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요 약

본 연구는 효과적인 디자인 전략이며 사회문화 전반을 걸쳐 메가 트렌드이자 나아가 문화의 한 양상으로 

자리 잡은 뉴트로에 대한 연구이다. 뉴트로는 과거의 재현이 아닌 과거를 재해석하여 익숙한 신선함을 제안

하는 양식으로 설명할 수 있다. 본 연구는 Z세대를 중심으로 형성되는 뉴트로를 분석하기 위하여 문헌연구와

사례분석의 실증적 연구를 병행하였다. 현시대의 뉴트로 트렌드를 대리적 노스탤지어의 관점으로 분석하고, 

대리적 노스탤지어의 촉발을 가능하게 하는 시각화된 기호를 도출, 이를 활용하여 뉴트로 무드의 패션디자인

을 제안하였다. 패션 분야뿐 아니라 미디어 콘텐츠 분야, 게임 분야, 식음료 및 주류 분야, 공간 분야 등 사회

전반을 아우르는 사례들을 수집하고 이를 바탕으로 대리적 노스탤지어의 기호를 도출한 결과 ‘사건의 기호’

는 직관적인 뉴트로 무드를 보여주는 시각화된 디자인의 사례에서는 쉽게 차용되기가 어려우며, 시대상을

반영하는 포스터 등이 일부 활용 가능하다. ‘생활상의 기호’는 시대적 아카이브를 구성하는 매개로 조잡하고

불안전한 형태에서 새로운 미감을 유도해낸다. ‘문화적 기호’는 시대적 유행을 중심으로 음악, 영화, 오락 등

에서 그 기호가 도출된다. ‘비주얼 기호’는 이미 상당 부분 규격화되어 있는 그래픽과 타이포의 디자인 감성

을 공유하고 있는 점에서 전형적이며 대표적인 기호유형이라 할 수 있다. 이를 바탕으로 연구자는 모티프를 

추출, 현시대의 감각을 내포하는 텍스타일 디자인을 개발하였다. 또한 생활상의 기호에서 도출된 대비되는

컬러의 과도한 조합, 이상적인 비율 및 미감에 맞지 않는 의복의 실루엣과 레이어링이라는 특징을 반영하여 

총 7개의 디자인을 제안, 실물로 제작하였다. 본 연구는 학술적 연구가 부족한 뉴트로의 개념을 이해하는

관점을 확장하는 동시에 작품의 제작에 있어 창의적 뉴트로 패션디자인의 영감이 되는 요소를 도출하는 분

석적 과정을 시도하였다는 점에서 방법론적 의의가 있다.
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Ⅰ. 서 론

독일의 미래학자인 마티아스 호르크스(Matthias 

Horx)는 본인의 저서 ｢위대한 미래｣를 통해 현재 

존재하고 있는 많은 것들이 오래된 것들의 한 변

형이며 미래에는 복고 경향을 고려해야 한다고 설

명한다(Horx, 2005/2010). 이처럼 과거와 현재는 연

결되어 상호 영향을 주고 있으며, 과거를 떠올릴 

때 느끼는 감정은 현재의 감정과 행동에까지 영향

을 미친다(Pennington & Roese, 2003). 이를 반영한 

동시대의 현상으로서 빠르게 변화하는 현대 사회 

속 대중들은 변화가 주는 기술적 편리함에 만족하

면서도 심리적으로는 과거를 그리워하는 경향을 

보인다. 이는 디지털 사회가 주는 스트레스가 아

날로그적 욕구와 애정을 촉발하는 원인으로 유추

해 볼 수 있다. 최근에 지속되는 현상으로 과거의 

향수를 재현한 복고 열풍은 레트로(retro)라는 기존

의 개념이 분화되어 뉴트로(Newtro)를 위시(爲始)

하여 빈트로(Vintro), 힙트로(Hiptro) 등의 새로운 

트렌드로 확장되면서 영화, 드라마, 음악 등의 대

중매체 콘텐츠를 비롯하여 제품 디자인과 패션, 

인테리어 등 사회 전반에 걸쳐 과거에 대한 그리

움의 열망을 표현하는 현상으로 발현되고 있다.

신조어로서 ‘뉴트로’란 새로운 양식의 레트로 

스타일로 새로운 방법으로 과거를 즐기는 Z세대 

문화를 의미한다. 효과적인 디자인 전략이자 현대 

소비자들의 감성적 욕구를 충족시키는 뉴트로는 

패션뿐 아니라 사회문화 전반을 걸쳐 메가 트렌드

로서 나아가 문화의 한 양상으로서 자리 잡고 있

다. 다양한 시각매체의 디자이너와 브랜드, 즉 시

각매체의 생산자에게 있어 창의성의 발현이자 브

랜드 아이덴티티의 구축을 위한 매개로 적극적으

로 활용됨에 따라 일시적인 현상을 넘어 동시대를 

배경으로 하는 지속적인 트렌드이자 문화현상으로 

자리 잡고 있음에도 뉴트로 및 뉴트로 패션에 관

련된 학술적인 연구는 부족한 실정이다. 

디자인 양식이자 문화 현상으로서의 뉴트로의 

영향력이 커지고 그 범주가 확장 및 세분됨에 따

라 학술적 관점에서 이를 밝히고자 하는 시도가 

필요하다. 특히 최근의 뉴트로 현상은 직접 경험

을 중심으로 하는 것이 아니라 간접 경험을 중심

으로 하는 대리적 노스탤지어(nostalgia) 유형과 관

련 깊은, 즉 간접 경험과 상상을 기반으로 과거라

는 현상의 상징적 기호를 모티브로 하여 재해석된 

레트로라 할 수 있다. 이에 본 연구의 목적은 대리

적 노스탤지어의 관점으로 현시대의 뉴트로를 이

해하고 그 사례를 분석하여 과거에 대한 향수를 

불러일으키는 상징들을 추출하고, 이를 모티브로 

하여 텍스타일 및 패션디자인을 개발하여, 작품으

로 제작하고자 한다. 이때 국내의 대중들이 공유

하는 과거의 향수를 불러일으키는 상징 기호를 도

출하기 위해 국내 중심의 디자인 및 관련 사례, 특

히 패션 분야에 있어 해외 럭셔리 브랜드가 아닌 

국내의 브랜드의 사례들을 중심으로 분석하여 뉴

트로 패션디자인 작품의 제작에 반영하고자 한다. 

뉴트로와 관련된 선행연구를 살펴보면, 패션 외 

분야로는 Lee, Y. J.(2019)는 식음료 브랜드들의 복

각된 패키지의 조형 특성을 분석하였다. Jang(2019)

은 한국의 1970~1980년대를 연상시키는 북한의 그

래픽 디자인의 사용 가능성을 연구하였다. Pyo and 

Jeon(2020)은 화장품 패키지를 중심으로 반영되는 

뉴트로 디자인의 사례를 분석하였다. 패션 분야를 

살펴보면 Park, S. A.(2019)는 국내 뮤직비디오를 

통해 빠르게 유행되는 뉴트로 스타일을 분석하고, 

그 특징과 표현요소를 통해 레트로 아이템이 어떻

게 뉴트로로 정의되고 유행되는지를 알아보았다. 

Sung(2020)은 소셜미디어를 통해 축적된 빅데이터

를 중심으로 텍스트마이닝 기법을 통해 뉴트로 패

션에 대한 반응을 분석하였다. Yun and Kan(2020)

은 구찌 컬렉션을 중심으로 현대 패션에 나타난 

뉴트로 트렌드와 그래니(granny) 룩의 특성을 연구

하였다.
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과거를 기반에 둔 기호와 상징은 현대인에게 

익숙한 신선함으로 다가온다. 이에 본 연구는 역

사와 시간이 깃든 과거를 원전으로 이를 상상하게 

하는 기호들을 도출하여 현시대의 뉴트로 패션디

자인의 개발에 있어 새로운 조형적 모티프로서의 

가능성을 모색하고자 한다. 연구 방법으로는 이론

적 연구로 문헌조사 연구 방법과 시각자료의 사례 

분석 및 그 결과의 적용이라는 실증적 연구 방법

을 병행하였다. 뉴트로와 대리적 노스탤지어의 개

념의 이론적 고찰은 선행연구을 중심으로 이루어

졌다. 이어서 실증적 방법으로 먼저 뉴트로 관련 

사례의 수집은 국내 중심의 디자인 및 관련 사례

를 중심으로 이루어졌다. 관련 자료는 뉴트로라는 

신조어를 본격적으로 사용하기 시작한 2018년도 

10월부터 2020년 8월까지의 관련 리포트, 뉴스 기

사 및 SNS 등의 텍스트 및 이미지 자료와 그래픽 

등을 수집, 고찰하였다. 관련 자료의 수집은 구글

(www.google.com), 네이버(www.naver.com) 등의 검

색엔진과 더불어 WGSN(www.wgsn.com), 삼성디자

인넷(www.samsungdesign.net) 등의 트렌드 및 패션 

포어캐스팅(forecasting) 사이트를 중심으로 이루어

졌으며, 리서치를 위한 키워드는 ‘뉴트로’, ‘뉴-레

트로’, ‘Newtro’, ‘힙트로’, ‘영트로’ 등을 활용하였

다. 사례분석 및 작품제작에 적용할 모티브 추출

을 위해 수집된 이미지 총 214개 중 반복되는 이

미지를 일차적으로 제외하고, 주제별 사례 분류 

및 적합성을 반영하여 최종적으로 143점의 이미지

를 선택, 뉴트로 감성을 불러일으키는 대리적 노

스탤지어의 시각적 기호를 도출하였다. 다음은 도

출된 기호를 활용한 텍스타일 디자인으로 사건의 

기호, 생활상의 기호, 문화적 기호, 비주얼 기호라

는 네 가지의 유형으로 도출된 기호는 다시 패션 

및 텍스타일을 위한 자료로 정제되고, 디지털 프

로그램을 활용 벡터화 하여 문양의 모티프로 적용

되었다. 이러한 모티프는 다시 새롭게 조합, 응용, 

채색되어 텍스타일 디자인으로 제작되었으며, DTP 

(digital textile printing)를 활용하여 원단이 완성되

었다. 또한 앞서 진행된 뉴트로 트렌드 및 뉴트로 

패션의 사례분석을 기반으로 총 7개의 디자인을 

제안, 실물로 제작하였다.

Ⅱ. 대리적 노스탤지어 관점에서의 
뉴트로 디자인 연구

1. 뉴트로와 대리적 노스탤지어에 대한 

이론적 고찰

최근 레트로 디자인의 확장 및 분화된 트렌드로

서 현대 소비자가 원하는 새로움(new)과 레트로(retro)

를 조합한 신조어인 ‘뉴트로’가 탄생했다. ‘레트로’

는 현대 사회의 대중들이 과거의 디자인 양식을 

매개로 추억, 즉 노스탤지어를 되살리는 복고주의

적인 디자인 전략을 뜻한다(Kim & Kim, 2020; Park, 

E. K., 2019). 레트로는 회상, 회고, 추억을 의미하

는 영단어 ‘retrospect’의 줄임말로 과거의 전통과 

체제를 대상으로 이를 그리워함에 모방하고자 하

는 행위를 의미한다. ‘뉴트로’는 새로운 양식의 레

트로 스타일로 해석 가능하며, 이는 스타일 및 디

자인 양식임과 동시에 새로운 방법으로 과거를 즐

기는 Z세대 문화를 의미하는 것으로 뉴트로의 흐

름은 하나의 문화를 형성하고 있다(Nam, 2018). 뉴

트로 디자인을 포함하여 뉴트로 문화는 과거를 추

억함에 그치지 않고 나아가 과거로부터 새로움을 

얻고자 하며, 과거 지향적 성향과 함께 혁신성을 

추구하기 때문에 Z세대의 긍정적 소비감정을 증폭

하는 효과를 지니고 있다(Seo & Jun, 2019). 

Jang(2019)은 최근 뉴트로가 효과적인 디자인 

전략으로써 주목받게 된 이유를 현대 사회에 지친 

소비자들이 과거의 양식을 통해 정신적 상실감과 

감성적 욕구를 만족하고 있으며 동시에 이것이 기

성세대와 청년 세대를 이어주는 하나의 문화 코드
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로 작용하기 때문이라고 설명한다. 기존의 전통적 

관점에서 레트로가 기억, 추억, 경험 등을 통해 베

이비붐 세대의 과거를 회상하게 하는 매개였다면, 

현시대의 뉴트로는 트렌드이자 디자인 경향으로서 

1900년대를 경험하지 못한 Z세대의 감성적 소구를 

이끌어 내는 촉매이다. 나아가 뉴트로가 선풍적 

인기를 얻게 됨에 따라 과거 지향적 디자인의 소

비층이 확장되었다(Yuh & Son, 2019). 복고란 그 

문화를 직접 누렸던 중장년층의 향수에 소구하는 

것인 반면, 지금 젊은 층이 과거의 콘텐츠를 찾는 

뉴트로는 본인들이 경험하지 못한 색다름과 신선

함에 끌리는 것이라고 설명할 수 있다. 다시 말해

서 레트로가 ‘그때 그 시절’ 자신이 경험했던 ‘옛

것’을 다시 즐기는 향수를 자극하는 것이라면 뉴

트로는 과거의 것을 똑같이 재현하기보다는 현대

적으로 재해석하는 것이다. 문화를 향유하는 주체

를 살펴보면 레트로의 주체는 주로 중장년층이고, 

뉴트로는 10대와 20대, 즉 Z세대로 대변되는 젊은 

청년 세대가 주된 주체가 된다. 이러한 특징 때문

에 전문가들은 뉴트로 문화를 가치지향의 추억의 

의한 소비라기보다는 표상적 기호 중심의 미학적 

측면에서 인기를 끄는 것이라 주장하기도 한다. 

과거의 대상을 현시대의 감각에 맞도록 정제 및 

변형한 뉴트로는 Z세대를 중심으로 향유되고 있으

며, 이들은 경험해보지 못한 과거의 모습에 열광

하고 이를 본인들 문화의 일부로 수용, 변화시켜 

하나의 거대한 문화적 흐름을 만들어내고 있다

(Kim et al., 2019).

뉴트로 문화의 주요한 주체가 되는 Z세대들은 

그 어느 때보다 심리적 위안을 필요로 하는 시기

에 살고 있다. 산업의 발달을 통하여 물질적으로

는 풍요로운 환경에 살고 있으나, 지속되는 경기

침체와 경쟁이 심화되는 분위기 속에서 현대인들

은 정신적으로는 결핍과 공허를 경험하고 있다. 

이것은 뉴트로가 발생하게 된 기인 중 하나로 과

거를 경험한 적이 없더라도 아마도 행복했을 것으

로 추측되는 과거의 감성을 뉴트로라는 흐름을 통

해 간접적으로 체험함으로써 심리적 안식과 위안

을 받고자하는 회귀 본능이 확산하는 것이다. 또

한 뉴트로에서 Z세대들이 발견하는 주요한 매력 

요인은 역설적이게도 ‘신선함’이다. 가까운 과거인 

20~30년 전에 유행했을 법한 과거 지향적인 디자

인이 당시를 경험하지 않았던 현시대의 젊은 층에

게는 낯선 동시에 새로운 것으로 인식된다. 과거

로부터 비롯된 것이지만 Z세대가 경험한 적이 없

는 새로움과 색다름의 가치는 높이 평가되고 과거

를 단순하게 재현한 것이라기보다는 ‘익숙하지 않

은 옛것’이라는 참신함을 중심으로 새로운 콘텐츠

이자 문화로서 뉴트로는 받아들여지고 있다(Kim, 

2019). 이와 같은 맥락으로 풍요와 다양성이 특징

이 된 현대사회에서 역설적으로 아주 새로운 것을 

접하기 어려워진 점이 뉴트로가 떠오르는 배경일 

것으로 설명된다(Kim et al., 2019). 더불어 고도화

된 문명사회에서 살아가는 Z세대에게 불완전함은 

새로운 매력 포인트가 되고 있다. 이들은 매끈하

게 정련되고 완벽하게 세련된 것을 재미없다고 느

끼며 오히려 낡고 오래된 것을 따뜻한 시선으로 

바라본다. 정제되고 화려한 현재의 모습보다 시간

이라는 개념을 내포한 옛것이 가진 특유의 낡음과 

불완전성, 기능적 불편함에서 오히려 정신적으로 

편안한 만족감을 느낀다. 

뉴트로의 배경 정서는 ‘그리움’, 즉 노스탤지어

와 관련된 것으로 과거가 좋았다고 여기는 아쉬움

과 다시 돌아갈 수 없는 시·공간 등의 제약에 의

해 발생한다. 그리스어 ‘Nostos(return to the native 

land)’와 ‘Algos(suffering or grief)’의 합성어(Anspach, 

1934)인 노스탤지어는 ‘고국으로 돌아가고 싶어 

하는 고통스러운 갈망’ 또는 ‘과거에 대한 감성적 

그리움’으로 정의된다(Jun & Park, 2016). 시초의 

개념으로는 향수병과 같은 부정적 징조로 여겼으

나(Sedikides et al., 2008), 현재 통용되는 일반적 관

점으로 보자면 노스탤지어는 과거에 대한 갈망이
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나 과거의 사건 관련된 활동 그리고 그 활동을 좋

아하는 긍정적 감정을 나타낸다(Holbrook, 1993). 

동일한 맥락에서 Davis(1979)는 노스탤지어를 현재

와 미래에 대한 부정적인 감상을 기반으로 모든 

것이 현재보다는 과거가 더 좋았었다고 믿는 마음

에 의해 과거를 긍정적으로 떠올리는 것으로 정의

하였다(Kim & Jun, 2019). 노스탤지어는 긍정적 감

정과 함께 지금은 사라져 버린 과거에 대한 상실

감이나 슬픔 등 부정적 감정도 포괄하는 매우 복

합적인 감정 속성을 지닌다. 그럼에도 불구하고 

일반적으로 사람들은 추억이 가득한 과거의 기억

을 떠올릴 때 ‘마치 장밋빛의 필터를 통해서 긍정

적인 요소들만을 선택적으로 골라 재해석’하는 경

향을 지니는데(Holak & Havlena, 1998; Stern, 1992), 

노스탤지어가 지닌 긍정적인 효과들은 이러한 경

향성에 기인한다고 볼 수 있다(Cha & Yi, 2014).

과거에 대한 회상을 기반으로 하는 노스탤지어

의 유형 중 개인이 직접적으로 경험한 과거에 대

한 기억을 기반으로 하는 것이 체험적 노스탤지어

(personal nostalgia)이다. 개인의 경험을 중심으로 

한 기억에 의존하는 노스탤지어로 과거의 경험이 

강력할수록 동반되는 기억도 보다 생생해지며, 당

사자에게 중요한 경험일수록 그에 대한 노스탤지

어의 수준도 높아진다(Baumgartner 1992). 즉, 같은 

시대를 기억하더라도 해당 시기의 개인이 경험한 

것이 어떠했느냐에 따라 사람마다 느끼는 노스탤

지어의 강도도 자연스럽게 달라진다.

한편 Stern(1992)은 상술한 체험적 노스탤지어와 

대비하여 ‘개인이 출생하기 이전의 시점에 대한 

상상과 간접 경험으로서 생성되는 노스탤지어’의 

개념을 소개하였다. 사람들이 경험하지 않은 오래

전 과거에 대해 향수를 느끼는 현상을 설명한 것

으로 이를 역사적 노스탤지어(historical nostalgia)라 

명명하였다. Stern과 유사한 맥락으로 Baker and 

Kennedy(1994)도 체험적 노스탤지어와 역사적 노

스탤지어가 서로 자기참조적 단서들을 유발하면서 

다른 기제를 보인다고 주장했다. 그들은 간접적인 

경험에 의한 노스탤지어 중 특정 문화 혹은 세대 

및 국가와 관련된 과거를 동경하는 노스탤지어가 

존재할 수 있음을 제시하였고, 이를 체험적 노스

탤지어, 역사적 노스탤지어와 따로 구분하여 집단

적 노스탤지어(collective nostalgia)라 일컬었다. 그

리고 Cha and Yi(2014)는 선행 연구들이 언급한 역

사적 노스탤지어와 집단적 노스탤지어를 체험적 노

스탤지어와 대비되는 통합된 차원의 개념으로 파악

하여 이를 ‘대리적 노스탤지어(vicarious nostalgia)’

라 명명했다. 이를 뒷받침하는 기준을 Holak and 

Havlena(1998)의 연구에서 찾을 수 있는데 이들은 

체험적 노스탤지어와 역사적 노스탤지어를 분류하

는 두 가지 중요한 차원을 규정하였다. 첫 번째는 

노스탤지어의 대상이 되는 경험의 차원이 체험적

인가 집단적인가의 차원이며, 두 번째는 경험의 특

성이 직접적인가 간접적인가의 차원이다. 선행연구

에서 도출된 분석을 토대로 Cha and Yi(2014)는 대

리적 노스탤지어와 체험적 노스탤지어를 구분 짓

는 기준들을 정리하였으며, 이는 아래의 <Table 1>

과 같다. 

대리적 노스탤지어를 규정하면 ‘개인이 상상에 

의한 대리적 경험을 통해 과거 시대에 대한 지향

을 지니는 것’이라고 할 수 있다. 대리적 노스탤지

Table 1. Personal nostalgia and vicarious nostalgia.

구분 체험적 노스탤지어 대리적 노스탤지어

경험의 유형 직접경험(directly experienced) 간접경험(indirectly experienced)

인지과정 기억기반(memory-based) 상상기반(imagination-based)

결과변수의 속성 개인적 정체감(self-identification)과 관련 집단적 정체감(collective identification)과 관련

From Cha and Yi. (2014). p. 27.
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어는 개인의 기억 외부에 존재하는 시간에 대한 

노스탤지어를 의미하는 것으로 개인의 과거 경험

과는 직접적인 관련을 갖지 않는다. 즉, 자기참조

적 단서들에 대한 접근 수준이 체험적 노스탤지어

에 비해 낮아지고 개인의 경험이나 연령 등의 영

향요인에 대해서 상대적으로 자유로울 수 있다. 

Goulding(2002) 또한 20대의 젊은 피험자들을 대상

으로 하는 연구에서 이들도 전혀 경험한 적 없는 

1960년대에 대해 노스탤지어를 느낀다는 것을 확

인하였다. 이와 같은 측면으로 살펴볼 때, 경험하

지 못한 것에서 새로움과 동시에 간접적인 향수를 

느끼고 이를 현대적으로 재해석하는 현시대의 뉴

트로는 ‘대리적 관점의 노스탤지어’에서 기인한다

고 할 수 있다. 

이에 본 연구는 현시대의 뉴트로 트렌드를 대

리적 노스탤지어의 관점으로 이해하고, 직접 과거

를 경험하지 못한 대중들의 상상을 가능하게 하고 

간접경험을 불러일으키는 촉매로서의 상징과 기호

들을 사례분석을 통해 도출하고자 한다. 도출된 

상징과 기호들은 과거에 대한 연상으로 확장되어 

익숙한 새로움으로서의 뉴트로 문화의 형성을 가

능하게 하는 것으로, 대리적 노스탤지어 관점에서

의 뉴트로 패션디자인의 개발에 있어 과거에 대한 

신선한 영감을 불러일으키는 동시에 현시대의 감

각에 맞도록 변형되고 확장되어 활용 가능할 것으

로 판단하였다. 

2. 뉴트로 사례연구 및 분석

1) 분야별 뉴트로 사례 연구

(1) 미디어 콘텐츠 분야

뉴트로가 대중문화는 물론 삶의 양식 전반에 걸

쳐 발현되면서 하나의 트렌드이자 문화 현상으로 

자리 잡아가고 있는 가운데 예능, 드라마, 영화 등 

미디어 콘텐츠를 중심으로 다양한 사회문화적 양식

들이 포괄적으로 응집된 과거 지향적 트렌드가 확

대 및 재생산되면서 뉴트로 미디어 콘텐츠가 ‘장르

화’되고 있다. 기존의 미디어 콘텐츠를 통해 재구성

되는 과거의 시기가 70~80년대를 중심으로 했다면 

보다 가까운 과거인 90년대까지로 그 시점이 이동

했다. 70~80년대가 새마을 운동, 산아 제한, 민주화 

운동 등을 사회적 배경으로 다룬 콘텐츠라고 할 때, 

90년대는 문민정부의 출범으로 인한 정치 민주화가 

시작된 시기로 뒤이은 사회문화적 자유화는 대중문

화를 활성화하는 토대가 되었다. 90년대는 세대 간 

향유하는 문화가 세분화되고 다양화되는 시기로 80

년대 후반 가속화된 PC의 보급은 하위문화 및 대중

문화의 공유를 활발히 하는 토대를 제공했다. 특히 

서태지와 아이들의 데뷔를 시작으로 대중음악의 소

비와 확산이 증가하였다. 당시에 유행한 다양한 대

중문화 콘텐츠는 오늘날 재해석되고 예능 및 드라

마를 매개로 재구성되어 익숙한 새로움으로써 뉴트

로의 중심에 위치하게 되었다. 

트렌드가 빠르게 변화하는 미디어 콘텐츠의 특

성에도 불구하고 뉴트로 트렌드가 반영된 콘텐츠

는 예능이나 드라마 등 장르를 불문하고 지속해서 

확산하고 있다. 단순히 과거를 추억하는 차원을 

넘어 옛것을 새로운 것과 접목하는 형태의 방송이 

등장하고 있다. 그 사례로 예전 방송을 재송출하

는 것이 아닌, 아카이브를 활용해 기획을 만들어 

내는 사례로 KBS Joy �이십세기 힛-트쏭�, Mnet 

�퀴즈와 음악사이�와 한 시대를 풍미했던 추억의 

음악인을 만나 프로젝트 음악을 만드는 프로그램인 

KBS2의 �악(樂)인전�을 꼽을 수 있다. <Figure 1>

과 같이 프로그램 내 콘텐츠의 제시에 있어 당시

의 영상 비율이나 노이즈, 폰트 등을 적극적으로 

활용하여 뉴트로 감성을 더욱 강조한다. 최근에 

종영한 tvN 드라마 �슬기로운 의사생활�과 MBC 

예능 �놀면 뭐하니?�에서도 뉴트로 콘셉트의 소재

가 자연스럽게 등장하고 있는데, 과거와 현재를 

오가는 드라마의 설정에 따라 90년대의 생활상과 

소품을 적극적으로 제시한다. 특히 드라마 안에서 
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주요 등장인물들이 취미 생활로 밴드 활동을 하는 

설정은 자연스럽게 추억의 노래들을 소환했다. �놀

면 뭐하니?�에서는 유재석이 비, 이효리와 함께 혼

성 댄스 그룹에 도전, 90년대의 감성을 재해석하는 

프로젝트를 진행하여 화제가 되고 있다(Figure 2). 

그 외에도 1990년대에 태어난 가수 겸 작곡가 박

문치를 비롯해 가수 죠지, 걸그룹 치스비치 등은 

실제로 경험하지 못한 90년대 감성의 비트와 유행

곡 멜로디에 요즘 세대의 생각을 가사로 녹여낸 

신곡을 잇달아 내며 Z세대의 공감과 호응을 이끌

어내고 있다.

(2) 게임 분야

뉴트로 양식은 게임 산업 내 두 가지 관점에서 

살펴볼 수 있다. 먼저 콘텐츠적인 부분에서 과거 

명작이라 불리던 추억의 게임들이 리메이크되어 

출시되는 한편, 게임의 콘텐츠뿐만 아니라 하드웨

어, 즉 게임을 플레이하기 위한 게임기의 디자인에 

서도 뉴트로 디자인이 적극적으로 차용되고 있다. 

넥슨(Nexon)이 2020년 7월 출시한 신작 모바일

게임 ‘바람의나라: 연’, 엔씨소프트(NC soft)가 2019

년 11월 출시한 ‘리니지 M(Lineage M)’은 90년대

에 출시되었던 PC게임을 모바일에 맞게 재해석한 

게임이다. 게임 업계 뉴트로 트렌트를 살펴보면 

초기에는 단순히 과거 PC게임 전성기 시절 지식

재산권(IP)을 활용해 새 게임을 만드는 데 집중했

었던 반면 최근에는 현대적인 게임 시스템을 갖추

면서도 그래픽 면에서 뉴트로를 추구한다는 평가

를 받고 있다(Jung, 2020). 초기 오락실, PC게임에

서 주로 활용했던 도트 그래픽(dot graphic)이 최신 

모바일 게임에 적용된 것이다. 도트는 컴퓨터 화

면을 이루는 작은 픽셀(pixel)을 말한다. 과거 저해

상도 환경에서는 화면에 표시할 수 있는 점의 수

가 상대적으로 적었으므로 네모난 점 하나의 비중

이 컸다. 세월이 흐르면서 높은 그래픽 수준을 요

구하는 이용자 수요가 늘어 도트 게임은 점점 찾

아보기 힘들어지고, 2D 일러스트 방식, 3D 렌더링 

방식이 주류를 이루게 됐다. <Figure 3>과 같이 제

한된 개수의 점으로 구성되는 도트 그래픽은 최신 

그래픽보다 현실감이 떨어진다. 하지만 특유의 정

감 있는 분위기를 전달하며 향수를 불러일으는 동

시에 신선함이라는 강점을 지닌다. ‘바람의 나라: 

연’의 이태성 디렉터에 따르면 ‘최근 다중접속역

할 수행게임(MMORPG) 중에서는 도트 그래픽으

로 구성한 작품이 거의 없기 때문에, 처음에는 신

기하게 여기던 어린 세대도 도트 그래픽의 아기자

기한 매력을 느끼는 것으로 보인다’고 설명하고 있

다(Oh, 2020). 

하드웨어 측면에서 살펴보면 게임회사 닌텐도

(Nintendo)는 30년 만에 추억의 게임기인 슈퍼 패

미컴(Super Famicom)의 미니 복각판이 ‘슈퍼 패미

컴 미니’를 출시하였다(Figure 4). 슈퍼 패미컴 미

니의 디자인은 과거와 모양은 같으나 기능과 연결

단자 등 기술적인 측면에서는 최신의 기술을 도입

하였다(Kim et al., 2019). 1980년대에 높은 시장 점

유율을 보였던 세가(SEGA), 에스엔케이(SNK) 등

도 과거의 게임기를 새롭게 복각할 계획을 밝혔다

(Yoo, 2019). 

Figure 1. KBS Joy �이십세기 
힛-트쏭�.

From Jang. (2020).
http://www.slist.kr

Figure 2. MBC �놀면 
뭐하니?�.

From Yang. (2020).
https://www.mk.co.kr

Figure 3. 도트 게임 캐릭터.
From Oh. (2020).

http://it.chosun.com

Figure 4. 슈퍼 패미컴 미니.
From Kim. (2017).

https://biz.chosun.com
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(3) 식음료 및 주류 분야

식음료 및 주류 분야는 레트로 콘셉트가 제품 

자체뿐 아니라 패키지 등 제품 전반에 있어 적극

적으로 등장하는 분야라고 할 수 있다. 팔도의 대

표 상품인 ‘팔도 비빔면’의 35주년을 기념하여 출

시된 ‘괄도 네넴띤’은 대표적인 뉴트로 감성의 디

자인이자 언어유희를 활용하여 Z세대의 호응을 불

러일으킨 사례로 꼽을 수 있다. 기존의 팔도 비빔

면과는 다른 포장을 선보였는데, <Figure 5>와 같

이 파란색 대신에 흰색을 사용하고 비빔면의 35주

년 역사를 기념하는 엠블럼을 넣음과 동시에 글자

의 형에 있어 언뜻 비슷하게 보이는 ‘괄도 네넴띤’

이라는 젊은 세대들의 유행어를 이용했다. 롯데칠

성음료도 ‘칠성사이다’ 출시 70주년을 기념하여 뉴

트로 스타일의 한정판 굿즈를 선보였다. 이번 70주

년 기념 굿즈는 지금까지 변화해 온 칠성사이다의 

5가지 병 디자인을 모티브로 하여 현대적 감성으

로 재해석해 디자인했다. 제작된 굿즈는 문구 세

트, 컵, 배지, 미니 캔버스 액자 등으로 뉴트로 감

성이 물씬 풍기는 디자인들로 구성되어 있다. 각

각의 제품들은 1960년대부터 1980년대까지의 칠성

사이다가 추구하던 디자인 요소들을 담고 있다. 

삼양식품은 1972년 처음 선보인 ‘별뽀빠이’ 47주

년을 기념하여 과거 패키지 디자인에 사용한 삼양

식품 로고와 서체를 그대로 활용한 패키지의 제품

을 출시하였다(Figure 6). 특히. ‘추억의 요요’ 등 

장난감과 패키지로 판매하여 소비자들에게 긍정적

인 반응을 이끌어냈다. 

주류 분야를 살펴보면 1952년에 출시된 ‘OB’ 

맥주는 2019년 현대적 감각으로 재해석한 ‘OB 라

거’를 한정 출시했다. 패키지에는 캐릭터와 복고풍 

타이포그래피를 활용했다. <Figure 7>과 같이 복고

풍 서체의 ‘오비-라거’, ‘라가-비야’, ‘東洋의 양조

회사’ 등 옛 감성을 자극하는 문구를 삽입하였으

며, 곰을 모티브로 제작된 ‘랄라베어’ 캐릭터가 특

징이다. 특히 뉴트로 스타일의 패키지 디자인이 

유명세를 치르며 그 인기에 따라 판매 영역이 확

장되었다. 주류 브랜드 진로도 소주 ‘진로이즈백’ 

출시와 함께 진로 두꺼비 캐릭터를 앞세워 뉴트로 

마케팅을 시작했다. 의류, 인형, 키링 등 캐릭터를 

활용한 다양한 캐릭터 상품을 활용 Z세대 소비자

뿐만 아니라 다양한 연령층의 공감과 호응을 이끌

어내고 있다(Figure 8). 대한제분 또한 편의점 CU

와 협업하여 자사의 밀가루 상표를 활용한 ‘곰표’ 

수제 맥주를 출시하고 맥주 이외에도 과자, 의류 

등 확장된 범주의 제품으로 상표와 캐릭터를 활용

하고 있다(Figure 9).

Figure 5. 도 네넴띤.
From Lee, S. H. (2019).

http://www.iconsumer.or.kr

Figure 6. 별뽀빠이와 추억의 요요.
From Samyangfoods. (2018).
https://touch.facebook.com

Figure 7. OB 라거.
From Jo. (2020).

http://www.iconsumer.or.kr

Figure 8. 진로이즈백.
From Lee, S. H. (2019).

http://www.iconsumer.or.kr

Figure 9. 곰표 수제 맥주.
From Yoon. (2020).

https://biz.chosun.com
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(4) 공간 분야

뉴트로 감성의 카페, 식당 등 과거와 현재 그리

고 이를 포함한 사회적 의미를 동반하는 공간은 

소비자들의 호기심과 감수성을 불러일으킨다. 최

근 서울 마포구 상수동과 망원동, 광진구 성수동, 

중구 을지로, 종로구 익선동 등은 뉴트로 상권을 

이루고 있어 주목받고 있다. 소비자의 오감을 자

극하는 공간을 장식하는 소품들은 뉴트로 트렌드

를 적극적으로 반영하는 시각적 매개가 된다. 대

표적인 소품으로 자개장을 꼽을 수 있다. 을지로

에 있는 카페 ‘커피 한약방’, 익선동에 있는 레스

토랑 ‘익동정육점’ 등을 비롯하여 많은 공간들이 

자개장을 활용하고 있다. <Figure 10>과 같이 자개

장 문으로 벽을 장식하고, 서랍장을 공간의 중앙

에 배치하여, 메뉴판, 물컵, 냅킨 등을 올려놓는 테

이블 등으로 활용한다. 압구정동에 문을 연 ‘도산

분식’은 세련된 인테리어의 주변 고급 식당들과는 

상이하게 옛날식 간판과 인테리어를 볼 수 있을 

뿐 아니라 <Figure 11>에서 보는 것처럼 음식을 담

아낼 때는 70~80년대 학교 앞 분식점에서 주로 사

용되었던 초록색 점박이 플라스틱 접시를 제공하

며, 현재는 단종된 델몬트(Del monte) 오렌지 주스 

병에 보리차를 담아준다.

뉴트로 감성으로 구성된 공간으로 대변되는 위

의 사례들은 단순히 옛 시절의 소품을 장식으로 

활용하는 것이 아니라, 매장의 이름이나 소품 등 

전체적인 분위기는 복고 콘셉트를 차용하되 그것

을 풀어내는 방법은 젊고 현대적이라는 특징을 보

인다. 다시 말해 외형은 과거 지향적이지만 공간

을 지탱하는 주요한 콘텐츠는 미국·홍콩·일본 등 

다국적의 현시대를 중심으로 구성된다는 것이다. 

즉 일차적인 ‘재현’이 아니라, 현재 시점의 미학적 

‘해석’을 가미하는 것이다.

(5) 패션 분야

Z세대가 경험해보지 못한 과거를 재해석해서 

새롭게 받아들이는 뉴트로는 패션 산업 분야에서

도 적극적으로 차용되고 있다. 대표적인 브랜드로

는 휠라(FILA)가 있다. 뉴트로 패션 트렌드의 확산

과 Z세대 소비자에 대응하여 브랜드 이미지를 다

시금 포지셔닝하고 젊은 소비자들이 원하는 제품

을 출시한 휠라는 2017년 70년대의 감성을 재해석

한 운동화 ‘디스럽터2(Disruptor2)’를 출시하여 국

내뿐 아니라 해외에서도 소비자들의 호응을 이끌

어냈다. 또한 <Figure 12>와 같이 로고를 크게 적

용한 티셔츠를 선보여 브랜드의 헤리티지를 강조

하거나, 펜디(Fendi)와 협업해 큼지막하게 로고가 

들어간 스니커즈를 출시하는 등 패션 산업 내 뉴

트로 트렌드를 주도하고 있다.

삼성물산 패션부문의 캐주얼 브랜드 ‘빈폴’은 

브랜드 30주년을 맞아 리뉴얼을 단행한 이후 대표 

상품으로 ‘팔구공삼일일(890311)’을 내놨다. ‘890311’

은 빈폴의 론칭 시기인 ‘1989년 3월 11일’에서 따

온 것이다. 빈폴은 한국형 트래디셔널 캐주얼 브랜

드로서 MZ세대(밀레니얼 세대와 Z세대)와의 디자

인을 통한 소통을 위하여 ‘890311’런칭, 이를 통해 

한국의 문화적 헤리티지가 담긴 상품 특히 60~70

Figure 10. 커피한약방.
From Yoon. (2018).

https://news.joins.com

Figure 11. 도산분식.
From Yoon. (2018).

https://news.joins.com

Figure 12. 휠라.
From FILA Korea. (2018).
https://www.facebook.com

Figure 13. 빈폴.
From Lee. (2020).

http://www.gqkorea.co.kr
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년대 시대상을 엿볼 수 있는 과거 지향적 감성을 

토대로 한국의 대표 꽃 중 하나인 ‘오얏꽃’을 시각

적으로 상징화한 제품을 제안했다. 또한 일상의 

모습을 반영, 공장과 버스, 택시기사가 착용하는 

유니폼 등에서 영감을 받아 동시대적 디자인과 실

용성을 가미한 워크 웨어 및 스트리트 웨어 디자

인도 선보였으며 이러한 무드는 <Figure 13>과 같

이 시즌 룩북에도 반영되었다.

로컬 브랜드들도 스트리트, 캐주얼 웨어를 중심

으로 과거의 무드를 재해석하고 현시대의 소비자

의 소구에 부응하는 디자인들을 제안하고 있다. 

‘디스이즈네버댓(Thisisneverthat)’은 서울울 기반으

로 도시와 그 안에서의 기억을 디자인의 모티프로 

하는 브랜드로 뉴트로 감성을 어필하는 색 조합과 

패턴의 활용을 일상에서 착용 가능한 웨어러블한 

아이템에 접목한 국내 1세대 스트리트 브랜드이

다. 여성 스트리트 브랜드 ‘미스치프(Mischief)’ 또

한 스트리트 컬처를 사랑하는 Z세대 소비자들을 

중심으로 90년대 아날로그 감성과 힙합 무드를 통

해 브랜드의 오리지널리티를 담은 뉴트로 패션을 

제안해오고 있다. 

스타일 및 아이템적인 측면으로 살펴보면 아이

템적인 측면에서는 빅 로고 티셔츠, 오버사이즈 

재킷, 와이드 팬츠, 어글리 슈즈 등의 제품군이 강

세를 보인다. 한편 메가 트렌드로 자리 잡은 뉴트

로는 과거의 범위를 확장, 경제·문화적 호황기를 

누렸던 세기말인 90년대는 스타일을 재해석한 아

이템이 등장하고 있다. 90년대 힙합 패션에서 발

견할 수 있는 대표적 패션 아이템인 크롭티와 힙

합 팬츠와 카고 팬츠 등이 그 예이다. 

2) 뉴트로에 나타나는 대리적 노스탤지어의 기호 

2절에서 상술한 바와 같이 대리적 노스탤지어

에서 촉발되는 과거 지향적 경향은 직접 경험이 

아닌 간접 경험과 상상을 통해 형성되는 것으로, 

이를 가능하게 하는 매개체가 존재하게 된다. 과

거의 인상이나 경험을 현재로 불러들여 재구성할 

수 있게 하는 일차적 매개가 기억과 경험이라고 

할 때, 과거의 기억 위로 덧씌워져 특정 시대의 모

습이 대체되는 것이 시각화되어 공유된 이미지로, 

이것은 하나의 ‘기호’로써 뉴트로 문화의 기저에

서 공유된다. 이에 본 논문은 뉴트로 문화를 향유

하는 집단들이 공유하는 상징을 본 연구의 결과물

인 작품 제작을 위한 디자인의 영감으로 활용하고

자 뉴트로 사례 연구를 진행하였다. 이때 패션뿐 

아니라 제품 디자인을 비롯해 대중문화 콘텐츠, 

마케팅 사례 등 사회문화 전 분야에 걸쳐 수집된 

자료의 체계적인 분석을 위하여 노스탤지어를 불

러일으키는 매개가 되는 기호를 분석한 Kim and 

Jun(2019) 연구의 분석 틀을 본 연구에 맞게 수정

하여 활용하였다. 

Kim and Jun(2019)은 집단 기억을 가진 사람들

의 머릿속에서 일어나는 노스탤지어는 시각화를 

통해 재현됨으로써 마치 ‘사진’과 같은 역할을 하

게 되며, 이로 하여금 공감을 유발한다고 설명한

다. 또한 시각화된 이미지는 사람들의 머릿속에 

재각인되어 과거의 특정 기억을 대표하는 ‘기호’

로서 작용함을 강조하면서, 기억과 관련한 여러 

분야들이 서로 밀접하게 관련되어 있어 그 경계를 

명확히 구분하기는 어려우나, 시각적 재현이 가능

한 기억의 유형을 역사적 사건의 큰 흐름을 이루

는 기억, 의식주 등 특정 시대의 일상적 생활 모습

에 대한 기억, 시대별 유행과 관련한 기억, 시대의 

모습이 시각화된 기억의 4가지로 구분된다고 주장

한다. 이에 본 연구는 뉴트로라는 경험하지 못한 

과거를 새로게 재현하는 매개, 즉 대리적 노스탤

지어를 불러일으키는 대상이 되는 상징들을 ‘사건

의 기호’, ‘생활상(生活相)의 기호’, ‘문화적 기호’, 

‘비주얼 기호’라는 네 가지 기호 유형으로 분류하

였다. 이는 다양한 분야의 문화 현상으로 등장하

는 현시대의 뉴트로를 시각매체적 관점의 디자인

으로 이해하고자 하는 시도이다. 미디어 콘텐츠, 
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게임, 식음료 및 주류, 공간, 패션 등의 다양한 분

에 등장하는 뉴트로 사례와 각 사례들을 수식하는 

다양한 이미지들을 ‘사건의 기호’, ‘생활상의 기

호’, ‘문화적 기호’, ‘비주얼 기호’의 네 가지 기호

유형으로 살펴본 내용은 아래와 같다.

첫 번째는 ‘사건의 기호’이다. 이 기호는 큰 역사

적 흐름 안에서 일어나는 그 시대의 양상 혹은 특

정 시대에 일어난 사건을 대신하는 기호로, 사회정

책, 특정 시대의 대통령, 정치적 변화, 올림픽과 같

은 큰 행사, 재난, 사고 등이 이에 해당한다(Kim & 

Jun, 2019). 사건의 기호는 구체적인 사건과 특정 

시대의 정치적 양상 등을 다루는 것으로, 이는 미

디어 콘텐츠 중 영화 혹은 드라마 등의 장시간의 

스토리텔링이 가능하거나 사건의 전반을 제시할 

수 있는 이벤트 및 마케팅 등에서는 일부 가능하지

만, 직관적인 뉴트로 무드를 보여주는 시각화된 디

자인의 사례에서는 쉽게 차용되기가 어려운 경향

을 보인다. 공시적 관점에서 과거의 시대를 대변하

는 사건들의 기호는 부분적으로 <Figure 14>와 같

은 70년대의 계몽사업을 위한 포스터, <Figure 15>

와 같은 80년대 가족계획사업 포스터 등의 이미지

로 대변된다. 한편 뉴트로는 대리적 노스탤지어의 

관점에서 촉발되는 현상으로 상상과 간접경험이라

는 측면에서 보자면 당시 사회에 대한 자세한 지식

이나 과도한 정보는 역설적으로 젊은 층의 즉각적

인 관심을 이끌어 내는 것에 효과적이지 못하다는 

점에서도 사건의 기호는 단편적인 상징과 기호로 

활용되는 경향을 보인다. 이는 노스탤지어 감성과 

과거 지향적 제품의 소비 관계를 연구한 복고 제품

의 소비 경향을 연구한 Kim and Choi(2016)의 연구

와 일맥상통하는 내용으로, 해당 시기를 직접 경험

하지 않은 젊은 소비자에게 과거에 대한 과도한 사

회적 지식과 대중문화에 대한 정보를 강조하는 것

이 과거 지향적 패션 제품 구매에는 오히려 부정적 

영향력을 행사할 수 있다고 설명한다. 즉, 뉴트로 

디자인에 제안되는 사건의 기호는 표상적인 이미

지로 활용되거나 재해석되어 유희적인 측면이 강

조되는 방향으로 제안될 수 있다.

두 번째는 ‘생활상의 기호’이다. 이는 과거 특정 

시대 사람들이 일반적으로 입고, 먹고, 생활하는 

모습을 말하며, 시대적 아카이브를 구성하는 매개

로 기록·보존의 가치가 있다. 지금은 거의 사라진 

흑백이나 브라운관 텔레비전, 공중전화, 삐삐, 자

개장 등의 생활 소품이나 과거의 가옥 등이 그 예

이다. 뉴트로 사례에서 대표적으로 확인 가능한 

기호로써, 시대를 대변하고 과거의 노스탤지어를 

불러일으키는 뉴트로 감성의 공간을 구성하는데에 

있어 소품으로 활용되는 아이템들을 꼽을 수 있다. 

<Figure 16>과 같이 당 시대에는 일상용품으로 활

용되었으나 시간이 지나 사라지거나 많이 사용되

지 않는 촌스러운 무늬의 조잡한 양은 밥상, 음료 

회사의 로고가 새겨진 유리컵, 촌스러운 패키지 

폰트와 불완전한 제품 등이 구체적인 기호들로 시

각화될 수 있다. 또한 옷차림, 즉 패션 스타일 및 

아이템에서도 브랜드의 로고의 전면에의 부각, 대

비되는 컬러의 과도한 조합이 강조되는 것, 이상

적인 비율 및 미감에 맞지 않는 의복의 실루엣과 

레이어링 등이 과거의 의복을 중심으로 하는 생활

상의 기호로 발견된다. 

세 번째는 ‘문화적 기호’이다. 이 기호는 일종의 

시대적 ‘유행’을 말하는 것으로 당대의 대중문화, 

유행가, 청년집단의 문화, 오락 매체를 이야기한

다. 문화적 기호의 대표적인 예는 80년대의 음악

Figure 14. 새마을운동 
포스터.

From Yoon. (2015).
http://www.chungnam.net

Figure 15. 가족계획사업 
포스터.

From Hwang. (2016).
http://www.hani.co.kr
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다방 문화, 라디오 열풍, 1990년대의 서태지를 위

시한 힙합 음악 등 대중음악의 유행 등이 있다. 또

한, 개인용 PC 보급 이전 청소년의 출입이 가능한 

유흥의 공간으로서 오락실은 80년대의 아케이드 

게임에 이어 90년대 리듬 게임과 체감 게임 등의 

등장으로 음악에 맞춰 모니터의 화살표에 따라 발

판을 밟는 펌프나 DDR과 같은 대중음악 문화와 

결합하여 새로운 문화 현상으로 유행하였다. 문화

적 기호로는 <Figure 17>과 같이 게임의 그래픽과 

아이콘, 대중음악과 영화 등을 대변하는 아날로그 

라디오, 영사기, 카세트테이프, 영화 포스터 등의 

시각적 기호를 활용할 수 있다.

네 번째 ‘비주얼 기호’는 과거의 디자인을 원전

으로 하는 기호 유형이다. 예를 들어, 폰트의 디자

인이 다양하지 않던 과거에 사용되던 특정 서체나 

손글씨의 형태를 그래픽에 활용하는 것이 대표적

이다. 비주얼 기호는 뉴트로 디자인을 표현하는 

가장 전형적인 방식이라고 할 수 있는데, 이는 이

미 <Figure 18>과 같이 직접적인 이미지의 형태와 

스타일이 기호화되어있기 때문이다. 과거 지향적 

감성의 단순화되고 시각적으로 상당 부분 규격화

되어 있는 그래픽과 타이포들은 뉴트로 감성의 디

자인뿐 아니라 마케팅 및 홍보를 위한 매체 작업

에 직접적으로 활용된다. 또한 <Figure 19>와 같이 

초기 윈도우나 휴대폰의 사용자 인터페이스에서 

등장하는 아이콘, 과거의 사진 또는 영상들에서 

보이는 노이즈 및 픽셀이 깨지는 현상은 노스탤지

어를 불러일으키는 기호로 작용한다. 

Ⅲ. 디자인 개발

본 연구는 최근의 메가 트렌드이자 문화현상으

로 자리 잡은 뉴트로를 ‘대리적 노스탤지어 관점’

으로 이해함으로써, 뉴트로 트렌드와 그 문화가 

직접 경험이 아닌 간접경험과 상상을 기반으로 익

숙한 새로움을 추구하는 현상임을 밝혔으며, 이와 

같은 연상과 간접 경험을 가능하게 하는데에는 이

를 촉발하는 매개, 즉 ‘대리적 노스탤지어의 기호’

가 작용함을 확인하였다. 

이에 다양한 분야의 뉴트로 사례, 특히 국내의 

사례들을 중심으로 뉴트로 현상을 분석하고 이를 

기반으로 ‘사건의 기호’, ‘생활상의 기호’, ‘문화적 

기호’, ‘비주얼 기호’라는 네 종류의 대리적 노스

탤지어의 기호를 도출하였다. 국내의 다양한 산업 

분야의 뉴트로 트렌드와 디자인을 분석하여 도출

된 기호들은 대중에게 과거를 상상하도록 하는 매

개로써 뉴트로 패션디자인을 위한 모티프로 활용

된다. 모티프를 활용하여 제작된 패턴과 복고적 

스타일의 배색 및 실루엣이 적용되어 개발된 본 

연구의 디자인은 디자인을 보는 관람자 혹은 입는 

착용자에게 대리적 관점에서의 노스탤지어를 촉발

하고자 제안되었으며, 이에 연구자는 새로운 관점

에서의 뉴트로 패션의 영역을 확장하고자 하였다. 

대리적 노스탤지어의 관점에서 도출된 기호와 이

를 활용하여 개발된 총 7점의 뉴트로 패션디자인

은 아래의 <Table 2>와 같다. 

Figure 16. 양은 밥상.
From Hwang. (2019).

https://www.huffingtonpost.kr

Figure 17. 펌  게임의 
그래픽.

From Pingpan. (2017).
http://blog.daum.net

Figure 18. 80년  
그래픽과 타이포.

From Hayan Park. (n.d.).
https://www.pinterest.co.kr

Figure 19. 기 도우 
인터페이스.

From Lee. (2015).
http://comworld.co.kr
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Table 2. Newtro fashion design development from a vicarious nostalgia perspective.

분류
뉴트로에 나타나는 대리적 

노스탤지어 기호

대리적 노스탤지어 기호에서 

도출한 모티프
텍스타일 디자인 디자인

디

자

인

1

Figure 20. 비주얼 기호-
화 포스터.

From Yang. (2009).
http://movie.daum.net

Figure 21. 비주얼 기호-
텔 비  조정화면.
From Hwang. (2017).
http://www.donga.com

Figure 22. 
디자인 1, 2의 모티 .
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 23. 
디자인 1의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 24. 
디자인 1 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)

디

자

인

2
Figure 25. 

디자인 2의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 26. 
디자인 2 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)

디

자

인

3

Figure 27. 생활상의 기호-
80년  문구의 품 마크.
From P000BHVT. (n.d.).

http://hbs1000.cafe24.com/

 

Figure 28. 생활상의 기호-
텔 비  조정화면.
From Han. (2020).

https://news.joins.com

Figure 29. 
디자인 3의 모티 .

Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 30. 
디자인 3의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 31. 
디자인 3 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)

디

자

인

4
Figure 32. 생활상의 기호-
지하철 역사  표지 .
From Namuwiki. (n.d.).

https://namu.wiki

Figure 33. 
디자인 4의 모티 .

Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 34. 
디자인 4의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 35. 
디자인 4 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)
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Table 2. Newtro fashion design development from a vicarious nostalgia perspective.

분류
뉴트로에 나타나는 대리적 

노스탤지어 기호

대리적 노스탤지어 기호에서 

도출한 모티프
텍스타일 디자인 디자인

디

자

인

5

Figure 36. 사건의 기호-
가족계획사업포스터.
From Hwang. (2016).
http://www.hani.co.kr

Figure 37. 생활상의 기호-
솔 담배.

From Lee. (2005).
http://www.hani.co.kr

Figure 38. 
디자인 5의 모티 .

Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 39. 
디자인 5의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 40. 
디자인 5 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)

디

자

인

6

Figure 41. 비주얼 기호-
기 도우 인터페이스.
From Lee. (2015).

http://comworld.co.kr

Figure 42. 생활상의 기호- 
양은 밥상.

From Hwang. (2019).
https://www.huffingtonpost.kr

Figure 43. 
디자인 6의 모티 .

Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 44. 
디자인 6의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 45. 
디자인 6 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)

디

자

인

7

Figure 46. 문화  기호- 구형 
카세트  워크맨.
From Bae. (2015).

https://news.joins.com

Figure 47. 문화  기호- 펌  
게임의 그래픽.

From Pingpan. (2017).
http://blog.daum.net

Figure 48. 
디자인 7의 모티 .

Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 49. 
디자인 7의 텍스타일.
Captured by the author.
(December 15, 2019)

Figure 50. 
디자인 7 착장.

Photographed by the author.
(February 16, 2020)
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대리적 노스탤지어를 촉발하는 기호를 활용하

여 제안된 뉴트로 패션디자인 작품의 세부 디자인

에 대한 설명은 다음과 같다.

디자인 1과 2는 ‘비주얼 기호’에서 도출된 모티

프를 활용한 디자인으로, 영화 �미워도 다시 한번�

포스터의 타이포그래피와 흑백의 노이즈로 이루어

진 텔레비전의 조정화면, 곡식 포대의 상표 로고 

등을 모티프로 하여 제작되었다(Figure 20-22). 예

전 영상과 이미지에서 볼 수 있는 노이즈와 픽셀 

깨짐 현상을 시각화하여 패턴 및 텍스쳐로 적용하

였다(Figure 23, 25). 디자인 1은 루즈한 실루엣의 

점프 슈트로 과장된 소매의 형이 나타나며 비비드

한 원색들이 대비를 이룬다(Figure 24). 디자인 2는 

스트링 디테일로 앞판을 장식한 스웨트셔츠 형식

의 상의와 색상의 대비가 나타나는 양면 네오프렌 

원단을 활용하여 제작한 플라운스 스커트로 구성

된다(Figure 26). 소매의 길이를 과장하여 최근의 

스트리트 무드에서 나타나는 실루엣을 강조하는 

동시에 소매 윗부분에 레이저 컷팅 기법을 함께 

접목, 화살표의 형태를 서로 교차하여, 도출된 기

호를 패턴 프린팅 중심으로 적용한 텍스타일 디자

인 외에도 새로운 양식으로 함께 적용, 기법의 다

양화를 꾀하였다. 스커트의 앞면에도 레이저 컷팅

을 활용한 화살표 모티프를 아플리케 하였다. 

디자인 3은 ‘생활상의 기호’를 중심으로 디자인

한 착장으로, 과거 유행한 패션 브랜드인 죠다쉬

(Jordache) 로고와 함께 과거 양질의 제품을 상징할 

때 활용되었던 품 마크를 모티프로 패턴을 개발하

였다(Figure 27-29). 특히 품 마크는 ‘국민학생용’ 노

트에 주로 활용된 마크로 현재의 품질 마크와는 다

른 외형을 보이다. 텍스타일이 프린트된 원단은 오

간자와 함께 하이네크 디테일의 상의로 제작되었

고, 하의는 배기팬츠의 형태로 양 사이드에 대비가 

되는 원단을 배색하고 허리 부분은 스트링으로 여

밈을 마무리하여 스포티한 무드의 팬츠를 제안하

고자 하였다(Figure 30, 31). 

디자인 4는 ‘생활상의 기호’로서 일상에서 발견 

가능한 아이콘을 중심으로 디자인을 개발하였다. 

지하철 혹은 기차역 등에서 볼 수 있는 표지판이나 

안내 등을 중첩하여 텍스타일을 디자인하였다. 기

존의 스타디움 점퍼보다 보다 볼륨 있는 실루엣과 

긴 기장으로 앞여밈은 가슴까지 내려오는 지퍼를 

활용하여 아노락 형태의 원피스로서 제안하였다

(Figure 32-35). 

디자인 5는 ‘사건의 기호’와 ‘생활상의 기호’의 

모티프가 혼합되어 제안되는 디자인으로, 생활상

의 기호로서 현재는 단종된 솔담배의 로고와 품 

마크를 활용하는 동시에 80년대 가족계획 포스터

의 모티브를 응용하여 하나의 조합된 모티브를 제

작하였다. ‘둘만 낳아 잘 기르자’라는 슬로건의 포

스터에 등장하는 손가락 모티브는 캐릭터의 성격

을 내포하고 있어 디자인에 유희적 감각을 더하여 

준다. 오버 실루엣의 스웨트셔츠와 컬러 블록이 

나뉜 와이드 팬츠로 제안되었다(Figure 36-40). 

디자인 6은 ‘비주얼 기호’, ‘생활상의 기호’와 

함께 디자인 5에서 제작한 모티프를 활용하였다. 

또한 초기 윈도우(Window)의 인터페이스에서 볼 

수 있는 아이콘, 그리고 90년대 세기말적 감성의 

힙합 패션의 스타일링에 활용되는 피스(peace) 마

크 등을 조합하였다. 이때 뉴트로의 생활상의 기

호로 도출된 양은 밥상의 중앙에 있는 화려한 꽃

무늬의 조형적 특성을 참고하여 텍스타일을 개발, 

오간자, 매시 원단 등을 활용하여 하이네크 칼라의 

코쿤 실루엣 원피스를 제작하였다. 밑단과 네크 

장식에는 스트링을 활용하여 캐주얼한 무드를 제

안하였다(Figure 41-45). 

디자인 7은 ‘문화적 기호’를 활용한 디자인으로, 

대중음악과 영화에 관련된 기호들을 중심으로 제

안한 디자인이다. 카세트테이프, 워크맨, 아날로그 

라디오, 수동식 영사기 등의 기호와 체험 게임 중 

펌프의 모니터에서 볼 수 있는 율동감 있는 화살

표를 함께 조합하여 텍스타일을 개발하였다. 디자
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인은 후드가 달린 아노락과 옆선에 배색이 들어간 

쇼츠로 구성된다(Figure 46-50).

본 연구는 문헌연구 및 사례연구를 통해 도출

된 뉴트로의 시각적 기호와 그 특성을 활용하여 

모티프를 제작, 텍스타일을 개발하였으며 이를 활

용한 총 7벌의 의상을 제작하였다. 대리적 노스탤

지어 관점의 패션디자인의 개발을 살펴보면 첫째, 

텍스타일 디자인의 모티프는 뉴트로 디자인에 나

타나는 대리적 노스탤지어의 기호로 도출된 이미

지들을 활용한 것으로 가족계획사업의 포스터, 영

화 포스터의 서체, 품질 마크, 카세트테이프, 아날

로그 라디오, 픽셀과 노이즈의 텍스처, 컴퓨터의 

아이콘, 게임 화면 내 화살표 아이콘 등이 그 원전

이다. 이를 모티프로 하여 효율적인 패턴의 제작

과 프린팅이 가능하도록 어도비 일러스트레이터 

CC 프로그램을 활용, 벡터화하는 과정을 거쳤다. 

둘째, 어도비 일러스트레이터 CC와 어도비 포토샵 

CC 프로그램을 활용하여 모티프를 배열하거나 중

첩 및 재배열하는 방법을 활용하여 텍스타일 디자

인을 개발하였다. 또한 모티프 간의 조합을 활용

하여 캐릭터성을 지닌 그래픽도 개발했다. 원단은 

DTP 중 승화 전사 방식을 활용하여 네오프렌, 에

어쿠션 원단 등으로 출력되었다. 셋째, 작품은 대

비되는 컬러의 과도한 조합이 강조되는 것, 이상

적인 비율 및 미감에 맞지 않는 의복의 실루엣과 

레이어링 등 뉴트로 패션에서 발견되는 노스탤지

어의 기호를 고려하여 이를 중심 콘셉트로 설정하

여 디자인되었으며, 출력한 원단 및 매시, 오간자 

등의 원단을 함께 활용하여 개발된 패턴을 중심으

로 제작되었다. 

Ⅳ. 결 론

다양한 분야의 문화 현상으로 등장하는 현시대

의 뉴트로를 시각 매체적 관점의 디자인으로 이해

하고, 각 사례들을 수식하는 다양한 이미지들과 

이를 대변하는 기호를 활용하여 텍스타일 및 패션

디자인을 제안한 본 연구의 결과는 다음과 같다. 

첫째, 뉴트로 문화는 과거를 추억함에 그치지 

않고 나아가 과거로부터 새로움을 얻고자하며, 과

거 지향적 성향과 함께 혁신성을 추구하는 것으로 

이는 현대 사회에 지친 소비자들이 과거의 양식을 

통해 정신적 상실감과 감성적 욕구를 충족할 수 

있도록 작용하는 동시에 기성세대와 청년 세대를 

이어주는 하나의 문화 코드의 역할을 한다. 뉴트로

는 트렌드를 넘어 메가 트렌드 혹은 하나의 문화 

현상으로 자리를 잡았다. 단순히 과거를 재현하는 

것이 아닌 현시대에 맞게 재해석하고 재조합하는 

것이 뉴트로의 본질로 이러한 특성은 뉴트로 문화

의 주체가 되는 Z세대가 과연 경험하지 못한 과거

를 어떻게 재해석하는가에 대한 기제를 밝히고자 

한 결과, 간접 경험과 상상을 기반으로 하는 대리

적 노스탤지어가 뉴트로를 촉발하는 요인이며, 대

리적 노스탤지어가 작용하기 위해서는 시각적 재

현이 가능한 기호들이 매개가 됨을 확인하였다.

둘째, 대리적 노스탤지어의 촉매가 되는 상징들

을 ‘사건의 기호’, ‘생활상의 기호’, ‘문화적 기호’, 

‘비주얼 기호’라는 네 가지 기호 유형을 기준으로 

다양한 분야의 사례를 분류하는 과정이 수행되었

다. 패션 분야뿐 아니라 미디어 콘텐츠 분야, 게임 

분야, 식음료 및 주류 분야, 공간 분야 등 사회 전

반을 아우르는 사례들을 수집하고 이를 바탕으로 

대리적 노스탤지어의 기호를 도출한 결과 ‘사건의 

기호’는 직관적인 뉴트로 무드를 보여주는 시각화

된 디자인의 사례에서는 쉽게 차용되기가 어려우

며, 시대상은 반영하는 포스터 등이 일부 활용 가

능하다. ‘생활상의 기호’는 시대적 아카이브를 구

성하는 매개로 조잡하고 불안전한 형태에서 새로

운 미감을 유도해낸다. ‘문화적 기호’는 시대적 유

행을 중심으로 음악, 영화, 오락 등에서 그 기호가 

도출된다. ‘비주얼 기호’는 이미 상당 부분 규격화
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되어 있는 그래픽과 타이포의 디자인 감성을 공유

하고 있는 점에서 전형적이며 대표적인 기호 유형

임을 확인하였다. 그 결과 시각화라는 제한된 범

주 안에서의 한계는 있으나 대리적 노스탤지어를 

유발하는 매개로써 뉴트로 디자인의 영감이 되는 

기호들을 도출해낼 수 있었다. 특히 국내를 중심

으로 수집된 뉴트로의 실질적인 사례를 통해 집단

적 기억으로 동시대의 대중들이 공유하며, 나아가 

뉴트로를 촉발하는 보편적인 매개체를 확인할 수 

있었다. 

셋째, 이론적 연구와 사례연구를 바탕으로 도출

한 대리적 노스탤지어 기호는 총 7점의 텍스타일 

디자인과 패션디자인으로 확장되었으며 이는 학술

적 관점에서의 뉴트로 패션디자인의 영역을 확장

하는 동시에 새로운 관점의 디자인 방법론을 제안

하였다. 텍스타일 디자인의 모티프는 뉴트로 디자

인에 나타나는 대리적 노스탤지어의 기호로 도출

된 이미지들을 활용한 것으로 그 예로는 가족계획

사업의 포스터, 영화 포스터의 서체, 품질 마크, 카

세트테이프, 아날로그 라디오, 픽셀과 노이즈의 텍

스처, 컴퓨터의 아이콘, 게임 화면 내 화살표 아이

콘 등이 활용되었다. 또한 사례분석에서 도출된 

뉴트로 패션디자인의 조형적 특징, 즉 대비되는 

컬러의 과도한 조합이 강조되는 것, 이상적인 비

율 및 미감에 맞지 않는 의복의 실루엣과 레이어

링 등 뉴트로 패션에서 발견되는 노스탤지어의 기

호를 고려하여 디자인이 제안되는 동시에 현시대

의 뉴트로 문화의 향유자인 MZ세대의 기호를 고

려하여 캐주얼 및 스트리트 무드의 아이템을 적용

하였다. 

경험해보지 못한 과거를 간접경험과 상상으로 

재구성하는 뉴트로는 Z세대로 대변되는 젊은 청년 

세대가 주된 주체가 된다. 그에 따라 경험하지 못

한 과거를 상상하게 하는 대리적 노스탤지어의 기

호를 도출해 보는 과정은 메가 트렌드로서 자리 

잡은 뉴트로를 이해하고 향후 다각화된 패션디자

인에 접목할 단서이자 영감이 되는 요소들을 분석

했다는 점에서 메가 트렌드로 자리 잡은 뉴트로의 

해석을 확장하였다는 점에서 학술적 의의가 있다. 

또한 모티브와 이를 조합하여 제작한 패턴은 디자

인의 가치를 결정하는 중요한 그래픽 요소로 부각

되는 추세로, 이는 일상의 가까운 장식적 표현인 

동시에 인간의 삶과 문화를 반영하는 흔적이라 할 

수 있다. 이러한 측면에서 패턴의 텍스타일 개발

과 이를 중심으로 한 총 7개의 작품 제작은 뉴트

로를 표현하기에 적합한 디자인 방법론이 된다는 

점에서도 학술적 의의를 지닌다. 메가 트렌드로서 

자리 잡은 뉴트로를 이해하고 향후 다각화된 패션

디자인에 접목할 단서이자 영감이 되는 요소들을 

분석하고 패션디자인의 영역을 확장했다는 했다는 

점에서 본 연구의 의의가 있다고 본다. 
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Abstract

This study is about the Newtro, which has become a megatrend. Newtro is an effective design strategy and has 

established itself as one of the cultures. Newtro is not a reproduction of the past, but a reinterpretation of the past 

to suggest ‘familiar freshness’. This study analyzed the Newtro formed around the Z generation from the perspective 

of the vicarious nostalgia and derived the visualized symbols that enable the triggering of the vicarious nostalgia. 

Not only fashion, but also other cases covering the whole society including media content, game, food and beverage, 

alcohol, space were collected, and based on this, the sign of vicarious nostalgia was derived. Based on these symbols, 

researchers created motifs and developed fashion designs that embody the sense of the current era. Based on the 

results of the empirical literature research and case analysis, the textile was developed and printed using digital texture 

printing. A total of seven designs were developed reflecting the characteristics of excessive combination of contrasting 

colors, silhouette of clothes that do not match the ideal ratio and aesthetic sense, and rustic layering. This study is 

meaningful in that it expanded the perspective of understanding the concept of Newtro, which lacks academic 

research, and systematically analyzed fashion design with a creative Newtro trend.

Key words : Newtro, vicarious nostalgia, retro, fashion design development


