는 특성을 반 해 자체 인 비평 모델을 설립

할 필요가 있다. 한 의 패션이란 특정 계 , 신분에 한정되지 않고 남녀노소, 문

가와 비 문가 상 없이 일상생활에서 구나 자유롭게 향유할 수 있는 것이다. 따라서 

문가에게만 사용이 국한된 패션 비평 모델이 아니라 일반 들도 직 으로 즐기고 

느끼는 패션에 하여 스스로 평가를 내릴 수 있는 비평 모델을 수립하는 것이 필요하다. 

2. 연구문제  연구방법

본 연구는 패션 비평가뿐만 아니라 일반 을 한 패션 고유의 비평 모델 모색을 

궁극 인 목 으로 한다. 이를 한 연구문제는 Hobbs and Salome(1995)가 등학교 이

상 학생을 상으로 제안한 술 비평의 단계를 바탕으로 구나 근 가능한 패션 비평 

모델을 설계하는 것으로 설정하 다. 연구방법으로는 Bulboz(1991)가 제시한 새로운 이론

을 도출하는 방식  ‘차용’과 ‘통합’, 일상에서 발견되는 규칙과 특성을 살펴 분석하는 ’

상학  근 방법‘을 복합 으로 사용하 다.

3. 연구결과 

본 연구에서 수립한 패션 비평 모델은 총 네 단계로 구성되었다. 기술, 분석, 해석, 평가 

혹은 단이 포함되며 각 단계는 반드시 순차 으로 진행되는 것으로 설정하 다. 선행되

는 두 단계인 기술과 분석이 이어지는 해석과 평가의 단계에 향을 미치기 때문이다. 그

러나 각 단계 내 포함된 항목들의 순서는 자유롭게 변경할 수 있으며 패션 비평 상의 

특성에 따라 일부 가감  조정이 가능하여지도록 하 다. 이는 연령, 성별, 공 여부  

패션 비평에 한 문성 정도에 따른 비평 수행자를 염두에 둔 결과이다.

첫 단계는 기술의 단계로 Park(2003)이 미술 비평을 등학교 수 에도 용하도록 제안

한 것을 차용하여 ‘ 강 살펴보기’ 단계로 번안하 다. 강 살펴보기 단계에서 먼  살펴

보아야 할 것은 가장 찾기 쉬운 가시 인 정보를 수집하는 것이다. 라벨(label)이나 태그

(tag)에 있는 디자이  혹은 랜드의 이름이나 제작 련 내용, 인터넷이나 신문 기사 등 

기타 자료를 통한 컬 션 정보와 같은 일차  정보를 수집한다. 한 상의 주제에 한 

내용을 기술하고, 비평 상 자체의 형태, 공간, 선, 색, 질감 등 정  시각 요소와 비평 
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상이 착용되어졌을 때 드러나는 형태, 공간, 선, 색, 질감 등의 동  시각 요소를 묘사한다.

다음 단계는 분석으로 앞선 ‘ 강 살펴보기’에서 심화된 ‘잘 살펴보기’로 명명하 다. 유

사 , 차이 , 연속성, 우세, 균형, 계의 총 여섯 개 기 에 하여 살핀다. 패션의 착용 

가능성을 고려해 여섯 개 기 을 시각 으로 한 번 살피고, 직  착용하거나 타인이 착용

한 모습을 찰하여 다시 한 번 살펴보며 총 열 두개 항목을 수행하는 것으로 설계하 다.

세 번째는 ‘다시 잘 살펴보기’로 비평 수행자의 주  의견이 드러나기 시작하는 해석의 

단계이다. 묘사와 가설 설정, 옹호로 이루어진다. 이 때의 묘사는 첫 단계에서 행해지는 묘

사와 달리 비평 수행자가 개인 으로 느낀 분 기를 서술하는 것으로 형용사나 은유를 사

용해 묘사하는 것이 권장된다. 가설은 앞선 두 단계에서 얻은 정보를 바탕으로 제품에 

한 가정, 추측, 가설을 설정하는 것이며, 옹호는 가설을 뒷받침 할 수 있는 근거와 증거를 

제시하는 차이다. ‘다시 잘 살펴보기’ 단계에서는 련된 다양한 정보를 함께 제시하며 

수립한 가설에 해 최 한 다수의 동의를 얻을 수 있도록 하는 것에 집 해야 한다.

마지막 단계는 평가 혹은 단을 내리는 것으로 ‘좋고 나쁨을 선택하기’라고 번안되었다. 

모든 단계를 종합해 비평 상에 한 궁극 인 비평의 결론을 내리는 것이다. 그러나 무작

정 비평 수행자의 기호와 취향에만 입각해 좋고 나쁨을 선택하는 것은 지양해야 하며 총 일

곱 가지 세부 기 에 따라 최종 평가해야 한다. 세부 기 에는 물리  질, 디자인 질, 표

성, 반응 유도, 독창성, 각성, 비교가 포함된다. 비평 상을 망과 찰하여 일곱 가지에 

한 평가가 완료되었다면, 비평 수행자는 비평 상을 직  착용하거나 혹은 타인이 착용

한 모습을 찰해 다시 한 번 일곱 가지 기 을 평가한다. 그리고 최종 으로 망했을 때

의 결과와 착용했을 때의 결과를 비교해 패션 상에 한 비평의 궁극  결론을 내린다.

4. 결론 

본 연구는 미술과는 독립된 특성을 가지는 패션만을 한 새로운 비평 모델을 구성하고

자 시도하 다. 비평 수행자의 다양한 연령과 문성의 정도 등을 고려하여 각 단계를 친숙

한 어휘로 자세하게 설계하 다. 한 각 단계를 수행할 때 비평 수행자가 각 단계에서 

찰해야 하는 것을 세분화하여 제시하며 비평 수행의 범 를 막연하지 않도록 구체화하 다. 

분석과 평가의 단계에서는 찰과 착용으로 을 구분하여 각 기 을 이 으로 수행할 

수 있도록 설계해 미술로부터 독립된 패션의 특성인 각성과 착용 가능성에 해 세분화

하여 비평할 수 있도록 구성하 다. 이에 본 연구는 패션의 특성인 각성  착용 가능성

과 패션이 3차원으로 이루어져 있다는 을 모두 고려하여 패션만의 비평 모델을 수립했다

는데 의의가 있다. 후속 으로 본 연구의 패션 비평 모델을 직  용  검증하고, 검증 결

과에 따라 수정 보완하여 더욱 완 한  패션 비평 모델을 도출하는 연구를 제안한다.

Reference

Bubolz, M. (1991). Theory, research, and practice in Home Economics. Themis: Journal 

of Theory in Home Economics, 1(1), 1-14.

Hobbs, J., & Salome, R. (1995). The Visual Experience, 2nd. Worcester, Ct: Davis.

Park, H. R. (2003). Education of Art Appreciation and Art Criticism. Seoul: Sigongsa.

* 이 논문은 서울 학교 의류학과 BK21 러스 의류패션 신 융합 인재 양성 의 지원으

로 수행된 연구임.



- 101 -

나전과 한지공예를 활용한 신한복 패션필름 제작
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1. 서론 

기술의 발달과 뉴미디어의 확산으로 소셜 네트워크와 동 상 랫폼 등을 통해 다양한 

이미지와 상이 확산되고 있으며 이를 통해 많은 사람들에게 시공간의 제약 없이 랜드

의 이미지와 상품을 홍보하는 것이 가능해졌다. 최근 패션 랜드에서는 상을 통해 다

차원 인 소통방식을 도입하여(Kwon & Yim, 2016) 패션쇼나 패션 화보로는 보여주기 어

려운 스토리를 담은 패션 필름을 제작해 효과 으로 제품이나 랜드를 홍보하고 있다. 

패션 랜드 뿐 아니라 한복에 하여도 한국의 문화를 홍보하기 한 패션 필름이 제작

되고 있다. 문화재청과 한국문화재재단은 문화유산 로벌 고 캠페인을 기획하여, 202

0～2021년에 뉴욕 타임스퀘어 에 한복 패션필름이 상 되었다(Kang, 2021). 한 

문화체육 부에서 신한류 정책의 일환으로 기획한 ‘한류업계 업콘텐츠 기획·개발 지

원 사업’ 통(한복) 분야에서 ‘한복 웨이 (Hanbok Wave)’를 제목으로 신한복 디지털 패

션쇼를 선보이며 큰 화제가 되었다. 신한복 랜드 씨지앤이(C-Zann E)에서는 팬데믹으

로 패션쇼를 진행하는 것이 어려워지자 ‘서울 패션 크’ 유튜  계정을 통해 패션 필름을 

공개하기도 하 다. 본 연구에서는 변하는 테크놀로지 환경에서 한국의 문화와 패션을 

효과 으로 홍보하기 한 새로운 방식을 제안하고자 나 과 한지공 를 활용한 신한복 

제작 과정과 결과물을 패션 필름으로 기획하 다.

2. 본론 

본 연구에서는 신한복을 홍보하기 한 패션필름을 제작하기 해 선행 연구를 통해 

개발한 나 과 한지 공  기법과 신한복 디자인을 활용하 다. 선행 연구에서 나 을 이

용한 공  기법 5가지와 한지를 이용한 공  기법 3가지를 개발하 고 개발한 공 를 활

용하여 드 스 1벌, 상의 1벌, 하의 2벌, 장식 패  1개, 벨트 1개 총 6 아이템을 실물로 

제작한 후 5가지 스타일을 제안하 다. 나 을 활용한 제작 기법으로는  자개를 이용한 

기법과 가루 자개를 이용한 기법, 자개 비즈를 활용한 비딩 기법, 나 에 실제로 사용되는 

자개 사진을 촬 해 도안에 자개 사진을 입히고 원단에 디지털로 린트하는 디지털 텍스

타일 린트 기법, 나 칠기를 모티 로한 자수 기법을 개발하 다. 한지 공 를 활용한 

제작 기법으로는 한지를 꽃 모양 코사주로 만드는 기법, 한지 사를 이용한 스티치 기법, 

한지에 민화를 린트여 아 리 를 제작하는 기법을 개발하 다(Min, 2022). 본 연구에서

는 각 공  기법별 제작 과정과 개발한 의상을 동 상으로 촬 한 뒤 어도비 리미어

로(Adobe Premiere Pro)를 활용하여 패션 필름을 제작할 계획이다. 통 공 를 의복에 
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용할 수 있도록 화하여 제작하는 과정과 공 를 용한 의상을 번갈아 보여주고 마

지막에는 제작한 의상을 모델이 착용하여 다양한 스타일을 제시하는 모습을 보여주는 것

이 필름의 스토리이며 메이킹 패션 필름의 형태로 구성될 정이다. 패션 필름에 자주 사

용되는 화면 분할 기법과 리치(glich) 기법 등을 활용하여 상이 지루하지 않고 디테일

한 부분을 부각시켜주는 감각 인 상이 될 수 있도록 구상하 다. 언제 어디서나 제약 

없이 상을 볼 수 있도록 화면 크기를 모바일에 최 화할 것이며 1분 이내의 짧은 길이

로 제작할 계획이다. 

3. 결론 

연구의 결과 통 공 를 화하는 기법의 제작 과정과 실물로 제작된 의상의 모습

을 촬 하여 편집한 패션 필름을 도출하고자 한다. 이는 상을 시청하는데 있어 시공간

의 제약이 없는 패션필름을 제작함으로써 한국뿐만 아니라  세계로 한국의 통 공 와 

신한복을 홍보할 수 있다는데 의미가 있다. 한 뉴미디어 시 에 합한 홍보 방식을 활

용하여 통 공 와 한복은 옛것이라는 인식을 개선하고, 신한복 시장을 국내외로 활성화

할 수 있는 기  자료가 될 것으로 기 한다. 이러한 패션 필름을 기반으로 앞으로 다양

한 이 같은 공간에서 직  람하고 참여할 수 있는 가상공간에서의 패션쇼가 더욱 

성장할 것으로 기 한다. 따라서 후속 연구로서 3D 로그램 클로(CLO)와 가상 랫폼 제

페토(Zepeto)를 활용한 신한복 메타버스(Metaverse) 패션필름도 기획하고 있다.
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1. 서론 

바지 패턴은 바지 형태에 따라 폭 설정 방법을 달리하고 있으며 바지의 실루엣이 엉

덩이의 실루엣을 얼마나 드러내는지에 한 디자인에 따라 폭의 비가 결정된다고 할 

수 있다. 이러한 폭 설정은 엉덩이둘 를 용해 제도하고 있지만 같은 엉덩이둘 라

도 엉덩이 볼륨이 천차만별이기 때문에 엉덩이둘 를 기 으로 폭을 설정하는 것은 매

우 모호한 방법이다. 그뿐 아니라, 엉덩이 볼륨은 폭 설정과 뒤 심  뒤 선의 기울

기에도 여하기 때문에 바지 형태에 따라 필요한 부분을 서로 다르게 설정하는 것이 필

요하다. 그러나, 국내 선행 연구인 동작에 따른 변화를 바탕으로 바지 원형의  앞뒤 

길이 여유분에 한 연구(Park & Rim, 1994), 길이  앞뒤 비 연장분 변화량을 

심으로 한 여성 바지 패턴에 한 연구(Kim, 1998), 그리고  련 항목을 심으로 

바지 패턴의 설계 요인을 분석한 연구(Moon & Jeon, 2011) 등에서 보이듯이 표  인체를 

바탕으로 발 해 온 바지 패턴 제도 방법은 엉덩이 볼륨이 표  치수보다 늘어날 경우 바

지 형태와 상 없이 뒤 선과 뒤 심의 기울기가 동시에 변하고 뒤 샅 주변의 길이가 

늘어나는 문제 이 발생된다. 한, 바지 형태마다 다른 폭 설정을 엉덩이둘 를 기 해 

분할하고 있기 때문에 바지 형태가 바뀔 때마다 정확히 얼마의 폭을 설정해야 하는지 

기 이 모호하다. 이러한 제도 방법은 착용자 개개인에 맞춰 바지 패턴을 제작해야 할 때 

인체마다 다른 특성을 용할 수 없는 결 으로 나타난다. 착용자마다 다른 인체 특성을 

용할 수 있는 고객화된 바지 패턴을 제도하기 해서는 바지 형태마다 다른 폭 설정 

방법을 하나의 제도 방법으로 통일하고 엉덩이 볼륨이 용될 수 있도록 하는 구체 인 

기  제도 방법이 요구된다. 이러한 연구 배경에 따라 본 연구의 목 은 인체마다 다른 엉

덩이 볼륨이 용될 수 있는 제도법을 고안하여 고객화가 가능한 바지 패턴 제도법을 제

안하고자 하 으며 그동안 바지 형태별로 다르게 제도되어온 복잡하고 어려운 폭 설정 

방법을 엉덩이 두께를 이용한 방식으로 통일해 폭 설정의 모호함을 없애고자 하 다.

2. 본론 

연구의 방법으로 첫째, 한국인 인체치수 조사에서 2020～2021년 조사된 제8차 인체치수 

데이터를 바탕으로 폭에 필요한 엉덩이 두께와 바지 제도에 필요한 인체치수를 조사하

다. 둘째, 바지 제도에 한 선행연구  패턴 서 의 자료를 바탕으로 바지 형태에 따

른 패턴 제도 방식을 조사하 다. 셋째, 앞서 조사된 제도 방식에 사용된 바지 패턴의 

폭 설정이 바지 종류별로 어떻게 다른지 확인하고 바지 형태별 폭 길이와 뒤 심 기울
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기, 엉덩이 볼륨에 따른 뒤 선 기울기를 분석하 다. 넷째, 바지 폭 설정을 엉덩이 두

께로 통합하여 엉덩이둘 선 아래가 엉덩이둘 선과 수선으로 떨어지는 바지일 때와 엉덩

이둘 선 아래가 엉덩이둘 선의 수선과 허벅지에 완 히 붙는 간 정도의 바지, 그리고 

엉덩이둘 선 아래가 허벅지에 완 히 붙는 바지에 용하여 제도하 다. 이 게 제도한 

바지의 엉덩이 볼륨에 따른 뒤 선과 뒤 심 기울기  폭의 변화가 기존의 제도법과 

어떠한 차이를 보이는지 비교 분석하 다.

3. 결론 

본 연구의 결과는 다음과 같다. 바지가 뒤 허벅지 쪽으로 붙을 경우 엉덩이선에서 수선

으로 떨어지는 바지 주름선에 기울기가 발생하면서 샅폭이 어들어 뒤 심선의 기울기 

양을 확인할 수 있었다. 그리고, 바지 뒤 에 엉덩이 볼륨으로 인해 늘어난 양을 표시해 

으로써 뒤 선의 기울기를 명확히 할 수 있었다. 이러한 방법은 엉덩이 볼륨에 따라 

뒤 심선과 뒤 선 그리고 폭이 변화되는 원리를 명확히 해 으로써 그동안 바지 형

태마다 다르게 제도해야 했던 폭 설정을 엉덩이 두께 하나만으로 시작할 수 있다는 것

을 확인할 수 있었다. 이번 연구는 바지 형태별로 다르게 제도되어온 복잡하고 어려운 

폭 설정을 엉덩이 두께를 이용한 방식으로 통일하면서 엉덩이 볼륨의 변화를 용할 수 

있는 차별화된 제도법을 제시하 다. 하지만, 바지 여유 양의 폭 변화까지 정확히 확인

하기 해서는 여유 양에 따른 폭 비 변화에 한 추가 인 연구가 요구된다. 한, 

디자인 요소가 변화더라도 인체에 부합하면서 아름다운 실루엣이 될 수 있도록 하기 해

서는 엉덩이 볼륨에 따른 곡선의 정확한 길이가 필요하며 그에 따른 인체치수 조사가 병

행돼야 할 것으로 사료된다. 이러한 연구가 앞으로 더 발 되어 고객화가 필요한 바지 산

업에서 기 인 자료로써 활용되길 희망한다.
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1. 서론 

기존의 소매 패턴을 제도하는 방법은 재킷 소매, 래 런 소매, 드롭 소매처럼 소매의 형

태에 따라 서로 다른 제도법을 사용하고 있다. 이런 다양한 제도 방법은 패턴을 많이 

해보지 않은 학생들의 교육  측면을 고려할 때 이해의 난해함을 주기 때문에 복잡한 방

법을 하나의 방법으로 통일시켜 기  교육에 한 효율성을 높이는 것이 요구된다. 하지

만 선행 연구의 20  여성의 테일러드 재킷 소매 패턴에 한 연구(Hwang et al., 2015), 

구성 요인에 따른 래 런 소매 패턴의 비교 연구(Ⅱ)(Yi & Cho, 2003), 팔 형태 특성에 

합한 소매 패턴의 소매산 부분 제도이론(Cho, 2008) 등과 같이 소매 형태에 따른 인체

의 합성  활동성 주로 발 한 서로 다른 소매 패턴 연구는 각각의 제도법을 따로 

익 야 한다는 한계 을 가진다. 효율 인 소매 패턴을 제도하기 해서는 여러 소매 패

턴 제도를 하나로 통합하는 패턴 제도 방법이 필요하지만 그에 한 연구는 찾아볼 수가 

없다. 이에 따라 본 연구는 소매를 제도하기 해 재킷 소매, 래 런 소매, 드롭 소매 등

과 같이 각각 학습해야 했던 기존의 방법들을 하나의 방법을 통해 제도할 수 있도록 하는 

통합 소매 제도 방법을 제안하고자 하 다. 연구 상은 디자인  요소가 가미되지 않은 

가장 기본이 되는 재킷 소매, 래 런 소매, 드롭 소매로 하 으며 반복되는 어구를 피하기 

해 이하 연구 소매로 통일하여 기재하 다. 

2. 본론 

앞서 연구한 목 과 방법에 따라 다음과 같은 연구 내용을 진행하 다. 첫째, 한국인 인

체치수 조사에서 2020～2021년 조사된 제8차 인체치수 데이터를 바탕으로 소매 제도에 필

요한 인체치수를 조사하 다. 인체치수 항목  겨드랑 높이와 어깨높이를 바탕으로 의류 

진동 깊이에 따른 최  소매산 높이를 산출할 수 있었다. 둘째, 소매 제도에 한 선행연

구  패턴 서 의 자료를 바탕으로 연구 소매의 서로 다른 패턴 제도 방식을 조사하

다. 재킷 소매 패턴은 주로 최  소매산에 이세를 주는 형태로 몸 과 소매를 분리해 제

도하는 방식으로 나타났으며 래 런 소매는 몸 과 소매를 분리해 그린 후 몸 의 개부

를 소매에 붙여주거나 몸  자체에서 소매 심선을 그려 소매에 기울기를 주는 방식을 

사용하 다. 두 방식 모두 소매가 들린 정도에 따른 정확한 소매산 높이를 산정하는 방식

이 모호하거나 매우 복잡하게 나타났다. 셋째, 어깨선을 연장하지 않은 패턴 제도 방법으

로 연구 소매의 소매산 높이별 소매통의 비를 조사하 다. 넷째, 어깨선을 연장한 패턴 
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제도 방법으로 연구 소매의 소매산 높이별 소매통의 비를 조사하여 어깨선을 연장해 그

린 소매가 어깨선을 연장해 그리지 않은 소매와 소매산 높이별 같은 소매통의 비가 나

오는지를 Richpeace DGS system 캐드 로그램을 사용해 비교 분석하 다. 

3. 결론 

본 연구의 결과는 다음과 같다. 어깨선을 연장하지 않고 제도한 소매 패턴과 어깨선을 

연장해 제도한 소매 패턴은 소매산의 높이에 따라 소매통의 비를 결정할 수 있다는 공

통 으로 인해 소매통의 비에 차이가 없는 것으로 확인되었다. 어깨선을 연장해 그린 

소매 패턴은 소매의 들린 각도를 육안으로 확인하기 쉬웠으며 소매산 높이에 따라 소매가 

들린 정도를 확인할 수 있어 제도하는데 편리함을 주었다. 한, 소매 형태가 바 거나 남

자와 여자의 소매를 따로 분류하지 않아도 같은 패턴 제도법을 사용할 수 있다는 용이함

이 나타났다. 이러한 본 연구는 소매 형태별로 다르게 제도 되어 복잡했던 기존 소매 제

도 방식을 단일하게 바꿈으로써 편리함에 기여하는 차별화된 제도법을 제시하 다. 하지

만 어깨선을 연장한 소매 패턴의 정확성을 높이기 해서는 무엇보다 어깨 에 한 치 

설정이 요한 것으로 나타났다. 앞으로 어깨  치에 한 연구가 좀 더 정확히 이루어

지면 다양한 사이즈  형태를 지닌 인체에도 용이 가능하고 보다 용이한 소매 패턴 제

도를 할 수 있는 제도법으로 제안될 수 있을 것으로 사료된다.
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1. 서론 

가상공간에서 실과 비슷한 실재감을 느낄 수 있는 메타버스(Metaverse)는 기술의 발

과 코로나19 팬데믹으로 인해 성장하며 패션산업의 새로운 비즈니스 공간이자 마  

채 로 주목받고 있다. 이에 따라 국내·외의 많은 패션 랜드들은 메타버스 기술을 활용

한 실험 인 비즈니스를 극 으로 선보이고 있으며, 가상 실에서 구 되는 디지털 패

션 한 빠르게 발 하고 있다. 표 으로 국내 메타버스 랫폼인 제페토(ZEPETO)는 

국내·외의 유명 패션 랜드와의 업을 통해 가상공간에서의 런웨이, 아카이 를 구 한 

월드맵을 선보임과 동시에 유 들이 직  이들의 패션 아이템을 구매  착용할 수 있도

록 하여 큰 인기를 끌고 있다. 한 유 들이 자신의 아바타를 다양하게 커스터마이징 할 

수 있고, 일상복은 물론 실에서는 착용이 힘든 실험 이고 창의 인 패션 아이템을 직

 제작  매할 수 있다는 에서 제페토를 활용한 디지털 패션 시장의 규모는 재보

다 더 커질 것으로 상된다. 재 제페토에서 활동하고 있는 패션 크리에이터들의 작품

을 살펴보면 트 드가 반 된 일상복 디자인이 많고, 보다 독창 이면서 작품성을 띠는 

패션 아이템에 한 개발은 부족한 것을 알 수 있다. 그  우리나라의 통 복식인 한복

은 한국 복식 문화의 미  특성과 가치를 포함하고 있으며, 최근에는 의 트 드에 맞

게 재해석한 신(新)한복이 블랙핑크(Black Pink), 방탄소년단(BTS)과 같은 K-POP 스타

들을 통해 알려지면서 세계 으로 많은 심을 받고 있지만, 아직 많은 개발이 이루어지

지 않아 이를 한 노력이 필요하다. 이에 본 연구는 메타버스 아바타의 신한복 디자인을 

개발하는 것에 목 이 있으며, 이와 같은 한국 복식 문화와 디지털의 융합을 바탕으로 

MZ세 들과 해외 이용자들이 아바타를 통해 직  한복을 체험하고, 이를 활용한 다양한 

부가 콘텐츠를 생산함으로써 우리나라의 통문화를 알리는 메타버스 랫폼의 활용방안

을 제시하고자 한다. 

2. 연구 내용  방법

본 연구는 문헌 연구와 사례분석을 통한 디자인 개발로 이루어지며 내용은 다음과 같

다. 먼  문 서 과 학회지, 인터넷 자료 등을 활용한 문헌 연구를 통해 메타버스와 메

타버스 랫폼 ‘제페토(ZEPETO)’, 그리고 신한복의 개념  특징에 하여 고찰하고, 사

례분석을 통해 패션에 나타난 신한복 디자인의 유형에 하여 알아본다. 한 재 

제페토에서 구매 가능한 개인 크리에이터  기업과의 콜라보 이션을 통해 매되고 있
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는 한복 아이템의 스타일에 하여 분석하고, 앞서 문헌 연구와 사례분석을 통해 수집한 

자료  분석 결과를 바탕으로 디지털 패션디자인을 개발한다. 연구의 범 는 K-POP 스

타들을 통해 신한복이 세계 으로 알려지기 시작한 2018년부터 2022년 재까지로 하며, 

국내의 한복 랜드  ‘신한복’을 포함한 ‘퓨 한복’, ‘캐주얼 한복’, ‘데일리 한복’ 등을 키

워드로 매하고 있는 업체들과 ‘문화체육 부’와 ‘한국공 ·디자인 문화진흥원’이 추진

하고 있는 한류 업 콘텐츠 기획 개발 로젝트인 ‘한복 웨이 (Hanbok Wave)에 참여한 

14개 한복업체의 상품 사진 총 427 을 활용한다.

3. 결론 

본 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 메타버스는 가상에서 실과 유사한 실재감

(presence)을 느끼고 싶어 하는 의 요구와 기술의 진보가 합쳐져 발 한 미래형 융합 

공간으로, 그  ‘제페토’는 증강 실 AR 기술과 안면인식을 활용한 3D 아바타를 가상세계

에 구 할 수 있어 사용자들은 아바타를 통해 자신의 개성을 보다 극 으로 표출하고 

소통할 수 있게 되었다. 둘째, 신한복은 한복에 패션 트 드를 반 하여 통과 패션

의 경계를 넘나드는 새로운 개념의 한복으로, 통한복과 양장을 의 트 드에 맞게 

목하여 최근에는 일상생활에서도 쉽게 할 수 있는 패션으로 발 하 다. 셋째, 패

션에 나타난 신한복 디자인의 유형은 크게 세 가지 유형으로 분류되었으며, 이는 변형을 

최소화하여 통한복이 갖는 조형  특징을 강조한 통한복 스타일, 한복을 원형으로 일

상복의 기능을 강조한 캐주얼 스타일, 그리고 실험 이고 독창 인 디자인  소재의 활

용을 통해 외형 으로 통한복과 확연히 구별되는 스타일로 나타났다. 넷째, 재 제페토

에서 ‘한복’을 키워드로 매되고 있는 아이템의 스타일을 분석한 결과, 통 문양을 비롯

한 다양한 패턴의 활용  의 트 드를 반 한 색채의 배합이 가장 큰 특징으로 나타

났으며, 통한복 스타일의 고리와 치마, 캐주얼 스타일의 철릭 원피스와 믹스앤매치가 

가능한 독창 인 스타일의 상·하의와 원피스가 있는 것을 알 수 있었다. 다섯째, 아바타 

패션디자인은 문헌 연구  사례분석을 통해 도출된 결과를 바탕으로 2023S/S 트 드를 

반 한 색채의 배합과 패턴  소재를 활용하고, 믹스앤매치를 통해 다양한 연출이 가능

한 여성 신한복 디자인 총 5가지 스타일을 개발하 다. 본 연구는 이와 같은 가상패션을 

통해 제페토의 다양한 분야의 활용 가능성을 제시할 수 있다는 에서 연구의 의의를 두

고자 한다. 
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1. 서론 

NFT(Non-Fungible Token)는 블록체인 기술에 기반하여 등장한 체 불가능한 토큰을 

의미하며 디지털 자산의 소유권, 거래 이력을 블록체인에 장하는 방식으로 ․변조가 

불가해 특정한 자산을 고유하게 표 할 수 있는 도구로 쓰일 수 있다. NFT는 특정 분야

를 불문하고 술품이나 게임아이템, 음악 등의 분야에서 산업화를 한 미래 가치를 축

하여 나아가 개인과 기업의 경제  능력의 축 으로 이어질 수 있다. 따라서 이는 술 

분야, 엔터테인먼트, 여러 랜드 등에서 다양하게 활용되고 있다. 뷰티 분야 한 미술

인 다양한 연구와 융합으로 인해 술 인 성향을 드러내며 발 하고 있으며, 이  네일 

아트는 헤어, 메이크업, 패션 등과 함께 토탈 코디네이션을 이루기 한 요한 뷰티 디자

인의 한 분야로 자리 매김하고 있다. 네일 아트 디자인은 인체의 일부분인 손톱에 창의  

발상과 다양한 네일 아트 표 기법을 통해 창조하는 술 행 라고 할 수 있다. 네일 아

트 디자인에 한 연구는 토탈 코디네이션의 요한 역할인 패션과 네일 아트의 조화와 

네일 아트 표 역을 넓히기 해 패션 컬 션 트 드와 목하여 많이 활용된다. 이에 

본 연구는 네일 아트 표 기법을 분석하고, 패션 디자인을 모티 로 하여 2022F/W 네일 

아트 디자인을 제안하고 이를 NFT를 목한 디지털 자산으로 개발하고자 한다. 

2. 연구내용  방법

본 연구의 내용과 방법은 다음과 같다. 문헌과 선행연구 조사를 통해 NFT와 네일 아트

에 한 이론  고찰을 하며, 선행연구를 토 로 네일 아트 표 기법을 분류하 다. 2020

년 이후 NFT의 활용사례를 술 분야, 엔터테인먼트, 랜드로 나 어 분석하여, NFT를 

활용하고 있는 패션 랜드 Balenciaga, Burberry, Chanel, Gucci, Louis Vuitton을 선정하

여 2022F/W 컬 션에서 나타난 패션 디자인을 활용하여 네일 아트 디자인을 제작하 다. 

결과물은 촬 을 통해 디지털화하여 NFT 마켓 이스 ‘Opensea’를 통해 NFT를 발행하

여 디지털 자산으로 개발하 다.

3. 결론

본 연구의 결과는 다음과 같다. 네일 아트 디자인에 많이 사용되는 네일 아트 표 기법

은 핸드페인 , UV젤, 마블, 스톤아트, 2D아트, 3D아트 등으로 나 어졌다. 술 산업에서

는 NFT를 통해 술작품의 수집, 경매의 문턱이 낮아지고 장에 가지 않고도 술작품
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을 감상할 수 있으며, 엔터테인먼트 산업에서는 NFT를 발행해 매할 수 있는 굿즈를 증

가시키고 이는 희소성이 있어 팬들의 소유 욕구를 자극할 수 있다. 랜드에서는 메타버

스와 NFT를 활용한 마 이 증가하고 있으며, 그  NFT를 활용하고 있는 패션 랜

드의 2022F/W 컬 션 작품을 토 로 네일 아트 디자인을 제작하 다. 작품Ⅰ은 Chanel의 

2022F/W 컬 션을 모티 로 트 드 패턴 표 을 해 젤네일과 아크릴릭 우더를 혼합

하여 사용해 질감처리를 하고 악세사리 표 을 해 체인, 큐빅, 진주 등을 이용했으며 핸

드페인 , UV젤, 스톤아트 기법을 용하여 제작하 다. 작품Ⅱ는 Burberry의 2022F/W 

컬 션을 모티 로 소재를 표 하기 해 스팽 과 스톤을 이용해 UV젤, 스톤아트 기법

을 용하여 제작하 다. 작품Ⅲ은 Gucci와 Adidas가 콜라보한 2022F/W 컬 션을 토 로 

소재와 이스 표 을 해 핸드페인 , UV젤, 2D아트, 3D아트 기법을 용하여 제작하

다. 작품Ⅳ는 Balenciaga의 2022F/W 컬 션을 토 로 패턴을 표 하기 해 UV젤, 핸

드페인 , 마블 기법을 용하여 제작하 다. 작품Ⅴ는 Louis Vuitton의 2022F/W 컬 션

을 모티 로 색채와 패턴 표 을 해 UV젤, 핸드페인 , 마블 기법을 용하여 제작하

다. 네일 아트 디자인을 제작하여 NFT를 목해 디지털 자산으로 개발하 다. 작품의 

권을 보호받고 가치를 인정받을 수 있으며, 작품이 거래될 때마다 작권자는 로열티를 

얻게 되어 수익활동도 가능하다. 한 트 드에 민감한 소비자들에게 NFT를 통해 

2022F/W 네일 아트 디자인을 제안하고자 하며, 가상공간을 활용한 뷰티 술 시회나 

회 개최에 NFT를 목해 활용할 수 있을 것이다. 연구 결과를 통해 메타버스와 NFT를 

활용해 새로운 시 를 받아들이고 있다는 랜드 이미지 형성과 랜드 커뮤니티를 확장

하고 온․오 라인을 넘나드는 마  개발 자료로 활용되기를 바란다.
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1. 서론

자연으로부터 추출한 염료를 사용하는 천연 염색은 친환경과 지속가능성, 그리고 인간

의 건강과 삶의 질 향상을 추구하는 로벌 트 드에 합한 통 기법이다. 미국의 Levi‘s 

Vintage나 일본의 Kuroki denim, blueblue Japan 등 쪽염을 기반으로 한 고부가가치 랜

드들이 있는 반면, 국내 천연 염색 산업의 활성화는 아직 이루어지지 못하고 있다. 재 

국내 쪽염 시장의 산업화에 한 연구로는 ‘니람(인디고)염료 생산 기술개발  천연염색 

산업화 연구’(Senoco Co., Ltd., 2006), ‘인디고/인디루빈 생산 작물 산업화 연구’(Naju 

Natural Dyeing Culture Foundation, 2013) 등이 진행되어 왔다. 그러나 있으나, 원재료나 

기술 등에 을 맞춘 지엽 인 연구에 머물러, 산업 구조 반을 진단하고 종합 인 

안을 제시했다고 보기에는 무리가 있다. 이에 본 연구는 쪽염 산업의 활성화를 한 조건

으로 소비자의 핵심 니즈와 함께 산업 생태계 체 인 에서 조망한 시스템 연구에 

을 맞추고자 한다. 이를 한 연구 방법으로 쪽염 시장 상품성을 재고찰하고, 연  선

행 연구들을 조사 분석하여 본 연구의 차별화된 기여 방향을 정리해 보았다. 그 다음으로, 

일본 시장의 쪽염 산업화 련 성공 사례를 심도있게 조사 분석하고, 낙후된 국내 쪽염 

시장을 국을 상으로 지역별, 유형별 분류  시설 황, 취 품목  가격  등의 실태

를 인터넷, 탐문, 방문, 인터뷰, 참고문헌 등을 바탕으로 면 히 조사하여 국내 쪽염 시장

이 산업화되기 한 기본 인 필수 과제들을 도출하 다. 마지막으로, K-CLULTURE 사

례를 재조명함으로 로컬 산업의 로벌화의 방안을 제안하고자 한다.

2. 본론

본 연구자는 국내 쪽염 시장의 산업화를 한 시스템으로 기업, 정부  지자체, 그리

고, 학교  연구기 으로 나 어 제안하고자 한다. 첫째, 기업은 경쟁력 있는 쪽염 데님 

패션 랜드를 만들어 나가는 데에 집 해야 한다. 데님 산업은  세계 쪽 생산량의 

95%가 소요되는 산업이니만큼 쪽염 시장의 발 에 가장 지 한 향을 미친다고 할 수 

있다. 재 국내에는 이 다 할 쪽염 데님 랜드가 없고, 그나마 가장 장년층 소비자에

게 어필되는 표 인 국내 천연 염색 랜드로는 2000년에 설립한 ‘이새FNC’로 볼 수 있

는데, 이마 도 천연 염색 제품은 체의 20% 정도 비 에 지나지 않는다. 반면 일본의 

쪽염 데님 패션 랜드는 일본 패션 TOP 50에 포함될 정도로 소비자층의 니즈를 만족시

키고 있다. 본 연구자는 이에 한 근본 원인이 디자인 경쟁력의 차이에 있다고 보고 있

다. 따라서, 우수한 디자이 들을 입하고, 육성하기 해 과감한 투자를 해야 하며, 제품 
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개발, 품질 리, 마  역량도 강화해야만 세계 인 랜드로 발돋움할 수 있다. 차별화

된 디자인으로 국내의 MZ세 들을 만족시키며 쪽염 패션 시장을 선도하는 역할을 담당해

야 한다. 둘째, 정부와 지자체는 국내 쪽염 시장을 산업화시키기 하여 극 인 산업 육

성 의지와 이를 뒷받침할 구체 인 정책이 필요하다. 일본은 특화단지를 심으로 련 

기술을 발 시키고 제품에 한 국가 인증   상품 개발, 한 쪽염 데님 패션 랜

드의 성장으로 량 생산이 가능하다. 그러나, 재 국내에는 쪽염 제품의 량 생산이 가

능한 기계화 시스템이 유일하게 구에 (주)네스포 한 군데밖에 없다. 따라서, 쪽염 기계

화 시스템 증설을 한 투자 지원이 매우 실하다고 사료된다. 이는 국내 쪽염 패션 산

업의 발 을 든든히 뒷받침하며 내수뿐 아니라 수출까지 쪽염 종사자들의 소득 증 에 기

여하게 될 것이다. 셋째, 학계에서는 세계 시장에서 통할 수 있는 한국  디자인의 이론  

기 를 확립하고 쪽염에 한 체계 인 연구가 지속해서 이루어져야 한다. 한 산업계에

서 필요로 하는 우수한 천연 염색 디자이 들을 양성, 공 해  수 있어야 한다. 교육도 

단순히 이론 연구보다는 산학 연구 로그램이나 시회, 공모  등을 통하여 학생들이 

실제로 쪽염 개발에 필요한 지식과 경험을갖출 수 있도록 해야 한다. 마지막으로, 학계는 

천연 염색 산업화의 총지휘자 역할을 수행해야 한다. 정부는 문성에서 한계가 있을 수

밖에 없고, 기업은 산업 반이라는 거시 인 보다는 미시 인 경 에 집 할 수밖에 

없기 때문이다. 산업 체의 지속  발 과 로벌 경쟁력을 해, 정부가 해줘야 할 역할

과 구체  정책이 무엇인지 끊임없이 제안해야 하며, 산업화의 실질 인 주역이 될 기업 

부문에도 략부터 실행까지 실질 인 지원 역할을 할 수 있는 기 이 되어야 한다. 

3. 결론

본 연구는 국내 쪽염 시장의 산업화를 한 시스템으로써 기업, 정부  지자체, 학 

 연구기 까지 생태계 반이 어떠한 역할을 수행해야 하는지 방향성을 제시하며 향후 

궁극 으로 쪽염 시장이 로벌 경쟁력을 갖춘 산업으로 발 하는 데에 작은 거름이 되

고자 한다. 그러나, 많은 후속 연구를 과제로 남겨놓고 있다. 특히 쪽염 제품의 환경친화

 특성이나, 건강에 유익한 특성 등에 한 기  연구는 쪽염 제품 기획  매를 한 

기본 인 마  자료로서 꼭 필요하다고 생각된다. 한 세계 시장에서 차별화된 경쟁력

을 갖기 한 한국  디자인에 련해서도 심층 연구가 필요하다고 생각된다. 

References

Naju Natural Dyeing Culture Foundation. (2013). Bio-industrial research group for the 

commercialization of indigo and indirubin producing crops.(1545002558). https: //sci

enceon.kisti.re.kr/srch/selectPORSrchReport.do?cn=TRKO201400000163

Senoco Co., Ltd.(2006). Production Technology and Commercialization of Natural Dyes 

from Indigo.(1380002961).https://scienceon.kisti.re.kr/srch/selectPORSrchReport.do?cn 

=TRKO201100001403&dbt=TRKO



- 113 -

현대 워크 웨어의 원형이 되는 20세기 워크 웨어 디자인 연구
- 워크 재킷과 워크 팬츠를 중심으로 -

고승민, 마진주+ 
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1. 서론

워크 웨어는 노동의 숭고한 가치가 깃들어있을 뿐만 아니라 작업자 집단을 표시하기 

한 수단이었고 작업 환경과 착용자의 작업 스타일을 함축하고 있다. 과거에는 단순히 

험한 환경에 노출된 육체노동자를 해 만들어진 의복 정도로만 여겨졌지만, 에는 

특히, 팬데믹 이후 생활권과 작업장을 나 던 경계가 모호해졌고 덕분에 작업장에서만 입

던 워크 웨어가 다양한 일상복의 형태로 변형되었다. 그러나 워크 웨어에 한 선행 연구

는 특정 직업군 작업복의 착용 실태나 신소재 개발에 따른 기능  디자인 연구에만 집

되어 있다. 팬데믹 상황이 지속되면서 워크 웨어가 다양한 스타일로 변형되고 트 드를 

이끄는 하나의 키워드가 됨에도 불구하고 그 기  연구가 미비한 실정이다. 이에 본 연구

는  워크 웨어의 원형인 20세기 작업복의 디자인의 연도별 변천사를 조사하고 그 원

형이 오늘날 어떤 형태로 확립되었는지 연구를 진행하고자 한다. 이를 해 본 연구에서

는 워크 웨어의 시 가 되는 20세기 미국을 심으로 이 시기에 등장해 여 히  패션

에 향을 끼치고 있는 헤리티지 랜드인 리바이스(Levi’s)와 칼하트(Carhartt)로 연구 범

를 설정하고 칼하트의 어 재킷이라고 불리는 워크 재킷과 청바지의 원형인 리바이스

의 워크 팬츠로 한정하 다. 한, 이 워크 웨어가 코로나 이후의 시 에 어떻게 재해석되

고 있는지에 해 알아본다. 본 연구를 해 련 단행본, 카탈로그, 학술논문, 정기 간행

물, 인터넷 등 문헌자료를 참고하여 조사하 다. 

2. 연구 결과

본 연구의 결과는 다음과 같다. 리바이스와 칼하트는 사업 시작부터 노동자의 의견에 

귀 기울이고 그들의 착용감과 실용성을 해 꾸 히 디자인을 개선하고 수정하 다. 리바

이스는 골드 러쉬 당시 을 캐는 험하고 거친 작업 때문에 방 해지는 바지에 불만이 

많았던 부들을 해 재단사 제이콥 리엄 데이비스(Jacob William Davis)와 데님이라

는 능직 원단과 특허를 받은 구리 리벳을 이용해 워크 팬츠를 만들었고 이것이 리바이스 

XX이다. 리바이스 XX는 리바이스 501의 시 가 된다. 엉덩이에 두 개의 뒷주머니와 워치 

포켓을 포함한 5개의 포켓과 리벳을 활용한 형태가 최종 으로 확립되면서 지 의 청바지

의 원형이 되었다. 

헤리티지 워크 웨어 랜드로서 그 상을 견고히 하는 칼하트는 철도 노동자가 입는 

내화성이 좋은 오버롤로 성공 가도를 달리게 된다. 이후 노동자들을 해 엔지니어 색 코
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트라고도 불리는 어 재킷를 개발했다. 19세기 랑스에서 노동자들을 해 만들어진 

어 재킷를 칼하트는 엔지니어 색 코트라는 이름으로 미국으로 들여왔다. 엔지니어 색 코

트의 첫 모델은 능직 섬유인 데님으로 만들어졌는데, 이는 후에 표 소재인 갈색의 덕 

캔버스 원단으로 바 었고, 삼  스티치와 구리 리벳, 코듀로이 칼라와 빔 안감을 추가

하여 디자인을 개선하 다. 이 형태가 재 어 재킷의 원형으로 굳어진다. 칼하트의 

어 재킷은 1970년 에 안티 패션의 향을 받아 그런지와 펑크, 힙합의 아이콘이 되고 칼

하트 WIP이라는 패셔 블한 랜드를 따로 론칭해 패션에 민감한 은이들을 해 미시

간 어 재킷이라는 이름으로 그들의 워크 웨어 유산을 으로 해석해 지켜내고 있

다. 리바이스와 칼하트는 사업 시작부터 노동자들의 에서 단순하면서 기능 인 디자

인을 수정, 보완하면서 발 하 고 여 히 그 철학을 유지하면서도 패셔 블한 아이템을 

생산하고 있다. 

워크 웨어는 기존에 유행하던 스트릿 패션에서 기능성이 보완되고 팬데믹으로 인한 지

난 과거 일상에 한 향수가 섞여 재 트 드가 되었다. 한, 자기 몸 정주의나 젠더 

유동성이라는 사회  인식 변화와 맞물려 워크 웨어는 실용성을 강조하고 편안한 캐주얼

의 범주 안에 들어오게 되었다.

3. 결론

본 연구는  워크 웨어의 원형을 개발한 헤리티지 랜드들의 워크재킷  워크 팬

츠의 디자인 요소 한 기  연구를 바탕으로 포스트 코로나 시 에 실질 으로 활용할 

수 있는 토 를 창출하는 것에 목 이 있다. 과거에는 육체노동자가 작업을 할 때 발생하

는 환경 , 기술  문제 을 보완하며 덧 고, 붙이는 등의 단순한 방식으로 디자인이 발

하 다. 의 워크 웨어는 원형의 디자인을 유지하면서도 새로운 형태로 진화하고 있

다. 이 원형의 워크 웨어는 오늘날 은이들에게 오리지  빈티지라는 이름으로 비싼 값

에 팔리고 있으며 이 원형 디자인이나 그 의미를 존 하는 리카나 복각이라는 하나의 

문화도 생겨났다. 따라서 의 패션디자이 에게는 워크 웨어 원형의 기능 이고 실용

인 요소를 연구함과 동시에 패셔 블한 디자인 창출이 기 된다. 본 연구를 통해 워크 

웨어의 디자인 요소에 해 반 인 이해와 통찰을 한 기 자료로 독창 인 패션디자

인 개 과정에서 응용과 개발을 한 기본서 역할이 되기를 바란다.

Reference

Kim, H. A. & Lim, J. A. (2017). The development of complex fabrics and design for 

workwear. The Journal of the Korean Society of Knit Design, 15(2), 94-100.

Kim, H. S. (2015). A study on the design characteristics of American workwear in 

Early 20th Century. Unpublished master’s thesis, Hongik University, Seoul

Moon, J. H. (2017). The formative characteristics and meaning of the contemporary 

fashion affected by workwear.  Unpublished master’s thesis, Kyungpook National 

University, Daegu



- 115 -
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1. 서론 

로벌 패션 리셀(resell) 마켓은 2020년을 기 으로 300억-400억 달러의 규모이며 향후 

5년동안 연평균성장률이 15-20%에 이를 것으로 측된다(Willersdorf et al., 2020). 이와 

같은 규모와 성장세를 보았을 때 앞으로 패션산업에서 기존 리테일 채  이상으로 리셀 

마켓이 요한 쇼핑채 이 될 가능성이 높다는 측이 따르고 있다. 본 연구는 패션산업뿐

만 아니라 패션문화로서 주목할만한 로벌 패션 리셀 마켓에 해 주요고객과 주거래 품

목에 의거하여 성장배경을 악하고, 그 동향  성장 의의를 살펴보는 데에 목 을 두었

다. 분석의 상은 새로운 리셀 문화를 만들고 리셀 시장의 호황을 주도하고 있는 럭셔리 

랜드 제품  스니커즈 리셀 마켓을 심으로 하 으며 고거래 시장의 성장세가 시작

된 2016년부터 최근 2021년까지의 동향을 살폈다. Boston consulting group x vestiairecollective 

2020년 보고서를 토 로 시장 규모  황의 데이터를 수집하 고 로벌 최  리세일 

랫폼 ThredUp과 TheRealReal이 제공하는 최신 자료들을 참고하여 리셀 시장 소비자 

 마켓 데이터를 수집하고 온오 라인 유통 채 별, 제품 품목별, 미국, 유럽, 아시아 등

의 지역별 내용을 분석하여 성장 의의를 도출하 다.

2. 로벌 패션 리셀 마켓

리셀 혹은 리세일(resale)의 사  의미는 ‘되팔기’지만, 최근의 리셀 마켓은 희소성 있

는 상품을 취미 혹은 가치 상승의 목 으로 재 매하는 시장을 의미하므로 리셀은 ‘ 리

미엄을 붙여 되 는 투자  성격을 갖는 고거래’의 의미로 특정해 사용할 수 있다. 이러

한 패션 리셀 마켓의 성장에는 기술발달  세 환이라는 배경이 작용하 다. IT발달에 

의한 진보된 랫폼 출 은 고거래 시장의 수요자-공 자 간 니즈를 원활하게 연결해주

고 시공간  제약을 축소하 다. 이 시  패션산업의 주요 소비층이 되는 20-30세 는 한

정 을 통해 자신을 드러내고자 하는 성향을 보여 리셀은 MZ세 의 트 드로 부상하

다. 이들은 희소성 있는 제품을 소유하여 개성을 표출하는 것이 익숙하고 한정  제품 구

매 욕구가 다른 세 들에 비해 높은 특성을 가진다. 이러한 변화 속에 경제  가치를 창

출하는 수단으로서 리셀이 각 을 받으며 시장이 활성화되고 있다. ‘스니커즈’와 ‘명품’이 

패션 리셀 마켓의 주요 품목으로 자리 잡으며 리셀 시장은 계속해서 성장하고 있다. 로

벌 패션 리셀 마켓은 일반 리테일 시장에 비해 성장률이 3배 이상 높고 주 이용고객이 

20-30세 에서 차 다른 연령층까지 확 되고 있어 성장가능성이 크다. BCG는 2023년까

지 소비자 옷장의 27% 가량이 고패션으로 채워질 것으로 망하 고, ｢The Conscious 
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Closet｣의 자 엘리자베스 L. 클라인(Elizabeth L. Cline)은 미래의 패션 소비 패턴이 입

고 버리는 패션에서 고품질 제품을 재사용하는 쪽으로 재구성될 것으로 측하 다.

3. 로벌 패션 리셀 마켓의 동향  성장 의의 

본 연구는 리셀 마켓을 채 별, 제품별, 지역별로 나 어 동향을 살펴보았다. 채 별로

는 스마트폰에 익숙한 MZ세 의 특성에 따라 온라인 랫폼 심으로 꾸 히 성장하는 

리셀 마켓이 주목된다. 제품별로는 차별화된 패션에 민감한 MZ세 의 소비 트 드에 따

라 희소성이 있고 투자로서의 경제  가치를 지니는 스니커즈와 럭셔리 랜드의 가방 제

품 카테고리의 인기가 가장 높다. 지역별로는 문화  배경, 사회  특징 등에 따라서 리셀 

마켓 성장추이에 차이가 있다. 2019년 기 으로  세계 리세일의 55%를 차지한 유럽은 

마켓 규모의 성장세가 2021년 비 2025년에 두 배로 증가하게 될 것이라는 측이 있다.

이상의 동향을 토 로 패션 리셀 마켓이 갖는 성장 의의는 첫째, 디지털 기술발달에 의

한 비약  진화 가능성이다. 블록체인 기술까지 용하여 기존 리셀 시장의 취약 을 보

완함으로써 수  높은 투명성과 신뢰성, 거래의 안정성 등을 확보할 수 있게 되었고 시장

의 확장이 기 되고 있다. 둘째, 다양한 리셀의 방식이 생겨나면서 패션 유통채 이 정교

화되고 있다. 로벌 패션 리셀 시장의 성장에 따라서 리셀 랫폼의 확 , 기존 매 

행 랫폼의 리셀 비즈니스 진입, 단일 랜드의 리셀 랫폼 운 , NFT를 활용한 명품

의 지분을 소유하는 조각투자, 가상세계에서의 디지털 패션을 이용한 리셀 등으로 다양하

게 세분화된다. 셋째, 리셀 마켓이 단순히 기호 구매가 아닌 재테크의 수단이 되는 변화가 

나타나고 있다. 한편 기업의 입장에서 리셀 마켓에서의 거래는 매 략의 요한 요인이 

되기도 한다. 넷째, 리셀 마켓은 지속가능 문화로서도 의의를 갖는다. 환경에 한 소비자

의 인식 환과 법  규제 변화에 따라서 패션산업에 있어 지속가능성 련의 문제 제기

가 지속되었으며 이에 한 해결방안  하나로 리셀 마켓의 확 는 충분히 기 된다. 

4. 결론 

오늘날 패션산업의 주요 소비자에게 리셀이란 일시  소비 방식이 아니며 하나의 라이

스타일로 자리 잡고 있다. 새롭게 형성된 소비 스타일은 의 패션산업  문화에 큰 

변화를 일으키고 있다. 이는 디지털 기술의 발 이 주요한 토 가 되었으며 결과 으로 

패션 유통채 의 정교화를 유도하고 있다. 뿐만 아니라 새로운 세 의 경제 , 사회  가

치 환과 연결되어 재테크  지속가능성의 실천으로 이어지고 있다. 패션 리셀 마켓의 

발 은 경제, 사회, 기술, 문화 등 반에 걸쳐 심도 있게 인식되어야 할 문제이다.
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1. 서론 

4차 산업 명과 COVID-19는 디지털 트랜스포메이션 상의 가속화하고 메타버스와 같

은 가상 세계에 한 심을 진하며 련 디지털 패션 기술 사례들이 증하고 있다.

오 라인의 물리  특성을 내포하는 ‘피지컬(phygical)’과 온라인의 디지털 특성을 의미하

는 ‘디지털(digital)’의 합성어인 피지털(phygital)에서 유래한 피지털 패션(phygital fashion)

은 온오 라인의 장 을 아우르며 디자인 기획부터 마 에 이르는 패션산업 반에 걸

쳐 활발하게 나타나고 있다. 2020년 9월 라노 패션 크 당시 선보인 ‘피지털 패션쇼

(phygital fashion show)’를 통해 들에게 본격 으로 알려지기 시작한 피지털 패션은 

해외 패션 랜드와 디자이 를 심으로 가상 인 루언서와 패션쇼, 온라인 게임과 패션 

랜드의 업 등 디지털 세계와 실제 세계의 융합을 의미하는 한편, 랜드와 소비자가 

보다 원활한 소통과 근 가능한 경험을 제공할 수 있는 환경을 제시하고 있다. 이처럼 

해외의 경우 피지털 패션과 련한 사례가 증가하고 있으나 국내 패션산업의 련 사례 

 학술  연구는 부족한 편으로 재 패션산업 반에서 진행되고 있는 피지털 패션의 

 치와 경향에 한 총체  에서의 연구가 필요한 시 이다. 이에 따라 본 연구의 

목 은 최근 가상과 실은 물론 여러 장르의 경계를 허물고 융합하여 등장하고 있는 피

지털 패션의 사례연구를 바탕으로 다양한 매체를 통한 인터미디어 표  방법과 특징을 도

출하여 피지털 패션의 가치와 방향성을 제시하는 한편 디자인 기획에서부터 마 에 이

르기까지 피지털 패션 기술과 특징에 기반한 국내 패션산업의 활성화에 기여하고자 한다. 

이에 따라 본 연구는 피지털 패션 련 문 서 과 선행연구를 바탕으로 한 문헌 연

구와 기사  패션 컬 션 등에 나타난 피지털 패션 사례 분석의 실증  연구를 병행하

다. 먼 , 문헌 연구를 통하여 피지털 패션과 인터미디어  표  특성에 하여 살펴보았

다. 그리고, 련 사례를 수집 분석하여,  패션산업 반에 나타난 피지털 패션의 인

터미디어  유형  특성을 도출하 다. 연구범 는 패션산업의 디지털화가 본격 으로 

나타나기 시작한 2019년부터 재까지의 사례를 심으로 수집‧분석하 다.

2. 본론 

통 인 패션쇼는 특정 장소에서 실제 객들이 참석하고, 모델들이 런웨이를 걷는 피

지컬 쇼(physical show)로 진행되었다. 그러나 4차 산업 명과 디지털화로 인한 SNS의 

발달과 인 루언서의 향력 확 로 패션 랜드들은 통 인 피지컬 패션쇼를 SNS라이

나 라이  방송앱을 통하여 패션쇼를 실시간으로 송출하며 진행하는 버추얼 쇼(virtual 
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show)의 형태와 병행하기 시작하 다. 이러한 피지컬과 버추얼의 혼합된 형태는 COVID-19 

팬데믹으로 인한 물리  의 제한으로 더욱 발 되어 피지털 패션 크(physital fashion 

week)로 명명된 2020년 9월 라노 패션 크를 계기로 본격 으로 련 용어가 사용되

기 시작하 다. 다른 장르 는 매체와 결합한 제3의 복합  형태를 의미하는 인터미디어

(intermedia)는 기존의 미디어 는 장르 사이에 존재하나 어떠한 장르에도 속하지 않는 

새로운 미디어의 측면이 강조된다.  패션에서는 실과 가상의 공간을 아우르는 한편 

다양한 매체의 역과 특성이 혼합된 버추얼 쇼, 인 루언서, 제품, 착장 등이 통 인 

오 라인 패션쇼와 화보, 뮤직 비디오나 화, 게임과 함께 혼합된 형태로 등장하며 인터

미디어  특성을 지닌 피지털 패션 사례를 선보이고 있다. 본 연구는 이와 같은 피지털 

패션 사례를 수집·분석하여 다음과 같은 인터미디어 표 과 특성을 도출하 다. 기존의 

한정  공간에서 행해지는 패션쇼와 달리 피지털 패션쇼는 공간에 제한 없이 패션의 컨셉

에 맞는 다양한 공간에서 이루어지며 공간에 확장성을 가지게 된다. 한 이러한 피지털 

패션쇼는 SNS로 송출되며 제한된 인원만이 참석 가능했던 과거와 달리 다양한 사람들의 

참여가 가능해지며 단순한 내용의 송출뿐 아니라 참여자의 피드백을 가능 하여 방향 

소통의 기능을 보이는 기회와 소통의 확장성을 가지게 된다. 이와 같은 특성은 더 나아가 

제품의 제작에도 참여할 수 있는 참여의 확장성을 가진다. 특히 게임 내에서의 패션 제품 

구매는 리만족을 넘어 NFT로의 가치를 지니게 되어 가치의 확장성을 가진다.

3. 결론 

다양한 피지털 패션 사례들로부터 도출한 인터미디어 표 과 특성은 앞으로 국내 패션 

랜드와 디자이 의 디자인 개발, 랜드 랜딩과 마 에 이르는  과정에서 어떻게 

디지털 매체를 활용하고 실질 으로 융합할 수 있는지에 한 구체  방법과 앞으로의 방

향성을 제시해주는 한편, 피지털 패션의 실용화  화에 가이드가 될 수 있으리라 사

료된다. 
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1. 서론

아르헨티나 화가 페 즈 셀리스(Pérez Celis, 1939-2008)는 생애 120회 이상의 개인 을 

가졌으며 여러 지역을 여행하면서 작품활동을 하 다. 그는 주로 빛, 지평선과 같은 자연

형상, 이와 연계되는 상징, 그리고 잉카, 마야, 아즈텍 문화로부터 기원한 , 은과 같은 

색조로 그의 시 를 해석하 다(Pérez Celis, 2015). 따라서 본 연구에서는 자연과 추상의 

구조를 독창 인 방식으로 탐구하 던 작품 세계를 시기별로 고찰하고, 조형 요소인 선, 

형, 색을 심으로 분석하여 텍스타일 이미지를 디자인하고 이를 스카 와 드 스 등의 

패션제품에 용하는 데 목 이 있다. 국내에 많이 알려지지 않은 화가이며 연  선행연

구가 미흡함에도 불구하고 그의 추상  드로잉은 다양한 패션 이미지 개발을 한 연구의 

가치가 있다. 본 연구는 페 즈 셀리스의 작품을 Google Arts & Culture에서 수집하여 원

작품의 색채를 재배치하여 표 하 고 원작품의 구도를 추상화, 단순화하는 과정을 거쳐 

패션 제품을 통해 재해석하는 과정에서 포토샵(Photoshop)과 클로(CLO3D)를 동시에 활용

하 다.

2. 이론  배경

페 즈 셀리스는 박물 , 은행, 공항, 학, 축구장, 와인병 등 에 잘 띄는 작품으로 

장식한 화가이자 조각가이자, 벽화가 다. 기하학  술을 탐구하 고, 빛과 그림자를 능

숙하게 사용하는 것 외에도 나란히 배치된 선을 독창 인 방식으로 구 하 다(Pérez 

Celis, 2015). 페 즈 셀리스의 작품을 시 별로 나 어 선과 형을 분석한 바 60년 는 서

로 다른 굵기를 가진 직선과 곡선을 자유롭게 배치하여 형태의 깊이감을 주는 추상화 방

식을 취하고 있다. 70년 는 부분마다 각기 다른 색채를 이용하여 다양한 굵기의 직선과 

곡선이 교차되고 원형을 시각 으로 강조하여 마치 반원이 반사 상에 의해 반사되어 원

을 이룬 것 같은 효과를 주었다. 8-90년 는 선과 각도를 이용하여 마치 그림 속의 선이 

움직이는 듯한 표 을 하 다. 2000년 는 선들이 하나의 형태를 나타냈다. 형태 인 측면

에서는, 60년 와 8-90년 의 작품은 추상 인 것으로 표 되었으며, 70년 는 체구도에

서는 원형의 형태를 찰할 수 있지만 자세한 부분에서 다양한 선들이 배치함을 살펴볼 

수 있었고, 2000년 부터는 추상과 구상이 혼합되어 구체  형상이 표 되었다. 60년 는 

난색인 노랑, 빨강을 주로 이용하여 따뜻함을 주었고, 70년 는 빨강을 주로 많이 사용하

여 정열을 표 하 으며, 80년 부터는 강렬한 색에서 채도의 색상으로 변화됨을 알 수 

있었다.
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3. 결과  결론

본 연구에서는 자연과 추상의 구조를 탐구한 페 즈 셀리스의 작품을 분석하고 재해석

하여 디지털 텍스타일 이미지로 개하 고, 텍스타일 이미지를 바탕으로 스카   드

스 등의 패션 제품에 용하 다. 페 즈 셀리스의 연도별 작품 구도와 추상  드로잉 방

식을 재해석하고, 다채로움을 주기 하여 그의 작품을 재해석하여 5개의 텍스타일 이미

지로 개한 결과 다음과 같다. 첫째, 페 즈 셀리스의 60년  작품특성에서 난색인 노랑

과 빨강을 이용하여 디자인의 바탕색으로 하 고 그 시  작품에 나타난 고채도의 색상으

로 서로 다른 굵기의 직선을 자유롭게 배치하여 추상화 방식으로 2가지 정사각형 텍스타

일 이미지를 디자인하 다. 둘째, 70년  많이 사용한 빨간색을 바탕색으로 하 고, 그 시

 많이 사용한 지평선 모티 에서 나타난 원형, 작품에서 많이 반 된 색상을 각기 다른 

크기의 원형을 방사형으로 배열하여 디지털 이미지를 개하 다. 셋째, 8-90년  나타난 

채도의 다크 라운을 바탕색으로 하 고, 그 시 에 많이 응용한 다양한 크기의 삼각

형을 변형하고 작품의 주요 색상을 이용하여 디자인하 다. 넷째, 2000년 의 작품에서 

감을 받아서 디자인 할 때 바탕색을 정하지 않고 다양한 컬러의 사각형을 겹겹이 쌓아 다

양한 굵기의 선을 표 하 고 형태는 추상 으로 표 하 다. 다섯째, 추상  형태인 원

형, 삼각형, 사각형 등의 도형, 선  표 을 시 별 작가의 작품에서 조합하거나 분리하여 

원작품으로부터 추상  형태를 스카 와 의복의 비율에 맞도록 조정하 다. 여섯째, 평면

으로 추상화된 이미지를 개발하고 그 후 입체 으로 신체에 착장하는 과정을 통해 추상  

형태들을 수정하고 가감하 다. 따라서 패션 제품에 용한 결과 평면 형태인 스카 와 

입체 형태인 드 스를 함께 디자인함으로써 회화작품을 통해 보이는 추상  형태가 정

인 구도에서 동 인 움직임을 갖게 됨을 악하 다. 본 연구로 인하여 추후 지속 인 연

구가 이루어질 수 있을 것으로 화가의 회화작품에 나타난 선, 형, 색 등의 추상  드로잉

을 실제 패션에 목함으로써 추상화, 단순화 과정이 어떤 방식으로 패션제품에 용되어

야 하는지를 실험할 수 있었다.

Reference 

Pérez Celis. (2015, October 6). Pérez Celis. Retrieved March 29, 2022, from https:// 
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디센트럴랜드(Decentraland) 메타버스 패션위크의 

기술적 콜라보레이션 특성 분석 

윤상하, 이지 +

연세 학교 생활디자인학과 석사과정, 

연세 학교 생활디자인학과, 인간생애와 신 디자인 공 교수+

1. 서론

패션 산업의 랫폼은 정보의 탈 앙화를 통한 블록체인 생태계 속에서 ‘데이터 주권’의 

패러다임이 실 되는 시 를 경험하고 있다. 특히 메타버스(Metaverse)와 디지털 실물자

산의 고유성과 소유권을 온라인에서 인증해주는 증서, 체 불가능 토큰(Non-fungible 

token, NFT)의 융합이 가속화되면서 엔터, 게임은 물론, 패션과 메타버스를 혼합한 메타

패션(Meta Fashion)이 새로운 소비의 상이 되고 있다. 가상 실 랫폼은 기존의 랜

드 내에서 할 수 있던 경험 이외에 새로운 경험을 디지털 환경 속에서도 공유할 수 있

는 에서 앞으로 랫폼 기반 콜라보 이션은 더욱 확장될 것으로 기 하고 있다. 최근 

명품 패션 랜드는 메타버스에서 만든 디지털 아이템, 실에서 만든 물건까지 NFT화하

면서 패션을 디지털 방식으로 변환하고 있다. NFT는 디지털 술품, 온라인 스포츠, 게임 

아이템 거래 분야 등을 통해 향력이 높아지고 있지만, 패션 분야의 용은 아직까지 

기 단계이다. 이에 본 연구는 가상 실 랫폼 디센트럴랜드(Decentraland)에서 최 로 개

최한 메타버스 패션 크(Metaverse Fashion week: MVFW)에 을 맞추어 랫폼 기

반의 기술  업 주체와 목 에 따라 콜라보 이션 유형과 특성을 분석하 다. 선행 연

구를 통해 목 에 따른 콜라보 이션의 유형을 제시하고, 이를 기반으로 사례분석을 실시

하 다. 이를 해 2022년부터 3월 24일～3월 27일 동안 진행된 가상 실 랫폼 디센트

럴랜드의 메타버스 패션 크 사례 , 랫폼 기반 콜라보 이션을 유지하며, 메타버스 패

션 크 진행 내용에 한 자료를 수집할 수 있는 5개 랜드 사례를 수집하고 콜라보 이

션 특성 분석을 실시하 다. 랜드 사례는 호간(Hogan), 돌체 앤 가바나(Dolce & Gabbana), 

에트로(Etro), 타미힐피거(Tommy Hilfiger), 찰스앤키스(Charles & Keith)이 다. 사례 수

집은 가상 실 랫폼 디센트럴랜드에 참여한 랜드에 한 2022년 3월부터 ~ 4월까지, 

국내외 포털사이트(Google, Naver), 랜드 홈페이지, 련 인터뷰 기사를 수집하 다. 최

종 으로, 사례를 분석하고 유형별 특성을 도출하 다. 연구의 결과는 패션 산업의 랫폼 

기반 NFT콜라보 이션을 용한 황 분석으로 의미가 있으며 콜라보 이션의 학문  

체계화를 한 기 자료로 활용될 수 있을 것이다.

2. 결과

가상 실 랫폼 디센트럴랜드의 메타버스 패션 크 사례  호간은 고  NFT 마켓

이스인 Exclusible과 Boston Protocol 기술을 통해 Braw Haus 크리에이티  스튜디오 
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아티스트들과 공동 창작 공간에서 3자 업을 진행하 다. 새로운 가치 창출을 목 으로

한 컬 션 주제는 메타버스로 정하여 3D 컨텐츠를 극 으로 선보이고 있었다. 실제 제

품을 NFT화 하면서 매, 교환하는 등 가상 세계 친화 이면서도 온라인과 오 라인을 

넘나드는 이벤트를 진행하는 특성이 있었다.

돌체 앤 가바나와 에트로는 럭셔리 NFT 랫폼인 UNXD와 업을 통해 디지털 환경

에서 랜드의 창의 이고 신 인 이미지를 보여주고 있었다. 한 패션, 시 이벤트, 

게이  등 다양한 분야 요소를 목시켜 디지털 환경에서 객 참여를 유도하고 있었다. 

객들은 자신의 아바타를 해당 컬 션으로 커스터마이징 할 수 있는 경험을 하고, 개인

화된 맞춤형 Web 3.0 커뮤니티를 할 수 있었다.

타미힐피거는 핀테크 업체 Boston Protocol이 만든 기술을 통해 신규 고객 확보 경로를 

탐색하고, 랜드의 네트워크 확장을 목 으로 업을 진행하 다. 이러한 기술을 통해 

랜드는 가상 매장에서 NFT제품과 함께 고객이 실물 제품을 구매할 수 있도록 쇼핑 경험

을 제공하고, NFT를 통한 가상과 실을 연결시키도록 하 다.

찰스앤키스는 지속 인 성장 가능성을 목 으로 UNXD 업을 통해 새로운 컬 션을 

출시하 다. 이 컬 션은 제품의 속성과 기능을 발 시켜 랜드 가치를 향상시키고, 고객 

참여를 상으로 팝업스토어에서 디지털 웨어로 착용할 수 있도록 하 다.

3. 결론

가상 실 랫폼 디센트럴랜드의 메타버스 패션 크의 랫폼 기반 콜라보 이션 유형

은 기술  업 주체와 목 에 따라 새로운 가치 창출, 랜드 이미지 확립  극 화, 네

트워크 확장, 랜드의 지속 인 성장 가능성으로 분류되었다. 즉 새로운 고객과 물리  

 디지털 패션을 연결하는 것을 목 으로 고객 참여의 새로운 가능성을 모색, 패션 커뮤

니티를 구축, 물리  한계를 넘어 술을 표 하는 특성이 있었다. 한 메타버스 패션

크는 디지털 환경의 경계가 모호하기 때문에 랜드와 고객간의 력  계 형성을 맺을 

수 있는 특성이 있었으며, 디지털 환경에서의 NFT 콜라보 이션은 구나 창작자이자 투

자자로 참여할 수 있는 결정 인 계기가 되었다. 랜드와 고객은 가상 실 랫폼을 통

해 기존의 랜드 내에서 할 수 있던 경험 이외에 새로운 경험을 디지털 환경 속에서도 

공유할 수 있다는 에서 추후 NFT 콜라보 이션은 더욱 확장될 것으로 기 된다.

Reference
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제2차 세계대전 이후 패션디자이너의 엘레강스 디자인 특성 고찰 
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1. 서론

본 연구는  시 에서 엘 강스의 기 스타일을 살펴보기 해 제2차 세계  후 

약 20년간 패션 디자이 의 엘 강스 디자인의 작품 흐름을 고찰하는 데 목 이 있다. 팬

데믹과 쟁 등의 불안한 사회 상 속에서 기본 미  개념인 엘 강스 디자인의 재발견은 

보다 근본 인 디자인에 한 소비자의 요구를 반 할 수 있을 것이다. 리 꾸띄르의 최

고조의 시기는 제2차 세계  이후 1957년까지이며, 엘 강스를 표 하는 랑스 디자이

는 패션 건축가로 불리는 디올, 실루엣의 유동성으로 여성의 신체 사이의 계를 조각

할 수 있는 발 시아가, 고유의 독창 인 패션 철학이 담긴 지방시, 화려하고 담성을 

요시하는 발맹이다(https://fashionexhibitionmaking.arts.ac.uk/). 후 시 상황을 새로운 

시 로 환한 아카이  시 사례를 참고하여 4명의 디자이 를 본 연구 상으로 선정하

다. 본 연구를 수행하기 해, 2차 세계  후, 1947년부터 1960년  후반까지를 표

하는 디자이  작품을 메트로폴리탄 미술 (https://www.metmuseum.org/)의 The Met 

Collection에서 디지털 아카이 를 수집하 다. 4인 디자이 의 작품 총 200개를 수집하

으며 문가 3인이 상의하여 포멀웨어에 해당하는 표작품 23 을 도출하여 조형  특성

의 실루엣, 소재  색상, 디테일 등 디자인의 변화와 흐름을 살펴 으로 엘 강스 스타일

을 비교 분석하 다.

2. 이론  배경

엘 강스의 미  가치는 고  소재, 고가와 진품의 사치성, 단정하고 정숙하며 격식에 

어울리는 품 성, 도회 이며 섬세하고 기교의 성숙함이 있는 세련성, 섬세하며 미묘하고 

감미로운 매력이 있는 여성성 그리고 복식 내에서 각 부분들과의 상호 유기 인 통일성이 

있는 조화성이라 하 다. 엘 강스는 과시  사치성을 추구하는 장식  요소와 제된 품

성을 반 한 제  요소를 모두 포함하고 있다(Kim, 2004). 장식과 제의 흐름은 크

게 산업화에 의한 기술의 발달에 따른 미  구별 욕구와 인 기능의 요구에 부합하

여, 장식에서 제의 환을 보이고 있다. 특히 남성복은 더욱 뚜렷하게 나타나지만 여성

복은 장식, 충, 제를 모두 보이고 있다(Ko, 2003). Ko(2003)의 연구에서 엘 강스의 

종류를 16세기부터 20세기까지 매 리즘, 살롱, 빅토리안, 유미주의, 모던 엘 강스로 구분

하 다. 따라서 본 연구는 20세기 2차 세계  후 제된 품 성을 반 한 모던 엘 강

스의 미  가치의 흐름 양상을 살펴보고자 한다.
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3. 결과  결론

본 연구는 디자이  별 작품에 나타난 조형  특성의 실루엣, 소재  색상, 디테일 등

을 살펴보았다. 디올의 작품에서 실루엣은 X-A라인으로 잘록한 허리, 과장된 엉덩이, 미

니 코르셋을 넣어 가슴을 부풀리고 허리는 꽉 조이는 강약의 실루엣으로 가슴선과 엉덩이 

곡선을 둥 게 표 한 장식과 제가 미묘하게 공존하는 충  표 의 품 성, 세련성을 

표하는 여성 인 모던 엘 강스를 강조하 다. 발 시아가는 H, X, O라인으로 실루엣을 

디자인의 가장 요한 요소로 사용하 고 형태를 구조 으로 표 하 으며, 40년 는 신

체를 강조하여 충  표 의 여성 인 엘 강스를 표 했으며, 50-60년 로 가면서 형태

가 단순하고 독창 이며 제  표 의 편안한 품 성과 조화성을 나타내는 모던 엘 강

스 스타일을 강조하 다. 발맹은 H-A라인으로 변화를 볼 수 있었으며 50년 에 허리의 

강조에서 벗어나 활동성이 반 된 제된 표 의 품 있는 모던 엘 강스 스타일을 드러

냈고, 60년 에 바지의 등장으로 단순함, 독창성, 활동성이 반 되어 제된 모던 엘 강

스 스타일을 표 하 다. 지방시는 H라인 한 가지 실루엣으로 각기 다른 디자인을 표 하

고 차 으로 단순하고 제된 품 있는 모던 엘 강스 스타일에서 독창 이고 활동

이며 편안한 모던 엘 강스 스타일인 반바지를 등장시켰다. 색상은 지방시 외 3명의 디자

이  모두가 무채색을 사용하 는데 발 시아가는 무채색 외 비비드, 그리고 다양한 색상

으로 디자인하 고. 발맹과 지방시는 60년 부터 다양한 색상을 표 하 다. 소재는 4명의 

디자이 가 모두 실크, 양모를 주로 사용하 으며, 지방시는 나일론, 울, 라스틱 등의 

다양한 소재를 이용하여 의복을 제작하 다. 표 인 4명 디자이 의 1940년 후반부터 

60년  작품의 흐름을 고찰한 결과 디자인의 흐름은 X라인에서 H라인으로 환되었음을 

알 수 있었으며, 여성의 라인을 강조하는 충  표 의 엘 강스에서 제된 품 성, 조

화성 있는 모던 엘 강스 스타일로 바 는 것을 살펴볼 수 있었다. 그리고 60년  후반에

는 형태 으로 팬츠나 반바지가 등장하여 스커트에서 팬츠로 변화되는 것을 살펴볼 수 있

었다. 컬러는 무채색으로부터 다양한 컬러를 용하여 디자인하 으며, 소재는 실크를 주

요 소재로, 양모, 면, 나일론 등 다양한 소재를 사용하여 소재의 정교함을 확인할 수 있었

다. 한 디테일에서는 리본, 밴드, 리츠 등의 표 으로 장식과 제의 경계를 히 

활용함을 악하 다. 반 으로 20여 년간 엘 강스는 지속 으로 모던함의 조화 속에

서 미세한 변화를 유지하고 있음을 고찰할 수 있었다. 

종합해 보면 4명의 디자이  작품별 공통 은 모두 고  소재, 단정하고 정숙하며 격식

에 어울리는 품 성을 표 하 고, 차이 은 디올은 세련성을 표하는 여성 인 모던 엘

강스, 발 시아가는 단순하고 독창 이며 조화성을 나타내는 모던 엘 강스, 발맹은 단

순함과 활동성을 반 한 모던 엘 강스, 지방시는 활동 이며 편안한 모던 엘 강스 스타

일임을 체 으로 결론지을 수 있었다.
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도시와 어반 아트(Urban Art)의 상호관계를 통한 패션디자인 연구 
- 상황주의자 인터내셔널(Situationist International)의 도시학적 관점을 중심으로 -

엄우진, 마진주+
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1. 서론

1) 연구의 배경  목

세계인구의 반 이상이 이미 도시  환경에서 살아가고 있으며, 나아가 국가의 외  

이미지, 경쟁력, 정체성을 좌우하는데 있어 도시의 역할은 막 하다. 따라서 도시를 찰

하고 여기에 함축된 도시 철학, 문화를 반 한 어반 아트(Urban Art)를 탐구하며 이들 간

의 특징  상호 계를 통해 동시  패션을 연구하는 것은 재 우리가 살고 있는 이 사회

를 새로운 시선으로 바라볼 기회를 제공한다.  술과 패션을 통해 도시의 다양한 의견

들을 효과 으로 수렴하고 표 할 수 있는 패션디자인 임워크를 만들어내기 한 기

자료로 활용할 수 있다는데 그 의의가 있다. 특히 상황주의자 인터내셔 (SI)이 실천하

고자 했던 도시학  을 통해 도시, 술, 패션을 고찰하는 것은 기능주의  도시계획

과 그에 따르는 많은 부작용들을 경험하고 있는 지 의 도시에 시사하는 바가 더 클 것이

라 본다. 이러한 에서 본 연구의 목 은 도시, 술, 패션의 통합을 도모하는데 있다.

2) 연구 방법  범

본 연구는 문헌연구와 사례연구를 바탕으로 진행된다. 문헌연구로는 도시의 개념, 언어

학  유래, 형성, 개의 역사를 살펴보면서 도시에 하여 악하고 SI가 실천하고자 한 

도시학   한 짚어본다. 이후 국내외 학술지  MoMA, Tate, Sotheby, Widewalls 

등 술 문매체들을 심으로 50년  후반 이후 도시의 철학과 문화를 함축하는 어반 

아트를 SI의 도시학  을 고찰한다. Vogue, Style.com, Hypebeast 등의 패션 문 매

체를 통해 앞에서 도출한 어반 아트의 특성이 용될 수 있는 동시  패션디자인 사례연

구를 진행하여 의 도시문화, 철학에 부합하는 패션디자인 연구의 사고 틀을 제공한다.

2. 본론 

1) 상황주의자 인터내셔 (Situationist International)

상황주의자 인터내셔 (SI)은 1960년  랑스를 심으로 일어난 진 , 실천  사회

운동으로 68 명에 향을 미친 후 1972년에 사라져 최후의 아방가르드로도 불린다. 아방

가르드의 비  계승에 술, 정치, 철학이 결합하고, 삶과 술, 이론 등의 경계를 허물

어 통합  삶과 도시주의를 지향하 다. 단순하고 수동 으로 변해가는 도시민의 삶을 거

부하고 변화시키려 했다는 에서  도시의 양상에도 용 가능하다고 할 수 있다. 

2) 어반 아트(Urban Art)
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어반 아트는 도시에 향받는 모든 종류의 술로 스트리트 아트에서 시작하여 새 장

르공공미술, 환경미술, 아방가르드 미술, 퍼포먼스 등 도시 공간에서의 모든 술 활동으

로 그 범 가 넓어지고 있다(Yang, 2021). SI의 도시학  을 통해 도시와 어반 아트 

사이의 상호 계를 탐색하고 이를 통해 도출한 어반 아트의 특성은 다음과 같다. 첫째, 

항성, SI의 도시학 은 기존 모더니스트  기능주의 도시계획에 반기를 들고 자본주의

로 인해 발생한 인간소외 등 다양한 사회문제에 하여 비  견지를 보여주었고 이에 

향받은 어반 아트는 항성, 정치성을 띄게 되었다. 둘째, 일상성, SI는 평범한 도시인들

의 일상의 실천을 통해 항, 창조하고 변화를 시도했다. 작가가 스스로를 작품화하거나 

동일한 작업을 몇 년에 걸쳐 반복함으로써 작가와 객의 권  계를 허물고 술을 

일상으로 끌어들이는 등의 시도로 나타난다. 셋째, 유희성, 앙리 르페 르는 매일 반복되

는 권태로운 삶은 사회에 한 의식, 비 을 잃어버리게 만들어 사회를 통찰할 수 있는 

능력의 부재를 낳는다고 하 다. 따라서 상황주의자들은 유희를 통해 자본주의 스펙터클

을 극복하는 실천을 시도했으며, 도시를 거 한 놀이터라고 생각했다(Jung, 2011). 넷째, 

용성, 용(Détournement)은 SI의 핵심 인 개념  하나로 기존의 존재나 도시를 재활

용하면서 재맥락화, 재개념화, 재가치화하고 기존의 도시 을 복하려 했다. 

3) 어반 아트(Urban Art)의 특성이 반 된 패션디자인 사례

첫째, 항성, Zevs는 <흘러내리는 로고> 연작을 통해 자본주의의 상징인 루이비통, 코카

콜라 등의 로고를 해체하고 SI의 도시학  에서 인간 소외를 부추기는 과도한 자본주의, 

소비주의를 비 했다. 팝스타 빌리 아일리시는 이 흘러내리는 루이비통 로고로 뒤덮인 상의, 

바지 셋업을 일상에서 착용하면서 어반 아트의 항성을 패션에서도 구 했다. 둘째, 일상성, 

벤 보티에가 니스라는 도시 공간에서 스스로를 작품화하며 일상성을 드러낸 < 술=벤, 1963>

처럼 도시 공간에서 패션과 퍼포먼스를 결합하며 스스로를 작품화한 사샤 롤로바, 리 게

토에서 디자이 와 청 의 계층구조를 허무는 방식으로 1990 S/S를 선보인 마틴 마르지엘라

의 사례는 패션에 반 된 어반 아트의 일상성을 보여 다. 셋째, 유희성, 콩스탕은 <뉴 바빌론, 

1958>에서 표류와 심리지리학의 유희  개념을 도입하 다. 이는 특정 공간에서 쇼를 감상하

는 통  패션을 거부하고 도시 곳곳의 패션 크가 벌어지는 장소 주변에서 자신의 패션을 

뽐내고, 촬 하고, 소셜미디어에 공유하는 MZ세  심의 주  심리 기 에 따른 패션의 

유희  실천과 그 맥락을 같이 한다. 넷째, 용성, 고든 마타-클락이 <원뿔모양의 교차, 

1975>에서 도시의 건물, 사물을 재맥락화한 것처럼 GS칼텍스&큐클리 는 도시의 버려진 

수막을 수거하고 가방으로 재가치화하면서 패션에서 어반 아트의 용성을 드러낸다. 

3. 결론 

본 연구는 SI의 도시학  에서 어반 아트의 특성을 고찰하고 이를 패션 사례에 

용함으로써 패션 디자인 분석의 새로운 근을 시도하 다. 이를 통해 패션에 한 사고

의 틀을 확장했다는 데에 의의를 찾을 수 있다.
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1. 서론 

최근 소비문화의 주역으로 떠오른 Z세 는 이  세 와 비교했을 때 자신의 독특함이

나 개성을 보여  수 있는 소비를 추구한다. 이와는 반 로 자신의 경제 ·사회  지 를 

타인에게 보여주거나 사회 유행을 빠르게 포착함으로써 소속감을 확인하려는 경향도 나타

난다. 따라서 이들은 패션 제품을 자아실 이나 개성, 소속감의 확인과 같이 소비에 내재

된 의미를 요하게 여기는 ‘상징  소비’를 지향하는 세 로 볼 수 있다. 본 연구는 Z세

를 패션 제품 소비의 에서 통합 으로 이해하는 것을 목 으로, 이들의 반 인 

의복 소비 행동을 조사한 후 Z세 의 독특성 욕구와 유행 선도력이 패션 제품의 상징  

소비에 어떠한 향을 미치는지 살펴보았다. 

2. 이론  배경  연구 방법

Z세 는 패션 제품에 반 으로 심이 높으며, 패션을 통한 가치  표출이 자신이 옹

호하는 집단이나 사회  의를 표 할 수 있다고 믿는 세 이다. 이들 사이에서는 패션

에 한 최신 유행을 주도하거나 의 심이 주목된 제품을 먼  사용하는 것이 일종

의 ‘능력’으로 여겨진다. 특히 Z세 의 나르시시즘 성향은 스스로의 차별성과 독특성 욕구

를 더욱 높이고 있으며(Lorgulescu, 2016), 새로운 패션 스타일을 빠르게 포착하는 특성이 

여러 소셜 미디어를 활용한 정보 수집 활동으로 나타난다(Sung, 2020). 

상징  소비란 제품의 소비 과정에서 특정 이미지나 정서, 추상 인 혜택 측면을 우선 

고려하는 소비를 말한다. 특정 랜드와 제품을 선택하는 과정 이면에는 소비의 상징성이 

반 되며, 이는 자신의 외  모습과 자아를 확립하는 데 요한 역할을 한다. 더불어 특정 

패션 제품 구매를 결정하는 데 요한 역할을 한다. 

독특성 욕구는 자신과 사회  이미지를 동시에 표출해야 하는 선택 상황에서 타인과는 

상 인 개별화를 추구하는 성향이다. 유행 선도력은 일시 으로 채택되는 스타일이나 

행동 양식을 먼  수용하여 타인의 제품 선택에 향을 미치는 정도를 말한다. 

연구는 1995～2005년 사이 출생자인 Z세 를 상으로 온라인 설문 조사를 실시하 으

며 400부의 표본이 사용되었다. 설문지는 의류 소비 행동 6문항을 사용하 으며, 독특성 욕

구는 독창  제품 선택의 정도와 유사성 회피 수 으로 측정하 고 Hunter(2001)의 연구를 

참고하여 15문항을 사용하 다. 유행 선도력은 Shin and Hwang(2010)의 연구를 토 로 주

변인 사이에서 의견 선도의 수 과 새로운 유행을 채택하는 유행 신성의 정도로 측정하

고 13문항을 사용하 다. 상징  소비는 척도 개발 연구인 Hwang and Kim(2006)의 연
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구를 토 로 자아 표 을 해 패션 제품을 소비하는 성향과 반 로 소속감과 교우 계를 

고려한 타인 지향  소비를 지향하는 정도를 측정하 고 24문항이 사용되었다. 이후 SPSS 

25.0 로그램으로 기술 통계, 확인  요인분석, 다  회귀분석을 실시하 다. 

3. 연구 결과  결론

Z세 는 의류 구매 시 온라인 멀티 랜드 샵을 가장 많이 이용하 으며. 정보 탐색은 

주로 온라인 쇼핑몰을 통해 이루어졌다. 패션 제품 선택 시에는 디자인을 가장 우선 으

로 고려했으며, 다음으로 본인의 추구 이미지와 일치 여부, 가격 비 품질 순으로 나타났

다. 선호하는 패션 랜드는 나이키, 아디다스, 자라, 스 오, 폴로 순으로 집계되었다.

다음으로 Z세 의 독특성 욕구와 유행 선도력이 상징  소비에 미치는 향을 살펴보

기 해 요인분석을 실시하 다. 득특성 욕구는 ‘독창  선택’과 ‘유사성 회피’의 요인으로 

구분되었으며, 유행 선도력은 ‘의견 선도력’과 ‘유행 신성’ 요인으로 구성되었다. 상징  

소비는 자신의 이미지나 개성을 표출하고자 하는 ‘자아 표  소비’와 타인에게 주고자 

하는 인상이나 소속감을 지향하는 ‘타인 지향  소비’ 요인으로 나 어졌다. 

다  회귀분석 결과, 독창  선택(β=.168, p<.0.5)과 의견 선도력(β=.162, p<.0.5)이 자아 

표 에 정 인 향을 미쳤으며, 특히 유행 신성(β=.309, p<.0.001)이 자아 표 에 가장 

큰 향을 주었다. 이는 독특성 욕구는 개인의 특정 제품 구매로 이어지고, 제품의 상징  

의미가 개인에게 이되어 자아 이미지 고양에 기여한다는 결과와 일치한다(Kim & Kim, 

2005). 한편, 체 요인 에서 유행 신성(β=.196, p<.0.5)만 타인 지향 인 소비 요인에 

향을 미치고 있었다. 이는 의견 선도력은 타인에게 조언이나 정보 달과 같이 구  커

뮤니 이션에 근간을 둔 반면에, 유행 신성은 새로운 패션 스타일이라는 가시  단서를 

직  표출할 수 있다는 에서 더욱 유의미한 향을 미친 것으로 해석된다. 

연구 결과, Z세 는 패션 제품 선택 시 디자인이나 랜드를 활용하여 자신의 이미지를 

잘 표 할 수 있는지를 가장 최우선으로 고려하는 만큼, 이들의 자아 표 에 있어 패션 

제품은 요한 도구임을 알 수 있다. 연구에서는 Z세 의 독특성 욕구와 유행 선도력이 

패션 제품의 선택이나 소비 행동을 통해 자기 이미지 달이나 자기 계발, 자신감 획득과 

같은 자이 표 을 실 하는 측면을 확인하 다. 본 연구는 Z세 의 독특성 욕구와 유행 

선도력을 측정하고 집단의 표면  소비 동기 이면에 존재하는 상징  소비의 개념을 구체

화한다는 에서 학문  의의가 있다. 더불어 400명이라는 규모 표본을 활용하여 Z세

의 의복 소비 행동을 악하는 유용한 근거자료가 될 것이라 상된다. 
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1. Introduction

A symbol is an indispensable basic element in information dissemination and social 

interaction. With the continuous development of information technology, the Internet 

has appeared in our vision, and the existence of symbols has changed, Internet culture 

began to prevail. In the virtual network, the symbol becomes the most critical way of 

communication and interaction, and the model of I –society -You has changed to the 

mode of User 1 - virtual scene - User 2. Along with this phenomenon, digital fashion 

has gained much attention in recent years. Fashion has given a new cultural definition 

and symbolic significance, and with the help of the Internet, it has been spreading 

information quickly and has great social influence. Its interactive process also has 

certain representativeness, so it is necessary to analyze its interactive meaning from 

the perspective of symbolic interactionism.

2. Research Methods

Based on this social situation, this paper from the perspective of symbolic 

interactionism analyzed the interactive process of digital fashion as the purpose of 

research. Through the theoretical research and specific case analysis, the research 

methodology is as follows: First, the study explore the research object, main theory of 

Mead Symbolic Interactionism and its three basic premises, and investigated the 

content, characteristics and development status of Internet Culture and digital fashion. 

Second, the study collected digital fashion cases on fashion websites and combined 

cases with theories to analyze the interactive process of digital fashion. Third, 

interactive meaning of digital fashion was derived, which can provide theoretical 

insights for future research on related topics. The research scope of fashion cases was 

limited to the fashion brands and designer brands that have discussed and tried digital 

fashion in recent five years, such as ANNAKIKI, Balenciaga, Gucci, LIV, Marc Jacobs, 

MISBHV, The Fabricant, Tribute Brand from Fall/Winter 2018 to Fall/Winter 2022. 
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3. Results and Conclusions

According to the theoretical research and case analysis shows conclusions for three 

accepts. However, due to the lack of social investigation of digital fashion buyers and 

intention groups, the conclusion still has some limitations. The current conclusions 

shows that first, digital fashion can be regarded as a way of self-communication, that 

is, the interaction between I and Me. It is the result of creating a new self-expression 

response and communication with various objects, and the social Me examines and 

weighs it according to the attitude and definition of social groups. Second, digital 

fashion has an irreplaceable significance meaning in social construction. In the real 

society, limitations such as culture, identity, and social status have weakened, and flat 

communication has opened the connections between all levels of society. It is one of 

the most direct and fastest means of building virtual identity,  also has played a 

positive role in social communication. Third, digital fashion is worth reflecting on. Due 

to excessively liberalized social interactions, personal information leakages, over-reliance 

on the Internet society, the possibility of high-tech crimes has increased significantly. 

The incompleteness of rules and regulations in the virtual society and the norms of 

netizens still need to be further studied. 

Reference 

Blumer, H. (1986). Symbolic Interactionism. Berkeley: University of California Press.

Dong, Tian-tian. (2017). Interactive Design Development and Innovation in Symbol 

Interaction Theory Visual Field. Hudred Schools in Arts, 33(05), 231-233.

Ding, Yiting. (2018). Research on the interactive meaning of 'emoji' in the perspective 

of symbolic interaction theory. Unpublished master's thesis, Xinjiang University, 

Urumqi.



- 131 -

패션 플래그십 스토어의 감성디자인 공간 연구 
- ‘아더스페이스’의 VMD를 중심으로 -

장윤서, 이은정+

국민 학교 일반 학원 패션 공 석사과정, 국민 학교 의상디자인학과 교수+

1. 서론

 사회의 사람들은 빠른 경제 성장과 기술 신으로 인해 물질  풍요와 시간  여

유를 경험하게 되고 이로 인해 라이 스타일과 가치  한 다양하게 변화한다. 이러한 

상은 소비흐름에도 향을 주며, 최근 소비자들은 단순한 구매를 넘어 매 공간 내에

서 질 으로도 만족할 수 있는 소비활동을 추구하게 된다.

소비자의 필요(needs)와 욕구(wants)를 충족시키기 한 공간구성 방식으로 감성디자인

을 말할 수 있다. 감성디자인은 소비자 개인의 기호와 감성에 부흥할 수 있는 디자인 방

법이며 소비자의 라이 스타일에 맞게 공간을 조성할 수 있다. 따라서  새로운 소비 트

드에 부합하는 쇼핑공간 구축을 해 인간의 오감을 자극하는 감성디자인의 특성에 

하여 연구를 진행하고, 감성 인 공간구성 방식을 한층 더 발굴해야 할 필요성이 있다.

이에 본 연구에서는 서울에 치한 패션 래그십 스토어 ‘아더스페이스(ADERSPACE)’ 3개 

지 을 심으로 감성 표 특성을 용한 VMD방식을 연구하고, 더 나아가 감성디자인 공간이 

소비자의 감성  오감에 어떠한 향을 끼치는지 인과 으로 분석한다. 본 연구를 통해 감성디

자인의 이론  정의를 구축하고 감성 인 공간과 소비자의 상 성을 사례분석을 통해 살펴보

며, 최종 으로 감성디자인을 패션 래그십 스토어의 공간마  략으로 확장하고자 한다.

2. 이론  배경

패션 래그십 스토어는 주종목인 패션 뿐만 아니라 랜드 아이덴티티와 이미지 구축

을 해 차별화된 취지로 소비자에게 풍부한 경험을 제공한다. 이는 단순한 상품 매를 

넘어 소비자에게 랜드 경험을 제공하고 커뮤니 이션이 가능한 매개체이며, 통합  라

이 스타일 체험의 장으로 활용되는 공간이다. 이러한 패션 래그십 스토어의 역할을 효

과 으로 수행하기 한 공간 략으로 감성디자인 표 특성을 말할 수 있다. 감성디자인

이란 심리  감흥을 통해 사람의 경험을 풍요롭게 하며 정 인 감성반응을 이끌어내는 

것을 목 으로 하는 디자인 근 방식이다. 감성디자인은 소비자 개인의 기호와 감성에 

부흥할 수 있는 디자인 방법이며 소비자의 라이 스타일에 맞게 공간을 조성할 수 있다. 

이를 통해 소비자에게 풍부한 쇼핑 경험을 제공하고, 랜드의 고유 개성이 담긴 공간을 

선보임으로써 랜드를 더욱 직 으로 이해할 수 있게 한다.

3. 연구내용  방법 

본 연구는 문헌 연구와 사례 조사에 기 를 두며 ‘아더스페이스’에 활용된 감성디자인의 
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요소를 악하고 이를 공간마  략으로 용하는 것을 제안한다.

첫째, VMD의 개념  공간구성 요소에 해 연구한 후, 패션 래그쉽 스토어의 기능

과 유형, 구성요소에 해 알아본다. 다음 선행연구를 바탕으로 패션 래그쉽 스토어의 

감성디자인 VMD를 악할 수 있는 이론  정보를 구축한다.

둘째, 감성디자인에 련한 선행연구를 진행하며, ‘감성’이라는 개념이 모호할 수 있으므

로 학술  배경이 될 수 있는 이론들을 심으로 연구한다. 감성디자인의 의미  특성을 

분석한 후, 사람의 오감과 감성 인 공간의 계를 문헌고찰을 통하여 정리한다.

셋째, ‘아더스페이스’ 3곳을 사례로 하여 감성디자인을 활용한 매장 공간을 분석하고, 감

성디자인 표 특성을 인간의 감성  오감과 연 지어 ‘아더스페이스’의 사례를 최종 고찰

한다. 본 연구 결과를 바탕으로 감성디자인을 패션 래그십 스토어의 공간마  방법으

로 제시하고자 한다.

4. 연구결과

사례 분석을 통하여 얻은 결과를 정리하자면 다음과 같다. 패션 래그십 스토어 ‘아더

스페이스’ 3곳의 VMD 방식은 ‘공간’ 이라는 물리  환경을 기반으로 고객과의 상호 교류

를 유도하고 있다. 한 감성 디자인 요소에서 오감성(미각 제외)은 , 코, 귀, 손을 통해 

소비자에게 직 인 향을 끼치며 공간 구성을 통해 사람의 느낌을 변화시킬 수 있다. 

이를 통해 소비자의 오감  감성을 자극하고, 감성  체험을 통해 공간과의 커뮤니 이

션이 가능하다는 것을 알 수 있었다.

다음으로 감성디자인의 표 특성 요소 항목에서는 오감의 체험 요소, 조건반사  공간

체험 요소, 상징성과 해학 요소, 장면성과 연속성 요소, 탈 스 일 요소로 총 다섯 가지로 

분류할 수 있었으며 이러한 공간 조성은 사람의 감성과 연계됨을 알 수 있었다.

최종 으로 패션 래그십 스토어의 감성디자인을 통한 공간마 은 사람의 감성을 

자극하고 랜드를 인지할 수 있는 방법이며, 시  발 과 고객의 변화된 가치 에 따라 

감성 랜딩의 역에서 랜드 아이덴티티를 구축할 수 있는 하나의 략임을 알 수 있

었다. 다음의 연구결과를 통해 감성 공간 구성을 공간마  략으로 확립하 다.

5. 결론 

본 연구는 문헌 고찰과 사례 분석을 기반으로 진행되었으며 패션 래그십 스토어를 

통해 감성디자인 표 특성  감각 요소에 해 살펴보고자 하 으나 이를 통한 소비자행

동 결과분석이 진행되지 못하여 연구에 한계 이 있었다. 이번 연구를 기반으로 더 나아

가 양  연구까지 진행하여 정확한 근거제시까지 이루어진다면 더욱 심층 이고 구체 인 

연구결과를 얻을 수 있을 것이라고 상하며, 앞으로도 공간의 감성디자인에 한 깊이 

있는 연구가 계속되기를 희망한다.

Reference

Lee, E. H. (2011). Study on the company public relations (PR) center based on expressive 

features of emotional design. Unpublished master’s thesis, Hongik University, Seoul. 



- 133 -

디지털 환경 가속화에 따른 

국내외 디지털 패션 교육프로그램의 변화 분석 
- 2019년-2022년 교육프로그램을 중심으로 -

민세 , 이지 +

연세 학교 학원 생활디자인학과 박사과정,

연세 학교 생활디자인학과, 인간생애와 신 디자인 공 교수+

1. 서론 

코로나 팬데믹 시  이후 사회문화  산업분야에 많은 변화가 있었고, 그 변화  하

나는 가 르게 성장한 디지털산업이다. 가상화폐, 메타버스,  다른 세상인 가상세계까지 

다양한 디지털 기술들이 이슈가 되고, 우리의 일상 속으로 스며들었으며, 패션산업 분야에

도 정  변화를 한 요한 방법  하나가 되었으며 이는 패션디자인 교육 로그램에

서도 나타났다. 그  가장 큰 변화는 비 면 온라인교육이 필수가 되었으며, 온라인 용 

교육 랫폼, 교과목이 늘어나기 시작했으며, 디지털환경 심의 산업 트 드에 맞게 학교

들도 변화를 하기 시작했다. 이에, 본 연구는 코로나 이 인 2019년 국내외 패션디자인 교

육 황자료를 기반으로 코로나 시작 이후인 2020년부터 최근 2022년 3월까지의 교과목들

의 황들을 비교분석 하 으며, 이를 토 로 국내외 학들의 디지털 패션 커리큘럼이 

어떻게 변화하 는지, 그 변화가  수 있는 인사이트에 해 알아보고자 한다. 본 연구의 

결과는 디지털 패션 교육 황 분석연구에 한 기  자료로 활용될 수 있다. 

2. 연구내용  방법

디지털 환경 가속화의 계기인 팬데믹 이 과 이후의 학교의 디지털패션 교육의 비교

를 해 사용된 데이터는 팬데믹 이 인 2019년 8월 13일부터 9월 30일까지 국내외 표

 포털 사이트( 학알리미 http://www.academyinfo.go.kr(국내), Fashion School "Top 

100" rate-(https://ceoworld.biz/(국외)를 통해 수집되었고, 팬데믹 이후의 데이터는 2022년 

3월 2일～22일까지 국내외 학과 제공 정보로 2차 수집되었다. 총87개의 학으로 홈페이

지 등에서 커리큘럼 정보를 제공하는 국내외 4년제 학교를 심으로 하 다. 수집된 자

료들은 최종결과물기 으로 2D 이미지, 3D 이미지, 3D 로토타이핑으로 교과유형을 분

류하 고, 패션 교육 로세스 측면에서 기  디지털교육 이론, 기획 심 교육, 제작 

심 교육, 유통 심 교육, 온라인 서비스  패션 비즈니스 련 개발 교육으로 분류하

으며, 수집된 데이터들은 빈도분석과 백분율의 기술통계방법을 이용하여 분석하 으며, 최

종 으로 팬데믹 이 과 이후의 특징을 비교분석하 다. 

3. 분석 결과

2019년 국내 4년제 학교들  패션디자인 련 공이 있는 66개 학들  교육



- 134 -

로그램을 공고하지 않는 5개를 제외한, 61개 학의 디지털패션 교과목은 총 160개 으며, 

국외 3,4년제 학교들  패션디자인 련 공이 있는 27개 학들  교육 로그램을 

공고하지 않는 1개를 제외한 26개 학의 디지털패션 교과목은 총 73개 다. 2022년 국내 

66개 학들  교육 로그램을 공고하지 않는 3곳을 제외한 63개의 학의 디지털 패션 

개설교과목은 총 1,035개 고, 국외 27개 학  마찬가지로 홈페이지에 교과목 정보를 

제공하지 않은 3개의 학교를 제외한 24개의 학교의 디지털 패션분야 개설교과목은 총 185

개 다. 국내의 경우, 2019년 3D 시각화 기반 심의 교과목이 55.0%로 가장 많은 비율이

었으나, 22년 이후에는 32.6%로 감소한 반면, 두번째로 많은 비율을 차지하 던 2D시각화 

비율은 40.6%에서 49.7%로 증가하며 가장 많은 비율을 차지하는 교과목종류가 되었으며, 

4.4%에 그쳤던 3D 로토타이핑 비율이 17.8%로 증가하 다. 의상, 패션 CAD 부분에서 

3D시각화기반의 교과목이 81.8%로 압도 이었던 것에 비해, 2022년에는 2D 시각화 기반

42.5% 3D 로토타이핑등의 비율이 40.6%로 각각 늘어 고루 분포되어있음을 알 수 있었

으며 0%에 그쳤던 유통 부분 항목에서의 POS 련 수업은 2D 시각화 비율이 71.4%, 3D 

시각화 비율은 21.4% 3D 로토타이핑의 비율이 7.1%로 모두 크게 증가하 다. 국외 

학의 경우 67.1%로 가장 많았던 2019년도의 2D시각화 기반 교과목의 비율이 2022년 기

, 62.2%로 감소하 으나 큰 차이는 없으며, 27.4%의 비율을 차지한 3D 시각화 비율은 

1.2% 증가하여 28.6%로 나타났으며, 5.5% 던 3D 로토타이핑의 비율이 2022년에는 

9.2%로 3.7% 증가하 다. 특히, 2019년 보다 디지털 패션 교육 로그램  국내는 5.6%그

쳤던 가상 클로딩 로그램의 3D 로토타이핑의 역이 과 비교하 을 때 2022년에는 

34.1%로 약 6배 이상 증가함을 알 수 있었으며 3D시각화 역에만 집 되어있던 비율이 

2022년에는 고루 분포되어 각 항목들이 균등하게 증가함을 알 수 있었다. 

4. 결론

국내외 모두 2019년도와 비교했을 때, 2022년 코로나 팬데믹 이후 오 라인 보다 온라

인이 심이었던 지난 2년간의 커리큘럼의 트 드 변화를 알 수 있었다. 국내 외 디지털 

패션 교과목의 공통 은 가상 클로딩 련 수업들이 2019년에 비하여 개설수가 증가되었

다는 것이다. 본 연구의 매 년 변하는 교육 가정에 따라 그 비율이 달라질 수 있고 일시

일 수 있으며, 특히 국외 학의 경우 교과목을 공고하지 않은 학교들이 국내보다는 많

기에, 그 비율이 국내와 차이가 날 수 있으며, 국내와 동일한 개수의 학을 조사할 경우 

결과에 변화는 이을 수 있기에 지속 인 찰  연구가 필요할 것으로 상된다. 
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1. 서론 

컨데나스트(Condé Nast)가 출 하는 VOGUE는 패션업계에서 가장 요한 인쇄 매체

로 알려졌지만, 획일화된 미의 기 을 제시했다는 비 을 받아왔다. 로벌 시장의 다양화

로 정형화된 미에 한 반  담론이 생겨나고 있으며 서로 다른 미를 포용하는 분 기가 

형성되고 있기에, 패션매거진 한 이에 응하는 변화를 모색해야 할 시 이다. 따라서 

본 연구는 로벌 으로 VOGUE에 나타난 모델의 다양화를 논의하기 해 인종, 체

형, 직업  연령, 젠더를 기 으로 하여 표지모델을 분석했다. 이를 통해 VOGUE 표지

에 나타난 다문화 포용성의 요성을 확인하고, 패션매거진의 변화의 흐름을 논의하고자 

한다. 이를 해 세계 4  패션 크를 개최하는 미국, 이탈리아, 국, 랑스 등에서 발

간하는 VOGUE의 2017년 1월호부터 2021년 12월호까지의 표지를 연구범 로 선정하

다. 모델이 없는 특수한 사례를 제외하고, 미국 60장, 이탈리아 78장,  국 67장, 랑스 

56장, 총 261장의 사진 자료를 수집  분석하 다.

2. 이론  배경 

모델의 피부색은 문화 ㆍ사회  담론을 수반하기 때문에 신체  특징  가장 두드러

지는 부분이다. 패션매거진 표지모델의 인종은 백인이 지배 이라는 비 을 받아왔으나, 

2008년 7월호 VOGUE Italia의 “The Black Issue”는 흑인 모델을 면에 내세움으로써 

그 선입견을 깬 바 있다. Summers(2017)는  패션의 인종 문제를 포스트-인종주의

(post-racialism) 으로 근해야 함을 주장한 바 있다. 본 연구에서는 크게 백인종과 유색

인종으로 분류하여 인종을 분석하 다. 체형의 분석은 McComb and Mills(2022)의 연구를 

참고하여 첫째, 체 으로 날씬한 것이 특징인 ‘thin-ideal’, 둘째, 상 으로 마른 편이지

만 건강미가 있는 ‘fit-ideal’, 셋째, 허리는 가늘고 배는 평평하지만 엉덩이와 허벅지가 큰 

‘slim-thick-ideal‘, 그리고 러스 사이즈  과체 인 ’fashion plus-ideal‘ 등 총 4가지를 분

석의 기 으로 삼았다. 표지모델의 직업은 매거진의 내용, 성향을 유추할 수 있도록 구독자

에게 도움을 다. 과거 인지도가 높은 스타들을 심으로 표지를 장식했던 패션매거진은 

최근 다양한 직업을 가진 모델들을 극 으로 기용하는 추세이다. 패션매거진은 음이 사

라지기 시작하는 시 부터 시니어로 치부하는 경향이 있으나, 본 연구에서는 재 50 인 

1970년 이  출생자를 시니어 모델로 분류하 다. 젠더는 생물학  성별과는 달리 문화 으

로 구성되는 것으로, 패션업계에서도 다양한 젠더정체성을 가진 모델들이 등장하고 있다. 
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3. 연구결과

표지모델에 한 인종 분석 결과 유색인종 모델의 비 은 총 27%이다. 각 국가별로 살

펴보면 미국 33%, 국 28%, 이탈리아 20% 그리고 랑스 10%로, 각 국가별 차이가 두

드러지게 나타났는데, 비교  다문화국가로 역사가 깊은 미국과 국에서 유색인종 모델

이 극 으로 수용되었다. 모델의 체형에서는 이상 인 체형으로 다 진 ’thin-ideal‘ 이

외의 나머지 체형의 비 은 미국이 33%, 국이 21%를 차지했고, 이탈리아와 랑스는 

각각 2%로 나타났다. 특히 랑스는 ’thin-ideal‘, ’slim-thick-ideal‘ 두 가지 체형의 모델만 

나타났다. 실용  미를 강조하는 미국과 럭셔리로써 패션에 집 하는 랑스 두 국가간의 

문화  차이가 표지모델 선택에 향을 미쳤다고 볼 수 있다. 모델의 직업분석 결과 모델, 

가수, 배우를 제외한 ’기타‘의 비 은 총 9% 고, 특히 비 이 높은 국가는 국과 미국으

로 각각 17%와 10%를 차지했다. VOGUE US는 2021년 2월호와 8월호에서 부통령 겸 

상원의장인 카 라 해리스(Kamila Harris)와 부인인 질 바이든(Jil Biden)이 등장한 바 

있다. 반면, 이탈리아는 ’기타‘의 비 이 7%, 그리고 랑스는 거의 없었다. 이러한 상은 

국과 미국의 패션매거진이 상 으로 시사성을 지향하는 반면, 이탈리아와 랑스의 

서유럽국가는 모델을 통한 미  표  달에 집 하는 것으로 분석될 수 있다. 한편 시니

어모델의 표지 등장은 모든 국가에서 시도되었는데, 국 8%, 랑스 7%, 이탈리아 6%, 

미국 5%로 나타났다. 가장 고연령의 모델은 국 2020년 6월호에 등장한 주디스 덴치

(Judith Dench)는 설 인 여배우로 1934년생이다. 이처럼 은 여성 이미지만을 선택하

는 것을 넘어  연령 의 모델을 선택해 새로운 트 드를 제시하고 있다. 모델의 다양화

의 경향은 젠더 측면에서도 살펴볼 수 있었는데, 미국을 제외한 국, 이탈리아 랑스는 

트랜스젠더 모델 혹은 배우를 한 번씩 기용하여 실험  시도를 하 다. 모델의 인종  다

양성이 높았던 VOGUE US에는 트랜스젠더 모델이 등장하지 않았는데, 이는 아직 젠더 

측면에서 보수  입장을 취하는 것으로 해석할 수 있다. 

4. 결론 

인종, 체형, 직업  연령, 젠더를 기 으로 VOGUE 표지를 장식한 모델을 분석한 본 

연구를 통해 모델 수용의 다양화의 흐름과 각 국가별 문화  차이를 읽을 수 있었다. 앞

으로 패션매거진은 인종, 체형, 연령 등 모델 선택 기 의 다양화를 통해 더욱 폭넓은 구

독자층을 포용해야 할 것이며, 이러한 표지모델 다양화 경향에 한 지속 인 연구가 필

요할 것으로 사료된다. 
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1. Fashion Film as a New Communication Medium

Fashion films have increasingly gained attention in their new role as an innovative 

communication medium, recognized as an expressive tool that generates artistic value 

through a storytelling structure revolving around characters and their presentation of attire. 

With an aim to better comprehend fashion films within the scope of artistic representation 

along with the development of a brand’s image, this study explores such expressions 

illustrated in ‘Coco Before Chanel’ and ‘Yves Saint Laurent’. A qualitative approach is used 

in this investigation to understand the ways in which artistic expressions induce meaning 

within the audience and the collective effect of such on the delivery of brand identity.

2. Artistic Expression in Coco Before Chanel’ and ‘Yves Saint Laurent’.

Initially, fashion film emerged as a medium characterized by ‘aesthetic of display’, 

more modern fashion films have developed to embrace a new approach in which the 

clothing and display of fashion are not only limited to their aesthetic quality but also 

their symbolic value(Mijovic, 2013). The chosen films for this study, ‘Coco Before 

Chanel’ and ‘Yves Saint Laurent’ are both documentary fashion films, characterized by 

their realistic portrayal of the brand designer’s life. A significant characteristic of 

documentary films is that these films communicate the story of the character’s life by 

inducing the audience’s feelings of empathy through a projection of oneself into the 

main character of the film. Films aim to tell a story through their plot and structure, 

comprised of components such as the context, characters and events, and artistic 

expressions in fashion films are further accentuated through mise-en-scene, editing 

and sound to deliver meaning. Among such film elements, mise-en-scene resonates 

the most with fashion, as it includes expressive visual elements such as costume, 

props, color, lighting, camera position, movement, angle etc.(Kim & Suh, 2017). In 

‘Coco Before Chanel’, the clothing mirrors the surrounding environment, circumstances 

and state of attitude of the character. During the lives as Coco, Chanel’s clothes are 

consisted of hard lines and are achromatic or brown in their overall tone, conveying a 

rough and harsh impression. The surrounding background is dim and dull, in which 
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the shadows casted onto Coco’s face renders the character and her dark clothing into 

a mere backdrop, contained within the shadows, unable to break free. This play of 

contrast utilized through lighting and shadows, directly reflects Chanel's disastrous 

reality, as she is initially bound by the oppressive demands of society that dress in 

her in clothing that limit her freedom. When the dimly visible lights brush against the 

surface of the clothes, the stiff, coarse texture of the fabric is emphasized, and the 

repetitive pattern of her clothes can be seen to indirectly represent Coco's routinely 

and boring daily life. It is clearly visible here that the artistic mise-en-scene creates a 

"humanization" of Chanel’s character: a human-like aspect of the designer Chanel 

displayed in a more realistic and approachable manner. As one of the fashion houses 

has symbolize the epitome of luxury, this has significant meaning to Chanel for the 

brand can effectively minimize the distance many consumers feel due to Chanel’s high 

prestige. In ‘Yves Saint Laurent’, Yves Saint Laurent is portrayed as a designer who 

is remembered as a fashion genius by many people but also simultaneously, a troubled 

artist who had to carry the heavy weight of his position as the creator of the brand. 

As this fashion film aims to depict Saint Laurent’s battle against depression, the colors 

and tones are calm and dark, forming a gloomy and somber atmosphere. Moreover, 

through juxtaposition of the dull background behind the white gown worn by the 

designer, symbolizing the mental state of conflicting situation of Saint Laurent. The 

constant exposure to black and white combinations is a visual symbol that candidly 

displays the difficulties even successful people face behind fame and glamour. This 

contrasting effect is also evident in scenes that depict the light and shadow together. 

Their coexistance can be seen to visually express Saint Laurent's bipolar disorder 

while simultaneously reflect the character’s dramatic life of both failure and success, 

frustration and joy. Through the movie’s mise-en-scene centered around the shadows 

of Saint Laurent's solitude, the film conveys how the brand Saint Laurent has been 

founded upon a beauty that bloomed through the painful and fragile lifes of its creator, 

which is more the reason why the design process is meaningful. 

3. Meaning Produced in Fashion Films and Brand Identity

‘Coco Before Chanel’ and ‘Yves Saint Laurent’ use artistic expressions through 

mise-en-scene, to deliver meaning founded upon ‘human’ like qualities of the designer. 

This study’s value lies in its investigation of how the artistic qualities along with the 

storytelling of fashion films can convey unexplored images of a brand’s identity.
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1. 서론

MZ세 의 소비자들은 ‘덜 지루하고, 더 간단하게’‘라는 키워드로 디지털 콘텐츠를 소비

한다. 최근 COVID-19 펜데믹으로 인한 언택트 소비시장의 발달로 메타버스(Metaverse) 

산업이 빠르게 확장되고 있다. 기업의 마  부문에서도 실의 물리  공간에서의 한계

을 넘어 다양한 디자인과 연출을 구 해낼 수 있는 메타버스를 활용한 마  략이 

큰 이목을 끌고 있다. 이를 활용한 마 은 여러 미디어를 통하여 새로운 소비시장을 주

도하고 있는 디지털 네이티 (Digital native) 세 에게 빠질 수 없는 략으로 주목 받고 

있는 가운데 본 연구의 목 은 MZ세 의 소비문화가 패션 메타버스계에 끼치는 향을 

마  유형별로 나 어 분석해보고자 한다.

2. 본론

COVID-19 팬데믹 시 가 열림에 따라 언택트 소비시장이 세계로 확산되면서 ‘가상’

과 ‘ 월’을 뜻하는 ‘Meta’와 ‘우주’를 뜻하는 ‘Universe’의 합성어인 ‘Metaverse’가 큰 이목

을 받고 있다. 메타버스는 아바타를 활용하여 단지 게임이나 가상 실을 즐기는 데에 그

치지 않고 실제 실과 같은 사회, 문화  활동을 할 수 있는 특징을 가지고 있다. 메타버

스의 주이용자들은 ‘Millennials and Gen Z’라고 불리는 디지털 환경에 익숙한 1980년  

부터 2000년  에 출생한 니얼 세 와 1990년  반부터 2000년  반에 출생

한 Z세 로 이루어져 있다. 최근 차세  잠재고객으로 주목받고 있는 MZ세 들의 소비문

화가 패션 메타버스계에 끼치는 향은 다음과 같다. 

1) MZ세 를 타겟으로 한 Direct to avatar(D2A)

스마트폰 안에서 모든 소비를 해결하는 마이크로모멘트(Micro moment) 소비를 선호하

는 MZ세 를 타겟 삼아 여러 패션 기업들이 메타버스 랫폼을 통하여 아바타에게 디지

털 의류를 매한다. 일명 ‘Direct to avatar(D2A)’가 기존 기업들 사이에서 새로운 패션 

메타버스 마  략으로 부상하고 있다. 최근 미국 경제지 포 스(Forbes)는 D2A 시

장 규모가 2017년 300억 달러(약 33조 8000억원)에서 2022년에는 500억 달러(56조 4천억

원)수 에 이를 것으로 망하 다. 다른 시로 랜드엑스코퍼 이션은 로벌 애슬

 랜드 최 로 디지털 패션을 도입하 고 이를 통해 업 이익이 2018년과 2021년을 

비교했을 때 2배 이상 상승하 다. 실제 랜드엑스코퍼 이션 계자는 MZ세 를 온라

인 소비 주축으로 언 하 으며 로벌 패션 랜드와 국내 패션 랜드에서는 NFT와 메
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타버스 시장에 진출하여 특색 있는 서비스와 제품 제작으로 성장동력을 확보하고 있다.

2) 제한 없는 소비 실

메타버스는 실에서 고가의 가격으로 유통되고 있는 럭셔리 랜드들이 메타버스 속

에서는 평균 으로 4000원 에 거래가 되고 있는데, 경제  측면으로 인해 손쉽게 구매할 

수 없는 럭셔리 랜드 제품들을 손쉽고 낮은 가격으로 나의 디지털 휴먼에 입힐 수 있다

는 장 을 통해 MZ세 의 과시욕구와 보상심리욕구를 표 한 “ 스(flex) 소비”를 실

할 수 있게끔 한다. 실제로 루이비통은 럭셔리 패션 랜드  가장 먼  메타버스 시장

에 진입하 다. 게임 앱을 만들며 자사 랜드 략을 메타버스에 옮겼으며 게임사 ‘리그 

오  드(LoL)’와 업하여 자사 랜드 로고를 넣은 컬래버 이션 제품을 매하 다. 

뒤이어 COVID-19의 향으로 인하여 오 라인 패션쇼의 개최에 어려움을 겪게 되자 발

티노(Valentino)는 “놀러와요 동물의 숲”을 이용하여 2020 S/S온라인 패션쇼를 개최하

으며 ‘동물의 숲’ 이용자들의 옷차림을 모아볼 수 있는 인스타그램 계정인 애니멀 크로

싱 아카이  계정과 업하여 20개의 룩을 선보 다. 더불어 구 (Gucci)는 표 인 메타

버스 랫폼  하나인 “로블록스”를 활용하여 구 의 본사가 있는 피 체 배경을 바탕으

로 하여 아바타가 입어볼 수 있는 제품 략 60여종의 옷들을 제페토 상 에 내놓았다. 

이와 같이 반 인 패션 업계에서는 메타버스 사업에 극 나서고 있으며 차세  잠재고

객인 MZ세 를 겨냥한 메타버스 마 이  늘어나고 있다. 

3) 메타버스 체험 공간 확

MZ세 가 주도하는 디지털 소비의 이면에는 소통과 체험에 한 욕구가 내재되어 있

다. 최근 MZ세 를 겨냥한 메타버스 랫폼 마 이 차 늘어나면서, 패션 기업들은 온

라인에서만이 아닌 오 라인에서도 메타버스를 직  체험할 수 있는 공간을 만들어냈다. 

표 으로 MCM은 창립 45주년을 맞아 서울 강남구 청담동의 래그십 스토어에서 1달

간 XR체험존을 운 하 다. 코오롱 FnC는 지난해 10월 코오롱몰 내 캐주얼 랜드 ‘럭

키마르쉐’의 오 라인 매장을 VR로 재 한 ‘럭키 고 스마일 마켓’을 열었다. 코오롱 스포

츠는 VR 매장 오  이후 유입 고객이 더 많이 늘었다고 했다. 이러한 효과들로 보아 

앞으로 오 라인에서의 메타버스 활용은 더욱 더 증가할 것으로 측된다.

3. 결론

본 연구의 결론은 다음과 같다. 첫째, MZ세 를 겨냥한 메타버스 랫폼 마 이 증

가하고 있음을 확인하 다. MZ세 를 타겟으로 한 ‘Direct to avatar(D2A)‘가 패션기업 사

이에서 새로운 패션 메타버스 마  략으로 사용되고 있다. 둘째, 메타버스는 고가의 

럭셔리 랜드 제품을 손쉽게 할 수 있게 해주며 MZ세 의 “ 스 소비”를 가능하게 

하 다. 셋째, 패션 기업들은 온라인뿐만 아니라 오 라인에서도 메타버스를 직  체험할 

수 있는 공간을 만들었다. 디지털 미디어 소비에 익숙한 MZ세 의 표  소비트 드인 

마이크로모멘트(Micro moment) 소비문화와 스 소비문화는 계속 성행할 것으로 측

된다. 본 연구는 MZ세 들의 소비문화가 지속될 경우 패션 메타버스 마 에 데이터베

이스로 활용할 수 있을 것으로 기 할 수 있다.
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해체주의를 표현한 업사이클링 웨어의 디자인 특성 연구
- 메종 마틴 마르지엘라를 중심으로 - 
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1. 서론 

 패션은 사회  이슈와 트 드에 따라 디자인과 스타일링에서 다각 인 변화를 꾀

하고 있다. 그  친환경 인(eco-friendly)제품에 한 소비자의 심과 윤리  소비문화

와 더불어 업사이클링 패션은 존속·발 되고 있다. 국내외 패션기업에서 업사이클링이 진

행되고 있으며 해체주의 이론에 기반한 조형 인 특성을 표 한 디자이  랜드도 나타

나고 있다. 해체란 기존의 인식이나 인식의 체계를 뒤집어엎고, 새로운 인식방법을 수립하

는 략이다. 해체주의 디자인은 틀에 맞추어진 정형화되지 않은 세계를 반 하고, 기존의 

사물을 변형, 왜곡, 인용을 통해 해체된 형태와 텍스트를 통해 새롭게 표 한다. 이러한 

해체주의 개념은 기존의 디자인을 기록하고 해체하고 조합하여 새로운 실루엣과 조형미를 

탄생시키는 업사이클웨어의 디자인 로세스와 맞물려 있다. 이에 본 연구에서는 패션 하

우스 설립 이래로 해체주의를 표 한 컬 션을 선보인 메종 마틴 마르지엘라 컬 션을 

심으로 업사이클링 웨어의 디자인 특성을 연구하고자 한다. 본 연구의 범 는 메종 마틴 

마르지엘라 1989년 S/S 컬 션부터 2014년 F/W 컬 션까지의 디자인 특성을 분석하 다.

2. 본론 

Covid-19를 겪으며 일회용품 사용이 증가함에 따라 폐기물, 재활용품에 한 이슈와 

심이 높아지고 있는 가운데, 윤리 인 기업들은 폐기물을 버리는 것이 아닌 선순환 인 

자원으로 인식하고 있다. 이에 미  가치를 더하여 새로운 가치를 창출하는 업사이클링

(up-cycling)이 지속가능한 안으로 부상하고 있다. 업사이클링은 기존의 자원이나 폐

품의 원재료를 분해 없이 재가공하기 때문에 좋은 품질의 제품 는 환경  가치가 높은 

제품으로 재가공하는 것이다. 메종 마틴 마르지엘라는 버려진 폐품이나 헌 옷을 해체하고 

새롭게 용한 업사이클링 웨어를 통해 해체주의 미학을 표 한 표 인 디자이 이다. 

마르지엘라 컬 션의 디자인 특성은 다음과 같다. 첫째, 인체의 실루엣을 따르지 않은 새

로운 조형미이다. 형태의 해체와 새로운 조합을 통해 의상의 구성선을 재구성·재배치하여 

디자이 의 새로운 조형미를 표 하 다. 2006년 F/W 컬 션에서는 다양한 모피의 외피

와 내피를 사용하여 재조합한 재킷으로 괴 인 조형성을 표 하 다. 둘째, 과거와 재

의 스타일을 혼합하여 두 시 를 동시에 표 함으로써 시간을 월한 패션 스타일을 보여

주고 있으며, 이로써 과거에 사용했던 낡은 물건에 새로운 가치를 부여하 다. 1997년 네

덜란드에서 개최한 ‘9/4/1615’ 시에서는 1989년 S/S 컬 션부터 1997년 F/W 컬 션까지 

총 18번의 컬 션 속 작품을 재해석한 작품을 선보 는데, 과거와 재를 재해석한 패션 
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스타일을 볼 수 있다. 한 창립 기부터 등장했던 과거의 제품에 새로운 가치를 더했다. 

셋째, 이질 인 소재의 믹스를 통한 새로운 디자인을 보여주고 있다. 기존 패션에는 원단

과 부자재로 사용하지 않던 라스틱, 속, 종이, 비닐 등을 활용하여 기능성과 조형성을 

갖춘 새로운 디자인을 보여주었다. 1992년 S/S 컬 션에서는 벼룩시장에서 구입한 고 

의류와 단추, 구슬, 비닐 등 폐의류를 활용한 작품을 발표하 고, 2007년 S/S 컬 션에서

는 여행용 가방을 재킷으로 리디자인한 작품을 선보 다. 2014년 S/S 컬 션에서는 라

스틱 조각과 각종 구슬, 체인을 사용한 드 스를 선보이며 일상의 것들이 패션의 소재로 

활용될 수 있는 가능성을 보여주었다. 넷째, 새로운 착장 방식으로 술  가치를 더했다. 

1997년 F/W 컬 션에서 ‘semi-couture’ 코르셋을 속옷이 아닌 겉옷으로 착장하며 새로운 

착장 방식을 보여주었다. 이 컬 션을 통해 옷을 단순히 입는다는 개념을 넘어 사람이 옷

을 입음으로써 옷이 되어 가는 과정을 보여주었다. 한 의상을 작품으로써의 오 제로 

시함으로써 철학 인 존재감을 부여하 으며, 패션에 술  가치를 수반하여 입는 의

상으로써의 가치를 넘어서는 수공 인 가치를 강조하 다. 

3. 결론 

마르지엘라는 업사이클링 웨어의 시  랜드로 다양한 의류나 소재를 재활용하여 수

명이 다한 제품으로 새생명을 불어넣는다는 랜드 철학을 선보 다. 폐기물로 재킷을 만

들고, 타비 부츠를 고안하는 등 원단과 부자재에 한 기존 인식을 변화시켰다. 업사이클

링 디자인으로 희소 인 가치를 창출하 으며, 지속가능한 스토리텔링을 만들었다. 해체주

의를 표 한 업사이클링 웨어의 표 인 마르지엘라의 디자인 특성은 다음과 같다. 첫째, 

형태의 해체와 재조합을 통한 새로운 조형미이다. 둘째, 과거와 재의 스타일을 혼합하여 

두 시 를 동시에 표 함으로써 시간을 월한 패션 스타일을 보여주었으며, 이로써 과거

에 사용했던 낡은 물건에 새로운 가치를 부여하 다. 셋째, 이질 인 소재의 믹스를 통해 

새로운 디자인을 보여주었다. 넷째, 새로운 착장 방식으로 술  가치를 더했다. 마르지

엘라는 해체주의를 표 한 업사이클링 웨어를 통해 의상으로서의 가치를 넘어서는 미학을 

표 하 다. 본 연구를 토 로 업사이클링 웨어의 디자인 특성을 활용한 디자인 로세스

의 세부 인 연구가 진행되기를 기 한다.
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1. 서론

불합리와 부조리에 한 소비자의 목소리가 커져감에 따라 재 패션계에서도 사회  

가치를 지향하는 움직임이 일어나고 있다. 환경보호, 인권, 동물복지와 같은 공공재 인 

이슈에서 기업의 사회  책임감과 윤리의식이 고무되고 있다. 패션 랜드에서 사회  가

치를 한 투자를 지속하고 있으며, 이는 윤리  소비트 드에 의한 패션기업의 변화로 

볼 수 있다. 패션기업과 다른 분야와의 업에 있어서도 착한 소비를 지향하고 있다. 2021

년 제주도에서 선보인 버버리의 랜드 공간 ‘이매진드 랜드스 이  제주(The Imagined 

Landscapes JEJU)’는 비 리기 인 사단법인 ‘제주올 ’와 5년 트 십을 체결해 제주도

의 환경보호와 지속가능한 미래를 한 노력을 약속했다. 이처럼 소비패턴과 소비자의 가

치  변화로, 패션 랜드와 비 리기 과의 계는 력 인 구조로 맺어지고 있다. 본 연

구는 패션 랜드에 나타난 비 리기 과의 업 유형을 분류, 그 특성을 분석하고자 한다.

2. 본론 

패션 랜드에 나타난 비 리기 과의 업의 유형을 분류하여 그 특성을 분석하 다. 

본 연구의 범 는 다음과 같다. 비 리기 이란, 소유주나 주주를 해서 자본의 이익을 

추구하지 않는 신에 그 자본으로 어떠한 목 을 달성하는 단체를 말한다. 흔한 로 자

선단체, 노조, 그리고 공공 술 시 기 이다. 럭셔리 패션 랜드를 표하는 루이 비통

(Louis Vuitton)과 비 리기 과의 2016년에서 재까지 진행된 업, 겐조(Kenzo)와 비

리기 과의 2010년부터 재까지의 업을 조사하 고, 스트리트 패션 랜드 반스(Vans)

와 비 리기 과의 2021년부터 재까지의 업, 부키에이드(Buki Ade)와 비 리기 과의 

2021년부터 재까지의 업을 조사하 다. 유형은 패션 랜드에서 진행한 업과 후원 

방식 기 으로 분류하 다. 패션 랜드와 비 리기 과의 업 유형은 다음과 같다. 첫번

째로, 랜드 네이 을 걸고 비 리기 의 목 성에 맞는 제품을 생산하여 매된 수익

의 일부를 후원하는 방식의 업 유형이 있다. 루이 비통은 2016년 유니세 (UNICEF)와 

로벌 트 십을 체결하여 매년 취약 계층 어린이를 돕는 지원사업을 시행하 다. 로

미스링(Promis ring), 실버락킷(Silver Lockit) 팔   루이두두(Doudou Louis)라는 테이

베어 인형의 매를 통해 유니세 에 달되는 후원방식이다. 이를 통해 루이 비통은 지

난 6년간 총 18백만 달러의 후원 을 유니세 에 달하 으며, 분쟁, 질병, 재해 등으로 

안 과 행복을 받는 어린이를 한 인도주의  활동을 후원하며, 어린이 구호 활동에 

한 인식을 고취시키는 데 일조하 다. 겐조는 ‘호랑이 보호’라는 명분으로 WWF(World 
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Wildlife Fund)와 캡슐 컬 션을 진행하여 매기 을 기부하 다. 보도에 따르면, 20세기 

부터 호랑이 개체 수는 95% 이상 감소했으며, 2010년 이후 약 3200마리의 야생 호랑이

만 남았다. 겐조는 호랑이와 멸종 기종을 보호하기 한 WWF와의 업을 진행했으며, 

100% 오가닉 코튼으로 제작한 티셔츠, 후드, 스웻셔츠 등의 매된 아이템당 10달러가 야

생호랑이 개체수를 2배로 늘리자는 ‘TX2(Tiger X Two: Doubl -ing Wild Tigers)’를 

한 기 으로 기부되었다. WWF는 겐조 기 으로 야생동물 불법거래  매에 맞설 수 

있는 발 을 마련하고, 야생동물 서식지 보 , 렵 련법 강화지원활동을 진행하 다. 두

번째로, 패션 랜드와 비 리기 에 속한 아티스트와의 업이 있다. 스트리트 패션 랜드 

반스는 시각장애인의 미술교육, 작품 시, 자책 제작  개발에 힘쓰기 해 비 리

술기 인 ‘우리들의 (Another Way Of Seeing, AWOS)’과 커스텀메이드 캠페인을 개

했다. ‘우리들의 ’에 소속된 시각장애인 아티스트에게 다양한 술 활동을 지원하고 세 

가지 패턴을 만들어, 완성된 패턴은 소비자가 커스텀 운동화를 제작할 수 있게 제공하

다. 이 캠페인기  5만달러는 시각장애 어린이들의 술활동과 미술교사양성기 으로 사

용되었다. 마지막으로, 상품제작  매가 아닌 행 로서 사회문제에 목소리를 높이는 유

형이 있다. 부키에이드의 2021년 마이애미 컬 션은 MO CM(Models of Color Matter)과

의 업을 통해 다양한 인종의 인권과 가치에 공헌했다. 니콜 도스웰(Nicole Doswell)이 

설립한 MOCM은 패션계에서 소외되었던 유색인종모델에게 평등한 기회와 동등한 가치를 

외치는 비 리기 이다. 부키에이드는 이 업을 통해 컬 션을 유색인종모델로 구성하여 

런웨이에 다양한 인종을 등장시키고 사회  가치를 부여한 컬 션을 선보 다.

3. 결론 

윤리 인 소비를 지향하는 소비패턴이 사회 인 이슈가 되면서, 패션기업의 운 방식에 

변화를 이끌어냈다. 이는 역설 으로 다시 기업이 소비자에게 윤리의식을 재고하려는 

상으로 나타나고 있다. 패션기업의 다양한 매 략과 캠페인을 통해 소비자와 기업, 다시 

잠재  소비자로부터 공공을 한 소비로 상호작용하고 있다. 본 연구의 결론은 다음과 

같다. 첫째, 패션 랜드와 비 기 과의 업은 랜드의 조닝이나 타겟소비자와 계없

이 패션계 반에서 나타나는 상임이 확인되었다. 둘째, 패션 랜드와 비 리기 과의 

업의 유형에는 랜드 네이 을 걸고 비 리기 의 목 성에 맞는 제품을 생산하여 

매된 수익 의 일부를 후원하는 방식이 있었다. 셋째, 비 리기 에 속한 아티스트와의 

업을 통해 술 활동을 지원하거나, 업으로 인권과 가치에 공헌하는 기회를 제공하며 

사회  문제에 목소리를 높이고 있었다. 본 연구를 토 로 패션 랜드에서 비 리기 과

의 업을 진행하는 데 있어 다양하고 폭넓은 방식으로 나타날 것으로 기 된다.
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1. 서론

최근 신한복은 2014년 한복진흥센터가 일상생활에서 입을 수 있는 한복에 역 을 두고 

한복을 모티 로 하여 으로 디자인한 일상복으로 K-pop 스타들을 비롯해 은 층

의 문화로 자리 잡고 있다. 한복은 근  이후 서구세력의 외압, 일본의 식민지, 미국의 문

화 종속이라는 한국의 특수한 근· 화를 통해 변화해 왔다. 한복의 상이 로벌해진 

시 에서 근· 의 한복에 한 보다 폭넓은 시 의 연구가 필요하다. 이제까지 근·

 문화이론은 서구 심의 모더니티와 포스트 모더니티를 통해 분석되어 왔다. 그러나 

한국의 근· 화는 그 특수성을 고려하여 연구할 필요가 있다. 이에 본 연구는 비서구 

식민지 국가의 문화간 계이론과 근·  문화이론을 통해 고찰한 콜로니얼 모더니티

(Colonial Modernity)와 포스트 콜로니얼리티(Post Coloniality) 개념을 바탕으로 한국의 

근·  문화와 한복을 분석하 다. 이를 해 한국의 근· 를 외부에 의해 문호를 개방

한 이후 역사  환 에 따라 개화기(1876～1910), 일제 식민지기(1911～1945), 복· 쟁 

이후 경제성장기(1946～1988), 세계화 시기(1989～2020)로 구분하 으며, 문헌연구를 통해 

비식민지 문화이론  한국의 근· 화 과정을 고찰하고 사례연구를 통해 각 시기별 한

복의 변화를 고찰한 후 비서구 식민지 문화이론을 바탕으로 근·  한복에 하여 분석

하 다.

2. 비서구 문화이론과 근· 의 한복

본 연구의 내용은 다음과 같다. 콜로니얼 모더니티는 비서구 식민지 국가가 서구의 근

 시스템을 수용하고 자주  근 성을 찾아가는 과정으로 단선 이고 수동 인 과정의 

문화 변으로 설명된다(Robert et al., 1936). 포스트 콜로니얼리티는 근  이분법에서 

벗어나 비서구 식민지 국가의 새로운 문화  상이며 지  속 방향 이고 역동

인 문화변동 과정으로서 문화번역·문화횡단과 연 된다(Homi, 1994). 한국은 서구 근 에 

한 이해 없이 근  문화를 단기간에 수용하 으며 빠른 경제 성장과 민주화를 통해 주

체 의식을 성장시키고 지구화 상에 합류하 다. 한국의 근· 는 비서구 식민지 국

가의 콜로니얼 모더니티와 포스트 콜로니얼리티의 특성을 갖지만, 일본의 식민지와 미국

의 문화  종속이라는 특수한 상황 속에서 근 -근 -탈근  요소가 섞이고 강제와 자

발  수용, 민족주의 이면서 국수주의 인 독특한 민족 정체성이 섞여 독특한 근·  

문화를 형성하 으며, 이 과정 속에서 통한복은 개량한복, 생활한복, 한복, 신한복의 

모습으로 변화하 다.
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3. 결론

분석 결과 첫째, 한복의 변화를 비서구 식민지 국가의 문화간 계이론을 통해 살펴볼 

때, 근  한복은 일본의 식민지와 미국의 문화  종속 속에서 서구 문화에 한 모방과 

수용의 특징을 가진다. 이 과정과 더불어 서서히 한복은 항과 필터의 반복을 통해 개량

한복, 생활한복의 모습으로 해체·재구조화하 으며, 차 지속 인 융합과 변형을 거쳐 세

계화 시기에 이르러 신한복에 와서는 통  가치는 물론 타인과 구별하려는 MZ세 의 

의식과 디자인 경계를 넘은 창조성이 표 되었다. 둘째, 한복은 비서구 식민지 근·  문

화이론을 통해 살펴볼 때, 콜로니얼 모더니티 속에서 서구 근 의 유입으로 외형  개량

뿐만 아니라 한국 문화의 주체성과 정체성을 자각하는 과정이 작용하 다. 한 탈근  

시기 한복과 신한복은 수동 인 식민지  찰자에서 능동 인 참가자의 모습으로 서

구 근 문화의 동질화에 항하면서 주체 이고 역동 인 문화를 창출하는 것으로 나타났

다. 신한복의 모습을 통해 변하는 세계 속에서 로벌한 것, 민족 이고 로컬 인 것 간

의 계가 변화되고 지 인 제3의 공간이 문화의 심으로 변화되고 있는 것을 알 수 

있었다. 

한국은 지구화 상에 합류하면서 근 사회의 주체를 자각하고 정체성을 찾는 포스

트 콜로니얼리티의 모습을 보인다. 그러나 최근 신한복은 MZ세  심의 디지털 네트워

크 속에서 상호 교류하며 외부의 문화를 인정하고 우리의 것을 자각하는 포스트 콜로니얼

리티의 모습을 보인다. 신한복은 항과 비 보다는 통문화와 한복에 해 객 인 거

리를 두고 다양성과 성을 추구하는 모습으로 로컬문화를 강조하고 새로운 K-culture

로 창조해 나가는 것을 알 수 있다. 탈근  시 인 재 IT의 발 과 한류 열풍은 

K-culture의 시 지가 되어 신한복이라는 새로운 역으로 표 된 것으로 볼 수 있다.
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Acculturation. American Anthropologist, 38(1), 149-152.

Kerner, I. (1994). Homi K. Bhabha: The Location of Culture. London & New York: 

Routledge.

* 본 논문은 박사학  논문의 일부임
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1. 서론

Smart clothing market(2019)에 따르면 스마트 패션 산업은  세계 으로 2019년부터 

2024년까지 연평균 성장률이 26.2%에 달할 것으로 측되었다. 디지털 기술을 결합한 스

마트 패션은 패션 산업에서 새로운 가치를 창출하며, 미래의 라이  스타일을 한 필수 

요소가 될 것으로 망할 수 있다(Suh & Roh, 2015). 따라서 스마트 패션은 기존의 패션

과 컴퓨터가 융합된 새로운 산물로서 기능 인 에서는 사용자의 니즈(needs)를 해결

하고, 디자인의 에서는 착용감이 우수하면서 미 인 요소도 고려되어야 한다(Lee & 

Nah, 2016). 따라서 본 연구는 패션 액세서리형 스마트 패션 사례를 상으로 디자인 경

향을 분석함으로써 패션 역에서 스마트 패션의 용 범  확장을 한 가능성을 확인하

는데 목 이 있다. 이를 해 먼  재까지 출시된 패션 액세서리형 스마트 패션의 사례

를 수집한 후, 패션디자인 문가 2인의 검증을 통해 패션 액세서리형 스마트 패션의 연

구 상 사례를 최종 선정하 다. 

2. 본론 

Yang and Kim(2015)의 연구에서 패션 웨어러블 디바이스 1세 라 일컫는 액세서리형은 

생체리듬 체크, 활동 패턴이나 활동량 체크, 스마트폰 연동 기능을 갖추면서 시계, 밴드, 안

경, 반지, 목걸이 등 하나의 패션 아이템의 형태를 갖추고 있는 것을 의미한다. 스와로 스

키(Swarovski), 에르메스(Hermes), 토리버치(Tory burch)등의 패션 랜드와 IT기업의 콜

라보 이션을 통해 유니크하면서도 패션성이 가미된 디자인을 통해 같은 기능의 웨어러블 

디바이스를 자신의 취향과 개성을 표 할 수 있는 제품이 출시되었다. 한 웨어러블 디바

이스를 장착한 스마트 패션의 아이템으로의 아이덴티티보다 패션 아이템으로서의 디자인

을 추구한 디앤엑스(DNX)의 랑(Rang), 인텔(Intel)의 스마트 팔  미카(Mika), 리스티 이

(Wristify), 스마트 반지 키라(Kira)등 주얼리 형태의 제품이 다수를 이루었다. 이 제품들은 

패션 액세서리 에서도 휴 성과 패션성이 고려되어 선정된 아이템으로 추측할 수 있으

며, 제품들은 다양한 종류와 색의 비즈, 가죽, 스테인리스 등을 사용하여 색과 소재의 다양

화를 통해 액세서리로서의 장식  요소를 더함으로써 심미성을 더욱 강조하 다. 

기능성을 강조한 제품으로는 생체 신호를 받아 사용자의 건강 상태를 모니터링하거나 이

에 한 피드백을 사용자에게 주는 애  워치(Apple watch), 나이키(Nike)와 애 (Apple)의 

업을 통해 제작된 퓨얼 밴드(Fuel band), 팔목의 온도 감지를 통한 발열 팔  리스티

이 팔 , 압력 센서를 이용해 신체 밸런스를 악하는 벤처 기업 솔티드(Salted)와 데상트

(Decente)가 개발한 디지털 밸런스 트 이닝(Digital balance training) 운동화가 속한다. 
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기능성에 치 한 패션 액세서리형 스마트 패션은 디테일을 최소화함으로써 실루엣을 단순

화하고 색을 선택할 수 있는 선택이 많지 않으며, 기능을 극 화할 수 있는 디자인으로 

제작되었다. 이와 같이 패션 액세서리의 주요 기능인 장식성을 한 심미성에 을 두

고 개발한 제품과 기능성에 을 두고 개발한 제품으로 그 특징이 나 어졌다. 한 다

른 특성보다 휴 성이 강조되며, 패션 랜드에서 만들어진 패션 제품에 IT 기술을 목

하여 개발된 제품들이 다수를 이루었다. 

패션 액세서리형 스마트 패션 디자인 사례에서 주로 사용된 색상은 Black, White의 무채

색과 Silver, Gold의 속색을 기본으로 하고 Red, Yellow-Red, Green-Yellow, Green-Blue, 

Green, Red-Purple의 포인트 색상을 가미하 으며, 기본 가죽이나 스텐 인스의 속성 

소재에 스와로 스키, , 청 석, 비즈 등의 장식 인 효과를 주었으며, 주로 손과 팔목에 

착용하는 것일수록 장식  효과가 크게 나타났으며, 운동화의 경우 인솔에 센서를 부착하

여 외형상으로는 기능성이 드러나지 않게 한 것이 특징이다. 

3. 결론 

본 연구의 결론은 다음과 같다. 첫째, 패션 액세서리 에서도 휴 성과 패션성이 고려

되어 아이템이 선정되었으며, 이러한 제품들은 색과 소재의 다양화를 통해 액세서리로서

의 장식  요소를 더함으로써 심미성을 더욱 강조하 다. 둘째, 기능성에 치 한 패션 액

세서리형 스마트 패션은 디테일을 최소화하고, 실루엣을 단순화하 으며 포인트 색을 활

용하는 정도의 디자인성을 가미하여 기능을 극 화할 수 있는 디자인으로 제작되었다. 셋

째, 주로 손이나 팔목에 착용하는 것일수록 장식  효과가 크게 나타났으며, 기능성이 

요시 되는 운동화의 경우 외형상으로는 기능이 드러나지 않게 디자인되었다. 
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1. 서론 

패션은 한 시 의 사회·문화  배경과 한 계를 지니고 있다. 한 패션 트 드는 

시  규범과 가치, 개인의 자기표 , 기술의 발 , 그리고 디자이 의 창의  역량에 의

해 지속 으로 변화하고 있다. 특히 1900년  이후 제1차  2차 세계 에 따른 여성의 

사회참여  경제  독립의 기회가 확 됨에 따라 여성복 디자인에도 향을 미치게 되었

다. 이  워드 싱(Power dressing)은 시  상황과 여성의 지 , 역할  가치 변화

에 따른 표 인 패션의 변화 사례로 여겨지고 있다. 본 연구는 이러한 워드 싱을 

심으로  여성복의 변천사를 사회  배경과 연 지어 고찰하고, 고찰한 내용을 기반으

로 워드 싱을 재해석한 디자인을 연구하고자 한다. 

2. 본론 

1) 워드 싱의 개념  변천

워드 싱은 힘과 권력과 옷 입기를 의미하는 단어의 조합으로 구성된 용어로, 1980년

 사무직 여성의 패션스타일을 지칭하면서 등장하 다. 당시 여성들은 남성이 지배 이

었던 문직  정치 련 분야 직종에 진출함에 따라 업무에 한 문성을 부각시키고, 

남성과 동등한 지 를 표 하기 한 수단으로 워드 싱을 착용하기 시작했다.

1930년 에는 제2차 세계 과 이로 인한 미국의 군수산업 발  등의 향으로 리

터리 룩이 나타났다. 이에 따라 남성복과 군복에 나타난 직선  실루엣과 포켓, 스탠드 칼

라, 더블 스트, 큰 단추 등의 디테일을 차용한 여성복이 나타났다. 그러나 이러한 여

성복의 변화는 여성의 주체 인 자기표  욕구로부터 기인한 것이기보다는 쟁으로 인해 

남성의 역할을 체해야 했던 상황에 따라 남성복 디자인 요소를 차용한 것으로 보인다. 

이후 1940년  경제 공황과 제2차 세계 의 향 아래 본격 인 워드 싱이 시작되

었다. 이에 따른 1940년  여성복 디자인의 특징은 어깨를 강조하고 몸통의 실루엣을 타

이트하게 드러낸 역삼각형 실루엣이 으로 나타났다. 

1980년 에 들어서 여성의 사회  지   역할은 이 에 비해 크게 개선되었으나 여

히 상 으로 우월한 남성의 사회  지 가 지속되었고, 남성과 동등한 사회  지  

 역량을 표 하고자 하는 욕구가 워드 싱의 형태로 나타났다. 특히, 당시의 여성 재

킷은 어깨 비를 수평 으로 확장하거나, 넓고 두터운 어깨 패드를 삽입해 둥근 형태의 

부피를 키운 어깨선을 구 하 다. 1980년  반에 들어서서 어깨의 두께가 얇아졌으며 
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부드럽고 곡선 인 스타일로 변화하면서 여성스러움도 같이 강조된 실루엣이 나타나게 되

었다. 

21세기 반의 워드 싱은 이 에 비해 창의 , 실험  디자인으로 나타났다. 특히 이

의 단순히 넓이와 부피를 확 한 워 더와 달리, 어깨선의 각도와 넓이, 높이의 정도

를 다양하게 표 하 다. 한 직선과 곡선 등 선의 변화 뿐 아니라 삼각뿔, 구, 자유 입

체형 등의 조형성이 나타났으며 소재, 컬러  디테일 한 다양하게 용되었다. 

2) 워드 싱 디자인 제안

워드 싱의 발 과 발 의 과정에서 당시의 사회  이슈에 한 디자인 방향성을 확

인하고, 재의 젠더 리 화두를 워드 싱과 결합하여 재킷 아이템을 심으로 새로운 

디자인을 제시하 다. 본 연구에서 진행한 디자인은 워드 싱에 나타난 디자인의 특성을 

재 하면서 동시에 젠더 리가 함의하는 사회  이슈를 디자인으로 재해석하고자 하 다.

3. 결론

본 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 여성복에 나타난 남성  패션 추구는 여성의 사회

진출과 더불어 남성과 평등한 존재로서 인정받고자 하는 욕구가 주요 요인으로 작용한 것

으로 보인다. 둘째, 쟁으로 인해 나타난 리터리 룩의 조형성과 여성복의 융합이 워

드 싱의 발 을 이끌었다. 셋째, 20세기 후반에 나타난 워드 싱은 여성권리의 신장 뿐 

아니라, 동등한 사회구성원으로서의 지 에 한 요구가 남성 패션의 경계를 허무는 시도

로 나타난 것으로 볼 수 있다. 

본 연구에서 제안한 워드 싱 디자인은 ‘이격을 통한 이 구조의 표 ’, ‘형태의 왜곡’, 

‘비틀림’, ‘ 심의 괴’, ‘비정형  역동성’, ‘컷 에 의한 실루엣의 노출’을 통해, 구조 인 

계의 경계를 허물고, 젠더 리의 사회  상과 더불어 워드 싱의 새로운 방향성을 

제안하고자 하 다. 
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1. 서론

클래식 연주 무 는 연주의 청각  효과, 무   연주자로 집 되는 시각  효과, 그리

고 이들이 융합되어 객의 감성을 불러일으키는 공감각  효과가 복합 으로 어우러지는 

종합 술이다. 특히 다른 악기 연주자와 달리 성악가는 무  앙에서 정면으로 선 모습

이 그 로 객에게 보이므로 객의 집 도가 높아 성악가의 음악  역량과 함께 연주복 

디자인의 심미성과 독창성이 체 무 의 효과에 향을 미칠 수 있다. 한 남성 연주복

이 연미복으로 범 가 한정된 반면, 여성 연주복은 드 스의 컬러, 실루엣, 장식성 등 종

합  심미성이 더욱 요구되어 디자인 특징과 효과가 요하게 고려되지만 부분 연주복

은 비즈, 이스, 러  등의 공통  디테일과 평면  소재를 주로 사용하고 있다. 이에 본 

연구는 입체 , 조형 , 수공  표면효과가 가능한 스모킹 기법을 용한 드 스를 개발

하여 차별  연주복을 제안하고자 한다. 이를 해 성악 연주복의 특성과 선호되는 디자

인 요소, 스모킹 기법에 한 문헌연구와 함께 디자인 개발을 한 컨셉 도출, 스모킹 기

법 개발, 연주복 디자인 개발을 진행하여 실제 의상으로 결과물을 제시하고자 한다. 

2. 본론 

1) 성악 연주복 디자인 선호 특성

클래식 음악 연주복은 표  요소와 기능  요소를 모두 포함하는 특수한 목 을 가

진 공연 술 의상으로 시각  측면이 매우 뚜렷한 의상이다(Lee & Choi, 2000). 특히 성

악가의 신체에서 소리와 자세, 움직임 등이 발산되며 무 에서 서있는 정면이 보여져 드

스의 실루엣, 컬러, 디테일이 요하고, 특히 객의 시선이 성악가에게 보다 집 될 수 

있도록 스커트의 볼륨과 장식  요소를 강조할 필요가 있다. 특히 클래식 연주자들은 성

악, 피아노, 악 등 구분 없이 연주복에서 체 으로 미  추구와 조화성을 요시하

으나 이  성악 연주자들이 개성 추구 요인을 가장 요시 하는 것으로 악되었다

(Byun & Kim, 2005). 성악 연주복에서 선호되는 디자인 특성에 한 좀 더 세부 으로 

살펴보면, 드 스 길이는 바닥 길이, 바닥에서 약간 끌리는 길이의 롱 스커트가, 그리고 

실루엣 측면에는 피트 앤 어 라인, 린세스 라인으로 상체는 착되고 볼륨이 있는 

스커트 부분이 선호되었다(Park & Hong, 2003). 이와 같이 성악 연주복은 클래식 음악 

연주복 에서도 성악가의 개성과 차별  디자인이 보다 요하며 클래식 음악 공연의 

통성, 무게감, 무 의 주목성, 등이 복합 으로 함께 고려되어 용될 필요가 있다.
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2) 스모킹의 개념  특성

스모킹은 작은 스티치로 원단을 잡아당겨 모아 만들어지는 의류 장식으로 원래 신축성

이 없는 원단에 탄성을 주기 해 개발되어 장식 , 기능  목 으로 사용되었고, 재는 

장식  요소로 의상에 사용되는 경우가 부분이다. 스모킹은 잉 리쉬 스모킹과 디 트 

스모킹으로 크게 분류할 수 있다(The Association of Fine Needle Artists, n.d.). 잉 리쉬 

스모킹은 통 인 스모킹 기법으로 균일한 좁은 리츠 에 스티치 장식을 하는 반면, 

디 트 스모킹은 목 하는 주름의 크기와 깊이에 따라 원단 뒷면에 모 과 을 표시하여 

원단 겉면에 다양한 입체  패턴의 주름을 제작하는 것이다. 디 트 스모킹은 발 되어 

애로우, 격자, 라워 스모킹 등 다양한 종류를 포함하며, 스모킹의 섬세한 주름 효과는 

시각 , 각 으로 독특한 입체감과 재질감, 조형  표면을 연출할 수 있어 개성 이고 

수공  장식성을 특징으로 고  디자이  랜드를 심으로 사용되고 있다.

3) 스모킹 기법  성악 연주복 디자인 개발

본 연구의 연주복 드 스는 우아하고 고  미를 표 하기 해 동서양의 조각  

특징과 종교  의미가 있는 크론슈타트 해군 성당을 모티 로 선행연구에서 분석된 디자

인 특성과 스모킹 기법을 기반으로 개발하 다. 컬러는 주로 무채색이나 목재 색의 무

에서 부각되고 우아한 이미지를 연출하기 해 높은 채도와 음 의 카마인 드, 터키쉬 

블루, 바이올렛으로, 소재는 자연스러운 택감과 형태감을 해 실크 트  원단과 새틴을 

선정하 다. 스모킹은 디 트 스모킹 기법으로 총 9개를 개발하여 드 스의 어깨, 상체 

앙, 좌우 린세스 패 , 스커트 부분에 용하 고, 드 스는 개더, 어, 터크로 볼륨 

 유연한 주름 효과와 머메이드, 린세스, 볼 가운 실루엣으로 완성되었다. 

3. 결론 

본 연구는 여성 성악 연주복의 독창 , 차별  디자인을 제시하기 해 입체  재질과 

조형  특징의 스모킹을 용하여 디자인 개발을 개하 다. 문화 술 분야의 요성과 

심이 높아지고 있는 시 에서 클래식 공연에서 차별  연주복은 성악가와 객에게 보

다 높은 시각 , 감성  수 의 체 인 무 효과를 제공할 수 있을 것이며, 앞으로도 보

다 세 하고 독창  특징의 디자인 요소와 연주복에 한 연구가 지속되어야 할 것이다. 
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MZ세대 소비성향과 한국 전통사상 비교 분석을 통한 

한국적인 패션디자인 요소 분석 연구

김희선, 마진주+

홍익 학교 디자인·공  의상학 박사, 홍익 학교 패션 학원 조교수+ 

1. 서론

디지털 네이티 (native)로 불리우는 MZ세 는 문화  다양성에 익숙하며 개인성을 

시하는 성향을 보이고 있다. 특히 국내의 MZ세 는 한국의 통 문화에도 심을 보이고 

있다. 이러한 배경에 따라 MZ세 의 성향에 부합하는 한국  정체성이 무엇이며, 이를 구

할 수 있는 패션디자인 요소가 무엇인지 고찰하고자 한다. 다양한 한국 인 패션디자인 

연구가 이미 진행된 바 있다.  한국 패션디자이 들의 작품을 보고 연구하여 그 안에

서 특성을 뽑아내었으며(Ji & Lee 2021) 한국  디자인을 의 패션 트 드로 재해석한 

연구도 진행되는 등(Kim, 2007) 한국 인 패션디자인을 구별하기 한 많은 학문  연구

가 진행되고 있다. 다만 시 의 소비 주축인 MZ세 의 소비성향을 바탕으로 한국 통

사상을 분석하여 패션디자인의 요소로 다룬 이 없었다는 에서 본 연구에 가치가 있다

고 사료된다.

본 연구는 이론  배경으로 MZ세 의 소비성향을 악하고 한국 통사상  조선 시

 유학의 자연 을 심으로 다루어 한국 인 패션디자인 요소를 추출하고자 한다. 연구

의 내용은 첫째로 재 MZ세 를 악하고 그  소비성향을 심으로 분석하며, 둘째로 

한국 통사상과 이를 반 한 요소들을 분석하고자 한다. 연구 방법은 학술자료, 단행본을 

활용한 선행연구  문헌 고찰이 진행될 정이며, MZ세 의 소비성향과 한국 통사상

을 비교·분석하여 디자인 요소를 추출한다.

2. 이론  배경

1) MZ세 와 소비성향

MZ세 의 경우 재 소비의 주축인 니얼 세 (Y세 )와 Z세 를 함께 언 하는 

용어다. Kim(2020) 은 mz세 의 소비성향을 가성비소비, 차별 소비, 과시소비, 가치소비

로 크게 4가지 형태로 구분을 하고 있다. MZ세 에게 소비는 감당가능한 선에서 남들에

게 과시도 되어야 하면서 남들과 자신을 구별해주고 특별한 가치가 담겨야하는 것이

다.(Bae and Han, 2021) 특히 가치소비 측면에서는 무의식 으로 행하는 것을 볼 수 있

다.(Kim et al, 2020) 가치소비는 소비가치와 다르게 가치 있는 소비를 한다는 뜻으로 ‘미

닝아웃’이라는 단어를 쓰며 본인의 신념을 표 하는 가치로서의 성격을 띈다. 특히, 환경

과 윤리 인 면 등이 이러한 가치소비에서 드러난다.



- 155 -

2) 한국 통사상

한국의 통사상을 부 다루기엔 무 범 하므로 기 을 까지도 한국인의 삶

에 남아있는 조선 시  유학을 집 으로 다루고자 한다. 주변의 타 동아시아 국가들과 

다르게 자연과 어우러지는 삶을 살았던 조상들(Kim, 2021)은 이 방식을 유학의 자연 에 

용하며 조선 성리학을 완성해냈다. (Ji, 2016) 유학은 농경사회의 향을 강하게 받아 자

연의 생명력 그 자체에서 배움을 얻어 자연친화 인 사상인 천지인의 삼재사상 등이 나타

나며 자연을 사람과 동일시 하 다. (한국사상사연구회, 1998) 

3. 연구결과

MZ세 의 가치소비와 조선시  유학의 사상의 유사 을 환경 , 윤리 , 표출  시각

에서 비교·분석하여 유사 을 찾아내었다. 첫째, 환경  시각이다. 자원의 소비로 인해 환

경문제가 심해지자 경각심이 생긴 세 는 생존의 문제로서 진지하게 지속가능성을 추구

하며 지구와 공존하고자 한다. 조선시  유학에서는 농경사회로서 자연과 함께 살아야만 

생존할 수 있었기 때문에 자연 이 형성되었다. 이는 삼재사상을 통해서 드러나고 있으며 

천지인의 기호  형태로 나타난다. 둘째, 윤리  시각이다. 공정성이 요한 MZ세 에게 

윤리 인 문제는 소비 선택에 있어 큰 부분을 차지한다. 조선시  유학은 격물치지의 이

론을 가지고 윤리 인 삶을 살고자 하 다. 이 과정에서 하늘을 매우 요하게 여기며 하

늘을 요시하는 모습을 보 다. 마지막으로 표출  시각이다. MZ세 는 본인이 지지하는 

것을 소비하고 드러냄으로서 표출하고자 하는 모습을 보여주었으며, 조선시  유학의 경

우 유학 서 을 리 하고 삶에 용함으로서 표출하 다고 볼 수 있다.

이러한 유사성을 통해 패션디자인 구성 요소  자연친화  사상이 반 될 수 있는 형

태, 색채, 문양을 선택하여 MZ세 의 가치소비에 맞는 자연친화  사상이 반 된 한국

인 요소를 나 었다. 첫 번째 형태에서는 원형을 제시한다. 하늘을 요시하게 여기었던 

유학의 사상을 가장 잘 반 하는 형태로 천원지방에서 원이 하늘을 상징하여 사용할 수 

있다. 두 번째 색채에서는 오방색과 오간색을 로 들 수 있다. 유학의 삼재 사상을 내포

하는 오방색과 오간색은 환경을 생각하는 가치 소비를 하는 MZ세 에게 친숙하게 다가갈 

수 있는 요소이다. 마지막으로 구름의 형상을 표 한 운문을 들 수 있다. 운문은 하늘을 

요하게 생각하던 유학의 사상을 반 함과 동시에 직 인 자연  형태로 직 인 이

미지를 통해 표출성을 높일 수 있다. 

4. 결론 

MZ세 의 소비성향은 무엇보다도 개성과 가치를 요하게 여기는데 이러한 특성을 조

선시  유학과 비교분석하여 유사 을 찾고 한국 인 패션디자인 요소 3가지인 형태, 색

채 그리고 문양을 추출하 다: 원형, 오방색·오간색, 그리고 운문이다. 이 요소들을 활용하

을 때 MZ세 가 추구하는 소비성향에 어울리는 한국 인 패션디자인을 개발할 수 있다

는 것에 연구 의의가 있다.다만 본 연구는 한국의 사상을 통해서 시각  형태를 추출하

기 때문에 본 연구를 하지 않은 사람들에게는 그 사상의 내용을 달하는 데에 한계가 

있을 것으로 보이기에 추후 사상에 한 인식의 화를 해 더욱 학문 인 연구가 필
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요하다고 생각되는 바이다.
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웨어러블 디바이스가 접목된 스마트 의류의 기능별 제품 특성

주희 , 임시은+

서울 학교 생활과학연구소 연수연구원, 계명 학교 패션디자인과 겸임교수+

1. 서론

2000년 에 들어서 패션과 웨어러블 테크놀로지의 융합으로 소비자의 지각  인식이 변

화하면서 패션 시장의 패러다임 환이 이루어지고 있다. 자와 통신기술에 련된 제품이 

소형화, 가화되고, 휴 폰의 등장으로 자제품의 사용성에 있어 시간과 장소에 구애받지 

않는 모바일성이 요한 화두로 떠올랐으며, 웨어러블 디바이스(wearable device)는 2010년

 산업계의 융합 경향을 가속화 하 다(Yang&Kim, 2014). 이에 본 연구에서는 스마트 패

션 제품의 개발 동향과 기능에 따른 제품 특성을 살펴 으로써 웨어러블 디바이스를 목한 

패션 아이템으로서의 디자인 가치를 고찰하는데 의의가 있다. 본 연구의 연구방법은 다음과 

같다. 첫째, 다양한 기능을 가진 스마트 패션에 한 선행연구와 시장 분석을 통해 휴 형 

스마트 패션의 범주와 연구 상의 특성을 정리하 다. 둘째, 재까지 출시된 웨어러블 디

바이스가 목된 스마트 의류 11개를 수집하 고, 제조사에서 제공한 제품의 설명을 바탕으

로 기능에 한 키워드를 추출했으며 이에 따른 각 유형별 제품 특성을 규명하 다. 

2. 본론 

휴 가 가능한 스마트 패션 제품  의류에 탑재된 주요 기능은 GPS를 기반으로 하여 

착용자의 치 악이 가능한 길 안내, 아동을 상으로 한 미아 방지 기능, 휴 폰의 기

능을 체하는 결제 USIM 센서를 의류에 부착하여 휴 폰이나 지갑이 없어도 결제가 가

능한 카드 결제 기능이 있다. 구 (Google)과 리바이스(Levis)의 업을 통해 제작된 스마

트 재킷은 센서(sensor)를 단추와 같은 모양으로 소매에 부착하여 해당 기능을 수행할 수 

있게 하 다. 그러나 재킷의 스냅 태그를 제거하더라도 최  10번까지 세탁에 견딜 수 있

도록 설계되어 스마트 의류의 제한 을 시사하 다. 한 아동복 랜드인 리틀 스마트

(Little smart)에서 개발한 미아 방지 유치원복은 휴 폰을 패치에 면 아동의 정보를 입

력한 화면으로 연결되며 치를 악할 수 있고, 이를 통해 아동을 찾는 데 도움을  수 

있다. 리틀 스마트는 디자인 으로 우수한 아동복을 지향하며, 착용 시 불편함을 없도록 

패치형 디바이스를 부착하여 디자인한 것이 특징이다. 이와 같은 기능이 스마트 패션의 

의류/직물형에 용되는 이유는 외출시 소지품을 일 수 있고, 착용자가 인식하지 못하

더라도 모니터링이 가능하므로 궁극 으로는 착용자의 라이  스타일을 더욱 간편하게 하

는 것을 목표로 하기 때문이다.

제품의 디자인에 따라 생체 신호를 받기 한 센서의 치나 크기를 고려하여 이를 숨

길 수 있는 섬유형이나 내장형, 패치형의 센서의 형태를 하게 선택한 것이 특징 으
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로 나타났다. 인텔(Intel)과 크로맷(Chromat)이 업하여 제작한 에어로 스포츠 라(Aero 

sports bra)는 온도 조  기능, 특히 쿨링에 특화된 스포츠 라 아이템으로 LED도 내장

되어 있다. 운동  체온이 올라가는 원리를 활용하여 신체의 변화를 감지하는데 라 

앙과 땀이 많이 나는 곳의 통풍구가 열리게 되며, 원단의 미세한 공기구멍의 크기가 실시

간으로 변화하면서 신체 온도를 알맞게 조 한다. 통풍구에 다른 소재를 사용하여 라의 

형태는 유지하면서 디자인  요소로 활용하 다. 한 인체에 착된 아이템으로 생체 신

호를 직 으로 받을 수 있다는 에서 체온 조  기능의 스마트 의류로서 유용한 아이

템이다. 한 블랙 야크(Black Yak)의 야크온(Yak on H)은 등  안쪽에 발열 섬유를 넣

어 원을 공 해서 열을 내는 방식이다. 온사 섬유 소재를 활용하여 의복의 온습도를 조

하고, 재킷 내부에 공기를 가둬 온기는 유지하고 외부 냉기는 차단하는 ‘에어탱크(Air 

Tank)’ 기술을 함께 용해 재킷 속 따뜻한 공기를 오래 유지할 수 있으며, 장치만 떼어 

내면 손쉽게 세탁까지 할 수 있어 리도 편리하다. 야크온은 구스 다운의 특성상 의류 

자체의 부피가 있어 발열 섬유나 센서의 부착이 용이하여 의류의 디자인을 크게 해하지 

않으면서 스마트 기능을 목시키는데 유용하다. 휴 폰 체  리의 기능  음악 재

생, 착신 통지의 기능은 액세서리 형태도 있지만, 의류에 목되었을 때 제품의 반 인 

착용이 요시되기보다 구 과 리바이스의 스마트 재킷과 트러커 사이클링 재킷처럼 의복

의 장식 인 기능을 하는 액세서리 형태로 센서를 장착한 것이 특징이다. 

3. 결론 

본 연구는 스마트 패션 제품의 개발 동향과 기능에 따른 제품 특성을 살펴 으로써 웨

어러블 디바이스를 목한 패션 아이템으로서의 디자인 가치를 고찰하고자 하 다. 연구

의 결론은 다음과 같다. 첫째, 스마트 의류에 탑재된 기능은 치 추 이 가능한 GPS를 

기반으로 한 기능, 휴 폰의 기능을 체하여 사용자의 편의를 도울 수 있는 기능, 체온 

조  기능 등이 있다. 둘째, 웨어러블 디바이스가 목된 스마트 의류는 스포츠웨어에 집

으로 개발되었다. 셋째, 생체 정보를 달하여 상호작용이 가능한 기능은 주로 해당 

부 의 생체 신호를 직 인 부 에서 받기 해 의류/직물형에 용되었다. 따라서 스

마트 의류는 착용자의 편의를 고려하고, 신체 상태에 한 피드백을 달함으로써 의류 

착용 환경을 유지시키는 기능에 한 비 이 높게 나타났다. 넷째, 스마트 의류의 기능에 

따라서 센서의 부착 부 와 형태, 크기가 결정되며, 센서의 치나 기능을 숨길 수 있는 

섬유형과 내장형으로 디자인되었다. 재 스포츠웨어나 운동화에 치 되어 있으므로 사용

자 피드백을 통해 기능 , 디자인  보완을 한 방향성을 탐색하고, 스포츠웨어뿐만 아니

라 웨어러블 디바이스의 용 범 를 더욱 확장시킬 수 있도록 다양한 복종의 스마트 의

류 개발에 한 후속 연구가 필요하다. 
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1. 서론 

의류의 재활용은 의류 폐기물에 의한 환경의 향을 이는 방법으로 인식되어 왔으나 

많은 에 지 소비와 탄소 배출로 의류 재사용에 한 심이 높아지고 있다(Beall, 2020). 

고의류를 매하는 사이트와 서비스가 격히 늘고 패션 랜드도 자사의 상품을 회수

하여 재 매하는 서비스를 추진하고 있다. 

친환경, 사회  책임 등 가치소비를 요하게 생각하는 소비자 요구의 변화에 맞추어 입

지 않는 의류를 재사용하는 방안은 의류 재고를 없애고 기업 가치를 높이는 요한 략

이 될 수 있다. 이 연구는 의류제품의 수명에 향을 미치는 의류 처분 원인과 의류 재사

용을 활성화하는 요인을 조사하여 의류의 수명을 연장하는 디자인 방법을 제안하고자 한

다. 이를 해 의류 처분 행동과 처분 행동의 원인 그리고 고의류 제품의 구매 활성화 

요인과 회피요인을 조사하여 의류 생산 시 재사용을 고려한 디자인 방법을 제안하 다.

2. 연구 방법

이 연구는 2단계로 진행하 다. 1단계로 의류 수명의 원인이 되는 의류 처분요인과 

고의류 구매와 회피요인을 분석하여 의류 수명을 연장하기 한 방안을 도출하 다. 2단

계로 의류 수명을 연장하기 한 방안의 구체  사례를 수집하 다. 사례 수집은 2021년 

11월부터 2022년 2월까지 여성복 실무 디자인 경력 5년 이상의 3인에게 디자인 방안에 

한 반구조화된 질문지를 제공하고 질문에 부합하는 디자인 이미지를 요청하 다. 수집한 

디자인을 사이즈와 핏이 유연한 디자인 방법, 낡음과 오염방지를 한 디자인 방법, 개인

화를 한 디자인 방법, 기능성을 높이기 한 디자인 방법으로 체계화하 다.

의류 디자인은 계 , 성별, 연령 , 용도, 복종, 아이템에 따라 구분되며 디자인 목표도 

다르다. 정장의류는 캐주얼 스타일의 유행, 계 의 변화, 사회 환경  변화, 개인 신체 변

화 등 다양한 이유로 실제 착용 기간은 길지 않으나 처분하기 쉬워 의류의 재사용을 높일 

필요가 있다. 이 연구의 범 는 상의 재킷과 하의 바지/스커트, 기본 아이템을 심으로 

한 여성 정장(occasion wear)으로 한정하 다.

3. 연구 결과  결론

의류 폐기 원인을 Hanson(1980)이 제시한 제품, 개인, 상황으로 구분하여 정리하면 다

음과 같다. 개인  차원의 의류 폐기는 체형의 변화  취향의 변화가 원인이다. 제품 차
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원은 유행변화, 의류 품질의 문제, 의류 제품의 기능 상실 등에 의한 부 합성  상태변

화가 원인이다. 상황 차원은 보  장소의 부족과 상태 보존  세탁 리 어려움이 원인으

로 나타났다. 상황 차원은 계 변화  비슷한 디자인 취득과 같은 상황변화에 따른 것으

로 나타났다.

의류 재활용을 활성화하기 해서는 첫째, 사이즈와 핏이 유연하여 선택이 쉽고 체형변

화에도 오래 입을 수 있어야 한다. 둘째, 의류의 낡음과 오염을 방지하고 생 으로 리

할 수 있어야 한다. 셋째, 디자인 차별화를 한 독창  디자인과 개인화할 수 있는 디자

인 요소가 필요하다. 넷째, 환경 변화에 응할 수 있는 기능 이고 실용 인 디자인 개발

이 이루어져야 한다.

연구 결과 의류 재활용을 한 디자인으로 사이즈와 핏의 유연성을 높이기 한 방법

은 충분한 시  분량, 여  형식의 디자인, 이스 업 디자인, 리츠, 루싱, 스모킹과 같

은 디자인을 용할 수 있다. 의류의 오염을 방지하고 낡음과 생  리를 해서는 탈

부착이 가능한 보호 (protector)나 일회용 부착 보호 의 개발  낡고 오염된 부분의 교

체가 가능한 모듈러 디자인 개발이 용되어야 한다. 독창  디자인 개발과 디자인 차별

화를 해 개인화할 수 있는 디테일 요소의 용이 필요하다. 마지막으로 환경변화를 고

려한 기능성과 실용성을 높이기 한 가변형 디자인으로 리버시블, 컨버터블 디자인 방법

을 용하여 다양하게 활용할 수 있는 디자인 개발이 이루어져야 한다. 

이 연구의 결과는 친환경 의류 상품 개발  기업 가치를 높이기 한 략과 패션 산

업 발 의 방향을 제시하는 데 활용할 수 있다. 의류 재사용에 의한 자원의 순환으로 미

래 생활 가치의 발견하고 패션 디자인 개발의 기  제시  의류의 재사용 문화를 정착시

키는 데 연구의 의의가 있다.
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1. 서론

본 연구는 우리 통문화에 한 심의 증가와 시장 확 에 따라 우리 문화유산  

하나인 민화를 모티 로 가방 디자인을 연구하고자 한다. 이제 한국의 통문화는 단지 

문화  보존의 상에서 벗어나 으로 재해석 되어 소비되고 있다. 따라서 한국  

문화에 가치를 둔 독창 이고 다양한 제품 개발의 필요성이 있다고 생각한다.

이에 본 연구는 민화에 나타난 한국 인 조형 ·미  특성을 도출하고 그 특성을 기반

으로 민화 패턴을 재해석하여 가방 디자인을 용하여 연구하고자 한다. 

본 연구의 범 는 서민들에 의해 성행하여 다수의 작품이 남아 있는 조선 후기(17∼19

세기) 민화로 설정하 다. 민화에 나타난 한국 인 조형 ·미  특성을 도출하기 하여 

작품에 나타난 오 제들의 표   묘사 기법 심으로 한국 인 조형 ·미  특성을 도

출하고자 하 다. 특히 조선 후기 민화  호작도 와 충도에 나타난 호랑이, 나비, 꽃 

등의 모티 를 패턴화한 텍스타일 디자인 심으로 연구하 다. 연구 자료조사는 국내 조

선시  민화와 련한 선행연구, 문헌자료, 서 , 학술지, 인터넷 조사를 토 로 조선시  

민화의 종류와 특성을 고찰하고 분석하 다.

2. 본론 

민화는 조선시  유행이었던 국 화풍을 따르지 않고 형식에 얽매이지 않는 자유스러

운 민 의 그림이다. 즉, 민족의 생활 정서와 생활상이 강하게 나타난 실용화로 한국  특

성이 강하다. 이에, 민화에 나타난 한국 인 조형 ·미  특성을 도출하여 패턴을 추출하

고 개발된 민화 패턴 디자인을 심으로 가방을 제작하 다.

본 연구를 통하여 민화 속에서 평면성과 단순성, 정면성과 동시성, 무기교성과 과장성, 

추상성과 율동성 등 한국  조형 ·미  특성을 발견하 다. 이에 민화에 표 된 소재  

한국  조형성이 드러나면서도 단순하여 자유롭게 응용이 가능한 소재를 선별하 다. 따

라서 호작도 와 충도를 심으로 호랑이, 나비, 꽃, 새 등의 이미지를 형태  단순화를 

거쳐 유기  패턴으로 발 시켰다. 이에 개발한 패턴 디자인을 다양한 가방 형태와 소재

에 합하게 제작하 다.

패턴 디자인 작업은 그래픽 로그램 일러스트 이터(Adobe Illustrator)와 포토샵

(Adobe Photoshop)을 활용하여 형태의 왜곡과 색상의 변형 등을 통하여 다양하게 디자인

하 다. 가방은 총 8 을 제작하 으며, 가방의 형태는 기  조형 디자인에 기반하여 디자



- 162 -

인하 다. 원기둥, 삼각기둥, 사각기둥의 형태의 입체  가방과 원, 삼각, 사각 모양의 평

면 인 형태의 가방으로 디자인·제작하 다. 가방의 주 소재는 캔버스와 가죽 등을 사용

하고 부자재는 속 장식과 자개 비즈 등을 활용하 다. DTP(Digital Textile Printing)를 

활용한 텍스타일 디자인 가방은 패턴의 색감과 형태가 잘 나타나게 3X3 수의 캔버스 원

단을 사용하여 민화 패턴을 표 하 다. 가죽 소재의 가방은 형태와 작업성에 따라 소가

죽, 염소 가죽, 양가죽 등을 사용하 으며 이 가공인 마킹, 커  등 태우기 기법을 사

용하여 민화 패턴을 표 하 다. 

3. 결론 

본 연구의 결과는 다음과 같다. 조선 시  민화 속에서 평면성과 단순성, 정면성과 동시

성, 무기교성과 과장성, 추상성과 율동성 등 조형 ·미  특성을 발견하 고, 이런 특성은 

한국  조형 ·미  특성으로 연결 지을 수 있다. 도출된 한국  조형 ·미  특성을 재해

석하여 패턴을 추출하고 제작된 가방을 통하여 새로운 가방 디자인 방법을 제시할 수 있

었다. 
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패션 트렌드를 반영한 ‘펫 패션’ 디자인 연구 
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세명 학교 강사, 동덕여자 학교 패션디자인학과 교수+

1. 서론 

핵가족화, 1인 가구, 고령화인구 등 증가에 따른 인구구조의 변화로 반려동물을 가족처

럼 생각하는 사람들이 늘어나고 세계 선진 국가들을 비롯한 국·내외에 반려동물과 련한 

산업들이 증가ㆍ확장하기에 이르 으며 매년 성장세를 나타내고 있다. 따라서 반려동물 

미용사, 장의사, 훈련사, 반려동물 패션 디자이  등과 같은 다양한 직업군이 새롭게 등장

하고, 특히 반려동물 패션디자이 는 련 문 교육 기 이 있을 정도로 유망직종으로 

떠오르고 있는 추세이다. 확 되는 반려동물산업 시장 망은 고 화 트 드로 자리 잡아

가고 있으며, 일 이 명품 패션업계에서 고가의 반려동물 의상과 소품들을 출시하고 있다. 

아울러 가속화하는 반려동물 패션업계에 다양한 트 드가 등장했음을 의미하고, 펫 패션

에 패션 트 드가 반 된 연구가 필요한 시 이라 사료됨으로 2011년에서 2021년까지 패

션 트 드를 분석하 다. 그 결과 3개 유형의 주요 트 드를 도출할 수 있었다. 이를 통해 

3개 유형의 트 드가 펫 패션과 한 계를 가지고 발 하고 있다는 것을 증명하고, 

본 논문은 3개 유형의 트 드를 반 한 펫 패션 디자인작품을 제시하고자 한다.

2. 본론 

반려동물과의 삶을 선택한 인구증가에 한 배경을 살펴보고, 반려동물에게 옷을 입히

고 장식물을 채워 주는 상은 오늘날만의 일이 아니라는 것을 많은 문헌 자료를 통해 확

인하고 사회ㆍ문화  상과 반려동물 패션과의 계를 고찰하 다.

패션 업계에서 가속화하는 반려동물 패션 시장 황을 바라봤을 때 심을 갖는 사람

들과 업계가 증 해지고 있는 반면, 펫 패션 트 드 흐름을 읽어낼 수 있는 자료가 부족

한 실이라 단하 다.

본 연구는 펫 패션 트 드 안에 패션 트 드가 존재할 것이라는 가정을 두고 연구를 

진행하 다. 주요 트 드 유형을 살펴보기 해 2011년 이후부터 재까지 20시즌의 해외

패션 크 패션 정보지 보그(https://www.vogue.com/fashion-shows)를 선정하여 수많은 

런웨이 랜드 에 매 시즌마다 하이라이트 면에 등장한 랜드는 총 71개이며, 71개 

랜드 유형을 분석한 결과, 가장 많이 언 된 순서로는 클래식, 로맨틱, 미네트 3개의 트

드를 유형을 도출할 수 있었다. 따라서 펫 패션에서도 추구하는 트 드로 클래식, 로맨틱, 

미네트가 펫 패션 트 드와의 연 성이 있음을 발견하 다. 도출한 트 드가 반 된 펫 

의상을 트 드별로 나 어 각 3 씩 총 9 의 디자인 작품을 보다 시각 으로 패션 트

드를 이해할 수 있도록 개하고자 한다.
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3. 결론 

본 연구의 결론은 패션 트 드와 펫 패션의 연 성을 두고 지난 20시즌의 패션 트 드

를 분석한 결과, 펫 패션에 패션 트 드 경향이 보여짐을 알 수 있었고, 성장 가속화하는 

펫 패션업계에 패션 트 드가 반 된 펫 패션 디자인의 후속연구가 지속되어 펫 패션이 

인 패션으로 우를 받고 정착할 수 있길 바란다. 한 패션 트 드를 기반으로 한 

펫 패션이 반려동물의 호감도를 높임으로써 많은 반려동물이 풍요로운 삶 속에서 인간과 

공생하여 펫 패션 산업에 이바지 해주길 바란다.
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메타버스와 메타버스 패션의 개념 및 특성 연구 
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1. 서론

2003년에 출시한 메타버스 게임의 일종인 세컨드 라이 (SecondLife)에서는 사람들이 

가상세계에서 아바타를 통해 다른 이들과 소통하고 생활한다. 최근 코비드-19 팬데믹으로 

사람들의 생활패턴이 바 면서 가상세계와 실 세계의 경계는 차 희미해진다. 이에 메

타버스는 각 업계의 주목을 받고 있으며,  세계의 여러 기업은 가상세계에 한 투자를 

활발히 하 다. 메타버스의 속한 발 과 함께 패션 분야에서도 이에 한 끊임없는 투

자와 심이 지속되고, 많은 패션 랜드들은 게임, 디지털 의상 등의 새로운 기술과 랫

폼을 통한 차세  패션 애호가들과 소통하기 해 노력했다. 이러한 배경에서 가상 패션

은 패션 산업 주제의 일부가 되었다. 그럼에도 불구하고 메타버스 패션의 정의와 특성에 

한 연구는 아직 부족한 상황이다. 따라서 본 연구의 목 은 메타버스의 개념  특징 

연구를 통해 메타버스 패션의 개념 정의를 도출하고 그 특징을 탐색하고자 한다. 연구 방

법은 먼  선행연구에 나타난 메타버스의 개념과 특징을 정리하고 이를 바탕으로 유사 개

념의 디지털 패션과의 차이를 도출하여 메타버스 패션의 개념과 특성을 고찰한다. 

2. 메타버스의 개념  특징

소설 <스노 크래시(Snow Crash)>에서 ‘메타버스’라는 가상공간을 언 하며 메타버스의 

개념이 처음으로 등장했다. ASF(2007), Ball(2021), Kim and Shin(2021)에 따르면 메타버

스는 주체  측면에서의 사용자와 연결되어 이를 신하는 아바타와 공간  측면에서의 

경제생활과 일상생활을 수행할 수 있는 가상공간이라는 2개의 필수 요소로 구분된다. 따

라서 메타버스는 물리 인 세계 속의 사람들이 아바타를 통해 온라인의 세계에서 언제나 

일상의 생활과 경제 활동을 할 수 있는 가상세계이고, 물리  세계의 확장과 일상생활의 

연장임을 알 수 있다. 메타버스의 특징은 David(2020), Ball(2021)의 연구에 따르면 창조, 

오락, 시, 사교, 교역 등을 기본 요소로 한다. 이러한 요소는 내·외부  특징에 따라 크

게 두 가지 범주로 나  수 있다. 내부 요소는 메타버스 자체의 요소, 즉 작성자가 제공한 

메타버스 환경의 요소를 말하며, 동시성, 경제 시스템, 안 성, 지속성, 연결성 5개를 포함

한다. 반면에 외부 요소는 사용자와 메타버스 는 사용자 간의 상호 작용에서 발생하는 

요소를 가리키며, 신분, 친구, 몰입감, 지역 제한 없음, 다양화, 문명 형태 6개를 포함한다. 

3. 메타버스 패션의 개념  특성

메타버스 패션에 해서는 아직 구체 인 정의가 없다. 그러나 일반 인 메타버스의 개
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념을 용한 메타버스 패션의 특징은 실  가능한 공간, 주체 인 존재, 의상의 성질, 기

술 4가지 측면을 충족해야 한다. 실  가능한 공간의 측면에서의 메타버스 패션은 가상공

간에서 실 하고 메타버스 내의 의상은 실제로 만질 수 없는 가상이다. 주체 인 존재는 

의상을 착용하는 캐릭터이다. 메타버스 내의 캐릭터는 주로 자신이나 타인을 신하는 아

바타이다. 메타버스 패션은 CGI 등의 기술을 통해서 생성된다. 따라서 메타버스 패션은 

CGI와 같은 기술을 통해 가상의 공간에서 구 되는 아바타에 작용하는 가상 패션이다.

최근 나타난 과학기술을 활용한 패션 표 은 공간이 실인지 가상인지, 패션이 실 

패션인지 가상 패션인지에 따라 분류할 수 있다. 메타버스 패션은 실 공간 내의 가상 

패션과 가상공간 내의 가상 패션 두 종류로 나뉜다. 실 공간 내의 가상 패션은 드 스 

X(DressX)와 같은 가상 랜드와 SNS에 나타나는 가상 인물이 입은 의상을 포함하다. 

가상 패션과 인물은 가상 패션이 실 세계에 등장하는 것 같은 느낌을 주기에 즈로 촬

된 상도 실  측면으로 비춰진다. 반면에 가상공간 내의 가상 패션은 제페토

(zepeto) 등의 아바타 소셜 애 리 이션과 게임 내의 가상 패션을 포함하다. 이 외에도 

메타버스 패션은 소셜 기반 메타버스와 게임 기반 메타버스로 구분되어 주로 표 된다.

4. 결론

메타버스의 개념  특징을 용한 메타버스 패션의 개념  특성은 다음과 같다. 첫째

는 가상성이다. 메타버스는 지연 없이 계속 존재하는 가상 세계로서 그 안에 있는 의상도 

가상의 존재다. 둘째는 가치성이다. 경제 시스템의 요소에서 메타버스 패션은 실과 같이 

‘생산’되고 사고 팔 수 있는 순환하는 디지털 상품이 된다. 셋째는 유의성이다. 메타버스의 

안 성을 기반으로 패션 랜드는 NFT의 형태로 가상 패션을 매할 수 있고 제한된 품

목에 한 소유권 보장을 제공한다. 넷째, 상호작용이다. 메타버스 내에서는 가상공간 간

의 연결, 가상공간 내 사람간의 연결  사람과 공간 간의 상호작용이 이루어진다. 다섯째

는 문화  다양성이다. 메타버스는 지역성이 없으며, 실제로도 다양한 국가와 지역의 사람

들이 참여하여 교류한다. 여섯째는 독창성이다. 메타버스의 다양성은 사용자가 경험자이자 

동시에 창작자이며, 가상세계를 만들 수 있으며, 개인의 취향에 따라 의상을 디자인할 수

도 있다. 이와 같이 본 연구에서는 메타버스 패션에 한 개념과 특성을 살펴봤으며 이와 

련된 다양한 연구가 활발히 지속되기를 기 한다.
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1. 서론 

가방은 일반 으로 용도, 특성, 소재 등에 따라 구분되어 그 형태  설명이 가능하나 제

작 측면으로 보았을 때 제작되는 방식에 의해 구분되는 설명 방법이 부족하고 어려운 실

정이다. 한 기존의 선행연구에서는 가방의 디자인 동향, 역사를 분석한 것이 부이고 

특히 제작 기술 측면에서도 특정 디자인의 제작 방식에 한 연구만 확인될 뿐 가방의 구

조와 패턴과 련된 제작 기술에 한 보다 더 문 인 연구와 분석이 부족하다. 이에 

본 연구는 첫째, 가방 제작에 사용되는 천연가죽을 베지터블가죽과 크롬가죽에 한하여 분

석하여 가방의 구조와 제 방법에 합한 가죽을 제시하고자 한다. 둘째, 가방의 몸 과 

, 바닥의 연결성에 따라 패턴 구조를 구분하여 일체형, 분리형, 완 분리형 세 가지 

형태로 정리하고 각각의 가방 구조의 형태와 패턴을 설명하고자 한다. 셋째, 구분된 가방

의 구조에 합한 제방법인 솔기방법, 얹어박기 방법, 맞박기 방법 세 가지로 정리하여 

분석하고 보다 작업성 높은 가방의 구조와 합한 가죽을 함께 제시하고자 한다. 넷째, 앞

서 분석한 연구를 바탕으로 세 가지 제방법을 기반한 디지털 로토타입 5 을 제작하여 

천연가죽의 특성과 가방의 구조  제방법을 검증하고자 한다.

2. 본론 

본 연구의 내용은 다음과 같다. 가방 제작시 사용되는 천연가죽은 베지터블과 크롬 두 

가지의 가공방식에 따른 가죽으로 구분된다. 베지터블 가공방식의 가죽은 베지터블 가죽

이라 불리우며 자연스러운 외 과 빳빳한 원피, 견고함, 뛰어난 내구성, 에이징되는 특징

을 지닌다. 화학성분인 크롬을 사용하여 가공한 가죽은 크롬가죽이라 불리우며 베지터블 

가죽에 비해 유연하고 한 느낌으로 스크래치, 방수, 오염에 강한 특징을 지닌다. 

가방의 구조는 실무에서 사용되는 제작방식에 한 명칭을 용하여 고찰하 다. 

의 형태  특징을 알 벳의 생김새에 비유하여 이름 붙 으며 몸 과 , 바닥의 연결

성에 따라 일체형, 분리형, 완 분리형 세 가지로 구분된다. 일체형 구조는 , 바닥의 

실체가 없는 I자형, 과 바닥, 몸 의 패턴이 하나로 이어진 T자형으로 이루어진다. 분

리형 구조는 몸 + 과 바닥으로 분리된 H자형, 과 몸 +바닥으로 분리된 O자형과 

U자형, 몸 과 +바닥으로 분리된 L자형, V자형, S자형으로 이루어진다. 완  분리형

으로는 몸 , , 바닥이 모두 분리된 W자형과 M자형으로 이루어진다. 

제작방식에 의하여 구분된 가방의 구조는 세 가지의 제방법이 사용되어 제작되며 이

때 합한 천연가죽을 분석하여 제안하 다. 가방의 제방법은 솔기방법, 얹어박기 방법, 
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맞박기 방법으로 분류된다. 솔기방법은 두 장의 소재를 겹쳐 박음질 한 후 뒤집어 주는 

방식으로 원피가 빳빳한 베지터블 가죽보다는 유연하고 한 질감의 크롬가죽을 사용하

는 것이 효율 이다. 주로 일체형과 분리형 구조에 사용하며 이핑 심지를 활용하기도 

한다. 얹어박기 방법은 어느 한쪽의 소재를 올려놓고 제하는 합  방법이다. 뒤집는 방

법이 아니기 때문에 베지터블 가죽은 부분 피할작업을 거쳐 활용이 가능하고 크롬 가죽은 

보강재를 덧  견고함을 주어 활용이 가능하다. 가방의 구조상 하이포스트 제기를 사용

하여 제작하는 것이 효과 이며 주로 분리형의 L자형, V자형, S자형을 제작할 때 사용된

다. 맞박기 방법은 두 장의 소재를 서로 맞닿게 하여 합 하는 방법이다. 뒤집는 방법이 

아니기 때문에 베지터블과 크롬 두 가지 타입의 가죽 모두 활용가능하며 가방의 모든 구

조에 용가능하다. 

앞서 분석한 연구를 바탕으로 세가지 제방법을 기반한 디지털 로토타입 5 을 제작

하여 천연가죽의 특성과 가방의 구조  제방법을 검증하 다. 가방의 구조와 제방법

에 보다 작업성이 뛰어난 가죽을 선정하 으며 베지터블 가죽은 얹어박기 방법을 활용한 

분리형의 L자형 가방, 맞박기 방법을 활용한 일체형의 I자형과 완 분리형의 M자형 가방

을 제작하는 데 사용되었다. 크롬 가죽은 솔기방법을 활용한 일체형의 T자형 가방과 분리

형의 O자형 가방을 제작하는 데 사용되었다. 

3. 결론 

본 연구의 결론은 다음과 같다. 수천가지의 형태에 이르는 가방을 구분하여 정리하는데

는 무리가 있으며 제작 기술에 입각한 모든 가방의 구조는 소재와 제 방식을 설명하는

데 한계 이 있다. 그러나 본 연구를 통하여 제작방식에 따른 가방의 구조를 구분하고 이

에 합한 제방법과 보다 높은 작업성의 천연가죽을 제안하는데 그 목 이 있다. 가방

의 구조  제 방법에 한 연구에 한 체계 인 자료가 부족한 실정이다. 이에 구체

이고 체계화된 자료를 제공함으로서 패션 액세서리 디자인  제작 련 산업 발달에 유

용한 기 자료로 활용될 수 있을 것으로 기 한다. 
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1. 서론 

 패션계는 물론 뷰티와 아트 분야까지 젠더리스 트 드는 변화를 거듭하고 있다. 

성별이 아니라 다양성과 취향, 개성을 존 하는 시 로 향하고 있다. ‘젠더리스(Gender- 

less)’는 성별 구분에 하여 립 인 입장을 취한다는 에서 ‘젠더믹스(Gendermix)’ 

는 ‘젠더-뉴트럴(Gender-Neutral)’이라는 용어로도 정의된다. 크로스 섹슈얼(cross-sexual)

이 등장한 2000년  에는 ‘여성 인’ 혹은 ‘남성 인’ 것으로 규정된 디자인을 혼합한 스

타일로 나타나기도 하 으나, 재 ‘젠더리스’는 성에 한 고정 념을 재해석하여 성별 

코드의 일탈을 표 한다. 본 연구에서는 과거의 젠더리스 스타일과 재 나타나고 있는 

젠더리스 스타일의 표  특성이 갖고 있는 유사 과 차이 을 악하여 새로운 젠더리스 

스타일의 표  특성을 악하고자 한다. 진부함과 고정 념을 거부하고 성의 구분 없이 

디자이 의 개성을 표 하는 새로운 젠더리스 스타일의 표  특성을 악하고자 한다. 본 

연구의 범 는 ‘젠더리스’ 컬 션이 다수 나타나기 시작한 2000년 이후부터 재까지의 

서, 선행논문  럭셔리 패션 랜드 컬 션이며, 두 시즌 이상 젠더리스 이미지가 표 된 

배트멍(Vetments), 펜디(Fendi), 라다(Prada), 꼼데가르송(Comme des Garcons), 로에베

(Loewe), 구 (Gucci) 컬 션을 심으로 젠더리스 스타일의 표  특성을 분석하 다.

2. 젠더리스의 개념  시 별 특성

통 인 성 역할이 변화하고 자유로운 성 정체성을 표 하기 시작한 1960년 이후부터

는 다양한 사회문화 속에서 성의 혼돈 양상과 련하여 여러 가지 용어들이 등장한다. 

1960～1970년 는 유니섹스(Unisex)란 개념이 등장하며 ‘남녀 공용’, ‘남녀 구별이 없는’ 

스타일로 표 된다. 남성미와 여성미를 월하고 이성의 공통 요소를 공유하게 된 상으

로 사회에서 성별의 차이를 특정화하지 않았다. 1980년 에는 앤드로지 스(Androgynous) 

스타일로 남성성과 여성성이 조화되는 자유로운 감성을 표 한다. 자신의 성 인 특성을 

부정하지 않으면서 남성이 여성 인 패션을 보여주며 여성  이미지를 지향하거나 는 

여성이 남성 인 패션으로 남성  이미지를 지향하고 있다. 이는 양성을 자유롭게 융합시

키는 표  특성을 갖고 있다. 1990년  후반에 등장한 젠더리스 스타일은 과거의 페미니

즘 운동에서 더 나아가 성별 코드를 일탈한 형태를 보여 다. 남성젠더인지 여성젠더인지 

구분할 수 없는 모델과 의상형태가 등장한다. 재 젠더리스의 개념은 남성도 여성도 아

닌 성별로 이분법 인 성별에 속하지 않는 형태이다. 자신을 어떤 성별로도 인식하지 않
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는다는 개념으로 성별에 한 의식이나 념 자체가 없으며 자유롭게 표 한다. 즉, 성에 

한 존재개념 자체가 없어서 자신을 어떤 성별로도 느끼지 않는다. 

3. 젠더리스 스타일의 표  특성

재 패션 컬 션에서 나타나고 있는 젠더리스 스타일의 표  특성은 다음과 같다. 

첫째, 젠더리스 패션은 컬러의 사용에서 새로운 색채 추출과 색채 이미지 분포를 보이

고 있다. 기존 패션 컬 션에서 구분지었던 페미닌한 이미지의 스텔톤 컬러는 트 디한 

컬러로 남성복, 여성복에 동일하게 사용되고 있다. ‘페미닌룩’ 트 드와 함께 럭셔리 패션 

랜드에서 사용되고 있는데, 로 펜디 2022년 S/S 컬 션에서 벨보텀(bell bottomed) 팬

츠와 함께 톤다운된 핑크 컬러를 주조색으로 사용하여 다양한 스타일링을 보여주었다. 

둘째, 젠더리스 패션은 남성복, 여성복의 구분 없이 디자인되고 있으며 다양한 스타일이 

서로 융합되어 독특하고 창의 인 디자인으로 표 되고 있다. 기존 컬 션에서 사용하지 

않았던 아이템과의 믹스매치가 다수 등장하고 있다. 로 라다는 2022년 S/S 컬 션에

서 남녀 경계를 허문 크롭탑(cropped top)을 다수 등장시켰다. 꼼데가르송 2020년 F/W 컬

션과 구  2017 F/W 컬 션은 무릎을 스치는 롱코트, 짧은 기장의 풀오버(pullover), 헐

한 쇼츠(shorts)를 크롭탑과 함께 매치하 으며 이스 블라우스는 물론 과감한 컬 션

을 보여주었다. 

셋째, 젠더리스 스타일은 의상의 텍스타일에서 나타나는 상징 인 의미, 장식  요소를 

활용하여 표 되고 있다. 기존 컬 션에서 사용하지 않았던 모티 , 디테일  소재가 등

장하고 있다. 로 베트멍은 2016년 S/S 리 컬 션에서 스포츠 캐주얼, 유니크한 테일

러링, 에이 런 디테일, 그리고 스타워즈 모티 로 독특한 컨셉의 젠더리스룩을 보여주었

다. 로에베 2020년 F/W 컬 션은 택 소재를 사용한 ‘공주풍 드 스’로 스토리를 담은 

장식과 드 이 된 드 스를 보여주었다. 

4. 결론 

재 젠더리스 스타일은 신개념의 성에 의해 나눠졌던 기본라인에 아무런 규범과 규제 

없이 새로운 디자인 세계를 선보이고 있다. 진부함과 고정 념을 거부하고 성의 구분 없

이 디자이 의 개성을 표 하는 새로운 스타일로 표 되고 있다. 젠더리스 패션은 컬러의 

사용에서도 새로운 색채 추출과 색채 이미지 분포를 보이고 있으며, 남녀 구분 없는 디자

인과 스타일이 융합되어 과감하고 창의 인 디자인을 보여주고 있다. 텍스타일에서는 상

징 인 의미, 장식  요소를 활용한 모티 , 디테일  소재가 등장하고 있다. 럭셔리 패

션 랜드에서 젠더리스 스타일은 ‘모두를 한 패션'이라는 스토리텔링과 커뮤니 이션

에 집 하고 있으며, 포용하는 패션으로 발 할 것으로 기 할 수 있다.
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1. 서론 

‘업사이클(Upcycle)’은 Upgrade와 Recycle의 합성어로써, 리디자인의 표방법으로 물건

을 재활용하는 ‘리사이클(Recycle)’의 한단계 진화한 형태이다. 패션 트 드의 주기는 매우 

짧아졌으며, 이에 따라 소비되지 못한 패션제품은 매년 수만톤의 의류 폐기물로 배출된다. 

 세계 으로 섬유패션산업은 연간 9,200만 톤 이상의 섬유 폐기물을 발생시키고, 연간 

40〜50억 톤의 탄소를 배출하며, 2018년에는 국내 하루 평균 의류 폐기물량이 193.3톤에 

이르 다. 이러한 환경문제의 두와 가치 소비를 지향하는 윤리  소비문화의 향으로 

패션기업에서도 각성의 움직임이 일어나게 되었고 더불어 업사이클 패션 랜드가 출 하

고 있다. 이에 본 연구에서는 ‘업사이클’을 랜드 아이덴티티로서 문 으로 다루는 패

션 랜드를 분석하여 그 유형  특성을 연구하 다. 본 연구의 범 는 업사이클 문 

패션 랜드가 생성되기 시작한 2000년 이후부터 재까지의 업사이클 패션 랜드를 분

석하 으며, 랜드의 업사이클 운  방식에 따라 아래와 같이 유형화하 다.

2. 업사이클 패션 랜드의 유형 

1) 재고 원단을 사용한 리디자인 

국내에서도 업사이클링은 한창 진행 이다. 코오롱 FnC는 2012년 래;코드(Re;Code)란 

랜드로 재고 상품을 분해하여 새로 디자인한 상품을 만드는 업사이클링을 시작하 다. 

‘패션 그 이상의 가치를 추구하는 서스테인어블 패션 랜드(This is not just fashion)’라는 

랜드 아이덴티티로 시작하여 재까지 이어지고 있다. 이와 같이 자사의 재고원단을 사

용하여 리디자인한 경우 독특한 실루엣을 이루며 술성과 수공  기술을 더해 가치를 

높 다.

2) 이질 인 소재 사용 

이질 인 소재를 사용한 업사이클 패션 랜드는 증가 추세에 있다. 표 사례로 린

지백팩(F49 Fringe Backpack)으로 알려진 라이탁(Freitag)은 업사이클링 방식으로 가방

을 만드는 랜드이다. 버려진 트럭의 타폴린(tarpaulin)이라는 방수포, 자동차의 안 벨트, 

폐자 거의 고무튜  등의 재활용 소재를 사용한다. 재활용 소재가 지닌 고유한 텍스타일

을 그 로 사용하기 때문에 제품마다 디자인이 다르다.

3) 여 서비스

업사이클 패션 랜드로 알려진 네덜란드 데님 랜드, 머드진스(Mud Jeans)는 청바지
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를 불필요하게 많이 생산해 내는 것 자체를 문제 으로 인식하고 재생 원단을 사용한 청

바지를 제작하고 있으며 이와 더불어 ‘청바지 여서비스’를 제공하고 있다. 머드진스가 

온라인과 특정 오 라인 매장에서 운 하는 ‘청바지 여서비스’는 오늘날 소비자들이 실

제로 제품을 사용하는 것보다 제품 사용에 해 더 많이 염려한다는 을 착안하여 개발

된 서비스로 크게 소비하기보다는 부분 으로 구매하도록 만든 것이다. 

4) 사회  메시지 표  

업사이클 패션 랜드는 아동, 여성, 장애인 등 사회  약자에 한 인권문제, 는 환

경에 한 안 같은 사회  메시지를 표 하기도 한다. ‘젠니 클로젯(JennyCloset)’은 천

막 자투리로 만든 어닝백, 페트병을 이용한 펫백, 기부받은 청바지로 여성용 핸드백을 만

드는 랜드이다. 최근 샤빛(Shabit)과의 컬래버 이션을 통해 ‘순백(Soon Bag)’ 라인을 

런칭했는데, ‘순백’은 일본군 안부 할머니들을 재조명한 스토리를 담고 있다. 샤빛은 사

회  이슈를 디자인하는 랜드로서 아이템, 콘텐츠, 커뮤니티를 통해 다양한 사회문제를 

집 하여 다룬다. 이는 패션 업사이클링을 넘어 새로운 역을 시도한 것으로, 사회에 메

시지를 하는 매개체의 역할을 수행함으로써 환경에 한 안의 가능성이 높다는 평가

를 받았다. 

3. 결론

본 연구의 결론은 다음과 같다. 

첫째, 업사이클 패션 랜드를 분석한 결과 4가지 유형으로 나  수 있었으며 첫 번째 

유형으로 자사의 재고원단을 사용한 리디자인한 경우는 독특한 실루엣을 이루며 술성과 

수공  기술을 더해 가치를 높 다.

둘째, 이질 인 소재를 사용한 유형은 재활용한 소재가 지니고 있는 고유한 텍스타일을 

그 로 사용하기 때문에 제품마다 디자인이 다르며 제2의 생명을 부여받은 새로운 의상으

로 재탄생되었다.

셋째, 과잉 생산의 문제 을 인식하고 제품의 여 서비스를 진행하고 있는 업사이클 패

션 랜드는 매자와 소비자에게 득을 주는 (win-win) 략으로 성공을 거두고 있다.

넷째, 업사이클 패션 랜드는 사회  약자에 한 인권문제 는 환경에 한 안 같

은 사회  메시지를 표 하기도 한다. 사회에 메시지를 하는 매개체의 역할을 수행함으

로써 환경에 한 인식이 높다는 평가를 받고 있다.

본 연구는 ‘업사이클’ 문 패션 랜드를 분석하여 유형화하고 특성을 분석하 다. 이

와 같이 사회  가치를 지닌 업사이클 패션 랜드가 다양한 유형으로 생성되는데 기 자

료로서 활용되는 데 의의가 있다. 
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1. 서론

디자이  마리아 그라치아 치우리(Maria Grazia Chiuri)는 디올(Dior)의 최  여성 아트

디 터이다. 2017년 디올의 첫 데뷔 무 에서 “We should all be feminist(우리는 모두 페

미니스트가 되어야 한다)”라는 표어를 내세워 페미니스트라는 본인의 정체성을 드러내었

다. 치우리는 패션을 통해 자신의 여성주의  을 드러내 표 했으나, 그의 패션에 내

재된 가치를 사회‧문화  맥락에 따라 체계 으로 분석한 연구는 거의 없다. 본 연구에서

는 패션에 표 된 여성주의에 해 다각 으로 탐구하기 해 제3  제4의 여성주의 

에 입각하여 페미니즘 패션디자이 로 표되는 치우리의 디올 컬 션 표  경향을 패

션비평모델을 통해 분석하고 그 가치를 논하는 것에 연구의 목 을 둔다. 따라서, 치우리

의 첫 디올 컬 션인 2017년 S/S 시즌의 Ready To Wear의 63개 룩을 분석하기 해 

Lee(2006)와 Choi(2014)의 패션비평모델을 조합하여 용하 다. Lee(2006)의 포 인 양

식도출 방식을 택하여 일차  해석을 한 뒤, 이를 바탕으로 Choi(2014)의 사회‧문화  해

석 방식의 일부를 조합하여 분석하고 여성주의  에 따라 비평  평가를 진행하 다.

2. 연구결과

1) 양식도출과정

묘사  특성으로는 심 한 H 실루엣이나 과장되지 않은 아워 라스 실루엣이 주를 이

루며, 표어가 린트 된 티셔츠, 심장, 벌, 성술 는 타로 카드 이미지 자수를 놓거나 

린트 한 것이 있다. 한 색상은 흰색, 검은색, 내추럴 톤의 베이지색을 주 색상으로 사

용하며 빨간색을 장식  요소로 활용하 고, 소재는 면 는 폴리에스터 직물에 시폰, 오

간자, 오간디 같은 비치는 소재를 사용하거나 일부 퀼 을 이용한 디자인을 보여주고 있

다. 이러한 컬 션은 미와 합성의 미  범주에 부합하는 칭 이고 균형 인 디자인이 

주를 이루며 단순 반복 리듬감을 부여하여 통일감 있고 세련된 느낌을 자아낸다. 컬 션

의 무드는 펜싱복에서 감을 받은 디자인과 표어를 린트한 티셔츠와 함께 자주 인 콘

셉트의 포멀한 디자인, 타로 카드의 이미지에 감을 받은 이 닝드 스 디자인으로 나

어 볼 수 있다.

2) 외부  해석

외부  해석은 비평 상에 한 일차 인 해석이 이루어지는 단계로, 세 가지 무드별

로 해석을 하면 다음과 같다. 먼  퀼  된 새하얀 재킷과 무릎 아래로 타이트하게 조인 
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크로 팬츠에서 볼 수 있듯이 나슈(Panache)와 펜싱 모티 를 통해 스포츠가 주는 몸과 

마음의 열정을 보여주며, 떨리는 심장을 표 한 가슴 의 자수 장식과 스포티하고 날렵

한 감각이 느껴지는 의상은 더 이상 수동 인 여성이 아닌 움직이고 행동하는 여성상을 

보여 다. 다음으로, 페미니스트 소설가인 치마만다 응고지 아디치에(Chimamanda Ngozi 

Adiche)가 출간한 에세이 제목을 표어로 내세워 례 없이 페미니즘을 재조명한 포멀한 

의상을 보여주고 있다. 마지막으로 디올 하우스의 유산에서 감을 받아 징표, 성술, 타

로 카드를 모티 로 한 이 닝드 스를 선보인 것을 확인할 수 있다.

3) 사회‧문화  해석

치우리는 기존 디올의 아카이 를 존 하면서 본인만의 가치 과 철학을 내세운 행보를 

보여주었다. 그녀는 12살의 어린 나이부터 인형 같은 옷이 아닌 청바지와 군용 재킷을 선호

하던 여성으로, 형 인 여성성에 동요될 것이 아니라 자신의 생각과 감정을 요시할  

알았다(Kim, 2017). 이러한 가치 이 발 하여 컬 션에도 자연스  드러난 것이라 볼 수 있

다. 그녀가 디올이 창립한 지 69년 만에 처음으로 부임한 여성 아트디 터로서 첫 컬 션에 

페미니즘 무드를 드러낸 것은 패션 시스템을 포함한 모든 조자를 놀라게 했으며, SNS를 

통한 확산으로 외 인 높은 순이익을 만들어 냄으로써 디자이  개인만의 취향, 정체성으

로 그치는 것이 아닌 소비자들에게도 사회 으로 큰 향력을 선사했다는 것을 보여 다.

4) 평가

치우리는 정치 이라고 단될 수 있는 자신의 성향을 패션에 가감 없이 드러낸 인물이다. 

그녀는 페미니스트 작가의 책을 인용하여 문구를 린트한 티셔츠를 내세워 패션쇼의 오

라인 장뿐만 아니라 패션이라는 미디어를 하는 인터넷상의 여성주의자들을 선도하 다. 

여성주의자들에게 큰 향력을 선사했을 뿐만 아니라 상업 으로도 큰 성공을 거두었다. 이

는 그녀가 자신만의 그라운드에 서 있는 것이 아니라 과도 성공 으로 소통했다는 것을 

의미한다. 그녀는 패션을 도구로 삼아 자신의 성향을 표 하고, 컬 션에 제시함으로써 본인

을 통해 행동하는 여성상을 직 으로 보여주었다는 에서 높이 평가될 수 있다.

3. 결론 

본 연구를 통해 체계 인 복식 비평의 필요성을 환기할 수 있으며, 패션에 표 된 여성

주의 의 의미와 여성 패션디자인에 한 다각 인 을 확인할 수 있다. 후속 연구

에서는 페미니즘을 표하는 디자이 의 컬 션들을 살펴보거나 나라별로 나 어 페미니

즘을 주제로 한 컬 션 분석이 이루어질 수 있을 것이다.
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According to the U.S. Bureau of Labor Statistics, there are 2,500 opening fashion 

design positions in 2020(U.S. Bureau of Labor, 2022). Compared to the 21,050 total 

employment in fashion design opening positions, only 11% are entry-level. As this $3 

trillion industry, one of the largest global industries, fashion programs across the globe 

must optimize their curricula in order to prepare design students with the proper 

knowledge and skills demanded by industry employers. Statistics have shown that only 

53% of the recent US college graduates were employed full-time immediately(Godofsky 

et al., 2011). 

As South Korea becomes one of the most important fashion capitals in the east 

with its own trends, retail giants, and influencers (FashionBi, 2022), it would be 

important to understand their fashion education and industry demands as well. The 

unemployment rate of S. Korea is 2.7% as of 2022 (Trading Economics, 2022), lower 

than the U.S which is currently at 3.6%. The S. Korean fashion industry market size 

is around 43.35 trillion won ($37,179m) in 2022 and the overall annual growth rate is 

about 2.96% (Statista, 2022). The purpose of this study is to analyze whether the 

curricula of top fashion programs in the U.S. and S. Korea prepare design students 

with the proper knowledge and skills demanded by current fashion industry trends. 

This study is trying to answer the following research questions, what are the 

common knowledge and skills that current Fashion Design programs in the US and S. 

Korea cover in their curriculum and how are the knowledge and skills in the US 

fashion programs curricular different from those in S. Korea fashion programs? Our 

data was collected using content analysis by evaluating the universities’ curricula. US 

curricula were collected from top fashion schools based on fashion school ranking 

resources such as fashionista and fashion-school.org across the U.S with a 

combination of private and public schools. S. Korean curricula were collected from top 

fashion schools in S. Korea based on Fashion and/or Apparel Design University 

rankings available on naver.com. After examining each school’s curriculum availability 

from its website, 10 different fashion programs in the US and 12 different fashion 

programs in S. Korea curricula data were used for this study. 
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The overall current Fashion Design programs in the US mainly cover Garment 

Construction/Pattern Making(20.3%), Fashion Design(16.5%) and Technology(14.4%) 

followed by Drawing(12%), Textile/Fabric(6.9%), Fashion History(6.2%), Knitwear(5.2%), 

Fashion Business and Merchandising(3.8%), and Sustainability(1.4%). The overall current 

Fashion Design programs in S. Korea mainly cover Fashion Business/Merchandising 

(17.2%) and Construction/Pattern Making(17%) followed by Fashion Design and 

color(14.5%), Textile/Fabric(12.3%), Technology(10.9%), Upper level Education(10.2%), 

Fashion History(7.9%), Drawing(6.2%), Knitwear(1.7%), Clothing Environment & 

comfort(0.9%) and Sustainability(0.64%). U.S fashion programs' curriculum cover Garment 

Construction/ Pattern Making the most, whilst South Korean fashion programs' curricula 

focus more on Fashion Business and Merchandising. Technology has a higher percentage 

than Drawing in both countries. 

This result aligns with how the current fashion industry has been reshaped by 

technology trends (Koshar, 2022). However, Sustainability has the lowest coverage in 

both countries, which contrasts with the current fashion industry in which consumer 

demands are high for sustainable fashion products (Koshar, 2022). The US fashion 

programs are more focused mostly on Construction, Fashion Design, Technology while 

S. Korean fashion programs emphasized on Business, Construction and Fashion 

Design. For future studies, analyzing why the S. Korean fashion programs focus more 

on Fashion Business than the U.S can be an interesting topic for researchers. Looking 

at the industry’s job listings can also suggest whether institutions are preparing their 

students with the most relevant skill sets. 
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1. 서론 

세계 으로 다양성(diversity)과 포용성(inclusivity)이 요해지고 있는 가운데, 최근 패

션산업에서는 여러 가지 사회문화  논쟁이 발생하고 있다. 이러한 논쟁은 MZ 세  소비

자의 부상과 함께 증가하고 있는 인터넷, SNS 등의  효과에 의해 짧은 시간에 큰 반

향을 일으키면서 확 되고, 소비자들의 다양한 의견 표명과 제품 거부로 인해 해당 랜

드는 이에 한 조치를 취해야만 하는 경우가 증가하고 있다. 따라서 패션산업의 발 을 

해서는 민감한 사회문화  논쟁은 어떤 범주가 있는지, 쟁 이 된 요소는 무엇이었는지

를 검토하고 쟁 이 발생할 수 있는 여부를 미리 비할 수 있는 체계를 세우는 것이 필

요하다.

최근 패션에 사회문화  논쟁 사례들이 두됨에 따라 Lee(2019), Yi & Yim(2020), 

Kim & Park(2021)의 연구 같이 련된 학술  연구들도 수행되었다. 그러나 이 연구들은 

주로 문화 유에 집 하 으므로, 사회문화 인 이슈라는 더 넓은 범 에서 통합 으로 

살펴본 연구는 아직 부족하다. 따라서 본 연구는 최근 패션에 나타난 사회문화 인 논쟁

을 살펴보고 그 범주를 분석하고자 하 다.

2. 연구 내용  결과

본 연구의 내용은 다음과 같다. 첫째, 패션에 두되고 있는 다양성, 문화 다양성, 포용

성에 해 이론  고찰을 한다. 둘째, 최근 패션에 나타난 사회문화  논쟁 사례를 수집하

고 범주화 한다. 사례는 패션 제품  고 등에 나타난 사례로 한정한다. 한 논쟁 사례

에 한 패션계의 응을 살펴본다. 셋째. 패션에 나타난 사회문화  논쟁의 시사 을 논

의한다. 

본 연구의 연구방법으로, 련 선행연구와 서  등 문헌을 통한 문헌연구와 실제 사례

를 수집하여 내용을 분석하는 사례연구를 수행한다. 사례 수집을 해 google.com  패

션 련 매체를 심으로 ‘패션에 나타난 논쟁 (controversy in fashion)’, ‘패션에 나타난 

문화 유 (cultural appropriation in fashion)’ 등을 검색어로 하여 련 사례들을 수집한

다. 연구 범 는 최근의 사례를 다루기 해 2017 ∼ 2021년까지의 사례로 한정한다. 한 

선행 연구를 참고하여 사례를 분석할 범주를 정리한다.

연구 결과, 사회 으로 주목을 끄는 주제나 사건 등이 윤리성이나 상에 한 존 을 

고려하지 않은 채 흥미를 한 감의 원천으로 패션에 사용되었을 경우 문제가 발생하

다. 문제가 된 사례들은 인종차별 련 범주와 젠더 련, 타 국가의 주권에 련된 범주, 
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사회 으로 부 한 테마를 사용한 범주로 나  수 있었다. 인종차별 련 범주의 사례

들은 주로 흑인, 아시아, 남아메리카 등 유색인종에 한 희화화, 왜곡, 몰이해 등과 문화

유산, 종교에 한 문화도용 등이 있었다. 젠더 련 범주의 사례로는 성소수자의 정체성

과 이미지를 진정성 없이 이용한 경우, 젠더 범죄를 상징하는 자를 장식으로 사용한 경

우, 성범죄와 연 된 유명인을 오마주한 경우가 있었다. 타 국가의 주권 련 범주는 주로 

국과 련된 사례가 있었다. 사회 으로 부 한 테마 사용 범주의 사례는 정신병, 총

격사건, 사망 사건 등을 디자인에 이용한 경우가 있었다. 각 사례에 있어서 패션 업체의 

응은 사과문을 발표하고 상품과 고 등을 즉각 철폐한 경우도 있었지만, 그 지 않은 

경우도 있었다. 

3. 결론 

최근 패션계에서 문화도용  사회  이슈 련 논쟁들은 이미 선행된 사례들이 있음

에도 불구하고 지속 으로 발생하고 있다. 일부 패션 회사에서는 다양한 인종과 문화권의 

인물을 채용하고, 이 분야를 담당하는 부서 신설  책임자를 고용하고 있으나, 보다 세

하고 진정성 있는 입장에서 근하는 것이 필요하다. 한 소비자, 논쟁에 련된 주체들

은 보다 넓은 시각과 에서 타문화 이용에 한 찬/반 의견과 수용여부, 지속 이고 

집단 인 의견 표명, 권리를 보호받을 수 있는 국제법 제정 등에 해 극 으로 논의하

는 것이 필요하다고 할 수 있다. 그리고 흥미를  수 있지만 윤리 , 사회 으로 문제가 

될 수 있는 소재와 감의 사용에 해서는 패션계 내부 으로 충분히 숙고해야 하는 과

정이 필요하며 이를 한 매뉴얼과 교육이 필요하다고 할 수 있다. 

본 연구는 최근 패션에서 사회문화  요소의 활용에 있어 문제가 발생되고 있는 사례

를 검하고 그 범주를 체계화함으로써 패션업체가 상품 기획부터 매, 홍보 등 일련의 

과정에서 숙고해야하는 요소에 한 정보를  수 있다. 한 앞으로 패션에서의 사회문

화  요소의 활용에 있어 바람직한 변화 방향에 한 자료를 제공할 수 있을 것이다. 
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1. 서론

의류학에서는 인구의 인체의 체형과 사이즈를 세분화하여 만족스러운 맞음새를 도출해

내기 해 문 인 연구가 진행되고 있다. 인간은 개개인마다 서로 다른 신체  특성을 

가지고 있기 때문에 착용자의 다양한 체형에 합한 의복을 제공하기 해서는 체형 특성

을 정확하게 악하는 것이 무엇보다 요하다(Kim, 2000). 패션디자이 의 궁극 인 목

은 타겟 고객에게 아름다운 패션 의상을 제공함과 동시에 신체에 잘 맞고 편안한 의복

을 고안하는 것이다. 그러나 일반 으로 실무 장의 패션디자이 들은 머천다이 와 샾마

스터의 피드백을 통해 고객의 인체체형과 사이즈를 인지하고 이를 용한 디자인을 하거

나 수년의 산업체 경험을 통해 스스로 체득하여 인체체형과 사이즈를 고려한 디자인을 고

안하고 있는 실정이다. 특히 학생디자이 나 경험이 은 디자이 의 경우 패션모델과 마

네킹에 맞는 디자인을 고안하고 있으며 이에 한 인식과 문제 은 부족한 편이다.

본 연구의 목 은 패션디자이 의 특정한 인체 체형과 사이즈에 한 무의식  사고를 

조사하여 문제 을 악하고 인식개선을 한 기 자료가 되기 함이다. 본 연구를 해 

국내 패션디자인 공 학부생과 학원생 113명을 상으로 스 치 실험과 설문조사를 진

행하 다. 

2. 본론

연구 방법은 연구 상자들에게 ‘30-40  여성을 한 흰색 평직 코튼 셔츠 디자인’을 

본인이 생각하는 로 자유롭게 스 치하게 했으며, 스 치를 토 로 설문조사를 실시하

다. 연구 상은 국내 4년제 학부, 학원생을 상으로 패션 련학과 수업 시간 후에 

방문하여 상자들의 동의하에 설문조사를 실시하 다. 스 치와 설문조사는 약 20분 내

외로 진행되었다. 

응답자들의 기본 인 사항은 다음과 같다. 설문 상자들의 성별은 남자 9명, 여자 104명

이며 상자들의 부분이 여자 다. 연령은 10 부터 40 까지 다양했으며, 10 가 2명, 

20 가 99명, 30 가 10명이었고, 40 는 2명이다. 패션 련학과 수업에 참가한 학부생, 

학원생을 상으로 실험을 진행했기 때문에 연령 는 주로 20 다. 패션 련학과를 공

했는가의 질문에 응답하지 않은 2명을 제외한 111명 에 99명이 공생이었으며, 12명은 

패션 련학과 공이 아니었다. 이는 패션 련학과 수업이었기 때문에 부분의 응답자가 

련학과 공생임을 알 수 있다. 패션 련 교육기간은 개월 기 으로 응답하게 했으며, 무
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응답자 2명을 제외하고, 총 111명의 응답을 살펴보았다. 먼 , 교육기간이 1년(12개월) 이하

인 사람들은 33명, 1년 과 2년 이하는 32명, 2년 과 3년이하는 17명, 3년 과인 경우는 

29명이었다. 부분의 응답자들은 학부생이었기 때문에 1～2년의 교육기간에 제일 많은 응

답을 기록한 것을 볼 수 있다. 인턴 경험을 포함해 패션산업분야 업무 경험이 있는가하는 

질문에 무응답자 14명을 제외한 99명  먼  업무 경험이 없는 경우는 응답자의 과반수 

이상인 66명이었으며, 0～12개월인 경우, 13개월 이상인 경우는 차례 로 23명, 10명이었다.

스 치 실험과 설문조사의 연구 결과는 다음과 같다. 셔츠를 디자인할 때 염두해 두었

던 옷의 사이즈 는 본인의 미  을 기 으로 가장 잘 어울릴 것 같은 사이즈를 묻

는 질문에 해 XS(44), S(55), M(66), L(77), XL(88) 총 5개의 선택지를 제시했으며, 

복체크 가능하게 했다. 이에 해 응답자들의 73명은 M사이즈를, 46명은 S사이즈를 선택

했으며, L사이즈는 21명, XS, XL사이즈는 각각 8명이었다. 이를 보아 과반수 이상은 M사

이즈를 선택했음을 알 수 있고, S사이즈, L사이즈가 차례 로 높은 수를 기록했음을 알 

수 있다. “셔츠를 디자인할 때 염두해 두었던 체형이 있는가”의 질문에는 보기로 A형, V

형, H형, X형, O형을 그림과 함께 제시했다. 이 한 복 체크를 한 응답자들이 많았고, 

X형이 63명으로 제일 많은 수를 기록했으며, H형이 25명, V형이 22명, A형은 16명, O형

은 5명의 응답자들이 답했다. 제일 많은 수를 기록한 X형과, 제일 은 수를 기록한 O형

을 제외한 나머지 세 답변은 비슷한 수를 기록했다. “다른 체형(A형, H형)의 여성에게 입

힌다면 디자인을 변경하고 싶은가?”에 무응답자 14명을 제외한 99명  54명은 바꾼다고 

답변했으며, 22명은 둘  하나만 바꾼다, 23명은 바꾸지 않는다고 답변했다. 응답자 99명

의 55%는 바꾼다고 답한 것으로 보아, 반 이상의 응답자들이 디자인을 변경하고 싶다

고 의사를 표명한 것을 알 수 있다. “디자인 아이디어를 개발할 때 인체 체형과 사이즈에 

한 이해가 요하다고 생각하는가?”의 질문에는 무응답자 7명을 제외하고 106명이 응답

했으며, 요하지 않다고 응답한 7명 외에 나머지 99명은 모두 요하다고 답했다.

3. 결론

본 연구는 비 패션디자이 들을 상으로 디자인을 할 때 인체 체형과 사이즈에 

한 무의식  사고에 해 알아보고자 했으며, 실험과 연구를 바탕으로 결론을 도출했다.

연구 상자들은 무의식 으로 각자 생각한 체형을 기 으로 디자인을 했으며, 그 디자

인을 다른 체형의 여성에게 입힌다면 디자인을 변경할 것인가의 질문에 바꾼다는 답이 

55% 음을 미루어보아, 디자인을 할 때 체형과 사이즈를 고려한다는 응답자들이 많은 것

을 알 수 있었다. 한, 디자인을 개발할 때 인체 체형과 사이즈에 한 이해가 요하다

고 생각한다는 응답자들이 99명으로 무응답자와 요하지 않다는 소수의 응답자들을 제외

한 부분의 응답자들이 같은 답을 한 것을 볼 수 있었다. 이를 통해 우리는 새로운 디자

인 아이디어를 개발할 때 인체 체형과 사이즈에 한 이해를 바탕으로 해야 한다고 생각

하는 의견이 과반수 이상이라는 결과를 도출할 수 있었다.

Reference
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1. 서론

실 세계와 유사한 메타버스(Metaverse)는 4차 산업 명만큼이나 시  변화의 상

징이 되었다. 코로나 19로 인해 가속화된 디지털 환 시 에 메타버스는 실에서 불

가능한 세계에 도달하여 직  세계를 창조할 수 있는 자유를 주기도 하며 새로운 방식으

로 사람과 커뮤니티를 형성하며 계를 연결시키고 궁극 으로 그곳에 존재한다는 실재감

을 느끼게 하는 새로운 형태의 문화이자 매체 혹은 그것을 월하는 새로운 우주로 진화

하고 있다(Kim, 2021). 코로나 19 이후 실시간 화상 원격수업은 표 활동 심인 패션디

자인 실기수업의 특성상 그 한계가 존재한다. 면과 가상의 패션디자인 수업에 모두 의

미 있는 학습이 일어나기 해서는 학생과 교사의 물리  거리를 좁힐 수 있는 새로운 공

간과 안이 필요한 시 이다. 이러한 상황에서 물리  세계와 가상세계의 교차 이자 융

합의 지 에 치한 메타버스 공간은 디지털 기반 교육의 디자인 교과 표  수업에서 활

용을 시도해 볼만한 가치가 있다. 본 연구의 목 은 비 면 실기수업 안으로 메타버스

의 가상공간에서 아바타를 활용하여 수업의 집 도를 높이고 실시간 상호작용이 원활하게 

일어날 수 있도록 코스페이시스 에듀 랫폼을 활용한 패션디자인 교육모델을 통하여 미

래 패션산업에서 요구되는 창의 인 인재양성이다.

2. 본론

본 연구에 가상공간 구  서비스를 제공하는 랫폼을 2021년 3월부터 2022년 3월까지 

인터넷과 서 을 통해 가장 많은 사용자를 보유한 랫폼으로(Jo, 2021) 제페토(Zepeto), 

게더타운(Gather), 모질라 허 (Mozilla Hubs), 코스페이시스 에듀(Cospaces Edu)로 총 4

개의 랫폼들을 비교 분석하고 그  가상공간에서 자료 공유가 쉽고 업이 가능한 코스

페이시스 에듀 랫폼으로 선택하여 특성화 고등학교 2학년을 상으로 2022년 1월부터 3

월까지 총 3개월 동안 설계 개발을 진행하 다. 로토타입 1차 개발 후 테스트  수정

을 거쳐 표  수업으로 지속가능성을 주제로 헌옷을 활용한 리폼 디자인을 실시하여 학생 

본인이 착의하여 최종 패션 시를 한 ‘메인홀, 교수 학습실, 모둠 활동실의 표 활동, 패

션작품 시까지의 학습 공간을 유기 인 연계성을 가질 수 있도록 메타버스를 활용한 교

육 모델을 제안하고자 한다. 본 연구의 결과는 첫째, 가상 랫폼 사용에 익숙한 특성화 

고등학교 학생들을 상으로 하루에 3시간씩 주 2회 4주에 걸쳐 교육계획을 수립하면서 

시공간의 경계없이 교실 밖 세상과 연결된 디지털 환경에서 학습 콘텐츠, 수업공간, 활용
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자원을 무한 확장할 수 있었다. 둘째, 메타버스 랫폼을 비교한 결과 제페토와 개더타운

은 가상공간에서 자료 공유가 불가능하고 모질라 허 와 코스페이시스 에듀는 업과 구

 서비스가 가능하 다. 특히, 코스페이스 에듀는 맞춤형 개별학습을 활용한 수  진단, 

개인학습 특성 분석을 기반으로 개별학습 제공, 학습경로 설계 등 맞춤형 지원 확 , 인

라 구축으로 시간과 장소 구애 없이 자유로운 원격교육이 가능하도록 첨단 기술이 용되

었다. 셋째, 학생들이 단순하게 일방향 인 교사의 강의만을 듣거나 디자인하는 것을 넘어

서 본인이 리폼한 의상을 입고 공유하면서 가상 교실 안에 자신이 그린 디자인을 불러와

서 벽에 부착하거나, 동 상 링크를 삽입하거나, 아바타 모델을 불러와 공간을 꾸미는 등

의 수업에 참여하고 표 하는 경험을 스스로 할 수 있게 교육모델을 주차별로 구성하여 

제안하 다. 

3. 결론 

본 연구에서 개발된 메타버스를 활용한 패션디자인 교육모델 개발은 코로나19로 인해 

가속화된 디지털 환의 새로운 안  공간을 확 했다는 데 의의가 있다. 앞으로 비

면 실기수업을 한 메타버스로 구 한 주차별 교육모델로 패션디자인 수업을 진행할 교

사들을 상으로 하여 사용성 평가를 거쳐 학생들을 상으로 수업을 진행하는 후속연구

로 교육모델의 정교화를 진행할 필요가 있다. 
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1. 서론

원은 그래픽 모델의 색상과 밝기에 향을 미치는 요한 요소이며 사실 인 합성을 

얻기 해 실세계에 존재하는 원의 정보를 정교하게 장하고 히 활용할 수 있어야 

한다. 조명은 빛을 비추는 단계에서 벗어나 형태, 색채, 질감 등 상품 정보를 제공하고 공

간의 반 인 분 기를 조성하여 소비자의 감정 상태를 자극하는 VP(Visual Presentation)

의 가장 요한 수법이다(Jung & Park, 2012). 패션과 련한 조명은 매장 분 기 연출이

나 상품 진열, 매에 향을 미치는 요인으로 인식되고 있으며 디지털 환으로 확장되

는 가상패션 분야의 조명 련 연구는 미비하다. 패션 디자인에 활용된 빛의 유형(Jung 

& Geum, 2008). 가상공간의 미학 특성(Liu & Kwon, 2019), 조명공간의 이미지  선호도 

연구(Seok, et al, 2015), 가상 컬러 이미지 구 (Kim & Kang, 2005) 등이 있지만 가상공

간에 용될 배경, 조명의 칼라, 강도에 따른 직물의 조명 효과 연구가 필요하다. 가상

로그램인 3D 클로에서 표 되는 조명은 시각  환경의 공간 경험을 제공하며 가상공간에

서 빛의 학  효과를 이미지화하여 지각되는 빛의 유형에 따라 가상 직물을 실제 직물

로 인식하게 하여 의상의 입체 , 실제  효과를 높임으로써 패션 소재를 미리 측하여 

가상공간에서 의상의 미  가치를 창출하고 3차원 가상환경과 효율 인 합성을 구성하고

자 함이 연구의 목 이다. 조명의 배치를 효율 으로 하기 해 조명의 방향, 밝기, 색상, 

형태, 퍼짐 등 빛의 특성을 가상에서 확인하면서 조명이 비춰지는 표 을 조 함으로써 

다양한 시각 효과를 확인하여 무 의상, 패션쇼장, 패션 매장 등 실물 구 의 완성도를 높

이는데 연구의 의의가 있다.

2. 본론

3D 가상에서 조명에 따른 직물 효과를 분석하고자 이론 연구와 실증 연구를 병행하

다. 이론 연구는 2010년부터 2021년까지 조명 련 패션 블로그, 선행논문, 참고서  등을 

통해 가상공간에서 조명의 미  특성을 고찰하고, 실증 연구는 빛의 3원색으로 표 된 조

명 칼라를 실물화 하기 해 클로의 색상  RGB 칼라모드에서 팔 트 라이 러리

(Palette Library)의 데이터베이스를 기반으로 투과, 반사 택, 소재 감성 특성이 서로 다

른 면, 공단, 홀로그램, 모피 등 총 4종의 직물을 사용해 이미지 모델링(modeling)을 해 

가상의 기본 흰색의 반팔 티셔츠 디자인에 용하고 텍스쳐링(texturing)과 더링

(rendering)을 통해 조명에 따른 가상 티셔츠의 색상, 강도, 방향, 속성 등을 분석하고 

실과 가까운 가상의 공간에서 소재의 특성이 반 된 패션소재 이미지를 제시하 다. 3D 
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공간에서 조명의 연출은 인간에게 색다른 시각  환경 경험을 제공하고 디스 이 공간

을 더욱 풍요롭게 하며 가상의상 표 의 소재효과 분석으로 다음 결과를 도출하 다. 첫

째, 실세계 자연조명 환경에서 촬 된 강한 빛을 표 하기 해 경계가 번져 보이는 용

도로 쓰이는 HDR(high dynamic range) 노라마 환경의 데이터를 가져와 클로의 가상조

명 환경에 어울리는 자연스러운 합성결과를 얻는 데 한계가 있었다. polyhaven.com에서 

얻은 HDRI 데이터를 실내, 밤, 일출로 나 어 조명의 강도, 색상, 원뿔 각도를 조 해서 

직물의 선명도를 높 다. 둘째, 직물색은 조명색의 강도에 따라  다른 칼라로 보이거

나 고명도 일수록 조명색이 두드러져 보여 3D 가상공간에서 소비자가 실제감을 느낄 수 

있는 컬러 조명에 따른 소재 이미지 구 이 가능하 다. 셋째, 직물의 시각  특징에 따라 

감성평가에 따른 원단을 매끄러운 표면, 택이 있거나 주름, 불규칙하거나 보풀이 있음, 

얇고 구멍이 있거나 비침으로 분류하여 빛의 반사, 흡수, 투과, 산란 상과 한 계

를 확인할 수 있었고, 의상이 배치된 공간은 조명의 선택에 따라 다양성과 입체감을 이루

었다. 넷째, 높은 반사를 보인 직물과 높은 빛의 흡수를 보인 직물을 배색으로 사용하여 

극 인 효과를 얻을 수 있었다. 다섯째, 3D 클로를 활용한 가상공간에서 빛을 창조하는 

기술은 디자이 의 표  방식 즉, 패션 세계를 확장함으로써 타인의 시선을 끌고 매혹을 

발산하는 새로운 표  방식으로 사용할 수 있다.

3. 결론

3D 가상공간에서 장면 연출을 한 의상과 조명의 계는 디지털 상기술의 발 에 

따라 표 역을 더욱 확장하고 있다. 본 연구는 3D 클로에서 직물의 타입, 조명의 세기

와 색상 입을 통해 시각 인 효과를 부각시킴으로 가상공간에서 의상의 미  가치 재창

출 분석에 의의가 있다. 앞으로 패션쇼, 패션 매장, 무 의상 등에 사용되는 실제 조명과 

가상의 조명에 련한 후속연구를 통해 의상의 공간배치를 한 방향을 설정하는데 실질

인 길잡이가 되고자 한다. 
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1. 서론 

코로나19로 인해 언택트(untact) 소비가  세계 으로 일상화되고 있으며 국가 간 이

동이 불편해지면서 동 문 도매시장에서 라이  방송을 진행하는 국인 앵커들이 많아지

기 시작하 다. 라이  커머스에 한 기존의 연구들은 부분 마  분야에서 이루어지

며 한국에서 진행하는 국 라이  커머스에 한 실증 인 연구는 미흡한 실정이다. 이

에 본 연구는 동 문에서 진행하는 국 패션 라이  커머스 콘텐츠의 특성  앵커의 특

성에 해 고찰하는 데에 목 이 있다. 연구 방법은 이론  고찰과 사례연구를 병행하

다. 선행 연구를 바탕으로 라이  커머스의 특성  앵커의 특성에 해 고찰하 다. 연구 

상은 타오바오(淘宝) APP를 통해 한국에서 동 문 도매시장의 상품을 매하는 라이  

방송 채 로 한다. 사  조사를 통해 동 문 방송은 사무실에서 진행하는 유형, 사무실과 

오 라인 도매 매장에서 교체로 진행하는 유형, 오 라인 도매 매장에서 진행하는 유형 

등 3가지로 분류하 다. 본 연구는 2021년 12월～2022년 1월 간 각 유형별 조회수가 제일 

높은 2개의 방송 채 을 선정하여 분석을 진행하 다. 실증 인 분석을 하기 해 방송 

다시 보기 기능을 통해 앵커가 말한 내용을 문자로 추출하여 텍스트 분석을 진행하 다. 

2. 이론  배경 

‘라이  커머스’는 라이  스트리 과 자 상거래(e-commerce)의 합성어로 모바일 환

경 속 실시간으로 진행되는 방송을 통해 진행자와 소비자 사이에 방향 소통으로 제품 

소개  매가 이루어진다. 본 연구에서 라이  커머스의 특성은 상호작용성, 가격 혜택 

등을 요인으로 선정하여 고찰하고자 한다. 라이  커머스의 상호작용성은 방송하는 동안 

진행자와 소비자 간 연결성에 근거한 실시간 커뮤니 이션 정도로 정의한다(Deng & 

Kim, 2020). 라이  커머스 의 요한 특성인 가격 혜택은 소비자의 구매 의도를 유도

하기 해 특정 기간 안에 가격을 인하하여 매하는 것을 말한다(Zhao & Kim, 2020). 

본 연구에서는 앵커의 특성은 공신력과 매력으로 구성하여 문성과 신뢰성은 공신력의 

하  차원으로 고려하며 오락성, 친 성 등 특성은 앵커의 매력으로 분석하고자 한다. 

문성은 앵커가 제품이나 서비스에 한 문 인 정보를 제공하는 수 을 말한다. 라이  

방송 앵커 매력성은 소비자들이 앵커와 유사하거나 친 한 느낌으로 매력 이라고 생각하

기에 좋아하는 정도로 정의할 수 있다(Zhao & Kim, 2020). 

3. 결과  결론 

본 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 동 문에서 진행하는 국 라이  방송의 콘텐츠 특
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성은 즉각  상호작용성, 마  한정성 그리고 라이 성 등으로 고찰하 다. 상호작용

성은 라이  방송의 제일 요한 특성  하나로, 동 문 앵커와 시청자들과 즉각  소통 

내용은 상품에 한 컬러, 사이즈, 스타일링 등의 추천, 그리고 서비스에 한 배송, 재고, 

가격 등의 안내가 주로 이룬다. 상호작용의 방식은 앵커의 극 인 상품 소개  질문

에 한 답변, 시청자들이 댓  창에서 텍스트로 올린 내용, 그리고 시스템 직원의 링크 

띄우기 등이 있다. 마  한정성은 선행연구에서 고찰된 가격 혜택의 특성에 더불어 

실시간으로 시청하는 소비자들에게만 한시  가격 혜택과 한정 수량의 상품 제공 등 마

 략을 지칭한다. 앵커들이 '마진 없이' 등의 화술을 사용하여 소비자들을 자극해 충동 

소비를 불러일으키고 단시간에 구매 결정을 내리게 한다. 한 동 문에서 진행하는 국 

라이  방송은 실시간으로 소통을 이 서 상치 못한 상황이 많이 발생하기 때문에 매

하는 품목부터 진행의 흐름까지 비한 로 이루어지지 못한다. 이로 라이 성이라는 새

로운 특성이 고찰되었다. 실시간 시청하는 소비자로 인해 매 상품을 추가하거나 취소할 

수도 있으며 시청자들이 실시간으로 올린 해당 상품에 무 한 질문들도 라이  방송 진행

의 흐름에 방해가 되기도 한다. 

둘째, 공신력과 매력의 차원으로 동 문 앵커의 특성을 고찰한 결과, 라이  방송에서 

상품의 다양한 스타일링 방법에 한 소개를 해야 하기 때문에 동 문 앵커들이 유행 트

드와 패션 스타일에 한 민감도가 높으며 의류 원단, 가공 공법 등에 한 정보를 정

확하게 달하는 것도 문성의 표 이다. 한 앵커들은 상품의 장 만 강조하는 것이 

아니라 상품의 단 도 그 로 달하며, 때로는 단 에 한 해결법을 제시하기도 한다. 

이를 통해 앵커에 한 소비자 신뢰도를 높일 수 있다. 동 문 앵커들의 매력에 해 고

찰한 내용은, 방송 첫 30분 동안 앵커들은 극 으로 채 을 통해 시청자들과 친 한 

계를 맺는다. 토킹 주제는 미용, 연 인, 한국 문화 등 자들의 심사뿐만 아니라 앵커

의 사 인 정보도 시청자들이 궁 한 내용이다. 동 문 앵커들은 부분 매를 목 으로 

하기 때문에 상 으로 오락성이 떨어지는 것으로 확인되었다. 

결론 으로 실시간으로 진행된 라이  방송에서 상치 못한 상황이 많이 발생한다. 그

러므로 동 문 앵커들은 패션에 한 지식뿐만 아니라 풍부한 표 력, 진행 능력, 돌발 상

황 처리 능력까지 갖춰야 한다. 이에 따라 라이  방송 돌발 사고에 한 고찰과 국 소

비자들의 한국 패션 제품 구매 동기에 한 고찰을 통한 후속 연구가 양국 간의 의류 상

업 교류에 도움이 될 것으로 바란다.
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1. 서론 

패션은 변화하는 시 의 사회  분 기와 맥락을 반 한다. 패션시스템의 변화와 디자이

의 표  자유 등 여러 요구들이 사회의 발 과 맞물려 패션에 향을 미친다. Covid-19 

팬데믹이 패션쇼 시스템에 미친 향력 한 실로 상당하다. 온라인 심으로 패션산업의 

운 방식이 빠르게 변했으며 비 면을 한 디지털화가 2020년 3월 이후 패션필름 상  

 라이  스트리  쇼 형태로 나타났다(Park & Ko, 2017; Yun & Ko, 2021). 다양한 매

체 활용  융합  매체의 등장은 인터미디어 특징을 통해 패션쇼의 역을 확장시켰다. 

인터미디어란 여러 매체 간의 간 역을 의미하는 단어로 몇 개의 미디어를 병용하는 

상태를 뜻해 복합  상태를 의미한다(Lee, Lee, & Lee, 2019). 코로나에 감염되어 컬 션 

비기간에 사망한 Alber Elbaz를 기리기 해 비된 2022 S/S 컬 션 피날  무 는 

다수의 동료 패션디자이 와 패션 업계 종사자들이 AZ Factory의 컬 션을 함께 만들었

다는 에서 의의가 있다. 본 연구에서는 Alber Elbaz의 2022 S/S 컬 션 무 의 미  특

성을 분석하고 매체로서의 패션쇼의 특성을 도출하고자 한다. 

2. 연구방법

의 패션쇼 무 는 표면으로 보이는 의상보다 랜드 디자이 의 철학과 개념에 

한 주제의 확장이 더욱 요해지고 있으며 인터미디어 특징을 나타내고 있다(Lee, Lee, & 

Lee, 2019). 본 연구에서는 2022 S/S AZ Factory에 나타난 Alber Elbaz의 미  특성을 

Lee(2006) 복식비평모델을 통해 살펴보고, 2022 S/S AZ Factory 컬 션의 인터미디어 특

성을 Lee, Lee, & Lee (2019)가 제시한 네 가지 특성을 바탕으로 살펴보았다. 특히, 2022 

S/S AZ Factory 컬 션에 업한 디자이 들이 어떠한 방법으로 자신의 디자인을 목하

여 그를 추모했는지 살펴보았다.

3. 결과  결론

본 연구는 Alber Elbaz의 디자인에 나타난 미  특성과 그의 패션쇼 무  술에서 나타

난 인터미디어의 특성에 해 고찰해보고자 하 다. 미 특성으로는 Alber Elbaz는 여성의 

의상을 디자인할 때 ‘여성의 다양한 몸’에 을 맞추고 심 함을 강조한  감각을 

바탕으로 우아하고 낭만  특징을 선보 다. 소재에 한 풍부한 이해와 기술력을 바탕으

로 평면과 입체재단을 능숙하게 조작하며 검은색을 사용하여 여성의 나약한 이미지를 숨기
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고 독립 이며 강한 이미지를 부각시키는 시도가 있었다. 한 드 이퍼리를 활용하여 여

성의 인체를 디자인의 심에 두고 고정된 모습이 아닌 움직임에 의해 디자인이 정해지는 

것을 볼 수 있었다. 다른 한편 다양한 주름의 활용을 통해 여성복에 다트와 솔기를 사용하

지 않고 꼬기 기법을 활용하여 입체감을 반 한 구조 인 디자인을 표 하 다. 더불어 

Alber Elbaz의 상징과도 같은 하트가 반복 으로 등장해 하나의 형식으로 자리매김했다. 

인터미디어의 패션쇼의 네 가지 특성인 매체  확장성, 공감각  몰입성, 참여  근성, 

비물질  상징성  컬 션에 등장한 특징은 세 가지로 악되었다. 첫째, Alber Elbaz는 인

터미디어의 매체 확장성을 통해 그의 론칭 랜드 AZ Factory 의상을 패션 필름을 활용하

여 오트쿠튀르의 새로운 아이디어를 선보이고 표 하 다. 이는 객들에게 보여주는 것이 

아니라 뉴미디어 등을 활용하여 객에게 다가가는 패션 랫폼을 선보이며 시간과 공간을 

월하여 과 소통하며 형식이나 방법에 있어 자유롭게 이미지를 알리고자 하는 그의 정

신을 살펴볼 수 있었다. 디지털 테크놀로지가 반 된 주요 특징으로 유튜 를 통한 라이  

송출을 통해 들과 커뮤니 이션 할 수 있는 도구로 활용되었다. 이는 과거 오 라인 패

션쇼가 지닌 장소의 한계 등을 넘어설 주요한 특징으로 악된다. 둘째, 인터미디어  하나

인 공감각  몰입성을 통해 술매체의 가상성, 재  공간, 스토리텔링을 통해 패션계열을 

하나로 통합하고자 하 다. Alber Elbaz의 트 인 Alex koo는 고인이 생 에 패션극장처

럼 무 를 꾸미고 싶어 하는 그의 가장 큰 꿈  하나를 실 시켰다. 연극  요소와 오 스

트라 극장을 무 로 선정한 내용은 무 디자인이 상징하는 바를 통해 다양한 감각을 선보이

게 하는 특징을 드러냈다. 셋째, 비물질  상징성이다. 패션쇼의 주제를 비롯해 무  곳곳에 

설치된 조형물, 그리고 의상에 반복 으로 등장해 디자이 의 상징으로 표 된 하트 등은 

주제를 확장시키고 사회  메시지를 달하고자 한다는 측면에서 이러한 특성을 드러냈다. 

하트라는 구체  형상을 통해 팬데믹으로 인해 고통 받고 있는  세계의 사람들에게 로

의 메시지를 달하고 자는 노력이 표 되었다. 

본 연구를 통해 술의 다양한 역과 패션쇼의 결합이 다양한 가능성을 통해 상호 확장

에 도움이 될 수 있음을 확인하 다. Alber Elbaz가 세상을 떠났어도 “Love bring Love”라

는 말처럼 자신의 독자 인 술  표 방법과 그의 패션 트  Koo에 의해 그가 평소 꿈

꾸던 패션 극장 Theatre de la Mode와 같이 리 오트쿠튀르의 명성을 다시 한 번 살리도록 

무 를 꾸 으로써 패션계에 변화 이 일어나는 방향성을 탐색하는 계기가 되었다. 
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울 소재를 활용한 지속가능적 스포츠웨어 디자인 연구
- 한국 전통 조각보의 미적 특성을 중심으로 -
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1. 서론

최근 패션 산업에서는 의류 제조 과정에서 발생하는 환경문제에 한 응으로 지속가

능성을 추구하는 다양한 시도들이 이루어지고 있다. Yeon and Park(2020)의 연구에 따르

면 국내 패션기업에서의 지속가능성 실천은 ‘ 안 소재 사용’, ‘제로 웨이스트’, ‘공정무역’, 

‘업사이클링’의 네 가지 유형으로 나타난다. 본 연구에서는  세계 으로 K-패션에 한 

심이 높아지고 있는 시 에서 쓰고 남은 자투리 천을 모아 다시 재활용하는 한국 

통 조각보를 모티 로 지속가능한 스포츠웨어 디자인을 개발하고자 하 다. 이와 함께 서

로 다른 탄성을 가진 기존의 울 소재를 혼합하여 인체에 가해지는 압력의 차이를 유발함

으로써 착용자의 운동능력을 증진하는 기능성 한 디자인에 더하고자 하 다. 이를 통한 

본 연구의 목 은 친환경  소재인 울 소재와 조각보를 활용하여 지속가능성의 가치와 한

국  미감이 반 된 디자인을 제안하고 지속가능한 스포츠웨어 디자인의 가능성을 확장하

는 데에 있다.

본 연구의 연구 방법  내용은 다음과 같다. 첫째 문헌조사를 통해 울 소재의 친환경

성과 스포츠웨어로의 활용 가능성과, 신체에 한 가압 차이가 착용자의 운동 능력 향상

에 미치는 향에 해 살펴보았으며, 한국 통 조각보가 가지는 지속가능  가치와 한

국의 통 인 미  특성에 해 살펴보았다. 둘째, 2022년 FW 시즌 스포츠웨어 트 드 

리포트와 련 기사 리서치를 바탕으로 지속가능  울 소재 스포츠웨어 디자인을 제안하

다.

2. 본론 

울마크 컴퍼니(The WoolMark Company)의 웹사이트(https://www.woolmark.kr)에 따

르면, 울 소재는 천연소재로, 생분해가 가능하고 매년 새로운 양모생산이 가능하므로 최근 

패션 산업이 주목하고 있는 지속가능한 소재로서 패션 산업에서 다양하게 활용되고 있다. 

이와 함께 통기성, 보온성, 습도조 , 탄력성 등 울 소재가 가지고 있는 기능  효과를 활

용하여 많은 랜드에서 스포츠웨어 제품들을 출시하고 있다.

다양한 천 조각을 이어 붙여 만들어진 조각보는 주로 물건을 감싸 보 하거나 운반할 

때, 의례나 장식을 해 사용되었다. 이러한 조각보의 형태는 쓰고 남은 천을 재활용하는 

방법으로 활용 가능하여 시 의 지속가능  패션 제품을 디자인함에 있어 다양한 아이

디어를 제공할 수 있다(Kim & Kim, 2020).



- 190 -

기능성 스포츠 의류는 운동 수행 능력을 높이는 하나의 방법으로 최근 그 요성이 강

조되고 있다. 특히 신체에 가해지는 압력을 이용한 기능성 압박 의류는 근육을 압박하여 

착용자의 운동능력을 향상시킬 뿐만 아니라, 보호 의 기능, 피로 지연, 근육통 완화 등에 

도움이 되는 것으로 알려져 있다. 다양한 스포츠웨어 랜드에서는 기능성 압박의 한 방

법으로, 탄성의 정도와 용 부 에 따라 근육과 의 운동을 보완하고 부상을 방지하

는 키네시오 테이핑 기법을 의류에 용하여 착용자의 근육을 활성화하고 피로 회복에 도

움이 되도록 기능성 의류 제품을 출시하고 있다(Kim & Song, 2010).

본 연구에서는 조각보를 모티 로 지속가능성을 가진 울 소재를 활용한 기능  스포츠

웨어 디자인을 제안하고자 하며, 구체 인 디자인 방안은 다음과 같다. 첫째, 울의 친환경

 특성과 함께 소재  장 을 살릴 수 있도록 다양한 탄성 정도를 가진 울이 50% 이상 

함유된 소재들을 디자인에 활용하 다. 둘째, 본 연구에서 제안하는 디자인은 각각의 소재

가 가지고 있는 신축성의 차이를 활용하여 신체에 가해지는 압력의 차이를 통해 운동능력

을 향상하는 것을 목 으로 하 다. 특히, 운동을 보완하고 부상을 방지하는 기능을 가진 

키네시오 테이핑 기법에서 착안하여 무릎과 어깨에 테이핑 형태의 디자인을 첨가하 다. 

활동성이 필요한  부분에는 소재의 커 과 펀칭 등을 활용해 소재의 면  확장 가능

성을 유도하고 소재의 신축성 통기성을 증진해 착용자의 활동성을 증진하고자 하 다. 마

지막으로, 재활용을 통한 지속가능  의미를 지니고 한국  통 색감과 함께 한국  미

 특성을 보여주는 표 인 시인 19세기의 ‘오색항라 조각 보’의 느낌에서 착안하여 

청색, 녹색, 황색, 홍색, 백색 등의 통 인 색감을 활용하여 디자인하 으며 서로 다른 

원단의 형태를 통해 조각보의 느낌을 표 하고자 하 다.

3. 결론 

본 연구는 한국의 통 조각보의 지속가능성 의미와 한국의 미  특성을 반 한 디자

인의 울 스포츠웨어 디자인을 제안하 다. 더불어, 다양한 울 소재들이 가지고 있는 탄성

의 차이를 이용해 신체에 가해지는 압력의 차이를 의도하여 착용자의 운동 수행 능력을 

높일 수 있는 실용 인 부분도 디자인에 더하려고 하 다. 본 연구에서는 친환경  소재

인 울을 기능  스포츠웨어의 소재로 활용하면서 스포츠웨어의 지속가능성에 한 가능성

을 확장하고자 하는 데에 의의가 있다고 단된다. 더불어 조각보라는 한국  미  특성

을 활용한 디자인과 키네시오테이핑 기법을 목하여 통 인 아름다움과 스포츠의 기능

성을 향상시키는 디자인을 제안하 다는데 의의가 있다고 사료된다. 
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애슬레저 룩으로서 하이킹 패션디자인 개발
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1. 서론

코로나19의 확산으로 실내 사회  거리두기가 강화되면서 하이킹에 한 의 심

이 높아졌다. 장년층의 유물이던 산(山)이 코로나19를 기 으로  세 를 아우르는 

놀이터가 된 것이다. 하지만 하이킹 의복은 아직까지  세 를 아우를 만큼 다양하지 않

다. 최근 많은 랜드들이 아웃도어 스포츠웨어의 선택의 폭을 넓히기 한 노력을 기울

이고 있지만, 유행처럼 퍼지는 하이킹의  속도를 따라가기엔 부족한 실정이다. 이러한 

이유로 본 연구에서는 빠르게 문화  지평을 넓  가는 하이킹의  속도에 보조를 맞

춰 의복 선택의 다양성을 제고하기 한 하이킹 패션디자인을 제안하 다. 하이킹을 할 

때는 산과 어울리는 기능성 스포츠웨어가 되고, 하이킹이 끝나고 난 뒤에는 개성을 드러

낼 수 있는 애슬래져 룩으로서 활용할 수 있는 디자인을 핵심으로 두었다. 본 디자인을 

구성하는 요소는 크게 두 가지로 하나는 야구 지, 다른 하나는 새(birds)이다. 야구 지

에서 발견할 수 있는 디자인 요소를 기반으로 하여 다양한 종류의 새가 가진 무늬에서 착

안한 색 조합과 패턴을 용하 다. 본 연구를 해 스포츠웨어의 기능성과 쾌 성에 

한 참고 문헌 조사를 하 으며, 문서 을 통해 한국에 서식하는 조류의 종류와 특징에 

한 문헌  사례 조사를 병행하 다.

2. 본론

1) 야구 지 

모든 야구 선수들이 착용하는 야구 지는 그 어떤 을 막론하고 외 없이 같은 형

태를 공유한다. 칼라가 없이 곡선으로 이루어진 넥라인에 단추를 활용해 셔츠처럼 여닫는 

것이 기본 인 상의의 형태이다. 여유있는 사이즈의 상의에 비해 하의는 하체에 착되어 

있으며, 야구 양말을 바지 로 꺼내 무릎까지 올려 신는 경우도 있다. 이러한 공통 인 

형태 에서 각 은 각기 다른 색조합과 선, 패턴을 자유롭게 활용해 의 개성을 드러

낸다. 상의, 하의 뿐 아니라 모자와 장갑, 손목 보호  까지 한 벌의 옷을 통하는 디테

일한 디자인을 통해 타 과는 구별되는 각자의 만의 통일성을 추구한다.

이 듯 공통된 형태에 개성을 드러내는 디테일이 공존하는 야구 지의 특성은 하이킹 

패션에 무궁무진하게 활용할 수 있다. 단추와 넥라인의 통일성을 가진 형태에 다양한 색

과 패턴을 용한다면 다양한 시티웨어 아우터로서 변용이 가능하기 때문이다. 여기에 야

구 지가 기본 으로 을 맞춘 기능성 역시 하이킹 의복에 용할 수 있는 좋은 요소

이다. 상체를 크게 휘두르는 것이 주된 행동 양식인 야구에 맞춰 지는 활동성에 을 
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맞춰 경량이며, 통풍을 용이하게 하기 해 작은 구멍들을 패턴화하기도 한다.

거기에 더해 야구라는 종목은 2008년 베이징 올림픽을 기 으로 은 층의 심을 폭

발 으로 끌었다. 코로나19로 인해 무  경기를 하던 시기를 지나 다시  입장이 허

용되면서 그 열기가 마침 서서히 고조되고 있다. 세 와 성별을 넘어 큰 팬덤문화를 만들

고 있는 스포츠임을 감안할 때, 야구 지의 형태를 활용한다면 문 하이킹 의복이 주는 

심리  거리감을 좁히고 친근하게 다수 에게 고들 수 있을 것이다.

2) 새 

본 디자인의 두 번째 기반은 새이다. 하이킹과 떼려야 뗄 수 없는 존재인 새들은 제각

각 다른 무늬를 가지고 있다. 깃털이 만드는 색조합과 패턴은 자연에서 얻을 수 있는 가

장 좋은 디자인 시이다.

흰색과 검정의 심 한 배치를 가진 까치부터 노랑 바탕에 흰색, 검정의 무늬를 가진 꾀

꼬리, 같은 노랑이지만 검정의 비 이 더 큰 황 새, 랑색에 주황색 패턴이 수놓아진 물

총새, 푸른색 계통의 그라데이션이 특징인 팔색조, 흑백뿐이지만 반복 인 패턴이 독창

인 송골매까지. 이 듯 새의 무늬는 산과 가장 가까운 디자인이며 하이킹의 본질에 가장 

가깝다. 이를 참고하면 색의 조합 뿐 아니라 색의 배치에도 감을 받을 수 있다.

3) 디자인 개

패턴과 색을 만들어내는 데에는 퀼 과 아 리  자수 기법을 활용할 것이며, 소재는 

메리노울을 활용한 기능성 안감과 일상복으로 활용할 수 있는 겉감을 매치할 것이다. 폐

기된 야구복들을 패치워크 소재로 활용하며 천연 염색 기법을 통해 지속가능한 친환경 디

자인을 지향할 것이다. 야구복의 특색이 드러나는 아우터를 기반으로 조거팬츠와 반바지

를 선택 으로 매칭하여 시티웨어로도 활용할 수 있도록 하며 모자, 아 , 양말까지 통일

성을 갖춘 디자인을 통해 S/S 시즌용 하이킹 아웃도어를 디자인할 것이다. 

3. 결론 

본 연구는 야구 지와 새의 특징을 기반으로 하여 하이킹 심의 애슬  룩의 디자

인을 제안한 연구이다. 언뜻 들으면 상상하기 힘든 야구 지와 새의 조합이지만, 오랫동

안 운동복으로 기능해 온 야구 지와 어쩌면 인간이 디자인이라는 개념을 갖기 부터 

이미 자연으로부터 받은 아름다운 옷으로 치장해있었던 새들의 무늬는, ‘자연’ 속에서 하

는 ‘운동’인 하이킹과 근본 으로 맞닿아 있다고 볼 수 있다. 기능성에 개성을 더한 애슬

 룩으로서의 하이킹 패션디자인을 통해 이제는 세 를 넘어 하나의 문화로 자리잡은 

하이킹에 있어서 의복 선택의 다양성을 높이는 데 일조할 것이다.

Reference

Kim, H. J., & Na, H. S. (2015). A Case Study on the Sustainable Fashion Design. 

Korean Society of Fashion Design, 15(3), 53-68.

Lim, S. M., & Lee, M. S. (2013). Theses : A Study on Visual Identity of Professional 

Baseball Uniforms in Korea, America, and Japan -Focused on Color-. Journal of 

Fashion Business, 17(2), 117-135



- 193 -

국내 버티컬 커머스의 디지털 광고에 나타난

럭셔리 패션 브랜드의 대중화 
- 뉴 럭셔리의 특성을 중심으로 -
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1. 서론 

럭셔리 시장이 격히 변화하고 있다. 특히 디지털에 친숙한 MZ세 가 주요 럭셔리 패

션 소비자로 부상하면서 럭셔리 패션 랜드는 온라인 매경로를 확 하 다. 이로 인해 

사회·경제  계 에 상 없이 불특정 다수의 소비자가 럭셔리 패션을 소비할 수 있는 환

경이 조성되면서 럭셔리 패션 랜드의 독 성과 우월성은 약화되었다. 이러한 양상은 럭

셔리 패션 랜드의 민주화 혹은 화 략의 결과로 볼 수 있다. 화가 진행되는 

한편 랜드의 온라인 사이트를 포함하여 특정 카테고리의 제품만을 문 으로 매하는 

리테일 랫폼인 버티컬 커머스(Vertical commerce)가 격하게 성장하 다. 이러한 리테

일 랫폼은 에게 더욱 친숙하게 다가가기 해 온라인과 소셜미디어를 심으로 럭

셔리 패션 제품 고를 송출하면서 의 럭셔리 패션 소비에 향을 미치고 있다. 이

게 럭셔리 문 리테일 랫폼의 성장과 디지털 고의 향력 확 는 변화된 럭셔리를 

의미하는 ‘뉴 럭셔리(New luxury)’의 특성으로 볼 수 있는 바, 본 연구에서는 뉴 럭셔리의 

에서 온라인 리테일 랫폼의 고 특성을 고찰하고자 한다. 연구 상으로 국내 버

티컬 커머스  매출과 투자 부문에서 상 를 차지하고 있는 머스트잇(Mustit), 트 비

(Trenbe), 발란(Ballan)의 디지털 고를 뉴 럭셔리의 으로 분석하여 럭셔리 패션 

랜드의 화 경향을 악하는 데에 목 을 둔다. 연구 방법으로는 문헌 연구와 사례 연

구를 병행하 으며 국내 시장에서 랫폼 산업이 주목받기 시작한 2019년부터 최근까지의 

유튜 (Youtube)와 인스타그램(Instagram), 공식 사이트에 업로드된 디지털 고 150개 

 뉴 럭셔리의 특성이 명확하게 드러나는 고를 심으로 분석하 다. 

2. 본론 

선행연구와 기사의 고찰을 통해 도출한 뉴 럭셔리의 특성은 다음과 같다. 첫째, 온라인 

매 경로가 다양화되었다. 랜드와 리테일 업체 모두 온라인상에서 매경로를 다각화

하 는데, 그  불특정 다수를 향한 리테일 업체의 략은 의 럭셔리 패션 제품 

구매를 자극하면서 럭셔리 패션 랜드의 근성을 강화하 다. 둘째, 소셜미디어 심의 

디지털 고가 확 되었다. 럭셔리 패션 랜드들은 유튜 , 인스타그램, 틱톡(Tiktok)등 

이 쉽게 할 수 있는 다양한 소셜미디어 랫폼을 심으로 고를 기획하고 있다. 

셋째, MZ세 의 유희  럭셔리 패션 소비가 확산되었다. 소셜미디어 내에서 럭셔리 패션 
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제품을 과시하는 놀이문화가 유행하면서 디지털 세계에서 자아를 찾는 은 소비자들이 

개인  기호를 바탕으로 향락 인 럭셔리 패션 소비를 행하고 있다. 

이러한 뉴 럭셔리의 특성은 국내 리테일 랫폼의 디지털 고에서도 찰되었다. 국내 

버티컬 커머스의 디지털 고에 나타난 뉴 럭셔리의 특성은 다음과 같다. 첫째, 제품의 럭

셔리 이미지보다 격 인 가격 할인 정책을 강조하여 제품 근성을 제고시켰다. 랫폼

별 고들은 랜드의 헤리티지나 제품의 리미엄을 강조하기보다는 격 인 할인율을 

강조하고 있었다. 한 고 면에는 이를 강조하는 카피를 굵은 폰트로 편집하여 제품 

사진보다 크게 배치하 다. 둘째, 유튜 를 심으로 일반 인 소비자가 공감할 수 있는 

고 컨텐츠를 기획하고 있었다. 각 랫폼은 인스타그램보다 유튜 를 심으로 디지털 

고를 편성하고 있었는데, 공통된 특징은  친화  이미지의 셀러 리티를 극 으

로 기용하고 있다는 것이었다. 고 속 셀러 리티들은 랫폼과 련한 주제로 화하는 

어투, 농담을 주고받는 모습, 앱을 통한 럭셔리 제품 구매 경험을 공유하는 인터뷰를 통해 

  소비자와의 공감  형성을 시도하고 있었다. 셋째, MZ세 의 쾌락  소비 가치를 

악할 수 있었다. 고 속 모델이 럭셔리 패션 제품을 착용하고 지인 앞에서 자신감을 

보이는 모습, 시간제 노동을 통해 제품을 구매하고 이를 소셜미디어에 공유하는 장면, 바

닷가에 려있는 럭셔리 패션 제품을 쉽게 선택하는 모델과 그물망에 담는 어부의 모습 

등을 통해 럭셔리 패션에 한 MZ세 의 쾌락  소비 추구를 묘사하고 있었다. 

3. 결론 

본 연구에서 국내 버티컬 커머스의 디지털 고의 특성을 뉴 럭셔리의 으로 분석

한 결과는 다음과 같다. 머스트잇, 트 비, 발란의 디지털 고는 고 속에서 제품의 

리미엄보다 할인율을 강조하 으며,  친화  이미지의 셀러 리티를 기용한 유튜  

심의 상 고를 통해 소비자와 공감  형성을 시도하고 있었고, MZ세 의 소비 가치

를 극 으로 반 한 고를 통해서 개인  기호에 따른 쾌락  럭셔리 패션 소비 경향

을 드러냈다. 결과 으로 럭셔리 패션 랜드의 화 경향은 이 보다 가속화되었다. 무

엇보다도 럭셔리 패션 랜드의 화 략보다 더욱 공격 인 리테일 업체의 격 인 

화 략은 럭셔리 패션 랜드의 독 성과 희소성을 희석시킬 수 있다. 더불어 가격 

할인에 매료되어 럭셔리 소비에 몰입하는 소비자가 늘어나면서 럭셔리 패션 랜드의 가

치  명성을 약화시킬 수 있다. 마지막으로 본 연구가 럭셔리 패션 랜드의 화에 

한 연구로서 신흥 소비자의 요구를 충족시키면서 럭셔리 패션 랜드의 명성을 보존할 

수 있는 효과 인 략을 수립하는 데에 도움이 되기를 바란다. 
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1. 서론 

최근 환경에 한 심이 높아지기 시작하면서 패션계에서도 일부 합성섬유의 재생산 

혹은 폐기 과정에서 발생하는 유해물질 양산 문제에 주목하고 있다. 합성섬유를 통한 유

해물질은 인류의 생명은 물론 자연과 생태계에 해와 괴를 래할 수 있기 때문이다. 

이로 인해 지속가능한 섬유로서 천연섬유에 한 심이 높아지고 있다. 동시에 코로나19 

바이러스가 여 히  세계 으로 기승을 부리고 있는 사회 환경 속에서 자유로운 실내외 

운동이 제약을 받는 가운데 스포츠웨어와 일상웨어의 경계가 갈수록 희미해지고 있다. 스

포츠웨어가 일상으로 들어서게 되면서 단지 기능성 뿐만 아니라 착용자의 패션 취향에 걸

맞는 스포츠웨어를 찾고자 하는 수요가 늘고 있다. 따라서 스포츠웨어 본연의 기능성을 

담보하는 동시에 새로운 스포츠웨어 디자인을 제안하는 것도 주목되는 이슈이자 새로운 

트 드다. 이에 본 연구에서는 기존 디자인에 만족하지 못하고 자기 개성을 표 할 수 있

는 새로운 스포츠웨어를 찾는 스포츠 애호가들을 타겟으로, 카우보이라는 개성이 강한 독

특한 스타일의 디자인 포인트, 색상을 활용하고, 의상, 액세서리의 새로운 디자인을 개발

하고자 한다. 한 메리노 양모 섬유를 주요 섬유로 사용, 지속가능한 스포츠웨어를 개발

하고자 한다. 연구를 진행하기 해 인터넷, 논문 자료를 주로 검색하고 분석을 진행했다. 

2. 이론  배경 

1) 메리노 양모

메리노 양모 섬유는 60% 이상의 공기를 함유하고 있어서, 다른 섬유에 비해 가벼우면

서도 우수한 보온성을 제공하며, 천연의 탄력이 30% 정도 증가했다. 양모 표면 구조로 인

해 습기를 잘 흡수하고, 호흡할 수 있는 섬유로 외부 습도에 맞춰 섬유 내부의 습기를 발

산하는 기능이 있다. 더불어, 메리노 양모의 구조는 오염물질이 묻어도 튕겨 나와 쉽게 오

염되지 않는 장  한 있으며, 자외선을 흡수하고 자외선 차단과 보호 기능을 제공하기

도 한다. 

이러한 메리노 양모 섬유의 장 을 활용하여, 메리노 섬유와 다른 섬유와 혼방방직으로 

개발된 새로운 원단은 2019년 제36회 아메리카 컵 참석을 한 ‘루나로사 라다 피 리 

’의 유니폼 개발에 사용되었다. 메리노 양모 섬유의 경우 천연 섬유로서 생분해되어 폐

기 시 발생하는 유해물질에 한 해결책을 제공한다는 이  한 메리노 양모가 스포츠웨

어의 소재로 선택된 이유이다. 더불어 기능  측면에서 기존 울 소재에 비해 경량화되었

으며, 통기성, 방수, 보온 성능이 합성섬유보다 뛰어나다는 장 이 있다. 
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2) 카우보이(Cowboy)

웨스트 카우보이(West cowboy)는 18∼19세기 미국, 서부의 활한 땅에서 열성 인 개

척자들을 일컫는다. 이들은 미국 역사에서 서부 개발의 선 장이며 모험과 고생을 견뎌내 

'말 의 웅'으로 불렸다. 길고 험난한 여정 속에서 서부 카우보이들은 힘든 시간을 견

디면서도 도 에 상치 못한 사고와 험에 처해야 한다. 서부 카우보이가 구 한 서

부 정신은 미국 정신의 모형을 이루고 있으며 미국 정신의 상징이 되었다. 

카우보이는 뛰어난 활동성이 필요한 직업군으로 의 스포츠 애호가들과 유사성이 

있다. 의 익스트림 스포츠 애호가는 스포츠의 월, 자기 한계 도 , 참여할 때의 용

감한 정신을 강조하며 미지를 탐구하는 모험 정신을 갖고 있다. 문화 , 정신  측면에서 

카우보이의 용기 있는 도 정신은 스포츠 정신과도 공통 이 있다. 본 연구에서는 두 활

동의 유사성을 고려하여 자기 한계에 도 하는 익스트림 스포츠를 즐기는 스포츠 마니아

들을 타겟으로 카우보이 스타일 기반으로 한 새로운 스포츠 웨어 디자인을 제안하 다. 

이번 연구에서는 2022년 F/W시즌으로 카우보이 기존 스타일의 특징을 유지하면서 스

포츠웨어의 기능성을 살린 총 8벌의 스타일과 그에 맞춘 액세서리를 디자인 작업을 진행

했다. 카우보이 한 높은 활동성을 가진 군단으로 이를 히 활용한다면 문성과 기

능성을 강화하고 문 인 기능 욕구에 부합하게 디자인을 진행이 가능할 것으로 단했

기 때문이다. 문헌  사진 자료 조사를 통해 카우보이  카우보이의 주 생활 배경인 미

국 서부의 자연 풍경의 색상을 추출하여 라운, 오커, 카키 등 색상을 메인 컬러로 활용

하 다. 한 미국 서부의 원주민이며, 카우보이들도 자주 활용했던 인디언의 통 무늬를 

활용한 린트와 패턴 등을 개발하여 스포츠웨어에 용하 다. 이 게 카우보이 스타일

을 스포츠웨어 디자인에 용함으로써 단순한 기능성을 넘어 개인의 패션 스타일과 취향

을 어느 정도 표 할 수 있도록 기존 스포츠웨어 디자인을 확장할 수 있었다.

3. 결론

본 연구는 메리노 양모 섬유를 활용하여 카우보이에서 감을 받은 스포츠웨어 디자인

을 개발하 다. 최근 몇 년간 메리노 양모 섬유를 사용하여 개발된 원단은 스포츠웨어로

의 발 된 기능성뿐만 아니라 생물분해라는 친환경 인 측면에서 충분한 지속가능한 소재

의 특징을 가지고 있기 때문이다. 카우보이 스타일의 스포츠웨어 디자인에 한 개발은 

기존 스포츠웨어에 한 기능성을 유지하면서 독특한 카우보이 스타일을 스포츠웨어 디자

인에 용함으로써 개인의 패션 취향을 발 할 수 있는 신선한 디자인으로 스포츠웨어의 

디자인 역을 확장하다는데 의의가 있다 단된다.

Reference

Oh, Y. O. (2003). A study on the formative expression of texture applying wool. 
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east.com/2020/12/the-woolmark-company-prada-luna-rossa-pirelli-sailing-team-meri
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패션 필름의 유형 및 표현 특성

조윤수+

이화여자 학교 디자인 학원 패션디자인 공 강사+ 

1. 서론

멀티미디어의 발달로 패션 필름은 패션 랜드, 디자이 , 작가에 의해 제작되어 수많은 

생성과 확산이 이루어지고 있으며 그 형태도 다양화되고 있다. 재 패션 필름은 패션디

자인의 한 분야로 자리 잡고 있으며 상이라는 매체를 사용함으로써 더욱 해지고 있

다. 패션 필름은 작가의 창의력과 진보된 방법으로 표 되고 있으며 인간의 본질과 사회

문화  상징성을 패션으로 표출하고 있다. 한 디지털 매체의 발달과 이를 통해 시간과 

공간을 월한 범 한 역으로 속도로 보 되어  사회 표 도구로서의 사회  

역할을 하고 있다. 이러한  사회와 패션의 경향에 맞추어 본 연구는 패션 필름을 유

형별로 분석하고 그 표  특성을 도출하고자 한다.

2. 패션 필름의 유형 

선행연구에서는 패션 필름의 제작주체, 목 , 형식, 기법, 내용에 따라 다양하게 분류되

고 있으나 주로 랜드 필름에 한해서 제작된 필름을 분류하 다. 본 연구에서는 패션 필

름을 분류하는 기 으로 제작주체를 심으로 하 으며 패션 아티스트가 창의  발상으로 

제작한 패션 아트 필름을 포함하여 최근까지의 패션 필름을 분석하 다. 연구의 범 는 

패션 필름의 질 ·양  성장을 이룬 2000년 이후에 발표된 사례 분석을 통하여 살펴보고 

그 유형을 분류하 다. 패션 필름 사례는 패션 아트 디 터가 선별하고 제작하는 패션 필

름 채 인 쇼스튜디오(SHOWstudio.com), 비메오(vimeo.com), 나우니스(NOWNESS.com), 

그리고 인 채 인 유튜 (YouTube.com)를 통해 분석하 다.

1) 패션 아트 필름

아티스트가 상업  의도가 아닌 고유한 작품 세계를 술  표 으로 제작한 패션 아

트 필름은 스토리를 기반으로 하거나 특별히 인지되는 스토리 없이 개되기도 한다. 패

션 아트 필름은 아티스트가 추구하는 고유한 화면의 미학  구성으로 감성과 메시지를 

달한다. 주제에 있어서 패션과 직 으로 계하는 미학을 탐구하거나 패션과 련된 사

회  메시지를 달하기도 한다. 표사례로 패션 포토그래퍼, 제즈 토 (Jez Tozer)의 

#02(2008)는 인의 거식증을 주제로 하 다. 퍼포먼스 아티스트, 리 라운(Millie 

Brown)의 연기로 패션산업과 직결된 문제로서 여성의 외  아름다움에 한 열망과 거식

증을 표 하 다. 패션 아트 필름은 다양한 제작 방식을 보이고 있는데, 캐릭터를 통해 동

화 같은 환상의 세계로의 감성을 달하거나, 몽환 인 공간 구성을 통해 감상자로 하여

 다른 시간, 다른 차원의 공간에 있는 듯한 감성을 달하기도 한다.
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2) 패션 랜드 필름

랜드와 작가가 엽으로 진행하여 술체험을 일차  목 으로 지향한 패션 랜드 

필름이 에 띄게 증가하고 있다. 이러한 제작 동향을 근거로 하여 패션 랜드 필름은 

아티스트의 술 표 을 통해 상업  가치를 달하는 패션 랜드 필름과 랜드  제

품의 가치 달을 목 으로 하는 패션 랜드 필름으로 나 어 살펴보겠다.

(1) 술  상업  가치 달 목 의 패션 랜드 필름

아티스트의 술 표 을 통해 상업  가치를 달하는 패션 랜드 필름은 랜드와 

작가가 업으로 진행하여 캠페인  요소를 내포하고 있으나, 직 으로 랜드를 드러

내지는 않는다. 표사례로 라다의 폴른 도우(Fallen Shadows, 2008)는 여성으로 

태어나 죽음을 맞이하기까지 여성의 일생을 주제로 하 다. 패션 포토그래퍼, 제임스 리마

(James Lima)와 업하여 흑백필름의 실주의 인 상, 음악, 캐릭터의 움직임, 배경, 

컬러의 모든 요소들이 일 성 있게 하나의 컨셉을 표 하고 있다. 동양과 서양, 어른과 어

린이의 문화를 하게 믹스한 하이 리드 컬쳐 요소로 구성되어 있다. 아티스트와 컬래

버 이션한 랜드 필름은 작가의 작업방식에 따라 다양한 제작 방식을 보이고 있다. 모

션그래픽으로 편집하거나 랜드의 뮤즈가 행 술 인 액션으로 연기하기도 한다.

(2) 랜드  제품의 가치 달 목 의 패션 랜드 필름

랜드  제품의 가치 달을 목 으로 하는 패션 랜드 필름은 상업  목 성을 내

포한 캠페인 필름이다. 제품에 한 정보를 달하거나 랜드를 상징하는 표 아이템을 

상으로 하여 랜드 이미지를 달하는 목 으로 제작된다. 펜디의 펜디 아 이드

(Fendi Arcade, 2015)는 새롭게 런칭한 디지털 부티크를 홍보하기 한 캠페인 필름이다. 

게임을 소재로 2015년 S/S 컬 션의 아이템들을 게임 벨이 올라감에 따라 등장시킨다. 

랜드의 탄생스토리, 랜드 이미지, 시즌 이미지, 표 아이템의 상세이미지를 달하고 

있다. 시즌 텍스타일로 화면을 구성하거나 3D그래픽 효과로 가상공간을 표 하기도 한다. 

3. 결론

패션 필름은 작가의 상상력을 바탕으로 디자인 요소뿐만 아니라 이미지, 스타일, 감성, 

음악, 메시지 등의 패션에 한 모든 생각과 다양한 의미로서의 패션 이미지를 표 한 창

작물로 정의할 수 있다. 재 패션 필름은 패션 랜드와 디자이 의 홍보개념을 넘어 컨

템포러리 아트로서의 기능을 하며 진화하고 있다. 그 유형은 패션 아트 필름과 패션 랜

드 필름으로 나  수 있는데, 패션 아트 필름은 술  표 과 사회  역할을 강조하고 

있다. 패션 랜드 필름은 아티스트와의 업으로 술 표 을 통해 상업  가치를 달

하는 유형과 랜드  제품의 가치 달을 목 으로 하는 랜드 필름으로 세부 분류할 

수 있었다. 이와 같은 유형 분류를 통하여 패션 필름은 술  가치와 동시에 사회  가

치를 표 하는 술 분야의 한 장르로 진화할 수 있을 것으로 측한다.

Reference 
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University Publishing.
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전통문양 이미지를 활용한 신한복 제품의 디자인 개발 
- 색동의 이미지를 중심으로 -

김희령+

경인여자 학교 패션디자인학과 조교수+

1. 서론 

최근 세계 인 K-pop 스타들이 한복 이미지의 패션을 착용한 모습이 노출되면서 한복

에 한 심도 높아지고 있다. 통 한복을  감성에 맞게 변형한 제품은 ‘신한복’으

로 불리며 구별되고 있고, 다양한 유통 채 로 진출하여 한복의 일상화와 통문화의 

화에 향을 미치고 있다. 본 연구는 신한복에서 통문양의 활용 황을 살펴보고, 한

국 통문양  색동 이미지를 활용하여 신한복 제품 디자인을 개발해 제안하고자 한다.

2. 이론  배경 

1) 신한복

신한복은 한복의 미  가치를 표 하면서 인의 취향을 반 하여 재 시 의 한복 

을 제시하고자 사용된 개념이다. 신한복 랜드들은 은 층을 상으로 온라인 심으로 

유통되고, 입체패턴 사용과 캐주얼웨어 디자인으로 일상복으로 활용도를 높이고 있다. 그

러나 신한복 제품 유형은 허리치마나 철릭 원피스 등 일부 특정 아이템으로 제한 이고, 

낮은 연령층을 한 차별성 있는 디자인의 필요성이 요구되고 있다(Jung & Lee, 2017). 

2) 색동

색동의 색채 비는 국과 일본의 고 복식에서도 존재하 으나, 우리나라는 음향오행

의 조화와 길상의 의미를 담고 통 한복에 사용되면서 재까지 지속 으로 이어 내려오

고 있다(Geum, 1997). 색동은 우리 고유의 색채감성을 표 하고 한국  이미지를 달하

는데 효과 으로 사용될 수 있어 그것의 의미와 색채를 분석하는 연구가 꾸 히 수행되어 

왔고, 통 유지와 활용 확 를 해  디자인에 목하는 노력이 계속되고 있다. 

3. 연구방법 

은 소비층 상의 신한복 랜드를 연구 상으로 선정하고자 인스타그램(Instagram)

의 검색 기능을 활용해 총 7개 랜드를 채택하 고, 린트 제품 이미지 총 488개를 

상으로 활용 황을 악하 다. 국립민속박물 의 색동 소장품 이미지 총 219장을 분석

하여 주요 색상의 RGB 평균값을 추출하 고, 통 색동 분석 연구를 바탕으로 색상별 사

용 비율. 비, 배열 순서를 결정하여 스트라이  패턴을 개발하 다. 신한복 제품을 분석

한 연구 고찰로 아이템 선정과 디자인  디테일을 개발하 고, CLO 3D로 가시화하 다.
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4. 연구결과 

1) 신한복 랜드 제품의 통문양 사용

일반문양을 응용한 린트 제품은 체 린트 제품  52.5%를 차지하 고, 꽃무늬

(68.8%), 체크(10.2%), 기하학(6.6%), 스트라이 (4.3%), 도트(3.9%), 기타(3.9%), 동물

(3.4%)의 순서로 사용 비율이 나타났다. 통문양의 린트 제품은 체  47.5%를 차지

하 으며, 꽃무늬(22.0%), 통그림(22.0%), 동물/곤충(17.2%), 기하학(15.5%), 단청(6.9%), 

문자(6.0%), 기타(6.0%), 조각보(2.2%), 색동(2.2%)의 순으로 악되었다. 

2) 색동 이미지를 활용한 린트 개발

선행연구 고찰 결과, 색동은 빨강, 노랑, 랑의 순서로 삼원색이 가장 많이 사용되고, 

녹색은 무복에서 사용 비율이 높았다. 색의 비는 가장 많이 착용되는 명 복에서 2cm 

폭이었으며, 배열은 황, 청황, 청 , 백청, 백 , 황백의 배색이 되었다. 이를 바탕으로 

삼원색에 녹색, 백색을 추가하여 사용 색상을 선정하 고, 색의 폭, 비율, 배열을 참고하여 

12cm 비 정사각형의 스트라이  린트를 개발하 다. 

3) 3D CLO를 활용한 디자인 개발

신한복 제품을 분석한 선행연구에서 아이템  스타일링의 다양성 부족, 소재 차별화 

부족, 트 드 반  부족의 문제 들을 개선하기 하여 코트, 퍼, 베스트, 블라우스, 슬

랙스, 스커트 2개의 총 7개 아이템을 선정하여 색동을 응용한 개발 린트를 용한 디자

인을 개발하 으며, 코디네이션 아이템으로 4개의 제품을 추가 개발하여 총 4 착장을 구

성하 다. 디자인 개발 과정에서 국립민속박물 의 색동 소장품으로 , 한삼, 원삼, 

고리, 복, 창의, 철릭, 몽두리가 응용되었으며, 최근 컬 션 트 드를 반 하여 바이커 

쇼츠, 조거 팬츠, 라 톱이 코디네이션용으로 개발되었다. 개발 린트를 용한 아이템

의 기장, 실루엣, 디테일 등 구체 인 디자인 요소는 신한복 소비자 선호도를 악한 선행

연구를 종합 으로 고찰하여 용하 다. 

5. 결론

본 연구는 신한복 랜드의 통문양 활용 황을 살펴보고, 통 색동을 분석한 선행

연구 고찰을 바탕으로 린트를 개발하여 4 착장의 디자인을 개발하 다. 신한복 린트 

제품  일반문양은 꽃무늬가 가장 큰 비율을 차지하여 선행연구와 동일한 결과를 보 으

나, 통문양 사용이 일반문양보다 많은 랜드도 3곳이 발견되어 선행연구와 상이한 결

과를 도출하 으며(Yim, 2019), 단청, 조각보, 색동는 비 이 낮아 련 연구  개발의 

필요성이 확인되었다. 본 연구는 신한복 제품 분석을 바탕으로 색동 린트의 제품 디자

인을 제안함으로써 통문양 활용 활성화와 한복 문화 확 에 기여하고자 하 다.
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가상현실 환경 기반 패션디자인 협업의 팀멘탈모델 연구
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연세 학교 생활디자인학과 박사과정

1. 연구 목   방법 

본 연구는 기존의 디지털 기반 업 환경의 한계를 극복하면서 효율 인 디자인 사고

를 지원하는 시스템으로서 가상 실 환경의 가능성을 탐색하고, 패션디자인에서 가상 실 

환경을 기반으로 다학제  업 의 디자인 사고 로세스를 강화하는 방법을 체계화하기 

해 가상 실 환경이 패션디자인 업에 미치는 인지  향에 해 조사하 다. 연구 

방법으로 패션의 디자인, 마 , 생산 분야 련 경험이 있는 의류학과 학원생 15명을 

상으로 3명씩 총 5개의 업 그룹을 구성하고, 기존의 원거리 업을 지원하는 온라인 

환경 기반 디자인 업 (G1) 과 비교하여 가상 실 기반 환경을 활용하는 디자인 업 

(G2) 과제 수행을 실험하고 업 로세스에서 나타나는 두 실험 그룹 간의 멘탈모델 

(Team mental model)을 비교하 다. 두 실험은 모두 주어진 패션디자인 주제에 한 리

서치, 디자인 업 태스크 수행  실험 후 설문지 작성을 포함하여 2시간의 시간이 주어

졌고, 가상 실 기반 디자인 업 실험은 1시간의 툴 교육과 응 훈련을 추가하 다. 디

자인 태스크로 지속가능한 패션디자인과 련된 유사한 2개의 디자인 주제가 각 실험에 

제공되었고, 참여자들은 주어진 주제에 해 원들과 공동의 패션디자인 컨셉트를 개발

하는 업을 수행하 다. 각 두 실험의 업 로세스에서 나타나는 멘탈모델의 유사성

을 비교하기 해, 업의 업무, 업 로세스  업 구성원과 련된 44개 질문으로 

구성된 자기 보고 질문지 (Self-report questionnaire, SRQ)를 제공하고 5  Likert 척도로 

응답을 요청했다. 데이터 수집 후, distance-ration method (Espinosa and Carley, 2001)를 

기반으로 실험그룹 간의 수 차를 계산하여 멘탈모델의 유사성을 분석하 다.

2. 연구 내용

문헌 연구에 따르면, 디자인 업에서의 멘탈모델은  구성원이 외부와 상호작용할 

때 형성되고 공유되는 인지 구조로 멘탈모델의 질은  성과와 연 이 높다. 즉, 높은 질

의 멘탈모델은 구성원 간 업 업무에 한 정확한 설명  기 를 형성하고, 업무나  

구성원의 요구에 한 행동을 조정, 응하게 한다 (Cannon-Bowers et al., 1993). 멘탈

모델은 유사성, 정확성, 요도의 세 가지 구성요소로 이루어지며, 이  멘탈모델의 유

사성은 다양한 분야의 업 업무  로세스의 평가 기 으로 활용되고 있다. 따라서, 본 

연구에서는 패션디자인 업 에 형성되는 원 간의 인지 구조의 질을 유사성 평가를 통

해 조사하 고, 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 업 테스크 수행 련 질문에서 G2 (가

상 실 환경 기반 실험)의 멘탈모델(TMM Score - mean: 0.77)이 G1 (온라인 환경 기
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반) 멘탈모델 (TMM Score - mean: 0.97) 보다 높은 유사성을 나타냈다. 특히, 업 태

스크와 련된 질문 항목  업  아이디어 개발의 일 성을 유지하는 것과 련된 질

문에서 두 실험 그룹 간 유사성 수 차가 가장 크게 나타났고, G1의 참가자들은 이 항목

에서 가장 높은 멘탈모델의 유사성을 나타냈다. 한 업 태스크 련 원 간의 언어 

교환의 유연성 항목과 원들과 디자인 문제해결을 한 아이디어 생성과 통합 활동 항목

에서 두 실험 그룹 간의 유사성 수 차이가 가장 작게 나타났다. 둘째, 업 시간  업무 

로세스에 있어서 G2의 멘탈모델 (TMM Score - mean: 0.96)은 G1의 멘탈모델 

(TMM Score – mean:0.9)과 비슷한 수 의 유사성을 나타냈다. 하지만, 업 로세스와 

련된 항목  분담된 업무의 리와 련해서 두 실험 그룹 간 유사성 수 차가 가장 

크게 나타났다. 특히, 업 로세스 련 질문의 하  항목  분담된 업무의 리 과정에 

해 두 실험군 간의 유사성 수 차가 가장 크게 나타났고, G1이 업 업무 처리에서 

원간의 상호의존성에 해 가장 높은 유사성을 보인데 비해, G2은 업의 시간 리에 

해 멘탈모델의 유사성이 가장 높게 나타났다. 셋째, 구성원 간의 력에 련해서 G2

의 멘탈모델 (TMM Score - mean: 0.77)이 G1의 멘탈모델 (TMM Score - mean:1.07)

보다 높은 유사성을 나타냈다. 특히, 구성원과 련된 하  질문 항목  업  원들

과 합의된 아이디어의 개발과정에서 벗어난 경험에 한 유사성 수 차이가 가장 크게 나

타났고, G2는 이 항목에서 가장 높은 멘탈모델의 유사성을 보 다. 반면, G1의 참여자들

은 공동의 디자인 선택에 참여자의 균형 있는 참여 항목에서 높은 멘탈모델의 유사성을 

보 다. 이와 같은 연구 결과를 통해, 가상 실 환경 기반 패션디자인 업에서 참여자의 

멘탈모델이 온라인 환경 기반 디자인 업에서의 멘탈모델보다 디자인 개발을 한 

업 태스크  업 로세스, 그리고 원 간의 상호작용에 있어 더 높은 유사성을 보임으

로써, 패션디자인에서  맥락의 문제 해결 과정에 가상 실 환경을 활용할 때 원 간의 

사고 과정이 인지  차원에서 더욱 효과 으로 이루어질 수 있음을 알 수 있었다. 

3. 결론 

본 연구의 결과는 가상 실 환경 기반 패션디자인 업에서의 멘탈모델의 창의  인지 

사고 특성을 밝히는 연구의 기 연구로, 업 원의 개별 멘탈모델을 집합  

(aggregated) 에서 비교, 분석하여 가상 실 환경 기반 업 활동  멘탈모델을 어

떻게 구축하는지를 조사하 다. 향후 연구는 보다 총체  (holistic)한 에서 본 연구 

결과에 따라 선별된 높은 TMM Score 그룹과 낮은 TMM Score 그룹 간의 행동  차이

를 밝히고, 패션디자인 업의 디자인 태스크 수행에서 창의  문제 해결 과정에 가상

실 환경이 미치는 차별  향을 밝히는 데 을 맞추어 진행하고자 한다. 
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1. 서론

포스트페미니즘은 문화와 미디어를 기반으로 하고 있으며, 신자유주의의 자기 리 담

론을 통해 유포되면서, 치장, 성형 등과 같은 선택과 자기표 의 내용을 패션에 가시 으로 

반 하고 있다. 패션이 개인의 취향 그리고 사회ㆍ문화   집단  정체성을 통해 그 표

 기능을 극 화하고 있는 이즈음, 포스트페미니즘이 반 된 패션은 극 인 자기표 을 

통해 습화된 여성성을 찬하거나 가부장제 규범에 종속되는 형태로 자리매김이 되어 있

다. 이후 성평등을 한 연 로서 자매애가 생겨났고, 디지털 미디어를 기반으로 하는 페미

니즘도 개되고 있다. 이에 본 연구는 뉴스를 통해  패션과 포스트페미니즘의 조응과 

련된 구체 인 사례들을 살펴 으로써, 이들 계의 특수성을 도출해 보고자 하 다. 사례 

연구는 최신 뉴스를 상으로, 패션과 포스트페미니즘의 연결 내용과 련된 것을 분석  

유형화하 다. 먼 , 구  뉴스에서 ‘post-feminism fashion’을 키워드로 하여 고 검색을 실

행하 는데, 2022년 4월 15일 0시를 기 으로 검색된 것은 약 91,900건이었다. 이  최근 10

년 이내의 것이면서 웹페이지 연동 형태로 표시된 310건을 우선 추출한 후, 이를 다시 제목, 

본문 그리고 출처를 바탕으로, 총 156건의 뉴스를 선정하여 최종 분석을 시행하 다. 

2. 이론  배경 

Genz(2006)는 포스트페미니스트를 미디어와 소비자 문화라는 맥락 속에서 자율성과 주

체성을 지녔으며 활동  성  주체를 지닌 여성으로 묘사하고 있다. 이들은 복식으로 치

장한 개성 표 인 자기발명 그리고 규범  젠더 수행에 종속되는 자기규제에 직면하게 되

는데, 이는  패션 문화의 고유한 긴장에 해당한다(Jolles, 2012). 포스트페미니즘은 백

인 산층이며, 고 매력 인 몸 자산을 지닌 이성애자 특권층이 리고 있는 성 , 경제

 자유를 여성 해방과 동일시하면서, 사회  불평등을 은폐해왔다. 그러나 최근 포스트페

미니즘이 제했던 계 화된 특권은 해체 는 다각화되는 추세이며, 지역  그리고 맥락

 차이가 인정되는 흐름이다. 즉, 자기계발 심의 상품화된  페미니즘인 포스트페미

니즘과 집단  행동주의와 사회 변 을 추동하는 디지털 페미니즘은 미디어의 일상 인 

사용과 함께 상호 공존  병치 되고 있다.

3. 연구 결과  결론

연구의 결과, 뉴스의 출처로는 패션 매거진과 패션 웹사이트가 포함된 패션 언론(32개) 
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그리고 패션 기사를 다루는 시사  문화 일간지나 뉴스 모음 웹사이트 등의 패션 외 언

론(124개)으로 나타났다. 선행 연구를 바탕으로 뉴스 기사의 내용을 유형화한 결과, 패션 

비평, 인물, 패션 랜드 그리고 스타일 순으로 나타났는데, 하나의 기사에 여러 범주가 

첩될 경우에는 가장 특징 인 유형에 속하도록 분류하 다. 뉴스의 시  분포는 4년

을 주기로 하여 살펴보았는데, 가장 최근인 2019년부터 2022년까지의 뉴스가 86건으로 

다수 으며, 2015년부터 2018까지는 62건이었고, 2011년부터 2014년까지는 8건의 뉴스만 

있었다. 이는 구  뉴스의 검색 순  기 인 련성과 가시성을 기반으로 보았을 때, 알고

리즘과 웹 크롤링이 용되는 고 검색의 특징에 기인한다고 볼 수 있다.

유형별 뉴스의 주제  내용과 련하여 살펴보면, 패션 비평(77건)에는 패션과 페미니

즘 련 논쟁에 한 견해나 이 가장 많았다. 히잡 찬반 논란, 공립학교의 성차별  

복장 규제 비 , 포스트페미니스트 패션을 표방하는 SPA 랜드의 여성 노동자 착취 폭

로, SNS를 심으로 드러나는 과시  여성  패션 혹은 극단 인 치장 거부라는 양분된 

입장의 사례 등은 패션과 페미니즘 간의 복잡성을 드러내 다. 인물 뉴스(34건)에는 페미

니즘 룩을 개하는 디자이 와의 인터뷰나 유명인의 포스트페미니스트 패션 스트리트 스

타일 소개 등 특정 인물이 포 되었는데, 이러한 사례는 패션의 가시성을 정치 으로 활

용하려는 의도로 해석된다. 패션 랜드 뉴스(34건)는 패션 크 기간 페미니스트 스타일

을 선보인 패션 랜드를 논평한 기사들로, 디오르(Dior)나 라다(Prada) 등이 언 되면

서 컬 션을 통해 성평등을 지향하려는 패션업계의 동향을 보여주었다. 마지막으로, 스타

일에 한 뉴스(11건)는 페미니즘이 반 된 패션 아이템의 정보를 제공하는 기사로 한정

하 다. 여성의 날을 기념하는 슬로건 티셔츠, 여성성  양성성을 강조하는 최신 유행 

상의 달 뉴스 등으로, 패션을 통해 여성에게 힘을 실어주려는 최근 조류를 보여주었다. 

뉴스에서 유명인이나 SNS 이용자  포스트페미니스트로 해석된 주체는 입고 치장하

는 데 있어서 선택의 자유를 추구함은 물론, 미  노동을 자발 ·자율 으로 수행함을 보

여주었다. 한 패션에 한 여는 남성의 시선을 해서가 아니라 여성 자신의 요구에 

기인하여야 한다는 개인주의  입장은, 패션이 여성에게 권한을 부여한다는 담론의 공허

함을 비 하는 정통  페미니스트들과는 립되고 있었다. 한편, 뉴스는 포스트페미니즘이 

반 되는 패션만을 보여주는 것이 아니라, 페미니즘의 본질인 성평등과 여성 해방을 한 

특정한 패션 스타일을 보여 으로써 정치  신념의 지지나 표 이라는 양상도 보여주었

다. 아울러, 성 구분을 넘어 성 립을 지향하는 일부 패션 사례도 볼 수 있었는데, 이는 

오늘날 패션이 개인의 정체성 표출을 한 담지체일 뿐 아니라 동시 의 성별 규범의 재

정립을 한 하나의 항 이며, 사회 변  요 수단임을 입증한다. 본 연구를 통해 

 패션과 포스트페미니즘 간의 연 성을 확인할 수 있었다.
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중국 개혁개방 이후 수입영화 의상의 유행
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1. 서론 

1980년  국의 개 개방은 국사회의 정치체제, 경제구조, 사회계   사람들의 생

활방식 등에 깊은 변화를 가져왔다. 복식은 사회생활에서 가장 직 인 물질문화의 표상

과 생활의 요한 구성요소로서, 이러한 개 개방 정책의 큰 향을 받은 역  하나이

다. 개 개방 이  국사회에서는 외정책의 한계로 외국과의 문화교류가 제한되었으며, 

이에 국 패션 한 세계의 패션과는 괴리가 있었다. 그러나 국의 개 개방 정책 이후 

국문이 열렸고, 외래 화가 국 의 패션에 미치는 향력은 속도로 양 인 성장

을 이루었다. 국 정부가 수입 화에 한 규제 강화 정책을 펼치면서 외래문화의 향

력이 국 사회에 미치는 력은 시기  나라별로 다른 양상을 보일 가능성이 있다. 

따라서 본 연구는 국 개 개방 이후 수입된 화 속의 주인공들이 입었던 의상이 국 

객에게 어떤 향을 미쳤는지, 한 국 에게 많은 향을 미친 외국 화 패션 스

타일의 특성을 규명하고자 하 다. 이러한 연구 목표를 달성하기 한 연구 문제는 다음

과 같이 설정하 다. 첫째, 국의 화 수입 정책의 역할을 고찰하며 이를 바탕으로 국 

에게 많은 향을 미친 외국 화를 도출한다. 둘째, 수입된 외국 화 속 주인공들이 

일으키는 패션 트 드와 이런 패션 트 드의 패션 스타일 특성을 밝힌다. 연구문제를 해

결하기 하여 문헌연구와 내용분석을 병행하 다. 연구범 는 국 개 개방 이후 외국

화의 수입이 재개된 1978년부터 2017년까지로, 화 의상이 요한 역할을 담당하고 있

는 화들을 상으로 하여 총 24편의 화를 선정하 다. 

2. 본론 

본 연구에서는 외국 화에 한 수입 과정을 직 으로 세 가지 단계로 나  수 있다. 

첫 번째 단계는 1978년-1993년 외국 화의 권을 매수하여 수입하는 시기; 두 번째 단계

는 1994년-2000년 분장제를 도입한 후의 시기; 세 번째 단계는 WTO에 가입한 후의 새로

운 시기이다. 그 동안 수입된 외국 화의 변화 추세는 크게 일본 화의 열풍, 랑스 

화의 열풍, 홍콩 화의 열풍, 국 화의 열풍, 미국 화의 열풍 등 다섯 개로 나  수 

있다. 이에 수입된 화 속에서 주인공들이 입었던 의상이 국 에게 미치는 향에 

한 실증  고찰의 결과는 다음과 같다. 첫째, 1978년 국의 개 개방 기에는 외국

화에 한 제재를 해지함에 따라 제일 먼  들어온 ‘일본 화 열풍’을 불러일으켰다. 쿠

리하라 코마키(栗原 卷), 두구(杜丘)와 진유미(真由美)는 개 개방 이후 국 륙에 처음

으로 알려진 우상으로 그 시  국  패션의 선도자가 되었다. 쿠리하라 코마키(栗原

卷)가 화 속에서 입은 하  트 치코트와 흰색 테니스 치마와 ‘두구(杜丘)’스타일의 
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트 치코트, 선 라스와 ‘진유미(真由美)’의 모자 등은 그 시  은 세 에게 가장 인기 

있는 패션 스타일이 되었다. 둘째, 80년  이후 국의 개 개방의 문이  열리면서 서

양문화가 국에 해지게 되었고 사람들은 참신한 외래 패션 스타일을 받아들이고 추구

하기 시작했다. 그  1987년에 수입된 미국 뮤지컬 화 < 이크(霹雳舞)>는 당시 

국 은이들에게 새로운 패션과 미  감각을 가져다주었다. 화 속 이크 스의 유

행은 베트 셔츠, 타이츠, 머리띠, 하이탑 운동화 등 당시 은이들이 추구하던 패션을 만

들었다. 이 외에, 1980, 90년  홍콩 화가 유행하던 시  륙의 유행 문화는 홍콩이 독

하다시피 했고 그 향으로 꽃무늬 셔츠, 꽃 넥타이, 큰 양복, 재킷, 가죽 옷, 청바지 등 

홍콩 스타일의 요소가 모두 그 시  국 은이들의 상징 인 패션이 되었다. 셋째, 2000

년  이후 국 화의 흥행과 함께 ‘ 륜풍(英伦风)’은 사람들의 사랑을 받는 유행의 하

나가 되었다. 륜풍은 자연스럽고 우아하며 함축 이고 고귀한 스타일로 상태로 국 신

사나 귀부인의 품격과 귀족 인 기질을 표 할 수 있으며 유럽 아카데미 스타일이 섞여있

다. 스코틀랜드식 스커트, 체크무늬 코드 등이 륜풍의 표 인 요소이다. <007>시리즈 

화가 가장 표 으로 국 스타일을 잘 나타낼 수 있는 화이고, 트로 정장, 체크무

늬 코트, 베 모 등이 모두 형 인 국 스타일의 표 요소이다. 넷째, 국이 WTO에 

가입한 후 할리우드 블록버스터에 한 시장 문을 활짝 열었다. 할리우드 화를 통해 

국의 패션 트 드에 향을 미치기 시작했는데, 그  미국 <미션 임 서블(碟中谍)> 시

리즈 화 속의 주인공 톰 크루즈가 입은 캐주얼하고 편한 재킷과 가죽옷  청바지 등이 

형 이다. 톰 크루즈의 일럿 선 라스, 재킷과 시계 한 객들의 인기를 끌었다. 역

 미션 걸들의 의상 에서는 평범한 청바지와 티셔츠의 매치와 블랙 컬러의 시크한 느

낌의 고 스러운 원피스가 여성 객들의 주목을 끌었다. 

3. 결론 

국 개 개방 이후 외국 화의 잇단 개 과 유행은 국 신세  은이들에게 새로운 

패션과 미  감각을 가져다주었다. 다른 나라에서 온 문화의 향을 받아 시 마다 유행

하는 패션은 모두 각자의 스타일 특징이 있다. 개 개방 기에는 일본 화 속 주인공의 

향을 받아 안경테가 큰 선 라스를 끼고 나팔바지를 입는 것이 일종의 거리 패션이 되

었다. 80년  청년들은 가오리 셔츠와 스키니를 입고 이크 스를 추던 이것이 바로 

그 시 의 패션이다. 곧이어 홍콩 화에서 각종 최신 유행하는 복장들이 연이어 한꺼번

에 나타났다. 21세기에 들어선 이후 미국, 랑스, 국 등의 국가에서 온 패션 정보가 끊

임없이 해지고 사람들의 패션 한 속하게 변하여 이스치마, 재킷, 청바지, 트로 

정장 등 풍부하고 다채로운 스타일이 끊임없이 나타나서 종종  국민 붐이 일어났다.
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1. 연구의 필요성

 매체의 발달과 더불어서 미디어의 발달은 사회문화의 변화와 발 에 향을 주고 

반 된다. 더욱이 코로나 펜데믹으로 인한 비 면의 확산으로 인하여, 미디어는 사람과 소

통할 수 있는 주요한 수단으로 자리 잡았다. 오늘날 소통과 상호작용 그리고 경험이라는 

요소가 요한 가치로 부상됨에 따라 패션과 술에 한 심도 고조되었다. 미디어는 

다양한 기술로 인하여 복합 으로 표 할 수 있는 다  기능으로 우리의 생활방식에 변

화와 신을 주고 있다. 미디어아트와 패션의 목은 제한 이고 폐쇄 인 표 방법에서 

미디어로 활용함으로써 열린 구조로 고객과 새로운 소통 문화가 되었다. 미디어아트가 

람자에게 인간의 오감을 자극하여 새로운 체험을 제공하기 때문에 디자인· 술 분야에서

도 활발히 목되고 있다. 선행연구로는 미디어아트의 상호작용성과 소 트웨어로서의 

술에 한연구(Kim, M. J., 2014) 뿐만 아니라, 패션 분야에서도 미디어아트를 목하여 

감각의 확장을 모색하기 한 시도와 연구가 지속되었다. 디지털을 활용한 액세서리 디자

인에 한 연구(Jekal & Lee,2008), 미디어아트를 활용한 디자이  후세인 샬라얀(Hussein 

Chalayan)의 작품, 마샬 맥루한(Machall Macruhan)의 작품, 백남 의 작품(Jekal & Na, 

20083)등으로 미디어아트와 패션에 한 연구가 있다. 최근에 미디어아트와 메타버스를 

목한 패션디자인이 많이 선보이고 있으며  으로 확 되고 있다. 그  NFT를 

활용한 술작품 한 미디어아트의 포함된 분야로 많은 MZ세 들이 열 하고 소유하고 

싶은 욕구를 불러일으키고 있다. 이 듯 미디어아트는 인류와 함께 거듭나고 새로운 역사

를 창출한다. 이러한 시  변화와 요구에 응하기 한 다양한 연구가 필요하다. 따라

서 본 연구의 목 은 패션디자인과 미디어아트를 목한 미국과 랑스 표 인 디자이

인 Zac posen과 Frank sovier의 작품을 분석하여 그 특성을 밝히고자 한다. 본 연구의 

결과는 미디어아트와 패션의 역 확장을 한 기 연구가 될 것이다.

2. 이론  배경

1) 미디어아트

미디어아트는 기존의 술작품과 결합된 새로운 창작 분야라고 할 수 있으며, 새로운 

체 산업으로 발 되고 있다. 컴퓨터와 디지털 기술을 기반으로 미디어산업이 진 으

로 발 하면서 미디어아트 분야도 산업으로 확장되고 있다. 사진의 발명과 함께 시작된 

미디어아트는 문화, 술, 사회 등 사회 반에 많은 효과를 가져왔다. 미디어아트는 

어떤 장르보다 객의 직 인 참여 즉 인터랙티  기능을 요시한다. 결과물로써의 작
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품이 아니라 과정으로서의 술이며, 이를 통해 술의 흐름과 산업의 변화를 목 할 수 

있는 요한 역이다.(Kim, 2010)

2) 빛의 역동성과 확장성

역동성은 활발하고 힘차게 움직이는 성질로 긴장과 이완의 사이를 오고 가면서 객의 

호응을 얻을수 있는 요소이며, 감각  확장성은 무 의 배경, 작품 내부 공간 등에 투 되

어 환상 이미지를 연출한다.(Kim et al., 2019) 다양한 매체를 활용하는 미디어아트를 목

한 패션디자인은 빛의 환 을 통하여 인간의 감각을 확장하는 이미지이다. 이는 가상세계

에서 일어날 환상 인 이미지로 생동감을 느끼게 한다.

3. 연구방법

본 연구는 미국 패션디자이  Zac Posen의 2016년 couture LED dress와 랑스 패션 

디자이  Frank Sorbier의 fairtale light projection을 상으로 패션디자인 문가 3인이 

패션 미디어 작품에 한 빛의 시각  역동성과 빛을 통한 감각  확장성을 분석하 다.

4. 연구 결과

본 연구에서는 빛의 시각  역동성과 감각  확장성을 심으로 살펴본 결과는 다음과 

같다. 미국패션 디자이  Zac posen의 couture LED dress의 작품에서는 화이트 드 스는 

LED를 장착하고 밝기의 강약과 입자 크기를 조 하여 우주세계와 같은 환  이미지를 

연출하 다. 이는 다양한 색과 디자인 구성을 심으로 한 시각  역동성보다는 가상세계에

서 일어날 환상 인 이미지로 생동감을 느끼게 한다. 즉 의복 표면에 빛과 색상을 투 하여 

오감을 자극하여 시공간을 월한 우주 이미지로 확장하여 실 이고 환상 인 이미지

를 연출하 다. 랑스 패션 디자이  Frank sorbier의 fairtale light projection에 나타난 빛

의 시각  역동성은 빛을 통하여 다양한 색의 형상을 연출하고, 디자인의 구성은 기하학 패

턴과 서체를 혼합한 디자인 구성, 기하학 패턴, 고 인 패턴을 연출하 다. 이러한 미디어 

아트의 빛을 이용한 시각  연출이 다양한 재미와 경험의 확장을 제공하고 있다. 

5. 결론

본 연구는 미디어아트와 패션을 목한 미국과 랑스의 표 인 Zac posen와 Frank 

sorbier을 분석하여 그 특성을 밝힌 결과 빛으로 시각  역동성과 감각의 확장성이 나타

났으며 색채의 이용과 패턴을 활용하여 시각  역동성과 감각의 확장성을 동시에 표 하

다. 본 연구는 미디어아트와 패션의 역 확장을 한 기 연구가 될 것이다. 패션산업

과 미디어기술의 융합은 다양한 변화와 변 을 일으키며 지속 인 발 과 개발이 이루어

질 것이라 기 한다.
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1. 서론

자본력이 풍부한 럭셔리 패션 랜드는 기발한 컨셉과 형식을 목하여 흥미로운 비주

얼 콘텐츠로서 패션필름을 제작하고 이를 매개로 랜드 스토리에 깊숙이 개입할 수 있게 

하여 소비자에게 유희  경험을 제공한다. 팬데믹(pandemic)이 본격화되기 부터 패션 

산업은 이미 디지털 시 의 변환을 맞이하고 있었으나 팬데믹은 디지털 테크놀로지에 의

해 시각화되는 과정을 앞당기는 매제가 되었다. 구 (Gucci)는 통 인 패션 시스템과 

을 월하는 실험 인 방식을 내세워 패션필름 제작을 선도한다. 알 산드로 미

(Alessandro Michele)가 부임한 이후 패션필름의 제작 빈도는 2배 이상 증가하 고, 구

의 헤리티지는 잃지 않되 통 인 패션 시스템과 을 뛰어넘는 자유로운 가치 을 표

하고자 창의 인 방식으로 랜드 철학을 달한다. 미 는 패션필름이 략  효용

성  소비자의 의사 결정에 주요한 역할을 수행하는 매체임을 인지하고 디지털 화제인 

구  페스트(Gucci Fest)를 개최함으로써 패션 젠테이션의 스펙트럼을 넓혔다. 이에 

본 연구에서는 구  페스트를 통해 디지털화된 패션필름의 경향과 가치를 심층 으로 고

찰하고자 한다. 이에 다음과 같은 연구 문제를 설정하 다. 첫째, 구  페스트에 나타난 

형태  특성  내재된 의미를 탐구한다. 둘째, 팬데믹과 같은 사회  변수에 의한 변화 

양상을 살펴 으로써 추후 패션필름이 나아갈 방향에 해 논의한다. 본 연구는 문헌 연

구와 사례 연구를 병행하며, 문헌 연구는 패션필름이 정립된 2000년 이후의 자료를 근간

으로 한다. 분석에 활용된 사례는 구 가 2021년 온라인 디지털 화제 구  페스트에서 

선보인 7편의 패션필름으로 한정한다. 구 는 2021년 7월 기 으로 로벌 패션 랫폼인 

리스트(Lyst)에서 4회 연속 1 를 선 하 는데, 리스트는 검색량과 매량, 소셜 미디어 

언  횟수, 구  검색 기록을 합산하여 순 를 매긴다.

2. 이론  배경 

기 패션필름은 패션쇼의 체재 는 부차 인 산물로 여겨졌으나 차 독자 인 패

션미디어로 자리 잡으며 자신의 역을 확장하고 있다. 디지털 기술을 수용함에 따라 패

션을 젠테이션하는 방식에도 변화가 나타났는데 유튜 와 같은 상 랫폼이 활성화

됨에 따라 디지털 공간에서의 패션필름은 유비쿼터스 형식의 소통 창구가 되었다. 더불어 

팬데믹 사태로 인해 물리  근이 어려워짐에 따라 비 면이 일상화되며 경험  측면을 

강조하는 형태의 패션필름이 다수 제작되었다. 이러한 경향을 토 로 구 의 패션필름을 

제작 의도에 따라 분류한 결과 세 가지 형태로 나  수 있었다. 첫째, 정보 제공형으로, 
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이는 컬 션 제품이나 랜드 헤리티지 등 랜드를 알리려는 목 을 가진 패션필름이다. 

둘째, 감정 유발형 패션필름으로 시청각  감각뿐만 아니라 각이나 미각 등 락된 감

정을 소환함으로써 지각  경험을 발 시키는 형태가 있다. 셋째, NFT나 메타버스와 

같은 환경으로 청자의 유입을 이끌어내는 참여형 패션필름이다.

3. 구  페스트 패션필름의 제작 경향  의미

미 는 팬데믹의 여 로 패션쇼가 원활하지 못했던 상황을 상쇄시키고 패션의 감각

 인지 경험에 한 고객의 니즈와 디지털 환경으로 바 는 시  변화에 응하기 

해 구  페스트를 기획하 다. 이를 통해 소비자 경험을 유도하여 이목을 집 시키고 나

아가 상호교류를 증폭시키고자 하 다. ‘끝나지 않은 무언가의 서막(Ouverture of something 

that never ended)’이라는 제목의 구스 반 산트(Gus Van Sant) 감독과 미 가 공동 연

출한 7편의 상은 2020년 11월 17일부터 6일간 구 의 유튜   패션 유튜 (YouTube 

Fashion), 페스트닷컴(Fest.com), 웨이보(Weibo), 인스타그램에 업로드 되었고, 이러한 

속 경로는 소비자와의 실시간 소통을 가능하게 하 다. 이러한 구  페스트 패션필름에 

담긴 내  가치와 의미를 분석한 결과 다음의 세 가지 특성이 도출되었다.

1) 불확실성에 한 포용: 모든 에피소드가 각기 다른 장소를 배경으로 의외의 상황을 

연속 으로 배치하여 실 인 모습이 연출되지만 주인공은 세 상황에 응하며 의연

한 태도를 취한다. 이는 측 불가능한 삶에 처하는 유연한 태도를 보여 다.

2) 다양성을 용인하는 사회  인식: 주인공 실비아 칼데로니(Silvia Calderoni)는 생물학

으로 여성이지만 자신이 안드로진(Androgyne, 양성성)임을 밝혔다. 그녀의 왜소하고 볼

륨감이 은 신체와 성 인 외모는 크로스드 싱(crossdressing)을 추구하는 구 의 방

향과 일맥상통한다. 즉 실비아의 출연은 세상을 다각도에서 바라볼 수 있는 시선과 수용

을 보여주는 고정 념에 한 항 장치라고 할 수 있다. 

3) 패션의 일상성: 미 는 “패션이란 매장이 아닌 세상 속에 존재한다”고 보았다. 일

례로 네 번째 에피소드에서 빨래를 는 일상 인 장면에 시 스 원피스와 같은 비일상

인 아이템을 매치한 모습이 등장한다. 친숙한 환경과 컬 션 아이템의 조화로운 모습은 

그의 신념을 보여주며 궁극 으로 소비자는 랜드와의 심리  거리감을 좁힐 수 있다. 

4. 결론

구 는 디지털화된 사회  흐름에 부합하고자 디지털 화제를 개최하여 팬데믹으로 

인한 불확실한 미래와 측 불가능한 변수에 해 유연한 자세를 볼 수 있었다. 아울러 

다변화된 사회를 용인하는 사회  인식을 제고함으로써 일상 속에서 구 의 철학과 내러

티 를 할 수 있도록 하 다. 이를 바탕으로 추후에는 제작방식  표 의 경계를 허문 

탈장르  형태가 활성화 될 것으로 측된다. 본 연구는 패션 랜드에서 최 로 시도된 

디지털 화제를 심층 으로 고찰했다는 에서 의의가 있으나 구  페스트라는 단일 사

례를 상으로 삼은 이 연구의 한계로 남는다. 후속 연구에서는 팬데믹 이후에 새롭게 

등장한 패션필름의 유형을 취합하여 폭넓은 분석이 진행될 수 있기를 바란다. 
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럭셔리 패션 브랜드의 한국 전통문화 활용 전략 
- 구찌(Gucci)의 사례를 중심으로 -
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1. 서론

의 시장 경제가 체험 경제로 환되면서 ‘교감  동요(sympathetic vibration)’를 일

으키지 못하는 경제  산출물은 소비자를 만족시킬 수 없게 되었다(Gilmore & Pine Ⅱ, 

2007). 고객은 소비 과정을 통한 경험을 사회  인식과 아이덴티티를 고려하여 랜드의 

‘진정성(authenticity)’을 단한다. 이에 따라 럭셔리 패션 랜드에서는 기업의 진정성에 

한 인식 리의 략으로써 상품이 매되는 지의 통문화를 다방면으로 활용하고 

있다. 이러한 맥락에서 구 (Gucci)는 통문화를 디자인과 마 에 극 으로 사용하는 

표 인 랜드라 할 수 있다. 크리에이티  디 터 알 산드로 미 (Alessandro Michele)

를 입한 이후 구 는 융합의 가치를 제시하며 독창 인 랜드 아이텐티티를 구축하

다. 한편, 구 의 2018년 F/W 컬 션은 백인 모델이 터번을 착용하는 등 통문화의 문화

 유 논란이 있었으나, 이후 다양성, 형평성, 포용성 분야의 책임자(Global Head of 

DE&I)를 임명하며 소수문화를 존 하는 정책을 실행하고 있다. 특히 한국 통문화에 

련하여 2021년 ‘구  가옥’을 오 하면서 색동을 모티 로 한 상품의 출시와 함께 고사상 

컨셉을 마  수단으로 사용하여 한국 고유의 통문화를 깊이 있게 이해하고 있다는 인

상을 남겼다. 그러나, 럭셔리 패션 랜드의 통문화 사용은 해당 문화가 의도하지 않는 

이미지로 표 되어 상품화되거나, 역사와 상징이 부재한 얕은 이해로 그 의미가 퇴색되는 

등의 우려와 논란 역시 존재한다. 이에 본 연구에서는 한국 통문화를 차용하는 럭셔리 

패션 랜드의 진정성 표  방법으로서 구 의 사례를 분석하고,  패션 산업에서의 

통문화 활용에 있어 을 두어야 하는 가치를 논의하고자 한다. 

2. 연구 방법

연구방법으로 문헌연구와 사례연구를 병행하 다. 문헌연구는 국내외 선행연구, 단행본, 

인터넷 기사를 통하여 구 의 랜드 아이텐티티  마  략을 악하 다. 사례연구

는 구 가 처음 한국의 통문화를 사용한 상품을 출시한 2012년부터 2022년 상반기까지

를 연구의 범 로 설정하여, 해당 기간에 발표된 컬 션 상품, 디스 이, 행사 등의 사

례를 수집하 다. 나아가 랜드에서 제공하는 한정 인 정보를 보완하기 해 실제 구

와 업한 국내 랜드  작가와의 인터뷰를 실시하 다. 연구의 이론  틀로는 Gilmore 

& Pine Ⅱ(2007)가 제시한 진정성 인지 구조를 사용하여, 자연성의 진정성, 독창성의 진정

성, 특별함의 진정성, 연 성의 진정성, 향력의 진정성을 상품, 커뮤니 이션, 내러티

의 세 역을 기 으로 구 의 통문화 활용 사례를 용하여 분석하 다. 
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3. 연구 결과

1) 통문화 요소를 용한 상품: 구 는 한국 통문화 요소의 이미지를 용한 한국 

한정  상품을 출시하 다. 2012년과 2021년에 서울에 래그쉽 스토어를 오 하면서 무

궁화와 색동을 모티 로 한 상품들을 출시하 고, 2022년에는 설날을 기념하는 캡슐 컬

션을 선보 다. 이는 기존의 라인과 차별화되는 문화 인 디자인을 통해 한국 통문화에 

한 심을 표 하는 략이라고 할 수 있다. 

2) 업을 통한 통문화 체험: 구 는 한국의 랜드  작가와의 업을 통하여 고객

이 통문화를 직 으로 체험할 수 있는 이벤트를 제공한다. 2017년에는 민화 작가와 

업하여 화조도 병풍을 매장 인테리어로 활용하 고, 2022년에는 규방문화를 기반으로 

한 랜드와 업하여 조각보 가리개를 디스 이 하 다. 한 명 에는 보자기를 활용

한 특별 포장 행사를 진행하 다. 이러한 업은 문화  공동체가 갖는 습을 상기하고, 

해당 문화의 가치를 랜드에 용하여 고객의 소비행 를 격상하는 효과가 있다.

3) 지속 인 통문화 내러티  생성: 구 는 이 랜드를 할 수 있는 모든 매개

체에 연속 인 스토리텔링을 부여한다. 구 는 2018년 S/S 컬 션에 민화를 모티 로 사

용하면서, 민화로 매장 디스 이를 구성하고 소셜 미디어에 민화 이미지를 게시하는 등 

시즌 테마에 한 통문화 내러티 를 지속 으로 생성하 다. 이를 통하여 랜드에 

심 있는 불특정 다수에게 감받은 원천의 정보를 알리는 의미 있는 향력을 행사한다. 

4. 논의  결론

본 연구는 럭셔리 패션 랜드의 통문화 사용을 진정성 표 의 에서 고찰하기 

해 구 의 한국 통문화 활용 사례를 분석하 다. 구 는 한국의 통문화를 한정  

상품, 고객과의 커뮤니 이션, 시즌 테마의 내러티 에 사용하 고, 이는 융합과 존 이라

는 랜드 아이덴티티와 부합하는 략이라고 할 수 있다. 더불어 구 는 다수의 업을 

기획하여 한국 통문화에 진정성 있게 근하려는 태도를 보 다. 문선  작가는 2017년 

진행한 구 와의 업에서 심도 있게 조사된 데이터를 바탕으로 통문화의 원형, 작가의 

독창성, 랜드의 이미지가 모두 고려되었다고 하 고, 2022년 업을 진행한 한지희 표

는 구 의 담당자가 통 인 시 방법을 사 에 악하여 요청하는 등 통문화에 한 

이해도가 높음을 확인할 수 있었다고 밝혔다. 이처럼 구 는 통문화의 활용에 있어 피

상성을 지양하고 업을 통해 장인들에게 통제권을 부여하는 정책으로 문화  유의 논

란을 피하고 있다. 한편, 국가무형문화재 승교육사 박 애는 향력 있는 랜드의 한국 

통문화 사용은 문화를 알리는 정 인 기회이지만, 문가의 자문과 의의 필요성을 

언 하 다. 즉, 럭셔리 패션 랜드의 통문화 활용은 심도 있는 이해와 사회 인 공감

 형성에 을 둔 문화에 한 존 이 이루어져야 한다. 본 연구는 패션 랜드의 

통문화를 활용한 디자인과 마 에 있어 진정성 있는 근 방법을 논의하는데 그 의의가 

있다. 앞으로 패션의 통문화 활용에 한 다각 인 연구가 계속되어야 할 것이다.
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1. Introduction 

Cultural resources have been served as a fashion design inspiration source, thus 

there exists a growing need to better understand other cultures due to the influence of 

glocalization trends. Moreover, cultural archives provide rich resources for various 

academic fields because they comprise the essence of both the tangible and intangible 

elements of a society’s cultural heritage. However, research on fashion design education 

that relies on cultural archives is rare, even though studies on education programs 

using cultural archives have been conducted in other design areas (Jane & Maughan, 

2020). Therefore, this paper presents a case study on developing a fashion design 

course that uses local cultural archives to enhance students’ intercultural competence. 

2. Intercultural Competence 

Intercultural competence is the outcome of educational institutions’ efforts to provide 

students with an internationalized learning environment. The definition of intercultural 

competence varies; however, Deardorff (2004) identified the following key components 

from surveys completed by the professionals in the education field: recognition of one’s 

own culture, experience in other cultures, and the acceptance of cultural differences. 

3. Research Method

The systematic instructional development model ADDIE was applied to develop a 

fashion design course using cultural archives; ADDIE consists of stages including 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. A graduate-level, 13-week 

fashion design course was developed and applied to two universities in Korea and 

Hong Kong in Fall 2021. A 5-scale questionnaire consisting of 29 questions, developed 

by Deardorff (2004) to measure intercultural competence, was distributed to students. 

In all, fifteen students completed the survey. One group pretest–posttest model was 

selected as an experimental design model. A paired sample t-test was conducted using 

SPSS 26. Since the sample size was less than 50, the Shapiro-Wilk test results did 

not show normal distribution; therefore, Wilcoxon signed rank test was performed as a 
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non-parametric test.

4. Results & Conclusion

In the analysis stage, the learning environment and characteristics of students from 

both universities were analyzed. Considering the COVID-19 situation, the remote 

location of two universities, students’ preference for digital technologies, and the need 

for cooperative and self-directed learning, the following elements were extracted: 

digital rather than offline local cultural archives, a team project, and problem-based 

learning. These were applied to the course design stage to set the learning contents 

and assignments. In the development stage, teaching-learning materials were 

established. In the implementation stage, students met online through Microsoft Teams, 

the platform that the University of Hong Kong uses. Students were asked to work 

collaboratively to develop design collections based on the information gathered from 

the digital cultural archives. Since students had difficulty defining the scope of digital 

cultural archives, instructors loosened the boundary of cultural archives to include 

reliable online information they found on their assigned topics in each group’s chosen 

local culture. Finally, in the evaluation stage, survey results were analyzed to 

determine the effectiveness of the course for developing intercultural competence. As a 

result, the average of answers to 25 out of 29 questions were higher in the posttest 

compared with the pretest. Statistically significant differences were found in answers 

to five out of 25 questions displaying the improvement in effective intercultural 

communication ability, flexible adaptability, and positive cultural sensitivity and 

understanding, all of which are related to experiences in other cultures and the 

acceptance of cultural differences. However, answers to two questions showed a 

decrease in listening and observation skills, and diminished understanding of cultural 

diversity values. It could be assumed that this was because the class was managed 

online, and in English, which is a second language for many of the participating 

students; moreover, many groups focused on familiar cultural topics related mostly to 

mainland China. Therefore, future studies can be conducted by running more 

interactive classes with larger samples and encouraging students to look for unfamiliar, 

diverse cultural topics in students’ native languages where possible. 
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1. 서론

창작 감을 얻는 근원  하나인 ‘해양생물’은 종의 다양성과 함께 독특한 조형  형태

를 지니고 있어 패션디자인 창작 방향에 많은 아이디어를 제공하고 있다. 해양생물과 

련한 선행연구로는 해양생물의 특성과 형태를 활용한 패션디자인 연구와 열 어의 화려한 

형태  조형미를 형상화한 우의 패션디자인  해양 이미지를 모티 로 한 의상디자인들

이 다각도로 연구됨을 알 수 있다. 리츠의 조형요소인 선은 방향  형태 인 변화를 

통해 율동감 넘치는 실루엣과 창의 인 패션을 표 할 수 있다. 한 리츠는 디자인의 

장식 인 디테일을 구 할 뿐 아니라 편안한 착용감의 기능성도 반 한다. 리츠 련 

연구로는 이세이 미야 의 리츠 디자인에 표 된 패션 철학 혹은 컬 션에서 표 된 

리츠 디자인의 특성으로 조형  활용 방식과 리츠 제작방법에 한 내용이 주를 이루고 

있다. 그러나 본 연구처럼 자연형태의 실루엣을 디자인 모티 로 활용하고 다양한 리츠

를 용한 패션 작품 개발은 미비한 상황이다. 따라서 본 연구의 목 은 해양생물의 독특

한 형태를 재해석하고 표 방법에 있어 리츠의 조형성을 활용한 패션디자인을 개발하는 

것이다. 이를 통해 리츠의 다양한 표 방법을 탐구하고 자연의 형태인 해양생물의 이미

지를 조형화하여 패션디자인의 원천으로 활용함에 그 의의가 있다.

2. 연구 방법 

본 연구의 방법은 이론  배경과 이를 바탕으로 한 작품 제작으로 진행한다. 첫째, 선행

연구를 기반으로 리츠의 조형원리  선의 특성(반복성, 연속성, 방향성) 등을 고찰하여 

작품을 기획한다. 둘째, 리츠 조형을 활용한  패션디자인 사례를 분석하여 본 연구

에 목할 부분과 차별성을 구분한다. 셋째, 해양생물  외형  조형  요소가 돋보이는 

해 리, 베타, 태국 사자 붕어 등의 종류를 선별하여 형태를 재해석하고 인체 실루엣을 

강조한 패션으로 1차 디자인한다. 넷째, 리츠 조형요소의 특징을 악하고 앞서 디자인

한 실루엣에 용하여 총 4벌의 패션디자인을 제안하고 실물 제작한다. 

3. 연구 결과 

본 연구의 결과는 해양생물의 형태를 응용하고 리츠 조형을 활용한 패션디자인 총 4

벌이며, 이  1벌을 실물 제작하 다. 디자인 표 방법으로는 독특한 외형과 컬러를 지닌 

해양생물의 형태 특징을 악하여 외곽 실루엣의 조형성을 재해석하고 해당 컬러를 도출
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하 다. 작품의 리츠를 다양한 방법으로 나열하여 조형 인 형태를 강조한 패션디자인

으로 완성하 다.

첫 번째 작품 [Elegant and free]은 해양생물 해 리에서 감을 받은 원피스 드 스이

다. 투명한 란색과 하얀색의 색조를 바탕으로 해 리 구조 형태로 참고하여 상체는 타

이트하고 하의 부분은 풍성한 리츠 실루엣으로 디자인하 다. 

두 번째 작품 [Sea bubblle]은 해양생물 베타의 꼬리 부분을 재해석한 드 스이다. 투명

한 란색, 핑크와 화이트 등의 컬러를 기본으로 선의 방향성에 의한 곡선의 부드러움과 

불규칙한 리츠로 제작되었다.

세 번째 작품 [Soft]는 해양생물 베타 꼬리와 토사 붕어의 곡선 형태의 특징에서 

감을 받은 랩 리츠 드 스이다. 란색 컬러를 바탕으로 선의 방향성과 반복성의 특성

을 활용하고 확장된 리츠의 형태를 구 하여 아코디언 스커트를 디자인하 다.

네 번째 작품 [Wave]는 해양생물의 해 리, 베타 꼬리의 부드러운 형태와 유동 인 움

직임에서 감을 받은 드 스이다. 장식 인 디테일에 있어 란색 리츠의 반복  사용

으로 깊이감과 변화를 추구하 다. 마지막으로 복식에 다양한 물결무늬를 리츠의 이

어링으로 표 하여 입체감과 동시에 율동 인 느낌이 강한 시각  효과를 구 하 다.

4. 결론 

해양생물의 이미지를 재해석하여 실루엣을 형성하고 표 방법에 있어 리츠 조형 요

소를 활용한 패션디자인 연구의 결론은 다음과 같다.

첫째, 리츠의 조형 요소와 해양생물의 이미지를 재해석한 디자인은 외  실루엣을 통

하여 시각  효과와 장식성  기능성을 갖춘 창의 인 작품 표 이 가능함을 확인할 수 

있었다.

둘째, 재해석 된 선의 반복성과 방향성은 복식의 평면 구조와 입체 구조를 결합하여 

체 인 질감, 입체감, 이어링 등 패션을 통한 시각 술의 아름다움을 효과 으로 극 화

시킬 수 있었다. 

셋째, 해양생물의 이미지를 통하여 자연의 아름다움을 패션에 목할 수 있었으며, 이를 

리츠 복식 조형에 목하여 디자인 사고를 확장하고 창의 인 패션 표  방식의 다양성

을 추구할 수 있었다. 

마지막으로 리츠 조형의 패션 사례 분석과 작품 개발을 통하여 자연 형태가 주

는 무한한 감과 시각 효과를 발견할 수 있었으며, 이를 통해 다양한 패션디자인 개 

가능성을 엿볼 수 있음에 그 의의를 갖는다.
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Gucci와 Balenciaga 해커 프로젝트의 미적특성과 의의
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1. 서론 

소비자의 다채로운 욕구를 만족시킬 략의 하나로 평가되어 온 콜라보 이션은 성공

인 마  방식으로 여겨져 왔다. 스트리트 패션 랜드나 SPA 랜드, 아티스트 등과 

콜라보 이션을 시도해 럭셔리 패션의 지평을 넓 온 ‘LVMH’, ‘Kering Group’, ‘Prada 

Group’ 등 로벌 기업 소유의 럭셔리 패션 랜드들이 있다. 최근 럭셔리 패션 랜드 

간의 콜라보 이션으로 주목 받은 ‘Kering Group’ 내 ‘Gucci’와 ‘Balenciaga’의 해커 로

젝트는 디자이  Alessandro Michele와 Demna Gvasalia가 서로를 해킹했다는 의미에서 

새로운 시도로 인정받았다(Cary, 2021). 본 연구에서는 Resort 2022 collection의 Gucci와 

Balenciaga의 각 컬 션에서 서로를 해킹해 디자인한 의상을 수집하여 미  특성과 의미

를 분석하 다. 이를 통해 패션 랜드 간의 상호작용과 신  시도에 해 비평  평가

를 진행하 다. 

2. 연구방법

본 연구는 Resort 2022 collection의 Gucci와 Balenciaga의 각 컬 션에서 서로를 해킹

해 디자인한 의상을 수집하여 총 40개의 컬 션 도록을 분석에 사용하 다. 분석방법으로

는 Lee(2006) 복식비평모델의 귀납  양식도출과정을 활용하 다. 묘사  특성, 미 가치 

특성, 양식도출의 과정을 포 으로 살피고 해석과 평가의 단계를 거쳐 진행하 다. 

3. 결과

1) 양식도출과정

묘사  특성으로는 로고를 활용한 디자인이 다양하게 선보 다. Gucci는 Balenciaga의 

로고를 의상이나 가방에 면 린트하는 기법을 활용하여 Gucci 의상 혹은 가방 에 새

롭게 Balenciaga를 겹쳐 표시하 다. Gucci의 로랄 린트 에 표 된 Balenciaga 로고

나 Balenciaga의 사선 린트가 용된 Gucci가방 등이 표 인 형식으로 도출되었다. 

한 Balenciaga를 Gucci와 함께 각 자를 팬던트로 한 네클리스를 만들어 사용하여 로

고를 활용한 특성이 두드러졌다. Balenciaga도 Gucci의 로고를 면활용하 다. GG로 패

턴화 된 Gucci의 표 인 캔버스 가방을 BB로 패턴화하여 사용하고, Gucci의 가방 디자

인을 차용해 디자인하 다. BB로고는 가방 외에도 벨트와 모자에서도 확인할 수 있다. 

Balenciaga는 가방에 아티스트 Jack Greer의 그래피티 꼴의 ‘This is not Gucci bag’이

라는 린 을 가방 면에 드러내 Gucci의 가방디자인이지만 Gucci가 아닌 것을 표 하
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다(O’Neill, 2021). 한, Gucci의 그린  드 스트라이 를 사용했다. 각 랜드가 지

니는 정체성과 차이를 유머러스와 트를 바탕으로 재해석해 골계미를 드러낸 두 컬 션

은 모방과 차용이라는 특징으로 정의할 수 있다. 서로의 랜드가 지니고 있는 역사성 있

는 로고를 차용하여 본인들의 제품에 용하여 새로운 스타일을 만들어 냈다.

2) 해석과 평가

해석은 비평 상을 일차 으로 해석하는 외부  해석과 사회‧문화  맥락에서 비평 

상이 지니는 의미를 해석하는 사회‧문화  해석으로 나뉜다. 두 디자이 의 컬 션은 서로

의 과거 컬 션을 분석하여 아이덴티티를 확인하고 각자 용하 다. 로고가 지닌 디자인

의 형태  특성을 새롭게 제안하는 방법으로 활용되었다. ‘빌려온다’라는 의미의 차용은 어

떠한 형상을 새로운 형상과 합성시켜  다른 작품을 창조하는 제작방법으로 다양한 술

에서 활용된다. 이러한 차용의 방법은 시각의 이미지를 부 혹은 일부를 인용하거나 혼용

하여 재구성하는 방식을 말하며, 모방도 오리지 리티와 비되는 개념이나 상의 외형을 

넘어선 것을 재 해내려는 의도가 포함되어 있다는 에서 외형의 단순한 베끼기와는 다

르다(Ha, 2018). Gucci와 Balenciaga는 외형의 모방과 차용을 통해 재창조의 방식을 열었

다. 이는 창작자인 Alessandro Michele와 Demna Gvasalia가 같은 럭셔리 패션 랜드의 

상품군을 서로 차용해 디자인했다는 에서 차이 이 있으며, 그간 럭셔리 패션 랜드가 

지녀온 가품 논란에 한 의문을 제기하는 시도를 가져왔다. 이는 두 디자이 가 서로 합

법 으로 정당한 이용을 했다는 에서 디자인 작권과 련한 논란을 잠식시켰다는 

에서도 의미가 있다. 이와 같이 새롭게 재해석된 작품이 패션사에서 새로운 지 를 획득하

게 되면서 차후 다른 패션 콜라보 이션의 새로운 방향성을 제시할 수 있을 것이다. 

4. 결론 

본 연구는 패션비평모델을 기반으로 럭셔리 랜드인 Gucci와 Balenciaga의 로젝트를 

분석하여 그 의미를 도출하고자 하 다. 새로운 시각과 미학  재해석으로 창의  시도를 

구축한 Gucci와 Balenciaga의 특징을 통해 동종 패션 업계의 럭셔리 랜드 사이에서의 

차별  콜라보 이션 개념에 주목하는 계기가 될 것으로 기 한다.
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1. 서론 

최근 온라인 패션 랫폼 이용자  MZ 세 가 50% 이상의 소비를 이 내고 있다(Lee 

& Choi, 2021). MZ 세 는 태어남과 동시에 디지털 기기를 하며 성장했으며 이를 다루

는데 익숙한 세 로 디지털 기기에서 제공하는 다양한 가상의 공간을 받아들이는데 거부

감이 없다 특징이 있다(Lee & Jo). 이 시 에서 온라인 마켓에서 소비의 주체로 부상하고 

있으며 향후 15년 동안의 소비를 담당할 것으로 상되는 MZ 세 의 특성을 반 한 패션

디자인 개발이 요구되고 있다. 그럼에도 불구하고  의류학에서는 MZ세 에 한 연

구가 활발하게 이루어지고 있지 않은 실정이다. 따라서 본 연구의 목 은 MZ 세 의 특

성을 악하고 이들이 선호하는 스타일의 패션디자인을 제공하여 패션제품 매나 가상공

간에서 패션아이템 매에 도움이 되는 의미 있는 연구가 되고자 한다. 이러한 연구목

을 달성하기 해 우선, 선행연구를 통해 MZ 세 의 특성을 악하고 이를 근거로 가상

의류 제작 로그램인 CLO를 통해 가상패션디자인을 제작하 다. 

2. 본론 

1) MZ 세 의 정의와 특성

MZ 세 는 1980년  ∼20000년  에 출생한 세 (Millennia 세 )와 1990년  

반∼2000년  반 출생한(Z 세 ) 10  후반에서 30 를 일컫는 용어로 이들은 세계 노

동인구의 35%를 차지하여 새로운 트랜드와 소비의 주체로 부상하고 있다. 이들은 새로운 

디지털 기기나 로그램을 받아들이는데 유연한 태도를 가지고 있으며 오히려 이러한 변

화를 추구한다. 이들은 재테크와 투자에도 심이 많아 2022년도 까지 체 소비의 50%

를 차지할 것으로 망된다. 이러한 MZ세 는 패션에서 랙스(과시소비)하는 경향이 있

고 새로우면서 희귀성이 있는 소비에 흥미를 느끼는 경향이 있다. 이러한 상을 찾아 

시하는 과정에서 재미를 느끼며 이러한 MZ세 의 성향을 반 한 문화가 뉴- 트로

(new-retro)패션으로 나타났다(Lee & Jo, 2021). 

2) 뉴- 트로(new-retro) 패션 

뉴- 트로(new-retro) 패션은 출생과 동시에 디지털 기기를 해온 한국의 MZ세 가 

아날로그 감성의 문화가 달하는 불완 성을 통해 일시 인 해방감을 느끼는 과정에서 

나타난 패션스타일이다(Kim, et al., 2019). Choi and Lee (2021)의 연구에 의하면, 한국의

뉴- 트로(new-retro) 패션에 나타나는 특성은 아재패션(등산복 패션, 고 코어), 지속가
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능패션(시간이 지나도 착용가능한 클래식 패션아이템), 할매패션 등으로 설명되고 있다. 

한 청바지, 트 치코트, 근육맨패딩( 패딩), 스포티즘을 기반으로 한 고 코어룩과 애슬

져룩, 스러운 패션이 뉴- 트로(new-retro) 패션을 표하는 키워드 다. 

3) CLO 

CLO는 2D패턴과 3D 가상의류를 제작할 수 있도록 제공되는 컴퓨터그래픽 로그램ㅇ

을 지칭한다. CLO를 사용하여 가상패턴과 의류를 제작하면 평균 37일이 소요되는 샘 제

작기간이 5일로 어드는 효과를 기 할 수 있다. CLO의 사용한 가상의류 제작은 패턴이

나 샘  제작기간의 단축뿐만 아니라 비용까지 감할 수 있어서 패션업계에서 활용도가 

높아져 패션업계에서 CLO의 요도가  증가하고 있다. 

3. 결론 

본 연구 결과에 따라 한국의 MZ 세 가 선호하는 아재패션, 할매패션, 클래식패션을 

스포티즘과 클래식 스타일로 믹스 & 매치하여 힙합스타일로 표 한 가상공간을 시각 으

로 재 하기 해 할매바지(일바지)로 불리는 하의와 코르셑 모양의 상의가 연결된 

수트를 시각 으로 재 했다. 한 근육패딩을 제작하여 수트와 코디네이션 하 다. 

배경으로는 뉴- 트로(new-retro)의 성지라고 불리는 을지로 감성을 재 해 공장 안에서 

런웨이를 하는 모습을 CLO 가상의류제작 로그램을 통해 제작했다. 이에 스모션과 입

체 인 3D배경을 추가하여 더 깊이 있는 뉴- 트로(new-retro)패션을 완성하 다. 본 연

구는 CLO를 통해서 3D배경과 모션을 추가하는 과정에서 CLO와 다른 3D 로그램과 호

환성이 원활하지 않아 사실감이 떨어지는 부분이 있었다. 이러한 부분은 매번 업데이트되

는 CLO 로그램에 반 하여 MZ세 의 취향이 반 된 뉴트로 패션을 좀 더 사실 이고 

역동 으로 다시 재 하길 바란다.
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1. 서론 

 패션 시에서 디지털 기술과 모바일 기반 랫폼의 발달, 그리고 최근의 팬데믹 

상황은 패션 시  문화의 향유 방식을 변화시켰다. 이제는 오 라인 시장에 작품을 

직  보러 가지 않아도 스마트폰을 통해 시에 한 내용을 얻거나 시 자체를 람할 

수 있게 되었으며, 가상의 공간인 메타버스에서 3D 아바타, 이른바 ‘부캐’를 활용한 마

 커뮤니 이션 사례도 찾아볼 수 있다. 이에 본 연구에서는 새롭게 등장한 패션 시 

에서도 뉴미디어의 특성에 주목, 면  비 면 상황에서 비롯한 특성을 으로 사

례 분석을 진행하 다. 문헌연구와 사례연구를 병행하 으며 연구문제는 다음과 같다. 첫

째, 문헌 연구를 통해 선행연구에서 밝 진 패션 시의 연출 특성을 고찰한다. 둘째, 패

션 시의 사례를 으로 수집하여 사례의 분석  기존 시와의 비교고찰을 진행한

다. 사례의 수집 범 는 패션 시가 본격화 되었다고 보는 2010년 이후로 한정하 으며, 

럭셔리 패션 랜드 루이비통(Louis Vuitton, 2015), 샤넬(Chanel, 2017), 구 (Gucci, 2020, 

2021)에서 진행한 총 4개의 패션 시 사례  2021년 구 의 시와 연계된 가상 랫폼 

구축 사례를 추가로 선정하여 분석을 진행하 다. 

2. 이론  고찰

패션 시에서 뉴미디어가 표 하는 컨텐츠의 범 는 지속 으로 커지고 있으며, 이는 

곧 패션과 시라는 서로 다른 역 간의 융합 인 환을 불러왔다. 한 패션은 서로 

다른 문화들이 만나는 지 이자 그 자체로 지속 인 변화를 거쳐온 문화이며, 실제로 쿠

튀르와 상업 패션, 복식  패션 시 등의 역들이 오늘날 분해  재정의되고 있다. 한

편 패션 시는 시가 다루는 주제  형식에 따라 세분화되며 이는 시의 연출 요소와 

련한다(Jung, 2018). Jung(2018)은 패션 시의 연출 매체를 물질매체와 비물질매체로 

구분하여 무 , 마네킹, 소품 등을 비롯해 각종 미디어와 색채, 빛을 연출 요소에 포함하

다. 이러한 기존의 패션 시 연출 요소에 더하여 최근에는 패션 증강 실의 개념이 도

입되어 다각화된 커뮤니 이션 방식과 정보 달의 특성을 보여주고 있다. 즉, 패션 시는 

최첨단 IT기술과 디지털 컨텐츠, VR  AR 기술 도입을 통해 람객에게 한층 풍성하고 

감각 인 경험을 제공할 수 있는 연출을 시도하고 있다.

3. 연구 결과 

분석 결과 최근 패션 시 연출에서의 문화  환은 뉴미디어의 발달과 극 인 활용
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에 힘입어 일어났으며, 시 경험을 더욱 강화시키는 한편 근성을 제한하고 세 간 격차

를 쌓는 이 인 측면을 갖게 되었다. 이러한 과정에서 시 문화의 메타가 변화했음을 

지각할 수 있다. 분석을 통해 나타난 패션 시의 특성은 다음과 같이 요약된다. 첫째, 뉴

미디어를 기반으로 새롭게 창조된 컨텐츠의 형식을 통해 시 경험을 더 풍족하게 하며 

새로운 정보 달 방식으로 자리잡았다. 시야를 장악하는 LCD 화면  사 기술의 발달

은 랜드의 정체성을  감성으로 표 하며, 증강 실 화면은 람객의 시 참여를 

독려하고 흥미를 배가시킨다. 둘째, 온라인 랫폼을 통한 가상 시 경험은 단일하고 통

제된 공간에서의 경험을 제공하며 람객은 한정된 선택지와 람 동선을 경험한다. 몰입

도가 높은 디지털 환경 안에서 시야가 제한되므로 실재 이며 복합 인 감각을 경험하기 

어려울 수 있는 한편 강렬한 디지털 이미지가 주가 되기 때문에 랜드가 달하고자 하

는 메시지를 더욱 강조하는 결과로 이어져 시 주제를 부각하기도 한다. 셋째, 스마트폰 

기반의 랫폼과 미디어 경험은 상 으로 은 세 에 친숙하며 기성세 의 근성을 

제한한다. 이는 기존 랜드 경험과의 격차를 유도하며 결과 으로 세  간 랜드 경험의 

양극화로 이어질 수 있다. 더불어 이러한 연출방식은 상당한 비용과 기획, 연출 능력을 요

구하므로 패션 시의 연출 방식에 있어서 랜드 간 계를 재생산하는 결과로 이어질 

수 있겠다. 마지막으로 증강 실  가상 실을 활용한 연출은 앞에 실재하지 않는 상 

는 제품과의 연결감을 경험할 수 있도록 한다. 가상공간에서의 커뮤니 이션은 신선한 

랜드 경험을 제공하며 랜드와 제품 그리고 새로운 타인과의 공감 를 형성한다. 이러

한 체험은 결과 으로 랜드 경험을 고양시키며 잠재  소비자에게 랜드에 한 진입

장벽을 낮추고, 랜드와 람객 간의 자유로운 소통을 확 하는 결과로 이어진다. 

4. 결론 

뉴미디어와 패션 증강 실 기술은 최근의 패션 시 연출 방식의 빠른 변화를 도모하고 

있다. 본 연구에서 도출된 시 연출의 문화  확장을 요약하면 미디어 경험  데이터 

달의 강화, 통제된 환경에서의 이 성, 양극화된 근성, 비 실재  연결성이다. 반 으

로 이러한 연출 방식은 람객의 체험을 강화한다. 환경이 변화하고 시 공간의 물리  

한계가 극복되면서 패션 시는 달하고자 하는 메시지를 어떤 방식을 통해 람객에게 

달할 것인가의 문제가 더욱 요해졌다. 이 듯 새로운 패션 제시 방법은 패션 시에 

있어 연출 략의 요한 갈래가 되며, 의미있고 유용한 수단이 되었다. 본 연구는 한정된 

범 의 사례를 상으로 하여 폭넓은 범 의 통시  고찰을 하지 못하 다는 한계 을 가

지며, 더 다양한 형태의 디지털 디스 이의 사례를 포함한 후속 연구를 기 한다.
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1. 서론 

로벌 패션 시장에서 NFT(Non-Fungible Token)에 한 심이 고조되고 있다. 다양

한 국내외 명품 패션 랜드에서는 이미 NFT를 용, 패션 산업에서 다양한 비즈니스 모

델을 출시하고 있으며 기술 발 에 의한 디지털화로 패션산업에 속하게 확산되어 활용

범 가 다양하게 용되고 있다. NFT를 용한 패션 랜드가  확 되어 가고 있으

며, 명품 패션 매자들은 그들의 상품을 가상 화폐화하는 흐름에 편승하고 있다. 국내 유

명 랜드에도 NFT 활용의 범 가 가속, 확 되고 있으며 그 용 상도 차 으로 다

양하게 발 하고 있다. 하지만 해외패션 랜드 NFT 활용 사례에 비해 국내 사례는 미비

한 실정이다. 따라서 본 연구는 국내 패션 랜드  NFT를 극 활용하고 있는 로벌 

랜드 MCM ‘Meta[Z] Collection’ 사례를 연구하고자 하 다. 연구범 는 NFT를 랜드

에 용한 사례 심으로 선행연구  문헌연구, 시  작품 분석 등을 통해 분석하

다. 본 연구를 통하여 국내 패션 랜드 MCM의 NFT 활용 방법의 다양성을 분석하 다.

2. 본론 

로벌 명품 랜드 MCM의 Meta[Z]는 온라인과 오 라인의 공간이 공존하는 세계 최

의 Collection & Redeemable NFT 거래 랫폼이다. 재 Meta[Z]는 로벌 NFT 아트 

거래 랫폼 오 씨(OpenSea)를 통하여 거래를 진행하고 있으며 자체 거래 랫폼을 개발 

이다. Meta[Z]의 주 타겟층은 MZ세 로 수집 가치가 있는 Collectible 아이템인 한정  

스니커즈를 심으로 하여 아이템이 큐 이션 되어 있다. MCM의 Meta[Z] NFT 서비스의 

특징은 고객이 소유한 실물 제품을 Meta[Z]의 오 라인 공간에 보 하는 커스터디

(Custody) 서비스와 실물 기반 NFT 교환 서비스인 ‘리디머블(Redeemable) NFT’ 기술을 

랫폼에 용했다. Meta[Z]의 NFT는 ‘Collection[Z]’ 카테고리 속 4가지 컬 션으로 나

어져 있다. 트 디한 스니커즈 라인의 ‘Sneaker[Z]’ 컬 션, 아티스트와 업하여 시하는 

Art[Z] 컬 션, 동물 캐릭터 기반의 ‘[Zoo]’ 컬 션, 한정  제품을 매하는 ‘Collectible[Z]’ 

컬 션, 음악가, DJ들의 음원 거래 ‘Mu[Z]ik’ 컬 션이 있다. 이  Sneaker[Z] 컬 션의 

모든 NFT는 실물 제품을 기반으로 민 (Minting) 되어있으며 스니커즈 NFT 가상상품을 

소비자가 원하는 시기에 언제든 실물 스니커즈 제품과 교환이 가능하다. MCM Meta[Z]에

서 운 하는 오 라인 공간인 Meta[Z] Space, Meta[Z] Lounge는 청담 MCM HOUS에 있

으며 Meta[Z] Membership NFT를 소유하고 있어야 입장이 가능하게 되어있다. Art[Z] 라
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인에 해당하는 시「新-해체주의展」은 작가 윤경덕과 루디 두 아티스트와의 콜라보 이

션으로 진행되었으며 해체주의 기법의 실물 작품과 NFT 형태의 디지털 작품을 동시에 볼 

수 있게 되어 있다. 윤경덕 작가는 슈퍼카의 이미지를 MCM의 시그니처 원단과 라이더 재

킷, 부자재 등과 믹스하여 소 , 의자 등의 인테리어 소품과 MCM의 시그니처 토끼 캐릭

터 인형으로 제작하여 작품을 시하 다. 루디 작가는 스니커즈 아티스트로써 MCM, 나

이키의 스니커즈 해체주의 작품을 실물 작품과 NFT 디지털 작품으로 시하 다. 각 작

품의 NFT는 시장의 QR코드를 통해 구입 링크로 연결이 되는 시스템으로 작품 외에도 

Meta[Z] Collection 안에 다양한 실물 기반 NFT 상품들을 구입할 수 있도록 구성되었다. 

3. 결론 

본 연구는 NFT 기술을 활용한 국내 패션 랜드  로벌 명품 랜드 MCM에서 운

 인 NFT 랫폼 Meta[Z]의 NFT 활용 방법의 다양성을 분석해보고자 하 다. 국내 

최 의 패션 NFT로서의 시, 매 략을 알아보는 데 의미가 있었으며 NFT 기술을 패

션에 용한 MCM Meta[Z]의 사례로 NFT를 통한 패션의 디지털 산업시장 변화와 

지속가능성의 가치에 하여 살펴볼 수 있었다. 첫째, MCM은 기업 랜드로써 온라인

과 오 라인 모두 공존하는 Meta[Z]는 Collection & Redeemable NFT 거래 랫폼을 세

계 최 로 런칭하여 운 하고 있으며 가상과 실에 공존하는 제품을 기반으로 하여 NFT

의 가치를 높이고 있다. 둘째, Meta[Z]는 재 랫폼에 등록된 NFT의 실제 거래를 로

벌 NFT 아트 거래 랫폼 오 씨를 통하여 진행하고 있으며 자체 거래 랫폼을 개발 

이다. 셋째, MCM은 술성을 강조하여 아티스트와의 콜라보 이션 실물 기반 NFT를 제

작하 고 이를 통하여 가상패션 상품의 가치를 상승시켰다. 넷째, MCM은 MZ세 를 겨냥

하여 수집 가치가 있는 스니커즈 아이템을 심으로 자유로운 스트리트 패션 컨셉의 NFT

를 제작 매했다. 본 연구는 NFT를 활용한 국내 패션 랜드  MCM의 Collection & 

Redeemable NFT 거래 랫폼 Meta[Z]의 NFT 활용 방법의 다양성 분석 연구로서, 국내

외패션 랜드의 NFT 활용 사례  세계 최 의 기술을 도입한 NFT 거래 랫폼을 런칭

하 지만, NFT 거래 시스템 기반을 구축해 나가는 시 에서 발생하는 문제들을 해결해야 

하는 시 에 있다. 스니커즈의 제작  유통사인 나이키와의 의견충돌, 로벌 NFT 아트 

거래 랫폼 오 씨를 통한 거래구조 등 해결해야 할 문제 들을 미루어보아 MCM의 

Meta[Z] NFT 활용 사례  연구는 향후 지속 으로 진행되어야 할 것이다.
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플로럴 패턴을 활용한 패션컬렉션 사례 분석
- 2020S/S~2022F/W 시즌을 중심으로 -

정희경, 허정선+
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1. 서론

코로나19로 인한 어두운 사회분 기를 개선하고자 하는 노력은 회화나 공  등 술분

야에서 뿐만 아니라 디자인 반에 걸쳐 다양하게 이루어지고 있다. 특히 패션산업에서는 

원색과 비비드 컬러 이미지를 사용하여 사회분 기를 바꾸고자 하는 노력이 두드러지고 

있다(Oh, 2021). 특히, 코로나19 기간 2020년 S/S부터 꽃 모티 를 활용하여 로럴 패턴

을 기법과 컬 션에 극 으로 발표하고 있다. 본 연구의 목 은 로럴 패턴의 표 기

법, 패턴의 종류를 알아보고자 한다. 본 연구는 2020년 S/S부터 2022년 F/W까지의 Ready 

To Wear 리컬 션에 발표된 로럴 패턴 디자인자료를 수집하 다. 연구방법으로는 보

그(Vogue)와 마리 끌 르(Marie Claire)에서 로럴 패턴이 가장 많이 언 된 꼼 데 가르송

(Comme des Garcons), 지암바티스타 발리(Giambattista Valli), 알 산더 맥퀸(Alexander 

McQueen), 코 라반(Paco Rabanne), 아크네 스튜디오(Acene Studios) 총 5개를 선정하

여 자료를 분석하 다.

2. 패션컬 션에 나타난 로럴 패턴 분석

로럴 패턴은 꽃무늬 패턴을 총칭하며 컬 션에서 많이 사용되는 패턴이다. 코로나 이

인 2019년 S/S 리컬 션부터 2019년 F/W 리컬 션까지 분석 상으로 선정된 5개 

랜드의 컬 션을 분석한 결과 총 415벌의 작품이 발표되었으며, 28.6%의 작품에서 로

럴 패턴이 사용되었다. 그러나 코로나 이후 2020년 S/S부터 2022년 F/W 리컬 션까지 

선정된 5개 랜드는 총 1,141벌의 작품을 발표하 으며, 그  꼼 데 가르송 29개(2.5%), 

지암바티스타 발리 170개(14.8), 알 산더 맥퀸 50개(4.4%), 코 라반 82개(7.1%), 아크네 

스튜디오 46개(4.0%)로, 총 33% 작품에서 로럴 패턴이 활용되었다. 2020년 S/S 리컬

션에서 꼼 데 가르송은 코사지를 활용해 여러 색의 화려한 장미꽃 무늬를 입체 으로 

표 하여 팬츠와 스커트에 올오버(allover)패턴 형태로 배치되었고, 2022년 S/S에서 꽃무

늬를 형 색 혹은 흑백으로 디지털 린 을 하여 단순하고 심 한 로럴 패턴을 드 스

에 면 으로 배치하 다. 2020년 S/S 지암바티스타 발리는 여러 종류의 꽃이 수놓인 

이스를 이용해 뷔스티에와 스커트, 드 스를 디자인해 ‘꽃의 정원’이라는 주제로 컬 션을 

발표하 다. 한 2022년 S/S에서 꽃잎과 꽃 수술을 크 톤 패턴(cretonne pattern)의 형

태로 스커트와 드 스에 배치하 고, 2022년 F/W에서는 형 꽃 코사지를 드 스의 정면

에 단독으로 배치한 디자인을 발표했다. 알 산더 맥퀸은 2020년 S/S 리컬 션에서 회
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화  붓터치 기법으로 된 드 스와  수트 면에 단독 라워 문양으로 로럴 패턴

을 강조하 다. 한, 2020년 F/W에서 풍성한 라워 드 스에 지오메트릭 패턴과 함께 

믹스매치한 기하학 인 양귀비꽃의 이미지를 올오버 패턴으로 면에 디자인하 다. 2021

년 F/W에서는 아네모네 꽃을 드 스 정면에 추상화 형태로 확 한 원 포인트 패턴(one 

point pattern)의 형태로 디지털 린 하 고, 드 스의 풀 스커트와 슬리 의 헴 라인을 

아네모네 꽃잎 모양으로 디자인하여 붉은 아네모네의 아름다움과 강렬함을 담아냈다

(Liam, 2021). 2020년 S/S 리컬 션에서 코 라반은 1960∼70년  무드를 기반으로 그

래픽 기법으로 표 한 데이지꽃 무늬 부츠, 히피풍 장미꽃 무늬를 팝아트양식으로 표 하

고, 비비드한 무지개 색으로 린  하여 드 스와 재킷, 팬츠 등에 선보 다. 2022년 

F/W에서 코 라반은 셔츠의 칼라 끝과 스커트의 헴라인, 셔츠의 헴라인에 장미 꽃잎무

늬를 이  컷 기법으로 제작한 디테일을 보여주었다. 2020년 S/S에서 아크네 스튜디오

는 수선화의 이미지를 라인 워크(line work) 패턴의 형태로 박자수기법과 비딩을 수놓

은 뷔스티에를 디자인해 발표하 다.

3. 결론

패션컬 션에서 로럴 패턴은 코로나 이후부터 재까지도 활발히 활용되고 있다. 선

정된 5개 랜드의 리컬 션에 사용된 사례들을 분석한 결과 다음과 같다. 첫째, 2020년 

S/S 리컬 션부터 2022년 S/S 리컬 션까지의 5개의 디자인하우스 컬 션에서 지암

바티스타 발리와 코 라반, 아크네 스튜디오는 사실 으로 와일드 라워를 표 한 디지

털 린 기법과 단순화한 라워를 표 한 디지털 린  기법을 50% 이상으로 가장 많

이 활용하 다. 꼼 데 가르송은 자수기법을 이용하여 입체 으로 표 한 패션디자인의 작

품이 30.5%로 가장 많이 나타났다. 알 산더 맥퀸은 35.8% 꽃무늬를 수놓은 이스를 가

장 많이 활용했음을 확인하 다. 둘째, 2020년 S/S 리컬 션부터 2022년 S/S 리컬

션까지의 5명 디자이 의 컬 션에서 로럴 패턴을 활용한 방법  다양한 꽃을 여러 패

션아이템에 디지털 린  한 디자인이 52.6%로 가장 많이 발표되었다. 이 연구는 앞으로

의 꽃을 모티 로 하는 텍스타일디자인에 필요하다고 생각되며 향후 패션디자인 개발에서 

다양한 자연의 이미지들과 조형 인 특징이 다양하게 응용되기를 기 한다. 한 디지털 

린 과 이  컷 을 활용하여 꽃무늬를 사실 으로 표 하거나 형 코사지를 단독으

로 배치한 방법 같은 창의  표  방법들은 다양한 자연과 꽃의 이미지를 표 하는 새로

운 소재의 개발과 표 기법에 도움이 될 거라 단된다. 로럴 패턴의 다양한 변화는 향

후 꽃을 모티 로 하는 여러 패션디자인 개발에 다양하게 응용될 것으로 보인다. 
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1. 서론 

랜드 이미지는 패션 소비자에게 상품의 구매 선택을 한 요한 요소  하나로 인

식되고 있다. 재 이와 함께 지속가능성의 요성이 두되며, 비건에 한 심도 증가

하고 있다. 비건을 표방하는 패션 랜드는 비건 실천을 통해 다양한 략으로 소비자에

게 다가가기 해 노력하고 있다. 패션 랜드는 소비자와의 의사소통에 요성을 두고 

인스타그램(Instagram)을 통해서 차별화된 랜드 이미지를 만들기 해 노력하고 있다. 

따라서 본 연구는 비건을 추구하는 국내 패션 랜드가 인스타그램을 통해 이미지를 구축

하는 방식의 차이 에 해 비교 분석함에 목 이 있다. 본 연구의 랜드 분석 상은 

최근 3년간 인스타그램에 가장 많은 비건 련 게시물을 업로드한 비건 타이거(Vegan 

tiger)와 오  랜(Open plan)으로 선정하 다. 본 연구는 선정된 두 개 랜드의 황과 

인스타그램에 업로드된 비건 패션 련 게시물 800여 개를 비건 패션 제품 홍보, 비건 인

증 홍보, 동물 복지 홍보, 지속가능성 홍보 등 유형별로 나 어 살펴보고 두 랜드의 비

건 이미지 구축 략을 비교, 분석하고자 한다. 

2. 비건 타이거와 오  랜의 인스타그램 분석

오늘날 패션 랜드는 소비자와의 커뮤니 이션을 해 인스타그램을 사용하고 있다. 

Jiang et al.(2019)의 연구에 따르면 인스타그램을 통한 마  활동이 패션 랜드의 매출 

증가에 실질 인 향을 끼치는 것으로 나타나고 있다. 

본 연구는 비건 패션을 키워드로 하는 해시태그를 검색하 으며, 룩북과 상품 구매 후

기, 비건 련 언론의 보도, 디자인 로세스  비건 콘셉트, 인터뷰, 캠페인을 주제로 한 

텍스트, 상, 사진을 상으로 분석하 다.

비건 타이거의 인스타그램 계정에서는 426개의 비건 련 내용을 찾을 수 있었다. 이 

 비건 소재와 비건 패션아이템을 직  홍보하는 게시물이 254개(59%)로 가장 높은 비

을 차지하고 있었으며 와인 부산물로 만든 비제아(Vegea)를 활용한 재킷과 코트가 

표 인 패션 아이템으로 나타나고 있었다. 동물 복지 홍보는 78개(18%)로 2019년부터 

재까지 매출의 일정 부분 이상을 동물 보호 단체에 기부하고 있음을 알리고 있었다. 비건 

인증 홍보는 57개(14%)로 동물 가죽의 안 소재를 사용함으로 표 인 비건 인증 시스

템인 페타(PETA) 인증을 받았음을 업로드하고 있었다. 랜드의 지속가능성 홍보는 37개

(9%)로 나타났으며 환경오염과 제로 웨이스트에 한 내용이 주를 이루고 있었다. 오  
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랜 인스타그램 계정의 최근 3년간 비건 련 게시물은 402개로 나타났다. 그  비건 

패션 제품 홍보는 221개(55%)로 가장 높은 비 을 차지하고 있었으며 유기농 식물성 섬

유인 면과 마를 사용하여 제작된 셔츠와 블라우스가 표 인 패션 아이템으로 나타나고 

있었다. 랜드의 지속가능성 홍보는 103개(26%)로 오존층 괴를 경고하는 게시물이 특

징 이었다. 그 외 동물 복지 홍보는 44개(11%), 비건 인증 홍보는 34개(8%)로 나타났다. 

비건 타이거와 오  랜의 게시물을 살펴본 결과, 두 랜드 모두 비건 패션 소재와 아

이템으로 분류되는 게시물이 가장 많았으며 그다음으로 비건 타이거는 동물 복지 홍보에 

을 두고 랜드의 이미지를 구축하고 있었으며, 오  랜은 지속가능성 홍보에 

을 두고 이미지를 구축하고 있는 것으로 나타났다.

3. 결론

비건 타이거와 오  랜의 인스타그램 게시물을 비교 분석한 결과는 다음과 같다. 첫 

번째, 두 랜드의 게시물 유형은 비건 패션 제품 홍보, 비건 인증 홍보, 동물 복지 홍보, 

지속가능성 홍보 4가지로 분류되었으며 비건 패션 소재와 아이템 홍보의 비 이 가장 높

이 나타났다. 두 번째, 비건 타이거는 가죽 안 소재를 활용한 패션디자인 개발에 집 하

고 있었고 특히 비제아를 으로 제품을 생산하고 있었다. 오  랜은 유기농 식물성 

섬유를 활용한 패션디자인 개발에 집 하고 있었고 특히 유기농 면과 마를 활용하여 제품

을 생산하고 있었다. 세 번째, 비건 타이거는 동물 복지 단체의 기부를 통해 동물 복지를 

홍보 하고 있었으며, 오  랜은 환경 문제의 심각성을 알림으로 랜드의 지속가능성을 

홍보하고 있었다. 이를 통해 본 연구는 국내 패션 랜드가 인스타그램을 활용하여 비건 

이미지 구축을 다양하게 개하고 있음을 알 수 있었다. 본 연구의 결과가 향후 비건 패

션을 추구하는 패션 랜드의 이미지 구축에 방향성을 제시하 다는 에 의의가 있다.
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메타버스 걸그룹 에스파(aespa)의 세계관에서 나타나는 

영웅 서사적 특징과 비주얼 디렉팅에서의 반영 분석 
- SMCU를 중심으로 -

허지원, 이지 + 

연세 학교 생활디자인학과, 인간생애와 신  디자인 융합 공 석사과정, 
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1. 서론 

메타버스 개념이 부상하며 다양한 분야로의 확장이 이어지는 추세이다. 엔터테인먼트 

산업 한 메타버스 트 드에 맞춰 여러 형태의 가상 환경 마 을 진행하고 있으며, 

MZ 세 의 심을 높이고자 메타버스 요소를 극 으로 활용하고 있다. 2020년 11월 데

뷔한 SM 엔터테인먼트의 가수 에스 (aespa)의 경우 그룹의 콘셉트 자체를 ‘메타버스 걸

그룹’으로 설정하고 가상 환경에서의 스토리를 바탕으로 활동을 개한다는 에서 기존

의 엔터테인먼트 산업에서의 메타버스 활용과 차별화된 행보를 보 다. 이들은 4명의 멤

버와 각각의 아바타를 선보이며 기존의 아이돌 그룹과 차별화된 콘셉트를 갖는 것이 특징

이다. 메타버스 걸그룹 런칭은 단순히 홍보를 한 콘셉트가 아닌 SMCU (SM Culture 

Universe) 사업의 본격 인 시작을 알리는 신호탄이자 구심 으로 의미를 지닌다. 본 연

구는 활동의 근간이 되는 서사가 그 마스와 롭이 정립한 구조의미론과 웅 서사의 형

태를 띠는 것을 바탕으로 라이탁의 피라미드 모델과 같은 형태로 음반 활동이 개되는 

것을 살펴본다. 한 이러한 서사  특징이 시각  구  과정에서 어떤 방식으로 향을 

주었는지를 분석하고자 한다. 이를 해 패션을 포함한 에스 의 반  비주얼 디 에 

한 사례를 살펴보고자 한다. 

2. 본론 

본 연구에서 다룬 그룹 에스 의 콘셉트가 되는 서사는 그 마스와 롭이 주장한 구성

주의    웅 서사의 특징에 부합한다고 볼 수 있다. 기호학자 그 마스가 주장한 

행 소(행 자) 모델에서 나타나는 주체, 상, 조력자, 자, 발송자, 수령자의 형태가 모

두 나타나는데(Greimas, 1986), 이는 에스 (aespa, æspa), 나비스(nævis), 아이-에스

(æ-aespa)라는 등장인물의 역할과 각각의 행 를 통해 실 된다. 한 그 마스 이론의 근

간이 되는 민담학자 로 는 민담의 특징과 서사의 분석을 통해 민담구조론을 정립하 다

(Propp, 1928/1987). 그의 민담구조론에 등장하는 웅, 악당, 증여자, 조력자, 성취의 상, 

송자 등 웅 서사의 요소가 에스 의 세계  스토리에서도 등장하여 연결되는 것을 확

인할 수 있다. 이들의 역할과 행 로 개되는 스토리 라인과 이에 부합하는 음반 활동은 

구스타  라이탁이 주장한 피라미드 모델과 일부 같은 형태로 개된다(Freytag, 

1881/2002). 이 모델은 아리스토텔 스의 시학에서 등장한 시작- 간-끝의 삼각형 구조
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를 기반으로 5가지 핵심 요소인 발단-상승- 정-하강-결말을 용한 이야기 구조이다. 

라이탁의 피라미드 모델에서 개될 내용의 배경을 제시하고 앞으로 개될 등장인물 간의 

갈등 원인을 소개하는 발단 단계는 데뷔곡인 디지털 싱  음반 <Black Mamba>의 스토리

에 해당한다. 에스 와 아바타 ‘æ’의 연결을 방해하고 세상을 하는 존재가 ‘Black 

Mamba’라는 것을 알게 되는 내용을 담았는데, ‘Black Mamba’의 경우 그 마스의 행 소 

모델에서는 자, 롭의 구조론에서는 악당의 역할에 해당한다. 이를 시각화하는 과정에

서는 뱀 형태의 액세서리, 검은 색상의 드 스와 큰 사이즈의 왕 으로 압감을 강조한 

모습과 함께 뱀의 형상을 담아내고자 한 모습을 볼 수 있다. 해당 음반의 배경이 되는 스토

리가 실과 가상의 경계인만큼 뮤직비디오와 패션 스타일링 한 실 배경인 지하철을 

화려한 그래피티를 통해 표 하 고, 가상의 배경(메타버스 환경)은 아바타의 스타일링과 

아티스트의 패션, 뮤직비디오의 구성 등에서 드러나는 형태에 따르면 사이버틱한 이미지의 

차용으로 타지 게임과 같은 형태로 구 한 모습을 확인할 수 있다. 두 번째 싱  음반인 

<Next Level>은 라이탁의 피라미드 모델에서 상승 단계에 해당한다. aespa와 아바타 ‘æ’

의 ‘SYNK’를 방해하고 세상을 혼란에 빠뜨린 ‘Black Mamba’를 찾기 해 버추얼 공간인 

‘ 야(KWANGYA)’로 떠나는 여정을 담아 극  정 에 다다르는 과정에서 제시되는 일련

의 사건들을 담고, 등장인물들 사이의 갈등이 고조되어 가는 부분을 다뤘다는 에서 상승 

단계에 해당되는 것을 알 수 있고 비주얼 디  한 반 으로 이야기의 배경이 되는 

가상세계에 을 맞추어 진행되었다. 시리즈의 세 번째 음반인 <Savage>의 경우 투 

과정을 담고, 조력자이자 발송자로서 역할을 하는 가상 인물 ‘나비스(nævis)’의 희생이 다

진다는 에서 라이탁의 피라미드 모델에서 상승 단계와 등장인물의 운명이 극 으로 

환되는 정 단계를 다루었음을 알 수 있다. 스타일링 한 리터리 패턴, 투복 스타일 

등을 활용하여 스토리 라인과 부합하는 비주얼 디 을 확인할 수 있다. 

3. 결론 

가수 에스 (aespa)는 메타버스의 개념을 서사로 설명하고 이를 바탕으로 가상환경을 

시각화해 음반 활동을 개했다는 에서 엔터테인먼트 산업과 이에 따른 패션 등의 비주

얼 디 이 메타버스 개념을 에게 소개하는 새로운 시각을 제시하 다. 본 연구는 

에스 의 서사에 한 구성주의  이해를 바탕으로 서사의 구조  측면이 비주얼 디

에 어떠한 향을 주었는지를 살펴 으로써 K-POP 아티스트의 메타버스 콘셉트에 한 

구조  틀을 제시하고 이를 시각화하는 과정을 분석하 다. 메타버스라는 버추얼 공간을 

이야기의 공간으로 활용하는 과정을 라이탁의 피라미드 모델을 활용하여 구조화하 고 

해당 구조가 시각  구 으로 이어지는 상을 분석하 다는 에서 의의를 갖는다.
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문화 다양성과 포용성을 추구하는 패션디자인 교육 프로그램의 

구조적 특징에 대한 사례 연구 
- 영국 RCA 석사 과정을 중심으로 -
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연세 학교 생활디자인학과, 인간생애와 신  디자인 융합 공 박사과정, 
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1. 서론 

2020년 조지 로이드 사망 사건으로 확산된 BLM(Black Lives Matter)운동 이후 국제 

사회에 문화 다양성과 포용성에 한 논의가 재 화되었다. 유네스코 세계 문화 다양성 

선언에 기 한 문화 술교육 역시 주요 이슈로 활발하게 논의되고 있다. 본 연구에서는 

인종, 신체, 성 등 표면  다양성에 을 맞추고자 한다. 최근 패션 산업은 구 , 라다 

등 럭셔리 랜드가 흑인을 비하하는 제품을 제작하여 논쟁에 휩싸이거나 마른 몸을 미의 

기 으로 삼는 모델계의 지속된 행으로 사회 문제를 래하여 지속해서 변화를 요구받

고 있다. 이에 패션디자인 교육 기 들은 실 이슈를 반 한 다양한 로그램을 제안하

며, 교육을 통한 의식 제고를 모색하고 있다. 패션디자인 교육 로그램에 한 기존 연구

는 특정 학교의 사례 연구(하지수, 2011)와 국내외 커리큘럼의 비교연구(최경희, 2011) 등 

특정 교육 과정을 참 하거나 문헌조사를 통해 사례를 비교하는 연구가 부분이며, 문화 

다양성과 포용성에 한 교육에 을 맞춰 심도 있게 탐색한 연구는 미비한 실정이다. 

따라서 본 연구는 국 Royal College of Art(이하 RCA) MA Fashion(석사 과정)의 구조

 특징을 분석하고 로그램에 참여한 교수자와 학습 상자를 상으로 한 심층 인터뷰

를 통해 교육 장의 목소리를 청취함으로써, 문화 다양성과 포용성을 추구하는 패션디자

인 교육 로그램의 가능성과 한계 그리고 개선 방향을 제안하고자 한다. 

2. 본론 

본 연구에서는 사례 조사의 상으로 국의 RCA MA Fashion을 선정했다. 이유는 

2015년 학과장 Zowie Broach 부임 이후 학과소개문을 통해 다양성, 포 성, 문화  인식

을 기반으로 젠더, 문화, 인종 등 폭넓은 주제를 통해 패션디자인을 탐구하는 것을 교육목

표로 내세웠기 때문이다. 기존 남/여성복의 통  학과 구분을 통합하고, 졸업 쇼의 기존 

형식을 폐지하는 등의 구체  변화는 문화 다양성과 포용성이 로그램의 핵심 가치라는 

것을 변한다. 본 연구는 RCA MA Fashion 과정의 졸업생과 재학생으로 구성된 학습 

상자 10명, 교육 로그램 설계자를 포함한 교수자 5명을 상으로 2021년 11월부터 

2022년 4월까지 (Zoom) 인터뷰로 시행하 다. 심층 조사를 해 반 구조화된 질문을 구

성하 고, 인터뷰 상자는 문화 다양성  포용성이라는 주제의 연장선상에서 성별, 인

종, 국가 등 다양한 배경을 고려하여 선정했다. 질문내용은 교육자와 학습 상자의 
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을 고르게 청취하고자 했다. 교육자 측면에서 로그램의 운  구조와 평가 방식을 질문

했고, 학습 상에게는 로그램의 개선 방향성 도출을 물었다. 한 공통으로 문화 다양

성  포용성 측면에서 패션디자인의 교육  의미에 한 의견을 구했다.

3. 결과

인터뷰를 통해 RCA의 구조  특성을 분석한 결과는 다음과 같다. 첫째, 학생들에게 다

양성과 포용성을 제로 한 논의의 장을 제공했다. 입학 후 첫 로그램으로 패션을 진보

으로 다루는 디자이 와 연구자 등을 청하는 ‘Talk Debate Draw’ 세션을 통해 신체/

인종/섹슈얼리티 등 폭넓은 역의 작업을 소개하고 학생들에게 재 주요 사안에 한 

인사이트를 제공함으로써, 다양한 이슈가 논의될 수 있는 안 한 공간으로서의 교육 환경

을 제공했다. 둘째, 학생들은 서로의 작업을 공유하는 로그램을 통해 상호 존 감을 키

우고 자신의 을 확장했다. 2학년 시작과 함께 진행한 ‘Mirror Mirror’ 로젝트를(집약

된 시각 언어로 본인의 디자인 아이덴티티를 발표하는 수업)통해 각기 다른 젠더, 인종, 

국가 등 다양한 배경을 가진 학생들의 결과물을 공유하고 작업의 주체로서 학생의 치를 

재확인할 수 있었다. 문화 다양성과 포용성 측면에서 패션디자인의 교육  의의에 한 

논의되었다. 패션은 신체와 옷의 계를 친 하게 다루는 분야이기 때문에 몸에 한 포

용성을 논의하기에 효과 이고 옷의 사이즈를 통해 몸에 한 고정 념에 해 손쉽게 질

문을 던질 수 있는 특수성을 가지고 있다. 더불어 이러한 개념은 에게 친 함으로 문

화 다양성과 포용성을 교육하는 매개로서 패션 분야의 가능성을 발견할 수 있었다. 한, 

사회  동조 상으로서 패션의 특성은 문화 다양성과 포용성에 한 논의를 확산시킬 수 

있는 효과 인 교육 수단이다. 역사 으로 패션은 새로운 으로 아름다움에 한 논의

를 지속했기 때문에, 교육 단계에서 이에 한 기본지식을 제공하는 것은 패션 산업에 문

화 다양성과 포용성에 한 이슈를 확산시키는 토 를 만들 수 있다. 반면, 개선 방향성 

 한계 한 언 되었다. 교육자의 측면에서는 그들이 받아온 통  패션디자인 교육과

는 다른 방식에 응하기 한 노력이 필요하며, 논쟁을 막기 한 지침 제정  재교육

이 필수 이라고 제안하 다. 한 석사 과정이라는 특수성이 교육이 이 지기 원활한 환

경을 제공했기 때문에 추후 학부 과정 등에 용하기 해서는 추가논의가 필요하다고 언

하 다. 학습 상자의 측면에서는 학생의 다양성을 존 하는 로그램의 특성상 모두

를 포 할 수 없는 교육 환경과 개개인의 차이에 따라 한 조언을 해  수 있는 교수

자의 부재를 비롯해 지속해서 변화하는 로그램의 불안정성에 한 개선이 필요하다는 

의견이 언 되었다. 

4. 결론

본 연구는 문화 다양성과 포용성의 측면에서 설계된 RCA 패션디자인 교육 로그램의 

구조  특징을 교육 장에 직  참여한 교수자와 학습 상자의 심층 인터뷰를 통해 다

양한 과 맥락에 근거하여 분석하 다. 이는 빠른 속도로 다문화 사회에 편입되고 있

는 한국 사회에 요구되는 다양성 교육 로그램 설계에 기 자료가 될 것으로 기 한다
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리얼리스틱 텍스처링 기반의 NFT(Non-Fungible Token)

디지털 패션 제작에 관한 연구
- Redshift 렌더러를 중심으로 -
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1. 서론 

코로나19 팬데믹 이후 패션디자인은 디지털 환이 빠르게 이루어지면서 블록체인 기

술과 암호화폐 발 을 통해 NFT(Non-Fungible-Token)  메타버스 등 새로운 산업들과 

함께 발 하고 있다. 국내에서는 표 으로 ‘오에 티디(OFOTD)’ 같은 랫폼에서 디지

털 패션을 선보이고 있지만 아직 GPU(Graphic processing unit) 기반의 드쉬 트

(Redshift) 더러를 극 활용하여 라이   텍스쳐링을 실험한 3D 가상 패션 아이템이 

많이 부족하다. 이에 본 연구에서는 Redshift 더러를 활용하여 실제 재질감을 그 로 구

하고 실 세계에서 표 하기 힘든 빛과 재질을 용한 4가지 스타일의 3D 디지털 패

션 NFT를 개발해 보고자 한다. 연구 방법으로는 이론  고찰을 통해 디지털 패션의 개념

과 황을 알아보고 표 인 해외의 디지털 패션 랫폼 ‘드 스엑스(Dress X)’를 사례 

분석하여 디지털 패션 소재의 특징을 분석하고자 한다. 일반  고찰과 해외 사례 분석을 

통하여 기존의 디지털 패션 소재 표 방식과 다른 Redshift 더러를 활용한 새로운 디지

털 패션 디자인 제작을 통해 국내 디지털 패션 산업이 발 되기를 기 해 본다.

2. 본론 

디지털 패션은 NFT를 통하여 가상 실과 증강 실 등에서 새로운 패션 타지를 경험

할 수 있는 새로운 커뮤니 이션 도구이다. 재의 디지털 패션의 황은 해외의 Dress 

X 랫폼에서 잘 보이며 이러한 랫폼에서의 패션디자인 소재들을 사례 분석하여 특징을 

분석하 다. Dress X에서의 소재 특징으로는 실 세계에서 있는 듯한 소재들을 디지털

로 구 하거나 나름의 물리 인 실험들에 의하여 디지털 패션이 제작되었다. 보통 ‘클로 

쓰리디(CLO 3D)’ 로그램에서 제작한 모델링을 ‘서 스텐스 페인터(Substance Painter)’ 

로그램으로 옮겨 2D 형식으로 펼쳐서 텍스쳐링을 진행한 의상이 많이 보여지며 ‘마야

(MAYA) 로그램으로 다시 옮겨 CPU(Central processing unit) 기반의 아놀드(Anold) 

더러를 통해서도 추가 인 텍스처링 작업을 마무리한 작품도 있었다. 

본 연구에서는 3D의상 제작 툴인 ’마블러스 디자이 (Mavelous Designer)’를 통해 모델

링을 제작하여 3D 로그램 ‘시네마 포디(Cinema 4D)’ 로 가져와서 시네마포디와 연동되

어 있는 GPU 기반의 드쉬 트 더러를 활용하여 텍스처링 하 다. 드쉬 트는 기존 

GPU 기반의 더러보다 빠르며 ACEScg 방식을 자동 용하여 기존 sRGB보다 색 역
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이 더 넓어 더욱 선명하고 실화된 소재 표 을 실 할 수 있었다. 반 인 콘셉트는 

미래지향 인 ‘ 라스마(PLASMA)’라는 주제로 거시 세계의 우주론  과 미시세계의 

생물학 인 으로 근하여 테마를 선정하고 실에서 존재할법하지만 물리 인 법칙

으로 실 이 불가능한 소재들을 결합시켜 디지털 패션을 표 하 다. 반 인 소재 표

에 있어서 물질의 반사 역이 실에서는 90%까지만 표 이 가능하다면 디지털 공간에

서는 100%까지 반사 수치를 높여 표 해 보았고 액체 형태의 거품 같은 소재와 고체 형

태의 비유기 인 속같은 형태 등 결합하여 실제로는 물리 으로 구 이 어려운 것들에 

해서 실험하 다. 이를 통해 NFT로 매가 가능한 3D 디지털 패션디자인 4작품을 제

작하 다. 

3. 결론 

기존 패션 산업 군에서 잘 사용하지 않았던 Redshift 더러를 활용하여 디지털 소재의 

한계를 실험해 본 3D 디지털 패션 NFT의 본 연구 결론은 다음과 같다. 

첫째, 디지털 패션은 기존 실 세계에서 존재하기 힘든 소재들을 표  가능하며 새로

운 패션 개성을 표 할 수 있다.

둘째, 드쉬 트 더러를 통해 디지털 공간에서 기체  액체 등의 거품과 같은 유동

인 형태와 고체의 형태인 얼음, 돌, 메탈 등의 형태를 결합하여 실 세계에서 용이 

어려운 패션디자인 작품 구 이 가능하게 되었다.

셋째, 드쉬 트에서의 빛을 소재의 표  수단으로 가져와서 빛과 같은 형태를  하

나의 패션 실루엣 역으로 보고 실에서 불가능한 빛의 역을 새로운 패션디자인 실루

엣으로 만드는 게 가능해졌다.

마지막으로 본 연구는 GPU 기반의 Redshift 더러를 사용하여 실에서 물리 으로 

구 이 어려운 소재들을 디지털 공간 속에서 표 의 한계 을 넘어 새로운 소재를 표 하

고 앞으로 새로운 소재 표  연구  개발이 진행되기를 기 한다.
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패션 비전공자의 메타버스를 활용한 패션디자인 포트폴리오 제작 
- 제페토(ZEPTO) 스튜디오를 중심으로 -

이지은, 이윤경+ 

건국 학교 융합인재학과 학사과정, 서울 학교 의류학과 연구교수+

1. 서론 

코로나 19 데믹의 확산과 Web 3.0 시 의 개막으로 가상 실의 심과 확 는 실

화되었다. 이러한 상황에서 재 3차원 가상세계 메타버스 랫폼인 제페토, 로블록스, 마

인크래 트 등의 디지털 컨텐츠들이 속속 출시되고 있다. 메타버스 컨텐츠들은 상호소통

이 가능한 SNS 기능과 크리에이터가 될 수 있는 리셋 기능도 함께 탑재되어 있어 디지

털 환경에 익숙한 MZ 세 들에게 큰 심과 인기를 얻고 있다. 따라서 본 연구에서는 제

페토 스튜디오를 활용하여 패션 비 공자의 시각에서 MZ 세 들의 심과 패션 소비습  

 가치 이 반 된 명품 랜드 아이템들을 활용한 패션디자인 개발을 진행하고자 한다.

2. 본론 

크리에이터에 한 일반인들의 심과 참여가 고조되고 있는 시 에서 본 연구는 패

션을 공하지 않은 비 공자가 직  제페토 패션디자인 작업에 참여하고 그 과정을 분석

하 다. 이를 해 제페토에서 제공하는 아바타의 패션 아이템 제작과 3차원 공간을 구성

하는 제페토 월드를 구 할 수 있는 리셋(Preset)을 이용하여 패션디자인을 개하 다. 

패션디자인 개  개발 과정은 Lee & DeLong (2016)에서 제시된 디자인 로세스

(Problem acceptance-> Primary idea driving -> Preliminary design analysis -> 

Refining design -> compounded design development-> Evaluation)에 따라 진행되었다. 

패션디자인 포트폴리오 컨셉은 최근 명품 랜드들 사이에서의 콜라보 이션을 통한 상품

들이 큰 주목을 받고 있다는 에 착안하 다. 각 랜드들 간에 업의 과정을 디지털 

게임을 연상시키는 이미지 맵으로 개하 다. 한 랜드들의 아이템을 혼합하여 다양

하게 설정된 상황에서 스타일링 할 수 있는 이색  패션디자인을 개하 다. 

3. 결론 

본 연구는 모두가 디자인(everybody design)을 하는  시 에 메타버스 환경 내 크리

에이터의 역할 확 를 한 기 연구로 진행되었다. 이를 해 스타일 창작과 표 에는 

능숙하나, 의류 제작 능력이 미흡한 패션 비 공 일반 크리에이터들을 상으로 매타버스 

랫폼인 제페토를 활용하여 패션디자인을 개발하 다. 본 연구를 통해 다양한 버추얼 패

션 마켓에서 보다 극 으로 디자인을 표 하는 일반 크리에이터들의 활약을 기 한다. 
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1. 연구 배경

최근 패션 제품에 한 소비자의 니즈가 다양해진 만큼 BI(Brand Identity)에 그들의 

유형과 취향을 분석하여 반 한 오 라인 매장의 VMD 략의 요성이 두되고 있다. 

서울 강남구 가로수길은 의류 직  매장이 집된 지역으로 다양한 볼거리는 물론 체험거

리를 제공하며 소비자들의 발걸음을 사로잡고 있다. 가로수길 앙부에 치한 폴로 랄

로 (Polo Ralph Lauren)은 아메리칸 캐주얼의 명품 랜드로 귀족 이고 고 스러운 

이미지와 상류층의 여유로움을 추구하는 확고한 BI(Brand Identity)를 가진 랜드로 높은 

인지도를 가지고 있다. 그러나 가로수길 매장은 동일 상권 내 타 매장과 비교하여 주목성

이 떨어져 인지도에 비해 낮은 방문율을 보이고 있다. 이에 본 연구에서는 폴로 랄 로

만의 BI를 쇼 도우를 통해 시각 으로 달하고 소비자들에게 신선함을 제공하여 매장 

방문을 유도함과 동시에 상권 내 심지 역할을 기 할 수 있는 략을 제안하고자 한다.

2. 연구 방법  결론

략 제안에 앞서 가로수길 방문자 74명을 상으로 설문조사에서(2021년 10월) 해당 

상권이 연인들의 데이트를 목 으로 가장 많이 방문되는 것으로 확인되었다. 이에 한해 

 연인을 한 이벤트가 많으며 여행 유동인구가 늘어나는 여름 휴가 시즌인 6～7월을 

심으로 쇼 도우를 계획·진행하 다. 시즌을 감안하여 폴로 랄 로 의 리조트 룩에 많

이 활용된 Blue & White를 2022 S/S 트 드 컬러인 ‘Skydiver’, ‘Glacier Lake’를 사용하

여 부각하고 코로나의 트래블 버블(Travel Bubble: 코로나 이 처럼 자유로운 여행을 허

용하는 약)과 과거 여행기억의 회상을 테마 배경으로 선정하 다. 시원한 색감으로 여

름 시즌의 여행 컨셉을 시각화하고, 연인을 타깃으로 로맨틱한 선상 로포즈, 선물 등이 

연상되도록 하 다. 세부 으로 출입문을 심으로 우측 에 치한 쇼 도에는 선상에서 

러포즈를 하고 있는 한 의 마네킹으로 로맨틱한 분 기를 연출하 으며, 좌측 쇼 도

에는 하얀 리본과 푸른 상자로 선물 컨셉을 연출하 다. 더불어 우드톤의 소품을 활용하

여 매장 내부와도 일 으로 연결되도록 하 다. 마지막으로 건물 앞 가로등과 매장 입

구에 폴로 랄 로  로고가 새겨진 푸른 깃발을 설치하고, 매장 ·측면을 푸른 장미꽃으

로 장식하여 매장 내·외부가 가로수길 상권과도 어우러지도록 연출하 다. 

본 연구의 VMD 략 제안으로 폴로 랄 로 의 BI를 시각 으로 강화하고, 시즌과 상

권에 합한 타겟 략을 제시함으로써 방문객들의 시선 유도  흥미를 유발하고 방문율

과 매장 방문 만족도를 정 으로 상승시킬 수 있을 것으로 기 한다.
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“This is not just fashion” 
- 도시 부산물(副産物)을 활용한 지속가능한 VMD 전략 제안 -

이주희, 김하 , 최유민, 한정민+

고려 학교 패션디자인  머천다이징 공 학사과정, 고려 학교 학정책연구원 연구교수+ 

1. 연구 배경

패션 산업에서 환경  문제를 기반으로 두된 지속가능한(sustainability) 패션은 이제 

선택이 아닌 필수이다. 최근 소비자 한 가치와 환경을 시하여 ESG(Environmental, 

Social and Governance)를 실천하고 있는 랜드를 선호하는 경향을 보이고 있으며, 이는 

정치, 사회, 문화로도 확장되고 있어 요성이 확인된다. 

2. 연구 방법  결과 (VMD 략 제안)

본 연구에서는 환경  가치와 독창 인 디자인으로 주목을 받고 있는 의류 랜드 

RE;CODE(래코드)의 업사이클링 VMD를 제안하고자 한다. 매장이 치한 한남동은 

인 상권을 형성하고 있는 도시의 형성을 보여주는 지역이다. 본 연구에서는 지속가능

성을 달하기 하여 도시 부산물을 주제로 업사이클링 오 제를 활용한 2개의 쇼 도를 

개하고자 하 다. 이 때 쇼 도는 2022년 지구의 날(4월 22일)을 정으로 하여, 소비자

들에게 환경에 한 심을 구하고 의류 재고에 한 창의 인 해결방안을 시각 으로 

보여주고자 하 다. 먼  두 개의 쇼 도를 RE;CODE의 표 인 베이직 컬러라인과 컬

러풀 라인으로 구분하 다. 좌측 쇼 도는 스크린 미디어를 배경으로 활용하여 자연 환경, 

부산물 재활용, 의류 제조공정 련 상들을 보여주며 도시와 환경의 공존을 표 하고자 

하 다. 한 톱밥 마네킹을 활용하여 차분한 무채색의 의류와 오 제로 균형을 이루었다. 

한편 우측 쇼 도의 배경은 업사이클링 한 여러 데님을 엮어 형 지구를 형상화했고, 컬

러감이 있는 업사이클링 오 제를 사용하 다. 제품 역시 포인트 컬러가 강조된 코디네이

션을 보여주고자 하 다. 마지막으로 RE;CODE의 슬로건인 “This is not just fashion” 과 

‘#업사이클링’, ‘#지구의날’ 을 스티커로 부착하여 본 쇼 도우의 컨셉을 직 으로 달하

고 QR코드로 매장 앞 카페와의 연결성을 높이고자 디지털미디어를 활용하 다. 이를 통

해 지속가능성을 향한 랜드의 노력과 RE;CODE 특유의 차분한 컬러와 2022 S/S 트

드 포인트 컬러를 동시에 연출함으로써 시각 으로 표 하고자 하 다. 

3. 결론 

본 연구는 소비자에게 의류 제품의 지속가능 방향성을 시각 으로 제안하고, 친환경 오

제를 활용하여 환경  메시지를 함께 달하고자 하 다. 본 결과물로 한남동을 방문자

에게 RE:CODE의 업사이클링 랜드라는 매력성을 부각한 매장유입 효과와 가치소비  

환경에 한 인식 제고를 제공할 수 있는 기회를 가져올 것으로 기 한다. 
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내러티브 브랜딩을 반영한 패션 제품 매장 VMD 연출 전략
- 무신사 스탠다드 홍대점을 중심으로 MZ 소비자의 참여형 콘텐츠 제안 -

김동욱, 강연서, 이서하, 이종원 한정민+

고려 학교 패션디자인  머천다이징 공 학사과정, 고려 학교 학정책연구원 연구교수+ 

1. 서론  연구 배경

최근 패션 시장에서는 포스트 코로나 시 로 나아갈 비하고 변화하는 소비자의 니즈

(needs)로 랜드 마 의 새로운 달방법이 필요함에 주목하고 있다. 특히 MZ 세 는 

오 라인 공간을 통한 직  체험을 선호하는 실감 세 로 랜드 고유의 서사를 담은 스

토리텔링(storytelling)을 통해 고객과 소통하는 내러티  랜딩(narrative branding)을 경

험시켜주는 랜드를 선호한다. 이에 맞추어 무신사 스탠다드는 문화체험공간으로 홍

을 개 하여 오 라인 매장의 부활과 고객 경험 마 의 요성에 응하고 랜드 고유

의 정체성을 달하는 장으로 활용하고자 하 다. 장 답사를 통한 매장 분석 결과, 무신

사 스탠다드 홍 은 주타겟층인 MZ세 가 선호하는 디지털 커뮤니 이션을 매장 VMD

에 반 하고자 디지털 사이니지를 매장 내부에 설치하여 매장을 방문하는 소비자들에게 

랜드 이미지를 소구·소통할 수 있도록 활용하 다. 그 결과 MZ세 에게 SNS를 통해 

랜드를 시각 으로 보여주는 홍보효과를 끌어냈다. 그러나 문화체험공간에서 가장 요

한 체험요소 부족으로 타 패션 제품 매장과의 차별  요소가 부족한 것으로 보고 본 연구

에서는 내러티  랜딩을 반 한 소비자 참여 콘텐츠를 쇼 도우에 반 하고자 하 다.

2. 연구 방법  결론

본 연구에서는 무신사 스탠다드의 스토리를 담은 내러티  콘셉트이 소비자의 참여로 

완성할 수 있는 VMD 략을 제안하고자 하 다. 이에 2022 S/S VMD 콘셉트를 

‘Untitled(무제 :無題) CANVAS’로 제안하 다. ‘Untitled(무제 :無題) CANVAS’는 무신사 

스탠다드 베이직한 제품 디자인에서 착안한 것으로 제품을 텅 빈 캔버스로 비유하고, 옷

을 착용하는 고객을 캔버스에 담기는 작품으로 비유하 다. 이를 통해 랜드가 소비자가 

참여할 수 있는 VMD CANVAS(공간)틀 제공함으로써 소비자 참여형 매장을 만들고자 

하 다. 세부 으로 소비자의 참여  SNS 공유 이벤트가 이루어지는 셀  포토 스튜디

오와 촬 한 사진을 형 디지털 사이니지로 시하는 마키스, 무신사 스탠다드의 의류 

제품과 고객 참여 콘텐츠를 함께 진열하는 쇼 도를 통해 랜딩을 완성하고자 하 다. 

이와 같은 략을 통해  매장의 VMD 콘셉트를 유지하면서도 제안한 콘셉트를 상징

으로 달함으로써 타 매장과는 차별화되는 무신사 스탠다드 래그십 스토어만의 시그니

처 VMD를 보여  수 있을 것으로 기 하 다. 마지막으로 소비자 참여형 콘텐츠를 매장

의 내외부 모두에 반 함으로써 방향 소통의 일 성을 문화체험공간에 반 하고 무신사 

스탠다드만의 인게이지먼트(Engagement) 아이덴티티를 확보할 수 있을 것으로 기 한다.
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언텍트 시대가 제안하는 뉴노멀 팬츠 디자인 연구

심정은, 이미정+ 

동덕여자 학교 패션디자인학과 학생, 동덕여자 학교 패션디자인학과 부교수+ 

1. 서론

2022년 3월 31일 ‘매일경제’ 통계에 따르면 지난해 재택근무자는 114만 명으로, 코로나 

이 인 2019년 9만 5,000명에 비해 12배 폭증했다는 통계자료가 제시되었다. 코로나19 이

후 재택근무가 새로운 트 드로 자리 잡으면서 재택근무복에 한 심이 높아지고 있다. 

변화된 뉴노멀 시 를 맞이하여 언텍트 시 에 어울리는 뉴노멀 팬츠를 캐쥬얼 스트릿웨

어에서 착안하여 상의는 정장, 하의는 캐주얼웨어로 재택근무자들을 한 포멀하면서도 

착용이 간편한 캐쥬얼 팬츠 디자인을 제안하고자 한다.

2. 본론

본 연구는 디자인, 소재, 아이템으로 분류하여 진행하 으며, 디자인 방법은 다음과 같

다. 첫째, 2016-17 트 드로 등장한 캐주얼 스트릿웨어에서 선보인 트랙팬츠의 여유 있는 

힙 사이즈,   길이 실루엣을 모티 로 설정하 으며 포멀하면서도 착장이 간편한 이

지웨어로 디자인하 다. 스포츠 웨어의 트랙팬츠를 핀 턱 없이 디자인하여 와이드한 실루

엣을 만들어 냄과 동시에 재택근무자의 착용감까지 고려하 다. 둘째, 소재는 폴리에스터

와 신축성이 우수한 스 덱스를 혼합하여 합성섬유 소재를 사용하 다. 한 트  원단을 

이용하여 슬랙스만의 포멀함을 강조하 다. 셋째, 팬츠 사이드 라인에 스포츠 웨어의 스트

랩과 지퍼를 추가해 실용성을 높 다. 벌룬 핏 조거팬츠 실루엣으로 용함과 동시에 두

께가 얇은 밴드를 팬츠 단에 활용하여 디자인에 용하 다. 기장을 버뮤다팬츠 길이로 

설정하고 팬츠 단에 포켓을 이  제작함으로 수납성을 늘렸으며 스트랩을 달아 변형 가

능한 디자인을 하 다.

3. 결론

본 연구는 언텍트 시 에 재택근무자들의 니즈를 반 하여 오버핏과 스포티함을 디자

인에 용하여 뉴노멀 팬츠를 심으로 제작하 으며 그 결과는 다음과 같다. 포멀한 옷

과 비격식 인 옷 사이에 있는 공백을 채울 뿐만 아니라 핏한 옷보다 루즈한 옷을 선호하

는 MZ 세 들의 니즈를 디자인에 목하여 새로운 트 드로 제안하 다. 재택근무가 일

상이 된 뉴노멀 시 에, 편의성을 고려하여 일의 효율성을 강조하 으며 이는 뉴노멀 시

에 새로운 패션으로 제안할 수 있었다. 앞으로 언텍트 시 에 맞는 다양한 의상디자인 

연구가 이루어지길 기 해 본다.
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소셜미디어를 활용한 라운지웨어 브랜드 런칭에 관한 연구

안효 , 박은 , 배윤경, 양윤선, 이윤주, 이은하, 장시연, 최경희+

한성 학교 패션학부 학사과정, 한성 학교 로벌패션산업학부 교수+

1. 서론

포스트 코로나 시 에 비 면 활동이 증가하고 집에서 머무르는 시간이 많아짐에 따라,

패션 시장에서는 라운지웨어의 수요가 꾸 히 상승하고 있다. 본 연구에서는 편안하면서

도 실외에서도 가볍게 착용할 수 있는 라운지(lounge)웨어와 리조트(resort)웨어를 목한 

‘라조트(lousort)’ 컬 션을 제안하고자 한다. 본 컬 션은 ‘더 웨이 (the wave)’라는 랜

드 런칭과 함께, 기존의 베이직하고 단조로운 라운지웨어에 싫증을 느끼는 MZ세 에게 

새로운 안을 제시하고 자유로운 여행과 자연에 한 욕구를 충족시키고자 하 다. 한 

해당 랜드는 특히 MZ세 가 많은 시간을 보내는 소셜미디어  인스타그램을 통해 제

시되어 소비자들과의 직 인 소통과 경험을 공유하고자 하 다.

2. 이론  배경(연구내용  방법)

본 연구의 내용  방법은 다음과 같다. 첫째, 리서치 단계에서 바닷물결의 반투명함, 

물고기 지느러미의 역동 이며 유연한 움직임, 산호의 겹겹이 쌓인 모양 등의 감원을 

다양한 각도로 분석하 다. 한 이를 2022년 스포츠 패션 트 드와 결합하여 컴포터블

(Comfortable), 페미닌(Feminine), 라이트(light) 무드의 컨셉을 설정하 다. 둘째, 라운지웨

어의 스포티하고 캐주얼한 무드를 표 하면서도 환경보호를 실천하는 차원에서 난단을 주

로 사용하여, 아이보리나 멜란지 그 이 컬러의 져지, 다이마루, 스 덱스 등을 주요 소재

로 사용하 다. 이로부터 바이크 팬츠, 후드티셔츠, 스웻 스커트, 후드 집업 등의 아이템을 

개발하 다. 셋째, 주요 감원인 산호와 물결의 모양을 코랄 핑크와 에메랄드 그린 쉬폰

이나 오간자를 사용해 셔링, 라운스, 러  등으로 재해석하여 라운지웨어에 결합 혹은 

이어링하는 방식으로 페미닌 리조트 무드를 부가하 다. 넷째, 도 모티 를 활용해 로

고를 제작하여 개발된 의복 외에도 가방이나 신발 등의 액세서리에 용하 다. 다섯째, 

최종 완성된 랜드 컨셉  제품 소개는 인스타그램에 업로드되었고, MZ세 의 다양한 

소비자들로부터 많은 조회수와 ‘좋아요’ 수치를 기록하 다.

3. 결론

본 로젝트를 통해 소비자의 니즈와 니치 마켓을 고려한 캡스톤디자인 로세스를 이

해할 수 있었으며, 최종 결과물을 실제 SNS 공간을 통해 소비자들과 공유해 으로써 소

셜미디어를 활용한 랜드 런칭에 한 이해도를 높일 수 있었다.
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MZ세대를 타겟으로 한 메타버스 클럽웨어 디자인 개발 
- 가상세계와 현실세계의 혼합을 중심으로 -

독고진우, 최승혜, 박반디, 이수림, 안혜지, 장원 , 양승태, 이승아, 최경희+ 

한성 학교 패션학부 학사과정, 한성 학교 로벌패션산업학부 교수+

1. 서론

장기화되어가는 코로나19 사태로  세계가 '비 면 시 '에 직면함에 따라, 코로나 블

루를 겪는 MZ세 들은 가상 실을 통해 자유와 도피의 욕망을 보여주고 있다. 이에 본 

연구에서는 가상 공간을 한 클럽 티룩 개발을 통해 MZ세 의 잠재된 욕망과 정체성

을 표 함과 동시에, 실제 클럽웨어를 제작해 가상세계와 실세계가 병치된 패션 젠

테이션을 개함으로써 메타버스 공간을 한 패션디자인과 테크놀로지의 활용 가능성을 

제시해보고자 하 다. 

2. 본론

본 연구의 내용  방법은 다음과 같다. 

첫째, 메타버스 세계에서의 자기 발 을 표 하기 해 ‘REAL ME’라는 슬로건을 컨셉

으로 하 으며, 발  심해 생물, 리즘, 미러볼을 감원으로 재해석하여 클러빙의 화려

함과 가상공간 속의 미래  무드를 표 하고자 하 다. 둘째, 아우터에는 나일론이나 매시 

소재에 반사 이 있는 바오바오 원단으로 미러볼 이미지를 표 하 고, 아우터에 이핑

을 활용한 곡선의 개 라인을 넣어 이 의 화려함이 엿보이도록 하 다. 이 에는 리

즘이나 미러볼의 감을 표 하기 해 재귀반사 소재와 홀로그램 소재로 포인트를 주었

다. 셋째, 컬러는 아우터에는 블랙과 실버를, 이 에는 퍼 과 홀로그램의 미묘하게 변화

하는 컬러를 제시해, 아우터를 벗으면 클럽 티룩으로 환되는 변화감을 보여주고자 하

다. 넷째, 동일한 컨셉으로 CLO3D를 활용해 아바타와 클럽웨어를 제작하고, 이를 런웨

이 애니메이션으로 표 하 다. 다섯째, 아바타가 착장한 가상 의복과 실제 모델이 착용한 

실제 의복을 혼합한 컬 션으로 유튜  동 상을 제작함으로써, 가상과 실 공간의 경계

를 넘나드는 메타버스 패션디자인의 가능성을 표 하고자 하 다. 이는 학내 캡스톤디자

인 공모 에서 우수한 성과를 거두었다.

3. 결론

본 연구를 통해, 패션과 테크놀로지의 결합이 지니는 방 한 잠재력과 메타버스 시장에

서의 패션 산업의 방향을 측해볼 수 있었다. 한 캡스톤 디자인 로세스를 통해 학생 

주도의 효과 인  로젝트 개 방법과 패션 실무 장에 한 이해도를 높일 수 있

었다.
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폐그물과 패치워크를 이용한 업사이클링 패션

김상정, 김정신+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론 

넷 릭스(Netflix)의 다큐멘터리 '씨스피라시(seaspiracy)'는 어업과정에서 발생하는 어

망과 같은 라스틱 쓰 기가 체 해양 쓰 기의 50% 이상을 차지한다는 것에 문제를 제

기한다. 무분별한 어업 활동과 그로 인한 해양 쓰 기의 증가로 해양 생태계가 받고, 

바다의 해양생물이 사라지면 탄소 장 능력이 감소하고, 그 피해는 고스란히 인간에게 돌

아올 것이다. 이에 본 연구에서는 인간과 바다의 공존을 해 이와 같은 해양 쓰 기를 재

활용한 재생소재를 쓰고, 패치워크 기법을 개발, 활용하여 모던 페미닌(modern-feminine) 

스타일의 지속가능한 여성복 디자인을 제안하고자 한다. 

2. 본론 

다음과 같이 디자인을 진행하 다. 먼 , 소비자는 지속가능한 패션에 심있는 25-30

세 여성이며, 디자인 컨셉은 ‘Life is movie’로 화 속 장면에서 보여지는 색감과 구도를 

바탕으로 일상에서 자연스럽게 입을 수 있는 모던 페미닌한 스타일로 개하 다. 반복

으로 사용하 을 때, 율동감을  수 있는 기하학 인 패턴을 디자인 발상원에서 개발하

여 활용하 다. 색상은 웨스 앤더슨(Wes Anderson) 화감독의 작품인 ‘문라이즈 킹덤

(Moonrise Kingdom)’과 ‘ 치 디스패치(French Dispatch)’의 장면 속에서 보여지는 색

상들을 용하 다. 소재는 Bureo사에서 개발한 Netplus를 사용하 으며, 이 소재는 세척

한 폐그물을 분류하여 분쇄하고 이를 녹여 작은 알약 형태로 만든 재생소재이다. 한 기

하학 인 패치워크 패턴을 이용하여 원단의 남용을 이고, 다양한 소재의 믹스 앤 매치

로 면분할의 효과를 꾀하 다. 이로써, 모던 페미닌 룩의 여성복 5개 착장이 완성되었다. 

3. 결론 

본 연구에서는 증가하고 있는 해양 쓰 기를 재활용한 업사이클링 패션으로, 모던 페미

닌 여성복 총 5개의 착장을 디자인하 다. 본 연구를 통해 해양쓰 기에 해 경각심을 

느끼고 재생소재를 활용한 다양한 디자인의 개발이 계속되어야 할 것이며, 이러한 지속가

능한 패션 디자인을 시도함으로써, 미래 패션 산업에 있어 패션 디자인 분야에서 기여할 

수 있는 바에 해 연구해야 할 것이다. 
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중고시장의 재고원단 사용, 반복적인 기법을 통한 

조형적인 업사이클링 디자인

손지민, 김정신+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+ 

1. 서론 

패션산업의 환경오염 문제는 직물의 생산과 의복 제조, 유통의 모든 단계에서 폐기물이 

생성되는 것 때문에 생긴다. 이러한 시장분석을 토 로, 패션산업에서 발생하는 폐기물을 

이는 방법은 기존의 직선 인 패션 공  체계가 아니라, 획기 으로 다른 근법이 필

요하다고 인식하게 되었다. 이에 본 연구에서는 3D 린 으로 드 스를 디자인하는 디자

이  아이리스 반헤르펜(Iris van Herpen)에 해 연구하고, 환경오염의 문제가 두되고 

있는 실정에 맞게 디자인 주제를 설정하고 그에 맞는 랜드를 기획, 디자인하고자 한다. 

2. 본론 

먼  디자이 인 아이리스 반헤르펜에 해 조사하 다. 아이리스 반 헤르펜은 1984년

생 네덜란드 출신으로, 세계 최 로 3D 린 이라는 최신 기술과 통 인 의복 제작 방

식인 오뜨 꾸뛰르 방식을 목한 드 스 디자이 이다. 시장분석과 디자이  조사를 통해 

도출된 본 연구의 랜드명은 마지막 종착지가 없는 원 ‘O’이다. ‘고래돌이’를 디자인 주제

로 빙 빙  소용돌이처럼 생긴 집을 가진 달팽이, 그 집을 이고 천천히 앞으로 나아가며 

액질의 자취를 남기는 달팽이의 모양을 인간의 시간이 겹쳐져 쌓인 환경오염이 결국, 

패여진 바닥자리를 만들고 그 자리에서 끝없이 빙빙도는 소용돌이가 생기는 것으로 형상

화하 다. 깨끗하고 투명한 시스루 직물을 소용돌이 모양으로 첩시키고 아방가르드하게 

표 하기 해 반복 인 스티치, 기, 겹치기, 패치워크 기법을 활용하 다. 실크 새틴, 

얇고 비치는 지, 엠보싱  퀼  텍스쳐의 직물들을 사용하고, 질감이 느껴지는 발상원

을 참고하여 패치워크와 스티치로 소재를 개발하여 사용하 다. 컬러로는 활발한, 상큼한, 

생동감이 느껴지는 분홍, 랑, 노랑색의 스텔톤을 사용하 다.

3. 결론 

본 연구에서 환경오염에 한 해결책으로 디자이  아이리스 반 헤르펜의 조형 인 디

자인을 목시킨 오뜨쿠띄르 방식의 디자인을 개발하 다. 이 디자인들을 코로나 시기 환

경오염이라는 우울함을 극복하기 한 희망 인 디자인으로 제안하 다. 

Reference

1억弗 IPO 앞둔 스 드업. (2021, March 26). from

https://biz.chosun.com/site/data/html_dir /2021/03/18/2021031802442.html
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한.중 결혼문화를 통해 본 신부 웨딩스타일 비교 연구 
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1. 서론 

한국과 국은 유사한 유교문화권에 속해 있으나, 국가 간 문화 차이도 존재한다. 인간 

삶에서 매우 요한 의식인 결혼식은 그 사회의 풍습과 문화를 가시 으로 드러내며, 결

혼 문화와 스타일에 한 연구는 해당 국가의 역사  흐름  문화 특성을 이해하는 데 

도움이 된다. 따라서 본 연구는 한·  양국의 결혼문화의 시기별 흐름을 고찰하고, 비교논

의하고 이를 바탕으로 양국의 신부 웨딩 스타일 분석을 통해 문화의 유사성과 차이 을 

연구하고자 한다. 이를 해 결혼 문화와 연 된 문화  배경  역사를 1910년  이후 

재까지로 연구범 를 설정하고 선행연구, 문서   인터넷 자료를 조사하 다. 

2. 연구의 결과

1910년 이후 재까지 한  양국의 결혼문화를 분석한 결과 한국의 경우 서구화, 산업

화 뿐 아니라 검소한 결혼문화라는 사회  분 기로 연결되었고, 국의 경우 자유화, 경

제난, 정치화, 통, 신소비층의 등장 등의 특징으로 나타났다. 한 신부 웨딩드 스 스타

일의 변화, 신부 메이크업 디자인 등 세부 인 요소를 비교하 다. 

한  신부 웨딩 스타일을 분석한 결과, 오늘날, 한·  양국은 일정한 차이가 있었다. 신

부 웨딩드 스를 살펴보면 한국의 경우 단순하면서도 우아한 경향을 나타내며 본식에서 

주로 화이트 계열의 색상을 사용하는 반면, 국의 경우 디테일이 추가된 맥시멀 경향  

복고풍 스타일이 재유행하며, 화이트, 드와 골드의 색상을 사용한다.신부 메이크업 디자

인을 살펴본 결과, 한국의 경우 자연스러움을 추구하며 질감과 색조의 통일과 조화에 집

하는 반면, 국의 경우 보다 진한 색조에 인 성을 추구하 다.

3. 결론 

20세기 부터 재까지 약 100여 년 동안 한·  양국의 결혼문화도 시 의 흐름에 따

라 크게 변화하 다. 웨딩 스타일은 당시의 사회환경조건, 특히 경제기 와 히 연 되

며 사회발 의 각단계에 구체 인 형식으로 존재한다. 형식 으로 볼 때 한국의 웨딩 문

화는 지속 으로 간소화의 과정을 거쳐왔으며 국의 웨딩 문화는 간소화의 모습을 보이

면서도  한국과는 다른 모습을 보이며 새로운 변화를 맞이하 다.양국의 웨딩문화 발

과정에서 공통 도 있지만, 구체  변화에서 많은 차이 을 보 다.따라서 본 연구는 한·

 웨딩문화  신부 웨딩드 스 스타일을 각 시기별로 분석하여, 공통 과 차이 의 요

소를 고찰하 다. 신부 웨딩드 스 스타일 양식의 변천에 한 고찰은 양국 웨딩 문화를 

재조명하는데 의의가 있다.
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지속가능한 소재를 이용한 패션 디자인

마희연, 김정신+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

환경부 통계에 따르면, 2017년 의류 생산 단계에서 배출된 폐섬유류는 연간 약 8만 2천 

톤 규모이다. 따라서, 섬유, 직물 원단을 제조하면서 배출되는 폐기물을 없애거나 임으

로써 가공 과정에서의 유해성을 낮추기 한 노력과 더불어 폐의류  폐섬유류의 재활

용, 업사이클링이 필요하다. 이에 본 연구에서는 환경을 보호하고 지킬 수 있는 지속가능

한 소재를 사용한 패션 디자인을 제안하고자 한다.

2. 본론 

지속가능한 소재란 제조 과정이나 폐기되어 분해되는 과정에서 환경 오염을 일으키는 

정도가 히 낮은 것을 의미하며 표 으로 유기농린넨, 리오셀, 폐페트병을 리사이클

한 재생 폴리에스터가 있다. 유기농린넨은 화학비료와 농약을 사용하지 않고 재배한 린넨

으로 짧은 섬유 부스러기는 사료로 이용되어 버릴 것이 거의 없어 환경에 부담을 주지 않

는다. 리오셀은 섬유 생산 과정에 들어가는 투입물이 ‘나무, 펄 , 물’이고 나오는 산축물

은 ‘물, 리오셀섬유’로 친환경 이다. 사용되는 물의 양을 일 수 있으며 페트병을 이 공

정에 이용하면 쓰 기를 일 수 있기 때문에 토양, 공기  수질 오염을 완화할 수 있다. 

한 땅에 묻힐 경우 6주 후 완  생분해되는 특징을 가지고 있으며, 견과 유사한 부드러

운 감과 드 이 성, 면과 같은 뛰어난 흡습성, 폴리에스터와 같은 강한 내구성을 가지

고 있다. 

본 연구에서는 와 같은 지속가능한 소재를 이용하고, ‘당신을 행복하게 해 게요’라는 

꽃말을 갖고 있는 꽃인 델피늄과 지속가능성을 컨셉으로 20  여성 소비자를 상으로 한 

로맨틱한 이미지의 드 스 디자인을 개하 다. 델피늄 꽃 패턴을 넣은 소재와 컬러의 

믹스 앤 매치, 러 , 릴의 디테일로 로맨틱한 느낌을 강조하여 디자인하 다. 메인 컬러

로는 블루 뎀피늄의 스텔 톤의 블루, 블루와 보색 하모니를 이루는 스텔톤의 로우

를 사용하 다. 드 이 성이 좋아서 여성 인 실루엣을 보여주는 재활용 폴리에스터 

100%와 텐셀TM 리오셀 78% 유기농린넨 22%의 혼방 직물을 소재로 사용하 다.

3. 결론 

필환경시 가 도래한 지 , 본 연구에서는 지속가능한 소재를 사용한 디자인을 개하

여 소비자가 환경 보호에 동참할 수 있도록 하 다. 본 연구를 통해 더 다양한 지속가능

한 소재를 사용한 디자인이 개발되기를 기 한다.
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키치(Kitsch)의 유희성을 활용한 Y2K 패션 화보 스타일링

배소연, 김부용+, 박 정+ 

우석 학교 패션스타일링학과, 우석 학교 패션스타일링학과 조교수+ 

1. 서론 

‘키치’란, 사  의미로 천박하고 속한 모조품 는 량 생산된 싸구려 상품을 이르

는 말이다. 키치의 표 인 특성으로는 유희성, 풍자성, 선정성, 혼합성, 과장성 등이 있

다. 2000년  패션 스타일을 일컫는 Y2K 패션의 Y는 Year(연도), K는 Kilo(킬로), 즉 

1000을 의미하며, 2는 K를 2번 곱한다는 의미이다. Y2K 패션은 K-POP 아티스트의 무

의상뿐만 아니라, Z세 의 데일리룩에서도 유행하고 있다. 본 연구는 키치의 특성  유희

성을 활용한 Y2K 패션 화보 스타일링을 연출하는데 목 이 있다.

2. 본론 

본 연구의 내용은 다음과 같다.

첫째, 키치 패션  Y2K 패션과 련된 상 자료와 문헌 자료를 고찰, 분석하 다. 둘

째, 키치의 유희  특징으로 유아  모티 의 그래픽 패턴, 강렬한 컬러 매치, 라스틱 

소재 는 장난감 액세서리가 활용된 것을 확인하 다. 셋째, 키치의 유희  특징이 반

된 Y2K 패션 스타일링 아이템을 선정하고 토털 스타일링을 기획, 연출하 다. 넷째, 키치

와 Y2K 스타일의 특징이 드러나는 헤어와 메이크업 스타일링을 기획, 연출하 다. 다섯

째, 패션모델을 섭외하고, 디지털카메라를 사용하여 야외 촬 을 진행하 다. 끝으로, 어도

비 포토샵 로그램을 사용하여 촬  사진을 트 디한 Y2K 스타일로 편집하 다.

3. 결론 

키치의 유희성을 활용한 Y2K 패션 화보 스타일링 연구 결과는 다음과 같다.

유아 인 캐릭터 린 이 돋보이는 드 컬러의 튜  크롭 탑과, 비비드 핑크 컬러의 

하트 패턴 린  팬츠, 라스틱 소재의 이어링과 선 라스, 체리 모양 장식이 달린 넥클

라스, 인조 손톱 등을 이용하여 키치의 유희성을 활용한 Y2K 스타일링을 연출하 다.

메이크업은 아이라인 꼬리와 립에 핫핑크 색상으로 포인트를 주었다. 네일 츠로  

쪽에 키라 키라 메이크업을 연출하 다. 헤어는 핑크, 드 컬러의 헤어피스를 이용하여 

이드 헤어로 연출하 고, 나비 모양의 헤어핀을 이용하여 키치와 Y2K 무드를 강조하

다. 본 연구는 장기화된 코로나 시 의 단조로운 패션 스타일에서 벗어나 키치 인 감

성으로 개성을 표출하는 Y2K 패션 스타일링을 연출하 다.

향후 남자 모델을 섭외하여, 키치의 기타 특성을 활용한 Y2K 패션 화보 스타일링 연구

가 지속되기를 기 한다.
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패션 트렌드를 반영한 매니시룩 패션 화보 스타일링

이주원, 김부용+, 박 정+ 

우석 학교 패션스타일링학과, 우석 학교 패션스타일링학과 조교수+ 

1. 서론 

패션 트 드란 특정 시기에 유행하는 복식의 경향으로, 동시  다수의 소비자에게 채택

된 컬러, 실루엣, 텍스타일이 용된 패션 아이템과 스타일을 의미한다. 매니시란 남자의, 

남성다운이라는 뜻으로, 매니시룩은 여성복 디자인에 남성복 디자인을 차용하여 성별의 

벽을 허문 스타일을 말한다. 본 연구는 최신 패션 트 드를 반 한 매니시룩 토털 스타일

링을 연출하고, 패션 화보를 제작하는데 목 이 있다.

2. 본론 

본 연구의 내용은 다음과 같다.

첫째, 매니시룩 스타일링 연구를 진행하고자 2022년 S/S 시즌 여성복 패션 컬 션 자료

를 수집하 다. 자료 분석 결과, 2022년 S/S 시즌 패션 컬 션에서 매니시룩은 피터 도

(Peter Do), 알투자라(Altuzarra), 지나 표(Rejina Pyo), 앤 드뮐미스터(Ann -Demeulemeester) 

등 다수의 디자이  컬 션에서 발표되었다. 특히 클린한 컬러 매치가 돋보이는 세미 오

버핏의 셋업 슈트 아이템이 공통 으로 나타났다. 둘째, 트 디한 매니시룩 스타일링 연출

을 해 체 착장과 헤어, 메이크업을 기획하 다. 셋째, 매니시룩에 어울리는 패션모델

을 섭외하고, 헤어  메이크업 스타일링을 진행하 다. 넷째, 디지털카메라와 조명기기를 

사용하여 야외에서 패션 화보 촬 을 진행하 다. 다섯째, 그래픽 로그램을 활용하여 화

보의 색감과 인물을 보정하고, 최종 으로 화보의 타이틀을 추가하 다.

3. 결론 

패션 트 드를 반 한 매니시룩 패션 화보 스타일링 연구 결과는 다음과 같다.

2022년 S/S 시즌 매니시룩 트 드 분석에 근거하여, 세미 오버핏의 블랙 셋업 슈트와 

화이트 컬러의 오버핏 셔츠를 매치하 다. 체 착장은 블랙 앤 화이트 컬러 코디네이션

으로, 명확한 컬러 비 효과를 주어 클린하고 모던한 이미지의 매니시룩을 연출하 다. 

단조로운 착장에 차  포인트로 컬러 넥타이를 활용하 으며 메탈 안경, 화이트 컬러의 

삭스, 블랙 컬러의 블로퍼로 세련된 매니시 무드를 완성하 다.

헤어는 집게핀을 활용하여 한 묶음으로 고정하면서 단정한 이미지를 주는 신, 잔머리

를 내려 매니시룩에 여성 인 감각을 더하고자 하 다. 메이크업은 매트한 피부 표 으로 

결  없이 연출하고, 쉐딩으로 윤곽을 잡아주었다. 아이 로우는 굵은 직선으로 남성다움

을 표 하 고, 립은 디한 코랄핑크 컬러로 자연스럽게 마무리하 다.
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상징을 내포한 패션 디자인 연구
- 조지 플로이드(George Floyd) 사망 사건을 중심으로 -

이민규, 김부용+, 박 정+ 

우석 학교 패션스타일링학과 학사과정, 우석 학교 패션스타일링학과 조교수+ 

1. 서론 

2020년 백인 경찰의 과잉 진압으로 인해 흑인 남성 조지 로이드가 사망한 사건을 계

기로, 패션 업계에서도 ‘반인종차별(Black Lives Matter, BLM)’ 운동이 확산되었다. 표

으로 Nike, Comme des garcons, Fear of god 등의 패션 랜드가 반인종차별 메시지를 

담은 캠페인 상  캡슐 컬 션을 발표하 다.

이 듯 오늘날 다수의 패션 랜드와 디자이 는 동시  사회 문제를 비 으로 사고

하며, 창의 인 의상 디자인을 통해 직간 으로 과 커뮤니 이션하고 있다. 이에 본 

연구에서는 조지 로이드 사건을 상징하고, 인종차별 문제를 내포하는 패션 디자인 작품

을 제작하는데 연구의 목 이 있다.

2. 본론 

연구의 내용  방법은 다음과 같다. 첫째, 조지 로이드 사망 사건과 련한 사례 조

사를 실시하 다. 둘째, 상징을 내포한 패션 디자인 작품을 제작하기 해 ‘펑크(Punk)’와 

‘ 디(Dandy)’를 디자인 테마로 선정하 다. 상징을 통해 반인종차별 주의자는 ‘펑크’에, 

백인 우월주의자는 ‘ 디’에 비유하 다. 셋째, 세련된 ‘ 디’ 스타일의 의류를 항 인 

‘펑크’ 스타일로 리폼하 다. 넷째, 패션 화보 촬 을 진행하고자 배경  소품을 제작하

다. 다섯째, 포토그래퍼와 헤어·메이크업 아티스트를 섭외하고, 직  모델이 되어 스튜디

오에서 패션 화보를 촬 하 다. 마지막으로, 어도비 포토샵 로그램을 활용하여 패션 화

보 후보정을 진행하 다.

3. 결론 

상징을 내포한 패션 디자인 연구 결과는 다음과 같다. 

정신  우월을 바탕으로 하는 ‘ 디’를 백인 우월주의자로 유사성을 통해 상징하 고, 

그에 응하는 세력으로 ‘펑크’를 반인종차별 세력으로 상징시켰다. ‘ 디’를 상징하는 패

션 아이템인 셋업 슈트의 원형을 괴하고자 슬래시 기법과 페인  기법, 스터드 장식을 

활용하여 ‘펑크’ 패션으로 리폼하 다. 메이크업은 블랙 스모키 메이크업으로 인종차별에 

한 항의 메시지를 내포하 다. 본 연구는 사회  문제를 고찰하고, 상징을 통해 서로 

반 되는 ‘ 디’와 ‘펑크’ 테마를 융합하여 패션 디자인 작품으로 개발하 다. 

촬 한 패션 화보는 향후 반인종차별에 한 메시지를 달하는 비주얼커뮤니 이션의 

자료로 활용될 수 있기를 기 한다.



- 255 -

영화 ‘파이트 클럽’ 의상을 재해석한 패션 화보 스타일링

이주헌, 김부용+, 박 정+ 

우석 학교 패션스타일링학과 학사과정, 우석 학교 패션스타일링학과 조교수+ 

1. 서론 

화의상은 화에 등장하는 캐릭터의 외면과 내면을 반 하며, 캐릭터의 사회  지  

는 심리  상태를 특징 으로 나타낸다. 따라서 화의상 스타일링에 사용되는 패션 아

이템의 형태, 색상, 소재는 캐릭터의 이미지를 구 하고, 스토리 개를 이끌어 나가는 역

할을 수행한다. 본 연구는 화 ‘ 이트 클럽’의 주인공 스타일링을 재해석하고 독창 인 

패션 화보로 제시하고자 한다.

2. 본론 

연구의 내용은 다음과 같다. 

첫째, 화의상을 재해석한 패션 화보 스타일링을 해 화 ‘ 이트 클럽’을 주제로 선

정하고, 거리를 분석하 다. ‘ 이트 클럽’은 물질만능주의에 매몰된 인들의 억압감

과 불안 심리를 보여주며, 이에서 비롯된 인간의 폭력성과 이 인격을 소재로 한다.

둘째, ‘ 이트 클럽’에 등장하는 캐릭터의 의상을 분석하 다.

셋째, ‘ 이트 클럽’에 등장하는 캐릭터의 의상 스타일링을 재해석하 다. 이 인격 캐릭

터 이미지 표 에 합한 패션 아이템  소품을 선정하고, 스타일링을 진행하 다. 

넷째, 모델을 섭외하고, 화보 포즈 자료를 리서치하 다. 포즈는 과도한 업무 스트 스

로 무기력한 인의 모습과, 폭력 인 이 인격 캐릭터가 나타나도록 연출하 다. 

다섯째, 실내 스튜디오에서 카메라  조명기기를 사용하여 사진 촬 을 진행하 다.

끝으로 촬  사진은 포토샵을 활용하여 편집하고, 패션 화보로 제시하 다.

3. 결론 

화 ‘ 이트 클럽’을 재해석한 패션 화보 스타일링 연구 결과는 다음과 같다.

극  주인공 ‘잭’의 헤어스타일은 포마드 헤어로 단정한 직장인 이미지를 연출하 다. 

의상은 짙은 블루 컬러의 라워 패턴 셔츠와 슬랙스를 매치하 다. ‘타일러 더든’ 캐릭터

의 헤어스타일은 소 트 투블럭 헤어로 연출하고, 의상은 페인  티셔츠와 카고 팬츠를 

매치하 다. 메이크업은 불량한 이미지를 표 하기 해 얼굴에 상처 스티커를 활용하여 

폭력 인 무드를 연출하 다. ‘ 이트 클럽’ 주인공의 분열된 이  자아를 표 하고자 

형 신 거울을 소품으로 활용하여, 외면과 내면의 자아가 마주 보는 장면을 연출하 다. 

최종 으로 ‘ 이트 클럽’의 이 인격 캐릭터를 가시화하기 해, 포토샵 로그램을 활용

하여 촬 한 사진을 한 장으로 합성하고 편집하 다.
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파워 드레싱(Power dressing) 패션 화보 스타일링 연구

조우재, 김부용+, 박 정+ 

우석 학교 패션스타일링학과 학사과정, 우석 학교 패션스타일링학과 조교수+ 

1. 서론 

패션은 시 의 생활양식과 문화를 반 한다. 1980년  후로 여성의 사회  지

가 향상됨에 따라, 도시 근교에 거주하며 고소득 문직에 종사하는 엘리트층 여성이 증

가하 다. 아울러 직업  성공과 부를 강조하는 워 드 싱 스타일이 등장하 다.

워 드 싱이란 ‘힘, 권력’과 ‘옷차림’의 합성어로, 경쟁 사회에서 강한 사회  향력을 

발휘하는 패션 스타일을 가리킨다. 본 연구는 워 드 싱 스타일을 고찰하고, 커리어 우

먼 콘셉트의 트 디한 워 드 싱 패션 화보를 스타일링 하는데 목 이 있다.

2. 본론 

본 연구의 방법과 연구 내용은 다음과 같다.

첫째, 1980년  워 드 싱 스타일에 한 문헌 자료를 수집, 정리, 분석하 다. 

둘째, 2022년 F/W 시즌 패션 컬 션에 나타난 워 드 싱 스타일 자료를 추출하여 사

례 분석하 다. 분석 결과, Alexander McQueen, Lemaire, Miu Miu, Prada, Saint Laurent 

등의 컬 션에서 워 드 싱 스타일을 확인할 수 있었다.

셋째, 1980년  표 인 워 드 싱 패션 아이콘인 다이애나 스펜서의 패션과 헤어, 

메이크업 스타일링 자료를 분석하고, 트 디한 워 드 싱 스타일링으로 기획하 다. 

넷째, 패션 화보 모델을 섭외하고, 실내 스튜디오에서 사진 촬 을 진행하 다. 

다섯째, 캡처원과 포토샵 로그램을 사용하여 패션 화보 사진을 작업하 다. 

3. 결론 

워 드 싱 패션 화보 스타일링 연구 결과는 다음과 같다.

커리어 우먼의 도회 인, 문 인, 권 인 이미지를 표 하기 해 그 이 컬러의 셋

업 슈트와 블랙 컬러의 터틀넥, 블랙 부츠를 매치하 다. 럭셔리 패션 아이템으로 부와 권

력을 과시하는 1980년  워 드 싱 스타일을 연출하고자 ‘까르띠에’ 손목시계, ‘구 ’ 

더백  메탈릭 컬러의 볼드한 귀걸이, 목걸이, 반지 등을 소품으로 활용하 다.

헤어스타일은 시스루 뱅과 집게핀을 활용한 업스타일로 연출하 다. 메이크업은 커리어 

우먼의 높은 자존감을 부각시키기 해 골드, 오 지, 라운 계열을 사용하여 화려하게 

연출하 다. 본 연구는 1980년 부터 2022년까지의 워 드 싱 패션 스타일 사례를 분석

하고, 패션 화보로 기획하 다. 본 연구에서 도출된 결과는 향후 워 드 싱 패션 화보 

스타일링 연출을 한 기 자료로 활용될 수 있기를 기 한다.
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메타버스패션쇼에 나타난 ‘버츄얼(Virtual) Y2K 패션’ 디자인 연구 

임 우, 이미정+ 

동덕여자 학교 패션디자인과 학사과정, 동덕여자 학교 패션디자인학과 부교수+ 

1. 서론 

코로나19 확산에 따라 비 면 경제활동이 증가하 다. 주로 20∼30 가 온라인 소비활

동에 주도하 지만 온라인 쇼핑에 익숙해지고 있는 X세 가 새로운 소비강자로 떠오르고 

있다. 이들은 아날로그와 디지털을 모두 경험한 세 이자 경제  안정감을 바탕으로 트

드를 쫓기 때문에 빠르게 성장할 수 있었다. 디지털이 우리의 새로운 일상, 즉 뉴노멀

(New Nomal)로 자리잡은 오늘날, 사람들은 디지털 콘테츠를 통해 자연스럽게 과거를 

하며 '뉴트로'(New Tro)를 경험한다. 연구자는 뉴노멀 시  속 실질 인 구매력과 경제력

을 가지고 있는 X세 에게는 추억을, MZ세 에겐 새로움을 주어 세 간 화합을 기 하며 

뉴트로 디자인을 아이디어로 추출하 다. 이를 바탕으로 사람들을 연결하는 뉴미디어인 

메타버스패션쇼에 나타난 X와 MZ세 를 동시에 겨냥한 '버 얼(Virtual) Y2K패션'을 디

자인하고자 한다. 

2. 본론

본 연구는 MZ세 와 X세 의 화합을 재, 과거 패션트 드를 믹스 앤 매치하여 보여

주고자 한다. 1990년  말부터 2000년  까지 유행하 던 크롭 슬리 리스 탑과 로우라

이즈 데님 카고팬츠로 과감하고 자유로웠던 X세  패션을 나타내었고, 동시에 은이들이 

거침없는 과거의 패션의 매력을 느끼도록 해주었다. 포인트컬러를 2022 s/s 트 드컬러인 

베리페리(very peri)와 비비드한 오 지로 설정하여 과거의 패션에 컬러로  감각을 

가미하 다. '나'를 표혔했던 것이 요했던 x세 의 특징을 살이 비치는 쉬어탑으로 그

들의 과감함 나타내었다. 크롭 슬리 리스 쉬어탑 속, 은은하게 반짝이는 시퀸소재의 비키

니탑으로 자유분방했던 자신의 은 시 에 한 향수를 표 하고자 했다. 2000년  에 

유행하 던 카고팬츠의 스트랩, 포켓, 단에 트 디한 소재인 퍼(fur)를 이용하 고 벨리

체인으로 디테일을 주었다. 

3. 결론 

본 연구결과는 다음과 같다. 뉴노멀 시 에 군가에게는 반짝이던 순간을 추억하는 장

치로,  군가에게는 나를 꾸미는 즐거움을  수 있는 뉴트로 무드를 나타내고자 하

고, 과거의 패션아이템과 재의 트 디한 소재, 컬러의 믹스 앤 매치를 통하여 신선하고 

매력 인 스타일링을 제안할 수 있었다. 한 기성세 와 세 가 화합할 수 있는 다양

한 뉴미디어와 패션 트 드에 한 지속 인 연구가 이루어지기를 기 해 본다. 
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트랜스포머블 하이테크 아웃도어웨어 디자인 개발 

이동한, 서성은+

가천 학교 패션디자인 공 학사과정, 가천 학교 패션디자인 공 부교수+

1. 서론

코로나 팬데믹 이후, 인의 삶은 거시 인 변화를 맞이하 다. 코로나의 험 속에

서, 실외활동에 한 선호도가 더욱 높아졌고, 등산, 캠핑 등의 아웃도어(Outdoor) 활동에 

문성을 갖춘 인구 한 증가하 다. 본 연구에서는 아웃도어 활동에 편의성과 안 성을 

높여  수 있는 하이테크(High-tech) 신소재를 활용한 디자인 방법을 연구하여 일상 으

로도 활용이 가능한 트 스포머블(transformable) 아웃도어 스타일을 제시하고자 하 다.

2. 본론

연구에 앞서  아웃도어웨어 트 드와 디자인에 한 자료 수집과 분석을 진행하

다. 이를 바탕으로 의복 구성과 소재 측면에서 기능을 가진 마니아(mania)라인과, 디자인

은 동일하나 치추 , 자동팽창구명조끼 등 아웃도어 활동 문가들에게 필요한 특수 기

능이 탑재된 로(pro)라인 두 가지로 디자인을 기획하 다. 그리고 응 원, 군인 등 다

른 직업군보다 활동 시 외부 환경의 향을 받는 상황(조난, 낙상, 오염, 기상악화 등)에 

련된 직종에서 감을 받아 디자인을 개하 다. 신체의 안 과 보호에 합한 특수 

기능을 보유한 소재들(고어텍스 멤 인(Membrane), 열가소성 폴리우 탄(Polyurethane), 

재귀반사소재)을 기반으로 변형 가능한 디자인을 용하여 다양한 아이템을 개발하 다. 

주요 아이템으로는 옷의 안 으로 어깨솔기와 선에 부착할 수 있는 응 키트 패

(Panel)을 삽입한 재킷을 개발하고, 샘 을 제작하 다. 한, 카(Parka)와 베스트(Vest), 

팬츠(pants), 이 웨어로는 탑(top)을 디자인하여 5개의 룩으로 스타일링 하 다. 각 아이

템은 상황에 맞게 변형 가능하여, 상황에서 보다 신속한 처를 지원하도록 하 다. 

메인 재킷의 경우 안쪽 방수 소재를 사용하여 의약품 등, 물건의 보 을 용이하게 하며, 

반 편의 재귀반사소재를 이용한 패 을 통하여, 조난, 야간활동 등의 상황에서 구출에 집

할 수 있는 등, 구성과 소재를 활용한 기능  디자인을 제시한다.

3. 결론 

본 연구에서는 다양한 목 으로 개발된 하이테크 신소재를 기반으로 특정한 상황마다 

변형하여 활용 가능한 트 스포머블 아웃도어 디자인을 개발하 다. 한, 문성의 정도

에 따라 마니아라인과 로라인을 나 어 디자인을 개함으로써 소비자가 원하는 강도의 

아웃도어 활동에 맞추어, 일상에서 안 하며 기능 인 아웃도어 활동을 제안할 수 있으며, 

고 험 환경에서도 응 상황에 비할 수 있는 방안을 제시한다는 에서 의미를 지닌다. 
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미래세대를 위한 환경 보호의 중요성을 호소하는

유아동복 패션 디자인 제안
- 재생농업(regenerative agriculture)을 중심으로 -

박지은, 김성은+

덕성여자 학교 의상디자인학과 학사과정, 덕성여자 학교 의상디자인학과 빙교수+

1. 서론

기후 기가 요한 국제사회의 문제로 두되면서 환경에 한 심이  세계 으로 

고조되고 있다. UN과 같은 국제 회에서도 세  사람들이 건강한 지구를 미래세 에

게 물려  의무가 있다는 것을 강조하고 있고, 이에 따라 ‘지속 가능성’이  산업에 향

을 주는 메가 트 드로 작용하고 있다. 패션 시장에서도 미닝아웃(Meaning out) 트 드를 

이끄는 MZ세 를 기반으로 지속가능한 패션에 한 니즈가 증가되고 있다. 이에 따라 기

후 기의 심각성에 한 메시지를 담은 디자인 개발이 필요하다 단하다. 이에 본 연구

에서는 부모가 된 MZ세 를 고려하여 재생농업을 심으로 미래세 를 한 환경 보호의 

요성을 호소하는 유아동복 패션 디자인을 제안하는 것을 목 으로 한다.

2. 본론 

본 연구에서는 미닝아웃 패션  하나인 슬로건 패션과 목해 패션 디자인을 개한

다. 재생 농업의 요성을 호소하기 해 머 웨어(farmer wear) 요소를 채택한다. ‘Soil 

will save us’와 ‘No tractor’라는 슬로건을 활용해 토양 건강의 요성을 알리는 패턴과 

로고를 개발한다. 토지의 사막화에 큰 향을 끼치는 트랙터와 사막화가 진행된 토지의 

(Crack)을 패치, 주머니, 그래픽으로 활용하여 재생농업의 필요성을 일깨우고, 재생농업

에 활용되는 가축 사육은 소, 양과 같은 가축을 캐릭터와 패턴으로 개발하여 유아동복 특

유의 캐릭터성을 갖춘다. 회복된 토지를 표 하기 해 지 이 일러스트 이션과 탄소 기

호 C, 뿌리 내린 나무를 스트라이  무늬 개발과 잡화 디자인 등에 활용한다. 재생농업을 

심으로 디자인을 개하기에 그린, 라운 컬러를 사용하고, 블루, 오 지, 아이보리 컬

러를 함께 매치해 조화롭게 연출한다. 동시에 그린 워싱(Green washing)을 주의하여 친환

경 의류 소재를 통해서 미래세 를 한 환경 보호의 요성을 호소하는 유아동복 패션 

디자인을 제안한다.

3. 결론 

본 연구에서는 재생 농업의 요성을 호소하는 디자인을 제안하여 미래 세 에게 환경 

괴의 심각성을 환기시키는 디자인을 제안하 다. 이는 재  산업에 걸쳐 그 요성

이 부각되고 있는 지속가능성 트 드를 반 한 패션을 제시한다는데 의의가 있다고 사료

된다.
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COVID-19에도 즐길 수 있는 데일리 리조트웨어 디자인 개발
- 보헤미안에서 영감 받은 여성복 디자인 제안 -

정윤 , 김성은+ 

덕성여자 학교 의상디자인학과 학사과정, 덕성여자 학교 의상디자인학과 빙교수+ 

1. 서론 

COVID-19의 장기화로 많은 사람들이 자유를 그리워하고 갈망하고 있다. 지친 일상을 

벗어나 여행을 가고 싶어 하는 욕구가 증가하면서 리조트룩과 크루즈룩이 주목받고 있다. 

그러나 아직까지는 자유롭게 여행을 하지 못하므로 본 연구에서는 보헤미안을 모티 로 

삼아 일상에서 즐길 수 있는 데일리 리조트 웨어를 제안하고자 한다. 기존의 사회 습에 

구애받지 않고 자유분방한 생활을 하는 보헤미안들의 삶에서 감받아 COVID-19 이후 

재택의 장기화로 편안함을 추구하는 트 드에 맞는 여유롭고 자연스럽게 걸쳐 입는 데일

리 여성복을 제안하고자 한다.

2. 본론 

본 연구는 디자인 개발을 해 보헤미안 패션의 유래, 발생 배경, 과거와 재 스타일의 

특징을 분석하 다. 이를 바탕으로 다음과 같은 보헤미안 스타일의 특징  요소를 용하

여 디자인하 다. 첫 번째로 린지 디테일을 심으로 새로운 패턴과 아이템을 디자인 

개발하 다. 린지의 다양한 변형을 통해 기존과는 다른 미완성의 아름다움을 표 하고

자 하 다. 한, 기존 옷의 형태나 스타일에 한 고정 념에서 벗어나 다양한 아이템, 

패턴, 소재 등을 믹스 앤 매치하거나 이어드하여 정형화되지 않은 자유로움을 표 하고

자 하 다. 를 들면 보디 슈트에 어깨 퍼  디테일과 망사 소재를 함께 활용하거나 하

나의 옷으로 두 가지의 바지를 입은 것처럼 연출할 수 있도록 하 다. 더불어 보헤미안을 

으로 해석하기 하여 다양한 컬러웨이와 언밸런스 기장으로 보다 경쾌하고 이색

인 분 기를 담고자 했다. 

3. 결론 

재 보헤미안 패션은 다양한 이미지로 확 되어 여러 시각에서 근하며 큰 흐름을 

형성하고 있다. 본 연구를 통해 보헤미안을  시각으로 해석하여 경쾌하고 캐주얼한 

룩의 디자인을 제안하 다는데 의의가 있다. 한 COVID-19로 여행을 가고 싶어 하는 

사람들의 욕구를 채워  수 있는 디자인이라는 에서 의의를 가진다. 

Reference 

Jung, B. R. (2014). Styling Study by Bohemian Fashion Image. Unpublished master’s 

thesis, Ewha Womans University, Seoul.
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비가시적인 추상적 ‘소음’을 

美의 형상화로 응용한 패션디자인 연구

양재화, 이미정+

동덕여자 학교 패션디자인과 학사과정, 동덕여자 학교 패션디자인학과 부교수+

1. 서론 

계속된 고립으로 소음에 집 하게 된다. 팬데믹의 여 와 언택트의 장기화로 인간이 가

진 소통의 도구인 음성은 차단되었고 각 개인이 각자의 역에 고립되며 그들의 주변을 

둘러싼 소리는 소음만이 남았다. 특히 소음은 비가시 이기에 끝과 확장을 측할 수 없

으며, ‘나’의 활동 맥락 그리고 움직임과 어울리지 않는 소음이 끼어들었을 때 이것은 우

리(사람)의 심리에 굉장한 향과 긴장감을 유발한다. 연구자는 이러한 고립이라는 시  

흐름을 읽고 그 안의 소음의 특성을 연구하 다. 소음을 일상 이고 보편 인 맥락에서 

배제되는 것인 ‘醜’(추)에서 공통성을 찾고 아름답지 않은 역으로 다루어 보았고, 다시 

가시  역으로 확 하여 ‘美’의 형상화를 디자인하고자 한다.

2. 본론

본 연구는 다양한 소음의 형태를 입체 으로 바라보고 고립과 연결 지어 독창 인 패

션디자인을 개발하고자 한다. 소음을 편 이고 날카롭고 자유분방한 선과 도형으로 해

석하 고, 직선 이고 측 불가능한 특성과 그것에 한 고조된 긴장감과 순간을 표 하

기 하여 그러데이션 컬러를 활용하 다. 고립되어 있는 우리(사람)가 소음으로 둘러싸여 

있는 상황을 모티 로 하여 온몸으로 감싸는 라인을 디자인 요소로 활용하 으며, 소리 

주 수와 형에 감을 받아 기하학 패턴의 크기 변화로 표 하 고 그래픽으로도 표

하여 패 릭에 린 으로 용하 다. 선과 주머니 그리고 벨트에 디테일한 요소로 직

선의 장식과 셔링을 잡아 소음을 시각 으로 극 화하 다. 

3. 결론

본 연구결과는 다음과 같다. 아름답지 않은 고립된 언택트의 상황과 그것의 표 인 

일상의 소음을 아름다움 안에서 패션디자인에 용함으로써 소음이 갖고 있는 조형 인 

형태를 존재를 디자인으로 표 하 다. 결과물을 통해 고립된 상황과 소음이라는 추상

이지만 분명한 존재를 포착하고 해석하면서 새로운 조형  가치를 발견할 수 있었다. 새

롭게 직면할 상과 비롯될 경험을 환하고 재구성할 수 있는 창의 인 패션디자인 연구

가 계속되기를 기 한다. 
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1990년대 이후 일탈 청소년의 패션스타일에 나타난 

다양한 하위문화 양상
- 차브족과 고프닉을 중심으로 -

정윤 , 이주미, 김혜림, 최미 + 

덕성여자 학교 의상디자인학과 학사과정, 덕성여자 학교 의상디자인학과 교수+ 

1. 서론 

청소년은 기성세 와 비되는 하 집단으로 지배  문화로부터 주변화된 하 문화를 

형성한다. 일탈 청소년 집단도 그들만의 특징 인 스타일을 지닌다. 이런 청소년 집단은 

동질  성향을 가진 하나의 집단이 아니며, 그 내부에 그들만의 문화와 언어를 가진 다양

한 집단들이 존재한다. 본 연구는 일탈  정서를 가진 청소년 집단의 패션 소비 형태  

특징을 악함으로써 시 에 따라 변화되어 등장하는 특정 하 집단이 패션에 미치는 

향에 해 밝히고자 한다.

2. 본론 

과거와는 달리 20세기 후반에는 미디어의 발달과 세계화로 다양한 문화를 인정하는 시

의 흐름이 되었으며, 시 에 따른 하 문화의 정의 확장과 양상의 변화를 의미한다. 

1990년  이후 ‘양아치’로 불리우는 청소년의 패션스타일은 한 취향과 패션을 즐겼

던 국의 차 족과 유사한 양상을 보인다. 트 이닝 수트 등의 스포츠 웨어를 선호하며, 

버버리 모조품을 즐겨 착용하는 것이 특징이다. 이들은 하 집단의 정신 인 측면과 가치

지향  상징성보다는 일탈 이고 불량스러운 정서를 표출함으로써 패션 랜드의 이미지에

도 타격을 입히기도 했다. 재에는 차 족의 스타일은 디자이 들에게 감을 주어 매력

인 차 시크 룩으로 재조명받고 있다. 

하 문화 집단의 스타일은 사회  통제와 구속에 해 자유로움 속에서 끊임없는 구별

짓기를 통해 새로운 스타일로 재정의될 수 있다. 

3. 결론 

일탈 청소년의 패션문화는 부정 인 향을 주기도 하지만, 패션에  다른 감을 주

기도 한다. 이들의 문화가 단순히 반항 인 문화로 취 되면, 체 인 문화체계 속에 편

입되고 융화되기 어렵다. 그 기에 일탈 청소년 패션스타일은 일상 속에서 부딪히면서 새

롭게 형성된 하나의 패션코드로서 사회체계 속에 받아들여져야 할 필요가 있다. 

Reference 

Han, J. Y. (2022). Analysis of the meaning of subculture patterns in luxury fashion 

brands.  Journal of the Korean Society of Costume Design,  24(1), 83-98.
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커스터마이징 디자인의 특성
- 커스터마이징의 역사적 배경과 현대 패션 산업의 적용 사례를 중심으로 -

노하은, 김지오, 김태연, 정재연, 권하진+

서울여자 학교 패션산업학과 학사과정, 서울여자 학교 패션산업학과 부교수+ 

1. 서론 

본 연구는 패션 산업 시스템 측면에서 21세기의 커스터마이징 제품 수요 형태에 따른 

소비 유형의 흐름을 악하고 새로운 패션 산업 형태로의 가능성을 모색하며 커스터마이

징 제품이 개인의 개성을 표 할 수 있는 수단임과 동시에 패스트 패션으로 인한 환경 문

제의 안으로 그 의의를 두고자 한다.

2. 본론 

커스터마이징을 살펴보기 앞서 유사 개념인 ‘매스 커스터마이제이션(mass customization)’

은 2000년  이후 ‘ 랜드에서 제품의 선택범 를 모듈화하여 제품을 구성하는 특정 요소

들을 소비자로 하여  직  만들어 나갈 수 있게 하고, 공동 디자인한 제품을 구매하는 

것’으로 의미가 확장되었다(Merie, A., Chandon, J. & Roux, E.)(2008). 재 패션 디자인에

서는 매스 커스터마이제이션 제품이 커스터마이징 디자인으로 통용됨에 따라 본 연구에서

는 ‘커스터마이징 디자인’ 제품으로 명명하고자 한다. 소비자의 니즈에 따른 제품을 제작하

는 커스터마이징 디자인은 ‘DIY(do it yourself)’, ‘MTM(measure to made)’, ‘퍼스 라이제

이션(personalization)’ 등의 용어로 혼용되어 사용되고 있다. 커스터마이징 디자인의 범

는 표  제품이나 기타 서비스를 소비자의 요구에 따라 원하는 형태로 재구성하여 매하

는 것과 타사의 제품을 가져와 자사의 제품에 커스터마이징 하는 것도 포함한다. 패션의 

지속가능성 측면에서 커스터마이징 디자인은 슬로우 패션을 유도함과 동시에 개인의 개성

을 극 화 할 수 있는 새로운 흐름을 제시했다. 커스터마이징 디자인 서비스는 특정 일시

에 단기성 로모션으로 이벤트로 진행되기도 하는 반면, 장기  로젝트로는 맞춤형 제

품 제작 장치  방법에 한 특허를 등록한 세컨스킨(SEKANSKEEN), 개인 맞춤형 제품 

제작의 패션테크 매장을 운  인 올스튜디오스(ALLSTUDIOS)를 그 로 들 수 있다.

3. 결론 

본 연구를 통해 커스터마이징 디자인의 특성은 '개별 취향의 희소성 반 ', '소비자 참

여의 모듈화를 제하는 서비스', ' 문화된 맞춤형 제품 제작 시스템의 보유'를 시도하는 

공통된 차별성이 도출되었다. 따라서 패션 산업에서의 커스터마이징 디자인은 소수의 취

향까지 반 할 수 있는 희소성 있는 아이디어와 함께 랜드 정체성을 구축하고 장기 으

로 운 할 수 있는 문화된 시스템이 지속 으로 뒷받침 된다면, 소비자의 수요에 따라 

새로운 패션 소비 유형의 흐름을 유도할 수 있는 역으로 제시 될 수 있을 것이다. 
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신(新)하위문화로 살펴본 남성 패션에 나타난 B급 감성
- 2000년대 이후를 중심으로 -

서하얀, 조 나, 최승 , 최한슬, 권하진+

서울여자 학교 패션산업학과 학사과정, 서울여자 학교 패션산업학과 부교수+

1. 서론 

본 연구는 21세기에 새롭게 해석된 신(新)하 문화의 특성에 따라  남성 패션에서 

드러난 B  감성 패션의 신 인 시도와 변화 사례를 통해 남성 패션의 방향성과 발  

가능성을 알아보는 데에 목 과 의의가 있다.

2. 본론

21세기 이후의 하 문화는 디지털 문화에 익숙한 MZ세 가 하 문화의 심 집단이 되

었다는 까지 합쳐져 이제 신하 문화라 할 수 있는 새로운 장르로 존재하게 되었다. 특히 

신하 문화  B  문화는 2000년  이후 디지털 시 에 이르러 B  문화가 다양한 매체에 

등장하게 되면서 사람들은 주류 문화와는 다르게 감성 , 비논리 , 직설 이며 속함, 과

장, 스러움, 차이, 혼돈 등의 특징이 있는 B  문화의 색다른 매력을 느끼게 되었고, 결국 

B  문화는  술의 반열에 오르기까지 이른다(Lee, 2016). 이러한 B  문화는 재미를 

추구함과 동시에 실과 기득권 세력을 비난하고 풍자하며 사람들의 억압된 욕망을 해소시

켜 카타르시스를 선사한다(Seoung & Chun, 2017). 신하 문화 안에서의 B  감성은 '

함'에 한 의문을 던지며, A 과 B 의 모호한 구분, 함 자체보다는 함에서 오는 

재미에 집 하기 시작했다. 여기에 새로운 MZ세 가 등장하고 그들의 취향에 B  감성이 

주는 재미가 부합하여, 패션 랜드들도 B  문화를 수용해 다양한 변화들을 보여주고 있다.

3. 결론

본 연구는 신하 문화 패션의 특성을 기반으로 찾아볼 수 있는 B  감성  표 들을 

세분화하여 남성패션의 특성을 살펴보았다. B  감성  표 들은 크게 3가지로 분류되었

다. 첫째, ‘이질  요소의 융합’으로는 럭셔리 랜드와 스트리트 문화의 이질 인 조합을 

통해 상·하 문화의 경계를 없앴고 옷의 소재가 되기 어려운 자연물과 인공물의 조화 혹

은 색감의 이질  조합을 통해 이상함을 보여 다. 둘째, 정형 인 여성  아이템을 남성

복에 매치하여 ‘성 취향의 모호함’을 제시한다. 셋째, 시 의 이슈, 시각  메시지 달 

요소로 사용되는 언어유희, 아이템의 패러디화, 착시효과, 과장된 소재와 색, 패턴  장식

의 사용, 일반  의복 구성을 벗어난 실험 인 시도, 로고 이 등의 방법으로 다양한 

‘유희성’을 표 한다. 앞으로도 남성 패션에서 보다 실험 인 방식과 열린시각으로 B  감

성의 ‘B  다움’이 표 되기를 기 해본다.
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입체적 자아와 표면적 자아의 간극(間隙) 성찰을 통한 

자아의 본질 인지 과정을 영감으로 한 패션디자인 연구 
- 노자의 『도덕경』과 입체주의에 나타난 불완전한 자아의 속성 추출을 중심으로 -

이 지, 박신미+ 

국립안동 학교 의류학과 학사과정, 국립안동 학교 의류학과 부교수+ 

1. 연구 목   방법 

본 연구는 입체  자아와 표면  자아의 간극 성찰을 통해 자아의 본질  인지 과정을 

추출하고, 이를 근거로 12 착장의 여성복컬 션 라인을 개하는 데 있다. 본고는 성장이 

가능한 자아를 가변  속성을 지닌 불완 한 상태로 규정하며, 이것이 노자( 子) 도덕경

의 ‘무(無)’ 그리고 입체주의(Cubism) ‘해체’의 속성과 같은 맥락에 있음을 인식하고, 이

를 근거로 본질  자아의 정립 과정을 추출한다. 연구 방법은 문헌연구와 내용분석이다.

2. 디자인 아이디어 : 도덕경과 입체주의에 내포된 불완 한 자아의 본질  속성 

자아는 내면의 입체  자아와 시공간을 통해 표출되는 표면  자아로 구성되며, 이 서

로 다른 속성의 간극은 자아를 불완 한 상태로 만든다. 이는 무수, 무형, 무 의 개념을 

통해 무에서 유가 창출됨을 주장한 노자의 도덕경, 그리고 구상, 해체, 재구성의 과정을 

통해 본질  속성을 탐구하는 입체주의의 ‘해체’ 속성에도 보인다(Song, 2013). 불완 함을 

통해 상의 본질을 인지한 두 담론의 공통 속성은 ‘운동성’, ‘무규정성’, ‘본질성’이며, 이는 

잠재  실 을 통한 잠재  발 을 구체화하는 자아의 불완 성의 핵심 명제이다. 

3. 결론 

본 연구는 입체; 존재의 본질이라는 주제 아래 자아의 본질 인지 과정을 패션디자인 

컬 션에 담아내었다. 비정형  박스 실루엣은 잠재력을 지닌 자아의 불완 성을 상징한

다. 한, infinite black, beginning white는 자아의 잠재  운동성을, variability green, 

impetus yellow는 무규정성을, original beige는 본질성을 embrace pink는 포용성을 나타

낸다. 데님과 실크라는 서로 다른 속성의 소재는 유연하지만 단단한 자아의 이 성을, 비

규정  모듈 린 은 불완 한 자아가 본성을 인지해 나가는 과정을 표 한 것이다.

References

Song, D. S. (2013). Some Educational Implications of 'Nothingness' in Lao-tzu( 子)'s 

Tao Te Ching(道德經), The Journal of Korean Educational Idea, 27(2), 95-122.
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동양의 전통성을 반영한 현대 패션 디자인 개발 연구
- 젠더리스한 트렌드를 중심으로 -
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덕성여자 학교 의상디자인 공 학사과정, 덕성여자 학교 의상디자인 공 빙교수+

1. 서론 

 아시아의 경우 격한 경제 성장을 통해 서구화의 열풍이 사그라지면서, 자신 

통에 한 자부심이 커지고 있다. 이러한 자신의 지역에 한 자부심을 바탕으로 자신의 

통 내에서 에 맞닿을 수 있는 패션을 개발하기 한 노력이 거 등장하는 이다. 

이러한 트 드에 발맞추어 본 연구자는 동양의 이미지를 반 한  디자인을 제안하

고자 한다. 특히 재의 젠더 뉴트럴의 트 드를 반 하여, 성 립성을 가진 패션 디자인

을 개발하고자 한다. 본 연구를 한 연구 방법으로 동양의 통  아름다움을 제시하고 

방향성을 잡아 이를  트 드의 맞게 디자인하기 해  패션에서 동양의 이미지가 

무엇인지 논문, 신문, 잡지, 문 서  등의 문헌 조사를 실시하 다.

2. 본론 

본 연구에서 이론  고찰을 통해 디자인한 내용은 다음과 같다. 첫째, 1906년 Paul 

Poiret의 일본풍 패션 스타일과 국의 통 복식의  변화를 참조하여 으로 

재해석된 패션 디자인을 만들고자 하 다. 둘째. 젠더 뉴트럴 트 드에 걸맞게 이어드를 

통해 옷차림의 방식을 선택할 수 있게 하여 여성과 남성 분리가 아닌 충성을 통해 공유

할 수 있도록 디자인하 다. 메인 패 릭은 로 이드로 실크를 베이스로 하며 다채로운 

무늬가 나타나는 문직물로 구성하 다. 메인 컬러는 동양의 차분한 느낌을 강조하기 해 

어두운 톤의 네이비와 카키 컬러를 기본으로 둔 뒤 빨간색과 노란색을 포인트 컬러를 활

용한다. 비 칭 인 요소와 다양한 원단을 사용하여 개성을 강조하고 스커트 실루엣을 사

용하여 젠더리스 이미지를 신선하고 실험 인 디자인으로 제시하 다.

3. 결론 

본 연구는 동양의 통 인 이미지와  트 드를 결합한 새로운 디자인을 제시하는

데 의의를 찾을 수 있다. 다양한 문화를 인정하고 존 하며 남녀라는 기존의 규범에 국한

되지 않고 다양한 형태로 새로운 패션을 제안한다는 데 의의가 있다.

Reference

Kim Sena, Oh Kyung-hwa. (2003). The study of traditional Japanese patterns in 

modern fashion. Journal of the Korean Society of Clothing, 68.
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컷아웃 기법을 활용한 정장 패션 디자인
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1. 서론 

패션 디자인에서 다양하게 사용되고 있는 컷아웃 기법은 심 하고 미니멀한 추상  형

태로, 패션 의류에 새로운 느낌을 부여하며, 트 디하고 세련된 느낌을 더 한다. 본 연구

에서는 패션 디자인에 쓰이는 다양한 기법 가운데 컷아웃 기법에 집 하여 이를 모던하고 

미니멀한 정장에 디자인하여 넣고자 한다. 이를 통해 컷아웃 디테일만으로 패션 의류에서 

여성미를 표 하고, 장식 인 아름다움을 더하고자 한다. 

2. 본론

본 연구에서는 먼  컷아웃 기법에 해 조사하 고, 다음과 같이 두 가지로 요약할 수 

있었다. 첫째, 의복에 컷아웃 기법을 더해 여성의 신체부 를 직 으로, 혹은 간 으

로 노출시켜 아름다운 여성 인체의 아름다움을 드러낼 수 있다. 둘째, 컷아웃 기법은 직물

을 컷아웃하는 형태에 따라 장식 인 효과가 다양하게 나타난다. 그리고, 컷아웃 기법을 

의복의 어느 부분에 넣는가에 따라, 장식 인 효과도 달라진다. 의복의 실루엣, 디테일, 형

태에 따라 장식 인 이미지를 다양하게 부가할 수 있다. 

본 연구에서는 이와 같은 특징의 컷아웃 기법을 활용하여 개성을 뚜렷하게 드러낼 수 

있는 정장 디자인으로 표 하 다. 면분할 외 의 건축물을 발상원으로 디자인하 고, 총 

5개의 착장 디자인과 도식화를 제안하 다. 소재는 무채색의 가죽, 폴리에스테르, 면 직물

을 사용하 다.

3. 결론 

패션디자인에 있어서 컷아웃 기법의 활용 방법은 다양하고 무한한 가능성을 지닌다. 본 

연구에서는 컷아웃 기법의 특성과 실제 활용법에 해 알아보고 이를 바탕으로 컷아웃 기

법을 사용하여 과감하고 독특한 디자인, 담하고 새로운 정장 패션 디자인으로 제안하

다. 앞으로도 다양한 기법을 활용하고, 다양한 디자인 용을 통해 정장 디자인에 한 연

구가 계속되어야 할 것이다.

Reference 

Moon, H. W., Joo, B. L. (2017), A Study on the Application of Mark Bradford Painting’s 

Formativeness in Fashion Design, Journal of the Korean Society of Fashion Design, 

17(4), 139-155.
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1. 서론

COVID-19로 인한 장기화된 ‘집콕’ 생활로 반 인 라이 스타일이 변화했고, 타인과 

이 덜한 아웃도어 활동이 새로운 트 드로 자리 잡으면서 코로나 상황에도 비교  자

유로운 활동인 캠핑을 즐기는 사람들이 많아졌다. 한국 무역통계 진흥원에 따르면 캠핑 

인구는 약 700만 명으로 추산되며, 2020년 캠핑 시장의 규모도 4조 원에 달한다고 밝혔다. 

이에 여가시간과 주말을 이용해 차박, 캠핑을 즐겨 하는 캠핑 보자 ‘캠린이’들을 한 

라이  캐주얼웨어의 필요성을 느 다. 따라서 일상복과 아웃도어 웨어의 경계를 허문 새

로운 트 드에 맞는 실용 인 남성복을 제안한다. 

2. 본론 

꾸 히 캠핑을 즐기는 헤비 캠핑족뿐만 아니라 라이트 캠핑족의 라이 스타일 패턴에

도 어울리는 캐주얼웨어를 심으로 디자인했다. 디자인한 남성복은 장소에 구분 없이 어

울리며 착용자의 의도에 따라 능동 으로 변화할 수 있는 캐주얼 워크웨어 스타일이다. 

아우터는 워터 루  소재, 수납에 용이한 포켓 디테일 등을 사용하여 활동성과 기능성 

모두 겸비한 유틸리티 재킷을 심 으로 선보인다. 동시에 장소에 구애받지 않고 퇴근 

후 즉시 캠핑을 즐기러가도 무리가 없을 실용 인 의복을 제안한다. 셔츠, 블 이 , 슬랙

스와 같은 포멀한 아이템을 기능성 소재로 구성하거나, 코디가 쉽고 휴 성이 용이한 아

노락, 바시티 재킷, 피셔맨 베스트와 매치해 활동성을 더했다. 패 릭은 활동에 민감하지 

않은 가볍고 부드러운 소재와 워터 루  소재로 계획해, 바람과 비에도 강하도록 한다.

3. 결론 

본 연구는 실용성과 심미성을 동시에 추구하는 의 소비자들의 가치 과 상응하는 

캠핑족을 한 스타일을 제안한다. 아웃도어 활동과 인도어 활동의 경계가 모호해진 

COVID-19시 에 합한 능동 인 스타일이며 꾸 히 변화하는 시  흐름을 반 하는 디

자인이 되길 기 한다.

Reference 

Kim, D. J. (2022, April 8). 국내 캠핑인구 700만명 돌  [Exceeded 7 million domestic camping 

population]. the-stock.com. Retrieved April 20, 2022, from https://www.the-stock.kr/

news/articleView.html?idxno=16164  
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1. 서론

최근 COVID-19 상태가 장기화되면서 ‘코로나 블루’를 겪는 이들도 많아졌다, 이에 따

라 자연과의 교감을 통해 심리  안정을 얻을 수 있는 ‘녹색 힐링’에 방법  하나인 가드

닝이 주목 받기 시작했다. 가드닝에 한 수요 증가에도 불구하고, 이를 한 패션에 한 

제안은 아직 미비한 상태이다. 더불어 유연한 하이 리드 근무제 추세가 자리를 굳힘에 

따라 일과 취미를 함께 할 수 있는 라이  스타일이 확 되고 있다. 이에 본 연구는 소비

자의 가드닝을 즐기는 라이  스타일을 반 하여 일과 가드닝을 함께 겸비할 수 있는 가

드닝 워크 웨어를 제안하고자 한다.

2. 본론

본 연구에서는 코로나19 사태 이후 심리  안정을 한 녹색 힐링의 일종인 가드닝 라

이 를 즐길 수 있는 가드닝 워크 웨어를 개하 다. 많은 도구가 필요한 가드닝에 용이

하고자  수트에 체 으로 사이즈가 다양한 주머니를 달고 입고 벗는 상황에 불편함

이 없도록 앞에 지퍼를 달았다. 한, 가드닝의 경우 앉고 일어나는 상황이 많이 일어나므

로 무릎의 충격을 완화하기 하여 무릎 주변에 빔 제 디테일을 첨부하 다. 가드닝

은 야외에서 이루어지는 경우가 있기에, 변덕스러운 날씨를 고려하여 재킷에 후드를 단추

로 달아 야외 가드닝 작업 시, 우천 등의 다양한 날씨에 비할 수 있도록 디자인을 개발

하 다. 셋업으로 이 진 옷에 앞치마 포인트도 추가하여 워크 웨어인 것을 강조하 다. 

앞치마의 경우, 끈을 묶는 형식 신 바로 착용할 수 있도록 단추를 달 것이고 가드닝 용

품 수납이 쉽게 이 질 수 있도록 주머니를 서랍형으로 설치한다. 반바지 끝단에는 버클

을 설치하여 날이 더울 때는 반바지로, 흙에 앉아서 작업할 때는 긴바지로 착용할 수 있

도록 한다.

3. 결론

본 연구는 코로나 이후 자연의 교감을 통한 힐링을 추구하며, 유연한 근무제를 활용하

여 가드닝 라이  스타일을 즐기는 새로운 세 들을 한 가드닝 웨어 디자인을 개발하

다. 이는 늘어나는 가드닝 수요에 따라 필요성이 높아지는 가드닝 웨어를 제공하는 데 의

의가 있으며, 한 하이 리드 근무제를 통해 업데이트 된 근무 복장이 요구된 시 에 

맞는 새로운 워크 웨어를 제안하는 데 의의가 있다. 
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1. 서론 

최근 패션산업 내 업이 활발히 이 지고 있는 가운데, 럭셔리 패션 하우스 로에베

(Loewe)는 일본 애니메이션 스튜디오인 지 리(Ghibli)와의 콜라보 이션(collaboration)으

로 캡슐 컬 션을 발표하 다. 패션디자인과 이종 분야와의 업에 한 선행연구와 사례

는 다수 있으나, 회화와 화의 요소가 복합 으로 작용하는 애니메이션과의 패션디자인

과의 업은 소수이다. 이에 로에베와 스튜디오 지 리의 업 컬 션에 나타난 패션디자

인의 표  양상을 악하는데 연구의 목 이 있다. 연구방법은 련 기사와 서 을 통한 

문헌연구와 사례분석이며, 분석방법은 로에베의 공식 웹사이트와 소셜 미디어 계정을 통

해 업 컬 션 자료 32건을 수집하여 분석하 다. 

2. 본론 

패션과 이종간 콜라보 이션은 항상 새로움을 요구하는 소비자의 욕구를 충족시킬 수 

있는 략  방안으로 활용되어 왔다. 콜라보 이션은 등한 계의 두 개 이상의 분야

가 계를 맺어 부가가치를 창출하는 것을 말하며, 랜드가 지닌 이미지와 제품의 범

를 변화시키는 기회를 제공한다. 랜드 아이덴티티는 소비자들이 직, 간 으로 경험하

는 랜드의 동질성을 의미하며 시각  아이덴티티의 요소는 랜드명을 포함하여 7가지

로 정의된다(Keller, 2002). 이 연구는 연구 상의 특수성을 고려하여 디자인  아이덴티티

를 크게 두 가지 내, 외 으로 나 고, 디자인  시각  표 요소로서 의상의 조형성을 고

려하여 아이템, 실루엣, 색과 소재, 아트워크 등을 기 으로 분석하 다. 분석 결과, 스토

리텔링에 의한 패션제품의 캐릭터화, 장인정신의 공  정체성과 재질감을 활용한 가상

이미지의 실성, 정체성 공유와 열림의 메시지를 통한 지속성의 특성이 확인되었다. 

3. 결론 

가죽과 장인정신에 디자인  헤리티지를 갖는 로에베는 스토리텔링을 통해 술  상

업  성공을 거둔 스튜디오 지 리와의 업으로 디자인  아이덴티티를 강화하 다. 이 

연구는 로에베와 스튜디오 지 리의 캡슐 컬 션을 주목하고 디자인  헤리티지가 분명한 

두 분야의 업이 아이덴티티의 유지와 확장에 어떻게 기여하는지 디자인  표 양상을 

살펴 특성을 정의하 다. 연구의 결과는 콜라보 이션에 의한 다양한 시각 인 요소가 창

의 인 디자인 개발과 동시에 디자인 아이덴티티의 강화에 미치는 향을 시사하며, 이는 

패션디자인 개발을 한 발상과 개를 한 자료 제공에 기여할 것이다. 

Reference 

Keller, K. L. (2012). Strategic Brand Management. (2nd ed.) Brand & Company
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MZ 세대의 ‘젠더뉴트럴’ 트렌드 
- 패션 소비 트렌드 마이닝 - 

최고은, 이규혜+

한양 학교 의류학과 학사과정, 한양 학교 의류학과 교수+

코호트 집단으로 최근 크게 주목받고 있는 MZ세 는 한국 패션 시장에서도 여러 트

드 이슈를 만들어내고 있다. MZ세 의 라이 스타일로 새롭게 등장한 ‘젠더뉴트럴’이라는 

트 드 키워드는 패션업계뿐만 아니라 뷰티, 식품, 연극/뮤지컬 업계 등 다양한 분야에서 

기획/마  컨셉으로 활용된다. 성역할고정 념에서 탈피하는 익숙한 패션 트 드 키워

드로 ‘유니섹스’ 가 있는데 젠더뉴트럴은 이와도 개념이 좀 다르다. 유니섹스 패션은 여

히 이분법 인 구분을 유지하면서 남성과 여성 모두에게 소비될 수 있다는 측면에 을 

둔 반면, 2019년부터 두드러지게 나타난 라이 스타일인 젠더뉴트럴은 성별 구분 자체에

서 탈피하여 소비자 개인 고유의 특성과 취향에 더욱 집 하자는 개념이다. 본 연구에서

는 소비자들이 온라인상에 남긴 텍스트 데이터 분석을 통하여 하나의 라이  트 드로 자

리 잡은 ‘젠더뉴트럴’ 트 드에 근해보고자 한다. 특히 이  세 에서 젠더구분의 표

 트 드 키워드 던 ‘유니섹스’와의 비교를 통하여 본질 인 핵심 속성을 살펴볼 수 있

을 것으로 단하 다. 

실증  연구를 한 수집 키워드로 ‘젠더뉴트럴’과 ‘유니섹스’를 정하 고 비정형 텍스트 

데이터 수집 상으로는 뉴스, 블로그, 카페, SNS로 정하 다. 젠더뉴트럴이 MZ세 의 트

드로 부상한 2019년부터의 데이터가 범 하게 수집되었다. 데이터 수집과 형태소 정

제에는 더아이엠씨사의 텍스톰 랫폼을 활용하 고 Smart foundation 사의 NodeXL 

로그램으로 네트워크 분석을 시행하고 시각화하 다. 

먼  ‘유니섹스’ 련 단어들을 빈도와 연결 심성 기 으로 분석해본 결과 특정 패션 

아이템이나 랜드 연상 단어들이 많았으며 남녀공용, 오버핏등의 의미도 내재되어 있음

을 알 수 있었다. 반면, ‘젠더뉴트럴’과 련된 상  단어들을 보면 1순  단어가 취향 

심 뉴트럴 메이크업 랜드인 것은 주목할만한 결과이다. 이외에도 성별, 립, 취향, 성, 

사람, 자신, 생각, 개인, 다양성, 실용 이라는 단어를 통해 ‘젠더뉴트럴＇이 단순한 트 드 

용어가 아닌, 자기 생각과 취향을 요시하는 일종의 자아 인식 개념이라고도 악된다. 

특별히 ‘라이 ’, ‘MZ세 ’ 키워드도 공출  단어로 등장하여 취향에 집 하는 MZ세 를 

변하는 측면이 보 다. 유니섹스와 젠더뉴트럴의 공통단어로 패션, 컬러, 디자인과 더불

어 ‘향수’가 있었다. 코스메틱제품 에서는 ‘향수’가 유니섹스와 젠더뉴트럴의 연결고리임

을 알 수 있다. 유니섹스는 세 를 한정하지 않고 패션 카테고리를 나타내지만 젠더뉴트

럴 세 가 특정되든 신 패션뿐만 아니라 뷰티 상품 카테고리까지를 포 하는 트 드 키

워드임을 알 수 있었다. 본 연구의 트 드 마이닝 결과를 통하여 도출된 결과가 상품개발

과 랜딩  마  분야에 활용될 수 있기를 기 한다.
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- 혁신의 확산과 저항에 대한 텍스트마이닝 접근 - 

심화랑, 양서 , 구민지, 이규혜+ 

한양 학교 의류학과 학사과정, 한양 학교 의류학과 교수+

AR 기술은 패션리테일링에 있어서 체험을 통한 상호작용을 진하는 인터랙티  커뮤

니 이션 마 의 효율 인 도구로 주목받고 있다. 신확산이론(diffusion of innovation)

에 따르면 은 새로운 것에 하여 알게 되고(인식), 구체 인 심을 끌게 되며(설득), 

장단 을 비교하여 채택 여부를 선택한 후에(결정) 이를 실행하며, 지속 으로 이용할지 

아닐지를 선택(확신)하는 일련의 과정을 거치게 된다. 신 항이론(innovation resistance)

에서는 새로이 소개되는 기술의 사용이 어렵거나(사용), 제공하는 가치가 기존 것보다 크

지 않다고 지각하거나(가치), 불확실성을 인식하는( 험) 등 기능  장벽이 있을 수 있고, 

기존문화와 배치되거나( 통), 사회 으로 비호의 으로 인식되는 등(이미지) 심리  장벽

이 존재할 수 있다고 하 다. 패션 리테일에서의 증강 실 기술의 확산 시 에서 수용과 

항이 동시에 발생할 수 있으므로 이에 한 정교한 연구가 필요하다.

패션증강 실 마  키워드가 처음으로 등장한 2010년부터 2021년 5월까지의 비정형 

빅데이터 자료가 수집되었다. 신기술 마 과 련된 텍스트마이닝  근을 하는 만큼, 

확산단계에 향을  수 있는 언론기사와 이에 한 반응데이터인 카페, 블로그, SNS  

기사에 달린 댓  텍스트를 범 하게 수집하여 분석과 비교에 활용하 다. 

비정형 텍스트 데이터의 차이를 군집으로 확인하여본 결과 기업 련 군집을 제외하면 

AR 마 의 구 방식, 장비와 기술 련 험성, 패션기업의 IT 기업화, AR 고 아이

디어 클러스터가 도출되었다. 기사 댓 데이터를 오피니언 마이닝결과 부정 감성이 52%

로 나타났는데 내용으로 살펴보면 심리  장벽에 해당하는 이미지 장벽이 33.6%의 비

을 차지하여 신 항에 가장 큰 향을 미치는 것으로 나타났다. 기능  장벽  가치

장벽 내용도 28.3%로 나타나 신의 항에  다른 요인임을 알 수 있었다. 

분석결과에 근거하여보면 패션 AR 마 에 한 소비자 인식은 신확산 단계  인

식, 설득 단계에 해당하 고 언론 커뮤니 이션의 내용은 신기술의 실효성을 실험하고, 사

용하는 실행과 확신 단계에 심을 두는 것으로 나타났다. 마 에서 유도하는 만큼 소

비자에게는 AR 마  확산의 수용이 완 히 이루어지지 않았다는 것을 시사한다. 이는 

부정감성의 표출로도 확인되었다. 신이 제품의 범주, 산업 는 제조국 등에 해 호의

이지 않은 이미지를 형성하는 측면과 유의하게 높은 가치를 형성하지 않는다는 측면이 

항의 가장 큰 요인으로 작용함을 알 수 있었다. 기술 도입을 해서는 소비자 인식에 

한 정확한 이해가 선행되어야 할 것으로 보인다. 패션 리테일러들은 기술의 진보만을 

지향하기보다는 기술의 도입이 소비자의 실질 인 요구를 만족시키고 기존 방식의 효용을 

넘어서는가를 고려하여야 한다. 
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20대 직장인 여성을 위한 캐주얼 오피스룩 디자인 연구

조수아, 김윤희+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

패션을 통해 자신의 개성을 표 하는 시 이지만, 정형화되어 틀에 박힌 듯한 직장인들

의 옷차림을 보면서, 직장에 다니는 여성들을 한 패션 랜드를 새롭게 제안하고자 한

다. 본 연구에서는 직장에 다니는 사람들이 입을 수 있는 ‘ 합한’ 옷, 편하고, 격식을 갖

출 수 있고, 개성을 보여  수 있는 옷을 선보이는 랜드를 만드는 것을 목표로 하여 환

경 조사, 소비자 조사로 랜드 성격을 설정하고, 디자인 작업을 진행한다. 

2. 본론 

랜드 이름은 20  직장 여성을 목표 소비자로 정한 만큼 26이라는 숫자를 통해 상징

성을 나타내고자 하 다. 숫자 '이십육'의 의미도 있지만 2와 6을 분리하여 '이륙'이라고

도 부를 수 있는데, 힘차게 날아오르자는 의미를 담고 있다. 디자인을 진행하기 에 행한 

직장 여성들 상 FGI(Focus Group Interview)에서 얻은 결과로, 직장 여성들이 의복을 

통해 개성 표 과 기본에 충실한 무난함을 동시에 원하는 을 알게 되어 이 두 을 모

두 고려하고자 하 다.  2021년 ‘패션넷 코리아’ 조사 결과, 국내 20  여성 소비자들이 

의류 구매시 유행을 타지 않아 오래 입을 수 있는 제품과 다른 옷과의 조화가 용이한 제

품을 선호한다는 도 디자인시 반 하고자 하 다. 

2022 F/W Collection의 테마는 일상의 노동과 수확을 의미하는 우리 통의 농기구에

서 디자인 감을 받아 개하 다. 상의에서는 네크라인과 소매에 디자인 강조 을 두었

고, 하의에서는 입체 인 포켓에 디자인 강조 을 두었다. 그 외에 발상원에서 아이디어를 

개하여 개발한 이드와 이  커  직물을 이용한 디자인으로 확 하여 컬 션을 

구성하 다. 직장인 의복으로 주로 상, 하의 별도 아이템으로 구성되었으며, 상의에 디자

인 강조 이 있을 경우 하의는 기본 디자인 아이템을 입을 수 있도록 상하의 골고루 기본 

디자인, 강조 디자인을 분배하 다. 컬러는 체 으로 자연 인 이미지가 느껴지는 컬러

와 도시 인 회색으로 선정하 고, 의복 재료는 F/W 시즌에 맞도록 선정하 다. 

3. 결론 

본 연구에서는 20  직장인 여성을 한 캐주얼 오피스룩 디자인 작업을 진행하 다. 

패션 환경 조사, 직장인 사  조사를 통해 개성 표 과 무난함을 모두 얻을 수 있는 디자

인, 기존의 옷과 함께 입을 수 있는 디자인이 필요하다는 을 인지하 고, 이 을 충족

시킬 수 있는 디자인으로 진행하 다. 
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패션 디자인을 통한 예술작품으로써의 가치와 

의복으로써의 실용성에 대한 연구 
- 가상의 캐주얼웨어 브랜드 런칭을 중심으로 -

배재 , 김윤희+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

한국섬유산업연합회의 2022년 국내 패션시장 망에 따르면 캐주얼 복종은 17조5천230

억원의 시장 규모와 5.1%의 성장률을 보일 것이라고 한다. 이는 다른 복종에 비해 꾸 한 

성장세를 보여주는 것이며, 캐주얼웨어의 특성상 디자인의 다양성도 어느 정도 보장된다

고 할 수 있다. 이에 본 연구에서는 동시  술 트 드에 맞는 패션 작품을 디자인하고 

작가 인 술 세계를 보여  캐주얼웨어 패션 랜드를 가상으로 런칭하고자 한다. 

2. 본론 

본 패션 랜드의 소비자로 옷을 작품으로 보고 ‘컬 터’(collector)가 될 수 있는 25-35

세의 남녀로 정하 다. 이들을 한 디자인 작업의 첫 과정으로 ‘생체 매커니즘과 기계 작

동방식의 상 계’로 주제를 잡았다. 인체는 유기  시스템에 따라 움직이며, 기계는 인

간이 인체의 작동 시스템을 본따 만든 것이다. 그 다면 이번에는 인체와 작동 시스템은 

유사하지만, 외 은  다른 기계의 외 에서 아이디어를 찾아 캐주얼웨어를 디자인하

기로 하 다. 인간의 피부와 같이 기계를 감싸고 있는 철 , 이나 신경계와 같은 호

스, 처럼 작동하는 톱니바퀴를 패션 디자인에 용하 다. 컬러는 쇠로 된 기계의 녹

슨 색, 이 에 낀 기름 꺼기의 색, 인체 내부의 망조직, 구와 같은 세포의 색을 상

상하며 붉고 진하며 어두운 색상으로 선정하 다. 소재는 인체와 기계의 구성 요소가 얽

있는 모습을 시각 으로 표 하기 해 굵은 밧 , 그리고 다양한 굵기의 실로 짠 니트, 

두꺼운 면을 사용하 다. 두꺼운 니트 조직의 자켓류들은 가는 이 라인 같은 선들 

로 인체의 강건한 근육, 공장의 기계, 커다란 증기기 의 울퉁불퉁하고 거 한 실루엣을 

나타낸다. 그 외부를 두르고 있는 마치 구와 같은 형태의 패치들은 하나하나가 활용 

가능한 지퍼가 달린 주머니이며, 이는 유기체를 이루고 있는 가장 작은 생명체인 세포, 기

계를 움직이게 하는 톱니바퀴를 원의 형태로 연출한 것이다. 이로써 복잡하게 얽 있는 

둥근 조형체, 거 한 실루엣, 그리고, 미지의 생명체의 모습으로 디자인이 완성되었다. 

3. 결론 

본 연구에서는 생명체와 기계의 내부구조들이 유기 인 상 계를 가질 수 있다는 아

이디어에서 시작하여, 이를 패션디자인으로 조형화하여 패션 컬 션을 구성하 다. 본 컬

션의 옷은 일상에서 그  소비되는 실용품이기도 하지만 하나의 술작품으로 옷걸이 

에 걸쳐져 감상의 상이 될 수도 있을 것이다. 
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꽃을 주제로 한 패션 디자인 컬렉션

반수민, 김윤희+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

패션기업은 이제 ‘지속가능한 기업 경쟁력’을 갖추는 것이 요한 시 가 되었다. 재 

많은 기업들이 지속가능함을 추구하면서 다른 기업들과 차별성을 갖기 해 환경을 해 

기업의 수익 을 기부하고, 환경을 한 다양한 활동을 통해 변화하는 환경에 응하고 

있다. 그러나, 이러한 환경 변화에서 간과할 수 있는 것은 소비자들에게는 여 히 상품의 

품질과 디자인을 통해 랜드 아이덴티티를 보여주는 것이 장기 으로 기업의 경쟁력을 

높이는 길이라는 이다. 이에 본 연구에서는 생명, 자연, 환경 등을 키워드로, 기업의 경

쟁력을 높일 패션 디자인 컬 션을 진행하고자 한다.

2. 본론 

본 패션 랜드의 소비자는 친환경, 비건, 재활용 등에 심이 많고, 꽃을 좋아하는 20

 후반에서 30  반 사이의 여성들이다. 이러한 이미지를 패션 랜드 포지셔닝에 

용하고 SNS에서도 쉽게 랜드를 찾아 볼 수 있도록 정보를 제공하고, 노출을 높이는 방

안을 도모한다. 

패션 디자인에서는 모두가 일상에서, 자주, 쉽게 입을 수 있는 여성복 패션 컬 션을 목

표로 하 다. 여성 이면서 개성을 살리기에 합한 꽃, 그 가운데, 장미와 튤립을 발상원

으로 잡아 옷의 실루엣, 디자인과 직물 문양 디자인에 용하 다. 일상복에서 특히 요

한 실루엣은 여성 이면서도 활동에 불편하지 않아야 하므로, 꽃을 발상원으로 하는 패션 

디자인에 어울리도록 X 실루엣으로, 그러나 일상복인 을 감안하여 과장되지 않는 부피

로 디자인하 다. 특히, 의복 재료로, 친환경 인 원단과 비건 퍼(인조모피), 비건 더(인

조가죽) 등을 선정하여 자연 인 모티 의 직물 디자인과 함께 친환경 이고 여성 인 

랜드 이미지에 맞추었다. 색상은 로맨틱한 핑크 계열과 스텔 톤의 명도가 높은 색들로 

선정하 다. 와 같은 작업을 통하여 의상을 디자인하 으며, 꽃으로 여성 인 일상복을, 

친환경 인 소재로 지속가능한 기업의 정신을 표 할 수 있었다.

3. 결론 

본 연구에서는 자연의 꽃을 디자인 발상으로 하여, 여성 일상복을 디자인하 으며, 특

히, 친환경 인 의복 재료를 사용하는 것으로 디자인을 완성하 다. 본 연구 결과,  

패션 랜드에서 옷은 소비자의 일상의 한 부분이 될 상품이지만, 동시에 사회  책임을 

가지는 기업이 사회에 제안하는 상품이기도 한 을 확인할 수 있었다. 
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‘힐링‘을 위한 패션 디자인 컬렉션

엄라온, 김윤희+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

포모증후군 뿐만 아니라 욜로 이코노미, 긱 이코노미 등 인을 규정짓는 이러한 개

념  단어는 막연하게 느껴지던 인을 둘러싼 생활의 변화에 이름을 붙이고 의미를 

규정하고 있다. 이 듯이 사회 생활에 피곤함을 느끼기 시작하는 사람들, 어디론가 숨고 

싶은 사람들은 사회 생활과 집을 구별하고, 사회 생활과는  다른 힐링(healing)과 편안

함을 찾는다. 본 연구에서는 사람들의 라이  스타일 변화에 집 하고, 이들에게 안락함을 

 수 있는 패션 디자인 컬 션을 제안하고자 한다.

2. 본론 

패션 디자인 컬 션의 주제는 힐링과 편안함이다. 편안함을 주는 표 인 시각  이미

지로써의 구름과 고요하고 안락한 소리를 만들어주는 오르골이 주는 멜로디를 더하여 이

를 디자인으로 나타내고자 하 다. 색채는 핑크와 노랑을 주색상으로 하고, 각각의 주색상

을 다시 세 가지 색상으로 나 어 칼라 팔렛을 만들었다. 소재는 모 길이가 짧고 직선

인 울과 모헤어가 섞인 모피, 모 길이가 짧고 폴리에스터 100%인 인조모피, 그리고 양털

느낌의 리에스테르 100%인 인조모피를 상의 디자인에서 쓰고자 하 다. 그 외 면 100%

와 폴리에스터 100%, 그리고 스 덱스/면 혼방 소재를 바지와 상의에 사용하 다.

디자인은 총 5착장, 10개 아이템으로 구성하 다. 구름에서 비롯한 둥근 선, 부피감 있

는 입체 인 형태를 디자인에 주로 이용하 으며 오르골의 멜로디를 나타내기 해 음표

를 사용하 다. 구름 모양은 인체를 감싸는 부푼 형태와 포근한 느낌을 넣어 체 으로 

큰 부피감이 느껴지도록 하 고, 음표 모양은 디자인에서 강조 으로 보이도록 표 하

다. 한 둥근 부분에 양털느낌의 인조모피를 사용하여 ‘포실포실’한 구름의 질감을 나타

내었다. 

3. 결론 

본 연구에서는 코로나 이후 격히 달라지고 있는 인들의 라이  스타일과, 직장에

서 보내는 시간과 집에서 보내는 나만의 시간을 구별하여 힐링과 즐거움을 찾는 사람들의 

생활 태도 등을 패션디자인에 용하 다. 이는 소비자가 매일 착용할 패션 제품 컬 션

과 패션 랜드를 만들 때, 달라진 소비자를 이해할 수 있는 방법이며, 코로나 이후 소비

자의 변화를 측할 수 있는 하나의 실험이 되겠다.
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자연을 모티브로 한 패션 디자인 컬렉션

이시은, 김윤희+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

패션 제품에 있어서 디자인이 일상 인 활동을 방해하거나, 의복 부분의 사이즈가 맞지 

않아서 착용자를 불편하게 하는 경우를 종종 볼 수 있다. 특히, 직장에 다니고 있어서 어

느 정도 격식을 갖출 수 있으면서도 활동에 편한 옷을 찾는 20 , 30  직장 여성들의 경

우 의복이 활동에 얼마나 합한가, 맞음새가 하여, 활동시에 불편함은 주지 않는가 

등은 요한 문제이므로, 이러한 을 보완할 수 있는 오피스 캐주얼웨어 패션 랜드를 

선보이고자 한다. 

2. 본론 

2021년 패션넷 코리아 조사에 따르면 여성복 아이템별 2020년 비 증감률을 살펴보면 

기존에는 드 스가 가장 높은 비 을 차지했었지만 2021년부터는 팬츠가 증가하여 드 스

를 앞서고 있다. 한 여성복에서 상의 아우터는 재킷, 테일러드 재킷이 상당 부분 차지하

지만, 집업 재킷, 바이커 재킷, 발마칸 자켓 등이 증가하 다. 이와 같은 경향을 반 한 가

상 패션 랜드 “Mo&Na”는 2022년 F/W, 2023년 S/S 시즌 디자인 모티 로 “백조”를 선

정하고, 백조의 활동 인 움직임의 모습과 날개의 모습을 표 했으며 풀잎에서 느껴지는 

그린 컬러와 바다의 색을 어두운 컬러로 표 하 다. 다양한 칼라, 소매 디자인의 재킷류

와, 리츠 스커트, 무릎 길이의 H라인 스커트, 고어드 스커트류, 무릎 길이의 반바지, 그

리고, 이 웨어로 반팔 셔츠를 포함한 셔츠류를 디자인하 다. 사용 원단은 시즌 제품별로 

다양하게 하 고, 두꺼운 소재로 경사와 사에 세 가지 이상의 그린 색상의 실이 겹쳐 

보이는 원단을 사용했다. 연구자가 직  촬 한 자연의 모습을 린 하여 담은 스커트 

디자인이 특징 이며 F/W 시즌용 팬츠에는 백조의 입부분을 표 한 모습의 포켓 디자인

을 통해 포인트를 주었다. 랜드 ”Mo&Na“는 디자인에 체 으로 리츠를 통해 백조

의 날개 모습을 형상화한 것이 특징이며 그 속에 자연의 모습을 색채와 린  등을 통해 

표 했다.

3. 결론 

본 연구에서는 패션 시장의 변화와 트 드에 맞춰 일반 이고 형 인 스타일의 재킷

이 아닌 단, 더, 암홀, 슬리 , 카라, 등에 디자인 변형 요소를 주었고, 과하지 않은 변

형으로 성 한 살렸다. 더불어 랜드 런칭의 목 이었던 여유 있는 맞음새의 디자

인으로 활동하기에 편한 직장 여성용 디자인으로 완성하 다. 
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감각적인 표현주의자를 위한 패션 디자인 
- 자연에서 영감을 받은 디자인을 중심으로 -

정해림, 김윤희+

한남 학교 의류학 공 학사과정, 한남 학교 의류학과 교수+

1. 서론

취향을 우선하는 소비자와 질  성장에 고민하는 랜드의 시 에 맞추어 본 연구를 

통하여 독창 인 디자인 구성으로 더 자유롭고 틀에 갇히지 않은 술 감각의 디자인을 

표 하고자 한다. 한 소비자들에게 두루 선택받기 한 일반  략 신 서로 다른 취

향을 가진 소비자의 요구에 최 한 개별 응하며, 새롭고 활기찬 디자인을 통해 코로나 

시 에서 벗어나 빠른 성장과 회복을 하도록 돕는다. 

2. 본론 

랜드 이름은 Re:magine으로, 목표 소비자는 차별 이며 감각 인 표 주의자, 자기주

도형 소비와 크로스오버형 자기 연출자, 개성추구형 도시 심 생활자이다. 이들은 친환

경, 비건, 재활용 등에 심이 많고, 꽃을 좋아하는 20  후반에서 30  반 사이의 여성들

이다. Re:magine의 디자인 주제는 “Green in the flow(흐름 속의 그린)”로, 자연 구조물과 

나무 이미지를 패션 디자인으로 표 하고자 하 다. 컬러는 드, 핫핑크, 주황, 랑, 록, 

연두, 청록 등 자연의 색감으로 선정하 다. Re:magine의 디자인은 5가지 착장으로 구성되

어 있으며 이미지맵 속에 보이는 자연과 나무의 흐름을 이용해 소매 디자인과 상의 디자인

에서 여러 모습의 흐름을 표 하 고, 자연의 색감이 잘 보일 수 있도록 디자인하 다. 개

버딘, 오간자, 쉬폰, 폴리에스터, 이온, 크  드 신, 사틴 타 타, 쿨 맥스, 나일론, 실크, 

가죽 등 여러 소재들을 사용하고, 가벼운 원단과 무거운 원단들의 한 섞임으로 디자인

하 다. 자연의 흐름을 표 하기 해 소매 디자인에 디자인 강조 을 두었고, 오간자와 사

틴 타 타 소재를 이용하여 다른 소재의 특성을 최 한 활용하며 아방가르드한 착장을 표

하 다. 아방가르드한 소매와는 반 로 얇고 가벼운 느낌을 주기 한 상의와 하의 디자

인에서 편안한 느낌을 주기 해 흐름의 흘러내리는 디자인을 표 하기도 하 고, 이는 디

자인 강조 이 있는 아방가르드한 상의와 함께 입기에 당한, 차분한 느낌을 주었다. 

3. 결론 

패션 랜드 Re:magine은 자연과 술로부터 시작되어, 자연의 색과 풍경의 아름다움에

서 술  감각을 도출하여 산, 강, 하늘, 동식물 여러 가지 자연 속에서 느껴지는 인간애

를 표 하 다. 본 연구를 통하여 패션 소비자의 디자인 만족감에 하여 다시 생각해 볼 

기회가 되었다. 
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주제강연 1 메타버스 시대, 뇌과학으로 예술과 패션의 창작을 성찰하다

	 |	정	재	승	|  카이스트 교수	

주제강연 2 新디지털 세계로의 확장, 디지털 미디어, 기술과의 융합을 통한 패션산업의 미래

	 |	정	형	수	|  영국 맨체스터 메트로폴리탄대학교 교수

특 별 세 션 뉴노멀 시대의 패션 커뮤니케이션

 하이브리드 전시플랫폼의 환경과 대응
	 |	이	정	우	|	대구국제섬유박람회 전시사업본부장

 메타버스에서 패션과 크리에이터의 의미
	 |	렌					지	|	(주)LENGED 대표, 제페토 크리에이터

 패션, 뷰티 산업을 관통하는 Freshness Code
	 |	Joel	Kimbeck	|	뉴욕 Studio Handsome 대표, 크리에이티브 디렉터
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