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요 약

패션 디자인은 디자인 발상을 통해 의상을 미적, 기능적으로 전개시키는 예술적인 과정이다. 디자인 발상

의 과정은 개개인마다 차이가 있으나, 마인드 맵은 생각을 지도화하여 주제와 연상되는 단어를 통해 이미지

를 도출해 내어 이를 디자인으로 적용하는 방법이다. 본 연구는 패션 디자인에서 주제를 전개시키는 방법으

로 마인드 맵을 이용해 의상 전개 시키는 과정을 이론적 연구와 수업 실습을 통해 분석하였다. 이를 통해

디자인 발상과 전개 과정에 대한 이해를 돕고, 실례를 통해 추후 패션 디자인 수업 지도에 도움을 줄 수 있을

것이다. 64인의 학생들로 구성된 패션 컬렉션 수업에서 학생들에게 이미지 맵의 4가지 진행 방법을 소개하고, 

디자인을 전개하도록 하였다. 4가지 전개 방식은 다음과 같다. 이미지 맵에 제시된 서로 다른 성격의 단어들

을 하나로 조합하여 패션디자인 전반에 적용 시킨다. 둘째, 주제와 연관된 단어 중 하나의 관심 단어를 키워

드로 심도 있게 들어가 주제에 대한 속성을 도출하여 패션 디자인을 전개시킨다. 셋째, 이미지 매핑을 통해 

연상되는 시각적인 자료 (건축, 회화, 영화 등)를 활용하여 그 안에서 특징적 요소를 도출하여 디자인을 전개

한다. 넷째, 주제와 관련하여 연상되는 사물을 가지고 그에 대한 시각적 특징을 디자인의 요소로 사용하였다. 

이를 통해 도출된 디자인 요소를 통해 조사, 분석하고, 형태를 구성하는 과정으로 완성품이 나오고, 완성품을

재검토하며 최종 완성품을 제작한다. 패션과 언어적인 전개인 마인드 맵 과정은 생각을 표현하는 매개로서

디자인 발상에 있어, 상호적 관계에 있으며, 패션 컬렉션 수업을 분석하여 정리한 결과, 이는 디자이너나 학

생들에게 적합하고 효율적인 방식임을 알 수 있었다.
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I. 서 론

현대 사회는 대량의 정보와 지식을 서로 공유하고, 

저장할 수 있는 능력을 갖춘다. IT 기술 (Information 

Technology)과 CT 기술 (Computer Technology)등의 발

전은 정보 교류에 있어서 전달 수단의 시간적, 공간적 

면적을 최소화하여 서로간의 소통이 과거의 정보 교류 

능력에 비하여 매우 효과적이고 원활해진 것이 사실이

다. 하지만 수많은 지식과 동반하는 의견을 동시에 

통합시키는 과정이란 결코 쉽지 않다. 시시각각 늘어

나는 정보들을 분석, 탐색, 저장, 공유, 전달 및 가식화 

등의 과정을 거쳐 관리하기 위한 기술기반을 구축하기

란 매우 복잡한 일이기 때문이다. 흔히, 빅데이터(Big 

Data)라고 부르는 대량의 정보들 간의 관계를 적절한 

소비성과 생산성의 기준으로 유지하는 것은 그 관계를 

효율적으로 지속시킬 만한 기반 확립의 ‘창의성’과 

정보들 간의 ‘조화’를 중요시한다는 점에서 의미가 

있다.1)

사람과 사람 사이에서 의사소통은 정보매체간의 

정보교류 방법 그 이상으로 복잡하고 예측불허하다. 

또한 생각과 의견을 여러 가지 표현의 도구와 매체를 

통하여 서로 소통하고 있고, 이 중에서 인간의 언어가 

가장 큰 예로 들 수 있다. 생각과 의견을 언어적 수단

을 통해 표현하고 소통하면서, 서로 간에 관계를 성립

한다. ‘표현의 자유’는 과거에 비해 특정한 규범 없이 

그 폭이 훨씬 넓어졌다. 현대사회에서 다양한 개념의 

표현이 자유로워졌음에도 불구하고 여전히 많은 예

술가들이 눈에 보이지 않는 구조의 틀에서 벗어나지 

못하는 경우가 흔하게 발생한다.2) 정형화된 고정관

념이나 사고방식의 개입이 창의적이고 자유로운 문

제가 되기도 한다.

디자인의 시작은 원하는 주제를 가지고 브레인

스토밍을 통해 주제를 개념에서 시각화된 스케치, 

의상으로 전개하는 데 있다. 디자이너들은 이러한 

브레인스토밍 과정을 통한 이미지화 작업에 어려

움을 느끼는 데, 창의적인 디자인 과정은 수학 문

제 풀이와 달리 한 방향의 방법이 아니라, 다방향

성의 창의적인 과정이기 때문이다. 

마인드맵은 ‘생각의 지도’라는 뜻으로 브레인스

토밍 과정 중 하나로 주제와 관련하여 연상되는 

모든 단어를 적는 동시에 이를 이미지화 하여 나

뭇가지의 방사 형태로 뻗어가며 적는다. 브레인스

토밍 과정에서의 마인드 맵핑은 디자인 일반 분야

와 교육학과 분야에서 디자인 발상과 디자인 교육 

분야에 많은 연구가 있다. 디자인 분야에서 디자

인 프로세스 개발(이민선, 2014; 신은진, 최현숙, 

2014: 장계영, 2011; 박응범, 2009)3), 브레인스토밍

과 마인드맵을 이용한 교육프로그램 연구(설희경, 

2007; 윤성연, 2013; 최주연, 2011)4), 브레인스토밍

과 창의적 사고의 상관관계 연구(유봉현, 2000)5), 

브레인스토밍과 이미지 맵을 통한 디자인 전개(김

세령, 2010)6)과 같은 선행연구가 그것이다. 그러나 

브레인스토밍은 디자인 전개 과정의 시작점임에도 

불구하고, 패션디자인 분야에서의 학술 연구는 미

비하다. 본 연구는 패션 디자인 발상에서 이미지 

맵핑을 활용하여 디자인을 전개시키는 다양한 방

법을 패션 컬렉션 수업의 64명 학생들의 전개 방

향을 분석하여 연구하였다.

디자인 발상 과정의 전개방식과 발전 방향은 

가장 쉽고 간단한 방식으로 추상적인 개념을 인공

물로 승화 및 형태화시키는 것이다.7) 디자인이란 

미적, 창의적 그리고 혁신적인 특성을 구체화하는 

상당히 복잡한 개념이기 때문에, 디자이너는 미적 

재능과 창의성 그리고 업무의 완결성을 모두 충족

시켜야 하는 것이 의무이지만, 이를 달성하는 것

은 결코 쉽지 않다. 대부분의 사람들은 문제해결

에 있어서 각기 다양한 방법으로 대처 및 실행하

지만 디자이너들은 여러 특정한 방식으로서 문제

를 해결할 수 있다.8) 

<그림 1>, <그림 2>의 예처럼 마인드맵 (mind 

map)은 “자신이 알고 있는 것을 동시에 검토하고 

고려할 수 있는 일종의 시각화된 브레인스토밍 방
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법이다”.9) 마인드맵은 두뇌 안에서 생각하고 기억

하는 모든 것을 지도 그리듯이 표현하는 방법으로, 

1970년에 토니 버잔(Tony Buzan)에 의해 개발되었

고, 버잔 오가니세이션 (Buzan Organisation)의 트레

이드마크로 등록되어 있다.10) 윤성연(2013)은 어떤 

문제나 주제에 대해 생각을 할때 시간이 흐르거나 

연속적인 사고의 연상이 진행되며 내용의 일부를 

잃어버리게 되는 데 마인드맵은 이런 일련의 생각

을 상기시켜주는데 큰 역할을 한다. 이는 학습법, 

기억력뿐만 아니라 기업 업무 능력 향상에 큰 효

과가 있어 학교뿐만 아니라, IBM, 골드만삭스, 보

잉, GM 등의 사원 교재로 사용하고 있다.11)

마인드맵의 방법은 주제에 해당하여 연관된 단

어를 생각한 후 이를 중심으로 삼아 식물 가지와 

같은 형상으로 점차 뻗어 나간다. 뻗어 나간 가지

의 생각들을 서로 긴밀한 연관성을 지니게 되고, 

사용자는 이를 되짚어 보면서 관점의 확대를 통해 

새로운 발상을 가능하게 된다. 마인드맵은 두뇌의 

많은 부분을 자극하여 활용하고, 시각적 형태를 

강조하여 이해력, 사고력 확장에 도움을 주어, 주

제에 대해 체계적으로 정리할 수 있도록 한다. 

<그림 1>과 같이 마인드맵은 항상 새로움을 추

구하는 패션 디자인 영역에서 디자인의 발상의 기

본이 되어, 컨셉에 대해 기존과는 다른 접근을 할 

수 있고, 디자인 발상 과정에서 빈번이 활용되고 있

다. 연상이라는 것은 우리가 지식을 습득하는 과정

과 매우 흡사하고 동시에 언어에 대해 가장 근본적

인 원리라고 할 수 있다. 추상적인 개념을 언어로써 

표현하는 것은 감각적 경험-기억-연상을 바탕으로 

이루어지기 때문이다. 패션이란 하나의 사회적인 

언어로써 이하의 감각적 경험부터 연상의 개념까지 

모두 내포하고 있다고 볼 수 있다. 패션을 통하여 

작게는 개인적인 믿음부터 문화적 의미까지 모두 

표현할 수 있다는 것은 굉장한 일이다. 패션 디자인

의 과정에서 마인드 맵핑은 패션이란 언어를 형성

하는 데 가장 기본적이며 효과적인 방법 중 하나이

다.12) 패션은 보편성과 대중성을 필수적으로 하는 

데 있어서 언어와 공통점이 있다. 그러므로 추상적 

개념을 모두가 이해할 수 있는 언어로 축약시킴으

로써 패션으로써 승화시키는 과정이 자연스럽게 이

어질 수 있다. 특별히 패션 디자인의 기본 단계에 

있는 학생들은 추상적인 개념을 패션소재로 직접 

표현하는 것보다 언어로 설명하는 것이 초기 발전 

단계에서 훨씬 쉬울 수 있다. 따라서 마인드 맵핑을 

<그림 1> 패션디자인에서 사용한 다양한 디자인 맵 시13)
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통하여 발상을 전개시키는 방식은 그 학생들이 접

하기 쉬운 방식이기도 하다.  

Ⅱ. 연구 방법 및 절차

연구 방법은 문헌 연구와 컬렉션 수업 실습을 

통한 사례 분석을 기초로 한다. 문헌 연구는 디자

인의 이미지 발상 과정, 이미지맵과 패션 디자인

의 과정을 통해 디자인 발상과 전개 과정의 이해

를 돕고, 실제로 수업을 통해 학생들이 디자인을 

전개하는 실례를 통해 전개 방식을 분류할 수 있

었다. 이미지 맵을 활용하여 디자인 발상을 하여 

이를 시각화 한 과정은 다음과 같이 분류하였다. 

각 조에게 주제와 키워드가 주어진 후 전개방식인 

네 개의 카테고리에 따라 다른 방식으로 개념을 

조합, 탐구, 비유, 연상 등으로 풀이하도록 하였다. 

이미지 맵에 제시된 서로 다른 성격의 단어들을 

하나로 조합하여 패션디자인 전반 (실루엣, 소재, 

칼라, 디테일, 무드)에 적용 시킨다. 둘째, 주제와 

연관된 단어 중 하나의 관심 단어를 키워드로 심

도 있게 탐구하여 주제에 대한 속성을 도출하여 

패션 디자인을 전개시킨다. 셋째, 이미지 매핑을 

통해 연상되는 시각적인 자료 (건축, 회화, 영화 

등)을 활용하여 그 안에서 특징적 요소를 도출하

여 디자인을 전개한다. 넷째, 주제와 관련하여 연

상되는 사물을 가지고 그에 대한 시각적 특징을 

디자인 요소로 사용하였다. 

이를 통한 언어로부터의 전개 방법은 브레인스

토밍 1단계, 2단계를 통해 도출된 키워드와 의상

으로서의 표현에서 패턴으로 연계까지의 과정을 

표로 정리하였고, 이는 <표 1>, <표 2>, <표 3>, 

<표 4>와 같다.

언어로서 표현

조별 하위 주제 브레인스토밍 1단계 브레인스토밍 2단계 키워드 　의상에서의 표현

Calendar 5월 카네이션, 마징가 제트 직선적, 꾸불꾸불 조각, 레이어링

Calendar 8월 태풍 나선형, 그림자, 물결 찢기, 스티치

Calendar 8월 휴가 편안함 넉넉한  버버리

The Wakening 탄생 꽃봉오리 　 광섬유

The Wakening 선물 개화 빛 리본

　Turn-On 증기기관 남성적 희망 오버롤

　Turn-On 봄 이사 사랑 블루

　Turn-On 달력 생일 새해 신사적 이미지

　Turn-On 태양 불꽃 툴 포켓

　Turn-On 순환 　 유통 셔츠

여행 첫날의 아침　 파도 침대 촉감 피

Boundless Potentialities 썸 복잡함 분할 패치워크

Boundless Potentialities 새싹 개화 벚꽃 흰색

Boundless Potentialities 순결 영혼 흰색 웨딩드레스

Boundless Potentialities 사랑 프로포즈 실타래 마

<표 1> 서로 상반된 단어를 통한 패션 디자인 개
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언어로서  표현

조별 하위 주제 브레인스토밍 1단계 브레인스토밍 2단계 키워드 의상에서의  표현

Calendar 달력 찢음 파쇄지 프린지

Calendar 3월 꽃의 번짐 스피드 은은한  반복적 프린트

낯섦 이질적인
당연한 것이 그렇지 

않을때
옷의 해체 옷 해체, 재구성

낯섦 시선 피사체 구조적 매쉬

낯섦 해체주의 미세한  다름 　 옷을 단면으로 분해

낯섦 낡아서 낯설어짐 리사이클 옛것의 부활 한복적 색상, 요소 적용

The Wakening Illumine 반짝임 　 시폰

The Wakening 봄 해동/새싹 개화 러플

The Wakening Blooming Time 싱그러움 활기 문양

The Wakening 하얀  빛 이상한  나라의 앨리스 Shining 시폰

The Wakening 생명 꽃 색 개더스커트

　Turn-On 백의  민족 숭고함 흰색 한복

　Turn-On 셔츠 남성 포켓 클래식  복식

　Turn-On 기호 화살표 스위치 워크웨어

여행 첫날의 아침　 휴양지 비행기 눈 흰색

여행 첫날의 아침　 샤워 세탁 수건 샤워가운

여행 첫날의 아침　 휴양지 물결 웨이브 주름

Boundless 

Potentialities
씨앗 생명 설렘 파스텔

Boundless 

Potentialities
광택 물결 주름 Texture

Boundless 

Potentialities
불꽃놀이 스파클 투명 Lapping Texture

Boundless 

Potentialities
깨끗함 우유 반투명 노방

Boundless 

Potentialities
사랑 싱그러움 곡선 Wave & Curve Line

<표 2> 키워드에서 심도 깊게 들어가 패션 요소로 개 

언어로서  표현

조별 하위 주제 브레인스토밍 1단계 브레인스토밍 2단계 키워드 의상에서의 표현

Calendar 7월 락 페스티발 사이키델릭, 히피 바이커 재킷

낯섦 장 뒤 뷔페 어린이 나비 나비의 3d 디테일

낯섦 르네 마그리트 데페이즈망 　 프린지에 그림

낯섦 초현실 주의 여행 캠핑 데님, 텐트 디테일

낯섦 낯선 사진 연결과 단절 　 코르셋 연결 디테일

낯섦 초행길 자하하디드 건물 곡선의  겹침 프린트, 곡선 패턴

<표 3> 이미지 맵을 통해 연상되는 시각  자료를 활용하여 디자인 개
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1. 서로 다른 단어들을 조합하여 패션 요소로 

적용

창의적 사고 훈련은 모범의 기준을 깨는 것으

로부터 시작한다. 표준으로부터 벗어나는 것을 표

준으로 하는 일종의 모범기준에 대한 모순이라고 

할 수 있다.14) 이전의 학습으로부터 잠시 벗어나 

습관적이고 개념적인 패턴을 수평적 사고로 재해

석하는 것이다. 시적 허용이나 예술적 발상, 창조

적 문제 해법, 브레인스토밍, 마인드 맵핑과 유사

한 방식의 조직적 탐구와 가능한 해답의 채택등과 

같이 자유로운 생각방식을 요구한다. 획기적인 발

상을 위한 압박이 심하게 작용할수록 창의적인 발

상이 이뤄지기 힘들다.15) 또한 인간은 결코 고립

된 상태에서 창의적이기 쉽지 않기 때문이다. 창

의적 행위는 항상 ‘가능하거나 실제 미래의 또는 

현재의 행위에 의한 행위’처럼 어떠한 상호적인 

관계로부터 야기된다.16) 창의성의 중요한 요소는 

감각적 경험이다. 인간의 감각적 경험을 중심으로 

창의적 행위가 형성되고 변화한다. 

첫 번째, <표 1>과 같이 ‘달력’이라는 주제로부터 

학생들은 각 월별에 상관관계가 있는 명사, 수식어 

등의 단어들을 떠올리면서 그 중의 연상된 단어들 

간에 상반되는 개념을 갖는 단어들끼리 재조합하는 

과정이다. ‘대조 (contrast)’의 개념을 통하여 상반되는 

의미의 단어를 ‘융합’함으로써, 대조를 통해 의상 컨

언어로서 표현

조별 하위 주제 브레인스토밍 1단계 브레인스토밍 2단계 키워드 의상에서의 표현

Calendar 발자취(흔적) 지문 등고선 레이어링

Calendar 11월 입동 눈송이 눈송이  디테일 붙임

Calendar 12월 겨울 눈결정체 컷팅

Calendar 10월 단풍 분리, 퍼짐 단풍 디테일

Calendar 4월 피크닉 금붕어 꼬리 금붕어 형태 디테일

낯섦 여행 유럽  여행 고딕양식 긴 프린지

낯섦 익숙함의  결핍 물의  퍼짐 오버랩 컷오프, 매쉬, 프린지

낯섦 설렘과  두려움의 시작 성형 보형물 스티치, 니팅

낯섦 우주 빛 스펙트럼
조형물, 프린트로 빛의 

번짐 표현

The Wakening 지구 동그라미 　 원의 패턴

The Wakening Melting 액체 혼합 페이즐리

　Turn-On 아침 여명 따스함 핑크

여행 첫날의 아침　 여행 수트케이스 설레임 면

여행 첫날의 아침　 여행 창 브런치 라운지 웨어

여행 첫날의 아침　 순환 바다 햇빛 Solar Color

여행 첫날의 아침　 퍼즐 스케치북 명화 패치워크

Boundless Potentialities 면 입체 공간 러플

Boundless Potentialities 접화 파티 햇살 프리즘색

Boundless Potentialities 선 곡선 원 리본테이프

Boundless Potentialities 시공간 건축 조각 Twinkle Texture

Boundless Potentialities 입체 구조 미니멀리즘 스페이스 룩

<표 4> 연상되는 사물을 이용하여 그 특징을 패션 요소로 개
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셉의 균형이 어떠한 방식으로 형성되는지 또한 시각

적, 의미적으로 공감하고 이해할 수 있도록 훈련하는 

방식이다. 예를 들어, ‘5월의 스승의 날과 어버이날’에 

보편적으로 떠오르는 카네이션의 특징을 먼저 전개

하고, 동시에 ‘5월 어린이날’의 로봇 장남감을 연상했

을 때, 카네이션의 주름 잡힌 시각적 특징과 로봇장난

감의 딱딱하고 직선적이며 기하학적인 간의 유기성

과 인공적이고 지적한 느낌의 상반되는 느낌을 패션

의 요소로 새롭게 구성하는 방식이다. 카네이션의 부

드러운 선과 여성스러움은 로봇의 절도 있고, 지적인 

직선의 남성성과 상반된다고 해석할 수 있다. 이어서 

남성성과 여성성 사이에 중점을 두어 서로 간에 상이

한 개념을 조화롭게 만드는 데 전체적인 주제를 잡을 

수 있다. 두 가지의 다른 특성을 서로 잇는 일은 창의

적이며 획기적인 디자인의 가능성을 극대화시키기 

때문에 매우 효과적인 방법이라 할 수 있다. 

 

<표 5> 상반되는 연상 단어의 혼합

2. 키워드에서 심도 깊게 들어가 패션 요소로 

전개 

창의성은 예술적인 행위와 연관하여 순간적으로 

표현된 기반을 뜻한다고 볼 수 있다. 인간은 순수한 

감각을 지니고 있으며, 그들의 감각적 경험을 지식으로 

쌓고, 표현하며 타인과 소통하는 존재들로 정의될 수 

있다.17) 두 번 째로 창의성은 생산성과 직접적인 관계에 

있다. 여기서 핵심은 개개인은 각자의 생산력과 여러 

산물의 상품화를 통하여 사회에서 상품의 객관화를 

이룰 수 있다는 점이다.18) 예로는 장인이 만든 명품과 

장인의 정신이 대표적이다. 세 번째로 창의성이란 개념

은 문제 해결의 개념으로서 발명과 혁신의 의미를 두고 

있다. 인류학적으로 인간은 본능에만 의존하거나 원초

적인 행동방식을 통해서 살아가지 않고, 그들의 삶을 

개설하고 능숙하게 꾸려나간다고 이야기하고, 창의성

이란 새로움과 획기적인 발상을 목표로 끊임없는 문제

를 해결하고 도전하는 발상이라고 정의한다.19) 네 번째

로 창의성이란 행위 자체와 새롭고, 혁신적인 사회의 

기초기반을 구축할 수 있는 특성을 의미한다. 이러한 

창의성의 원형은 반체제에 의한 사회의 쿠데타 그리고 

다양한 예술적, 정치적 선언문등을 예로 들 수 있다.20)

<표 2>의 주제에서 연상된 한 단어를 중심으로 다른 

개념들을 이어서 전개하는 방식으로써, 구체적인 묘사

를 요구한다. 예를 들어, ‘아침’을 주제로 이에 관한 

‘해돋이’, ‘해변의 모래밭’, ‘거친 표면’ 으로 연상을 거듭

해가는 과정은 곧, 아침이라는 단어의 이해의 시작점으

로 돌아가는 과정과 같다. 아침이라는 개념이 어떻게 

초기에 학습되었고, 그 근원이 무엇인지 파악하는 것이

다. 이 과정에서 중요한 점은 주제가 심도 있게 이어짐으

로써, 연상 흐름의 끊김 없이 감각적인 경험의 이해를 

더불어 할 수 있게 한다는 점이다. ‘아침’이라는 개념은 

시간적인 요소로써 흔히 이해되지만, 아침의 햇살과 

아침 햇살의 따사로움, 상쾌한 공기와 아침의 안개, 이슬 

그 외에 함께 연상되는 풍경들을 상기시키게 된다. 이러

한 풍경의 기억은 곧 감각적인 요소와 연결됨으로써, 

자연스럽게 시각적, 촉각적, 청각적, 후각적 등의 다양한 

영감을 작용시키게 된다. 이러한 영감은 곧 창의적인 

패션 디자인의 핵심적인 컨셉이 될 수 있다. 

<표 6> 한 단어에 한 심도 있는 해석
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3. 이미지 맵을 통해 연상되는 시각적 자료를 

활용하여 디자인 전개

<표 3>의 이미지 맵을 통해 연상되는 시각적 자

료를 활용한 디자인 전개의 특징은 시각적 연상 작

용에 초점을 두는 것과 특정한 단어를 중심으로 떠

오르는 시각적 개념들을 전개한다는 것이다. 회화, 

영화, 건축 등 다른 시각적, 예술적 매체를 예로 들

어, 이미지 맵핑을 꾸밀 수 있으며 다양한 시각적 

매체를 ‘있는 그대로’ 즉, 시각적으로만 이해하는 

훈련을 돕는 방식이다. 이를 통하여, 매체나 대상

을 단순하게 보고 해석하지 않고, 시각적 세부 사

항을 섬세하게 바라보고 논리적으로 이해할 수 있

으며, 의상의 컨셉을 정하는 데 있어서 컨셉의 탄

탄한 구조와 나아가 디자인의 형태를 잡는 데에도 

기여하게 된다. 스토리텔링과 패션 디자인 컨셉의 

의미는 다른 시각적 매체로부터 영감을 받아 전개

함으로써, 컨셉의 예가 이미 주어진 상태이기 때문

에 사람들로부터 컨셉에 대한 공감을 쉽게 얻을 수 

있고 디자인 과정에서 수시로 참고할 수 있는 모델

이 존재한다는 점에 큰 장점이 있다.21) 

<표 7> 연상되는 시각 , 자연 상  자료

4. 연상되는 사물을 이용하여 그 특징을 패션 

요소로 전개

연상되는 사물의 대표적인 특징을 패션 요소로 

전개하는 방식은 위의 다른 매체로부터 시각적 영

감을 받아 발상하는 방식과 유사하지만 <표 4>와 

같이 형태의 윤곽, 형태의 비율, 텍스처, 색상, 대

체 소재 그리고 장식적 요소까지 쉽게 접근할 수 

있다는 점에서 차이가 있다. 분명한 대상의 사물

로부터 시각적 이해가 짧은 시간 내에 이뤄지므로 

처음부터 디자인의 개념적인 발단보다 시각적 요

소에 전체적인 중점을 두게 된다. 사물을 자세하

게 살펴보고, 이해하는 훈련은 패션 디자인에 있

어서 가장 기본이 되지만, 초보 디자이너들에게 

그리 쉬운 과정은 아니다. 하지만 개념과 형태디

자인 사이에 특정한 사물을 등장시킴으로써 개념

을 형태화 시키는 과정이 보다 직관적이고, 자연

스럽게 이어질 수 있다고 본다.  

<표 8> 연상되는 특정한 사물

Ⅲ. 패션 디자인 과정의 전체적 
특징 및 분석

1. 조사 및 분석

올바른 정보탐색과 계획은 패션 디자인의 초기 

단계에 있어서 매우 중요하다.22) 이 단계에 할당

되는 적당한 양의 시간은 정하고자 하는 주제의 

종류에 따라 다양하게 나뉜다. 예를 들어, 시중의 

다양한 패션 아이템이나 옷 등에 관한 사전조사가 

필요한 경우, 그 당시 현 소비자들의 요구사항과 

현 시장에서 가장 보편적으로 구매되고 있는 유행

의 흐름을 조사해야하기 때문에 다양한 변동 요소

들과 비공식적인 정보들을 찾는 데 걸리는 시간은 

때마다 다를 수 있다. 대부분의 패션 디자이너들
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은 사전 조사 및 초기 연구를 시작함에 있어서 탄

탄한 계획과 전략을 세우지 않는다. 인터넷 웹 검

색을 통해서 매우 쉽고 빠르게 자료를 수집하는 

것이 대게 흔한 방법이지만, 인터넷에서 자료를 

얻는 것만으로 수준 높은 자료를 찾는 것은 매우 

어렵다. 그리고 인터넷에서 자료를 검색할 때, 어

떤 키워드들을 사용해야 하는지, 신빙성이 높은 

검색도구는 어떤 것들이 있는지 알고 있어야 초기 

연구의 알맞은 시간의 양과 높은 수준의 정보를 

획득할 수 있다.23) 효과적인 초기 연구 방법의 예

는 다음과 같다. 

첫째, 조사 대상의 주제에 대한 정보의 범위를 

확실히 정해두고 시작해야 한다는 점이다.24) 초기 

연구를 진행시키기 전에, 연구에 해당하는 정보가 

어떤 대-주제(對主題) 안에 속하는지 그 범위를 미

리 파악함으로써 불필요한 정보를 찾는 데 소비되

는 시간을 막고, 우선순위에 따라 필요한 정보를 

효과적으로 찾을 수 있다. 

둘째, 연구를 시작할 때, 정보를 수집하고 조사

하는 단계는 정해진 시간 안에 이뤄져야 한다.25) 

프로젝트에 관한 타임라인을 정해두는 것이 중요

하다. 컨셉 정하기부터 초기 연구, 패턴 짜기, 제봉

하기, 수정하기, 발표하기까지 각 단계마다 얼마만

큼의 시간을 할애할 것인지, 세분화된 시간계획을 

정하는 것이 매우 중요하다. 그렇지 않고서는 시간

적 구성의 균형을 잃어 작품을 원하는 시간까지 완

성하지 못할 수 있기 때문이다. 시간적 제한은 초

기 연구를 하면서 필요한 정보만 찾아서 고를 수 

있는 요령을 자연스럽게 습득하도록 도와주고, 점

차 컨셉을 더 확실하게 결정할 수 있도록 해주기도 

한다. 반복적인 훈련을 통해 초기연구를 효율적으

로 행할 수 있는 요령을 터득할 수 있을 것이다. 

2. 컨셉

패션 디자인은 시각적 영감으로부터 시작하여 

초기 연구부터 분명한 컨셉까지 이어진다. 본인의 

추상적인 아이디어를 좀 더 깊이 있게 사고하면서 

컨셉을 정하는 것이 첫 번째 단계이다. 컨셉은 추

상적인 개념들을 이어가는 형태로 발전되는데, 이

때 각 이어지는 단어나 아이디어들 간의 유사점이

나 대조되는 특징들을 사용될 소재에 연관시켜 소

재선택에서도 범위가 정해지게 된다. 컨셉을 발전

시키는 단계는 고난이도의 단계라 할 수 있고, 각 

패션 디자이너마다 이 과정을 해석하고 풀어나가

는 데 있어서 다양한 방식을 추구하기도 한다.26) 

필요한 자료를 모으고, 생략하며 편집의 과정을 

거쳐 점차 직면했던 문제를 풀어나가게 된다. 이

미지 분석은 직접 시각적인 자료를 보면서 이뤄져

야 하고, 이때에 시각적 데이터를 분명하게 해석

하며 이의 숨은 의도나 의미에 관해 심도 있게 알

아내는 것을 목적으로 한다.27) 이를 시각적 판단 

능력이라고 이야기한다. 이미지를 어떻게 읽고, 다

시 설명할 수 있는 지와 이러한 시각적 문법을 알

고 있느냐가 핵심이다. 시각적 판단 능력의 기준

의 첫 번째 단계는 바로 객관적인 관점에 있다. 보

이는 대로 설명하고 해석하는 것이다. 두 번째는 

설명하는 단계인데, 이때 주관적인 해석과 분석과 

같은 시각적, 철학적, 논리적 통찰력이다. 세 번째

는 관념적이고, 보편적인 해석과 함께 작가의 의

도에 관한 깊은 의미를 파악하는 단계이다. 연극, 

영화, 사진, 광고, 행위예술 그 외에 중요한 패션분

야의 작품을 깊이 있게 이해하고, 또 설명할 수 있

는 능력을 말하며, 이 과정을 통해서 개인의 디자

인이 어떤 방향으로 발전할지, 그리고 관객과 소

비자가 그 패션디자인을 어떻게 이해할지에 대한 

객관적인 분석도 가능하다.28) 수집한 자료들을 최

대한 효과적으로 활용하기 위하여, 패션 디자이너

는 의상의 형태에 대하여 완전히 이해하고 있어야 

한다. 추상적인 개념을 형태화하는 능력뿐만 아니

라 의상을 만드는 기술력의 훈련 또한 필수적이다. 

컨셉 정하기는 패션 디자인의 과정에서 가장 
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중요한 단계이다. 이 단계의 핵심은 전체적인 디

자인을 시작하고 기초기반을 다지는 과정이라는 

것이다. 그리고 영감이라는 것은 순간적으로 떠오

르기 때문에 이러한 부분에서 예측불허하다.29) 그

리고 반드시 기억해야 할 사항은 아이디어와 주제

가 항상 패션 시장의 현황 즉, 패션트렌드를 반영

해야 하는 점이다. 컨셉을 정하는 데 있어서 패션

컬렉션의 전체적 느낌, 색상, 형태 등 영감을 주는 

아이디어를 최대한 표현할 수 있어야 한다. 

3. 형태

물리적인 구조와 형태가 정해지고 프로토타입이 

만들어지는 단계이다. 이 전 단계에서 정해진 주제

에 맞게 형태를 구성하고, 이 후의 디자인 계획, 재

탐색과 생산방식 등에 따라서 디자인의 샘플링이 

완성된다. 

4. 디자인 완성 단계

초기 디자인을 질적인 면에서 여러 단계를 거

쳐 수정하는 과정이다. 미적, 기능성, 내구성, 그 

외 성능 등을 기준으로 디자인의 질적인 면을 확

인하고, 최종적인 디자인이 소비자에게 전해지게 

된다. 

그러므로 디자인이라는 개념은 예술성, 심미성, 

창의성, 전략적 매니지먼트, 올바른 정보탐색, 예

리한 분석력과 수행능력을 모두 요구한다.30) 뿐만 

아니라, 시각적 판매 전략과 광고 및 프로모션 또

한 상호적으로 작용해야 디자인을 완성할 수 있다. 

패션의 발상은 광범위한 분야에 대한 기술을 활용하

여 복잡한 디자인과정을 소화해내는 능력이지만, ‘컨

셉-아이디어스케치-디자인전개-제작과정’의 전형적

인 과정31)을 벗어나 유연한 방식의 디자인을 전개할 

수도 있다. 이는 예측 불가능한 순간의 디자인이나 

혁신적인 디자인의 원천이 될 가능성이 높기 때문이다. 

Ⅳ. 결론 및 제언

디자인 발상을 마인드 맵핑 방식으로 세분화 

및 단계화시킴으로써 창의적인 패션 디자인이 완

성되는 것이 연구의 목적이었다. 패션 디자인 과

정이 사전조사 및 시각적 분석, 컨셉 정하기, 아이

디어 스케치, 디자인 전개, 제작 과정 및 완성 등

으로 이뤄지고, 그 중 패션 디자인 컨셉 정하기와 

같은 단계에 관하여 연구하였다. 마인드맵은 브레

인스토밍의 한 방법으로 자신이 생각을 언어화하

는 것이다. 디자인 분야에서 마인드맵은 연상되는 

단어를 나무 가지 형식으로 방사형으로 적어 생각

을 극대화하는 것으로, 기존의 것에서 머무르지 

않고 새로움을 추구하는 패션디자인 분야에 있어 

언어의 시각화 방법으로 유용하다. 본 논문은 디

자인 발상의 방법으로 이미지맵을 사용하여 패션 

컬렉션 수업의 디자인 발상 방법으로 사용하고 이

를 통해 의상을 진행하는 방법을 보여주었다. 학

생들은 4개의 카테고리에 맞추어 서로 다른 성격

의 단어들을 하나로 조합하여, 주제와 연관된 단

어 중 하나의 관심 단어를 키워드로 심도 있게 들

어가 주제에 대한 속성을 도출하여, 연상되는 시

각적인 자료 (건축, 회화, 영화 등)를 활용하여 그 

안에서 특징적 요소를 도출하여, 주제와 관련하여 

연상되는 사물을 가지고 그에 대한 시각적 특징을 

디자인의 요소로 사용하였다. 

또한 ‘창의성’이란 무엇인가에 관한 이해를 바

탕으로, 디자인 과정을 살펴보았다. 창의성은 직면

하는 문제를 효과적이고, 감각적으로 균형이 있는 

해답을 찾는 것을 의미하며, 패션 디자인 또한 창

의성과 같은 지배 구조를 갖는다. 그리고 언어는 

감각적 경험-기억-연상-기호화를 통하여 생겨나고, 

패션도 사회적 언어로 비유할 수 있다. 따라서 패

션의 전개는 개념의 연상을 통하여 감각적인 영감, 

다양한 소재로 표현 및 재구성의 단계까지 발전하

는 과정이다. 가장 대중적이고, 보편적인 기호로서 
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패션의 언어적 특성과 공통점을 갖는다. 그렇기 

때문에, 패션 디자인 발상에 있어서 언어적 풀이 

방식은 상호적인 관계에 있고, 쉽고 효율적인 방

법이기 때문에 초보 디자이너와 학생들에게 적합

한 방식임을 알 수 있었다. 

본 연구는 이미지 맵핑 발상 방법에 익숙지 않

은 학생들을 위해 임의로 4개의 카테고리를 나누

어 진행을 하였다. 이미지 맵핑 방법이 특히 주제

와 의상 디자인 전개 사이에서 어려움을 겪는 패

션디자인과의 학생들의 발상방법 훈련으로 적합하

기에 이를 개발하기 위해서는 앞으로 후속 연구가 

필요하다. 디자인이라는 것이 발상 방법과 전개가 

누구나 같지 않고, 또한 일률적이면 새로운 디자

인이 나오기 쉽지 않으나, 이미지 맵핑 방법에 어

느 정도 익숙하기 위해서는 체계적인 커리큘럼과 

이를 학생들과의 소통을 통해 수정, 보완이 필요

하다. 또한 이미지 맵핑을 통한 다양한 시각적 자

료를 체계화 하면 주제어로 디자인 발상, 디자인, 

최종 완성으로 이끌어 새로운 디자인으로 창출되

는 데 도움이 되리라 본다.  
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Abstract

Fashion design is an artistic process of developing a creative idea to a clothing both aesthetically and functionally. 

There are various ways to design garments. ‘Mind-mapping’ is one way to develope a central idea by brainstorming 

at a beginning stage of fashion design. This research aims to explore ‘Mind-mapping’ through theoretical studies and 

class practice. Through the class of  <Fashion Design and Seasonal Collection>, the total number of 64 students became 

the experimental participants. Students were assigned for four different categories of design applications. They are 

described as follows: 1. Based on finding two contrasting ideas on an implicit topic, they are to converge these different 

meanings to produce a single concept for a clothing, 2. Students think of a keyword on one topic out of all and 

further discover to reduce to the essence of the meaning of the idea/word. 3. Students are allowed to use other form 

of inspirations such as architecture, painting, film to associate with the central idea of their developed design. 4. Students 

select an alternative ‘object’ to resemble its visual components and transfer them to their central ideas. From the 

collected date, students proceed to further analysis, investigation, design and final evaluation of their clothing. The 

experimentation demonstrates that mind-mapping method as a representation by its use of language, is localized to 

express many abstract ideas by fashion designers. In conclusion, it tells that the mind-mapping method in fashion 

design is a proper way for fashion designers and students. 

Keyword : mind-mapping, image-mapping, brainstorming, language, visual association




