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요 약

본 연구는 현대 패션에 나타난 하이퍼리얼리즘 표현의 마네킹을 시뮬라시옹 관점에서 분석하고, 그 유형

과 의미를 고찰하는 데 목적이 있다. 하이퍼리얼리즘은 단순한 현실 재현을 넘어 이미지가 현실 인식에 개입

하는 시각적 전략으로 이해되며, 이는 보드리야르의 시뮬라시옹 이론과 긴밀하게 연결된다. 본 연구는 이러

한 이론적 틀을 바탕으로 현대 패션 브랜드의 전시, 스토어, 패션쇼 연출 사례를 분석하여 하이퍼리얼리즘 

마네킹의 표현 유형과 의미를 도출하였다. 분석 결과, 하이퍼리얼리즘 마네킹은 현실 기반의 인물 재현, 순간

재현, 상상 재현으로 구분될 수 있으며, 이는 각각 신체의 사실성, 시간성, 그리고 비현실적 상황의 결합을 

통해 관람자의 인식에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 마네킹은 단순한 의복 전시 도구를 넘어 신체

이미지 자체를 구성하고 의미를 생성하는 시각적 매개체로 기능하며, 패션 공간을 감각적 경험과 서사가 결

합된 전시적 공간으로 확장시킨다. 또한 하이퍼리얼리즘 마네킹은 특수 분장, 라이브 캐스팅, 3D 스캔 등 

기술 발전과 결합하여 인간 신체를 극도로 정밀하게 재현하며, 이는 현실보다 더욱 현실적으로 지각되는 상

태를 형성한다. 이러한 신체 재현은 이상화된 신체 기준을 강화하고 신체의 대상화를 심화시키는 양가적 성

격을 지닌다. 결론적으로, 하이퍼리얼리즘 마네킹은 예술, 기술, 사회적 신체 인식이 교차하는 지점에서 인간

신체의 의미를 재구성하는 매개체로 기능하며, 현대 패션이 신체를 재현하고 소비하는 방식이 이미지 중심으

로 전환되고 있음을 시사한다. 따라서 본 연구는 하이퍼리얼리즘과 시뮬라시옹 이론을 패션 마네킹 분석에

통합적으로 적용함으로써 신체 재현과 인식 효과를 확장적으로 해석하였다는 점에서 의의를 지닌다.
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Ⅰ. 서 론

현대 패션에서 마네킹은 더 이상 의복을 보조

적으로 제시하는 도구가 아닌, 신체 이미지와 의

미를 구성하는 핵심적 매개체로 기능하고 있다. 

특히 최근 등장한 하이퍼리얼리즘 마네킹은 인간 

신체를 극도로 사실적으로 재현함으로써 현실과 

이미지의 경계를 흐리고, 관람자의 인식에 적극적

으로 개입하는 시각적 장치로 작동한다. 이러한 

흐름은 1960-70년대 미국에서 시작된 하이퍼리얼

리즘 미술이 사진과 디지털 이미지를 기반으로 현

실을 선택·확대·재구성해온 맥락과 맞닿아 있으며

(Meisel, 1980; Nochlin, 1971), 더 나아가 장 보드리

야르(Jean Baudrillard)의 시뮬라시옹(simulation) 이론

이 제시하는 바와 같이 이미지가 현실을 대체하고 

선행하는 ‘하이퍼리얼리티(hyperreality)’의 상태와도 

긴밀히 연결된다(Baudrillard, 1981). 또한 Evans(2003)

는 패션 전시가 의복 자체보다 신체, 공간, 연출을 

통해 감각적 경험을 생산하는 스펙터클의 장으로 

변화해왔음을 지적하며, 이러한 논의는 패션 공간

에서 마네킹의 역할 확장을 이해하는 이론적 기반

을 제공한다. 기존 연구는 하이퍼리얼리즘을 미술

사적 맥락에서 조각 및 회화를 중심으로 분석하거

나(Lucie-Smith, 2006; Meisel, 1980; Nochlin, 1971), 

패션 분야에서는 마네킹을 소비 촉진 도구 또는 

시각적 디스플레이 요소로 다루는 데에 머무르는 

경향이 있었다(Evans, 2003; Morgan, 2015; Pegler, 

2012). 또한 일부 연구에서는 신체 재현과 이미지

의 관계를 논의하였으나(Baudrillard, 1981; Freedberg, 

1989; Gombrich, 1960), 하이퍼리얼리즘 마네킹을 

유형화하고 그 의미를 시뮬라시옹 관점에서 통합

적으로 분석한 연구는 상대적으로 부족하다.

이에 본 연구의 목적은 하이퍼리얼리즘 마네킹

을 단순한 재현의 결과물이 아니라, 이미지가 현실 

인식에 개입하는 시각적 전략으로 파악하고, 이를 

유형별로 구분하여 그 표현 특성과 의미를 분석하

는 것이다. 본 연구는 질적 사례 연구로서, 수집한 

사례들에 나타난 공통된 유형과 의미에 대한 분석

을 통해 하이퍼리얼리즘 마네킹이 예술, 기술, 사

회적 신체 인식이 교차하는 지점에서 어떠한 의미

를 생성하는지를 규명하고자 한다. 연구 방법은 하

이퍼리얼리즘 미술과 시뮬라시옹 이론에 대한 문

헌 고찰을 통해 이론적 틀을 설정하고, 이를 바탕

으로 현대 패션 브랜드의 마네킹 사례를 수집하여 

유형과 의미를 도출하는 것이다. 연구 대상은 2017

년부터 2026년까지 패션 브랜드의 하이퍼리얼리즘 

마네킹 사례로 한정하였다. 2017년은 발렌시아가

(Balenciaga)를 비롯한 글로벌 패션 브랜드에서 극사

실적 신체 재현이 본격적으로 활용되기 시작한 시

점이므로 연구 범위의 시작점으로 설정하였다. 사

례는 구글(www.google.com) 검색을 통해 ‘hyperreal 

mannequin’, ‘hyperrealism mannequin’, ‘하이퍼리얼 

마네킹’, ‘하이퍼리얼리즘 마네킹’이라는 키워드로 

관련 기사 및 이미지를 검색한 후, 패션 브랜드 사

례를 중심으로 자료를 수집하였다. 검색한 사례들

은 신뢰할 수 있는 자료 수집을 위해 관련 브랜드 

공식 웹사이트와 패션 전문 잡지, 전시 기사, 하이

퍼리얼리즘 마네킹 업체의 웹사이트를 중심으로 

재검색하여 선별하였다. 패션 브랜드의 전시 및 

VM(Visual Merchandising) 사례는 학술 논문보다 

브랜드 아카이브나 전문 매체를 통해 소개되는 경

우가 많으므로, 브랜드 공식 자료와 패션 전문 매

체에 게재된 자료를 우선적으로 활용하였다. VM

에서 마네킹은 소비자의 시선을 유도하고 브랜드 

이미지를 전달하며 구매 행동을 촉진하는 상업적 

기능을 중심으로 활용되고, 브랜드 전시에서 마네

킹은 특정 서사와 개념을 전달하는 전시 오브제로 

기능하며 관람자의 예술적 경험과 해석을 유도하

는 역할을 한다. 그러나 최근 패션 브랜드는 마네

킹을 통해 전시와 리테일 공간의 경계를 적극적으

로 융합하고 있으며, 플래그십 스토어와 팝업 리

테일 공간에서도 전시적 연출을 강화하는 경향을 
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보인다. 이에 본 연구는 두 영역의 기능적 차이를 

인정하면서도 하이퍼리얼리즘 마네킹이 현실과 재

현의 경계를 흐리는 시뮬라시옹적 시각적 장치라

는 공통된 특성에 주목하여 분석하였다. 따라서 

최종 사례의 선정 기준은 첫째, 인간 신체를 극사

실적으로 재현한 마네킹 사례, 둘째, 단순한 의복 

전시를 넘어 서사적·연출적 기능을 수행한 마네킹 

사례, 셋째, 패션 브랜드의 전시, 스토어, 패션쇼 

연출에 활용된 마네킹 사례로 설정하였다. 이를 

통해 수집된 총 35개의 브랜드 중 하이퍼리얼리즘 

표현 특성을 가장 명확하게 보여주는 대표 브랜드 

7개를 선정하였다. 마네킹의 유형은 사실성, 시간

성, 비현실성과 같은 분석 기준이 명확하게 드러

나는 장면을 중심으로 비교 분석하였고, 분석 결

과를 토대로 사례 간 공통된 표현 특성과 시뮬라

시옹적 특성과 의미를 도출하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 하이퍼리얼리즘과 시뮬라시옹

하이퍼리얼리즘은 1960-70년대 미국을 중심으로 

등장한 극사실주의적 예술 경향으로, 사진 이미지

를 기반으로 현실 세계의 대상을 극도로 정밀하게 

재현하는 데 특징이 있다. 그러나 이는 현실을 그대

로 복제하는 데 그치지 않고, 사진과 디지털 이미지

를 통해 선택·확대된 현실을 재구성하는 표현 방식

으로 이해된다(Meisel, 1980; Nochlin, 1971). 이러한 

점에서 하이퍼리얼리즘은 현실을 재현하는 동시에, 

현실 인식을 재편성하는 시각적 전략으로 작용하며 

이미지와 현실의 관계를 재구성하는 이론적 논의와

도 긴밀하게 연결된다. 한편 하이퍼리얼리즘은 사

진 및 디지털 기술의 발전과도 깊은 관련을 가진다. 

초기 포토리얼리즘이 사진을 모사하는 데 중점을 

두었다면, 하이퍼리얼리즘은 고해상도 이미지와 디

지털 기술을 활용하여 현실보다 더 선명하고 강조

된 이미지를 생성한다. 이는 선택과 편집을 통해 구

성된 현실을 제시하는 방식으로 이해할 수 있다

(Meisel, 1980). 따라서 하이퍼리얼리즘은 현실을 강

화하고 재구성하는 시각적 전략으로 기능한다. 더 

나아가 하이퍼리얼리즘은 사회·문화적 맥락에서도 

중요한 의미를 지닌다. 일부 작가들은 소비사회, 인

간 소외, 신체의 상품화 등 현대 사회의 문제를 극

도로 사실적인 이미지로 드러내며 비판적 메시지를 

전달한다. 이는 하이퍼리얼리즘이 기술적 재현을 

넘어 동시대 사회를 반영하는 비판적 시각 언어로 

기능함을 시사한다(Lucie-Smith, 2006). 

하이퍼리얼리즘적 재현 방식은 보드리야르가 제

시한 시뮬라시옹과 시뮬라크르(simulacrum)의 개념

과 밀접하게 연결된다(Baudrillard, 1981). 보드리야

르는 현대 사회에서 이미지는 현실을 반영하거나 

모사하는 기호가 아니라, 현실을 대체하고 선행하

는 자율적 기호로 작동한다고 보았다. 즉, 이미지

는 현실의 재현물이 아니라 독립적으로 기능하며, 

오히려 현실을 구성하고 규정하는 역할을 수행한

다. 보드리야르는 이러한 이미지의 작동 방식을 

시뮬라크르의 단계로 설명하였으며, 후기 단계에

서는 이미지가 원본과의 관계를 상실한 채 독자적

인 현실로 작동한다고 보았다(Baudrillard, 1981). 

이러한 상태는 하이퍼리얼리티로 개념화되며, 이

때 현실과 재현의 구분은 무의미해지고 이미지가 

현실보다 더 현실적으로 인식되는 역전 현상이 발

생한다. 특히 하이퍼리얼리즘 조각은 실제 인간보

다 더 정교하고 선명한 신체를 제시함으로써, 재

현된 이미지가 오히려 더 ‘실재적인 것’으로 인식

되도록 만든다. 이는 이미지가 현실을 모방하는 것

이 아니라, 현실을 대체하고 선행하는 시뮬라크르

로 기능하는 사례라 할 수 있다. 이러한 현상은 Guy 

Debord(1967)가 제시한 ‘스펙터클의 사회(society of 

the spectacle)’ 개념과도 연결된다. 드보르는 현대 

사회를 이미지와 시각적 재현이 지배하는 구조로 
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보았으며, 인간의 경험은 직접적인 현실이 아니라 

이미지에 의해 매개된다고 설명한다. 하이퍼리얼

리즘은 이러한 시각 중심 사회에서 이미지의 자율

성과 과잉을 극단적으로 드러내는 예술적 형식으

로 이해될 수 있다.

2. 하이퍼리얼리즘의 신체 재현 

조각 분야에서의 하이퍼리얼리즘은 인간 신체

를 중심 대상으로 삼아 발전해왔으며, 신체 재현

의 정밀성과 물질성을 극대화하여 시각적 현실감

을 강화하는 방향으로 전개되어 왔다. 하이퍼리얼

리즘 조각은 단순한 외형의 모사를 넘어 피부 질감, 

주름, 체모, 혈관 등 미세한 신체 요소까지 정교하

게 구현함으로써 실제 인간과 거의 구분되지 않는 

수준의 사실성을 추구한다(Lucie-Smith, 2006). 조각 

분야에서는 듀안 핸슨(Duane Hanson)의 󰡔Cowboy󰡕
(Figure 1), 존 드 안드레아(John De Andrea)의 󰡔Sierra󰡕
(Figure 2), 론 뮤엑(Ron Mueck)의 󰡔In Bed󰡕(Figure 3)

와 󰡔Mask Ⅱ󰡕(Figure 4), 마크 시잔(Marc Sijan)의 

󰡔Cornered Lady󰡕(Figure 5), 샘 징크스(Sam Jinks)의 

󰡔Untitled󰡕(Figure 6), 캐롤 퓨어맨(Carole Feuerman)

의 󰡔Mona Lisa󰡕(Figure 7), 무라카미 다카시(Takashi 

Murakami)의 󰡔Welcome to Murakami-Ego󰡕(Figure 8) 

등이 대표 사례로 언급된다. 이 중에서 론 뮤엑은 

하이퍼리얼리즘 조각에서 신체 재현의 물질성과 지

각 효과를 극대화한 대표적 작가로 주목된다. 특

히 론 뮤엑의 󰡔In Bed󰡕는 거대한 스케일로 확대된 
인체를 통해 익숙한 신체를 낯선 대상으로 경험하

게 만든 작품이다(Figure 3). 󰡔Mask II󰡕는 작가 자
신의 얼굴을 비현실적인 크기로 표현한 작품으로 

관람자의 시선을 압도하는 동시에 신체 인식의 불

균형을 드러낸다(Figure 4). 신체의 주름과 피부 질

감, 표정의 미묘한 변화까지 정교하게 표현함으로

써 강한 심리적 몰입을 유도한다. 이처럼 하이퍼

리얼리즘 조각은 극도로 사실적인 신체 재현을 통

해 강한 현실감을 형성하는 동시에, 무생물임에도 

살아 있는 존재처럼 인식되도록 하여 현실과 재현

의 경계를 혼란스럽게 만든다. 이는 재현된 신체

가 실제 존재처럼 지각되는 현존감(presence)과 관

련되며(Gombrich, 1960), 관람자에게 심리적 긴장

을 유발하는 특징을 보인다. <Figure 8>은 무라카

미 다카시의 대형 조각 작품으로 신체 재현이 확

장된 사례이다. 이는 자화상적 요소와 하이퍼리얼

리즘적 표현이 결합된 형태를 보여주며, 작가 자

신의 외형을 기반으로 하면서도 비현실적으로 확

Figure 1. Duane
Hanson 『󰡔owboy󰡕, 

1984/1995. 
From Hanson. (1984/1995). 
https://www.nmnm.mc

Figure 2. John De Andrea. 
󰡔Sierra󰡕, 2003.

From Kim. (2015). 
https://www.chosun.com 

Figure 3. Ron Mueck. 
󰡔In Bed󰡕, 2005.

From Mueck. (2005). 
https://ropac.net

Figure 4. Ron Mueck. 
󰡔Mask Ⅱ󰡕, 2011.

From Nam, M. Y. (2025). 
https://www.harpersbazaar.co.kr
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대된 스케일과 만화적 요소를 결합함으로 현실과 

가상의 경계를 모호하게 만든다. 또한 신체 재현

은 Freud(1919)의 ‘언캐니(uncanny)’ 개념과도 연결

된다. 이로써 하이퍼리얼리즘 조각은 실제와 거의 

동일한 신체를 재현함으로써 친숙함과 이질감이 

동시에 작동하는 감각적 긴장을 유발하며, 인간 

신체에 대한 인식의 이중성을 드러낸다.

3. 하이퍼리얼리즘 마네킹

하이퍼리얼리즘의 특성은 패션 마네킹의 표현 

방식과도 긴밀하게 연관된다. 마네킹은 실제 인체

와 같거나 변형된 프로포션을 지닌 인체 모형으로

서, 의복 피팅과 전시 연출을 위해 사용되는 장치

이지만, 동시에 인간 신체를 재현하는 이미지로 기

능해왔다(Choi, 2016; Kim & Yang, 2001). 특히 마

네킹은 시대적 유행과 사회·문화적 맥락에 따라 

그 형태와 표현 방식이 변화해온 매개체로, 이상적 

체형과 신체 이미지를 시각적으로 구현하는 역할

을 수행한다(Kim & Yang, 2001). 현대의 하이퍼리

얼리즘 마네킹은 전신 마네킹의 등장과 함께 더욱 

확장된표현 가능성을 바탕으로 실재 인간을 대체

하는 시각적 주체로 작동한다. 마네킹은 관람자의 

인식과 의미를 생산하는 이미지 장치로 기능한다

(Choi, 2016). 특히 하이퍼리얼리즘 마네킹은 피부 

질감, 표정, 자세 등을 극도로 사실적으로 재현함

으로써 실제 인간과 거의 구분되지 않는 시각적 

효과를 생성한다. 이러한 마네킹은 보드리야르의 

개념에서 ‘시뮬라크르’로 이해될 수 있으며, 실제 

인간보다 더 이상적이고 완결된 신체 이미지를 제

시함으로써 현실의 신체를 대체하는 기능을 한다

(Baudrillard, 1981). 패션 전시 공간에서 마네킹은 

단순히 의복을 착용하는 도구를 넘어 특정한 라이

프스타일과 정체성을 시각적으로 구성하는 매개체

로 작용한다. 이는 마네킹이 VMD 연출에서 브랜

드의 이미지와 특성을 전달하는 핵심 요소로 기능

하며, 소비자에게 특정한 감성과 메시지를 효과적

으로 전달하는 시각적 장치로 활용됨을 보여준다

(Kim, 2017). 이처럼 마네킹은 사회적 의미를 반영

하는 시각적 기호이자, 패션과 사회를 연결하는 

‘거울’과 같은 역할을 수행함을 보여준다(Kim & 

Yang, 2001). 더 나아가 하이퍼리얼리즘 마네킹은 

인간 신체의 ‘실재성’과 ‘인공성’을 동시에 드러낸

다. 마네킹은 신체를 재현하는 데 그치지 않고 ‘어

떤 몸이 이상적이고 아름다우며 정상적인가’에 대

한 사회적 기준을 시각적으로 구성한다. 이는 우리

가 인식하는 이상적 인간의 신체가 사회적 기준과 

문화적 맥락 속에서 형성된 이미지임을 의미한다.

Figure 5. Marc Sijan 
󰡔Cornered Lady󰡕, 2011.

From Sijan. (2011). 
https://osaka-kansai.art

Figure 6. Sam Jinks 
󰡔Untitled󰡕, 2012.
From Jinks. (2012). 

https://www.portrait.gov.au 

Figure 7. Carole Feuerman 
󰡔Mona Lisa󰡕, 2013.

From Feuerman. (2013). 
https://www.mutualart.com 

Figure 8. Takashi Murakami 
󰡔Welcome to Murakami-Ego󰡕, 

2012.
From Cha. (2024). 

https://www.elle.co.kr
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Ⅲ. 현대 패션의 하이퍼리얼리즘 
마네킹의 유형 

하이퍼리얼리즘은 이미지가 현실 인식에 적극적

으로 개입하는 시각적 전략으로 이해된다. 이러한 

특성은 현대 패션에서 활용되는 마네킹 표현에서

도 뚜렷하게 나타나며, 마네킹은 의복을 보조적으

로 제시하는 도구인 동시에 신체 이미지 자체를 구

성하는 핵심 요소로 기능한다. 이에 본 연구는 현

대 패션에서 나타나는 하이퍼리얼리즘 표현 마네

킹을 유형별로 분류하고, 각 유형의 표현 방식과 

전시 효과를 중심으로 그 특성을 분석하고자 한다. 

본 연구에서 제시한 세 가지 유형은 하이퍼리얼리

즘 마네킹이 현실을 재현하는 방식의 차이를 사실

성, 시간성, 비현실성 기준으로 구분하였다. 현실 

기반의 인물 재현은 실제 인간의 외형과 개별성을 

극사실적으로 재현하는 데 중점을 두며 신체 사실

성을 핵심 기준으로 한다. 현실 기반의 순간 재현

은 특정 행위나 동작의 순간을 정지된 상태로 제시

함으로 시간성과 서사성을 강조하는 유형이다. 현

실 기반의 상상 재현은 실제 인간 신체를 기반으로 

하면서도 신체 분리, 왜곡, 초현실적 상황 설정 등

을 통해 현실과 가상의 경계를 해체하는 유형이다.

1. 현실 기반의 인물 재현

현실 기반의 인물 재현 유형은 하이퍼리얼리즘 

특성이 가장 두드러지게 나타나는 마네킹 표현 방

식으로, 실제 인간의 외형을 기반으로 제작된 극

사실적 마네킹을 통해 실재와 허구의 경계를 모호

하게 만든다. 이 유형의 마네킹은 피부 질감, 신체 

비례, 표정과 같은 세부 요소를 정밀하게 재현하

며, 라이브 캐스팅 기법과 실리콘, 유리 섬유 등의 

소재를 활용함으로써 실제 인간과 거의 구별되지 

않는 외형을 구현한다. 매장이나 전시 공간에서 

이러한 마네킹은 마치 살아 있는 인물이 사색에 

잠기거나 어딘가를 응시하는 듯한 장면을 연출하

여, 관람자가 대상의 실재 여부에 혼란을 느끼게 

하고 공간 전체를 하나의 연출된 장면으로 인식하

게 만든다. <Figure 9>, <Figure 10>는 발렌시아가

의 하이퍼리얼리즘 마네킹으로써 실제 인간보다 

더 정교하고 완결된 신체 이미지를 제시하며 시뮬

라크르로서의 이미지가 현실을 대체하는 양상을 

보여준다. 이는 Evans(2003)가 언급한 바와 같이, 

현대 패션 전시가 감각적 경험과 서사를 제공하는 

‘전시적 스펙터클’로 변화하고 있음을 보여주는 

사례이다. 이 과정에서 마네킹은 의복과 신체를 결

합하여 소비자가 욕망하는 이상적 이미지를 구현하

는 핵심 장치로 기능한다. 또한 발렌시아가는 왈도 

메이슨(Waldo Mason)과 자코모 이오비노(Giacomo 

Iovino)가 설립한 JFX와 협업하여 유명 인물을 모

사한 마네킹을 선보이고 있다. 구찌 가든 아키타

이프(Gucci Garden Archetypes)는 과거 컬렉션의 모

델들을 실제 인물처럼 재현하고, 크리에이티브 디

Figure 9. Balenciaga 
Store, 2019. 

From Jfx. (2019). 
https://www.jfxlimited.co.uk

Figure 10. Balenciaga 
Store, 2019. 

From Leclerc-Mougne. (2019). 
https://www.mixtemagazine.com

Figure 11. Gucci Exhibition, 
2022. 

From Choi. (2022). 
https://www.chosun.com

Figure 12. Villa Di Metrocity 
Store, 2020. 

From Choi. (2020).
https://news.nate.com
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렉터 알레산드로 미켈레(Alessandro Michele)에게 

영감을 준 신화와 음악을 바탕으로 구성된 13개의 

서사를 공간 전체에 펼쳐 보여진 전시이다. 이 전

시에서 마네킹은 단순한 의상 디스플레이를 넘어, 

각 캠페인의 서사와 분위기를 완성하는 핵심적 오

브제로 활용되었으며 실제 인체를 3D 스캔하여 

제작되어 인체의 곡선과 자세를 정밀하게 재현되

었다(Figure 11). 메트로시티는 국내 최초로 자사 

크리에이티브 디렉터를 모델로 한 하이퍼리얼 마

네킹을 제작하였다(Figure 12). 약 6개월에 걸쳐 완

성된 이 프로젝트는 개개인의 고유한 존재 가치와 

더불어 타인의 다양성을 존중한다는 브랜드 메시

지를 신체 재현을 통해 시각적으로 전달한다. 이

는 실제 인물을 극사실적으로 재현한 신체 이미지

가 현실의 인물을 대체하는 시뮬라크르로 기능하

며, 관람자로 하여금 재현된 이미지가 실제보다 

더욱 실재적으로 인식되는 하이퍼리얼리티를 형성

한다(Baudrillard, 1981).

2. 현실 기반의 순간 재현

하이퍼리얼리즘 마네킹은 인간의 생생한 피부

나 모발과 같은 외형적 모사에 그치지 않고, 일상 

속 특정한 순간의 자세와 동작을 극사실적으로 재

현하는 ‘현실 기반의 순간 재현’ 유형으로 확장된

다. 이 유형은 걷기, 기대기, 앉기와 같은 자연스러

운 신체 행위나 특정한 찰나의 동작을 포착함으로

써, 정지된 신체에 시간성과 서사를 부여하는 하

이퍼리얼리즘 표현 방식이다. 이러한 마네킹은 마

치 시간의 흐름이 멈춘 한 장면처럼 인식되어 그 

대상이 실제 인간인지 마네킹인지 혼란을 느끼게 

한다. 일상적인 포즈의 경우에는 그 자연스러움의 

주체가 마네킹이라는 사실에 놀라움을 유발하고, 

비일상적인 포즈의 경우에는 긴장된 신체 표현과 

낯설고 기이한 상황 자체가 시각적 충격으로 작용

한다. 예를 들어 현대 패션 브랜드는 특정한 순간

을 포착한 장면을 연출함으로써 소비자에게 서사

적 경험을 제공한다. <Figure 13>은 스텐드 오일

(Stand Oil) 브랜드의 연출 이미지로, 두 인물이 가

방을 서로 끌어당기는 행위를 순간적으로 포착한 

정지된 상태로 제시하고 있다. 이 장면은 일상에

서 흔히 관찰될 수 있는 행위를 기반으로 하지만, 

인물의 과장된 동작과 긴장감 있는 구도를 통해 

현실과 비현실의 경계를 흐리는 하이퍼리얼리즘적 

특성을 드러낸다. 특히 인물들은 실제 인간임에도 

불구하고 마치 마네킹처럼 움직임이 제거된 상태

로 연출되며, 이는 살아있는 신체와 정지된 오브

제 사이의 모호한 경계를 형성한다. 이러한 연출

은 장면의 시간성이 정지된 듯한 인식을 유도하는 

동시에, 특정 상황에 대한 서사적 해석을 가능하

게 한다. 결과적으로 해당 이미지는 현실의 한 순

간을 극도로 정제된 방식으로 재현함으로써, 패션 

공간을 감각적 경험과 해석이 가능한 전시적 공간

으로 전환시키는 역할을 수행한다. 특히 이 장면

Figure 13. Stand 
Oil Store, 2023. 

From Digital News. (2023). 
https://www.kihoilbo.co.kr

Figure 14. Balenciaga 
Store, 2017.

From Hong. (2017). 
https://www.vogue.co.kr

Figure 15. Woo Young Mi 
Store, 2022.

From Ahn. (2022).
https://fashionbiz.co.kr

Figure 16. Ader Error 
Store, 2026.

From Seommer Days. (2026). 
https://seommerdays.com
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은 현실의 한 순간을 재현하는 데 그치지 않고, 현

실보다 더 극적으로 연출된 이미지를 통해 새로운 

현실 인식을 생성한다는 점에서 시뮬라시옹적 특

성을 보여준다. 실제 일상에서 발생할 수 있는 행

위를 기반으로 하지만, 인물의 움직임과 긴장감은 

과장되고 정제된 형태로 연출되어 하나의 완성된 

이미지로 제시된다. <Figure 14>는 발렌시아가의 

사례로, 서로를 팽팽하게 당긴 채 대각선으로 서 

있는 마네킹은 살아 있는 신체의 긴장감과 균형감

을 연상시킨다. 이러한 연출은 특정 순간의 행위

를 정지된 상태로 제시함으로써 시간성을 부여하

며, 실제 상황보다 더욱 극적으로 구성된 이미지

를 생성한다. 이는 연출된 이미지가 현실보다 더 

강한 현실감을 제공하는 하이퍼리얼리티의 특성을 

보여준다. <Figure 15>인 우영미(Woo Young Mi)의 

사례에서는 허리를 숙여 얼굴을 가리거나 비일상

적으로 긴장된 포즈를 취한 마네킹을 통해, 의지

를 지닌 존재이자 전시 공간 안에서 서사적 이미

지를 형성하는 매개체로 기능하는 양상을 확인할 

수 있다. <Figure 16>은 아더에러(Ader Error)의 매

장 연출 사례로, 실제 인간과 거의 동일한 형태를 

지닌 하이퍼리얼리즘 마네킹이 엎드려 있는 모습

을 담고 있다. 이 마네킹은 피부 질감, 신체 비율, 

헤어스타일 등에서 높은 수준의 사실성을 구현하

고 있으며, 주변에 실제 관람객들이 함께 존재함

에도 현실과 재현의 경계를 흐리고 무엇이 실제 

인간이며 무엇이 재현된 대상인지에 대한 인식적 

혼란을 유도한다.

3. 현실 기반의 상상 재현

하이퍼리얼리즘 마네킹의 표현은 보다 창의적

이고 상상적인 상황을 재현하는 방향으로 확장된

다. 현실 기반 상상 재현 유형은 실제 인간의 외형

을 기반으로 하되, 신체의 규모나 비례, 상황 설정

에 비현실적인 요소를 결합함으로써 현실 인식의 

불안정성을 드러내는 하이퍼리얼리즘 표현 방식이

다. 이 유형의 마네킹은 과장되거나 변형된 신체 

표현과 초현실적인 장면 연출을 통해 관람자가 익

숙한 신체 인식을 벗어나도록 유도하며, 전시 공간

을 하나의 초현실적 체험의 장으로 전환시킨다. 젠

틀몬스터(GENTLE MONSTER)는 2019년 아티스트 

프레드릭 헤이먼(Frederik Heyman)과의 협업을 통

해 극사실적 남녀 마네킹을 선보였는데, 이들은 선

글래스를 착용한 채 전기선과 기계 장치로 온몸이 

연결된 모습으로 배치되어 미래적 스토리텔링을 암

시한다(Figure 17). <Figure 18>과 같이 펜디(Fendi)와

의 협업에서는 대형 쇼윈도 중앙에 가부좌를 틀고 

허공에 떠 있는 듯한 자세의 하이퍼리얼리즘 마네

킹을 배치함으로써, 현실과 비현실의 경계를 흐리

는 시각적 장면을 연출하였다. 또한 <Figure 19>와 

같이 구찌는 2018 F/W(fall and winter) 컬렉션 쇼에

서 모델들이 하이퍼리얼리즘 마네킹의 헤드를 들

고 워킹하는 연출을 통해 신체 분리와 정체성의 문

제를 상상적 이미지로 제시하였다. 이 사례는 신체 

분리와 정체성의 상징적 표현뿐 아니라 현실과 재

현의 경계를 해체한다. 모델이 자신의 얼굴과 동일

한 형태의 하이퍼리얼리즘 헤드를 들고 등장하는 

장면은 원본과 복제의 위계를 해체하며, 무엇이 실

제이고 무엇이 재현인지 구분하기 어려운 상태를 

만든다. 이는 보드리야르(Baudrillard, 1981)가 제시

한 시뮬라크르(simulacrum) 개념과 직접적으로 연

결된다. 시뮬라크르는 원본을 모방하는 복제물이 

아니라 원본과의 관계가 소멸된 채 독립적으로 작

동하는 기호이며, 해당 사례에서 복제된 얼굴은 실

제 신체를 재현하는 대상이 아니라 또 다른 실재

로 기능한다. 결과적으로 이 연출은 현실 기반의 

상상 재현 유형이 이미지가 현실을 대체하는 시뮬

라시옹적 특성을 나타낸다. <Figure 20>은 아더에

러의 공간 연출 사례로, 마네킹을 단순한 인체 재

현의 도구가 아닌 설치적 오브제로 확장한 표현을 

드러낸다. 공중에 부유하거나 비정상적인 자세로 
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배치된 마네킹은 실제 인간의 신체를 기반으로 하

고 있음에도 불구하고, 중력의 법칙을 벗어난 듯한 

연출을 통해 현실과 비현실의 경계를 해체한다. 미

래지향적인 공간과 우주를 연상시키는 설치 미술 

그리고 살아 움직이는 듯한 키네틱 아트를 활용하

여 신체를 완전한 형태로 제시되지 않고 분절되거

나 비틀린 상태로 나타낸다. 인간 신체의 통합성과 

안정성을 해체하는 이러한 연출은 이상적이고 균

형 잡힌 신체를 제시해 온 전통적 마네킹의 역할

에서 벗어나 확장된 신체성을 강조함으로써 새로

운 신체 재현 방식을 제시한다. 특히 현실 기반의 

상상 재현은 실제 인간 신체를 토대로 하지만, 원

본과 복제의 경계를 해체하며 이미지가 독립적인 

실재로 기능하는 시뮬라크르를 형성한다.

Ⅳ. 현대 패션의 하이퍼리얼리즘 
마네킹의 의미

현대 패션에서 하이퍼리얼리즘 표현의 마네킹

은 단순한 전시 도구를 넘어, 시각문화와 사회적 

인식을 반영하는 복합적인 의미를 지닌다. 극사실

적으로 재현된 마네킹은 관람자에게 현실과 재현

의 경계를 혼란스럽게 만들며, 패션 전시 공간을 

하나의 경험적 장소로 전환시킨다. 이러한 특성

은 하이퍼리얼리즘 마네킹이 지니는 의미를 예술

적, 기술적, 사회적 차원에서 분석할 수 있게 한다

(Table 1).

Figure 17. Gentle 
Monster, 2019. 

From Gentle Monster. (2019). 
https://www.gentlemonster.com

Figure 18. Gentle 
Monster × Fendi Store, 2019.

From Kim. (2019).
https://hypebeast.kr 

Figure 19. Gucci Ready-to-Wear 
Show, 2018. 

From Yoo. (2019). 
https://www.fashionn.com

Figure 20. Ader Error 
Store, 2020.

From Joo. (2020).
https://hypebeast.kr

Table 1. 현대 패션의 하이퍼리얼리즘 마네킹의 의미.

하이퍼리얼리즘

마네킹의 유형

하이퍼리얼리즘

표현 특성

시뮬라시옹 

특성
하이퍼리얼리즘 마네킹의 의미

현실 기반의 인물 

재현

실제 인물의 외형, 

피부, 표정 등을 

극사실적으로 재현

이미지가 실제 

인간을 

대체하는 

시뮬라크르 형성

경험의 

확장

관람자의 시선을 신체 자체로 전환시키

며, 전시 공간에서 서사와 이미지를 조

직하는 중심 요소로 작동

신체 

재현의 

고도화

특수 분장 기술, 라이브 캐스팅, 3D 스

캔 등 기술적 발전과 긴밀하게 결합된 

신체 재현의 결과물현실 기반의 순간 

재현

특정 행위와 

동작의 순간을 

정지된 상태로 

제시

연출된 현실이 현실 

경험을 강화하는 

하이퍼리얼리티 

생성
신체 

인식의 

표출

신체를 이상화된 기준으로 제시하고 규

범화하는 가능성을 내포하며, 신체의 

대상화와 소비를 심화

현실 기반의 상상 

재현

신체 분리, 규모 

왜곡, 비현실적 

상황 연출

원본과 복제의 

경계를 해체하는 

시뮬라크르 생성

양가적 

존재

예술적 확장성과 기술적 재현, 그리고 

신체의 규범화가 교차하는 지점에서 작

동하는 양가적 매개체
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1. 경험의 확장

하이퍼리얼리즘 마네킹은 예술적 경험의 확장

을 의미한다. 인간과 거의 구별되지 않는 외형을 

지닌 마네킹은 관람자가 전시된 신체 자체를 응시

하고 해석하도록 유도하며, 패션 매장을 하나의 

전시 공간이자 예술적 체험의 장으로 기능하게 한

다. 지극히 사실에 가까운 인체 표현은 현실을 증

폭시키는 동시에, 동시대의 삶을 읽을 수 있는 단

서를 제공하며, 꿈과 같은 환상적 장면이나 일상

에서는 경험하기 어려운 낯선 상황, 기괴한 자세 

등을 시각적으로 펼쳐 보인다. 이러한 극사실적 

인체 표현과 비일상적인 연출은 관람자에게 낯섦

과 긴장감을 동시에 제공하며, 마치 하이퍼리얼리

즘 미술 작가들이 전시장에서 작품을 통해 메시지

를 전달하듯, 실제 존재하는 사람과 사물의 관계

를 다시 사유하게 만든다. 발렌시아가, 젠틀몬스

터, 구찌 등의 사례에서 나타나는 하이퍼리얼리즘 

마네킹은 브랜드의 가치뿐만 아니라 패션이라는 

현상 자체의 의미를 성찰하게 하며, 패션 전시가 

예술적 담론을 생산하는 시각문화의 장으로 확장

될 수 있음을 시사한다. 이러한 경험은 현실보다 

더욱 강렬하고 설득력 있게 구성된 이미지를 경험

하게 한다는 점에서 하이퍼리얼리티의 특성과 연

결된다.

2. 신체 재현의 고도화

하이퍼리얼리즘 마네킹은 기술 발전의 직접적

인 반영이라 할 수 있다. 특수 분장의 재료와 기

술, 실리콘과 유리섬유 소재, 라이브 캐스팅 기법

의 발전은 인간의 골격과 피부 질감, 신체 구조를 

보다 정교하게 모사할 수 있게 하였으며, 이를 통

해 실제 인간과 거의 구별되지 않는 수준의 신체 

재현이 가능해졌다. 디지털 혁신의 중심에 있는 

패션은 이미 3D 버추얼 디자인과 고해상도 이미

지 기술을 통해 디지털 공간 내에서 실재와 유사

한 인체를 구현하고 있으며, 이러한 기술적 흐름

은 물리적 환경에 존재하는 패션 마네킹에도 그대

로 반영되고 있다. 영화 및 TV 드라마 분야의 특

수 분장 기술과의 협업이나 3D 프린팅 기술의 발

전은 인체의 세부적인 특징을 충실히 담아낸 마네

킹 제작을 가능하게 하였고, 나아가 실제 존재하

는 패션 모델이나 래퍼, 브랜드의 크리에이티브 

디렉터의 용모를 복제하듯 구현하는 사례로까지 

확장되고 있다. 이는 디지털 환경에서 형성된 신

체 이미지가 물리적 대상으로 전이되는 과정으로 

이해될 수 있으며, 하이퍼리얼리즘 마네킹을 기술

이 만들어낸 새로운 신체 재현의 결과물로 위치시

키는 근거가 된다. 나아가 실제 신체와 재현된 신

체의 경계를 모호하게 함으로써 현실보다 더 현실

적인 신체 이미지를 생산한다.

3. 신체 인식의 표출

하이퍼리얼리즘 마네킹은 사회적 신체 인식의 

반영이라는 의미를 지닌다. 마네킹은 본질적으로 

인간 신체를 복제한 재화로서, 사회가 이상적으로 

설정한 신체 비율과 이미지를 시각적으로 고정하

고 소비해온 장치이며, 이러한 점은 마네킹이 비

현실적으로 이상화된 용모를 추구해왔다는 비판적 

논의를 통해 지속적으로 지적되어 왔다. 극사실적 

표현의 하이퍼리얼리즘 마네킹은 이러한 기능을 

한층 강화하는 동시에, 인간과 거의 동일한 외형

을 구현함으로써 오히려 신체의 인공성과 대상성

을 노출시킨다. 이는 인간 신체가 전시되고 소비

되는 방식에 대한 비판적 인식을 유도하며, 관람

자는 ‘실제 인간보다 더 인간 같은 신체’가 제시하

는 불편함과 질문을 경험하게 된다. 동시에 오늘

날 패션의 현장에 등장한 하이퍼리얼리즘 마네킹

은 국가와 문화, 세대에 따라 구분되는 다양한 신

체 이미지를 반영하며, 사회적 가치와 인식의 변
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화를 사실적으로 확대 재현한다. 예술 작품으로서

의 하이퍼리얼리즘이 기술에 의존해 인간의 시각 

경험을 확장해왔듯이, 패션에 등장한 극사실적 신

체 모사는 이상화된 단편적 신체를 반복하는 데 

그치지 않고, 현대 사회가 신체와 패션을 바라보

는 방식의 경계가 어디까지 확장되고 있는지를 드

러낸다. 결과적으로 하이퍼리얼리즘 마네킹은 패

션에서 예술과 기술, 사회적 가치가 교차하는 지

점에서 인간 신체의 의미를 재구성하는 매개체로 

기능한다. 예술 작품으로서의 하이퍼리얼리즘이 

인간의 시각 경험을 확장해왔듯이, 패션에 등장한 

극사실적 신체 모사는 현대 사회가 신체를 바라보

는 인식과 가치관을 드러낸다. 특히 실제 인간과 

구별하기 어려운 하이퍼리얼리즘 마네킹은 무엇이 

현실이고 무엇이 재현인지 관람자가 혼란을 느끼

게 하며, 이미지가 현실 인식에 영향을 미치는 시

뮬라시옹적 특성을 드러낸다.

4. 양가적 존재

하이퍼리얼리즘 마네킹은 예술적 경험의 확장

을 가능하게 하는 동시에, 신체의 대상화와 규범화

를 심화시키는 이중적 성격을 지닌다. 극사실적으

로 재현된 인체는 관람자가 의복보다 신체 자체를 

응시하게 만들며, 패션 매장을 전시적 경험의 장으

로 인식하게 한다. 이로써 패션 전시는 감각적·미

학적 체험을 생산하는 문화적 장으로 확장된다.

Evans(2003)는 패션 전시가 의복 그 자체보다 신

체, 공간, 시각적 연출을 통해 강한 감각적 경험을 

생산하는 스펙터클의 장으로 기능해 왔다고 설명

한 바 있다. 이러한 관점에서 하이퍼리얼리즘 마

네킹은 관람자의 시선을 신체에 집중시키며, 신체

를 중심으로 한 시각적 서사를 강화하는 핵심적 

장치로 작동한다. 동시에 이러한 마네킹은 기술 

발전의 반영으로 이해될 수 있다. 특수 분장 기술

과 재료의 고도화는 물리적 공간에서도 디지털 이

미지에 버금가는 신체 재현을 가능하게 하며, 이

는 패션이 기술 혁신과 긴밀히 결합되어 있음을 

반영한다. 그러나 이처럼 현실보다 더 설득력 있

게 구성된 신체 이미지는 실제 인간의 신체를 대

체하는 이상적 표준으로 자리 잡을 위험이 있다. 

Baudrillard(1981)의 시뮬라시옹 이론에 따르면, 현

대 사회에서 이미지는 현실을 대체하며 새로운 실

재로 작동한다. 하이퍼리얼리즘 마네킹은 인간 신

체를 모방하면서도 그 기준을 선점함으로써, 현실

의 신체가 이미지에 의해 비교·측정되는 구조를 

강화시킨다. 이 과정에서 극사실적 신체 이미지는 

다양성과 불완전성을 배제한 새로운 규범을 형성

할 가능성을 지닌다. 따라서 하이퍼리얼리즘 마네

킹은 예술적 확장성과 기술적 재현, 그리고 신체

의 규범화가 교차하는 지점에서 작동하는 양가적 

매개체로 이해될 필요가 있다.

Ⅴ. 결 론

본 연구는 현대 패션에 나타난 하이퍼리얼리즘 

표현의 마네킹을 시뮬라시옹 관점에서 분석하고, 

그 유형과 의미를 체계적으로 고찰하고자 하였다. 

이를 위해 하이퍼리얼리즘 미술과 시뮬라시옹 이

론에 대한 문헌 고찰을 바탕으로 이론적 틀을 구

축하고, 현대 패션 브랜드의 전시 및 매장 사례를 

중심으로 분석하였다. 그 결과 하이퍼리얼리즘 마

네킹은 현실 기반의 인물 재현, 순간 재현, 그리고 

상상 재현이라는 세 가지 유형으로 구분될 수 있

음을 확인하였다. 첫째, 현실 기반의 인물 재현은 

특정 인물의 신체를 실제와 거의 동일한 수준으로 

재현함으로써, 실재와 재현 사이의 경계를 인식하

기 어렵게 만든다. 이는 이미지가 현실을 대체하

는 시뮬라시옹적 특성을 나타내는 유형으로, 마네

킹이 현실보다 더 현실적으로 기능하는 이미지로 
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작동함을 시사한다. 둘째, 순간 재현은 특정한 동

작이나 장면을 포착하여 정지된 신체에 시간성과 

서사성을 부여하는 방식으로, 관람자가 마치 하나

의 사건이나 상황을 목격하는 듯한 경험을 유도한

다. 이는 정지된 이미지가 오히려 더 강한 현실감

을 생성하는 역설적 효과를 통해, 시각적 몰입과 

감각적 경험을 강화한다. 셋째, 상상 재현은 실제 

인간 신체를 기반으로 하되 비현실적인 스케일, 

구성, 연출을 결합함으로써 현실과 가상의 경계를 

모호하게 한다. 이러한 유형 분석을 통해 하이퍼

리얼리즘 마네킹은 신체 이미지 자체를 구성하고 

의미를 생성하는 시각적 매개체로 나타났다. 특히 

극사실적으로 재현된 신체는 관람자의 시선을 의

복에서 신체 자체로 전환시키며 전시 공간에서 서

사와 이미지를 조직하는 중심 요소로 작동한다. 

이는 패션 공간이 상품 중심의 전시에서 신체 중

심의 경험적 공간으로 재구성되고 있음을 시사한

다. 또한 하이퍼리얼리즘 마네킹은 특수 분장 기

술, 라이브 캐스팅, 3D 스캔 등 기술적 발전과 긴

밀하게 결합된 신체 재현의 결과물로서, 물리적 

공간에서도 디지털 이미지에 준하는 현실감을 구

현한다. 이러한 기술 기반의 재현은 신체의 물질

성과 현실감을 극대화하는 동시에, 이미지로서의 

신체가 현실을 대체하는 시뮬라시옹적 상태를 강

화한다. 한편, 이러한 극사실적 신체 재현은 신체

를 이상화된 기준으로 제시하고 규범화하는 가능

성을 내포하며, 신체의 대상화와 소비를 심화시키

는 측면을 지닌다. 따라서 하이퍼리얼리즘 마네킹

은 예술적 경험의 확장과 동시에 신체 인식의 왜

곡을 야기하는 양가적 존재로 이해될 수 있다. 결

론적으로, 하이퍼리얼리즘 마네킹은 패션에서 예

술, 기술, 그리고 사회적 신체 인식이 교차하는 매

개체로서 인간 신체의 의미를 재구성한다. 이는 

현대 패션이 신체를 재현하고 소비하는 방식이 물

리적 재현 중심에서 이미지 중심의 구조로 전환되

고 있음을 나타낸다. 결과적으로 본 연구는 하이

퍼리얼리즘, 시뮬라시옹 이론, 그리고 패션 마네킹

을 통합적으로 연결하여 신체 재현의 방식과 그 

인식 효과를 분석하였다는 점에서 학문적 의의를 

지닌다. 그러나 또한 본 연구는 특정 패션 브랜드 

사례를 중심으로 진행되어 연구 범위에 한계가 있

으며, 시각 자료 중심의 분석으로 실제 관람자의 

경험과 인식 변화에 대한 실증적 검증이 포함되지 

못하였다. 향후 연구에서는 관람자 인터뷰 및 설

문조사를 통해 하이퍼리얼리즘 마네킹이 소비자와 

관람자의 시선, 감정, 공간 경험에 미치는 영향을 

분석할 필요가 있다. 또한 디지털 휴먼, 버추얼 인

플루언서 등 다양한 신체 재현 매체와의 비교 연

구를 통해 현대 패션에서 나타나는 신체 이미지의 

변화 양상을 보다 종합적으로 탐구할 필요가 있다. 

나아가 패션 전시와 리테일 공간에서 하이퍼리얼

리즘 마네킹이 어떠한 방식으로 시각적 경험과 브

랜드 이미지를 형성하는지에 대한 연구 역시 의미 

있는 후속 과제가 될 것이다.
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Abstract

This study analyzes hyperrealistic mannequins in contemporary fashion from the perspective of simulation and 

examines their types and meanings. Hyperrealism is understood not merely as the reproduction of reality, but as a 

visual strategy through which images shape perception, and it is closely related to Jean Baudrillard’s theory of simulation. 

Based on this theoretical framework, the study investigates exhibitions, retail stores, and fashion shows of contemporary 

fashion brands to identify the expressive types and meanings of hyperrealistic mannequins. The findings reveal that 

hyperrealistic mannequins can be categorized into three types: realistic human representation, moment-based representation, 

and imaginative representation based on reality. Each type influences viewers’ perceptions through the combination 

of bodily realism, temporality, and nonrealistic situations. These mannequins function not merely as tools for displaying 

garments but as visual media that construct bodily images. In doing so, they transform fashion spaces into exhibitionary 

environments where sensory experiences and narratives intersect. Furthermore, hyperrealistic mannequins reproduce 

the human body with extreme precision through technologies such as special makeup techniques, live casting, and 

3D scanning. As a result, they create a condition perceived as more real than reality. Such representations of the 

body possess an ambivalent nature, simultaneously reinforcing idealized body standards and intensifying the 

objectification of the body. In conclusion, hyperrealistic mannequins function as mediating devices that reconstruct 

the meaning of the human body at the intersection of art, technology, and social perceptions of the body. They demonstrate 

that contemporary fashion has shifted toward an image-centered mode of representing and consuming the body. This 

study contributes by applying hyperrealism and simulation theory to the integrated analysis of fashion mannequins, 

thereby expanding the interpretation of bodily representation and its perceptual effects. The findings provide a foundation 

for future research on body representation, visual culture, and fashion exhibition studies.

Key words : Hyperrealism, fashion mannequins, body representation, exhibition, simulation


