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요 약

코로나19로 인해 비대면 방식의 증대로 패션 업계의 디지털 혁신이 가속화되었으며 버추얼 패션이 주목받

고 있다. 급부상한 버추얼 패션디자인에 대한 테마 발굴과 실제적 디자인 개발이 필요한 현 상황의 인식으로

부터 시작된 이 연구는 사이매틱스 패턴 이미지의 디자인 콘셉트 적용을 시도함으로써 버추얼 패션디자인 

영감의 원천 발굴 및 적용에 대한 한 가지 사례를 제시하며 버추얼 패션디자인의 실제적 활용 가능성을 고찰

하는 데에 목적을 두었다. 이를 위하여 물리학, 음악학 등의 문헌연구와 응용 자료들을 분석하였고 사이매틱

스의 개념, 버추얼 패션디자인 현황 및 디자인의 표현 방법을 연구하였다. 소리를 시각화하는 원리로서 기하

학적 형상을 만들어내는 사이매틱스 패턴의 특징을 사례 중심으로 분석하여 사이매틱스 패턴을 응용한 버추

얼 패션디자인 컬렉션 비디오를 제작하였다. 작품의 디자인 및 제작을 위해 3D 모델링 프로그램은 클로와 

블렌더를, 텍스타일 그래픽 영상 제작과 비디오 편집 작업에는 애프터 이펙트를 이용하였다. 이 디자인 연구

를 통해 얻은 결과로서 사이매틱스와 같은 물리학적 원리나 현실적으로 제작하기 어려운 개념들이 버추얼 

패션디자인을 통해 물리적 제약을 넘어 흥미를 유발하는 테마로 적용하기에 적합함을 확인하였다. 버추얼

패션디자인은 디지털 세계의 혁신적 사고를 자유롭게 실행할 수 있는 도구이며 물리적 착장의 한계를 넘어

창의성을 표출할 수 있는 방법이다. 버추얼 패션의 표현 요소와 특징에 기반을 두고 사이매틱스 패턴 모티프

의 조형적 창작 표현에 집중한 이 연구는 버추얼 패션디자인의 확장 가능성과 다양하고 혁신적인 디자인

가능성을 확인하였다는 점에서 의의를 갖는다.
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Ⅰ. 서 론

디지털 혁명과 함께 우리의 일상 및 산업은 그 

중심이 온라인으로 이동하고 있다. 특히 코로나19

는 패션 업계의 디지털 혁신을 가속화하며 디지털 

패션의 본격화를 앞당겼으며 VR, AR을 활용한 비

대면 마케팅 방식, 메타버스에 존재하는 가상쇼룸 

등 다양한 기술 기반의 디지털 서비스가 부상하였

다. 이러한 시대적 필요성으로 가상 패션에 대한 수

요가 증가하며 미래지향적인 디지털 서비스를 활용

한 버추얼 패션디자인이 새롭게 등장하고 있다

(Hong, 2023). 패션산업의 디지털화 분야인 버추얼 

패션은 수많은 패션 소재들을 디지털화하고 첨단 

기술을 활용하여 가상 착장 모델 생성부터 제품디

자인, 패턴 설계, 텍스타일과 아트워크, 가상 봉제, 

패턴 수정 등을 컴퓨터를 통해 수행하는 것으로, 기

획부터 제조, 유통까지 응용 분야가 확대되고 있다

(Park et al., 2018). 가상공간을 통한 버추얼 패션은 

브랜드 마케팅 홍보 효과와 더불어 경제적 가치를 

지닌다. 기존 브랜드들도 물리적 제약에서 벗어난 

표현의 방법으로서 버추얼 패션을 통해 새로운 디

지털 패션을 선보이며(Cho, 2022) 디지털화에 적극

적인 투자를 하고 있으며 증강 현실, 창의적인 디지

털 패션브랜드의 콘셉트와 서비스를 요구하는 수요

의 증대에 따라(Hong, 2023) 다양한 콘셉트 발굴과 

이에 따른 차별화된 버추얼 패션디자인이 절실하게 

필요한 시점이다. 이와 같은 상황을 배경으로 본 연

구는 기존과 차별화된 사이매틱스(cymatics)라는 새

로운 테마를 가진 버추얼 패션디자인 작품 연구를 

진행하고자 하였다. 사이매틱스는 우리가 보지 못

하는 차원의 소리를 시각화하는 개념이므로 비가시

적 세계의 감각을 이용한 영감이 버추얼 패션디자

인으로 어떻게 전개될 수 있을지 기대할 수 있다.

본 논문의 주제와 관련한 선행연구를 살펴보았을 

때, 가상 착의, 버추얼 패션디자인과 관련된 선행연

구로는 글로벌 디지털 패션브랜드의 현황을 파악하

여 디지털 패션디자인의 표현 특성을 분석한 연구

(Hong, 2023), 가상 패션디자인 조형성에 대한 고찰

과 3D CLO를 활용한 가상 패션디자인 제작 연구

(Cui et al., 2022; Han & Lee, 2022), 새로운 디지털 

서비스로서 디지털 패션쇼를 연구 대상 삼아 디지털 

패션위크에 대한 비교 분석을 시도한 연구(Yun & 

Ko, 2021), 가상 패션의 기술과 프로그램에 대한 특

성 연구(Kim & Kim, 2019; Lee & Kim, 2011), 코로나

19 전후의 3D 가상 패션에 대한 인식의 변화에 대한 

연구(Cho, 2022) 등을 찾아 볼 수 있다. 이처럼 패션 

분야의 디지털 미디어 활용 연구는 최근까지 다양하

게 접근되어 왔으나, 연구의 대부분은 디지털 패션

디자인의 표현 특성과 조형성에 대한 연구, 그리고 

3D 기술 구현을 위한 프로그램 및 디지털 패션쇼 분

석 연구에 집중되어 있다. 사이매틱스에 관한 연구

로는 사이매틱스의 물리학적 원리를 기초로 한 실험 

연구(Dashti, 2022), 음악학적 응용에 관한 이론 중심

의 연구(Kang, 2010) 등을 찾아볼 수 있었으며 디자

인 분야에서는 사이매틱스를 활용한 공간디자인의 

몰입에 관한 연구(Kang, 2012)가 있었다.

한편, 버추얼 패션산업의 발전에도 불구하고 메

타버스 등 다양한 온라인 플랫폼 내에서 기존의 

패션브랜드와는 차별화된 방향성을 좇아 버추얼 

패션디자인을 지향한 작품 연구는 아직까지 활발

하지 않았다. 버추얼 패션의 다양한 분야 적용이 

확대되고 있고 그 가치가 인식되므로 기존 디지털 

패션디자인과는 차별화된 버추얼 패션디자인을 위

한 실질적 연구에 대해 필요성을 제기할 수 있다. 

따라서 본 연구의 목적은 다음과 같다. 첫째, 가상

공간에서 존재하는 버추얼 패션디자인 사례를 기

반으로 버추얼 패션의 유형을 파악하고 버추얼 패

션디자인의 현황을 분석함으로써 미래지향적 디지

털 패션 발전의 현주소를 가늠한다. 둘째, 사이매

틱스의 패턴 이미지 특징을 분석하여 디자인 콘셉

트로의 적용을 시도함으로써 버추얼 패션디자인 

영감의 원천 발굴 및 적용에 대한 한 가지 사례를 
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제시한다. 셋째, 사이매틱스 이미지를 활용한 3D 

버추얼 패션디자인 작품들을 3D 영상으로 창작하

여 제시함으로써 버추얼 패션디자인의 실제적 활

용 가능성을 고찰하는 기회를 갖는다.

이를 위하여 본 연구는 우선 작품 연구의 디자인 

원천인 사이매틱스의 개념을 설명하고자 소리 파동

이 시각적으로 증명된 현재까지의 물리학, 컴퓨터

공학, 음악학, 건축학, 디자인학 계열의 학위논문 및 

학술지, 과학전문 사이트 등을 조사하여 개념 정리

에 활용하였다. 그리고 사이매틱스 패턴의 특징을 

찾기 위한 실증적 연구는 관련 논문의 실험결과 이

미지, 개인 실험자의 실험사진, 예술작품 등을 중심

으로 자료를 수집하였다. 이렇게 수집된 자료를 통

해 가장 두드러지는 조형적 요소 및 원리별로 분류

하여 패턴의 특징을 도출하였다. 또한 패턴 이미지

의 특징 도출 이후 이를 토대로 패션컬렉션, 디자이

너 홈페이지, 제품디자인 사이트, 아티스트의 소셜

미디어, 패션 매거진 자료, 뉴스기사 등을 검색하여 

사이매틱스가 디자인에 응용된 사례를 수집하고 현

황을 파악하였다. 이상의 이론적 연구 분석을 토대

로 사이매틱스 패턴을 응용한 버추얼 패션디자인 

작품을 제작하였다. 앞서 이론적 배경을 통해 도출

한 조형 요소와 원리를 기반으로 한 사이매틱스 패

턴의 특징을 활용하여 작품을 계획하고 이를 구체

화하여 총 4벌의 의상 작품이 담긴 패션컬렉션 비디

오를 제작하였다. 각 작품은 45초 분량으로 제작되

었으며 QR 코드를 생성하여 제시함으로써 의상 작

품 감상을 위한 접근이 용이하도록 기획하였다.

Ⅱ. 이론적 배경 

1. 사이매틱스 패턴

1) 사이매틱스의 개념과 패턴의 조형적 특징

인간은 공기의 진동을 청각으로 인식하며(Lee, 

2020), 진동은 파동으로 퍼져나간다. 사이매틱스는 

진동을 시각적으로 표현하는 연구 분야로, 에른스

트 클라드니(Ernst F. F. Chladni)와 한스 제니(Hans 

Jenny) 등에 의해 발전되었다. 클라드니는 얇은 금

속판을 진동시켜 모래를 뿌려 특정한 형태의 곡선

을 만들어냈는데, 이를 클라드니 패턴이라고 한다

(Strogatz, 2019/2021). 이후 클라드니의 실험을 이

어받아 한스 제니는 토노스코프(tonoscope)를 이용

해 그 패턴을 시각화하는 연구를 진행하였다(Kang, 

2012). 클라드니 패턴을 포함하는 개념인 사이매틱

스는 물체의 진동을 이미지화하는 분야이고 음악

학, 디지털 아트 등의 여러 분야에서 소리를 시각화

하는 방법으로 응용 연구가 다양하게 진행되고 있

다. 사이매틱스는 음파의 진동을 시각적으로 나타

내며, 진동판의 모양과 재질, 유체의 입자 등이 패

턴에 영향을 주며 위와 같은 인자들이 복합적으로 

작용하여 사이매틱스 패턴이 생성되며 기하학적 이

미지를 무한하게 얻을 수 있고, 이것은 예술, 건축, 

패션 등에 독창적인 패턴으로 활용 가능성이 있다. 

특히 이러한 사이매틱스 패턴은 복잡한 공식을 토

대로 끊임없이 스스로 진동하며 규칙적인 형상을 

형성하기 때문에 쉽게 예측하기 어려운 결과물의 

패턴을 만들어내어 신비로움과 운동성을 느끼게 할 

수 있으며 전통적인 모래 실험부터 물과 LED 빛, 

컴퓨터 프로그램, 레이저 커팅(laser cutting)과 3D 

프린트 등 다양한 방식으로 표현되고 있다. 

본 연구에서는 사이매틱스 패턴의 특징을 조형적 

관점에서 점, 선, 면, 색채 및 질감의 이미지 특징으

로 구분하여 특징을 분석하여 정리하였다(Table 1). 

첫째, 점은 사이매틱스 패턴의 기본 단위이며 실

험이 시작되는 과정에 완전한 노드(node)를 이루기 

전 떨림이 시작되는 순간에 가장 잘 관찰될 수 있

으며 재료에 따라 관찰되는 점의 형태는 달라진다. 

점들은 <Figure 1>처럼 불규칙하게 분산되거나 다

양한 색채와 크기의 점들이 일정하지 않은 배열로 

나타나거나 <Figure 2>처럼 규칙적인 반복에 의해 
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만들어진 패턴들은 여백에 의해 강조의 원리를 나

타낸다. 둘째, 사이매틱스 패턴에서 가장 눈에 띄

는 조형 요소는 선이며 노드에 의해 형성되는 사

이매틱스의 패턴은 선의 조형적 특성으로 모두 설

명된다(Lauer & Pentak, 1999/2002). 사이매틱스의 선

의 이미지는 <Figure 3>처럼 일정한 비슷한 두께의 

선의 일정한 반복으로 방향성을 가지며 선의 배치

에 의해 중심으로 시선이 집중되는 점진(gradations)

을 찾아볼 수 있다. <Figure 4>처럼 진원을 중심으

로 반복된 방사의 형태가 만들어지는 패턴도 볼 

수 있다. 셋째, 현재 활발히 활동하는 작가들의 현

대적 실험으로 이루어지는 사이매틱스 패턴에서 

가장 눈에 띄는 조형 요소는 면(plane)이며 사이매

틱스 패턴 중 면의 이미지는 물과 초고속카메라로 

실험에서 많이 찾아볼 수 있다. <Figure 5>에서는 

일정한 형태의 면들이 중심을 기준으로 반복되고 

있고 면들의 일부분이 만나 겹치고 하나의 덩어리

로 보이는 다각형을 생성하였다. <Figure 6>은 면

Table 1. 사이매틱스 패턴의 조형적 특징.

요소 원리 내용 대표 사례

점
반복
강조

∙실험 재료 미립자에 따른 다양한 형태의 점
∙크기와 형태가 다양한 점들의 배열
∙불규칙 형태의 점들이 섞여 자유로운 분산과 반복
∙크기와 형태가 같은 규칙적인 점의 반복에 의한 강조

Figure 1. 
사운드 레저넌스.

From Cymatics.worldwide. 
(2021). 

https://www.instagram.com

Figure 2. 사이매틱스. 
N.076. 

From Solfeggio in cymatics. 
(n.d.). 

https://opensea.io

선

율동
점진
방사
균형
대칭

∙직선, 사선, 유선, 점선, 곡선
∙굵기, 길이, 진하기가 다양한 선의 배열
∙중심으로 집중하고 좌우 및 상하 선의 점진
∙선의 규칙과 방향을 통한 율동감
∙진원을 중심으로 반복된 방사의 형
∙반복되는 직선의 요소는 응집력을 생성시켜 균형을 

만들어냄
∙선의 일정한 반복에 의해 좌우, 상하의 대칭의 형이 

만들어짐

Figure 3. 12톤즈 에디션 
3.62kHz.

From Gary James Joynes | 
Clinker. (2010). 

http://www.clinkersound.com

Figure 4. 프리퀀시 오브 
어라운드 50Hz. 

From Journey.of.curiosity. 
(2022).

https://www.instagram.com

면

반복
통일
대칭
균형

∙반복하며 교차하는 면의 겹침
∙일련의 연속된 형태의 반복으로 통일된 이미지 형성
∙서로 침투하고 겹치는 면들에 의해 중첩의 효과가 

만들어짐
∙중심축을 기준으로 그 양쪽이 대응하는 대칭 구조로 

균형을 이룸

Figure 5. 사이매틱스.
From Cadboy_hk.  (2023). 
https://www.instagram.com

Figure 6. 
비저블 사운드.

 From Cadboy_hk. (2018).
https://www.instagram.com

색채
및

질감

중첩
대비

∙바탕은 패턴을 강조할 수 있는 블랙에 가까운 어두운 
색채
∙실험 인자에 따르는 패턴 색채가 배경색과 대비를 이룸
∙질감은 재료에 의해 점성이 느껴짐
∙투명도가 있어 중첩과 관입이 보임
∙파장에 의해 동적인 질감 이미지 나타남

Figure 7. 사이매틱스 
레저넌스. 

From Journey of Curiosity. 
(2019). 

https://www.youtube.com

Figure 8. 리슨/시 디 
인크리징 프리퀀시. 

From Journey.of.curiosity. 
(2021).

https://www.instagram.com
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들의 투명도의 차이에 의해 서로 침투하고 겹치는 

중첩(overlapping)의 효과를 만들어 면이 쪼개지고 

결합하는 다각형의 반복이 보인다. 넷째, 사이매틱

스 패턴은 실험 재료 및 도구에 따라 시각적 차이

를 크게 보이는데, 모래와 같은 전통적 실험 재료

와 물, 빛과 같은 현대적 실험 재료의 차이는 조형 

요소의 측면으로 볼 때 형과 형태의 차이를 만들

기도 하지만 색채 및 질감의 차이를 더욱 크게 만

든다. 패턴의 주요 색채는 실험 인자에 따라 다양

하게 나타날 수 있다. 특히 물을 이용하는 시마스

코프(cymascope) 방식은 오일과 다양한 색의 페인

트를 혼합하는 실험으로 색채들은 우연의 효과로 

섞이며 패턴과 색채를 만들어내는 원리를 가지고 

있다. <Figure 7>처럼 파장의 떨림에 의해 물의 표

면이 부서지고 서로 영역에 침투하여 관여하는 관

입의 개념이 보인다. 관입은 두 개 이상의 중첩을 

통해 상호 침투하는 현상을 의미하며(Lim & Kim, 

2013) 서로의 영역을 제거하거나 동시에 통합하는 

이미지를 만들며 예상하지 못한 신비로운 색채를 

만들어낸다. 질감의 측면으로 볼 때는 물, 오일, 페

인트, 빛의 결합으로 점성이 느껴지는 점이 특징

이다. <Figure 8>과 같이 일렁거리고 계속해서 진

동하는 물 표면의 굴곡에 의해 형성된 반사광들은 

빛나고 신비로운 효과를 연출하며 이러한 역동성

은 유기적이고 살아 움직이는 듯한 탄성의 질감을 

만들어낸다.

2) 사이매틱스 패턴을 응용한 디자인 현황

사이매틱스는 과학적 원리와 미적 측면이 함께 

고려되어 새로운 결과물을 가능하게 만들기 때문에 

패션디자인, 금속디자인, 제품디자인 등 다양한 분

야에서 여러 가지 표현 방식으로 적용되었다. 첫째, 

<Figure 9>는 패션디자인 분야에서 사이매틱스를 

가장 대표적으로 표현한 디자이너인 이리스 반 헤

르펜(Iris Van Herpen)의 2016년 컬렉션으로 사이매

틱스의 개념과 패턴을 컬렉션 콘셉트로 활용하였다. 

의상 전체에 반복되는 선의 배치를 통해 파장을 시

각적으로 표현한 디자인이다. <Figure 10>은 같은 컬

렉션의 또 다른 작품으로 사이매틱스의 이미지를 

구조적으로 표현하였으며 양면 서로 다른 색면의 

선형 배치가 일정 무늬를 만들어서 소리의 파장이 

전달되고 있는 느낌을 준다. 면과 면 사이의 그림

자의 효과는 파장의 배와 마디에 의한 노드처럼 보

이게 표현하였다. 둘째, 주얼리 디자인에 사이매틱

스 패턴이 반영된 작품으로 고 림(Ko Lim)의 작품 

<Figure 11>은 금속 와이어로 표현된 유기적 형태

의 브로치(brooch) 작품으로서 형태의 축의 회전과 

선의 율동성이 결합되어 우아함이 강조되었다. 

<Figure 12>는 카밀라 루인(Camilla Luihn)의 작품으

로 두 개의 서로 다른 방사형의 파장이 중앙에서 만

나 선의 중첩이 이루어졌으며 촘촘하게 반복된 많

은 선들이 면을 형성하였다. 셋째, 패션 외 다른 분

야의 사례로 사이매틱스의 원리가 제품디자인에도 

Figure 9. 세이자쿠 
컬렉션. 

From Iris Van Herpen. 
(n.d.). 

https://www.irisvanherpen.
com

Figure 10. 
세이자쿠 컬렉션. 

From Iris Van Herpen. (n.d.). 
https://www.irisvanherpen.

com

Figure 11.
사이매틱스 브로치. 

From Ko. (n.d.). 
https://www.behance.net

Figure 12.
사이매틱스 프리퀀시스 1. 

From Klimt02. (n.d.). 
https://klimt02.net

Figure 13.
워터레이. 

From Chan. (n.d.). 
https://www.behance.net



- 28 -

한국패션디자인학회지 제23권 4호 (2023.12)

적용되었다. <Figure 13>은 중국의 산업체와 대학의 협

력 프로젝트인 ‘Hearing, new horizons’에서 선보인 

'Wateray'라는 블루투스 스피커 제품으로 사이매틱

스의 시각화 방식인 물과 빛을 이용한 작품이다.

2. 버추얼 패션디자인

1) 버추얼 패션디자인의 현황

버추얼 패션디자인의 개념은 1998년 시그라프

(Siggraph)에서 바라프(David Baraff)와 위트킨(Andrew 

Witkin)이 발표한 논문 ‘Large steps in cloth simulation’

에 처음 등장하였고 이 연구로 디지털에 의한 사

실적인 옷감의 재현이 실현되기 시작한 것으로 알

려져 있다(Kim & Kim, 2019). 버추얼 패션의 3차

원 구현을 위해 만들어진 컴퓨터 프로그램들을 가

상 의복 시스템(virtual clothing system)이라 하는데 

이는 패턴, 소재, 착장에서 최종 제품까지의 전반

적인 과정을 3D 컴퓨터 디지털 기술을 활용하여 

통합 프로그램 내에서 제작하는 것을 포함하며 렌

더링과 시뮬레이션을 통해 옷의 형태를 컴퓨터상

에 재현하는 기술을 말한다(Kang & Kim, 2008). 버추

얼 패션디자인을 구현하기 위해 사용되는 3D 프로그

램은 크게 둘로 나뉜다. 가상착의가 주된 목적으로 

의상 제작에 특화된 프로그램인 옵티텍스(Optitex), 

클로(CLO)(Figure 14), 아이디자이너(I-designer), 나르

시스(Narcis), 아이버즈(iVirds) 등(Park et al., 2018)과 

3D 모델링이 주된 목적인 전통적인 3D 프로그램인 

3D 맥스(3D Max), 3D 마야(3D Maya), 지브러시

(ZBrush), 블렌더(Blender)(Figure 15) 등이 있다. 그뿐

만 아니라 최근 버추얼 패션산업은 완성도의 고도

화를 향한 진보가 계속되고 있다. 이에 더 사실적

이며 몰입감을 높일 수 있는 게임이나 영상 분야에

서 사용되던 언리얼 엔진(Unreal Engine)(Figure 16), 

후디니(Houdini)(Figure 17)와 같은 3D 프로그램의 

사용이 추가되고 있다. 

버추얼 패션산업에서 IT가 결합된 디지털화는 

점점 더 중요한 요소로 부각되고 있으며 계속해서 

새로운 결과물을 만들어내면서 버추얼 패션의 적

용 가능 범위가 계속 확대될 것으로 예측되며 지

속적으로 이를 활용한 방안 모색이 가속화되고 있

다. 버추얼 패션디자인 현황은 디자인 주체와 디

자인의 결과물 유형에 따라 크게 구분할 수 있다. 

디자인 주체는 버추얼 패션 전문브랜드와 실물을 

디자인하는 일반 패션브랜드 두 가지로 구분되고, 

디자인의 결과물은 디지털 또는 물리적 실재 두 

가지로 구분할 수 있다. 종합하면 첫째, 버추얼 패

션 전문 브랜드에 의해 기획되며 결과물이 디지털

로만 존재하는 유형, 둘째, 일반 패션브랜드의 디

자인 결과물이 물리적 패션과 공존하여 디지털 패

션으로도 존재하는 유형, 셋째, 일반 패션브랜드의 

디자인 결과물이 물리적 세계가 아닌 가상공간 안

에서 디지털을 활용하여 세계를 확장하는 유형 등 

세 가지로 구분하여 특징을 찾을 수 있다. 본 연구

에서는 가상 세계를 위해 존재하는 디지털 패션으

로 범위를 한정하여 버추얼 패션플랫폼을 중심으

로 3D 버추얼 패션디자인의 표현 요소를 살펴보

았다. 이들의 공식 홈페이지와 관련 문헌연구들을 

살펴본 결과, 지향하는 콘셉트는 크게 두 가지로 

구분되는데, 예술성을 지향하는 쿠튀르(couture) 디

지털 패션 플랫폼과 온라인 매체를 통한 경험 기

Figure 14. 클로. 
From ABC Seams. (2021). 
 https://abcseams.com

Figure 15. 블렌더. 
From Blender. (2016). 

https://blender.stackexchange.com

Figure 16. 언리얼 엔진. 
From Unreal Engine. (2022). 

https://www.unrealengine.com)

Figure 17. 후디니.
From Seymour. (2013). 

https://www.fxguide.com)
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반의 대중적 디지털 패션 플랫폼이 바로 그것이며, 

쿠튀르 기반의 ‘더 페브리칸트(The Fabricant)’, 대

중적 가상 패션을 지향하는 ‘드레스X(DressX)’ 등

이 주요 플랫폼으로서 널리 알려져 있다.

2) 버추얼 패션디자인의 표현 요소

버추얼 패션디자인 산업은 팬데믹 상황으로 인

해 급속한 디지털 혁신의 시기를 맞이하였다. 패

션산업에서는 다양한 디지털 기술을 활용한 사례

들이 증가하고 있으며, 디지털 의복이 물리적 의

복을 대체하는 것뿐만 아니라 다양한 분야와 매체

를 융합하여 새로운 패션의 예술적 표현 방식을 

창출하고 있다. 버추얼 패션디자인은 전통적인 패

션디자인 요소들의 한계를 넘어 새로운 개념이 추

가되어 확장되고 있다. 특히 비물질적인 패션의 

표현은 현실의 제약에서 벗어나고자 하는 인간의 

욕구를 패션을 통해 표출하며 현실의 경계를 무너

뜨리는 패션 이미지를 창출하여 새로운 미적 가치

를 추구하고 있다(Uh & Park, 2011). 

글로벌 디지털 패션브랜드에 나타난 패션디자

인 요소의 특징에 관한 Hong(2023)의 연구에서는 

디지털 패션의 유형을 패션 아이템, 실루엣, 패션 

색채, 소재, 문양, 효과로 구분하여 관찰한 바 있

어, 이를 표현 요소의 기준으로 참고하였다. 이 연

구는 현재 버추얼 패션산업의 초기임을 고려하여 

디지털 패션브랜드의 현황과 디자인 표현 요소를 

전반적으로 분석했고 패션의 기존 요소와 차별화

된 효과의 측면을 추가하여 구분하였다. 따라서 

선행연구의 분석 기준에 근거하여 드레스X와 더 

페브리칸트를 대상으로 최근 버추얼 패션디자인의 

현황을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 실루엣의 관

점에서 <Figure 18>처럼 드레스 아이템에서 H, X, 

A, O 라인 등 가장 다양한 실루엣을 볼 수 있었으

며 두 플랫폼 모두 드레스 아이템의 비중이 가장 

높다. <Figure 19>는 의도적으로 부풀린 신체로 바

디수트의 실루엣을 전형적인 실루엣에서 탈피하여 

변형한 실루엣으로 과장된 실루엣을 사용한 아이

템들을 볼 수 있다. 둘째, 소재의 측면에서 <Figure 20>

과 같이 흙, 지구, 식물, 돌, 유기체와 같은 자연물

과 생명체에서 영감을 얻은 질감 표현이 소재에 

반영된 사례와 금속, 플라스틱, 비즈, 보석 등 미래

지향적인 메탈릭 소재를 사용한 사례가 많고 

<Figure 21>과 같이 디지털네오프렌, 디지털레더, 

디지털비닐, 디지털실크와 같이 볼륨과 광택감이 

강조된 소재 사용이 주를 이루었다. 셋째, 색채 및 

문양의 관점에서는 브랜드에 따라 무채색 혹은 다

채로운 순색 사용으로 색채가 크게 구분되었으며 

미래적 느낌 표현을 위해 실버, 골드, 니켈과 같은 

메탈릭 색채를 사용하거나 <Figure 22>와 같이 그

러데이션 색채와 무지개 빛 오팔 색채로 신비로운 

느낌을 표현한 색채들이 두드러졌다. 문양에 있어

서는 <Figure 23>과 같이 액체, 불, 구름, 하늘과 

같은 자연적인 요소의 무늬들을 많이 볼 수 있었

고 다양한 문양들로 비물질적이고 신비로운 느낌

을 의상으로 표현하여 버추얼 패션의 판타지를 설

명하는 도구로 문양이 사용됨을 알 수 있었다. 넷

째, 버추얼 패션디자인은 디지털 효과를 강조하여 

표현적 특성을 완성하며, 이를 통해 실물로 제작

된 의상과 차별화되는 가상의 신비로움을 보여준

다(Park, 2021). 특히 빛에 의한 광택이나 반짝이는 

효과가 유의미하게 많이 나타났다. <Figure 24>와 

같이 오너먼트들이 의상 주위를 장식하거나 물의 

입자들이 공중에 떠있는 무중력 효과도 나타났다. 

또한 <Figure 25>처럼 의상의 일부분이 프로그래

밍된 애니메이션에 의해 디테일이 움직이는 사례

도 있다. 이러한 효과들은 현실의 패션디자인과 

버추얼 패션디자인을 구분 짓는 가장 차별화되는 

요소 중 하나이며 의복을 완성하는 장식적인 역할

을 한다. 이상과 같이 버추얼 패션디자인의 특징을 

실루엣, 소재, 색채 및 문양, 효과 등 표현 요소로 

구분하여 살펴본 내용을 정리하면 다음의 <Table 

2>와 같다.



- 30 -

한국패션디자인학회지 제23권 4호 (2023.12)

Ⅲ. 작품 제작 

1. 작품제작 의도 및 방법

이 연구는 사이매틱스 패턴의 조형적 특징에 

집중한 버추얼 패션디자인을 의도하였다. 앞서 분

석한 결과로서 점, 선, 면, 색채/질감 네 가지에서 

찾아낸 조형적 특징에 근거하여 사이매틱스 작품

을 모티프로 선정하여 디자인을 진행하였다. 작품

의 콘셉트 테마는 오랜 역사를 두고 발전한 사이

매틱스 실험 방식 및 재료에 착안하여 크게 두 개

의 콘셉트 테마로 나누어 기획하였다. 여기서 두 

개의 콘셉트는 첫째, 어두운 금속 철판과 모래 입

자를 활용한 고전적인 실험 방식과 관련된 주제를 

Table 2. 버추얼 패션디자인의 표현 요소. 

구분 대표사례

실루엣
∙드레스 아이템을 통해 가장 다양한 실루엣 H, X, 

A, O 라인 적용
∙비대칭이나 과장된 실루엣 Figure 18.

러버즈 드레스. 
From DressX. (n.d.b).
https://dressx.com

Figure 19. 라이징 가이아 
바디수트. 

From The Fabricant. (n.d.).
https://www.thefabricant.com

소재
∙자연물에서 영감받은 소재의 질감
∙미래지향적인 메탈릭 소재
∙볼륨과 광택감이 강조된 소재 Figure 20. 

플레임드 어스. 
From DressX. (n.d.d).
https://dressx.com

Figure 21.
스페이스 퀸. 

From DressX. (n.d.g).
https://dressx.com

색채
및

문양

∙무채색 혹은 다채로운 순색 사용으로 브랜드에 
따라 양분화
∙미래적 느낌의 메탈릭 색채
∙그러데이션 색채와 무지개 빛 오팔 색채로 신비

로운 느낌
Figure 22. 

모션! 디스코글로브 드레스. 
From DressX. (n.d.c).
https://dressx.com

Figure 23.
파이어버드. 

From DressX. (n.d.f). 
https://dressx.com

효과

∙빛에 의한 광택과 반짝이는 효과
∙물리적 제약을 넘어 중력과 무게감을 벗어난 효과
∙애니메이션 기능을 통해 움직임이 있는 비현실적

인 효과 Figure 24. 
스플레쉬 플레어 진. 
From DressX. (n.d.a).
https://dressx.com

Figure 25. 
룸 룹 페어 페 푸 가운. 
From DressX. (n.d.e).
https://dressx.com

Figure 26. ‘샌드 오브 다크니스’ 와 ‘워터 오브 
루미너스니스’의 이미지 맵.



- 31 -

사이매틱스 패턴을 응용한 버추얼 패션디자인 개발

'Sand of darkness'라 칭하였고, 둘째, 물과 빛을 이

용한 현대적인 실험 방식과 관련된 주제를 'Water 

of luminousness'라 칭하였다. 이미지맵은 <Figure 

26>으로 제시하였다. 세부 테마별로 각각 2착장씩 

작품을 기획하여 전체 총 4착장의 작품을 제안하

였다. 사이매틱스의 가장 대표적인 실험 재료인 

'모래'와 '물'을 콘셉트로 정하고 최근 5년 이내 

작업된 사이매틱스 작품들 중 조형 요소와 원리의 

측면에서 사이매틱스 패턴의 특징이 명확하게 보

이는 모티프 소스를 4점 선택하여 디자인에 활용

하였다. 즉 선의 규칙과 방향을 통해 율동감이 만

들어지는 경우, 진원을 중심으로 반복된 방사가 

보이는 경우, 서로 반복하며 교차하는 면의 겹침

이 강조된 경우 등이 해당한다. 작품의 색채는 버

추얼 패션 현황을 통해 많이 보였던 미래적 느낌

의 메탈릭 색채 그룹과 신비로운 분위기의 그러데

이션, 오팔 색채 그룹으로 나누어 설정하였고 소

재 역시 최근 버추얼 패션디자인 플랫폼에서 보이

는 다양한 디지털 소재들을 도입하였다. 

<Table 3>에서 볼 수 있듯이 작품별 세부 계획은 

Table 3. 작품 계획표.

작품번호 작품Ⅰ 작품Ⅱ 작품Ⅲ 작품Ⅳ

모티프 
소스

Figure 27. 
스펙트럴 포토 덤프. 
From Rickdrako. (2022).

https://www.instagram.com

Figure 28. 
프리퀀시 오브 사운드 50Hz. 
From ourney.of.curiosity. (2022).
https://www.instagram.com

Figure 29. 
사이매틱스. 

From Cadboy_hk. (2023).
https://www.instagram.com

Figure 30. 
사이매틱스 레저넌스. 

From Journey of Curiosity. (2019). 
https://www.youtube.com

조형적 
특징

∙굵기, 길이, 진하기 다양한 
선형 이미지
∙선의 규칙과 방향을 통한 율

동 이미지
∙선을 통해 만들어진 형태의 

반복으로 균형을 만들어냄
∙점의 반복, 선의 율동, 면의 

반복

∙원형의 외곽선 이미지
∙진원을 중심으로 반복된 방

사 이미지
∙중앙의 한 지점에서 사방으

로 뻗어나가는 점진의 원리
∙좌우가 대칭인 형태
∙점의 강조, 선의 방사, 선의 

대칭

∙서로 반복하며 교차하는 예
리한 다각형의 이미지
∙서로 침투하고 겹쳐지는 선

과 면의 중첩 이미지
∙투명도의 차이로 관입과 

결합
∙면의 반복, 색채의 대비와 

중첩

∙일련의 연속된 형태의 반복
으로 구성
∙중심축을 기준으로 좌우가 

대칭
∙투명도의 차이를 둔 중첩으

로 관입과 결합
∙면의 반복, 면의 대칭, 색채

의 대비와 중첩

콘셉트
테마

샌드 오브 다크니스 워터 오브 루미너스니스

버
추
얼 

패
션

3D
모
델
링

아
이
템

원피스드레스,

오너먼트, 슈즈
탑, 스커트,

슈즈
탑, 원피스드레스, 

슈즈
원피스드레스,

오너먼트, 슈즈

소
재

디지털실크, 디지털티타늄, 

디지털모래
디지털레더, 디지털 

메탈릭폴리, 디지털모래
디지털실크, 디지털슬라임 디지털실크, 디지털슬라임

색
채        

스
타
일

Figure 31. 작품Ⅰ의
스타일 스케치.

Captured by the author. 
(July 10, 2023) 

Figure 32. 작품Ⅱ의 
스타일 스케치.

Captured by the author. 
(July 10, 2023) 

Figure 33. 작품Ⅲ의 
스타일 스케치.

Captured by the author. 
(July 10, 2023) 

Figure 34. 작품Ⅳ의 
스타일 스케치.

Captured by the author. 
(July 10, 2023) 
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모티프로부터 시작되었다. 선정된 각각의 모티프는 

<Figure 27>, <Figure 28>, <Figure 29>, <Figure 30>과 

같으며 모티프의 조형적 특성에 근거하여 디자인한 

스타일 스케치는 <Figure 31>, <Figure 32>, <Figure 33>, 

<Figure 34>와 같다. 

작품 기획 및 제작 과정은 <Table 4>와 같다. 4

점의 모티프 소스 선정과 전반적 기획이 있고

(Figure 35) 프로크리에이터를 사용하여 응용 모티

프(Figure 36)와 2차원 스타일 스케치(Figure 37)를 

펜 툴로 드로잉하였다. 3D 모델링에 있어서는 클

로를 통해 패턴을 제작하고(Figure 38) 소재의 그

래픽과 작품 영상 제작에는 애프터 이펙트를 사용

하였다(Figure 39). 모델링과 의상을 착장한 모델이 

등장하는 패션컬렉션 비디오 제작을 위해 블렌더 

프로그램을 사용하였다(Figure 40). 모든 작품의 배

경은 의상과 디테일에 집중할 수 있도록 색채와 

형태를 절제하여 무채색과 단순한 배경으로 제작

하고 마지막으로 영상을 45초 분량으로 편집하고 

음악을 삽입하였다(Figure 41). 

이와 같은 계획으로 제작된 작품들은 의상, 오

너먼트, 슈즈 등으로 구성된 패션디자인 착장으로 

총 4점이다. 작품 비디오는 1920☓1080px FullHD

로 설정하여 스트리밍 플랫폼에 업로드하였고 각 

작품마다 QR코드를 만들어 제시함으로써 쉽게 접

근하고 감상할 수 있도록 하였다. 

작품번호 작품Ⅰ 작품Ⅱ 작품Ⅲ 작품Ⅳ

배
경

3D

모
델
링

연
출

및

효
과

∙구불거리는 철판이 바닥에 
깔림
∙굴곡진 모래 언덕
∙어둡고 공간감이 느껴지는 

배경
∙상단, 정면, 상반신, 우측디

테일 (줌 인)

∙위에서 아래로 내려다보는 
시선으로 시작-고개 움직임
으로 시선 이동-(줌 아웃)

∙구불거리는 철판이 바닥에 
깔림
∙굴곡진 모래 언덕
∙어둡고 공간감이 느껴지는 

배경
∙워킹하는 아바타의 측면(줌 

인)-카메라 하의에서 상의
로 시선 이동-상의 (줌 인)

∙모래의 움직임 보여주며-

(줌 아웃)

∙일렁이는 물이 바닥과 벽에 
반사되는 어두운 흑백의 공간
∙천장과 바닥이 물로 만들어

진 공간
∙워킹하는 아바타의 측면(줌 

인)-카메라 무빙과 각도 조
절로 하의에서 상의로 시선 
이동-상의 디테일(줌 인)

∙일렁이는 물이 바닥과 벽에 
반사되는 어두운 흑백의 공간
∙천장과 바닥이 물로 만들어

진 공간
∙상반신 디테일(줌 인)-측면 

워킹(줌 아웃)

사
운
드

∙모래가 쓸려가는 기계음 리
믹스
∙고음의 가늘고 얇은 긁는 

듯한 기계음
∙일정한 박자로 반복되는 

비트

∙모래가 쓸려가는 기계음 리
믹스
∙고음의 가늘고 얇은 긁는 듯

한 기계음
∙일정한 박자로 반복되는 

비트

∙물소리가 레이어링 되어있
고 음의 높낮이 변화가 큰 
사운드
∙차가운 듯 맑은 기계음 
∙신비롭고 반복되는 비트 

∙물소리가 레이어링 되어있
고 음의 높낮이 변화가 큰 
사운드
∙차가운 듯 맑은 기계음 
∙신비롭고 반복되는 비트 

질감
 거친 모래
 광택감 있는 철판

 거친 모래
 광택감 있는 철판

 물에 젖은 바닥
 물 표현에 반사된 빛의 
반짝임

 물에 젖은 바닥
 물 표현에 반사된 빛의 
반짝임

순서 구분 내용 제작중 화면 대표 이미지

1

모티프 
선택

및 기획

∙사이매틱스 실험 원리를 이용한 콘셉트 기획 후 
모티프 선택 및 이를 이용한 디자인 기획

Figure 35. 사이매틱스 레저넌스. 
From Journey of Curiosity. (2019). 

https://www.youtube.com

Table 4. 작품 기획 및 제작 과정.
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2. 작품 해설

1) 작품Ⅰ

작품Ⅰ의 콘셉트 테마는 어둡고 묵직한 느낌의 금

속 공간에서 소리에 따른 모래 입자의 움직임이 강조

된 ‘Sand of darkness’이다. 음악, 주파수, 비율, 진동, 

리듬, 입자에 영감 받아 작업을 하는 멕시코시티 출

신의 작가 리카르도 몬드라곤(Ricardo Mondragon)의 

2020년 사이매틱스 작품이 모티프가 되어 모래 입자

의 이동으로 만들어진 선형의 율동은 철판에 반사되

순서 구분 내용 제작중 화면 대표 이미지

2
2차원
디자인

∙프로크리에이터 사용하여 응용 모티프와 2차원 
스타일 스케치를 펜 툴로 드로잉

Figure 36. 모티프 
드로잉. 

Captured by the author. 
(July 10, 2023) 

Figure 37. 스타일 
스케치. 

Captured by the author. 
(July 10, 2023)  

3
입체 패턴 

구현

∙클로를 사용하여 디자인 입체 구현을 위해 아바
타 사이즈 기준으로 패턴 작업 후 블렌더 호환 
가능한 Alembic(OGAWA)로 저장하여 패턴으로 
추출
∙소재와 압력 조절을 통해 원하는 형태와 디테일 

표현
Figure 38. 클로를 이용한 

패턴 작업 과정.
Captured by the author. 

(July 10, 2023)  

4

패턴
그래픽
영상
제작

∙애프터 이펙트를 사용하여 의상에 들어갈 모티프
를 응용한 그래픽 애니메이션 제작 Figure 39. 애프터 이펙트를 이용한

그래픽 작업 과정.
Captured by the author. 

(July 10, 2023)  

5

3D 디자인 및
배경

모델링

∙클로에서 구현한 패턴을 블렌더에서 불러내 활용
하여 텍스처링, 색채, 적용 등 세부 표현 적용
∙오너먼트가 있는 의상들은 플레인 엑세스의 후크 

기능을 통해 오브젝트에 움직임 추가
∙모래, 물 입자들이 떠있는 효과를 위해 파티클 기

능 삽입
∙블렌더로 리깅, 애니메이션, 모션, 부여하고 영상 

렌더링을 통해 3D 애니메이션 아트워크 제작

Figure 40. 블렌더를 이용한 
3D 디자인 작업 과정. 
Captured by the author.  

(July 10, 2023)  

6

패션
컬렉션
동영상
편집

∙각 작품당 45초 루프 영상으로 편집된 4개의 작품 

영상
∙비디오 작업물에 각 작품에 어울리는 사운드 적용
∙편집된 영상을 MP4 파일로 렌더링 완성 후 QR 

코드 생성
Figure 41. 애프터 이펙트를 이용한

비디오 작업 과정. 
Captured by the author. 

(July 10, 2023)  
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는 반짝임과 더불어 작품 형상화에 적용되었다.

아이템으로서 원피스드레스를 선정하였고 에이

라인의 드레스에 곡선으로 절개된 반복되는 면들

의 겹침을 통해 선의 조형미를 <Figure 42>와 같이 

입체적으로 표현하였다. 선의 율동을 디자인에 강

조하기 위해 선형의 오너먼트가 의상의 아웃라인

으로 확장되도록 디자인하였다. 오너먼트는 선들

의 굵기, 길이, 진하기를 달리하여 다양하게 표현

하였고 오너먼트의 길이가 인체를 중심으로 길어

지거나 짧아지는 효과를 표현하였다. 색채와 질감

은 어두운 실버 색채를 사용하여 비현실적인 버추

얼 패션의 이미지를 강조하고자 했다. 메탈릭 질

감에 의해 조명의 각도에 따라 각기 다른 반사광

을 만들며 형태를 강조한다.

모델이 등장하는 배경은 굴곡지고 구불거리는 

철판이 얕게 찰랑이는 물처럼 바닥에 깔려있고 원

근감이 느껴지는 공간에 굴곡진 모래 언덕들이 드

문드문 쌓여있다. <Figure 43>과 같이 환경 조명을 

천장에서 아래로 비추도록 설정하여 넓게 퍼지는 

빛은 굴곡진 철판에 반사되어 어두운 공간 안에서 

신비로운 분위기를 만들어낸다. 

2) 작품Ⅱ

작품Ⅱ는 작품Ⅰ과 같은 콘셉트 테마 ‘Sand of 

darkness’로부터 출발하며, 뉴질랜드 출신의 비주

얼 사운드 아티스트인 제이콥 리 에들링턴(Jacob 

Lee Adlington)의 사이매틱스 패턴 실험 영상을 캡

처한 2021년 작품이 모티프가 되었다. 많은 원형

의 선 반복에 의한 방사 형태의 사이매틱스 패턴 

특징을 응용하였고 색채와 질감은 고전적 실험 재

료인 철판과 모래 기반의 실험 이미지를 직접적으

로 적용하였다. 원형의 블랙 철판 위에 흰 모래가 

움직이는 현상을 의상의 무늬로 적용하였다. 

아이템은 탑과 스커트로 구성하였는데, 특히 

<Figure 44>와 같이 탑은 원형의 이미지를 강조하

기 위해 좌우가 대칭이 되고 균형 잡힌 둥근 실루

엣의 볼륨감 있는 형태를 취하였고 원형의 사이매

틱스를 표현하기 위해 영상 편집 기능을 이용하여 

끊이지 않고 변화하는 그래픽 패턴을 표면에 구현

하였다.

모델이 등장하는 배경은 어둡고 차가운 질감들

이 지배적이다. 까끌거리는 모래 입자들이 모여 

언덕들을 만들고 있으며 <Figure 45>와 같이 환경 

조명을 바닥 가까이에서 위로 비추도록 설정하여 

배경은 묻히고 의상을 돋보이게 하였다. 스커트의 

움직임을 강조하기 위해 작품을 향해 바람이 부는 

환경을 추가하여 워킹하면서 흩날리는 스커트를 

구현하였다. 

3) 작품Ⅲ

작품Ⅲ의 콘셉트는 LED 조명, 물, 오일 등을 이용

한 사이매틱스 실험 방식에서 착안하여 빛의 효과와 

액체의 투명함에 영감 받은 ‘Water of luminousness’로 

기획하였다. 홍콩을 기반으로 활동하는 @Cadboy_hk

의 2023년 작품이 모티프가 되어 파장에 의해 움직이

는 물결과 조명에 의해 중첩되어 만들어진 기하학적

인 예리한 형태와 그러데이션 색채의 느낌이 디자인

에 적용되었다. 

<Figure 46>처럼 아이템은 탑과 원피스드레스인

데 사이매틱스 패턴을 효과적으로 잘 보일 수 있

도록 단순화한 외곽이 특징적이며 모티프의 조형

원리를 응용하여 비슷한 형태의 둥근 면들이 반복

되고 있는 실루엣이다. 소재와 색채 선정에 있어

서 모티프 소스의 낮은 채도의 블랙, 그레이와 대

비되는 화이트에 부분적으로 들어가 있는 블루퍼

플과 바이올렛으로 포인트 되는 색감을 사용하였

으며 색채는 패턴의 움직임과 함께 서로 중첩되어 

새로운 색채를 만들어낸다. 

모델 등장 배경은 조명에 의해 일렁거리는 물

의 표면이 바닥과 벽에 반사되도록 보여줌으로써 

신비로운 배경 이미지를 의도하였다. <Figure 47>

과 같이 의상 표면에서 회전하고 변화하는 사이매
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틱스 패턴 영상을 집중적으로 보여주기 위해 카메

라는 정면, 측면으로 자연스럽게 회전하며 다양한 

각도에서의 패턴의 변화를 담았다.

4) 작품Ⅳ

작품Ⅳ는 작품Ⅲ과 같은 콘셉트 테마 ‘Water of 

luminousness’로부터 출발하며, @Cadboy_hk의 2019

년 작품이 모티프가 되어 액체와 빛의 혼합과 명

도 차이에 의해 다양한 다각형이 만들어지고 있는 

우연의 순간 이미지를 디자인에 반영하였다. 계속

해서 움직이는 액체와 주파수, 조명 색깔의 변화

에 의해 매순간 다른 무늬를 만들어내며 서로의 

영향을 받아 예측할 수 없는 형태와 색채를 만들

어내는 것에 주목하였다. 

<Figure 48>과 같이 아이템은 이러한 우연의 추

상적이며 신비로운 분위기를 반영할 수 있는 요소

에 집중하여 벌룬 스타일의 원피스드레스로 선정

하였다. 공기의 압력 조절을 통해 만들어진 과장

된 느낌의 벌룬 실루엣에는 사이매틱스 패턴 영상

이 계속해서 변화하며 소리에 의해 변형되는 사이

매틱스 원리를 패턴을 통해 보여주고 있다. 투명

한 질감의 겉감을 사용하여 레이어드된 속치마가 

중첩된 효과를 은은하게 보여주며 관입과 결합의 

원리를 담고 있다. 소재와 색채 선정에 있어서 퍼

플과 화이트가 주된 색채이며 투명도가 다른 면들

이 은은하게 섞여있다. 

3D 모델링에서는 물이 찰랑이는 바닥과 물결이 

반사되는 몽환적인 공간을 디자인하였다. 또한 중

력을 거슬러 공중에 살짝 떠서 걷는 듯한 효과를 

통해 비현실적인 버추얼 패션의 개념을 애니메이

션을 통해 보여주고 있다. 또한 <Figure 49>와 같

이 실제의 의상에서 표현 불가능한 물방울이 옷 

주위에 붙어있는 듯한 효과를 추가하여 비현실적

인 요소를 보여주었다.

이상의 4벌 작품의 결과는 다음 <Table 5>와 

같다.

Table 5. 작품 결과.

구분
버추얼 패션디자인 모델링 

전면 / 후면 / 측면
패션컬렉션 비디오 대표 장면

감상을 위한 
QR 코드*

작품
Ⅰ

  

Figure 42. 작품Ⅰ_모델 착장.
Captured by the author. 

(July 10, 2023)

Figure 43. 작품Ⅰ_비디오 캡쳐. 
Captured by the author. 

(July 10, 2023) 

작품
Ⅱ

  

Figure 44. 작품Ⅱ_모델 착장.
Captured by the author. 

(July 10, 2023)

Figure 45. 작품Ⅱ_비디오 캡쳐. 
Captured by the author. 

(July 10, 2023) 
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Ⅳ. 결 론

본 연구는 사이매틱스 패턴의 조형적 특징을 

응용하여 버추얼 패션디자인을 시도한 것이며 3D 

모델링 영상 작업물로 패션컬렉션 결과를 제시하

고자 하였다. 이 작업은 가상 세계를 기반으로 디

자인의 영역을 확장하면서 신기술 접목의 패션 분

야에 대해 탐구하고 이를 실질적으로 실행하고자 

하는 의도로 시작되었다. 먼저 이 연구의 이론적 

진행 과정에서 얻은 결론은 다음과 같다. 

첫째, 사이매틱스는 소리의 특성인 주파수마다 

가지고 있는 고유한 패턴을 시각화하는 연구로 소

리의 진동에 의해 만들어진 파장은 각기 다른 패

턴을 만든다. 수집된 패턴 이미지를 분석한 결과 

사이매틱스 이미지들은 점, 선, 면, 색채/질감 네 

가지 조형적 요소로 구분이 가능하였고 실험 요인

에 따라 매우 다양한 패턴 생성의 가능성을 알 수 

있었다. 둘째, 최근 사이매틱스 패턴의 작업물들은 

초고속카메라, 3D프린트, 코딩 프로그램과 같이 

첨단 장비를 활용한 현대적인 방식을 활용하여 작

업하는 사례들이 주를 이루었으며 여러 디자인 분

야에서 사이매틱스의 원리와 이미지 특징에 조형

의 원리가 더해져 다양하게 나타나고 있음을 확인

하였다. 셋째, 사이매틱스 이미지를 버추얼 패션디

자인에 창작 원천 소스로 응용하는 데에는 모래에

서부터 물과 빛에 이르기까지 다양한 실험 도구와 

재료의 특징도 역할이 큼을 확인하였다. 실험 조

건에 따른 무궁무진한 경우의 수를 만들어 유기적

인 다양한 패턴을 만들 수 있기 때문에 사이매틱

스 패턴을 응용한 버추얼 패션의 표현은 계속해서 

새로운 이미지와 융합된 다차원적인 디자인 세계

를 제안할 수 있다. 넷째, 버추얼 패션디자인의 표

현 요소를 살펴본 결과 버추얼 패션디자인은 기존

의 패션디자인의 요소에서 효과라는 새로운 요소

가 추가적으로 필요하였다. 비현실적인 질감과 모

델링 작업을 통한 효과, 콘셉트를 전달하기 위한 

구분
버추얼 패션디자인 모델링 

전면 / 후면 / 측면
패션컬렉션 비디오 대표 장면

감상을 위한 
QR 코드*

작품
Ⅲ

  

Figure 46. 작품Ⅲ_모델 착장.
Captured by the author. 

(July 10, 2023)

Figure 47. 작품Ⅲ_비디오 캡쳐. 
Captured by the author. 

(July 10, 2023)

작품
Ⅳ

  

Figure 48. 작품Ⅳ_모델 착장.
Captured by the author. 

(July 10, 2023)

Figure 49. 작품Ⅳ_비디오 캡쳐. 
Captured by the author. 

(July 10, 2023)

* 스마트 기기의 카메라로 QR 코드를 인식하여 패션컬렉션 비디오에 접근 가능함.
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사운드 효과 등 다양한 효과를 포함하는 것을 확

인하였다. 

다음으로, 이 연구의 작품 디자인 및 제작 과정

을 통해 얻은 결론은 다음과 같다.

첫째, 버추얼 패션디자인을 제작하기 위하여 

3D 모델링 프로그램으로 여러 가지 실험을 실시

한 결과 의상의 형태나 패턴을 위한 실루엣 작업

은 가상 착의가 주된 목적으로 개발된 클로 프로

그램이, 소재나 효과, 질감, 장식적인 요소를 추가

하는 것은 블렌더 프로그램이 적합하였다. 즉, 오

늘날 패션디자인의 구현에서 디지털 조형에 활용

되는 프로그램의 확장을 확인할 수 있었다. 

둘째, 버추얼 패션디자인을 영상으로 담은 3D 

아트워크를 제작하는 과정을 통해 버추얼 패션의 

소재는 환경 디자인, 조명, 카메라 조절에 의해 영

향을 많이 받아 민감한 작업이 필요한 3D 프로그

램 특성상 디자인 요소뿐 아니라 환경에 대한 설

정도 기획 단계에서 함께 이루어져야만 완성도 있

는 결과물을 만들어낼 수 있다. 

셋째, 사이매틱스 패턴은 모티프의 응용 과정을 

거쳤을 때 실루엣, 패턴, 그래픽 등 다양한 방법으

로 접목이 가능하며 비현실적이고 비물질적인 버

추얼 패션에 접목하기 좋은 개념임을 확인하였고 

우연의 효과에 의한 순간을 포착해야 하는 원리가 

담겨있어 반복적인 테스트와 그래픽 작업이 필요

한 개념으로 실제 의상 제작보다 비용 부담이 적

은 버추얼 패션에 적합한 원리였다. 

넷째, 점에서 시작되어 선과 면을 형성하는 사

이매틱스 패턴에는 조형적 요소와 원리의 특징이 

복잡하게 연결되어 있다. 전체 작품 디자인에 있

어 점, 선, 면, 색채와 질감이라는 조형 요소와 반

복, 강조, 율동, 점진, 방사, 균형, 대칭, 통일, 중첩, 

대비와 같은 조형의 원리가 복잡하게 혼합된 이미

지들에 의해 디자인의 폭을 넓힐 수 있으며 디자

이너의 시각과 해석에 따라 다양한 디자인으로의 

적용이 가능하였다. 

다섯째, 사이매틱스와 같은 물리학적 원리나 현

실적으로 구현하기 어려운 개념들이 버추얼 패션

디자인을 통해 물리적 제약을 넘어 흥미를 유발하

는 테마로 적용하기에 적합하였다. 버추얼 패션디

자인은 디지털 세계의 혁신적 사고를 자유롭게 실

행할 수 있는 도구로서 물리적 착장을 넘어선 가

상세계의 버추얼 패션의 활용성은 창의성을 표출

할 수 있는 디자인을 위한 자유로운 공간과 새로

운 방법에서 유의미하다. 이를 통해 버추얼 패션의 

활용 영역은 점차 확대되며 시장이 만들어지고 있

으며 가상 패션의 영역이 더욱 다각화 및 세분화

되어 다양하게 발전하는 상황임을 인식하게 된다.

본 연구를 통해 얻은 패션산업을 향한 시사점

은 다음과 같다. 첫째, 버추얼 패션은 기존 패션브

랜드의 마케팅 수단으로 사용되거나 디자인의 실

험적 요소로 이용되었던 과거와 달리 이제 사업성

을 가진 독립적인 패션산업의 한 부분으로 자리 

잡았으므로 디자이너들의 창의성을 표출하는 한 

분야로서 성장하기 위한 고민이 필요하다는 점이

다. 패션디자인 전문 인력의 기술적 이해와 고도

의 조형 감각이 이 산업의 견고한 기반으로서 필

요할 것이다. 둘째, 가상공간을 배경으로 제작되는 

버추얼 패션컬렉션은 3D 모델링의 생생한 표현이 

가능하면서도 대중의 입장에서 어렵지 않게 비디

오를 통해 작품을 접하고 감상할 수 있으므로 패

션컬렉션의 대중적 감상에 기여한다는 점이다. 또

한 물리적 환경의 패션쇼장 설정보다는 디지털 공

간에서의 런웨이 제작 시 필요한 비용이나 물리적 

제약이 줄어들어 신진 디자이너들의 진입장벽을 

낮출 수 있고 디자인을 손쉽게 향유할 수 있는 도

구로서 사용될 수 있다. 이를 통해 패션산업 내에 

자본과 권력에 대해 새로운 재편이 기대된다.

이 연구는 버추얼 패션의 표현 요소와 특징을 

현재 시점에서 전체적으로 살펴보고 이를 디자인 

의도에 적용하였다. 특히 디자인 방법에 있어 하

나의 조형적 제시에 집중한 본 연구는 버추얼 패
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션의 소비자 및 시장 데이터 분석에 집중한 연구

가 아니었으므로 양적인 근거에 기반한 디자인 방

법론은 제시하지 못하였다. 작품 제작을 위한 버

추얼 패션디자인의 전반적인 현황과 유형에 대한 

분석은 있었지만 버추얼 패션 플랫폼의 수익성이

나 구체적인 데이터를 통한 유형 분석 결과를 통

해 산업의 니즈를 보다 정확하게 반영하지 못한 

한계점을 갖는다. 기존 시장의 데이터 및 소비자

를 중심으로 요구 사항의 양적 분석을 반영한 디

자인 연구 방법에 대한 추후 논의가 필요하다.

이 연구는 사이매틱스 패턴의 특징을 조형적으

로 분석하여 가상공간에 존재하는 버추얼 패션디

자인으로 구현한 작품 연구이다. 이를 통해 사이

매틱스가 가진 예술적 가치와 조형적 특징을 찾아

내고 원리와 이미지를 디자인에 적용할 수 있었다. 

이 연구를 통해 디자이너의 미적 창작 욕구를 발

현하는 행위로서 디지털 기술 기반을 토대로 한 

패션디자인을 실행하였다. 이 연구는 사이매틱스 

패턴을 응용한 버추얼 패션디자인을 시도한 하나

의 작품 연구로 버추얼 패션디자인의 확장 가능성

과 다양하고 혁신적인 버추얼 패션디자인 방법의 

가능성을 확인할 수 있었다. 버추얼 패션디자인은 

다양한 이론들과 융합하며 새로운 콘셉트와 창의

적인 시도로 다채롭게 표현이 가능한 분야이다. 

이에 또 다른 콘셉트의 다양한 후속 디자인 연구 

가능성을 제기하는 바이며 실질적 연구와 버추얼 

패션디자인 개발이 더욱 활발히 이루어지기를 기

대한다.
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Abstract

Due to the increased remote interactions caused by COVID-19, the fashion industry has witnessed accelerated digital 

innovation, with virtual fashion gaining prominence. This research, initiated with an awareness of the current situation 

necessitating the exploration of themes in virtual fashion design and practical design development, aims to provide 

a case study for the discovery and application of sources of inspiration in virtual fashion design. To achieve this 

goal, we conducted an analysis of literature and applied materials from various fields such as physics and musicology. 

We researched the concept of cymatics, the current state of virtual fashion design, and methods of design expression. 

By analyzing the characteristics of cymatics patterns, which create geometric shapes based on the principles of visualizing 

sound, we created a collection of virtual fashion design videos using cymatics patterns as a central theme. For the 

design and production of these works, we used 3D modeling software such as CLO and Blender, as well as After 

Effects for textile graphic animation and video editing. The results obtained from this design research underscore the 

utility of virtual fashion design testing concepts rooted in physical principles or those challenging to be produced 

in reality, such as cymatics, as intriguing themes. Virtual fashion design serves as a tool for executing innovative 

thinking in the digital realm, surpassing the limitations of real-life fitting and enabling the expression of creativity. 

This study, which focuses on the creative expression of cymatics pattern motifs based on the elements and characteristics 

of virtual fashion, holds significance in demonstrating the expandable potential and innovative design possibilities of 

virtual fashion design.

Key words : virtual fashion design, digital fashion, cymatics, Blender, CLO


