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            초록
          
        

        
          By analyzing vernacular with period and local cultural characteristics in digital fashion media, this study seeks to present visual ideas that effectively convey fashion media presentation methods and fashion concepts. To that end, it collected cases from news articles related to vernacular, digital fashion media, and virtual media published since 2013. “Vernacular” refers to the everyday language used within a specific culture or region. It encompasses unembellished forms that embody the sentiments and understandings of people living within the same contemporary cultural context. The vernacular represented in digital fashion media can be placed into three primary categories: character-centered fashion design expression types, representations through spatiotemporal background images, and layout expressions focused on image processing and editing. The vernacular in digital fashion media can be understood as follows based on expression types. First, it encompasses the concept of digital nostalgia, evoking emotional reminiscence and recalling past cultures. Second, vernacular signifies virtual heritage, in which traditional, geographical, and indigenous characteristics are expressed in the virtual environments of modern society, thereby preserving cultural heritage. Lastly, it represents a hyper-connection, conveying the messages and emotions of fashion brands and enhancing interaction with consumers. In conclusion, the significance of the vernacular in digital fashion media is that it provides creative methods to enhance cultural diversity, as well as visual ideas for effectively conveying fashion concepts.
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      1. 서론
      오늘날 디지털 기술의 발달은 인간 생활 전반에 영향을 미치는 다양한 미디어를 새롭게 탄생시키거나 변형시켰다. 텔레비전, 라디오, 신문, 잡지와 같은 전통적인 미디어는 디지털 형식으로 대체되고 있으며, 이로 인해 미디어는 구성 방식, 콘텐츠 제작 및 배포 방식, 홍보 방식 등 다양한 측면에서 혁신적인 변화를 보이고 있다. 이러한 디지털의 전환은 패션산업에 활용되는 패션미디어의 경계를 확장하여 새로운 마케팅 전략 수립과 창의적 조형미를 생성하고, 이때 나타난 가상이미지는 창의적인 편집과 필터링을 통해 가상 환경에서 전 세계적으로 빠르게 공유되고 있다. 하지만 디지털 방식의 미디어는 수용자에게 정보의 과부하, 디지털에 대한 피로감, 그리고 무감각한 상태에 빠지는 부작용을 야기하면서, 감성 회복을 위한 방안으로 과거의 일상 문화와 전통적 요소를 결합한 버내큘러(vernacular)에서 해결책을 찾고자 하는 경향이 나타나고 있다. 세계적 마케팅 그룹사인 그레이프스(Grapes)는 인공지능(AI)산업과 함께 발전할 2024년 트렌드로 버내큘러를 선정하였으며(Shukla, 2023), 2023년 개막한 제10회 광주디자인비엔날레의 비즈니스 관에서도 지역 문화에 따라 생성되는 버내큘러를 주제로 선보이는 등 산업전반에 버내큘러의 활용성이 강조되고 있는 추세이다(Do, 2023).

      버내큘러는 1960년에 인류학자 랜티스(Margaret Lantis)가 일상 언어를 포함한 평범한 일상을 버내큘러 문화라고 일컫는데서 시작한 것으로, 어느 특정한 지역에 제한된 문화로 정의된다(Institute of Japanese Studies Hallym University, 2020). 현대 사회에서 버내큘러는 특정 시대 및 지역의 인식과 관점을 표현하는데 사용되며, 지역적 풍경, 토속적 색채, 일상적 삶, 전통적 전설 등이 반영되어 예술 분야에 큰 영향을 미쳤다. 이러한 버내큘러는 시대적, 지역적 상징성을 반영한 다원적 개념과 넓은 범위를 포함하고 있어 다른 개념과 혼용되어 사용되고 있으며, 패션분야에서 버내큘러는 주로 레트로 또는 빈티지와 비슷한 맥락을 가진다고 볼 수 있다. 이들은 과거의 양식을 모티브로 재구성한다는 공통점을 가지고 있지만, 비교적 가까운 과거의 형식을 차용하여 현대인이 경험한 향수의 상징이 짧은 지속성을 가지고 있다는 점에서 버내큘러와 차이를 가진다(Jang, 2007).

      패션산업에서도 버내큘러를 활용하여 지역 문화가 가지는 고유한 문화적 특징을 실루엣, 디테일, 색채, 문양, 소재 등 의복에 반영되거나, 패션미디어를 통해 배경, 소품, 폰트 등 조형요소를 가공하여 패션 콘셉트를 강조하는 시각적 도구로 활용되고 있다. 이러한 버내큘러는 일상과 경험의 익숙함을 의식하지 않으면 알아차릴 수 없는 디자인으로 나타나며, 심미성이 뛰어난 결과물들이 넘쳐나는 현시대에서 오히려 주목받고 있다(Hyun & Lim, 2014). 이처럼 버내큘러는 특정한 지역과 시기의 일상 문화를 재구성하여 수용자의 공감을 이끌어내며 호소력을 발휘한다.

      디지털 패션미디어에 표현된 가상이미지는 창의력과 상상력을 자극하여 기존의 패션 표현 방식을 혁신적으로 바꾸는 역할을 한다. 패션산업에서 물리적인 특성을 가진 패션제품은 점차 브랜드의 콘셉트와 메시지 전달에 무게를 두며, 패션이미지에 대한 관념적 성격이 강화되었다. 이러한 현상은 가상 환경에서 더욱 두드러지게 나타나며, 디지털 기술을 활용한 미디어에 의해 형성되는 가상적 공간에서 다양한 경험과 구성을 만들어낸다(Jung & Ko, 2023). 그리고 디지털 미디어와 패션의 융합은 잠재하는 모든 물질과 비물질적인 요소들까지 변환시켜 새로운 산물을 창출하며 인공적으로 조합된 감각세계를 만들어 낸다(Shin, 2022). 이렇듯 고도의 디지털 기술이 적용된 가상이미지는 창작자의 의도대로 패션이미지의 구성요소를 가공하거나 편집하여 효과적인 시각적 패션정보를 생산할 수 있게 되었다. 이러한 시점에 버내큘러는 디지털 패션미디어에서 시대적 · 지역적 상징성을 담은 콘셉트를 통해 문화적 융합을 시도하고, 미적 다양성과 창의성을 증진시켜 더욱 풍부한 시각적 정보를 제공한다는 점에서 가치를 가진다. 따라서 본 연구는 디지털 패션미디어의 특성을 바탕으로, 가상이미지와 버내큘러의 융합이 패션산업에서 새로운 시각적 패러다임을 형성하는 과정에 주목하며, 버내큘러 가상이미지가 시대적·지역적 감성을 현대적으로 재해석한 패션이미지를 탐구한다는 점에서 차별성을 가진다고 볼 수 있다.

      현재까지 버내큘러에 대한 선행연구는 건축, 제품, 사진 등 다양한 조형예술 분야에서 이루어졌고, 디지털과 관련된 가상환경의 버내큘러에 관한 연구는 버내큘러 주거의 디지털 재현을 통한 공간디자인 적용 가능성(Kook, 2011), 인터넷 밈의 버내큘러 디자인적 특징(Park, 2021), 버내큘러 사진 연구(Yim, 2023) 등이 있다. 이처럼 타 조형예술 분야에서는 디지털 시대로 전환하는 시점에 버내큘러의 기능성과 조형성을 분석하여 버내큘러가 가지는 현대적 의미를 재정의 내리고 있다. 하지만 패션 분야에서는 버내큘러 디자인 관점에서 본 신한복 스타일(Lee, 2016), 디펜바허의 디자인 사이클을 통한 한국적 버내큘러 패션디자인 개발(Lee et al., 2016), 현대 패션에 나타난 버내큘러 디자인에 관한 연구(Joo & Jeon, 2014) 등 주로 버내큘러 요소가 적용된 복식의 조형적 분석에 초점이 맞추어졌고, 디지털 환경이나 패션미디어에서 표출되는 버내큘러에 대한 연구는 거의 다루어지지 않았다.

      초디지털 시대에 접어든 현대사회에서 패션미디어의 역할과 중요성은 패션산업에서 더욱 강조되고 있으며, 버내큘러는 디지털 기술과 인간 감성의 조화로운 공존을 위한 도구로 활용되고 있다. 이러한 시점에 디지털 패션미디어를 통해 생성되는 버내큘러 가상이미지는 새로운 패션 트렌드를 창출하고 문화적 다양성을 반영하는 중요한 요소로, 이에 대한 현대적 시각에서의 연구가 요구된다. 따라서 본 연구는 디지털 기술이 적용된 패션미디어에서 버내큘러 가상이미지의 표현유형을 분류하고 의미를 도출함으로써 패션산업의 문화적 다양성과 포용성을 향상할 수 있는 버내큘러 가상이미지의 연출 방식과 패션 콘셉트의 효과적인 전달을 위한 시각적 아이디어를 제안하는데 그 목적을 가진다.

    

    

  
    
      2. 연구방법
      연구방법으로는 첫째, 문헌연구와 실증적 연구를 병행하여 국내 · 외 패션분야의 논문, 저널, 기사, 전문서적 등을 통해 버내큘러, 패션미디어, 가상이미지, 디지털의 주제어로 자료를 수집한 후 버내큘러의 개념과 디지털 패션미디어의 발전 그리고 현대 디지털 미디어에서 버내큘러의 활용사례에 대해 분석한다. 둘째, 패션미디어와 관련된 선행연구를 바탕으로 디지털 패션미디어를 구성하는 표현요소를 분류하여 표현유형에 관한 연구의 이론적 틀을 마련한 후 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지의 사례를 분석한다. 셋째, 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지의 표현유형을 토대로 현대적 관점에서 버내큘러 가상이미지가 가지는 의미를 도출한다.

      버내큘러 가상이미지 사례에 대한 실증적 연구의 범위는 패션분야에 특정되는 미디어로 정의되는 ‘패션미디어’의 용어가 뉴스 기사(Kim, 2013)에 등장한 2013년 이후부터 연구 시점인 2024년 3월까지로 설정하였다. 이는 디지털 기술의 발전과 함께 미디어에 대한 논의가 활발히 이루어지던 시기로, 이미 패션과 미디어에 대한 기사와 연구는 존재했지만, 산업 전반에 광의적 개념의 미디어를 적용하여 패션과 미디어의 각기 다른 개념이 혼용되어 사용되었다. 하지만 예술과 산업적 측면에서 바라볼 수 있는 패션분야에서는 타 분야와 차별되는 미디어의 형태와 활용방식으로 패션분야에 한정되는 패션미디어의 용어가 사용되었고, 이는 학문 분야에서도 패션미디어를 주제어로 한 연구(Kim, 2013)가 처음 이루어지기 시작한 시기이다.

      연구대상은 디지털 패션미디어에서 버내큘러의 요소를 포함한 가상이미지를 연구의 키워드를 중심으로 검색 전문 웹사이트 구글(www.google.com)의 뉴스 카테고리에서 탐색한 후, 뉴스 기사와 전문 매거진 저널에 소개된 버내큘러의 패션 사례들로 한정하였다. 그리고 선정된 사례는 분석을 위해 사진의 구성과 색감, 해상도를 고려하여 관련 브랜드 웹페이지, 동영상 사이트, 웹진 등에서 동일한 내용의 이미지를 재수집하였다. 기사와 저널을 통한 사례는 현대 패션산업에서 다양한 미디어에서 표출되는 수많은 패션이미지들 중 보도 가치를 가진 객관성과 대중성이 보장된 조사 대상으로 판단하였으며, 선정된 사례의 분석 과정에서도 정확한 정보를 획득할 수 있었다. 그리고 디지털 패션미디어에서 버내큘러 가상이미지의 사례는 1차로 총 93점이 수집되었으며, 2차로 박사학위를 가진 의류학 전문가 3인의 토의를 거쳐 연구의 범위와 목적에 부합하고, 선행연구를 통해 분류한 3가지의 표현유형에 적합한 이미지를 각각 3점씩 선정하였다. 그 후 3차로 표현유형에서 범주화된 의미 분류에 적합한 사례 선정을 위해 1차에 수집된 표현유형의 사례 9점을 제외한 나머지의 사례와 최신 사례 8점을 추가하여 총 92점의 이미지 중 동일한 전문가 집단과 검증과정을 거쳐 의미 도출을 위한 분석대상으로 9점을 최종 선정하였다.

      이를 통해 본 연구는 현대 문화산업에 주도적인 역할을 하는 버내큘러에 대한 이해를 도모하고, 디지털 패션미디어에서 버내큘러 가상이미지의 활용성을 탐색함으로써 향후 패션산업에서 창의적이고 혁신적인 패션 콘텐츠에 대한 방향성을 모색하는데 의의가 있다.

    

    

  
    
      3. 이론적 배경
      
        3.1. 버내큘러의 개념과 배경
        버내큘러는 ‘native’, ‘indigenous’라는 의미를 갖는 라틴어 ‘vernaculars’에서 유래한 용어로, 특정 문화나 지역에서 사용하는 일상 언어를 의미하며, 디자인적 측면에서는 기교가 없는 조형물로 동시대와 같은 문화권에 사는 사람들만이 이해할 수 있는 정서를 담고 있다(Lee, 2020). 17세기 초에 등장한 ‘버내큘러’라는 용어가 본격적으로 사용된 것은 19세기에 이르러서였는데, 이는 산업 발달로 인한 사회와 문화적 변화에 대한 비판적 시각이나 과거에 대한 향수로 인해 높아진 것으로 해석될 수 있다(Kim, 2020). 이와 같이 버내큘러의 개념은 특정 지역에 대한, 또는 특정 지역의 스타일로 논의할 수 있으며, 모더니즘의 보편성과 대립되고 타자 문화에 대한 담론이 이루어진 포스트모더니즘과 부합되는 측면이 있다(You, 2007). 20세기 이후 버내큘러는 전통적 관점에서의 자연적, 민중적, 비전문적 특성에서 벗어나 과학기술, 대중문화 그리고 여러 산업과의 상호작용을 통해 근대적 문명의 프레임 안에서 다루어질 수 있는 요소로 변모되었으며, 특히 20세기 후반의 포스트모던 문화의 등장과 함께 버내큘러는 모던디자인의 대안으로 대두되기 시작했다(Ahn, 2015).

        조형예술 분야에서 버내큘러는 특정 지역에서 생겨난 문화가 디자인의 형태를 적용한 것으로, 일반인들의 생활 속에서 자연스레 발생한 토속적이고 자생적 디자인이라 할 수 있으며 개인적인 세련미보다는 집단적인 성격과 인간미가 부각된다(Yu, 2015). 이러한 버내큘러는 제도권 디자이너들에 의한 세련되지 못한 비정형적 디자인의 상상력과 표현을 포함하며, 토착적이고 민족적인 특성을 지닌다(Han, 2012). 또한 디지털 미디어에서 생성되는 방대한 시각적 정보는 주류문화의 지배화라는 부작용을 야기하면서 문화적 가치와 감성이 융화된 버내큘러에 대한 활용성에 더욱 주목하고 있다. 이러한 시대적 흐름에 따라 버내큘러는 지역문화에 대한 부상과 함께 문화적 다양성이라는 상대주의적 전략을 구축하면서 차이를 속박하고 제거하기 위한 장치로 활용되기도 한다(Ahn, 2016). 이처럼 버내큘러가 적용된 디자인은 단순한 형태나 스타일에 그치지 않고 지역적, 문화적인 배경과 가치를 보다 효과적으로 표현하고 소통하는 수단으로서 역할이 강조되며, 디자인의 미학적인 측면뿐만 아니라 사회적, 문화적 요소도 함께 고려하여 새로운 조형 언어를 형성하는데 일조하고 있다.

      

      
        3.2. 디지털 패션미디어의 개념과 발전
        미디어는 인간이 자신을 둘러싼 세상과 조우하고 소통하도록 만든 도구이자 방식으로서 개체들 사이의 매개체 역할을 한다(Kim & Kang, 2020). 현대사회에서 미디어는 인간과 인간사이를 매개하며 새로운 미디어가 등장하면서 그에 따라 관계를 맺는 방식에도 변화하게 된다(Jin, 2016). 디지털 기술의 발달은 새로운 미디어 환경에서 미디어의 형식을 변화시키며 물리적인 커뮤니케이션에서 가상의 커뮤니케이션으로 전환하며(Um, 2012), 이러한 디지털 미디어는 영상, 음성, 데이터 등 정보를 단일 신호처리방식에 따라 통합적으로 처리하고 전송을 표시하는 것을 의미한다(Han & Kim, 2011). 이처럼 디지털 미디어에서 대상은 비물질의 이미지로 존재하고, 시간과 공간을 초월하며, 인간의 감각기관을 확장, 소통하는 기능을 가지게 된다(Park, 2022).

        패션산업에서도 시각적 이미지는 다양한 미디어를 통해 패션이미지에 담긴 의미를 강조하고 수용자에게 전달하며 커뮤니케이션을 시도한다(Pedroni & Mora, 2023). 이러한 패션미디어는 송신자와 수용자 간에 패션정보의 소통을 위한 수단으로 활용되며, 디자인과 스타일 그리고 트렌드 등의 패션정보를 다양한 플랫폼과 채널을 통해 시각화하여 전달하면서 패션 콘셉트를 제시한다. Ko(2022)의 연구에 따르면 패션미디어의 유형은 인쇄 출판물과 패션전문 채널, 케이블 TV, 패션 비디오테이프, 비디오와 같은 방송전자 미디어 그리고 패션 웹사이트 모바일 앱, 플랫폼, SNS, 온라인 패션 매거진, 신문의 패션 전문 사이트와 같은 디지털 미디어로 분류하며 VRㆍAR 영상을 관람할 때 사용되는 HMD 같은 중개 장치 미디어도 포함된다.

        디지털 기술을 매개로 통합되는 패션미디어는 전통 미디어와 다른 차별화된 특성을 가진 다양한 콘텐츠의 제공으로 새로운 문화를 창출하고 있다. 그리고 디지털 패션미디어는 예술적 작품의 창작 과정부터 수용과 결과물에 이르기까지 미디어를 통한 활동 방식을 변화시키고, 문화 장르의 유형을 재구성하기도 한다(Kim, 2013). 이처럼 디지털 패션미디어는 사회적, 예술적, 문화적 관점에서 주요한 역할을 하고 있으며, 패션이미지의 존재형식과 유통채널의 다변화로 디자인이 담고 있는 의미 전달에 있어 다양한 방식으로 활용된다(Kim, 2013).

        디지털 패션미디어의 활용 과정에서 표현된 가상이미지는 가상공간에서 현실과 가상의 경계를 허물고 다양한 문화 요소를 융합하여 기술적 표현으로 나타나면서, 수용자에게 가상이미지에 대한 새로운 감각을 제시한다. 이때 가상은 주관적으로는 실제 있는 것처럼 보이나 객관적으로는 존재하지 않는 거짓 현상으로(Park, 2016), 가상이미지는 디지털 생활세계의 존재론적 특성이자, 그 세계 속에서 살아가는 디지털 대중의 인지적 특성이기도 하다(Jin, 2014). 이와 같이 디지털 패션미디어에 표현된 가상이미지의 개념은 단순한 기술적 적용이 아니라 미디어의 기능인 수용자들이 공감할 수 있는 시각적 패션정보를 제공함에 있어 기존의 패션미디어와 구별되는 조형미와 의미를 가진다고 볼 수 있다.

      

      
        3.3. 현대 디지털 미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지
        오늘날 디지털 기술의 발달로 인간과 세상을 연결해왔던 디지털 미디어는 오락, 정보산업 및 그 하위 산업에서 생산되는 디지털화 된 상품과 서비스를 의미하며, 웹사이트, 애플리케이션과 같은 디지털 플랫폼을 통해 제공된다(Choi, 2016). 현대디지털 미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지는 특정 지역이나 문화의 고유한 특성과 전통을 반영하여 제작되거나 표현되는 콘텐츠로, 해당 지역 또는 문화의 언어, 의상, 건축, 음악, 식습관 등과 같은 다양한 측면을 표현한다. 이것은 주류 지배문화가 아닌 일반 대중문화에서 비롯되었기 때문에 독자성을 지니며 문화의 획일화를 방지한다. 또한 버내큘러는 문화의 동태성과 활력을 불어넣어 주류 문화에서 충족되지 않는 욕구를 채우는 역할을 하며, 주류 문화와 기능적으로 상호보완적인 관계를 형성하고 있다(Hwang, 2006). 이러한 버내큘러는 디지털 시대의 사회문화적 문제점에 대한 저항이나 치유의 요소로 등장하였지만, 디지털 환경에서 상생하는 방안으로 활용되기 시작했다. 즉, 상호 간 대립적 의미와 속성을 가진 디지털과 버내큘러의 융합은 전통적이고 일상적 관습과 테크놀로지가 융합하여 만들어진 개념으로 더욱 부각되고 있다.

        현대 디지털 미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지의 사례로 Fig. 1은 롯데정보통신이 미국에서 개최된 세계 가전 전시회인 ‘CES2024’에서 쇼핑, 엔터테인먼트, 커뮤니티 등을 탑재한 초실감형 메타버스 플랫폼으로 사용자는 자신만의 콘텐츠를 생성하여 참여할 수 있다(Jang, 2024). 메타버스 방식의 미디어는 오래된 역사를 가진 기업의 로고, 상품, 매장 등의 이미지를 가상공간에서 재현하여 소비자는 과거의 일상 공간에서 제약 없는 활동과 소통을 경험할 수 있다. Fig. 2는 피자 전문 패스트푸드인 피자헛(Pizza Hut’s)이 1980년 일본의 반다이 남코 게임스의 팩맨(Pac-Man)게임을 피자 박스의 QR코드 스캔을 통해 증강현실에서 플레이 할 수 있게 기획한 것으로 클래식 아케이드 게임, 빨간 컵, 티파니 스타일 램프 등 상징적인 브랜딩 요소를 적용하여 소비자에게 향수를 느낄 수 있게 하고, 현대적으로 재해석한 디지털 체험을 제공한다(Han, 2021). 이러한 방식들은 기존의 디지털 기술에서 진보하여 현실과 거의 동일할 정도의 향상된 가상이미지로 실재 배경과 인물을 구현하거나, 일상에서 흔히 접하는 제품을 통해 친숙한 감성적 체험을 소비자에게 제공하는 버내큘러의 활용으로 이해할 수 있다.
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            AI combined realistic metaverse. (Kim, 2024).
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            Pac-Man on Pizza Hut's delivery box. (Tayeb, 2021).
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        국내에서도 한국적인 요소를 활용한 버내큘러의 표현사례들이 있는데, Fig. 3은 3차원의 첨단기술인 홀로그램을 이용한 사물놀이 공연으로서 전통과 디지털이 융합된 가상이미지로 나타난다. 사물놀이의 김덕수 명인은 장구, 북, 징, 꽹과리를 연주하며 동시에 나타나고 무대에 설치된 각종 센서가 연주, 관람객의 반응을 감지하여 무대 위의 가상현실에 변화를 준다(Kim, 2010). 이러한 버내큘러 가상이미지는 우리 민족 고유의 국악을 디지털 시대에 부합하는 문화상품으로 재탄생시키고, 전통적인 연주와 현대적인 디지털 기술을 융합한 새로운 음악 경험을 제공함으로써 국내외 관객들에게 쉽게 접근이 가능하고 매력적인 문화 콘텐츠로서의 가치를 확산시킨다. Fig. 4는 자이언트스텝(Giantstep)의 누벨바그(Nouvellvague)프로젝트로 아날로그 플랫폼인 VHS를 통해 약 6만 6천개의 시각화된 영화 데이터를 체험할 수 있는 인터렉티브 설치 콘텐츠이다(Giantstep, 2020). 이 프로젝트는 과거 비디오 홈 시스템인 VHS 방식의 테이프를 키오스크에 삽입하는 것을 시작으로 체험자가 립모션(leap motion)을 통해 작동하게 한 후 영화 데이터를 재생하는 방식으로 이루어졌다. 예전 일상생활에서 대중적으로 사용했던 VHS 테이프라는 매개체를 통해 수많은 과거 영화의 이미지를 가상화하여 디지털 운용방식을 택한 점은 소비자와 상호작용을 시도한 감성적 버내큘러의 접근으로 이해할 수 있다.
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            Holographic samulnori. (Kim, 2010).
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            Nouvelle vague. (Giantstep, 2020).
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        이처럼 디지털 기술을 적용한 버내큘러는 표현의 경계를 뛰어넘어 다채로운 가상이미지를 생성하고, 기존과 다른 방식의 미디어 형태로 나타나면서 일상 문화와 전통의 아이덴티티를 강화하고, 지역 또는 세대 간 교류와 이해를 촉진하는데 중요한 역할을 한다. 또한 디지털 미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지는 미적 다양성과 창의성을 증진시키고, 더욱 다양하고 풍부한 패션 콘텐츠를 제공하여 소비자 경험을 향상시키는 도구로 활용된다.

      

    

    

  
    
      4. 디지털 패션미디어에 나타난 버내큘러 가상이미지의 표현유형
      패션미디어에 표현된 가상이미지는 창의력과 상상력을 자극하여 기존의 패션 표현 방식을 혁신적으로 바꾸는 역할을 한다. 고도의 디지털 기술을 적용한 가상이미지는 창작자의 의도대로 패션이미지의 구성요소를 가공하거나 편집하여 효과적인 시각적 패션정보를 소비자에게 전달한다. 버내큘러 또한 일상의 것들을 주류의 규격화된 형식에 맞추지 않고 자유자재로 표현하여 개별 지역문화가 지니고 있는 특수성, 차별성, 독특함을 개발해 낸다(Jang, 2007). 이러한 측면에서 창작자의 상상력대로 자유로운 표현이 가능한 가상의 패션이미지와 버내큘러의 융합은 패션미디어를 통해 패션산업 발전을 추동하는 원동력으로서 가치를 가진다.

      디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지는 거대화된 가상환경에서 차별화된 조형미를 제시하는 방안으로 활용된다. 또한 버내큘러 가상이미지는 수용자에게 감성적 접근을 시도하여 브랜드 이미지를 구축하며 가상의 시연 과정에서 다양한 조형성을 표출한다. 이때 디지털 패션미디어에 나타난 버내큘러 가상이미지는 패션상품을 부각시키기 위해 인물, 배경, 소품을 활용하여 시공간을 초월한 독특한 패션이미지를 구성하고, 다양한 기법의 촬영과 그래픽 가공을 통해 패션 브랜드나 제품의 미적 요소를 강조한 분위기를 설정한다. 이러한 방식은 제품의 품질과 가치를 강조하는 동시에 소비자들에게 특정한 라이프스타일이나 감성을 제시하여 브랜드에 대한 긍정적인 이미지를 소구하면서, 트렌드 설정하고 패션 메시지를 제시하는 긍정적 역할을 수행하고 있다.

      우선 버내큘러 가상이미지의 표현 분석을 위해 선행연구에서 패션미디어를 구성하고 있는 표현요소를 구분하였다. Kim(2016)의 연구에서는 패션사진 이미지의 구성요소를 배경, 조명, 의상으로 구분하였고, Kim(2017)은 패션필름을 배경, 장소, 의상, 장식, 색, 조명, 카메라, 그리고 Choi & Shin(2008)은 패션쇼를 모델, 무대, 음악, 조명, 의상으로 분류하였다. 이를 바탕으로 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지는 첫째, 의상과 모델의 요소를 포함한 인물 중심의 패션디자인 유형, 둘째, 배경과 장소, 무대의 요소를 통해 상황을 설정하는 시공간 중심의 배경 이미지 표현유형, 마지막으로 조명, 색, 카메라, 음악 등 인공적인 가공을 통해 특유의 분위기를 설정하는 편집 중심의 레이아웃 표현유형으로 범주화할 수 있다.

      Fig. 5는 선행연구에서 패션미디어를 구성하고 있는 표현요소를 바탕으로 분류한 표현유형이다.

      
        
        

        Fig. 5. 
				
        

        
          The expression types classified based on the elements of fashion media in previous studies.
        
        

        

      

      
        4.1. 인물 중심의 패션디자인 유형
        디지털 패션미디어에서 버내큘러 가상이미지는 시대적 · 지역적 문화의 디자인 요소가 적용된 의상으로 나타나고, 의상 분위기에 부합한 외모를 가진 가상 모델에게 착장하여 표현하기도 한다. 이러한 가상이미지는 인물의 의상이나 액세서리에 특정 지역이나 문화의 아름다움과 독특함을 강조하는 것을 목표로 하며, 소비자에게 그들이 속한 곳이나 문화에 대한 자부심을 불러일으킴과 동시에 다른 문화에 대한 이해와 관심을 높일 수 있다. 이는 디지털 기술을 통해 과거와 현재, 미래 그리고 모든 지역을 아우르는 버내큘러 가상이미지를 구현한 것으로 전통적인 요소와 현대적인 감성을 조합하여 현실에서는 상상할 수 없는 다양한 새로운 시각적 이미지를 생성한다. 특히 버내큘러 가상이미지는 기존의 전통적인 패션미디어의 표현 한계를 넘어서서 현실에서는 불가능한 패턴, 색상, 형태를 자유롭게 조합하고, 소비자에게 제품에 대한 차별화된 시각적 정보 및 버내큘러의 감성과 경험을 전달하여 브랜드 이미지를 구체화하는데 활용된다.

        Fig. 6은 글로벌 스포츠 브랜드 리복(Reebok) 제품을 착장한 LF의 버추얼 모델 ‘나온’(Naon)을 구현한 디지털 룩북이다. 1990년대 리복의 아카이브에서 영감을 받아 당시의 감성인 스포티 무드의 Y2K룩으로 표현된 패션을 착장한 가상 모델의 모습은 브랜드의 과거 유산과 현재를 조합하며 버내큘러 가상이미지로 나타난다. 디지털 룩북 이미지는 브랜드 콘셉트의 시대적 연출을 위해 가상모델의 메이크업, 헤어스타일, 피부색, 표정, 포즈 등 외형을 변형하여 다양한 스타일과 이미지를 시도하며 브랜드에서 의도하는 메시지를 표현한다. 이를 통해 소비자는 리복의 역동적인 디자인과 과거의 추억을 동시에 떠올리며 브랜드와 강한 정서적 연결을 경험할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Reebok's virtual model Naon. (Park, 2023).
            
              www.paxetv.com
            

          
          

          

        

        2022 메타패션 쇼케이스에서 선보인 Fig. 7은 ‘민화와 클래식의 만남’이라는 주제로 전통 민화적 요소들을 재해석한 한국적 프레피룩 스타일을 보여준다(Cho, 2022). 메타패션(meta fashion)은 옷감의 재질, 색감 등의 제약으로 현실에서 구현하기 힘든 패션을 디지털 이미지나 동영상으로 제작한 것으로, 전통민화 패턴 등 옷감의 물성을 세심하게 구현하여 현실적인 이미지로 표현한다(Luke, 2022). 그리고 Fig. 8은 프라다(Prada)의 타임캡슐(Timecapsule) 셔츠 제품으로 사진작가 엔초 라가치니(Enzo Ragazzini)의 1960년대 작품을 재해석하여 프린트한 문양 이미지를 디지털화 하였다(Adegeest, 2023). 이는 자연의 색채와 복고적 기하학 무늬를 토속적 감성과 현대적 기술로 조합하여 지역성을 강조하였다. 이처럼 디지털 패션미디어는 물리적 현실세계에서 벗어나 자유롭고 창조적인 아이디어를 표현할 수 있는 가상환경에서 복고적, 전통적, 토속적 특징을 가진 버내큘러 가상이미지를 인물과 의상에 접목하여 새로운 스타일과 디자인을 실험하고 재해석하여 독특한 조형성을 생성한다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Conversation of traditional folk painting and classic. (Park, 2022).
            
              www.gamtantimes.com
            

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            NFT Prada costume. (NFTevening, 2024).
            
              www.fashionunited.com
            

          
          

          

        

      

      
        4.2. 시공간 중심의 배경 이미지 표현유형
        디지털 패션미디어에서 시공간적 배경 이미지는 소비자에게 패션 콘셉트에 대한 시각적 이해를 도모하고 패션 제품과 브랜드 이미지의 몰입도를 향상시키는 도구로 활용된다. 현대 디지털 기술의 발전으로 패션미디어는 다양한 환경과 장소를 창작자의 의도대로 설정하여 가상으로 구현하면서 버내큘러를 표현할 수 있다. 이러한 배경은 이미지의 순간에 담긴 사건이나 환경, 모델을 둘러싼 주위의 정경을 의미하는 것으로(Jang & Kim, 2010), 버내큘러를 보여주는 디지털 패션미디어의 배경은 주로 시대나 지역의 문화적 특성을 반영한 공간과 소품 등 패션이미지의 전체적인 분위기를 조성하는 중요한 역할을 한다.

        패션 브랜드 구찌(Gucci)는 Fig. 9의 게임용 컬렉션 방식으로 온라인 아바타의 가상 패션룩을 제안하는 디지털 패션미디어를 출시하였다. 가상 스타일링 게임은 1980년대의 생활 용품브랜드 로고나 폰트, 색채 등을 배경에 등장시켜 당시 일상적인 환경과 분위기를 재현하였다. 이러한 버내큘러의 배경 이미지는 시대적 콘셉트를 강조하여 소비자에게 의상과 액세서리, 스타일링에 대한 시각적 정보를 제공하고, 과거의 패션과 문화에 대한 회상을 현대적 감성과 결합하여 새로운 스타일을 제안한다. 또한 소비자인 게임 플레이어들은 자신만의 아바타를 커스터마이징(customizing)하여 다양한 스타일로 표현하면서 전통적인 오프라인 쇼핑 경험과는 다른 차별화된 요소를 통해 브랜드와 다른 사용자와 함께 감성적 공감을 경험한다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            Virtual styling game Dest. (Mausey, 2021).
            
              www.thenationalnews.com
            

          
          

          

        

        Fig. 10은 알렉산더 맥퀸(Alexander Mcqueen)의 2021년 디지털 컬렉션으로서 섬세한 문양이 들어간 고전적인 실루엣의 패션을 착장한 가상 모델과 빅토리아 양식의 가상 건축물은 전통적 문화 요소를 담고 있는 버내큘러로 표현된다. 그리스 신화에 나오는 예술과 학문의 여신인 무사(Moyosa)의 공간을 콘셉트로 만들어진 건축물은 사용자가 각 층마다 방문하여 패션쇼, 패션필름, 쇼룸, 온라인 매장 등을 체험하면서 디자이너가 추구하는 콘셉트를 이해하게 된다(Jing Daily Culture, 2024). 그리고 2022 베를린 패션필름 페스티벌에서 발표된 라코스테(Lacoste)의 패션필름인 Fig. 11은 르네 라코스테가 만든 최초의 신발과 1980년대 빈티지 라켓인 르네(Rene)의 레트로한 형태와 당시의 무드를 다양한 배경 이미지로 에피소드를 보여주며, 이는 세대, 지역, 문화의 차별 없는 교감의 메시지를 담고 있다(Lacoste, 2022). 라코스테의 패션필름과 같이 가상환경에서 버내큘러의 배경 이미지나 상황의 연출은 디지털 아트, 애니메이션, 특수 효과 등을 활용하여 패션제품의 특성과 브랜드의 콘셉트를 동적이고 창의적인 조형성으로 나타낸다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Alexander McQueen's 2021 digital collection. (Pernet, 2021).
            
              www.ashadedviewonfashion.com
            

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            Lacoste fashion film. (BFFF, n.d.).
            
              www.berlinfashionfilm.awardsengine.com/
            

          
          

          

        

        버내큘러는 디지털 패션미디어를 통해 패션상품에 담긴 콘셉트와 메시지로 브랜드의 이미지를 형성하고, 소비자의 라이프스타일이나 가치관과 연결되어 감성적인 공감대 연결에 큰 영향을 미친다. 이처럼 배경의 가상이미지는 다양한 시대와 지역의 일상 및 전통의 문화적 요소를 시각적 이미지로 나타내면서 과거와 현재를 연결하고, 전통과 현대를 조화롭게 표현하면서 브랜드의 다양성과 창의성을 강조할 수 있다. 즉, 시대적 역사와 문화적 유산을 반영하는 시공간적 배경 이미지는 버내큘러 패션 스토리를 풍부하게 하는 요소로 작용하고, 시간과 공간이 중첩된 독특한 패션 조형성을 창조한다.

      

      
        4.3. 편집 중심의 레이아웃 표현유형
        현대 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러는 디지털 기술과 창의적인 아이디어가 결합되어 구현된 것으로 매거진, 패션필름, 메타버스 등 미디어에 나타나는 패션이미지에 텍스트, 그래픽, 음악 등 다양한 표현요소를 감각적으로 활용하여 제품 콘셉트를 강조하거나 이해를 돕는데 사용한다. 디지털 패션미디어에서 버내큘러는 주로 패션 에디토리얼과 시각적인 스토리텔링에 활용되어 가상이미지와 함께 부가적인 텍스트가 추가되어 브랜드의 콘셉트를 더욱 명확하게 전달하고, 제품의 디테일이나 스타일에 대한 정보를 제공한다. 또한 동적인 패션필름과 게임의 경우에는 영상 형식에 그래픽 효과를 더하여 소비자에게 시각적인 재미와 공감을 유도한다. 이때 활용되는 버내큘러 가상이미지는 복고적 요소를 활용하여 과거의 패션 문화를 현대적인 시각으로 재구성하거나, 지역 문화에서 나타나는 고전적인 문양 및 전통적 색채와 고전적 스타일의 레이아웃 구성으로 이미지를 편집한다. 편집을 통한 버내큘러의 레이아웃 표현은 이미지나 텍스트를 조합하고 가공하여 시대의 문화를 반영하여 소비자의 감성적 반응을 유도하고 공감대 형성에 기여한다.

        Fig. 12는 20주년을 기념해 한국의 젊은 예술가 20인이 재해석한 디지털 아트웍 보그램(Vogueram)의 남대현 작가의 작품으로 보그 코리아의 2015년 8월호를 1980년대 풍으로 재해석하였다. 매거진 표지는 모델 사진에 글리치(glitch) 효과를 가미하여 의도적으로 낡아보이도록 가공하고, 1980년대 주로 사용한 폰트와 한글을 헤드라인으로 영문과 한자어를 혼합하여 사용하였다. 또한 이미지보다 텍스트가 강조되는 과거의 레이아웃 구성과 전체적으로 빛바랜 색채와 노이즈로 비전문적인 일반인에 의해 제작된 듯한 버내큘러의 감성적 가치를 부각하였다. 일러스트 작가인 파사도(Pablo Pasadas)의 작품 Fig. 13은 특정 지역의 이미지를 수집하여 질감, 패턴, 색채의 조합을 통해 인간과 의복의 유기적 형태로 재해석하였다(The Flying Fruit Bowl, 2020). 그의 작품은 인물 사진에 아프리카 전통 문양과 토속적 색채를 적용한 디지털 콜라주의 형식으로 가상과 현실이 중첩된 이미지의 레이아웃으로 구성되었다. 이러한 편집 중심의 레이아웃 표현은 버내큘러 시각에서 문화적인 해석과 시각적 메시지를 담고 있으며, 현대적 시각에서 전통성과 토속성이 어우러진 패션이미지를 통해 새로운 미적 확장의 가능성을 가진다.
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            Vogueram. (Hong, 2016).
            
              www.vogue.co.kr
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            Illustration by Pablo Pasadas. (Colagene, n.d.).
            
              www.colageneparis.com
            

          
          

          

        

        최근 패션산업에서 동적인 가상이미지의 활용은 제품을 보다 생동감 있게 소개하고 소비자의 이목을 사로잡기 위해 다양한 독창적인 콘텐츠로 개발되고 있다. Fig. 14는 2022SS 아디다스(Adidas) 컬렉션의 런칭을 기념한 메타버스 아바타 플랫폼으로 세계 최초로 AI기반의 아바타를 생성하고 소비자가 다양한 메타버스 안에서 1,500개 이상의 앱과 게임을 활용할 수 있다(Ko, 2022). 이때 나타나는 버내큘러 가상이미지는 소비자가 경험한 익숙한 레이아웃의 구성으로 동심으로의 회귀 감성을 유발하고, 과거 비디오 게임이나 컴퓨터 화면에서 사용되었던 8비트의 그래픽 적용으로 레트로 감성을 자아냄과 동시에 과거와 현재가 조화를 이룬 창의적 조형미를 생성한다. 메타버스 방식의 레이아웃 편집은 사용자가 브랜드 의도대로 버내큘러의 분위기를 체험할 수 있도록 가상현실에서 자유롭게 활동할 수 있는 환경을 제공하며 맞춤형 패션이미지를 생성하고 표현할 수 있다. 특히 내러티브에 따라 다양한 화면이 전환되는 게임형태는 사용자들에게 다채로운 시각적인 재미와 도전의식을 유발하면서 버내큘러 분위기를 더욱 몰입적으로 경험할 수 있고, 게임 내에서 다양한 상황과 환경을 경험하며 브랜드와 상호작용을 강화한다.

        
          
          

          Fig. 14. 
				
          

          
            Adidas Oz World 2. (Adidas Korea, n.d.).
            
              www.youtube.com
            

          
          

          

        

        다양한 디지털 패션미디어에서 버내큘러 가상이미지는 디지털 가공과 레이아웃 편집 기술이 적용되면서 조형 요소들의 배치와 구성 통해 시대와 지역의 문화적 특성을 더욱 명확하게 묘사할 수 있게 되었다. 버내큘러는 시대적, 지역적 문화의 특색을 나타내는 텍스트나 색채로 편집하여 이미지에 고유한 느낌을 부여하고, 문양이나 장식적 요소를 삽입하여 문화적인 속성을 강조한다. 뿐만 아니라 디지털 패션미디어는 특정한 애니메이션 효과를 적용하여 시공간의 유기적인 스토리의 연결을 만들고, 사용자와의 상호작용으로 그래픽 요소가 변화하는 반응형 콘텐츠로 버내큘러를 혁신적으로 표현한다.

      

    

    

  
    
      5. 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지의 의미
      디지털 패션미디어에서 표현된 버내큘러는 소비자가 공감할 수 있는 가상이미지를 활용하여 과거 문화적 향수와 전통 및 토속적 정신을 담고 있으며, 디지털 기술을 통해 전통적인 요소와 현대적인 요소를 융합하여 새로운 창의적 패션이미지를 생성한다. 또한 버내큘러는 가상과 현실을 융합시켜 새로운 차원의 미적 경험을 제공함으로써 패션기업과 소비자 간의 연결을 강화하는 역할을 한다. 이러한 버내큘러는 패션산업의 디지털 혁신과 미학적 가치를 포괄하며 미디어와 예술의 경계를 모색하는 의미를 지니고 있다. 이에 본 장에서는 이에 본 장에서는 앞서 도출된 표현유형의 속성을 바탕으로 디지털 노스탤지어(digital nostalgia), 버추얼 헤리티지(virtual heritage), 하이퍼커넥션(hyper connection)으로 범주화하여 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지의 의미에 대해 분석하였다.

      
        5.1. 디지털 노스텔지어
        디지털 패션미디어에서 버내큘러는 시대적 · 지역적 문화 요소를 적용하여 현대적인 의미와 감성을 담아내는 가상이미지로 나타난다. 특정 시대나 지역의 문화적 요소는 과거 소비자의 경험적, 관습적, 일상적 측면을 반영하여 감성을 자극하며, 패션제품에 대한 시각적 몰입도를 향상시키고 패션 콘셉트에 대한 공감을 유도한다. 그리고 버내큘러는 과거 삶의 방식을 통해 나타난 문화적 특성과 관습을 디지털 기술을 통해 현대적인 시각으로 재해석하여 소비자에게 노스탤지어를 경험하게 한다. 노스탤지어는 과거의 기억을 선택적으로 불러들여 지난 시간 어린 시절에 대한 동경의 의미와 연결되면서 특정한 공간, 사건, 사람, 자연 등을 그리움의 대상으로 삼을 수 있는 인간의 보편적 정서로 간주된다(Lee, 2020). 이러한 버내큘러는 과거의 일상 문화와 디지털 기술이 융합되어 새로운 감성과 의미를 부여하는 디지털 노스탤지어로 이해된다. 이는 과거의 시대나 지역에서 사용되었던 의상, 장신구, 패턴, 색채 등을 가상환경에서 재구성함으로써 사용자에게 과거의 감성과 향수를 되새기게 하여 브랜드에 대한 긍정적 이미지를 가지게 한다. 즉, 버내큘러가상이미지에서 나타난 디지털 노스탤지어는 과거와 현재를 연결시키는 중요한 매개체로서 사용자에게 다양한 경험과 감동을 제공하고, 이를 통해 패션 제품이 담고 있는 철학을 효과적인 방법과 혁신적인 미디어의 방식으로 전달하는데 중요한 역할을 한다.

        패션기업은 소비자의 노스탤지어 감성을 디지털 환경에서 적극적으로 활용하여 제품 디자인 뿐 만 아니라 브랜드 이미지 구축을 위한 시각적 마케팅 등 다양한 방식을 시도한다. Fig. 15는 코오롱FnC의 온라인 홍보 이미지로 버내큘러가 적용된 Y2K패션의 스트릿 스타일 재유행하자 뉴트로 트렌드의 상품을 제안하였다(Min, 2023). 과거의 패션 스타일을 차용하여 가상이미지로 표현한 Fig. 16은 그래픽 디자이너 케르빈 브리소(Kervin Brisseaux)의 일러스트레이션으로 흑백으로 처리된 모델 사진에 컬러풀한 문양과 색채의 복고풍 티셔츠를 그래픽으로 착장시킨 디지털 콜라주의 형태로 표현되었다. 브리소의 일러스트레이션은 현실세계의 인물과 가상의 의복 이미지가 혼합 되어 창의적인 조형미를 표출하고, 정형화된 패션 일러스트레이션 분야에서 새로운 미적 시각을 제시한다. Fig. 17은 패션기업 LF의 유니섹스 브랜드인 ‘티피코시’(Tipicosi)의 재론칭을 앞두고 웹사이트에서 추억을 공유하는 이벤트를 위한 홍보 이미지이다(Kang, 2023). 패션이미지는 버내큘러 감성의 폰트와 색채를 통해 레이아웃을 구성하고, 의도적으로 사진을 낡은 해상도로 가공하여 기존의 소비자에게는 익숙한 감성을 유지하면서도 새로운 요소와 재미를 제공한다. 이를 통해 브랜드는 차별화된 콘셉트와 혁신적인 조형미를 강조하여 새로운 시대적 감성과 트렌드를 반영함과 동시에 소비자에게 버내큘러 요소를 활용한 과거의 회귀 감정을 유도하여 패션 브랜드와 강한 연결성을 구축한다.
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            Fnc Kolon’s Y2K. (News1, 2023).
            
              www.fnnews.com
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            Kervin Brisseaux. (Acid fashion, n.d.).
            
              www.behance.net
            

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 17. 
				
          

          
            Tipicosi. (Lee, 2023).
            
              www.ktnews.com
            

          
          

          

        

        이처럼 디지털 노스탤지어는 과거 일상의 경험을 회상하고 향수를 일으키는 의미로 패션 스타일이나 문화적 요소를 현대적으로 재해석하여 표현한다. 이는 과거의 미학과 감성을 현대적인 시각에서 다시 경험하고자 하는 소비자의 욕구를 충족시켜 패션 브랜드에 대한 긍정적 인식 형성을 도모한다. 그리고 버내큘러 가상이미지는 디지털 기술과 디자인 요소를 활용하여 과거와 현재를 융합시키는 새로운 감성과 창의적인 시각을 제시한다.

      

      
        5.2. 버추얼 헤리티지
        버내큘러가 가지고 있는 지역적, 토속적 특성은 지역의 문화적 특징과 관습을 반영하며 그 지역의 역사와 전통을 담고 있다. 버내큘러는 가상환경의 디지털 패션미디어에서 전통적인 문화 요소를 활용한 의복의 소재, 실루엣, 문양, 소품 그리고 배경에 등장하는 조형물이나 레이아웃의 색채와 구성 등을 통해 표현되며, 이러한 버내큘러 가상이미지는 전통과 문화적 유산을 계승하는 헤리티지(heritage)의 개념으로 이해된다. 헤리티지는 옛 선조로부터 사물이나 문화를 이어받아 후손들에게 물려주어야 할 자산으로 유산의 형태는 다양하면서도 고유의 독특함을 가지고 있으며, 인간의 삶을 영위함에 있어 인류에 속하는 보편적 가치를 지니고 있다(Kim, 2024). 이렇듯 디지털 패션미디어에 나타난 버추얼 헤리티지는 과거의 문화적 요소와 관습을 현대적인 시각으로 재해석하면서 전통적인 패션 조형 요소를 현대적인 감각과 트렌드에 맞게 조합하거나 변형하여 새로운 의미와 가치를 부여하는 도구로서 의미를 가진다.

        사진작가 라이언 탄야(Ryan Tandya)의 작품 Fig. 18은 인도네시아 Dewi매거진의 2015년 2월호 화보로 시누아즈리(chinoiserie)의 이미지를 표현한다(“Dscene”, 2015). 시누아즈리는 17세기 후반에서 18세기 후반에 걸쳐 서양에서 중국문물에서 발상되거나 표현의 원천을 구한 예술의 경향으로 중국풍의 인물이나 정경을 표현한 장식 모티브이다(“Chinoiserie”, n.d.). 화보 이미지는 실제 모델이 중국의상을 현대화한 드레스를 착장하고 주변 배경에는 민화와 건축물 그리고 각종 가상의 전통 모티브로 레이아웃을 편집하여 현대적인 패션 요소와 중국의 전통적인 특성을 융합하여 표현한다. 이는 지역 문화의 아름다움과 특색을 강조하면서 민속적 예술과 문화에 대한 전파와 국제적인 관심과 이해를 높일 수 있으며, 버추얼 헤리티지를 통해 독특한 미적 감성을 소비자에게 전달할 수 있는 매체로 활용된다. 베야 칼리파(Beya Khalifa)의 카이로(cairo) 콜라주 작품인 Fig. 19는 Kolaj #24 매거진 표지로 중동 지역의 유목인종인 베두인(bedouin)을 다채로운 색채와 패턴으로 표현하였다. 이는 드레이퍼리형 전통 복식을 착장한 베두인의 의상에 전통적 문양을 가상이미지로 표현하면서 흑백의 현실 이미지와 강한 색채의 의복 이미지를 대비하여 전통과 토속적 느낌의 복식을 강조한다. 전통 복식과 문양은 특정 문화나 지역의 역사와 관습을 상징적인 버내큘러 가상이미지로 표현함으로써 해당 문화나 전통의 연속성과 중요성을 강조하고, 창의성과 예술성을 결합한 작품 예술적인 창작물로서 감상과 공감을 이끌어낸다. Fig. 20은 한복 알리기 프로젝트의 일환으로 한복을 입은 가상 모델 ‘리아(Ria)’를 활용하여 화보, 뮤직비디오 등을 제작해 한국 고유 전통의상인 한복의 아름다움을 세계에 알리고 세계적인 관심과 인식을 높인 사례이다(Park, 2022). 가상모델 리아는 한복 고유의 실루엣과 소재, 색채 및 문양을 점퍼와 드레스로 변형하여 한국의 아름다움과 우아함, 전통과 현대의 조화를 시도한다. 또한 리아는 버추얼 인플루언서로 실제 인간과 같이 소셜 미디어를 활용하여 개량된 한복 의상을 착장한 사진이나 댄스와 포즈의 움직임을 영상으로 업로드하면서 전 세계적으로 많은 관객들에게 한복의 아름다움을 소개하고, 한복을 친근하고 접근 가능하게 만들어 소비자와 감성적인 연결을 형성하는 역할도 한다.

        
          
          

          Fig. 18. 
				
          

          
            Dewi magazine. (Ryan Tandya, 2015).
            
              www.ryantandya.com
            

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 19. 
				
          

          
            Beya Khalifa's fashion photo. (Kolaj #24, n.d.).
            
              www.kolajmagazine.com
            

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 20. 
				
          

          
            Meta Hanbok of virtual model Ria. (Cho, 2022).
            
              www.newspim.com
            

          
          

          

        

        이처럼 디지털 패션미디어에서 나타난 버추얼 헤리티지는 가상환경에서 전통적 유산과 패션이미지를 현대적인 시각의 버내큘러로 재해석하고 표현하는 것을 의미한다. 버추얼 헤리티지는 과거의 문화와 전통을 존중하고 보존하는데 중요한 역할을하며, 디지털 기술을 활용하여 전통적인 패션 요소를 현대적으로 재해석하고 보존함으로써 문화적 유산을 계승하는 전통 보존의 의미를 가진다.

      

      
        5.3. 하이퍼 커넥션
        현대 패션산업은 시대와 지역을 대표하는 버내큘러 가상이미지를 조합하여 감성적 콘텐츠를 상호작용이 가능한 디지털 기술을 통해 동적인 시각 요소를 활용하여 메시지를 전달한다. 디지털 기술의 발전은 다양한 문화에 대한 상호이해의 공간을 넓힐 뿐 아니라 언어, 공간, 시간의 장벽을 허물고 가상세계의 문화체험까지 가능하게 하며 디지털 콘텐츠 향유 방식을 진화시키고 있다(Jung, 2023). 이처럼 디지털 패션미디어에서 버내큘러는 글로벌 커뮤니케이션, 맞춤형 경험 제공, 시각적 감성공유, 창의적인 마케팅 전략, 지속적인 브랜드 경험 등 다양한 방식으로 기존의 패션기업과 소비자 관계를 초월한 강한 하이퍼커넥션을 형성한다. 이때 커넥션(connection)은 사람이나 사물사이의 관계를 하나로 묶는 것을 의미하며(“Connection”, n.d.), 디지털 기술이 고도화되면서 다양한 플랫폼을 통해 미적 표현과 전달방식이 확장되어 소비자와 브랜드와의 상호작용이 더욱 활발해지고 있다.

        Fig. 21은 The Studio K의 2018 SS 컬렉션으로 증강현실을 활용하여 런웨이의 무대를 구성한다. 이때 사용되는 버내큘러가상이미지는 과거 컴퓨터 게임에서 주로 사용되었던 낮은 해상도와 제한된 색상 팔레트의 이미지 형식, 그리고 동심을 느낄 수 있는 캐릭터 소품으로 구성되어 사용자와 감성적 연결을 시도하며 공감을 자극할 수 있다. 또한 관람객은 스마트 기기를 통해 직접 배경을 생성하여 더욱 현실적이고 흥미로운 경험을 할 수 있다. 전통적인 패션쇼나 이벤트는 관람객이 패션을 감상하는 수동적인 경험을 제공하는데 비해, 가상이미지와 증강현실을 활용한 패션쇼는 보다 참신하고 현대적인 방식으로 관람객들과 소통하고 연결할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 21. 
				
          

          
            2018 SS the studio K. (Lee, 2017).
            
              www.joongang.co.kr
            

          
          

          

        

        프랑스 파리에서 열린 2024 SS 패션쇼인 Fig. 22는 메타버스 플랫폼 제페토(Zepeto)에서 선보이고 있는 혼합현실 크로스오버 패션쇼로, 아바타가 실제 모델과 같은 컬렉션을 착용한 채 나란히 런웨이를 걷는 독특한 장면을 연출한다(Ryu, 2024). 중세 건축물의 배경으로 드레스를 착장한 가상 캐릭터는 고전적인 실루엣과 토속적인 색채 및 문양을 조합하여 고유하고 독창적인 스타일로 표현된다. 메타버스는 가상현실을 기반으로 한 플랫폼으로 가상공간에서 다양한 패션 콘텐츠를 제공하고, 소비자는 이러한 가상공간에서 패션 제품을 구매하여 본인의 캐릭터를 스타일링함으로써 브랜드와 상호작용한다. 메타버스 내버내큘러는 시간과 공간의 제약 없이 많은 사용자들에게 노출되고, 이는 문화적 전파와 감성적 공감 형성에 큰 영향을 미치며 패션산업과 소비자 간의 상호관계를 혁신적으로 연결한다. Fig. 23은 미국 라스베이거스에서 개막한 ‘CES2023’에서 3차원 웹 경험 기술 스타트업 앙트러 리얼리티(Entre Reality)가 개발한 실시간 모션트래킹의 아바타 기술이 접목된 ‘어나더타운’(Another Town)이다(Woo, 2023). 어나더타운은 전통의상인 한복을 현대의상으로 재해석한 가상 아바타가 별도의 모션캡처장비 없이도 실시간 움직임을 트래킹하여 K-pop댄스와 가상 피팅 기술을 경험할 수 있다. 이는 전통과 트렌드를 융합하여 새로운 문화 경험을 제공하며, 가상 캐릭터를 통해 한복의 아름다움을 현대적인 방식으로 전달한다.

        
          
          

          Fig. 22. 
				
          

          
            2024 SS Maison Nica. (Lee, 2024).
            
              www.fpost.co.kr
            

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 23. 
				
          

          
            Motion tracking ‘Another Town’. (Woo, 2023).
            
              www.segye.com
            

          
          

          

        

        시대와 지역적 문화특성을 담은 버내큘러는 디지털 패션미디어를 통해 인터랙티브한 방식으로 가상이미지를 표현함으로써 문화와 가치관을 효율적으로 전달하는 도구로 활용된다. 이러한 인터랙티브한 방식은 사용자의 관심과 호기심을 자극하며 적극적인 참여를 유도하고, 시대적 분위기와 역사적인 배경과 연결된 버내큘러를 통해 문화적 이해와 동시에 패션 브랜드와 소비자 간의 하이퍼 커넥션을 형성한다. 현대 패션산업은 웹사이트나 소셜 미디어의 뉴미디어에서 가상의 패션쇼, 화보, 필름, 매장 등 패션 정보가 빠르게 공유되고 전파될 수 있는 글로벌 네트워크의 커넥션이 가능해지고, 다양한 국가와 지역의 문화적 요소를 반영한 창의적인 버내큘러의 시각적 정보 교류를 통해 하이퍼 커넥션이 이루어진다.

        Fig. 24는 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러 가상이미지의 표현유형을 토대로 도출된 의미에 대해 정리한 것이다.

        
          
          

          Fig. 24. 
				
          

          
            The expression types and meanings of vernacular virtual image in digital fashion media.
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      6. 결 론
      현대 패션산업에서 버내큘러는 시대적, 지역적 문화 특징을 패션 제품에 반영하여 디자인과 스타일을 개발하거나 획기적인 패션이미지를 표현하는 아이디어의 원천으로 활용되고 있다. 이러한 버내큘러는 패션산업의 글로벌화와 디지털화가 진전되는 상황에서 가상이미지로 과거와 현재를 연결하며, 문화적 다양성과 창의성을 재조명하고 감성적 공감을 통해 다채로운 패션의 조형성을 생성하는 중요한 역할을 하고 있다. 일상생활 속에서 일반인들에게 의해 자생적으로 발생한 버내큘러는 전통적, 토속적, 복고적 특성을 가지며, 과학기술과 대중문화로부터 탄생한 뉴미디어의 발전과 함께 버내큘러 가상이미지는 새로운 차원의 조형미와 미학적 가치가 확장되었다. 디지털 패션미디어에 나타난 버내큘러는 시대적 요구에 부응하면서도 문화적인 가치와 아이덴티티를 중시하는 패션산업의 중요한 표현 도구의 역할을 하며, 디지털 패션미디어를 통해 나타난 버내큘러 가상이미지는 다양성과 창의성을 가지며 새로운 트렌드를 선도하는 데 큰 영향을 미치고 있다. 이에 본 연구는 버내큘러와 디지털 패션미디어를 고찰하고, 이를 토대로 디지털 패션미디어에 나타난 버내큘러 가상이미지의 표현유형을 범주화하고 의미를 도출하였다.

      디지털 패션미디어에서 나타난 버내큘러는 가상으로 생성된 모델이나 의상을 통해 특정한 분위기나 스타일을 구현하는 인물 중심의 패션디자인 표현유형, 다양한 장소나 환경을 반영하여 콘셉트를 강조하는 시공간 중심의 배경 이미지 표현유형 그리고 디지털 기술을 활용한 표출 방식 및 이미지의 가공을 통한 편집 중심의 레이아웃 표현유형으로 구분된다. 첫째, 버내큘러 가상이미지는 지역이나 시대의 문화적 특성이 전통 의상, 문양, 색채, 시대적 유행 스타일 등의 의복을 인물이 직접 착용한 이미지로 구현되면서 전통과 현대 문화의 융합을 시각적으로 표현한다. 둘째, 버내큘러 가상이미지는 시대적 역사와 문화적 유산을 반영하는 시공간적 배경 이미지로 나타나면서 패션 콘텐츠를 풍부하게 하는 요소로 활용되고, 현실과 가상의 이미지가 중첩된 독특한 조형미를 나타낸다. 셋째, 다양한 디지털 패션미디어에서 버내큘러의 이미지는 디지털 가공과 레이아웃 편집 기술이 적용되면서 조형 요소들의 배치와 구성을 조정하여 시대나 지역의 문화적 특성을 더욱 명확하게 묘사한다. 이는 내러티브에 따라 다양한 화면이 전환되는 뉴미디어는 시공간의 유기적인 스토리의 연결을 만들고, 사용자와의 상호작용으로 그래픽 요소가 변화하는 반응형 콘텐츠로 버내큘러 가상이미지를 표현한다.

      다음으로 디지털 패션미디어에 나타난 버내큘러 가상이미지의 의미로는 첫째, 시대와 지역 문화를 가상환경에서 재구성함으로써 감성적 향수를 느끼며 과거의 문화를 회상하는 디지털 노스탤지어의 의미를 가진다. 둘째, 버내큘러는 시대와 지역, 인종에 따른 전통적, 지리적, 토속적 특징이 현대사회의 가상환경으로 표출되며 문화적 유산을 계승하는 버추얼 헤리티지의 측면에서 이해되며, 마지막으로 디지털 환경에서 버내큘러는 고도의 디지털 기술이 적용된 미디어를 통해 패션 브랜드의 메시지와 감정을 전달하고 소비자들과의 상호작용을 촉진하는 중요한 매체로 패션브랜드와 소비자 간의 하이퍼 커넥션을 형성한다.

      본 연구는 디지털 패션미디어에 표현된 버내큘러의 분석을 통해 특정 지역이나 시대의 문화적 특성을 반영하는 가상이미지를 범주화하여 의미를 도출하는데 중점을 두었다. 이를 바탕으로, 버내큘러 가상이미지는 지역성과 시대성을 강조한 패션 이미지를 디지털 패션미디어를 통해 전략적으로 활용하여 글로벌 시장에서 브랜드 아이덴티티를 강화할 수 있는 방향성을 제시할 수 있을 것이다. 또한 본 연구는 디지털 패션미디어의 거시적 측면에서 버내큘러 가상이미지의 분석을 통해 패션의 다양성을 이해하는데 의미를 가진다고 볼 수 있으나, 향후 디지털 패션미디어의 유형별 연구를 진행한다면 미디어별 특성과 활용 방식에 따른 버내큘러 가상이미지의 차별적 효과를 더 명확히 규명할 수 있을 것이다. 아울러 본 연구를 통해 현대 패션산업에서 버내큘러는 과거의 문화와 현재의 트렌드를 연결하고, 다양한 문화 간 상호작용을 촉진함으로써 새로운 시대에 적합한 디지털 패션미디어의 표현 방식을 개발하여 패션산업과 문화산업의 발전을 촉진하는 역할을 할 것이라 기대한다.
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in portrait

‘Expression of metaverse game with past
Video graphic effects and layout editing

Hyper
connection
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