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동북아시아 지역 전통복식 디자인을 응용한 셔츠디자인 개발
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Abstract: In order to develop high value fashion culture products capable of reaching the global market, this study 
developed the original traditional clothing design of Northeast Asian countries according to a global perspective. 
This study applied the structural formality of traditional clothing to fashion cultural products. This study developed 
designs using Deel of Mongolia, Makap of China Korean Dang-ui / Dan-ryung, and Haori of Japan. The research 
methods are theoretically examined using literature on traditional clothing in Northeast Asia. First, it designed a 
shirt design using Adobe Illustrator CS6 and created a pattern with the Yuka program as well as applied CLO 5.0 
(a 3D virtual dressing system from CLO Virtual Fashion Co.). A survey was also conducted on individual interest 
for the developed fashion cultural products. The design method obtained various design effects by applying the 
method of adding point detail parts of the clothes to the shirt that represented each country among their traditional 
clothes. This research can be used as basic data for the global fashion cultural products market that can contribute 
to maintaining the originality of each country in the global era, expanding tourism income to succeed and develop 
culture and tradition.
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1. 서  론

현대사회는 다양한 정보전달 매체의 급속한 변화로 정보화,      

세계화가 더욱 가속화되고, 특히 인터넷 사용의 확대로 인하여       

‘인류는 하나’라는 지구촌 세계관이 형성되었으며, 지구촌 시대      

의 가속화는 지구 어느 곳에서 발생하는 사건이나 변화의 영향        

이 빠른 속도로 전 세계에 미치게 되었다.

지금과 같이 국가 간 문화교류가 활발하게 이루어지고 있는       

현대사회는 문화 및 라이프 스타일까지 일원화되고 있어, 문화       

전반에 걸쳐 어떠한 양식도 전 세계적으로 퍼져나갈 수 있는        

문화양식의 유사성과 동질성이 증가한다고 할 수 있다(Yu et       

al., 1998).

이러한 예는 한류 열풍을 타고 한국문화에 대한 외국인들의       

관심이 나날이 증가되어 가고 있는 것과 K-pop, K-드라마, 영        

화 등, BTS와 같은 아이돌 그룹의 K-pop문화가 전 세계적으        

로 알려져 새로운 문화 형태를 만들어 가고 있는 것들에서 볼         

수 있다. 이러한 사회 문화적 현상들은 자국의 국제적 위치를        

높이는 홍보 역할을 할 뿐만 아니라 정치 및 경제 부분의 국          

가 경쟁력에도 큰 역할을 수행하여 고부가가치와 고용을 창출       

하고 국가 이미지를 높이는데 큰 영향력을 줄 수 있다. 그러므         

로 각국의 정체성을 근간으로 한 새로운 이미지 창출은 국가        

경제력을 확보하는 중요한 수단으로 부각되고 있다(Kim, 2006).

20세기 후반 민족주의의 등장을 시작으로 서양문화 중심의      

세계관에 실증을 느낀 현대인들은 타 문화를 긍정적으로 수용       

을 하게 되었고, 동양적 세계관이 주목받게 되었다. 또 민족 정         

체성에 대한 관심이 상승하여 문화적 전통을 계승하고 발전시       

키려는 노력이 시도되어 각국의 디자이너들은 국제무대에 자국      

의 아름다움을 알리고자 하는 움직임을 적극적으로 드러내었      

다. 이처럼 전통을 바탕으로 한 차별화된 이미지와 세계인이       

공감할 수 있는 신뢰성과 미적 감각을 겸비한 디자인 제시는        

국제무대에서 경쟁력 확보를 위한 필요한 요소라 할 수 있다        

(Kim, 2006).

특히 복식은 그 시대의 사회와 문화를 표현하는 가장 적절        
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한 수단으로(Chae, 1995) 각 나라의 전통복식은 그들의 생활의       

식과 지혜, 미적 감각까지도 체험하고 느낄 수 있는 소중한 문         

화유산이다.

Hong(2001)은 ‘국가 또는 지역의 문화적 요소나 이미지를 활       

용한 패션상품을 패션문화상품이다’라고 하였으며, Yeo and     

Lee(2012)는 ‘패션문화상품은 자국의 문화적 요소를 상당수의     

사람들에게 가장 많이 받아들여지고 채택될 수 있도록 만들어       

진 상품이어야 한다. 즉, 패션문화상품은 문화, 기술 및 창조가        

함께 어우러져 재탄생되는 문화적 부가가치이며 기술 집약적      

상품이다’라고 하였다. Cultural Industry Policy Division(2000) 의      

보고에서는 ‘패션문화상품은 1995년 이후 외국 관광객에 의해      

가장 선호되는 1위의 쇼핑품목으로 등장하였으며, 유행성이 강      

하기 때문에 소비회전율이 높아 지속적인 판매가 이루어 질 수        

있는 고부가가치 품목이다’라고 하고 있다(Cultural Industry     

Policy Division, 2000 as cited in Kim & Do, 2009).

그러므로 본 연구에서는 세계시장을 공략할 수 있는 고부가       

가치 패션문화상품을 개발하기 위하여 우선 동북아시아 국가들      

의 전통복식의 차별화된 디자인을 현대적 해석과 적용으로 세       

계인의 시각에 맞게 발전시켜 전통문화의 글로벌화를 이루고      

국제화 시대의 세계 트렌드에 동참하고자 하였다.

본 연구는 동북아시아 각국의 전통복식의 정체성을 유지하      

고 세계적 디자인의 방향을 패션문화상품을 개발로 모색하는      

의미에서 동북아시아 지역의 전통복식 디자인의 디테일 등을      

이용하여 전통복식의 이미지와 구성형식의 일부를 셔츠디자인     

에 응용하여 글로벌 이미지를 나타낼 수 있는 패션문화상품 디        

자인 개발에 목적을 두었으며, 그 연구방법으로 동북아시아 국       

가들의 전통복식 중 현대에도 이용되어지고 있는 의상을 중심       

으로 각 의상의 특징을 디자인 요소로 찾아 어도비 일러스트로        

디자인 작업을 하고, 3D 가상의상을 제작하여 새로운 패션문       

화상품을 제안하고자 하였다.

2. 이론적 배경

2.1. 전통복식의 개념

세계 각국의 의상은 전통복식, 전통의상, 민속의상, 민족복식      

등 다양한 이름으로 불리고 있는데 이들의 사전적 의미 및 선         

행연구자들에 의해 정의된 내용은 다음과 같다. 

전통복식은 사전적 의미로 ‘예로부터 이어져 내려오는 고유      

한 복식’(Korean dictionary, n. d.)이라 하고, 전통의상은 ‘나라       

별로 다른 특색을 가지고 있으며 누대로 내려오는 의복의 예’        

라고 말하고 있다(Britannica visual dictionary, n. d.).

Seo(2014)는 ‘전통복식이란 특정 국가나 민족에서 대대로 전      

해 내려오는 고유의 복식을 말하며, 계급이 소멸된 현대 사회        

에서 누구나 전통복식을 착용할 수 있다는 점에서 전통복식과       

민속 복식을 혼용하여 사용하기도 한다’고 하였다.

Hwang(1995)은 ‘전통복식이란 범국가, 범민족, 범지역적으로    

사용되지 않고 있어 한눈에 그것이 어느 나라의 것인지, 어떤        

문화를 대표하고 있는지 알게 해주는 복식으로 국적이 명확하       

며, 각기 특정지역에서 오랜 세월을 두고 전승 발전되어 온 것         

들이기 때문에 그 지역의 고유한 전통을 담고 있으며, 전통복        

식에는 그 지역 고유의 생활풍속, 풍습, 가치관, 기호, 소재, 기         

술 등의 사회적 배경과 자연환경이 반영되어 있다’고 하였다.

민속복식은 넓은 의미로는 서구화된 국제적인 패션이 아닌      

각 민족의 전통문화를 반영하여 시대의 흐름에 영향을 비교적       

받지 않는 복식이란 의미로 전통복식, 민족복식이라고도 불리      

며, 사회계층이나 제복, 일상복을 구분하지 않고 포괄적으로 사       

용하고 있다(Hong et al., 2004). 전통복식은 오랜 기간을 두고        

형성된 양식이 지속적으로 계승되는 특성을 가지며, ‘한 국가       

나 민족이 오랫동안 착용해 온 전통복식은 패션디자인 분야에       

서 에스닉(Ethnic), 포클로어(Folklore), 오리엔탈리즘(Orientalism)   

등의 용어로 중요한 패션 트랜드의 한 부분으로 부각되고 있으        

며, 패션디자인의 테마로도 애용되고 있다’고 하였다(Geum,     

1999).

이처럼 현대 패션에서 전통복식은 끊임없이 반복되는 유행      

현상의 하나로 자리 잡고 있으며, 한 민족의 정서를 내포하는        

상징물로 독특한 조형미를 갖고 있어 새로운 패션디자인의 창       

작과정에서 이미지 발상의 영감으로 활용할 가치가 높으므로      

전통복식 연구는 디자인의 다양성을 높여주는 큰 역할도 할 수        

있을 것이다.

지구촌 시대라는 세계화 시대를 맞이하여 민족정체성이 끊      

임없이 변화되지만, 이는 소멸이 아니라 오히려 강화되며, 문화       

양식이 민족정체성에 근간을 이룬다는 것을 고려할 때, 대중화       

될 수 있는 패션문화상품으로서의 전통복식의 가능성에 대한      

연구는 더욱 관심이 높아질 것으로 생각된다.

2.2. 전통복식에 관한 선행연구

지금까지 이루어진 전통복식 관련 선행연구들을 살펴보면 아      

시아 지역을 연구한 Seo(2014)의 ‘아시아 전통복식의 조형적      

특성과 미적 가치 비교 연구 - 불교권, 힌두권, 이슬람권 복식         

을 중심으로–’, Kim et al.(1980)의 ‘동양 여러 나라의 민속의        

상 연구’ 등이 있으며, 동남아시아 지역 연구로는 Yu et al.         

(1989)의 ‘아시아 전통문화양식의 전개과정에 관한 비교 문화      

연구(제1보) -근대 동남아시아 민속복식을 중심으로-’, Hong et      

al.(1999)의 ‘아시아전통문화양식의 전개과정에 관한 비교 문화     

연구 2보-아시아 민속복식을 중심으로-’ 연구 등이 있으며,      

Hong et al.(1999)은 현대 패션에서 민속풍의 의상은 지속적으       

로 반복되는 유행현상의 하나로 자리 잡고 있으며, 민속복식 연        

구는 디자인의 다양성을 높여주는 큰 역할도 할 수 있다고 하         

고 있다.

동북아시아 지역연구로는 Kim(2006)의 ‘동북아시아 지역의    

전통문양을 응용한 패션디자인 개발 연구-한국, 중국, 일본의 16~       

19세기 복식을 중심으로-’, Choi and Lee(2007)의 ‘현대패션에      

표현된 한국과 일본 전통복식 디자인의 조형적 특성에 관한 연        

구’ 등이 선행 연구되어졌으며, Kim(2006)은 현대패션에서 나      
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타난 동북아시아 지역의 전통문양을 이용한 디자인을 각 특성       

에 맞추어 분석하였다.

그리고 전통복식에 관한 선행연구로 Geum(1999)의 ‘패션디     

자인을 위한 전통복식의 활용현황에 관한 연구’, Lee and       

Kim (2006)의 ‘동양 미학적 관점에 의한 한, 일 여성 전통복         

식의 미적 특성 고찰’과 Kwon(2014)의 ‘전통복식의 현대적 해       

석과 적용’ 연구 등이 있으며, Kwon(2014)은 전통복식 고유의       

아름다음을 잃지 않으면서도 현대생활 양식을 반영할 수 있기       

위해서는 올바른 전통미의 인식이 선행되어져야만 한다고 하      

고 있다. 

패션문화상품에 관한 선행연구로는 Yeo and Lee(2012)의 ‘전      

통을 반영한 패션문화상품에 관한 의식 분석- 디자인 관련 학        

과생들을 중심으로-’, Kim and Do(2010)의 ‘광주지역 패션문화      

상품의 전략적 방안에 관한 연구’, Choi(2019)의 ‘한국적 디자인       

을 기본으로 한 패션문화상품 디자인 개발-전통 창살문양 응용       

-’ 등이 있다.

본 연구에서는 그 국가의 대표적인 전통복식으로 알려진 복       

식의 양식을 디자인 개발의 대상으로 하였다.

2.3. 동북아시아 국가의 전통복식 

아시아(Asia)란 말은 본래 그리스인들이 그들 나라의 동쪽에      

있는 나라들을 가리킬 때 사용한 ‘아수(asu:동쪽)이란 아시리아      

어에서 유래되었다고 한다. 처음에는 고대의 동방, 즉 오리엔트       

를 가리켰으나 오늘날에는 유라시아 대륙의 중부와 동부의 전       

대륙을 포괄하는 세계 최대의 지역을 지칭한다(“Asia”, n. d.).       

거대한 아시아지역은 지리와 자연적 특성, 그리고 문화적 유사       

성에 의해 동북아시아, 동남아시아, 남부아시아, 서남아시아, 중      

아아시아 지역으로 나눌 수 있다(Kim, 2006).

동북아시아(Northeast Asia)는 아시아의 동북부 지역을 말한     

다. 좁은 의미로는 한, 중, 일 3개국을 가리키는 말로 사용되며,         

넓은 의미로는 몽골, 러시아의 극동 지역 및 시베리아도 포함        

한다. 일반적으로는 대한민국과 조선민주주의인민공화국, 중화    

인민공화국, 중화민국, 몽골, 일본, 러시아 극동 지역 및 시베        

리아를 가리킨다(“Northeast Asia”, n. d.).

동북아시아는 중국 본토의 서쪽을 지나 베트남 국경 근처에       

이르는 지역으로 유교문화권 또는 젓가락문화권으로도 불리는     

곳이다(Kim & Kan, 2009). 중국문화의 영향아래에 있으나 독       

자적인 언어와 고유한 문화를 유지해온 지역으로 동북아시아      

복식은 북방계와 남방계의 특성을 지닌 복식이 서로 만나 결합        

되는 과정에서 나름의 독자적 양식이 나타났다(Hong et al.,       

1999).

본 연구에서는 동북아시아 각 국가들의 많은 종류의 전통복       

식 중 지금까지 일상에서 또는 각국의 명절, 결혼식 등에서 예         

복으로 착용되고 있는, 세계의 일반인들이 각 나라에 여행 또        

는 출장 등으로 방문 시 직접적으로 또는 간접적으로나마 조금        

더 쉽게 접근할 수 있는 경험이 다소 가능한 의상들을 먼저         

도입하여 디자인을 응용하고자 하였다. 최근에는 국내뿐만 아      

니라 세계 여러 나라의 관광지 등에 가면 전통복식을 체험하고        

사진 등을 찍을 수 있는 곳들이 마련되어 있는 것을 볼 수가          

있으며 이곳들을 통해서 전통복식을 체험해 볼 수 있다. 각국        

의 대표적 의상으로 이름 알려져 있는 다양한 전통복식들 중        

본 연구에서 다루고자 하는 전통복식에 대해서만 우선 고찰하       

고자 한다.

그러므로 동북아시아 국가에서 몽골, 중국, 한국, 일본을 대       

상으로 현재까지 각국의 전통의상으로 직  ·  간접적으로 접해볼         

수 있는 복식 중 Table 1과 같이 연구자가 의도하는 셔츠디자         

인의 응용에 적합하다고 생각되는 몽골의 델, 중국의 마갑, 한        

국의 당의와 단령, 일본의 하오리 등을 응용하여 디자인을 전        

개하고자 한다.

2.3.1. 몽골 : 델

몽골의 민족복식은 남녀 공통형제(形制)의 복식구성에 남녀     

는 화변식(花邊飾), 복지(服地), 복색(服色)으로 구별하였고 부     

녀자의 수식상태 수식정도를 기초로 부족간의 구별을 하였으며,      

전통적으로 착용되어오던 고유복이 민족복으로 정착되었다(Lim,    

1992). 몽골인들은 한국의 두루마기와 닮은 겉옷인 델(Deel)과      

모자 말가이(Malgai), 긴 장화 모양의 신발인 고탈(Gutal) 등       

전통의상을 즐겨 착용한다(“Traditional clothes of Mogolia”,     

2016). 

델은 몽골의 전통의상으로 평상시와 특별한 날 모두 입으며,       

이것은 위아래가 하나로 된 소매가 달린 헐렁한 가운으로 칼라        

가 있고 앞부분이 크게 겹쳐지며, 허리띠로 졸라맨다. 몽골에       

살고 있는 각 민족은 재단, 색깔, 장식품으로 구분되는 자신만        

의 델을 가지고 있다. 몽골어에 몽골남자들을 부스테(허리띠가      

있는), 몽골여자들은 부스구이(허리띠가 없는)라고 부르고 있다     

(“Deel”. 2009). 지위나 신분에 따라 구분하며, 계절에 따라 이        

름을 다르게 부르기도 한다. 색깔도 평상시에는 어두운 단색 델        

을 입고, 명절이나 특별한 날에는 화려한 원색 비단으로 만든        

옷에 델과 대비되는 색깔의 비단 띠를 맨다. 장식 띠는 장식용         

으로만 쓰이는 것이 아니라 남자들이 칼집이 있는 칼을 꽂거나        

담배 주머니  ·  파이프 등 각종 기구를 넣는 실용적인 도구로도           

이용된다. 남녀 간의 차이는 거의 없지만, 남자용이 좀 더 넓         

고 편안한 느낌을 준다(“Deel”, n. d.). 

2.3.2. 중국 : 마갑

중국의 마갑은 무수단의(無袖短衣)로 “배심(背心)”, “감견(坎    

肩)”이라고도 하였다. 남녀를 불문하고 입었고 처음에는 속에      

입었지만 만청(晩淸) 때에는 겉에 착용하였다. 그 가운데 한 가        

지 뉴반(鈕絆)이 많은 배심은 오대(五代)의 양당(裲襠)과 비슷하      

였고 만인(滿人)은 “파도수토흠견(巴圖獸土欠肩)”이라고 하였던   

그 뜻은 용사복이라는 뜻으로 뒤에는 속칭 “일자금(一子襟)”이      

라고 하였다. 관원 또한 예복으로 착용할 수 있었다(Hua, 1992/        

1992).

소매가 없는 조끼형의 짧은 겉옷으로 배심Beixin(背心), 감견      
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Kanjian(坎肩), 반비Banbi(半臂)라고도 한다. 처음에는 궁중용으    

로 속에 입는 옷이었지만, 차츰 상하 모든 남녀들이 준예복으        

로 포 위에 착용하였다. 주(綢)  ·  금(錦)  ·  단(緞)  ·  사(紗) 등의 견직                  

물을 주로 사용하며, 파란색을 많이 쓴다(Hong et al., 2004).        

마갑의 종류는 마괘와 마찬가지로 깃의 형태와 여밈에 따라 그        

종류가 다양하여 맞깃형부터 사선으로 여미는 대금(大襟), 비파      

금, 일자금(一子襟) 등이 있었다. 과거에는 겉옷을 벗지 않고도       

입고 벗을 수 있어 군사들이 가죽으로 만든 것을 포나 외투         

속에 받쳐 입었던 것이나, 민간에서는 비단으로 만들어 남녀 모        

두 착용하였다. 마갑은 단추로 여밈을 고정 하였다(Hong et al.,        

2011).

 

2.3.3. 한국: 당의

조선시대 여성예복의 하나로 간이예복 또는 소례복으로 평      

복 위에 입었으며 궁중에서는 평상복으로 입었다. 가장 많이 쓰        

인 것은 연두당의이며 겨울에는 주로 겹당의를 입고 여름에는       

홑당의를 입었다. 당의 형태는 앞뒤 길이가 저고리 길이의 약        

3배이며 겨드랑이 아래에서부터 양옆이 트이고 아랫도련이 아      

름다운 곡선을 이룬다(Kim, 1998). 조선시대 여성의 간이예복      

으로 저고리 위에 덧입었으나 궁중에서는 평상복으로 입었다.      

보통 겉감은 초록색이나 연두색으로 하고 안감은 다홍색을 사       

용하며, 자주색 고룸을 달고 소매끝에는 흰색 거들지를 단다       

(Hong et al., 2004). 왕비복에는 직금과 금박을 하였고 흉배를        

달기도 하였으며, 반가에서는 소례복으로 착용하였으나 금박 무      

늬에 차이가 있었다(Kim, 2015).

당저고리  ·  당적삼  ·  당한삼이라고도 하며 저고리 위에 덧입었            

다. 저고리와 비슷한 형태이나 앞길과 뒷길이 저고리보다 길어       

착용 시 무릎 근처까지 닿으며, 둥근 도련 곡선으로 되어 있다.         

옆선은 진동선 아래가 트여 있어 앞길 좌우 두 자락, 뒷길 한          

자락의 세 자락으로 되어있다(“Dang-ui”, n. d.).

2.3.4. 한국 : 단령 

조선시대 백관들이 입던 상복으로 위아래가 붙은 포, 깃이       

곧은 직령과 비교하여 깃이 둥근 데서 유래한 명칭이다. 소매        

가 넓고 포의 길이가 발뒤꿈치까지 내려와 길다. 진덕여왕 2년        

김춘추가 당나라에서 받아오면서 전래되었다(Kim, 1998). 

조선시대는 공복·상복·시복(時服)에 착용하여 관복 중 가장     

중요한 자리를 차지하게 되었다. 품계에 따라 색상으로 구별하       

였으나 1884년(고종 21)의 의제개혁 이후 흑단령 위주가 되었       

다. 지금도 혼인 때 신랑의 사모관대로 입고 있다(“Dan-ryung”,       

n. d.). 의례용 단령에는 네모난 흉배를 가슴과 등 2곳에 가식         

하였으며, 관품에 따라 문양을 구별하였다(Kim, 2015). 한복의      

고유의복 형태가 직선형태의 곧은 깃(직령 :直領)인 것에 반해       

깃의 모양이 둥근 것에서 유래한 이름으로, 조선시대에는 문무       

백관의 대표적인 관복이었다. 혼례에 사용된 것은 상복의 단령       

으로 가슴에는 흉배를 단다(Hong et al., 2004).

2.3.5. 일본 : 하오리

하오리는 기모노 위에 입는 짧은 길이의 서양식 겉옷으로,       

예를 갖추거나 방한 목적으로 입었다(“Haori”, n. d. a). <하오        

루(羽織る)>라는 일본어의 <걸쳐 입는다>는 의미로 그 명칭이      

사용된 것이다(“Haori” n. d. b). 나가기 위에 덧입는 방한·방진        

을 목적으로 하는 기장이 짧은 옷으로, 실내나 실외를 막론하        

고 어디서나 입을 수 있으며, 남자의 경우는 예장용이고 여자        

의 경우는 비예장용이다. 품에 여유를 주기 위해 양 옆에 다른         

천(우리나라 두루마기의 무와 같은 것)을 대고, 서양풍을 본뜬       

깃이 앞길 겉쪽으로 접혔으며 가슴에 끈을 달았다(“Haori”, n.       

d. c).

하오리는 고소데 위에 오비 없이 덧입는 재킷형의 짧은 상        

의로 옷이 더러워지는 것을 방지하거나 한기를 막기 위해 덧입        

던 도우부쿠(胴服)에서 유래한 것이다. 초기에는 무사들이 평상      

복 위에 걸쳐 입는 간편한 덧옷으로 사용되었으나 도시 상인들        

이 즐겨 입으면서 일반화되었고 점차 시민계급 남자들의 예복       

으로 사용되었다. 원래는 평상시에 덧입는 간편한 복식이므로      

손님을 맞이하면 하오리를 벗는 것이 예의였으나, 에도 중기 이        

후에는 하오리를 입는 차림이 오히려 정식으로 여겨져서, 하오       

Table 1. Traditional costumes

Mongolia Deel China Makap Korea Dang-ui Korea Dan-ryung Japen Haori

https://blog.naver.com.  Hong et al.(2011), p. 299. Kim(2015), p. 257, p. 262. https://blog.naver.com. https://kin.naver.com.
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리  ·  하카마 차림은 점차 가미시모 다음 가는 통상예복으로 사           

용되었다(Hong et al., 2011).

3. 연구방법

연구방법으로는 동북아시아의 전통복식에 관해 문헌자료로    

먼저 이론적 고찰을 하였다. 그리고 이러한 문헌자료의 근거를       

바탕으로 본 연구자가 그 동안 국제학술대회 의상전시에서 디       

자인의 자료로 활용하였던 각 국의 전통복식을 응용한 작품들       

과 작품 전시 시, 이후 본인이 착용하고 있을 때의 반응들을         

근간으로 선행연구 및 전시 발표하였던 전통복식 이미지를 응       

용한 작품들 중 셔츠디자인을 중심으로 패션문화상품을 디자인      

하고자 하였다.

디자인작업을 위해 전통복식의 형태에서 드러나는 외형적인     

옷의 구성선과 디테일한 디자인선을 중심으로 디자인의 모티브      

를 정하였으며, 디자인 시도를 위해 먼저 어도비 일러스트 CS6        

로 도식화 작업을 하고, Yuka 프로그램으로 패턴을 제작한 후        

(주)클로 버츄얼패션의 3차원 가상착의 시스템인 CLO 5.0을 사       

용하여 3D 가상의상을 작업하고자 하였다. 그리고 개발한 패       

션문화상품에 대한 사람들의 관심도를 설문조사하였다.

4. 결과 및 논의

복식을 이루고 있는 다양한 조형요소는 전통복식에서도 복      

식의 미적특징을 이루는 동시에 특정 문화를 표현하는 기호나       

특정집단을 암시하는 상징이 되기도 한다(Geum, 1999). 그러      

므로 전통복식을 이루는 조형요소들은 디자이너에 의하여 각국      

의 전통적인 이미지를 표현하는 효과적인 방법의 하나로 활용       

되고 있다. 

세기 말로부터 국제 패션계는 동양을 주목하고 있는 경향을       

보이고 동양적 아름다움에 매료되어가고 있으며(Yeo & Lee,      

2012), 현대 패션에서 전통복식은 세계 패션의 한 장르로 부각        

되었고, 이국적인 느낌이 강렬한 동양의 전통복식이 가장 많이       

나타나고 있다.

이와 같은 현상은 자연스럽게 동북아시아 각국들의 정서가      

포함된 패션문화상품 디자인으로 관심 가져질 수 있으므로 본       

연구에서는 전통복식의 구성적인 형태의 디테일 부분들을 응용      

하여 보다 디자인적 가치를 부여한 패션문화상품의 개발에 주       

력하고자 하였다.

전통복식의 원형에 충실한 디자인은 전통적인 아름다움에 대      

한 향수를 지닌 고객이나 새로운 양식에 신선함을 느끼는 외국        

소비자들에게 호응을 얻을 수도 있을 것이다. 그러므로 전통복       

식의 구조적인 특징을 패션문화상품인 셔츠디자인에서 구조적     

인 선이나 디테일의 활용으로 새로운 양식의 디자인을 개발하       

고자 하였다.

4.1. 디자인 선행사례 

연구자는 본 연구 앞서 그 동안 여러 번의 국제의상전시에        

참가하면서 각 나라의 전통복식을 응용한 창작의상 디자인을      

발표하였다. 이들 창작의상은 먼저 시제품을 제작하여 해외 전       

시참가 및 외국인들의 평가를 받았으며, 착용 및 세탁 등의 과         

정을 거친 결과를 토대로 디자인을 전개하였다.

Table 2는 그 동안 전시 발표하였던 작품들이다. 본 연구에        

서는 선행 발표하였던 셔츠디자인을 근간으로 패션문화상품으     

로 셔츠디자인을 제안하고자 하였으며 실제 의상 보다 3D       

virtual costume으로 다양한 디자인을 제안하여 보다 더 많은       

디자인을 시제품으로 만들어 소비자들의 반응을 파악한 후 생       

산 가능한 패션문화상품으로 제안하고자 하였다.

4.2. 디자인 의도

현대사회의 급변하는 국제화, 세계화와 함께 민족주의의 등      

장 및 동양에 대한 관심이 높아지고 있는 세계 패션계에서 경         

쟁력을 가지기 위해 동북아시아 지역 고유의 전통을 근간으로       

한 차별화와 다양한 세계인들이 공감할 수 있는 신뢰성 있는        

디자인의 제시에 중점을 두고 있다. 본 연구에서는 많은 종류        

의 동북아시아 전통복식 중 현재까지 각국의 의상으로 직  ·  간           

Table 2. Presented works

Mongolia China Korea

Reprinted from The 22th 

International Fashion Exhibition of 

Professor (2017).

Reprinted from International Art 

&Design Exhibition (2016).

Reprinted from International costume 

Exhibition (2019).

Reprinted from The 24th 

International invited Fashion 

Exhibition (2019).
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접적으로 접해볼 수 있는 복식 중 연구자가 의도하는 셔츠디자        

인의 응용에 적합하다고 생각되는 몽고의 델, 중국의 마갑, 한        

국의 당의와 단령, 일본의 하오리 등을 중심으로 Table 3~7과        

같이 디자인을 개발하고자 하였다. 

다양한 패션문화상품들이 선행연구되고 있으나 본 연구에서     

는 남녀 모두 선택할 수 있는 셔츠디자인으로 패션문화상품을       

개발하고자 하였다. 셔츠의 기본 디자인은 밴드칼라에 앞단추      

여밈으로 옆트임이 있으며, 팔꿈치길이의 반소매에 장식 커프      

스가 달린 면소재 셔츠를 기본 형태로 디자인하였다. 밴드칼라       

를 기본으로 선정한 이유는 동북아시가 국가들의 전통복식의      

형태들은 겹쳐 입는 착의 형태가 대부분 나타나며 겹쳐지는 상        

의의 디자인 및 구성적인 선을 활용하여 셔츠디자인으로 응용       

하기 위해 밴드칼라의 셔츠디자인을 받침옷 역할을 하는 의상       

으로 계획하였다. 반소매(Half sleeve)에 장식 커프스를 달아 소       

매길이를 6~7부 정도로 짧지 않게 디자인한 것은 계절이 다른        

세계 각 국의 사람들이 어느 계절이나, 어떤 환경에서도 쉽게        

선택하여 착용할 수 있도록 소매길이를 디자인하였다. 셔츠의      

뒤길은 뒤중심이 연결된 기본형을 유지하였다. 

동북아시아 나라들의 전통복식은 대부분 옷에 ‘선’장식을 가      

장자리 또는 디테일 부분에 사용하고 있으며, 동북아시아 지역       

의 의복의 ‘선’장식은 비슷한듯하나 국가별로 형식을 조금씩 달       

리하고 있으므로 셔츠디자인의 커프스장식이나, 깃장식 등의 디      

테일장식에 ‘선’장식의 효과를 사용하고자 하였고, 밑단역시 전      

통복식의 선단처리처럼 넓은 단을 주었다. 흰색의 셔츠를 기본       

으로 하고 전통복식의 포인트 부분을 셔츠의 디테일로 추가하       

는 형태로 디자인을 응용해보고자 하였다. 

소재는 패션문화상품으로 소재에 따른 제작 또는 판매 가격       

차이와 소비자들이 쉽게 사용할 수 있는 소재, 계절의 영향도        

적게 받는 소재로 전통적인 아름다움을 나타내는 패션상품으로      

세계인들이 무난하게 소화할 수 있는 천연 소재인 면으로 셔츠        

를 제작하는 것이 보다 효과적으로 생각되었다. 장식으로 사용       

하는 옷감은 인디고 칼라의 면 프린트 직물을 사용하였는데, 이        

는 우선 흰색 셔츠에 가장 선명하고 산뜻한 효과를 주었으며        

남녀 모두에게 셔츠의 장식색상으로 사용하기에 적당하여 시도      

하였다. 그리고 흰색바탕의 셔츠에 흰색의 식물문 등의 프린트       

가 들어간 원단이 3D가상의상 시뮬레이션에서 셔츠디자인과     

훨씬 조화로웠으며 세계인들이 공통적으로 많이 착용하는 청바      

지와 같은 의상에도 쉽게 어울릴 수 있도록 가장 대중적인 장         

식색상으로 인디고 바탕의 흰색프린트 직물을 사용하였다. 한      

편 이러한 장식용 옷감은 패션문화상품으로써 디자인의 다양한      

전개를 위해 색상이나 문양의 변화가 가능한 부분이므로 시제       

품에서 다양하게 변화할 수 있을 것이다.

4.3. 디자인 제작 

4.3.1. 디자인 1 : 델 응용

몽골 전통복식 델의 앞여밈 부분의 독특한 형태를 기본 셔        

츠 디자인 위에 추가하였다. 델의 가장자리 ‘선’장식을 응용하       

고, 매듭 장식단추나 단추 등의 장식 여밈을 추가하여 앞길의        

한쪽 면에 델의 앞여밈 부분처럼 디자인을 하였다. 마치 짧은        

길이의 델을 착용하고 있는 것과 같은 느낌이 나타나면서 착용        

의 번거로움 없이 간편한 셔츠 착용으로 몽고풍의 의상 느낌을        

Table 3과 같이 표현하고자 하였다. 3D 가상의상에서는 매듭단       

추 여밈 대신 스냅 여밈으로 표현하였다. 단추 장식 부분은 패         

션문화상품 제작과정이나 착용의 편리성에 따라 간단한 고리단      

추나 스냅단추로 조정이 가능하도록 하고자 한다.

4.3.2. 디자인 2 : 마갑 응용

중국 전통복식인 마갑의 다양한 여밈종류(일자금, 비파금, 대      

금) 중에서 비파금 마갑의 여밈 형태를 응용하였으며 형태나       

크기 등은 단순화 시키고 진동둘레 부분은 셔츠와 분리되어 마        

치 셔츠 위에 마갑을 착용한 느낌이 나도록 Table 4와 같이         

디자인을 하였다. 비파금 가장자리의 ‘선’장식을 응용하여 다른      

색의 무늬가 있는 직물로 장식을 추가하였으며 셔츠의 여밈 위        

에 스냅을 활용하여 여밈이 중복되는 느낌이 나지 않도록 처리        

하였다.

4.3.3. 디자인 3 : 당의 응용

한국의 당의에서 디자인을 응용하였으며 장저고리의 형태에     

가까운 17세기 광해군비의 당의 형태에서 디테일 가져와 Table       

5와 같이 응용하였다. 셔츠와의 조화를 살리기 위해 당의 도련        

단 같은 심한 곡선은 사용하지 않았으며 겉섶선은 핀턱 박음질        

로 중심선만 박아주었다. 좌우 무게감의 균형을 맞추고자 전통       

복식의 고름을 가져와 짧은 고름과 같은 끈 장식을 디자인에        

추가하였으나, 소비자를 고려하여 끈 장식 대신 단추장식으로      

바꿀 수도 있다.

Table 3. Design 1 model

Mongol : Dell

 

Table 4. Design 2 model

China : Makap
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4.3.4. 디자인 4 : 단령 응용

한국 전통복식인 단령의 형태에서 대표적인 옷을 형태를 나       

타내는 앞길의 둥근 깃 형태와 앞단처리 부분을 디자인의 디테        

일로 Table 6과 같이 응용하였다. 마치 전통복식 착용에서 중        

단과 같은 받침옷 위에 포를 착용한 것처럼 밴드칼라의 셔츠        

위에 단령의 둥근 깃이 돌아가도 어색하지 않았으며, 어깨솔기       

선에 덧달린 단령형태의 앞길이 여며질 수 있도록 매듭단추 또        

는 단추로 디자인하였다. 덧달리는 부분의 면적이 디자인에서      

매우 넓으므로 단령의 겉섶선 부분을 핀턱 박음질로 중심선만       

박아 면 분할의 느낌을 추가하였다.

4.3.5. 디자인 5 : 하오리 응용

일본 전통복식 중 상의 위에 걸쳐 입는 하오리의 형태에서        

디자인의 디테일을 가져오고자 하였다. 좌우 앞깃이 걸쳐 입음       

에 따라 대칭으로 떨어지고, 좌우가 벌려지거나 또는 끈으로       

간단히 묶는 점을 디자인의 포인트로 잡아서 Table 7과 같이        

깃부분에 ‘선’장식을 처리하고 마주 묶는 끈 장식을 추가하였       

다. 끈 장식 색상은 ‘선’장식의 색상과 유사한 색으로 통일 시         

켰다.

4.4. 설문조사 

3D 가상의상을 제작한 후 시제품에 대한 평가를 받기위해       

구글 설문지를 이용하여 국문, 영문의 설문지로 국내  ·  외의 일           

반인을 대상으로 응답을 2020년 8월 3일~8월 5일 동안 조사하        

였다.

(1) 조사에 응답한 사람은 한국인 60명과 외국인 22명 이었        

으며 외국인은 네팔, 대만, 미국, 베트남, 우즈베키스탄, 인도네       

시아, 일본, 중국, 케냐, 필리핀, 히스패닉 등으로 매우 다양한        

국가의 일반인 응답자들이 답을 주었다. 한국인도 국내거주자,      

외국거주자 등 다양한 일반인의 답을 얻을 수 있었다. 짧은 기         

간으로 응답자 수는 다소 적었으나 연구의 방향을 위한 응답들        

을 얻을 수 있었다.

(2) 응답자의 성별은 남성 28명(한국인 20명, 외국인 8명),       

여성 54명(한국인 40명, 외국인 14명)이 응답을 하였다.

(3) 응답자의 연령은 20대 12명, 30대 14명, 40대 14명, 50         

대 30명, 60대 12명으로 나타났다.

(4) 이들 중 2명만 외국방문 또는 아시아지역을 방문한 경험        

이 없으며 나머지 98%의 응답자들은 외국을 여행하거나 방문       

한 경험을 가지고 있는 사람들이었으며, 연구의 기초자료인 각       

국의 전통복식을 직접 경험해본 사람은 70%이고, 영화나 드라       

마 등을 통한 전통복식의 간접 경험까지 해본 사람은 91%로        

동북아시아 지역에 대한 이해도는 있는 응답자로 생각되었다. 

(5) 외국방문 경험자들 중 91%는 기념품을 사본 경험이 있        

었다. 이전의 구입한 기념품들은 매우 다양하며 마그네틱, 열쇠       

고리, 스푼, 전통의상인형, 모형, 머그컵, 북마크, 엽서, 차, 비        

누, 그릇, 부채, 배지 등을 구입하였다고 응답했으며, 패션문화       

상품으로는 전통의상, 티셔츠, 가방, 스카프, 모자, 옷, 손수건       

등을 구입하였으며 가장 많은 응답은 액세서리로 나왔다. 그리       

고 패션문화상품에 대한 관심아이템을 조사한 결과 액세서리      

> T-shirts > 스카프 > 가방 > 셔츠 > 손수건 > 넥타이 > 벨트 순으              

로 관심을 보였다.

(6) 5가지의 3D 가상의상 디자인을 보고 떠오르는 국가를 복        

수선택도 가능하다고 질문하였는데 Table 8과 같이 델을 응용       

한 디자인 1을 보고 몽골이라 응답한 사람은 52%, 마갑을 응         

용한 디자인 2를 보고 중국이라고 응답한 사람은 63%, 당의를        

응용한 디자인 3을 보고 한국이라고 응답한 사람은 44%, 단령        

을 응용한 디자인 4를 보고 한국이라고 응답한 사람은 22%,        

하오리를 응용한 디자인 5를 보고 일본이라고 응답한 사람은       

46%로 나타났다.

디자인 1, 2, 3, 5는 디자인의 근원을 두었던 국가에 응답이         

많이 나왔으나, 디자인 4의 경우는 단령이 중국, 몽골, 일본의        

Table 5. Design 3 model

Korea : Dang-ui

 

Table 6. Design 4 model

Korea : Dan-ryung

 

Table 7. Design 5 model

Japan : Haori
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복식에서도 비슷한 의상들이 존재하고 역사적으로 전달되어 유      

입되었던 의상인 만큼 많은 사람들이 중국과 몽골을 동시에 떠        

오른다고 답을 하였다고 생각되었다.

그리고 복수응답의 결과에서 보면 몽골과 중국의 전통복식      

을 일반인들은 비슷하게 느끼고 있는 결과를 디자인 1, 3, 4,         

5에서 볼 수 있었다. 이는 디자인을 전개함에 있어서 한 국가         

를 정하기보다는 디자인의 근원을 동북아시아 지역의 전통복식      

의 구성적인 형태와 디테일에서 나타나는 ‘선’장식에 관점을 맞       

추어 디자인을 전개하였으므로 일반인들의 관점에서 정확하게     

국가를 구분하기는 어려웠을 것으로 생각되며 몽골, 중국, 한국,       

일본의 복식에서처럼 비슷한 형태의 의상들이 각 국에 존재하       

고 있으므로 글로벌 패션문화상품을 디자인하고 전개하는 입장      

에서 각 국가를 정확하게 구분하기보다는 누구나 동양적 복식       

의 느낌을 받을 수 있는 패션문화상품으로 디자인하는 것이 더        

바람직함을 알 수 있었다.

(7) 응답자들은 기념품 1개 구입비용으로 3~5만원에 48%로      

가장 많이 응답하였으며, 본 연구에서 제안하는 패션문화상품      

셔츠의 구입금액으로 1~3만원에 41%, 3~5만원에 40%, 5~8만      

원에 17%, 8~10만원에 2%의 응답을 하였다. 그리고 패션문화       

상품으로 셔츠를 구입할 의사가 있는가에 있어서 한국인 응답       

자들은 동양적인 특성에 대한 신선함이 없어서인지 구입의사가      

40%로 외국인 55%로 보다 낮게 나타났으며, 외국인의 경우는       

응답자수가 한국인에 비해 적었으므로 좀 더 많은 응답의 결과        

를 수집하였다면 더 많은 구입의사를 받을 수 있지 않았을까        

하는 아쉬움이 남았다. 구입의사를 밝힌 사람들은 여성이 67%,       

남성이 33%로 여성이 남성보다 패션문화상품에 대한 관심이      

더 많음을 알 수 있었다. 

(8) 디자인에 사용하고 있는 선의 색상에 대한 선호도를 자        

유롭게 기록하도록 조사한 결과 blue > red > black > violet >           

green > white = yellow > grey = pink > gold > pastel 색상 순으로              

다양한 색상들 나왔다. 이처럼 다양한 색상으로 패션문화상품      

인 셔츠를 선택할 수 있도록 충분히 디자인을 전개할 수 있으         

므로 다양한 디자인의 변화가 가능하다고 생각되었다.

5. 결  론

글로벌 시장을 공략할 수 있는 고부가가치 패션문화상품을      

개발하기 위하여 우선 동북아시아 국가들의 전통복식의 독창적      

인 디자인을 현대적 해석과 적용으로 세계인의 시각에 맞게 발        

전시켜 전통문화의 글로벌화를 이루고 국제화 시대의 세계 흐       

름에 동승하고자 하였다.

본 연구의 목적은 동북아시아 각국의 전통복식의 정체성을      

유지하고 글로벌 디자인의 방향을 패션문화상품을 개발로 모색      

하는 의미에서 동북아시아 지역의 전통복식 디자인의 디테일      

등을 이용하여 전통복식의 이미지와 구성형식의 일부를 셔츠디      

자인에 응용하여 동북아시아 국가들의 전통 이미지를 강조할      

수 있는 패션문화상품을 개발해 보고자 하였다. 패션문화상품      

의 종류는 남녀 모두가 쉽게 착용할 수 있는 셔츠디자인으로        

개발하였다. 

연구방법은 문헌자료를 통한 이론적 고찰을 근간으로 동북      

아시아 전통복식의 이미지를 응용한 셔츠디자인을 어도비 일러      

스트 CS6을 사용한 도식화 작업과 Yuka 프로그램으로 패턴을       

제작한 후 (주)클로 버츄얼패션의 CLO 5.0 프로그램을 통한 3D        

가상의상 제작으로 진행하였다. 그리고 개발한 패션문화상품에     

대한 사람들의 관심도를 설문조사하였다.

전통복식의 구조적 조형성을 패션문화상품에 응용하였으며    

다양한 전통복식 중 본 연구에서는 셔츠디자인에 활용하기에      

적합하다고 생각되는 몽고의 델, 중국의 마갑, 한국의 당의와       

단령, 일본의 하오리을 중심으로 디자인을 개발하였다.

디자인 방법으로는 각 국의 전통복식 중 각 나라를 대표하        

는 의상들의 구성형태 및 디자인의 포인트 디테일 부분을 셔츠        

에 추가하는 방법을 응용하였으며, 다양한 디자인 효과를 얻을       

수 있었다. 디자인개발에서 전통복식의 디테일들은 모던한 스      

타일로 패션문화상품에 적용하기 좋았으며 동북아시아 지역들     

의 전통복식에서 공통적으로 나타나는 ‘선’장식 방법들을 디자      

인의 효과로 사용할 수 있었다. 

동북아시아 전통복식을 활용한 패션문화상품에 대한 관심은     

외국인들에게 더 많이 나타났으며 여성이 남성보다 구입에 대       

한 관심이 많았다. 패션문화상품으로 가격대는 일반적인 기념      

품 구입 지출비용과 고려해볼 때 3~5만원이 적당하였다.

각 국가들은 다양한 전통복식을 가지고 있으며 이들의 특징       

을 뽑아서 현대의 세계인들이 좋아할 수 있는 패션문화상품을       

디자인한다는 것이 다소 개인적인 감각이 많을 수 있다는 한계        

점도 있지만, 가상의상 제작과 같은 방법으로 다양한 연령층과       

국가의 일반인들을 대상으로 의견을 조사하여 수정해 나간다면      

보다 새로운 패션문화상품의 디자인개발을 시도해 볼 수 있을       

것으로 생각하였다. 

본 연구에서는 동북아시아 지역의 전통복식이 가지고 있는      

Table 8. Mark the country (Multiple, %) 

Design 1 Design 2 Design 3 Design 4 Design 5

Mongolia 52 34 23 46 22

China 45 63 32 45 30

Korea 20 17 44 22 14

Japan 6 1 18 10 46
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미적 가치를 활용하여 경쟁력 있는 패션문화상품을 만들고자      

다양한 전통복식의 조형적인 특징을 활용하고 현대적 감각에      

맞도록 재조명해 보았으며, 글로벌 시대에 각 국의 전통적인 독        

창성을 유지하고 관광상품을 확대하여 각 국의 전통과 문화를       

계승 발전시키는데 기여할 것으로 생각되며, 글로벌 패션문화      

상품 시장의 기초 데이터로 활용 가능할 것으로 기대한다. 
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