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Ⅰ. 서 론

COVID-19로 인하여 비대면 시스템으로 전환되면서

패션 업계 역시 새로운 형태의 디지털 패션쇼가 나타났

다. 디지털, 3D, VR 패션쇼, 가상 현실과 같은 사례는

과거부터 있었지만, 패션쇼 전체가 본격적으로 디지털

로 전환된 것은 코로나19 이후 처음이다[1]. 앞으로는

장소, 시간, 공간의 제약이 없는 디지털 패션쇼가 더욱

보편화될 것으로 예상된다. 패션쇼에서 공간 디자인은

브랜드의 이미지에 큰 영향을 미치며, 관객들의 감성을

자극하고 인상적인 경험을 하는 역할을 한다. 이석훈

외(2022)는 패션쇼의 세트 내에는 다양한 오감 요소가

통합되어 표현된다고 하였다[2]. 메타버스 공간에서의

문헌 분석을 통한 메타버스 패션쇼 공간 디자인 연구
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버스 패션쇼 공간 디자인을 위한 기초 자료를 제시하고자 하였다. 키워드 분석을 통해 연구의 흐름을 파악하였고 공

간, 모델과 아바타, 조명, 커뮤니케이션에 대한 분석을 통해 메타버스 패션쇼 공간 디자인을 위한 시사점을 도출하였

다. 키워드 분석을 통해서 팬데믹 상황에서 디지털 패션쇼 연구의 전환 과정을 파악할 수 있었다. 메타버스 패션쇼에

는 현실 세계에서 불가능한 무대와 아바타 및 의상을 표현할 수 있지만 표현력을 고려한 설계가 요구된다. 메타버스

공간에서 커뮤니케이션은 디자이너의 가치 전달, 디지털 마케팅, 고객과의 소통 등으로 생각해 볼 수 있다.
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Abstract As the digital fashion show developed through the pandemic period, this study analyzed the literature 
on the digital fashion show and presented basic data for the design of the metaverse fashion show space. 
Through keyword analysis, the flow of research was identified, and implications for space design for the 
metabus fashion show were derived through analysis of space, models and avatars, lighting, and communication.
Through keyword analysis, it was possible to understand the conversion process of digital fashion show research 
in the pandemic situation. Metaverse fashion shows can express stages, avatars, and costumes that are impossible 
in the real world, but require design considering expressiveness. In the metaverse space, communication can be 
thought of as a designer's value delivery, digital marketing, and communication with customers.
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패션쇼 디자인에도 유사한 관점을 찾을 것으로 생각된

다. 현재까지의 패션쇼 관련 연구들을 살펴보면 메타버

스 패션쇼 공간 디자인에 대한 연구는 아직 부족하다.

따라서 본 연구에서는 디지털 패션쇼 선행 연구를 분석

하여 메타버스 패션쇼 공간에 적용 가능한 시사점을 탐

색해 보고자 한다. 연구의 결과는 패션 산업 관계자들

이 메타버스 패션쇼를 더욱 효과적으로 기획하기 위한

기초 자료로서의 가치를 기대할 수 있을 것이다.

Ⅱ. 문헌고찰

1. 메타버스

메타버스(Metaverse)는 메타(Meta)라는 개념과 특정

한 세계관인 유니버스(Universe)의 결합으로 이루어진

용어이다[3]. 최근 현실의 세계를 가상 공간으로 확장한

메타버스 서비스의 규모가 확장되는 추세이며[4] 패션

브랜드의 활용도 점차적으로 증가하고 있다. 메타버스

는 물리적 시공간의 제약을 극복하여 가상의 공간으로

커뮤니케이션 관계를 확장한 형태이다.

고선영 외(2021)는 메타버스는 '현실의 나를 대리하

는 아바타를 통해 사회적 상호작용 혹은 경제활동과 같

은 일상 활동을 영위할 수 있는 가상 세계'라고 했다

[5]. 현실 세계와 가상 공간이 결합함으로써, 현실이 가

상 공간으로 확장된 것을 의미한다.

2. 패션쇼

패션쇼는 모델들이 여러 가지 옷을 입고 관객에게

선보이는 것으로서[6]. 과거에는 패션 상품에 대한 정보

를 목적으로 하였으나 최근에는 브랜드의 철학이나 메

시지를 전달하는 것으로 변화하였다[7]. 김진숙(2004)은

패션쇼는 음악과 무대 연출을 통해 시각적 효과를 극대

화하며, 최신 유행 상품 및 패션 브랜드의 이미지를 효

과적으로 전달하는 마케팅 수단으로 정의하였다[8].

김선영(2021)에 따르면 일반적인 패션쇼는 의상, 모

델, 장소, 안무, 무대 디자인, 조명, 음악, 특수효과와

연출을 통해 완성되는 구성 방식이라 하였으며[9] 패션

쇼의 구성 요소는 무대, 조명, 영상, 효과, 모델, 관객,

음향/연출, 프로그램, 모델, 시설환경 등으로 다양하게

정의할 수 있다[10]. 패션쇼에서 이러한 구성 요소들은

단순한 장치를 넘어서 디자이너의 의도를 잘 반영할 수

있도록 구성되어야 한다[11].

3. 디지털 패션쇼

COVID 19로 인한 팬데믹의 장기화로 패션쇼의 대

체 유형으로서의 패션쇼의 제작 방식과 표현 내용이 다

변화 되어 라이브 스트리밍 패션쇼, 브랜드의 역사, 철

학, 디렉터의 콘셉트와 스토리를 콘텐츠로 한 패션 필

름 등이 등장하였으며 다큐멘터리, 3D 가상 패션쇼, 애

니메이션 등으로 다양하게 표현되었다(9).

그리고 패션쇼에서의 엔터테인먼트 측면을 강화하기

위해 가상 패션쇼 기술 발전을 활용하여 차별화된 시각

적 효과를 제공하게 되었다[12]. 가상 패션쇼는 패션 콘

텐츠가 3차원 공간에서 펼쳐지며, 디자인, 기획, 생산,

유통의 영역을 넘어선 디지털 기술의 접목을 통해 마케

팅 및 브랜드 인지도 향상까지 이루어지는 플랫폼으로

발전하고 있다[13]. 가상 패션쇼는 더욱 다양한 경험과

높은 현실감을 제공함으로써 사용자에게 새로운 차원

의 경험을 선사한다. 가상 공간에서 다양한 시각적 요

소들을 활용한 패션쇼를 통해 사용자는 직접적으로 참

여하고 상호작용할 수 있는 기회를 가질 수 있다.

Ⅲ. 연구 방법

분석의 대상은 본 연구에서는 국내 학술지 인용색인

에서 최신 기술의 변화된 정보를 반영하기 위해 발행

기간을 2019년– 2023년으로 한정하고 최소한의 연구의

품질 검증을 위해 KCI 등재 논문으로 제한하였다. 그리

고 키워드를 디지털 패션쇼, 가상 패션쇼, 메타버스 패

션쇼, VR 패션쇼, 3D 패션쇼 등으로 검색하고 제목, 요

약, 키워드 등을 기반으로 연구 주제에 부합되지 않는

논문을 제외하고 최종적으로 15편을 선정하였다.

논문의 키워드와 내용을 정리하고, 메타버스 패션쇼

에 시사점을 줄 수 있는 공통적인 부분들을 추출하여

정리하였다. 설정된 연구 문제는 첫째, ‘어떤 키워드를

제시하고 있는가’, 둘째. ‘분석 대상 연구들을 통한 메타

버스 패션쇼 디자인을 위한 시사점은 무엇인가’ 이다.

Ⅳ. 연구 결과
1. 키워드

선행 연구들에서 본 연구의 목적과 관련 있는 키워

드만 추출하여 연구의 흐름을 파악해 본 결과 팬데믹

상황으로 기존의 패션쇼가 디지털로 전환되어 다양한
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유형으로 나타났다. 가상 현실 기술을 사용하여 표현되

기도 했는데, 관련된 세부 연구로 사용자 경험, 공간 등

으로 확장되었고, 다양한 용어가 혼용되고 있음을 발견

할 수 있었다. 편의상 분류를 표 1에 나타내었다.

표 1. 키워드
Table 1. Keywords
사회적
상황

펜데믹[7, 10]

패션쇼 패션쇼[3, 9, 14], 현대 패션쇼(3), 패션산업(15)

디지털

디지털[3], 디지털화[14], 디지털 융합[15], 디지털
전환[13], 디지털 트랜스포메이션[16], 디지털 패션 기술,
디지털패션쇼[12, 13], 디지털패션위크[17], 패션필름[7,

10], 셀프 룩북[7], 3D 디지털 패션쇼[19]

가상

가상[6], 가상현실[21, 16], 가상세계[17],
하이퍼리얼리티[20], 가상기술[13], 가상패션[16],
가상패션쇼[16], 증강현실[21, 15], 메타버스[17],

VR 시스템 설계[22]

사용자
경험

사용자 경험 / 상호작용 / 상호작용 요소[22], 패션
커뮤니케이션[15], 패션 게이미피케이션[20]

장소/
공간

가상패션공간[16], 가상공간의미학특성 / 물질적공간
/ 상상적 공간[20], 장소특정성 / 물리적 경험의 장소 /

사회 문화적 장소 / 공적 영역의 장소[23]

2. 공간

패션쇼에서 장소와 무대는 관객과의 커뮤니케이션을

매개하는 장치가 되고 패션쇼에서 제품의 이미지를 부

각시키며[10] 전시 효과를 극대화하는 핵심적인 요소이

다[24]. 현대의 패션쇼는 이야기적 특성을 반영하며 관

객과 공간적 표현을 위해 무대장치를 활용한다[25]. 공

간은 패션쇼의 내러티브와 관객과의 상호작용을 효과

적으로 표현하며, 브랜드들로부터 차별화하는 역할을

한다. 브랜드의 독특한 정체성을 확립하고, 공간으로부

터 연상되는 상징적이고 경험적인 가치를 제안함으로

써, 소비자와 브랜드 간의 상호작용성을 높인다[26].

메타버스에서 공간 디자인은 일반적으로 현실 세계

의 건축 공간 디자인과 유사하지만 가상의 재료를 사용

하므로 자원 낭비를 하지 않으며, 시공간적 한계를 극

복하게 함으로써 현실적으로 불가능한 장소나 연출을

극대화할 수 있다. 톰 브라운의 우주에서 열리는 올림

픽 생중계 콘셉트 TV 쇼, 랑방의 쇼핑을 마치고 호텔

로 돌아와 무도회를 즐기는 스토리의 뮤직 비디오 등이

그 사례이다. 메타버스 건축 공간 디자인의 구현 사례

로, 제페토는 구찌 브랜드의 이탈리아 플래그십 스토어

와 비슷한 형태로 메타버스 공간을 디자인하여 구찌 빌

라를 구현하였다[28]. 또한, 제페토 타임스퀘어, 라인프

렌즈 스토어와 같이 현실 세계의 공간을 메타버스 상에

서 재현하는 사례도 찾아볼 수 있다[27]. 이러한 사례들

은 메타버스 공간에서 패션 정보 활용과 디지털 공간

디자인에 대한 무한한 가능성을 열어주고 있다. 메타버

스 공간 디자인에서는 현실 세계의 규칙과 제약이 없으

며, 사용자의 요구에 따라 색상, 투명도, 모핑 텍스처

등의 가변성을 활용하여 다양한 건축 형태와 외피를 구

현할 수 있다. 또한, 텍스트, 비디오, 사운드와 같은 다

양한 콘텐츠를 공간 디자인 요소로 활용하는 것도 가능

하다. 따라서 현실 세계에서는 불가능한 무대를 창의적

으로 제작할 수 있다.

가상 환경에서는 관객과 VIP 손님이나 셀러브리티

를 초청하여 무대의 배경이나 그래픽으로 표현하여 패

션쇼의 장소가 관객과 분리된 공간으로 바뀌는 경험을

제공할 수 있고[10], 장소가 갖는 경험의 특정성, 사회

문화적 상징성이나 관계, 장소에 담긴 사회적인 쟁점이

나 이슈를 반영할 수도 있다[25]. 파노라마 3D 디스플

레이, 서라운드 음향, 햅틱스나 피드백 등을 통해 확장

된 지각적 공간[20]으로 표현할 수도 있다.

3. 모델과 아바타

모델은 대중에게 새로운 의상을 보여주기 위한 필수

적인 존재로[29] 패션 상품을 착용하여 워킹 등의 신체

움직임을 통해 이미지를 전달한다[28]. 브랜드에 대한

친밀감과 긍정적인 이미지를 전달하기 위해 다양한 경

험과 즐거움을 제공함으로써, 소비자의 참여와 호감도

를 증진시키고[30] 브랜드 아이덴티티 확장과 각인에

효과적인 수단이 된다[31].

발렌시아가는 메타버스 패션쇼에서 아바타 모델을

통해 2021 F/W 컬렉션을 성공적으로 진행하여 이목을

이끌었다[18]. 또한 포트나이트와 협업하여 메타버스 캐

릭터를 통해 상품을 판매하고 있다[32].

그림 1. 발렌시아가와 포트나이트의 협업
Figure 1. Collaboration between Balenciaga and Fortnite
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메타버스에서는 사용자 아바타와 공간 환경 간의 상

호작용을 촉진하는 방식으로 구성되며, 가상 건물과 도

시 공간의 설계에서 아바타의 신체 구조, 이동 능력, 카

메라 위치 등과도 연관이 있다. 패션쇼의 다양한 퍼포

먼스로 확장하여 불가능한 현실도 구현하는 등 창의성

을 발휘하면 단순 워킹에 그치던 모델의 역할도 다양해

질 뿐만 아니라 아바타 모델은 통해 사용자와 실시간으

로 상호작용하는 주체가 된다.

그러나 3D 환경에서 모델을 통해 패션 작품을 정교

하게 표현하는 데에는 한계가 있으므로 텍스쳐나 핏,

디테일 등을 정확하게 나타내기 어렵다. 따라서 이러한

점들을 고려하여 메타버스 패션쇼에서 모델은 패션쇼

에서의 의상의 표현력, 아바타의 움직임과 자세 등의

표현력을 고려하여 디자인해야 한다.

그림 2. 동물의 숲에 표현된 마크 제이콥스의 의상[33]
Figure 1. Costume of Marc Jacobs from Animal Crossing

4. 조명

빛은 디지털 테크놀로지와 결합하여 영상 매체를 구

현하는 핵심 요소로서 패션쇼에서는 런웨이의 공간을

분할하거나 확장하고, 환상적인 모습을 구현한다[6].

조명은 패션쇼에서 모델이 착용한 의상을 최대한 잘

보여주고 분위기를 형성하고 무대의 작품에 대한 이해

를 돕고 모델의 연기를 더욱 생생하게 표현하며 주목도

를 향상시킨다[34].

메타버스 패션쇼에서는 다양한 조명 기법을 활용하

여 무대 분위기를 조성할 수 있다. 스포트라이트를 이

용해 모델의 움직임을 강조하거나, 특정 부분에 시각적

인 강조와 포커싱을 할 수 있다. 또한 강력한 시각적

효과를 제공하여 무대를 선명하고 생동감 있게 만들어

주고 다양한 패턴을 통해 분위기를 변화시킬 수도 있

다. 조명의 색상 및 온도 선택은 공간의 분위기를 조절

하고 시각적인 깊이와 차원 표현에 도움을 준다.

생로랑(Saint Laurent)은 네온 빛으로 무대 공간을

연출하여 가상의 이미지를 표출하였고, 아주르 카프롤

(Azu Kaprol)은 홀로그램 기술을 이용하여 모델의 의

상이 순식간에 연출되거나 실제 모델이 동시에 생성되

고 소멸되는 상황을 연출하였다[6]).

그림 3. 생로랑의 네온 빛 표현[35]
Figure 3. Saint Laurent's Neon Light Expression

5. 커뮤니케이션

상호작용성은 사용자의 참여와 정보 커뮤니케이션이

실시간, 양방향으로 가능한 것을 의미한다[16]. 메타버

스 패션쇼에서 커뮤니케이션은 디자이너 고유의 가치

전달, 디지털 마케팅, 고객과의 소통 등으로 생각해 볼

수 있다. 디지털 매체를 통한 풍부한 상호작용과 소통

을 통해 사용자의 몰입과 기업 경쟁력을 강화할 수 있

다. 가상의 환경에서 패션쇼를 관람하고 피팅 서비스를

통해 의상을 체험하고, 구매도 할 수 있다[13].

버버리(Burberry)는 다양한 디지털 플랫폼과 콘텐츠

를 제작하고 디지털 비즈니스 모델을 통해 디지털 트랜

스포메이션 전략을 전개하였다. 구찌(Gucci) 역시 증강

현실, 가상 현실 등의 디지털 켐페인을 통해 브랜드 고

유의 개성과 역사적 가치를 소개하였다[15].

현대의 패션쇼는 관객과 소통하며 문화를 체험하는

공연으로 변화하였다[19]. 사교와 엔터테인먼트의 기능

도 가지고 있다[23]. 디지털 콘텐츠에서 소통이 가능한

다양한 매체를 활성화하고 협업을 통해 특정 세대의 이

목을 집중시키고 공감대를 형성하여 커뮤니케이션을

도울 수 있으며 B2B 플랫폼을 통해 해외 바이어와 효

율적으로 소통하고 원활한 비즈니스를 진행하도록 시

스템 구축이 요구된다[17].

Ⅴ. 결론

COVID-19로 인한 비대면 상황에서 디지털 패션쇼

가 다양한 모습으로 나타나고 발전되고 있다. 디지털

패션쇼는 디지털 기술을 활용하는 패션쇼는 팬데믹으
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로 인한 비대면 상황에서 시공간의 물리적 제약을 초월

하는 긍정적인 역할을 하였다. 사용자 중심의 커스터

마이징 경험, 시공간의 한계를 벗어난 커뮤니케이션 경

험, 효율과 지속 가능성, 게이미피케이션 등 엔터테인먼

트 기능의 강화[16] 등으로 찾아볼 수 있었다.

본 연구는 디지털 패션쇼에 대한 문헌을 분석하여

키워드 분석을 통해 연구의 흐름을 파악하였고 공간,

모델과 아바타, 조명, 커뮤니케이션에 대한 분석을 통해

메타버스 패션쇼 공간 디자인을 위한 시사점을 도출하

였다. 키워드 분석을 통해서 팬데믹 상황에서 디지털

패션쇼의 다양한 유형이 나타나고 가상 현실 패션쇼가

적용되었으며, 이에 관한 사용자 경험, 공간 등 세부 요

소 연구로 확장되었고, 다양한 용어가 혼용되고 있음을

발견할 수 있었다. 메타버스 패션쇼에는 현실 세계에서

불가능한 무대를 창의적으로 제작할 수 있으며 자원 낭

비를 하지 않는다는 장점도 있다. 또한, 텍스트, 비디오,

사운드, 조명 기법을 활용하여 효과를 극대화할 수 있

다. 메타버스에서는 패션쇼의 연출을 다양한 퍼포먼스

로 확장하여 아바타 모델을 통해 현실에서는 불가능한

의상을 표현할 수 있지만 의상의 표현력, 아바타의 움

직임과 자세 등의 표현력을 고려할 필요가 있다. 메타

버스 공간에서 커뮤니케이션은 디자이너의 가치 전달,

디지털 마케팅, 고객과 소통 등으로 생각해 볼 수 있다.

비록 분석 대상이 된 논문의 수가 제한적이어서 충

분한 양과 범위를 포괄하였다고 보기 어려운 한계가 있

을 수 있지만 메타버스 패션쇼 디자인 업무에 종사하는

사람들이 실제 디자인에 적용할 수 있는 기초 자료로서

가치가 있을 것이다.
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