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디지털 패션필름 제작 교과에 관한 커리큘럼 개발
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Abstract: In the 21st century fashion industry, the rise of digital environments has transformed it into a dynamic medium, 
expanding the horizons of media utilization. Consequently, digital fashion film has emerged as a pivotal tool for fashion 
communication. Functioning as a visual expression medium, fashion film animates fashion concepts into immersive mov-
ing images. Proficiency in digital fashion communication has become imperative, considering the attributes of fashion 
media. Notably, the role of creative directors in ensuring coherent communication across diverse fashion media platforms 
has gained prominence, underscoring the need for systematic fashion education to nurture specialized talent. This study, 
therefore, devised a comprehensive curriculum amalgamating fashion communication and practical digital media skills, 
implemented within fashion major courses. Through this approach, students gained experimental media proficiency and 
explored innovative approaches to crafting fashion films that eloquently convey fashion narratives. The participants were 
exposed to the entire spectrum of fashion media production, encompassing digital storytelling, fashion film concep-
tualization, filming techniques, meticulous editing, and adept utilization of special effects technology. The study's ped-
agogical strategy, characterized by a focused learning trajectory, garnered significant acclaim. In essence, this study holds 
significance by formulating a curriculum that nurtures the imaginative and pragmatic aptitudes of fashion majors, immers-
ing them in the dynamic realm of rapidly evolving digital fashion films and their integration with fashion content.

Key words: digital fashion film (디지털 패션필름), fashion film making (패션필름 제작), moving image (동적 이미지),               
fashion education (패션 교육), curriculum (커리큘럼)

1. 서 론

21세기 패션 산업은 빠르게 미디어화되고 디지털 환경에 능       

숙한 현대인들의 미디어 활용 범위는 더욱 넓어지고 있다. 특        

히 팬데믹 이후 패션 산업에서는 기존의 방식을 전면적으로 재        

고하는 대안의 일환으로 디지털 미디어의 파급력이 강조되면서      

패션 커뮤니케이션 도구로서 디지털 패션필름의 중요성이 부각      

되었다. 패션필름은 패션 콘셉트를 움직이는 이미지에 투영하      

여 시각화하는 것으로, 관람자의 몰입감을 높이는 표현 매체이       

다. 패션은 본질적으로 끊임없이 이전에 없던 새로운 것을 선        

보여야 하는데, 더욱 독특한 디지털 경험을 원하는 현대인들의       

니즈에 따라 혁신을 추구하는 패션 브랜드 혹은 디자이너들에       

게 디지털 패션필름을 통한 커뮤니케이션이 새로운 기회가 되       

고 있다. 이러한 변화는 2022년을 기준으로 동적 형태의 동영        

상 콘텐츠가 전체 인터넷 트래픽의 82% 이상을 차지할 것이라        

는 전망과 매일 수십억의 조회 수, 10억 시간 이상의 시청 현          

황으로 집계되는 유튜브(YouTube)의 영향으로 가속화되고 있     

다(“Video is more than 82%”, 2022).

현대의 디지털 미디어 문화에서 패션필름이 필수 요소로 자       

리매김함에 따라 근래에 패션 분야의 국내외 대학에서는 디지       

털 패션필름과 관련된 교과과정을 신설해 운영하고 있으며, 패       

션필름에 관한 학술 연구 또한 다방면으로 이루어지고 있다. 국        

내 선행연구를 살펴보면 패션필름의 유형(Kim, 2020; Kim &       

Ha, 2017), 표현 특성(Beom & Yim, 2018; Kim & Yim,         

2021), 내용과 스토리텔링(Cho & Park, 2020; Lee et al.,        

2021), 그리고 패션필름을 활용한 브랜드 커뮤니케이션(Baek &      

Bae, 2020; Son & Kim, 2020)에 관한 이론과 사례 분석이         

주로 진행되었다. 특히 COVID-19의 영향으로 최근 연구에서      

는 패션쇼의 디지털화(Kang & Chun, 2022; Kim, 2021), 졸        

업작품 발표형식의 변화(Choi & Kim, 2022)에 따른 대안으로       

서 패션필름의 중요성에 주목하였다. 이처럼 커뮤니케이션을 위      

한 패션 프레젠테이션의 새로운 형태인 패션필름의 독자적 역       

할이 중요해지고 있으나, 아직 이에 관한 패션필름 교육 및 제         

†Corresponding author: Eunhyuk Yim 

Tel. +82-2-760-0517, Fax. +82-2-760-0514 

E-mail: ehyim@skku.edu 

©2023 Fashion and Textile Research Journal (FTRJ). This is an open 

access journal. Articles are distributed under the terms of the Creative 52 

Commons Attribution Non-Commercial License (http://creativecommons.org/ 

licenses/by-nc/4.0), which permits unrestricted use, distribution, and repro-

duction in any medium, provided the original work is properly cited.

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.5805/SFTI.2023.25.4.429&domain=http://ftrj.org/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


430  한국의류산업학회지 제25권 제4호, 2023년

작을 위한 연구와 커리큘럼 개발은 제한적이다. 패션필름은 패       

션의 예술적 표현을 다양한 미디어 플랫폼에 맞춰 시각화해 확        

장하는 독자적인 장르이므로 타 분야가 아닌 패션 전문가가 주        

도적으로 이끌어야 하는 영역이다. 또한 다양한 패션 미디어를       

아울러 독창적인 비주얼 리터러시를 통한 일관된 커뮤니케이션      

을 구축하는 크리에이티브 디렉터의 역할이 강조되는바, 전문      

성을 갖춘 인재 육성을 위한 체계적인 패션 교육이 필요하다.

이에 본 연구는 패션과 패션 미디어의 속성에 대한 이해를        

바탕으로 급변하는 디지털 시대에 요구되는 패션 커뮤니케이션      

의 수행 역량을 강화하기 위해 디지털 미디어 플랫폼에 적합한        

패션필름의 제작에 관한 강의안을 설계하여 교과목 운영에 적       

용하고, 그 결과를 분석함으로써 디지털 패션 커뮤니케이션 교       

육 개발에 기여하고자 한다. 본 연구의 핵심인 교과목 운영을        

통해 학생들은 패션 미디어 프로덕션의 전반을 경험함으로써      

창의적인 전문 역량을 갖추고 산업경쟁력을 높일 것으로 기대       

하며, 본 연구는 수업 성과 측정 및 개선안 도출을 통해 패션          

전공 교과과정의 개발 및 보완에 관한 학술적, 실무적 시사점        

을 제시하는 데 의의가 있다.

2. 이론적 배경

2.1. 디지털 패션필름의 이해

2.1.1. 개념

선행연구(Evans & Parikka, 2020; Needham, 2013; Rees-      

Roberts, 2020; Soloaga & Guerrero, 2016)에 따르면 디지털       

패션필름의 개념은 디지털 미디어에 의해 영상의 형태로 생산       

된 패션의 움직이는 이미지로 정의된다. 이는 신기술로부터 패       

션 이미지에 시각적 스펙터클과 강렬한 감각을 더하여 새로운       

미디어로 재구성된 형태이며(Uhlirova, 2020), 패션의 영역을     

자유롭게 확장하는 수단이 된다. 

디지털 패션필름은 디지털 기술이 창출한 새로운 환경에서      

주로 1분~10분 사이 분량의 형식을 취하고 있으나(Needham,      

2013), 1시간 이상의 장편으로 제작되거나 오늘날 유튜브, 인스       

타그램(Instagram), 틱톡(TikTok) 등 소셜 네트워크 서비스의     

확산으로 최근 1분 이내의 짧은 동영상 형태로도 빈번히 나타        

나고 있다. 지속해서 발전하는 테크놀로지의 영향으로 디지털      

패션필름은 레거시 미디어(legacy media)에 비해 패션을 표현      

하는 새로운 방식의 가능성을 폭넓게 확장했다. 이에 디지털 패        

션필름은 시청각 광고, 단편·장편 영화, 비디오 클립 및 아트        

등 다양한 형식을 포괄하고(Soloaga & Guerrero, 2016), 패션       

쇼, 패션 영화, 패션 애니메이션, 패션 사진 및 광고 캠페인 등          

의 여러 장르를 아우르며 디지털 미디어 혁명에 대응하는 패션        

커뮤니케이션의 독립된 형태로 자리 잡았다. 그리고 소셜 네트       

워크 플랫폼의 대중화 이후, 디지털 패션필름은 일종의 피드       

(feed) 혹은 스트리밍 콘텐츠의 형태로도 배포되면서 역동적인      

참여와 양방향 소통의 효과를 창출하였다(Evans & Parikka,      

2020).

2.1.2. 의의

뉴 미디어 환경에서 디지털 패션필름은 디지털 스크린을 매       

개로 하여 패션 이미지의 표현과 전달 방식을 바꾸고, 관람자        

이자 소비자와의 관계를 새롭게 정의한다. 이와 더불어 디지털       

패션필름은 확장된 디지털 기술을 바탕으로 패션의 비물질적      

요소를 창의적으로 이미지화한다. 이를 두고 Needham(2013)은     

현대 패션에서 디지털 스크린에 적합한 패션 이미지를 만들어       

내기 위해 옷을 디자인하는 단계에서부터 미디어의 속성이 고       

려되며, 디지털 미디어 문화에 의해 패션의 새로운 관습이 나        

타나고 있다고 하였다. 또한 Wang and Juhlin(2020)은 디지털       

패션필름이 패션의 상징적 생산의 필수적인 부분이 되면서 옷       

을 미적으로 경험하는 방식에 영향을 미친다고 설명하였다. 이       

처럼 디지털 패션필름은 물리적 의복의 탈물질화를 통해 주관       

적인 요소를 개입시켜(Soloaga & Guerrero, 2016) 이미지의      

의미 변형을 자유롭게 하고, 허구의 세계와 매력적인 내러티브       

를 결합해 관람자와의 상호 관계를 폭넓게 강화함으로써 패션       

의 미학과 다양성을 유연하게 표현한다. 이는 최근 경험 기반        

의 가치를 중시하는 소비자 선호에 따라 디지털 패션필름을 통        

한 감각적 경험을 전달하는 데 의의가 있다.

2.2. 디지털 패션필름의 특성

2.2.1. 시각적 특성

디지털 패션필름의 시각적 특성은 움직이는 이미지를 통해      

감각을 표현하는 패션 커뮤니케이션의 기능과 미적 가치를 강       

화한다. 이에 관한 주요 특성은 다음과 같다. 

첫째, 시간성을 활용한 극적 표현의 실현이다. 디지털 패션       

필름에서 시간의 개념은 정지된 이미지에서 움직임을 포착하는      

동적 이미지로 확장하고, 그래픽, 텍스트, 내레이션, 사운드 등       

시청각이 혼합됨에 따라 패션 이미지를 더욱 역동적인 상태에       

도달하게 한다. 닉 나이트(Nick Knight)가 디지털 패션필름이      

인체에 입혀지는 의복을 표현하면서 패션 디자이너가 의도한      

바를 보여주는 가장 좋은 방법이라 하였듯이(Davies, 2018), 실       

시간의 움직임을 연속 장면에 담아내는 것은 사진에 비해 패션        

을 풍부하게 이미지화하고 궁극적으로 그 안에 담긴 메시지를       

입체적으로 전달하는 데 효과적이다. 이는 영상의 1차 언어인       

화면을 통해 극적 인상을 만들며, 세부적으로 시퀀스(sequence)      

의 시간적 흐름을 거쳐 서사를 완성하게 된다.

둘째, 햅틱(haptic)을 통한 공감각적 경험의 증폭이다. 촉각적      

심상을 뜻하는 햅틱은 실제 만지거나 접촉하지 않았음에도 마       

치 만지고 있는 것과 같이 느끼는 지각으로, 눈으로 만진다는        

개념의 촉지적 시각을 말한다(Marks, 2002). 디지털 패션필름      

은 시각과 햅틱 지각의 혼합을 통해 촉각적 경험을 불러일으켜        

관람자로 하여금 여러 감각을 동시에 활용하게 하며, 이는 물        

리적 접촉이 배제된 디지털 스크린이라는 매체의 한계를 상쇄       

하는 대안이 된다. 이때 햅틱 지각은 개인의 축적된 경험과 기         

억의 영향을 받는데, 올더스 헉슬리(Aldous Huxley)가 본다      

(seeing)는 행위를 감각(sensing), 선택(selecting), 지각(perceiving)    
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의 개입으로 형성된 이미지라 정의한 것과 같은 맥락에서 이해        

할 수 있다(Huxley, 2021). 즉, 디지털 패션필름은 영상의 1차,        

2차 언어를 통해 시각과 청각을 포착하고, 촉각과 운동감을 전        

달하기 위한 햅틱 지각을 더하여 관람자에게 높은 실감과 깊이        

있는 경험을 제공한다.

셋째, 디지털 테크닉을 이용한 패션 이미지의 미적 전달이다.       

디지털 패션필름은 일종의 본능적인 감각을 자극하는 유혹의      

전략으로, 실험적인 미디어 기술을 접목하여 미적 즐거움을 만       

들어낸다. Mijovic(2013)은 패션필름의 시각적 스타일이 만들어     

내는 패션의 창의적 에너지에 대해 언급하였고, Soloaga and       

Guerrero(2016)는 패션필름이 아름다움, 우아함, 균형, 놀라움,     

조화의 미학에서부터 부조화, 기이함과 같은 추의 미학까지 다       

양한 요소를 활용하여 관람자의 상상력을 풍부하게 자극한다고      

밝혔다. 특히 빠르게 발전하는 기술로 인해 디지털 패션필름을       

통한 표현의 범위가 확장됨에 따라 패션의 미에 대한 다양한        

도전이 혁신적으로 나타나는데, 최근에는 보편적인 미의 가치      

와 고정 관념을 해체하는 새로운 미의 가치가 공존하면서 관람        

자의 미의식에 영향을 미친다(Soloaga & Guerrero, 2016).

2.2.2. 내용적 특성

디지털 패션필름은 상징적인 측면에서 패션이 지닌 사회적,      

문화적 내러티브를 더 많은 소비자에게 동시다발적으로 전달하      

는 데 효과적이다. 

Entwistle(2015)의 설명대로 패션은 보이지 않는 내적 아이디      

어와 신념의 표현을 외부로 가시화한다고 보았을 때, 디지털 패        

션필름은 패션의 세계를 생명력 있게 보여주고 호소력 있게 전        

달하는 데 효과적이다. 이에 패션 브랜드 혹은 디자이너들은 패        

션필름을 활용해 독자적인 메시지를 전달하고, 때로는 사회적·      

정치적 이슈를 다루기도 한다. 영상은 문자 언어와 달리 직접        

체험을 통한 감각적인 전달이 가능하며, 언어로 표현할 수 없        

는 현실적인 메시지를 시각화함으로써 경험하지 못했던 새로운      

세계를 구축하는 데 창의적인 기능을 수행한다(Buffo, 2017;      

Choi, 2020). 이러한 특성은 패션 브랜드 혹은 디자이너가 견        

해를 혁신적으로 표출하고 비주얼 리터러시의 역량을 통해 대       

중에게 공감을 호소하기 위한 커뮤니케이션 수단으로써 디지털      

패션필름을 택하는 근거가 된다.

한편, 디지털 패션필름은 디지털 형식이 지닌 상호 작용성으       

로 인해 관람자와의 친밀한 관계 형성의 이점을 지닌다. 이는        

메시지의 견고한 구성을 통해 가능하며, 관람자로 하여금 정서       

적 유대감을 강화하여 브랜드 세계관에 몰입하게 한다. 디지털       

패션필름은 설득보다 감성적 유혹의 메시지 소구를 추구하며,      

관람자가 공감할만한 참신한 스릴을 더하여 의도한 내러티브를      

강렬하게 각인시킨다(Soloaga & Guerrero, 2016).

2.3. 디지털 패션필름의 교육과정

미디어 환경의 빠른 디지털화에 따라 이에 대응하는 교육과       

정의 개발이 다각적으로 요구되고 있다. 디지털 미디어 교육의       

일환으로 국내외 대학에서 개설, 확장되고 있는 패션필름에 관       

한 교과목은 패션 관련 전공뿐만 아니라 디자인, 영상, 애니메        

이션 등 여러 분야에서 나타나고 있다. 실제 운영되고 있는 디         

지털 패션필름 교육의 커리큘럼을 살펴보면 관련 교과목이 개       

설된 전공 분야에 따라 상이한 목표와 내용을 보이는데, 패션        

이외의 타 전공 분야에서는 영상 프로그램의 툴 사용 능력, 디         

지털 테크놀로지의 적용 및 특수 표현기법의 개발 등 신기술을        

도입하고 적용하는 관점에서의 제작 영역에 비중을 두고 있다.       

한편 패션 분야에서의 디지털 패션필름은 독립적인 영상 예술       

장르로서 패션 콘셉트의 창의적 탐구와 메시지 소구의 가치를       

발현한다. 이에 앞서 디지털 패션필름의 특성을 크게 시각적,       

내용적 측면에서 살펴보았듯이, 패션 관련 전공의 교육과정에      

서는 독자적인 시각 표현을 추구하는 제작 영역과 함께 참신한        

아이디어 발상에 따른 내러티브를 구성하는 기획 영역 간의 적        

절한 균형을 중요하게 다루고 있다.

패션 교육에서 디지털 패션필름 제작에 관한 교육과정은 해       

외 대학에서 먼저 시도되었고, 주로 석사 학위 과정으로서 체        

계적인 커리큘럼을 다지고 있다. 대표적 예로 London College       

of Fashion에서는 석사 학위 프로그램(MA Fashion, Film and       

Digital Production)을 통해 패션필름을 독립 장르로 재정의하는      

이론적 프레임워크와 실제 디지털 미디어의 프로덕션 프로세스      

및 혁신적인 기술을 적용한 디지털 패션필름을 제작하는 프로       

젝트를 연계해 수행하고 있다(“MA fashion”, n. d.). Istituto       

Europeo di Design(IED)에서는 패션필름의 콘셉트 개발부터 프      

로젝트 실행까지의 전 과정을 관리할 수 있는 전문가를 양성하        

기 위해 3단계의 교육과정으로서 창의적인 패션필름을 위한 디       

지털 프로덕션 및 크리에이티브 디렉션의 이해, 패션필름을 제       

작하는 개인 프로젝트 수행, 완성된 패션필름의 소셜 미디어 홍        

보 및 커뮤니케이션 전략 실행까지의 석사 학위 프로그램       

(Fashion Film Direction)을 운영한다(“Fashion film direction”,     

n. d.). 특히 IED는 매 단계마다 패션필름 제작 실무에 관련된         

전문가들과의 워크숍을 통해 프로젝트의 총괄적 관리 및 아트       

디렉션에 대한 심층적인 통찰력을 습득할 수 있는 기회를 마련        

하고 있다.

한편 국내 대학에서는 학사, 전문학사 과정에 따라 교육과정       

의 구성이 다르게 나타난다. 학사 과정은 학술적 관점에서 패        

션필름에 관한 이론을 교육하는 교과목의 비중이 높게 형성된       

반면에 전문학사 과정은 온라인 전자상거래의 상업적인 목적에      

서 제품 판매를 위해 활용하는 디지털 패션필름의 제작 수업에        

초점을 맞추고 있다.

이상의 내용을 종합하여 본 연구에서 분석 사례로서 운영하       

는 교과목은 디지털의 속성을 활용하여 패션의 독창적인 아이       

디어를 명확하게 전달하고 자기주도적인 지적 탐구를 위한 디       

지털 패션필름 기획·제작을 장려하며, 이를 통해 궁극적으로 패       

션 미디어 분야 내 커뮤니케이션 인재의 전문적 육성을 목표로        

한다.
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3. 연구 방법

본 연구에서는 문헌 연구와 사례 분석을 통해 강의안을 개        

발하였으며, 이를 적용해 운영한 디지털 패션필름 제작 수업의       

사례 분석을 실시하였다. 본 연구의 세부 절차는 다음과 같다        

(Fig. 1). 먼저 패션필름에 관한 주요 선행연구 및 문헌 고찰         

(Bartlett et al., 2013; Needham, 2013; Rees-Roberts, 2018;       

Soloaga & Guerrero, 2016)을 통해 디지털 패션필름의 개념과       

시각적, 내용적 특성을 살펴보고, 이를 토대로 패션 교육에 적        

합한 교육과정의 방향을 설정하였다. 다음으로 국내외 패션 관       

련 학과에서 운영되고 있는 디지털 패션필름에 관한 수업 현황        

과 교육과정을 조사함으로써 패션 전공의 특성을 파악해 강의       

안 개발에 반영하였다. 마지막으로 서울 소재 한 대학의 의상        

학과 전공 학생을 대상으로 하는 2022학년도 1학기 <디지털패       

션커뮤니케이션> 교과목에 디지털 패션필름 제작 수업을 운영      

한 후, 학생들의 최종 실습 결과물에 대한 교수자 평가와 학습         

자의 교과목 만족도 조사 결과를 종합하여 교과목의 효과를 분        

석하고 향후 교육과정의 개선 방향을 도출하였다. 

4. 디지털 패션필름 제작 교과의 운영 사례

4.1. 교과목 목표 및 강의안 개발

4.1.1. 교과목 목표

<디지털 패션 커뮤니케이션> 교과목은 패션 비즈니스에 적      

합한 창의적인 디지털 미디어 콘텐츠로서 패션필름을 기획, 제       

작하고 이를 통해 커뮤니케이션하는 능력 배양을 목표로 하였       

다. 15주로 구성된 본 교과목은 영상 제작 프로세스의 3단계에        

따라 1~7주차는 패션 커뮤니케이션 이론 및 사전 제작(pre-       

production), 8~15주차는 제작(production) 및 후반 작업(post-     

production) 단계로 설계되었다. 최종 산출물은 개인 프로젝트      

로서 1분 이내의 브랜드 메시지를 담은 패션필름 1편이다. 본        

수업에서는 패션 브랜드를 위한 전문성을 갖춘 디지털 패션필       

름 제작을 목표함에 따라 실습을 위한 컴퓨터 프로그램으로는       

영상에 활용할 소스 제작을 위해 Adobe Photoshop과 Adobe       

Illustrator, 영상 및 사운드 편집을 위해 Adobe Premiere Pro        

CC 2022 버전을 활용하였다.

4.1.2. 강의안 개발

교과목 목표를 반영한 강의안 개발은 구체적으로 다음과 같       

은 주안점을 두고 이루어졌다(Fig. 2).

첫째, 본 교과목은 디지털 미디어 프랙티스와 패션 커뮤니케       

이션을 결합하여 패션 내러티브를 시각적으로 표현하는 수단으      

로서 디지털 패션필름의 콘셉트 기획부터 연출, 촬영, 제작, 커        

뮤니케이션의 전 프로덕션 과정을 균형 있게 통합적으로 경험       

하도록 구성되었다. 이는 학생들이 패션 미디어의 속성을 바탕       

으로 패션필름 제작의 실무적인 전 프로세스를 수행함에 따라       

이와 관련된 여러 분야의 전문가와 효과적으로 커뮤니케이션하      

는 방법을 배우고 창의적으로 프로젝트의 전 과정을 총괄할 수        

있는 통찰력을 습득하는 데 도움이 된다. 이를 위해 본 수업에         

서는 학생 스스로 프로젝트 전체를 디렉팅하고 관리하는 자기       

주도 능력의 고양이 중요하다고 판단하여 최종 과제는 개인 프        

로젝트로 제시되었다. 

둘째, 본 수업에서 제작하는 디지털 패션필름은 패션에 관련       

된 메시지를 관람자의 몰입을 높여 매력적으로 전달하는 것을       

목적으로 한다. 이에 패션필름의 시각적, 내용적 특성을 충족하       

면서 영상 언어의 문법을 활용해 디지털 화면에 감각적으로 표        

현하는 방법을 학습하는 데 초점을 맞춰, 강의안에 따른 목표        

를 크게 기획, 제작의 영역으로 나누고 이를 세분화하였다. 기        

획에 해당하는 이론 및 사전 제작 단계에서는 패션 미디어 프         

Fig. 1. Research process. 

Fig. 2. Structure of curriculum development. 
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로덕션의 이론적 프레임워크를 이해하고 패션에 관한 독창적인      

메시지를 탐구, 개발하여 자신의 아이디어를 명확하게 전달할      

내러티브를 발전시키는 과정에 집중하였다. 제작 및 후반 작업       

단계에서는 실제 영상을 촬영하고 제작하는 것으로, 패션 내러       

티브를 미학적으로 담아내는 데 있어서 시간성과 동적 이미지       

화, 햅틱 지각의 공감각적 경험에 중점을 두고 실험적인 미디        

어 테크닉을 접목하여 감각적으로 표현하는 것에 집중하였다.

셋째, 본 교과목은 미디어 프로덕션의 전 과정을 한 학기 동         

안 다루는 만큼 불가피하게 시간상 부족한 부분이 발생할 수        

있기에 수업 운영의 단계별 적절한 비율 조절과 함께 일부 압         

축된 과정으로 운영될 필요가 있었다. 이에 이론과 사전 제작        

단계의 수업을 격주로 배치하여 밀접하게 연계될 수 있도록 하        

였고, 제작 및 후반 작업 단계의 수업에서는 촬영 후 비선형적         

디지털 편집 기술을 배우고 개인 프로젝트에 응용하는 순으로       

구성하였다. 이때 촬영은 수업 외 시간을 활용하였고, 학생이       

직접 촬영한 영상 소스의 사용을 우선순위로 하되 일부 서사        

구조상 반드시 필요한 장면이나 직접 촬영하기 어려운 경우에       

한해 무료 영상 소스를 혼용할 수 있도록 했다. 그리고 영상         

편집 기술은 매우 다양하나 실제 패션필름에서 주로 사용하는       

기술을 위주로, 개인 프로젝트의 진행에 필요하고 패션 이미지       

에 특화된 미디어 테크닉을 선별하여 이를 심층적으로 학습하       

도록 설계하였다. 

4.2. 교과목 운영 내용 및 방법

본 교과목은 2022년 3월부터 6월까지 의상학과 학사 과정의       

3학점 전공 수업으로 운영되었다. 수업은 2개 분반으로 개설되       

었고, 참여 인원은 총 22명(13명, 9명)이었으며, 주로 3, 4학년        

의상학과 전공 학생들을 대상으로 하였다. 수업 운영은 팀 티칭        

방식으로 2명의 교수자가 각각 이론과 실습 수업을 나누어 맡        

았다. 교과목 운영의 주차별 세부 커리큘럼은 Table 1과 같다.

먼저 이론 수업과 함께 진행된 사전 제작 단계(1~7주차)는       

목적에 맞는 패션필름의 제작을 위한 아이디어 개발 및 기획        

과정으로, 학생들은 실제 패션 브랜드를 선정하여 해당 브랜드       

를 위한 패션필름을 제작하는 것을 목표로 하였다. 패션필름 기        

획의 아이디어는 일반 영상 제작과 달리 패션에 특화된 시각적,        

내용적 특성을 내포해야 하므로 이를 사전에 이해하는 것이 중        

요하다. 이에 패션필름에 관한 개념 및 특성, 주요 사례를 다         

루는 이론 수업과 패션필름 제작의 기초가 되는 콘셉트를 개발        

하는 기획 수업을 격주로 운영함으로써 이론에서 학습한 내용       

을 패션필름 기획에 응용할 수 있도록 구성하였다. 구체적으로       

사전 제작 단계에서 학생들은 각자 선정한 패션 브랜드에 맞춰        

패션필름의 주제, 목적, 타깃, 기대 효과를 설정한 후, 세부적        

인 기획 의도, 제작 형식, 소재, 서사 구조의 아이디어 발전 과          

정을 거쳐 장면(scene)을 단위로 한 스토리보드(Fig. 3)와 기획       

안을 작성하였다. 화면은 영상의 1차 언어이며 패션필름의 메       

시지는 화면으로 설득력 있게 전달되어야 하므로(Choi, 2020),      

이를 위해 화면 배열에 따라 구성되는 영상 언어의 기본을 충         

분히 체화한 후 스토리보드에 풍부한 표현으로 옮겨질 수 있도        

록 학습을 진행하였다. 이 과정에서 3주차, 5주차에 걸쳐 두        

차례의 발표와 크리틱을 통해 기획 내용을 정교화하였다. 수정       

사항에 관한 교수자의 피드백과 함께 학생들 간의 자유로운 의        

견 교환을 유도함으로써 협동 학습을 통해 개별 아이디어를 다        

채롭게 확장할 수 있도록 하였고, 학생들이 새로운 대안을 흥        

미롭게 발견하는 효과가 나타났다. 이와 같은 진행 과정을 통        

Table 1. Weekly curriculum

Section Week Lecture Student task

Preparation 1 - Understanding the concept of fashion film

Pre-production

2 - Defining visual characteristics and content characteristics of fashion film Exploring project

3 - Narrative structure of fashion film (with critique) Setting up goal and subject

4 - Comprehension of visual language and literacy Ideation of fashion narrative

5 - Temporal and spatial sequence (with critique) Planning storyboard

Midterm 

discussion
6 - Proposal presentation Fashion film proposal

Production and 

post-production

7 - Description of camera work Planning filming

8 Understanding of interface and basic tool for Premiere Pro Filming

9 - Sequence arrangement and Cut-editing skill Filming

10 - Discussion of video source for post-production To complete filming

Post-production

11
- Formal elements of screen(layout, blend, overlap, split)

- Critique of the draft video version
Draft video ver. 1(cut-editing version)

12
Visual design elements(color, graphic, typography)

Sound design elements(volume, modulation, remix) 

Select graphic elements and background 

sound

13 Special effects(stop motion, glitch) (with critique) Draft video ver. 2

14 Special effects(VHS, datamoshing) Haptic expression Culminating

Final critique 15 - Final presentation and evaluation Screening final fashion film
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해 장면별 시나리오와 스토리보드를 수정 및 보완하였고, 7주       

차에 최종 기획안 발표와 중간 평가가 이루어졌다.

다음으로 제작 단계(8~10주차)에서는 어도비 프리미어 프로     

의 편집 기능에 관한 기초 수업과 더불어 기획안을 토대로 촬         

영 계획을 수립하고 촬영 방법을 익힌 후 개별 촬영을 실시하         

였다. 제작을 위한 기본 편집 기술을 배우는 실습 수업에서는        

영상 편집 툴인 어도비 프리미어 프로를 처음 접한다는 전제하        

에 프로그램의 인터페이스, 툴에 관한 필수 용어와 기능의 기        

본 지식을 다루었다. 그리고 편집의 기본 개념인 결합, 압축에        

해당하는 단계로서 시퀀스를 기준으로, 기획 의도에 맞게 영상       

소스의 불필요한 부분을 제거하고 순서 편집을 거쳐 유기적인       

장면을 연결하는 컷 편집까지 이해할 수 있도록 하였다(Fig.       

4). 촬영에 관한 수업은 카메라와 보조 장비, 촬영 자세, 상황         

별 촬영 요령 및 유의해야 할 점 등 촬영에 필요한 사전 지식           

과 카메라 앵글, 구도, 샷의 크기 등 주요 촬영 용어와 기법에          

대해 학습하였다. 실제 촬영은 수업 시간 외에 별도로 학생들        

이 선택한 장소에서 이루어졌고, 기간은 7주차 기획안 발표 이        

후부터 10주차까지 약 3주가 제공되었다.

마지막으로 촬영한 영상을 편집  ·  디자인하고 출력하는 후반         

작업 단계(11~15주차)는 편집의 수정, 구성에 해당하는 과정으      

로, 기획 의도에 따라 화면을 통해 새로운 미학적 의미를 생성         

하는 것이 중요하다. 이를 실현하기 위해 감각을 이미지화하는       

영상의 본질을 상기하면서 어도비 프리미어 프로의 세부적인      

기능 중 패션필름에서 주요하게 사용되는 심화된 편집 효과를       

습득하는 실습과 개인 과제인 패션필름 제작 작업을 병행하였       

다. 실습 수업에서의 편집 기술은 문맥에 맞는 시퀀스 배열의        

컷 편집 작업 후 영상의 화면, 사운드, 특수 효과 순으로 과정          

을 나누어 학습하였다. 화면에서 장면은 시간성을 조작하고 내       

러티브가 내포한 의미를 시각적으로 구사하기 위한 영상 언어       

라는 것을 이해한 후, 학생들은 장면의 배열, 구도, 전환 효과         

와 자막, 텍스트 애니메이션 및 색 보정을 통해 이미지화하는        

법을 익혔다. 사운드는 화면을 감각적으로 뒷받침하는 수식의      

역할로 접근하여 기본적인 편집, 음향 조절, 변조 및 믹싱 기         

교를 다루었다(Fig. 5). 그리고 심화 과정에서 패션필름의 속도,       

결합, 강조 및 변형, 해체 및 중첩 등 조형성(Fig. 6)에 관해          

다루면서 디지털 테크닉을 통해 공감각적 햅틱 지각과 다양한       

범주의 패션 미학을 표현할 수 있도록 stop motion, glitch,        

VHS, datamoshing 등 다양한 특수 효과 기법을 학습하였다.       

본 교과목에 대한 학생들의 관심과 흥미를 유지하고자 매 수업        

마다 교수자는 개별 논의 시간을 마련하여 학생들의 단계별 진        

행 상황을 점검하였고, 수업에서 배운 다양한 편집 효과를 개        

인 과제에 응용할 수 있도록 지원하였다. 이에 11주차에는 컷        

편집본을 확인하여 사전에 기획한 맥락에 맞는 장면 흐름이 이        

루어졌는지 논의하였고, 13주차에는 중간 과정 발표를 통해 아       

이디어를 시각화하는 과정에서 연출과 표현기법의 구성이 적절      

하게 반영되었는지 토론하였다. 예를 들어 학생들은 각자 패션       

필름을 제작하면서 초기 의도와 다르게 진행된 부분, 하고 싶        

은 방향과 맞지 않는 부분, 기술적 어려움에 대한 고민 등을         

자유롭게 발표하였고, 이에 학생들 간의 논의 시간을 거쳐 협        

동 학습을 유도하였으며, 교수자는 문제 해결과 완성도 제고를       

위해 질의응답과 일대일 피드백을 상시 제공하였다. 최종 완성       

된 패션필름은 15주차에 개인 기말 발표로 평가되었다(Fig. 7).

Fig. 3. Film storyboard in week 7(Captured by the author, 2022). Fig. 4. Production by Adobe Premiere Pro in week 8(Captured by the           

author, 2022).

Fig. 5. Sound design in week 12(Captured by the author, 2022). Fig. 6. Split screen design in week 13(Captured by the author, 2022). 
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4.3. 학습자 실습 성과 평가

실습 성과 평가는 중간 평가, 기말 평가의 2회 발표로 진행         

되었고, 교수자 2명의 합산 방식으로 산출되었다.

7주차에 진행된 중간 평가는 사전 제작 단계의 결과물로서       

기획 발표로 이루어졌다. 학생들은 각자 선정한 패션 브랜드를       

토대로 패션필름의 주제, 목적, 기획 의도를 설명하고 장면별       

스토리보드와 촬영 계획에 대해 발표하였다. 평가 항목으로는      

아이디어 발상(20점), 콘셉트 개발(30점), 시나리오 구성(30점),     

스토리보드 작성(20점) 능력으로 구성되었다. 중간 평가는 촬      

영에 들어가기 전 기획을 확정하는 과정에서 중요한 역할을 하        

였는데, 교수자와 학생들 간의 자유로운 토론으로 적극적인 의       

견 제시를 거쳐 최종적으로 스토리보드를 완성도 있게 다듬는       

절차를 밟았다. 이때 내러티브의 전달력과 영상 언어에 따른 장        

면 구성 방식에 중점을 두었다. 전자의 경우, 제작자가 의도한        

내러티브가 관람자의 공감을 충분히 이끌어낼 수 있는가에 대       

해 논의하였다. 후자의 경우, 문자로 구성된 일반적인 언어에서       

는 한 문장 안에 시간과 공간을 넘나드는 것과 달리 영상 언          

어에서는 화면에 담기는 한 장면에 시간과 장소의 제약이 있으        

므로 물리적인 촬영을 위해 공간별 화면 배열이 이루어지는 특        

성을 집중적으로 논의하였고, 이에 따라 화면을 기준으로 압축       

된 장면별 스토리보드를 평가하였다. 그 결과 일부 학생들은 중        

간 평가를 통해 새로운 아이디어, 해결 방안을 찾아 기획안을        

수정하였고, 이에 최종 기획 제출은 중간 발표 후 일주일의 시         

간을 더 주어 보완하는 시간을 가졌다. 

15주차에 진행된 최종 평가는 최종 산출물인 패션필름의 시       

연 및 발표로 진행되었다. 기말 발표에서 학생들은 자신의 패        

션필름에 가장 적합한 디지털 미디어 플랫폼을 선택하여 완성       

된 패션필름을 업로드한 후 시연하였으며, 이때 각 플랫폼에 맞        

는 제목, 설명글, 해시태그 등을 작성하게 하여 종합적으로 평        

가에 반영하였다. 평가 항목은 기획 아이디어의 참신성(25점),      

목표에의 적합성(25점), 표현의 완성도(40점), 발표(10점) 능력     

으로 구성되었다. 앞서 중간 평가에서 작성한 기획을 토대로 기        

획 의도와 내러티브가 패션필름을 통해 감각적으로 전달되는가      

의 여부가 중요한 평가 요소 중 하나였는데, 참신한 화면 구성         

과 햅틱 이미지 표현, 실험적인 편집 기술을 응용해 내러티브        

를 미적으로 실현한 패션필름들이 호평을 받았다. 평가 결과,       

내러티브를 응축한 메타포를 접목하거나 호소력 짙은 사회적      

메시지를 다감각적으로 패션을 통해 표현하거나, 익숙한 형식      

에서 벗어나 상상력을 발휘한 결과물들이 좋은 반응을 얻었으       

며, 일부 학생들은 촬영 모델로 무용수, 연극영화과 전공 학생        

등을 섭외해 뛰어난 화면 몰입도를 연출하기도 했다. 한편, 중        

간 평가에 제출한 기획안과 최종 패션필름의 완성도가 차이를       

보이는 경우가 있었는데, 아이디어를 화면에 시각화하는 과정      

에서 영상 언어와 감각 표현의 이해 정도, 촬영과 편집 툴의         

사용 능력에 따라 일부 산출물이 미흡한 것으로 나타났다. 가        

령, 문장으로 정리된 이야기를 그대로 화면에 옮기면서 다소 설        

명적인 패션필름으로 이어져 창의성이 아쉬운 결과가 있었고,      

다양한 시도를 하는 과정에서 다수의 공감을 얻지 못한 표현으        

로 내러티브가 충분히 전달되지 않은 결과물이 있었다. 또한 촬        

영에서 어려움을 겪어 영상 소스의 퀄리티가 미흡했거나 후반       

편집 과정에서 프리미어 프로 프로그램의 사용이 익숙하지 않       

아 의도한 만큼 충분히 시각적으로 표현되지 않은 패션필름들       

이 아쉬운 평을 받았다. 최종 평가에서 완성된 패션필름을 미        

디어 플랫폼에 업로드하여 시연한 발표 방식은 학생들로 하여       

금 스스로 제작한 창작물을 창의적으로 배포하고 활용하는 기       

회를 제공하는 데 유익하였다. 이는 디지털 미디어 콘텐츠로서       

패션필름을 생산하는 데 그치지 않고, 각 미디어 플랫폼의 특        

성에 맞춰 혁신적으로 활용하는 방안을 탐구하도록 장려함에      

Fig. 7. Fashion films of final project in week 15(Captured by the author, 2022). 
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따라 커뮤니케이션 능력을 배양하려는 목표에 도움이 되었다.

4.4. 교과목 만족도 조사

학습자의 교과목 만족도 조사는 종강 후 수업 내용, 수업 운         

영 방식, 학습 효과, 자기 성찰, 개선점에 관한 객관식 6문항과         

자유롭게 의견을 작성할 수 있는 주관식 1문항인 총 7문항의        

온라인 설문조사로 이루어졌다. 수업 참여 인원 22명 중 19명        

이 응답하였고, 객관식 문항 구성은 Table 2와 같다. 응답 결         

과는 전혀 그렇지 않다 1점, 약간 그렇지 않다 2점, 보통이다         

3점, 약간 그렇다 4점, 매우 그렇다 5점의 리커트 척도를 백분         

위로 환산하여 만족도를 측정한 후, 주관식 응답 결과를 종합        

하여 학생들이 평가한 수업 운영에 대한 피드백을 분석하였다.

교과목 만족도는 평균 96.8%로 높게 나타났다. 세부 응답       

항목을 살펴보면 ‘수업 내용에 맞게 부여된 과제의 적절성       

(99%)’이 가장 긍정적 평가를 받았는데, 이에 관한 주관식 응        

답에서 ‘본인의 프로젝트를 설정해서 이끌어가는 게 흥미로운      

수업이었다’는 의견이 다수 확인되었다. 이는 본 교과목의 목       

표 설정에서 패션필름 프로덕션의 전 과정을 경험함으로써 자       

기주도 능력을 배양하고자 한 교수자의 의도가 효과적으로 이       

루어진 것을 알 수 있으며, 이를 위해 제시된 최종 산출물인         

개인 프로젝트의 진행이 적합했음을 나타냈다. 수업 운영 방식       

에 관해서는 ‘교수자와의 열린 소통 수단(98%)’, ‘강의계획서의      

명확성(97%)’에 대한 응답이 높은 긍정의 수준을 보였다. 이와       

관련하여 ‘모든 학생에게 피드백을 제공하고 학생들이 수업에      

잘 따라올 수 있도록 맞춰준 점이 좋았다’는 평가가 있었는데,        

온라인 채널에서 상시 소통한 점과 매 수업마다 개별 점검을        

통해 개인마다 다른 진행 상황에 맞춰 밀착 지도한 점이 적절         

한 것으로 확인되었다. 또한 ‘다른 친구들의 다양한 필름도 볼        

수 있어서 도움이 많이 되었다’는 내용을 통해서 여러 차례의        

오픈 크리틱을 통해 학생들 간의 의견 교환을 유도한 것이 문         

제 해결과 상호작용에 유익했음을 알 수 있다. 이외에도 학습        

효과에 대해서 ‘새로운 지식 습득(96%)’, ‘수업 내용에 대한 관        

심 상승(96%)’의 만족도가 긍정적이었으며, ‘패션필름 기획과     

촬영 및 편집을 함께 해봄으로써 해당 분야의 재밌는 경험을        

할 수 있었다’, ‘수업 콘텐츠 자체가 아주 재밌었다’, ‘어디에서        

도 배울 수 없는 지식을 수업을 통해 배울 수 있어서 유익했          

다’, ‘혁신적이고 깊이 있는 수업이었다’는 의견이 나타났다. 이       

러한 긍정적 평가를 통해 본 수업에서 제시한 주제와 과제가        

학생들에게 흥미와 새로운 자극으로 작용했음을 알 수 있다.

한편, 상대적으로 개선점에 대한 요구와 함께 만족도가 낮은       

항목은 자기 성찰에 관한 ‘수업을 통한 깨우침(95%)’이었으며,      

대부분 실습 시간 비율(사전 제작, 제작, 후반 작업), 부족한 실         

습 시간을 지적하였는데, 이것이 수업 성취도에 영향을 미친 것        

으로 확인되었다. 주관식 응답 내용을 보면 ‘편집 관련 강의 주         

차를 늘렸으면 좋겠다’, ‘제작까지 성적에 반영되므로 기획 과       

정을 줄이고 편집 시간이 늘어난다면 부담이 줄어들 것 같다’        

는 의견이 나타났다. 이를 종합해보면 한 학기라는 한정된 시        

간 내에 촬영 이후 후반 편집 과정에 할당된 시간이 부족했음         

을 알 수 있었고, 학생들은 완성도 높은 패션필름을 제작하기        

위해 더 많은 실습 시간을 원했던 것으로 분석되었다. 더불어        

‘프리미어 프로 기초를 배우고 난 뒤 필름 기획을 하고 제작         

단계에 들어가면 좋겠다’는 응답과 함께 촬영 이전에 기본적인       

프로그램 습득이 먼저 이루어졌으면 좋겠다는 제안이 확인되었      

다. 이는 편집 프로그램을 사용해보지 않고 영상 편집에 대한        

이해가 충분하지 않은 상태에서 촬영을 진행한 후 일부 어려움        

을 겪은 학생들이 있었는데, 후반 작업 과정에서 영상 소스의        

보완·수정 편집이 가능한 범위를 사전에 예측하지 못하여 부득       

이하게 촬영 이후 기획을 수정하거나 재촬영하거나 무료 영상       

소스로 대체해 제작한 점이 아쉽다는 의견이 나타났다.

4.5. 교과목 운영의 개선 방향

본 교과목의 실습 성과와 만족도 조사의 결과를 토대로 향        

후 디지털 패션필름 제작 교과 운영의 개선 방향을 다음과 같         

이 확인하였다.

첫째, 패션 콘셉트를 디지털 스크린이라는 매체에 맞춰 시각       

화하는 과정에서 한정된 화면 내 이미지 배열, 내러티브에 맞        

는 장면 구성, 속도 조절, 적절한 효과의 배치 등 이미지를 통          

해 감각적으로 표현하는 것에 일부 학생들이 어려움을 느꼈다.       

이 부분은 패션필름의 특성과 영상 언어의 문법에 관한 정교한        

교수 내용 및 방법을 통해 개선해야 할 필요가 있다. 본 교과          

목에 참여한 대부분의 의상학과 전공 학생들은 수강 전 영상        

콘텐츠 제작의 경험이 없었고, 일부는 패션필름에 대한 노출이       

충분하지 않았다. 따라서 실습 수업에 앞서 패션 미디어와 패        

션필름에 관한 다양한 사례 논의를 통해 해당 주제를 체화할        

수 있도록 지도하고, 비주얼 리터러시 측면에서 영상 콘텐츠가       

가진 표현 특성의 이해가 수반되어야 한다. 이를 위한 이론 수         

Table 2. Results of survey

Evaluation Ratio of evaluation

1 The professor conducted the course as stated in the syllabus throughout the semester. 97.0

2 I was able to gain new knowledge and perspectives in this class. 96.0

3 Assignments, readings, papers, quizzes, and exams were pertinent to the subject and enhanced learning. 99.0

4 The professor's enthusiasm and commitment stimulated my motivation and increased my interest in this class. 96.0

5 The means to communicate with the professor was always available. 98.0

6 Attending this course extended my knowledge and gave better insights into the subject matter. 95.0
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업의 선수 교과목을 운영하는 것도 대안이 될 것이다.

둘째, 충분한 실습 시간의 확보와 실습 중심의 커리큘럼 조        

정이 필요하다. 본 교과목은 강의안 개발 시 패션 미디어 프로         

덕션 전반을 한 과목에 압축하여 설계한 만큼 시간상 부족할        

수 있다는 점을 사전에 고지하였으나, 교과목 만족도 조사 결        

과를 통해 다수의 학생들이 더 많은 실습 시간을 원하고 실습         

을 통한 성취감 획득에 큰 만족도를 보이는 것을 알 수 있었          

다. 이러한 점은 앞서 언급한 것과 같이 선수 교과목 운영으로         

이론과 실습(기획·제작) 수업을 분리하여 물리적인 시간을 더욱      

확보하거나 기존과 같이 단일 과목으로 유지하면서 이론과 기       

획 영역을 더욱 짜임새 있게 압축하는 강의안으로 개선할 수        

있다. 수업 초반부터 패션필름 기획을 실습하면서 진행 상황에       

따라 학생들의 이해가 필요한 이론 설명을 제공하고, 영상 편        

집 프로그램의 기본적인 용어 및 기능 습득을 병행하는 것이        

효과적일 수 있다. 이를 통해 촬영, 후반 영상 편집 디자인의         

제작 실습에 더 많은 시간을 확보하게 되고, 이론 수업의 부족         

한 부분이 있다면 제작 실습을 진행하는 과정에서 실질적인 사        

례와 함께 학습함으로써 학생들의 빠른 이해와 응용 효과를 기        

대할 수 있겠다.

셋째, 패션필름 제작을 위한 실습 수업에는 고사양의 기자재       

사용이 요구되므로 사전에 철저한 준비가 뒷받침되어야 한다.      

실제 실습 수업을 운영하는 과정에서 프로그램 설치, 촬영 장        

비, 컴퓨터 사양 문제 등으로 일부 학생들이 어려움을 호소하        

였고, 대부분의 학생들은 개인이 보유한 장비를 활용하였다. 학       

교 차원에서 영상 제작에 필요한 기자재 준비가 보완된다면 실        

습 교과목 운영에서 학생과 교수자 모두의 만족도가 향상될 수        

있을 것이다.

5. 결 론

디지털 테크놀로지를 중심으로 변화하는 패션 프레젠테이션     

의 새로운 양상에 따라 패션 미디어의 활용 능력이 더욱 중요         

해지고 있다. 그중 광범위한 영향력을 발휘하고 있는 디지털 패        

션필름은 접근성이 뛰어나고 몰입감이 높아 혁신을 추구하는      

패션 산업의 창의적 대안이 되고 있다. 이와 같은 급진적 변화         

에 주목한 본 연구는 패션 커뮤니케이션과 디지털 미디어 프랙        

티스를 결합하는 강의안을 개발하여 패션 전공 수업에 적용함       

으로써 실험적인 미디어 기술을 습득하고 패션 내러티브를 감       

각적으로 표현하는 패션필름을 제작하는 교육 사례를 연구하였다.

본 연구에서는 서울 소재 한 대학의 의상학과 전공 수업으        

로서 2022학년도 1학기 <디지털패션커뮤니케이션> 교과목을    

개설하고, 디지털 패션필름을 제작하는 수업을 운영하였다. 본      

교과목의 최종 산출물은 패션 비즈니스를 위한 디지털 미디어       

콘텐츠로서 선정한 패션 브랜드에 적합한 1분 이내의 패션필       

름 1편으로 제시되었고, 개인 프로젝트로 진행되었다. 그 결과       

수업에 참여한 학생들은 디지털 패션 커뮤니케이션에 적합한      

내러티브의 구성부터 패션필름의 기획, 촬영, 화면 편집 및 특        

수 효과 기술 적용을 통한 영상 디자인까지 패션 미디어 프로         

덕션의 실무 전반을 총괄 관리하는 경험을 하였다. 또한 패션        

필름의 시각적, 내용적 특성을 이해하고 영상 언어의 문법을 활        

용하여 비주얼 리터러시 측면에서 디지털 화면에 패션 이미지       

를 감각적으로 표현하는 방법을 학습함으로써 전문적 역량을      

증진할 수 있었다. 이러한 교과목 운영에 관하여 학생들은 자        

기주도적으로 패션필름의 방향을 설정해서 최종 결과물까지 이      

끌어나가는 학습 방법을 높게 평가하였고, 수업 결과로서 흥미       

로운 경험, 새로운 지식 습득, 문제 해결 능력 배양, 높은 성취          

감의 긍정적 성과가 나타남을 확인하였다. 

학습자 실습 성과와 만족도 조사의 결과를 종합하여 향후 교        

과목 운영을 위한 개선안을 도출하였다. 단일 교과목에서 패션       

필름의 요건, 유형, 특성 등에 관한 이론 수업, 기획 발표와 크          

리틱, 촬영, 영상 편집 프로그램 실습, 패션필름 제작, 최종 크         

리틱 등을 아우르면서 부족한 실습 시간이 문제점으로 나타났       

는데, 이는 충분한 실습 시간 확보를 위한 실습 중심의 커리큘         

럼으로 개선함으로써 해결할 수 있을 것이다. 이외에도 선수 교        

과목 운영 및 이론과 실습의 교차 학습, 촬영에 대한 구체적인         

사전 교육, 컴퓨터 프로그램에 대한 숙지, 높은 사양의 기자재        

보완 등 교수법의 정교화와 사전 준비에 관한 추가 논의가 필         

요한 것으로 분석되었다. 

패션 미디어와 정보 통신 기술의 결합은 디지털 패션필름의       

역할을 다양한 영역으로 확장시켰다. 오늘날 디지털 패션필름      

은 패션 문화와 소비 방식의 변화에 미치는 중요한 요인으로        

꼽히며, 효과적이고 참신한 패션 커뮤니케이션의 목적을 달성      

하기 위해 디지털 패션필름을 활용한 전략적 대안이 필수가 되        

었다. 이러한 디지털 패션필름의 프로덕션은 패션 주기, 패션       

제품에 내재된 비물질성, 패션 소비자의 세분화된 세그먼트 등       

패션 산업의 특성이 치밀하게 고려되어야 하기에, 성공적인 패       

션 미디어 프로덕션의 결과물에 있어서 패션 전문가의 중요성       

이 더욱 부각되고 있다. 또한 패션 교육 분야에서도 패션 산업         

의 디지털화에 따른 새로운 교육과정의 개발과 운영의 필요성       

이 대두되고 있다. 이에 본 연구는 급속히 발전하는 디지털 패         

션 커뮤니케이션에 대비하고자 패션필름을 제작하고 이를 패션      

콘텐츠에 결합하는 실습 중심의 교육을 국내 대학의 전공 수업        

에서 실천함으로써 패션 전공 학생들의 창의적, 실무적 역량을       

증진하는 교육과정을 개발했다는 데 의의가 있다. 패션 산업에       

서 패션 미디어와 디지털 테크놀로지를 혁신적으로 활용한 커       

뮤니케이션의 중요도가 높아지고 있는 가운데, 본 연구의 결과       

는 패션 커뮤니케이션 인재 개발을 위한 교과 개발에 기여할        

수 있을 것이다. 현재 패션필름 메이킹을 중점적으로 다룬 교        

재가 없는바 후속 연구에서는 패션필름 제작을 포함한 패션 미        

디어 프로덕션의 전반에 관한 교재 개발을 제안하는 바이다.
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