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Ⅰ. 서론

오늘날 테크놀로지의 핵심적인 테마 가운데 하나는 통합

(intergration)이다. 통합의사이드효과중의하나로몰핑은

시대를 넘어 실재하는 독립체간의 통합으로 핵심적인 역할

을하고있다[33]. 특히 상미디어와관련하여 화, TV, 뮤

직비디오등에서주로사용되고있으며, 최근에는새로운디

자인 창조과정에서 시뮬레이션이나 전시 예술 분야에서도

사용되고있다.

최근의 몰핑특수효과는 혁신적이지만, 피조물을 다른 형

태로변화시키는아이디어는오래전부터있어왔다. 거의모

든 문화의 신화 및 전설 그리고 구전되어 내려오는 수많은

이야기는 형태를 변화시키는 동물이나 모습을 변화시키는

신의이야기를포함하고있다. 예를들면, 제우스(zeus)는그

가인간세상의여인을유혹하는동안그의아내헤라(hera)

가 그를 발견하지 못하도록 황소나 숫양, 또는 백조로 모습

을바꾸었다. 프로테우스(proteus)는괴물이나불꽃, 흐르는

물또는장신구로끊임없이자신의모습을변화시켰으며, 로
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마의신머큐리(mercury)는도둑의수호자로서모습을너무

잘변화시켰기때문에그를본떠‘변덕스러운(mercurial)’이

라는말이생겨났다[24]. 이처럼과거신화나전설속에서등

장하는 변신은 자신의 모습이 아닌 다른 대상으로의 변형을

통해 얻게 되는 힘에 대한 욕망을 반 하며 오늘날 몰핑 기

술과접목되어판타지장르를개척하기에이르 다.

판타지의 대표적인 장르인 SF 화는 무엇보다 몰핑의 대

중적 인식에 주요한 역할을 하 다. 터미네이터Ⅱ에서 합금

체로봇인T-1000의외형변화와같은몰핑효과는디지털합

성방식으로서 컴퓨터 그래픽의 핵심기술이자 새로운 문화적

상상력을대변하며현대적신화를창조하는데선구자적역할

을 하 다. 이러한 분위기와 아울러 패션에서도 몰핑은 실험

적인 장르의 창출과 디자인 방식으로 대두되며 의복에 대한

인간의 다양한 욕구를 읽을 수 있는 매개 수단이 되고 있다.

현재까지몰핑에대한연구는 상이미지제작및컴퓨터그

래픽분야에서이미지왜곡및변형을위한방법으로주요하

게나타나있으며, 패션에서는Yang 외의연구에서는21세기

패션 디자인에 나타난 탈정형적 공간표현을 위한 방법 가운

데하나[42]로몰핑을일부언급하고있다. 이처럼몰핑은패

션에서는크게부각되어연구되어있지않으나테크놀로지와

패션의 접목이 지속적으로 이루어지고 있으며, 또한 이를 통

해다양한현대인들의욕구가무엇인지를이해할수있는탐

구의대상으로서본연구의필요성을인식하게되었다.

따라서본논문에서는몰핑에대한이론적연구를토대로

하여 패션디자인 분야에서의 구체적인 표현방법과 내재된

의미를분석하고자한다. 이러한분석결과는의복에사용되

고있는몰핑에대한패션전공인들의이해를높이고새로운

디자인발상을위한표현방법을제안하는데그의의가있다.

연구방법으로서는 몰핑에 대한 시각적 표현방법이 출현

한20세기이후국내외전문서적과관련분야의연구논문, 인

터넷 사이트 자료를 고찰하여 이론적 토대를 마련하고 패션

디자인관련전문서적, 갭컬렉션지(Gap Collections), 꼴레

지오니 트렌즈(Collezioni Trends), 뷰 텍스타일 매거진

(View Textile View Magazine)과같은패션전문잡지그리

고인터넷사이트등에수록된사진자료를통한사례분석을

한다. 연구 범위는 몰핑이 첨단 테크놀로지적인 특징 또는

실험적 예술정신을 담은 개성 있는 소수의 디자이너들을 중

심으로 나타난 관계로 정량적으로 총 39개의 사진자료를 수

집 분석하 다. 또한 분석연도로는 몰핑을 적용한 패션사진

자료의 출현시점이 명확하지 않은 관계로 본 연구자가 대상

으로 한 사진자료의 출현시점인 1999년 이후부터 2011년까

지를그대상으로한정하 다.

Ⅱ. 몰핑에대한이론적고찰

1. 몰핑의 개념

몰핑(Morphing)은 Metamorphosis라는 그리스어에서

파생된 신조어이며, 물체를 다른 물체로 부드럽게 변형시키

는 컴퓨터의 특수 효과 기술을 가리키는 것으로[24] 최근 사

용되고있다. 20세기이후몰핑이라는개념은실재하지않는

판타지적인 것에 대한 대중들의 욕구와 함께 인간의 시지각

현상을 토대로 실현가능한 방법을 찾기 위한 지속적인 노력

이이루어져왔다.

몰핑의 과정은 메타몰포시스의 생물학적 과정과는 다르

다. 메타몰포시스는배아상태이후정상적인발전동안동물

의 기능 혹은 형태의 변화인 반면 몰핑은 연관되어 있지 않

는 독립체 간에 사람이 만드는 인공적인 매핑(mapping) 과

정이라는 것이다. 몰핑은 인위적인 룰에 따르며, 수학적인

보간법(interpolation)의 시뮬레이션이다[33]. 보간법은 해

석학적 용어로서 어떤 간격을 가지는 2개 이상의 변수의 값

xi(i = 1,2,...,n)에대한함수값 f(xi)가알려져있을겨우, 그

사이의 임의의 x에 대한 함수값을 추정하는 것을 말한다

[15]. 보간법에 대한 형태 변형은 또한 캐릭터, 컨디션 또는

기능의 뚜렷한 변화를 결과로 한다. 따라서 그것은 마술 또

는 마법의 과정처럼 보이며 이상하거나 어색하거나 또는 놀

랍게보이기도한다[33].

요컨대최근의몰핑은하나의물체를다른물체로부드럽

게 형태 변형되는 테크놀로지적 프로세스를 나타내는 것으

로서, 대상의 외적 형태의 변화 뿐 아니라 이로 인해 상태와

기능의 내적 변화까지 함축한 개념이라 할 수 있다. 그러나

이러한 몰핑이 오늘날 테크놀로지를 통해 활성화된 개념이

기는 하나 근본적으로는 인간의 시지각을 통해 마치 가상적

현실로 인지하게끔 하는 효과라 할 수 있으며, 본 논문에서

는 이러한 몰핑의 전신에서부터 최근에 이르는 방법까지를

모두포함하 다.

2. 몰핑의 기능

서서히 하나의 오브젝트에서 다른 오브젝트로의 몰핑은

과거 변신이라는 주제로 고대 신화의 세계에서부터 오늘날

에 이르기까지 인간의 욕망을 반 하며 반복적으로 생성되

어 왔다. 그것은 순환하는 시간성과 불멸의 혼에 대한 꿈

을자극하고, 또다른한편으로는사실주의문학이만들어낸

이성에 기반 한 현실 논리에 대한 완강한 거부와 그것을 전

복시키는 기능을 하는 것으로 해석되어왔다[32]. 말하자면

오랜 과거로부터 있어왔던 몰핑을 통한 인간의 변신은 억압

된현실에대한해방과자유를표현하기위한방법이었던것

이다.
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20세기 이후에는 몰핑이 시각적 표현방법과 전자적인 방

법에의해기술적진화가이루어지기시작하 다. 초현실주의

작가 에셔(M. C. Escher)는 수학적 지식을 토대로 이미지의

순환구조를표현하기위한방법으로자연스럽게몰핑기법을

사용하 으며, 이를 통한 착시 이미지는 상상의 세계를 만들

어내며신비스러운효과로감성을자극하는역할을하 다.

몰핑은 1916년‘이미지 와핑(image warping)’이라는 테

크닉과함께발전되었으며[11], 이후 화에도도입되기시작

하 다. 와핑은 역동적으로 변화하는 과정으로써 각각의 개

체가 지오메트릭 한 정렬로 뒤틀리는 과정[12]을 의미하며,

최초의몰핑원년이된1941년 <늑대인간(The Wolf Man)>에

서 찾아 볼 수 있다. 그러나 이 작품은 배우를 분장시켜가면

서 늑대로 변해가는 과정을 여러 단계로 세분화하여 촬 한

후각각의장면을디졸브(dissolve)하여중간과정을얻는것

에 그쳤다. 한 화면이 사라짐과 동시에 다른 화면으로 점차

장면 전환하는 기법을 의미하는 디졸브는 형상의 변형 단계

가세 하게나눠져있을수록자연스러운 상을얻을수있

는[38] 화기법이며, 그래픽기술의등장과발달로인해보

다정교하며현실감넘치는판타지를보여주는[21] 기술로발

전되었다.

몰핑에대한과학적접근과연구는1960년대초인공위성

에서바라본지구의곡면이나굴곡또는기계내부에서작동

하는 센서의 결점을 정확히 알아내기 위해서 시작되었다

[20]. 수학적인접근을통해보다왜곡된부분을명확하게알

기 위한 방법으로 사용된 몰핑은 위상학 분야에서 주요하게

다뤄지는기법으로연구되고있으며, 또한형태디자인을위

한방법으로가상적시뮬레이션에사용되며, 인간사고의전

능성을구현하는매개수단으로확대되었다.

요컨대몰핑은감성적인측면에서억압된현실에대한인

간의 욕망과 더불어 자유, 해방 그리고 상상의 세계와 신비

스러운 효과로 감성을 자극하며 현실감 넘치는 판타지를 전

달한다. 이러한 것은 예술에서의 판타지적 감성과 연결되어

새로운디자인창조의수단으로서기능하고있다. 더불어과

학적 측면에서는 위상학을 연구하는 분야에서 정교한 수학

적 접근법으로 왜곡된 부분을 이해하게 하는 기능적 역할을

하고있다.

3. 몰핑과 위상학

몰핑은A에서B라는대상체로변형되는과정에서결과를

예상하기위해서두개의이미지를보강하는방법이며, 이것

은수학에서위상학적차원으로연구되고있다. 수학분야에

서위상학은어떤물체가변형될때(여기서변형된다는의미

는구부러지거나, 늘어나거나, 압축된다는뜻이다)그물체가

계속유지하고있는성질들에대해연구하는분야이다. 쉬운

예로, 주어진 원을 고 당겨서 삼각형 모양이 되게 만들 수

있다. 이때원과삼각형은위상학적으로동일하다고말한다.

위상학은 어떤 형상을 구성하는 기하학적인 요소들의 공간

적관계를나타낸것을말한다[9].

위상학적 조작은 폴딩, 스트레칭, 그리고 압축과 연관되

어 있으며, 찢거나 컷팅하는 것이 아니다. 위상학은 무기한

으로 변화된 기하학을 온전하게 보존하는 통합된 힘으로 간

주된다. 이러한 문맥에서 특히 건축분야에서 논의되고 있는

몰핑은 오브젝트의 구조적 통합을 보존하는데, 하나의 오브

젝트가 다른 오브젝트로 변화하되 하나의 독립체를 유지하

는것이다. 예를들어큐브가단계적으로피라미드로변화하

는 것이다. 보는 사람의 관점에서 이것은 항상 두 개의 오브

젝트이다. 오리지널 오브젝트인 소스와 목적 오브젝트인 타

깃으로서 변형이 이루어지며, 이것은 하이브리드 오브젝트

로불린다. Figure 1은사각형에서삼각형으로몰핑되는과

정으로위상학적변화를보여주고있다.

위상학적 구조로서 몰핑은 보간법의 원리를 활용하며 지

속적으로 두 개의 다른 개체가 서서히 중간 값에 해당하는

하이브리드 된 형태를 띠게 된다. 이러한 과정은 일반적인

변형(deformation)과 비교하여 아이덴티티의 이중성이라는

차별화된 특성을 지닌다. 즉 몰핑은 인식 가능한 원래의 두

개의 모체 형상사이를 왔다 갔다 하면서[33] 지오메트릭 한

정렬로 뒤틀리는 와핑(warping) 이후에 블렌딩(blending)

즉 혼합되는 과정과 같다는 것이다. 이를 수학적 공식으로

표현한다면Morphing = (warping)2 + blending[12]으로나

타낼수있다.

Ⅲ. 몰핑의시각적표현분야에따른특성의범주화

몰핑은최근까지관련된문헌연구가체계화되어있지않

은실정이며, 그래픽기술의발달로인해주로 상분야에서

획기적인 특수효과로 인식되어 왔다. 그러나 문헌고찰을 통

해몰핑은20세기초반순수미술분야에서시도되어왔으며,

최근에는 디자인 분야로 확대되고 있는 추세에 있다. 본 장

에서는 이러한 배경에서 몰핑의 특성을 범주화하기 위한 시

각적표현분야를탐색하 으며, 그기초자료로서순수미술,

상산업, 디자인산업분야를설정하 다.

1. 순수미술

몰핑은 단순한 베리에이션을 나타내는 형상 시리즈가 아

Figure 1. Morphing process. (p. 25)[33].
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니라, 우리의지각에내재하고있는예측이나기대를트릭에

거는방법[18]으로서일찍이시간적간격에의한착시효과를

나타내는 순수미술 분야에서부터 있어 왔다. Figure 2는 이

미지의연속패턴(serial pattern)으로서어떤형을연속적으

로 병치하여 나타내면 내용이 변화하더라도 통일적인 인상

은 유지되며, 또 외형이 조금씩 변화해도 전체적인 형이 유

사하면이들을동일한것으로보는[18] 인간시지각에기초한

몰핑의한사례를보여준다.

순수미술 분야에서 몰핑의 주요한 사례로는 초현실적 착

시를 이용한 에셔와 디지털 기술을 활용한 오를랑의 작품을

손꼽을 수 있다. 먼저 시간적 경과성과 착시성을 활용한 에

셔의 작품에서는 주요한 몰핑의 표현방법들을 이해할 수 있

다. 그는 형태들이 서로 겹침 없이 메워지는 타일과 같은 방

식의 패턴기법인 테셀레이션(tessellation)을 활용하여 몰핑

의회화적기법을연구하 다. <하늘과물Ⅰ> Figure 3은테

셀레이션을 통해 새와 물고기의 형태가 몰핑 되는 경계면을

단계적으로 왜곡하여 구조적으로 배치한 것이다. 그는 또한

시지각의 착시 현상을 토대로 이질적인 대상체인 도형에서

위상학적으로와핑되어블렌딩됨으로써새, 도마뱀, 나비등

으로 서서히 보간되어 변하는 과정을 그리기도 하 다. 이

밖에도 대상이 자연스럽게 사라지고 다른 대상체로 상호침

투에의한<메타몰포시스Ⅱ> Figure 4에서는블렌딩기법과

대상체와 대상체간의 몰핑과정에서 경계를 흐리는 블러링

(blurring)그리고투명한오버랩기법을통해소멸과생성이

라는순환적고리의몰핑을표현하기도하 다.

몰핑의 보간법이 사용된 또다른 사례로는 신체 미술작가

인 오를랑의 디졸브 기법이 있다. 한 화면이 사라짐과 동시

에다른화면으로점차장면전환하는기법을의미하는디졸

브는 형상의 변형단계가 세 하게 나눠져 있을수록 자연스

러운 상을얻을수있다[38]. 에셔가하나의화면에몰핑을

구현하는 방법을 보여준 것이었다면 오를랑은 변형되는 장

면을 사진으로 연속 촬 하여 순차적으로 오버랩하여 배치

함으로써 형상이 마치 변형되고 있는 듯 한 몰핑을 보여준

것이다. 1994년작품<Omniprésence>에서는41개의성형과

정을 찍은 자신의 사진을 디졸브 방식으로 표현하여 새로운

자아 이미지로 변신되는 과정과 고전적 미의 여신인 비너스

와 자신의 사진을 시간적 순서에 의해 투명하게 오버랩으로

구현한 작품Figure 5를 동시에 배치하여 몰핑 프로세스를

보여주었다.

이처럼 순수미술 분야에서 몰핑은 형상의 단계적 변화를

하나의 화면에 구현하거나 여러 장면의 화면으로 연결하는

방식에 기초하고 있으며, 구체적으로 경계를 흐린 블러링과

블렌딩, 단계화된 디졸브, 투명성을 통한 오버랩을 하나의

화면에 구현하고 있음을 알 수 있다. 특히 에셔의 초현실적
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Figure 2. Serial pattern. (p. 123)[18].

Figure 3. Sky and water Ⅰ. [25].

Figure 4. Metamorphosis Ⅱ. [25].

Figure 5. Omniprésence. (p. 145)[13].



몰핑작품들은이후하나의창의적인미술교육을위한기초

이론자료로도활용되고있다.

2. 상산업

최초 상에서의몰핑은현재와같은디지털방식을적용

한 것이 아니라 특수 분장을 이용하여 단계별 촬 을 한 후

디졸브로연결시키는형태변형의방식[21]으로서 1941년늑

대인간이라는 화를그시작으로한다. 이후 1982년컴퓨터

그래픽을 활용한 몰핑기법이 뉴욕 공과대학 컴퓨터 그래픽

연구소(The New York Institute of Technology Computer

Graphic Lab.)에서톰브리그햄(T. Brigham)이여자가시라

소니로 변하는 과정을 만들어, 디지털로 인한 몰핑 기법의

새로운장을열게되었다. 주요한몰핑과정은여자의모습이

왜곡되고 투명화 되면서 시라소니 모습으로 바뀌는 연속과

정이며, 이는보다자연스러운이미지의전환을위해왜곡과

투명성이라는 두 가지 방법이 주요하게 작용하 음을 알 수

있다.

1987년 화<Willow>이후부터몰핑은제작자및일반대

중들에게 큰 관심거리가 되었으며[19], 판타지를 창조하는

도구로 활용되어 경이로운 개체 변이의 주요한 기법이 되었

다. 무생물에서 생물로, 혹은 생물에서 다른 종의 생물로 자

연스럽게 변화하는 방법으로 몰핑은 주요한 수단으로 사용

되었으며, 대표적인 사례로 액체상의 물기둥이 사람의 얼굴

로 컴퓨터그래픽을 통해 서서히 와핑되어 블렌딩된 <The

Abyss, 1989>, 액상물체에서클론(clone) 인체로와핑되어블

렌딩된<Terminator 2; Judgment day, 1991>Figure 6그

리고 남자가 여자로 변화하는 단계를 보간된 블러링과 블렌

딩으로보여준<Dr. Jekyll and Ms. Hyde, 1995>Figure 7가

유명한장면으로인식되고있다. 이들 화에서는초창기몰

핑을 활용한 화에서 보여준 자연스럽지 못했던 경계간의

보간을 첨단 디지털 방식으로 업그레이드된 방식을 보여주

었으며, 또한처음의형태로다시돌아가는가역성을동반하

고있다.

몰핑은 상분야인 뮤직비디오에서도 기술적 진보를 가

져왔다. 마이클잭슨(Michael Jackson)의 <Black or White,

1991>는 세상을 변동시키는 행위의 방식이 되었다. 이러한

신체의 위상학적 변형은 와핑과 블렌딩이라는 몰핑의 공식

을 보다 기술적으로 시각화한 동시에 내적으로 민족성을 정

의하고 인종 간 경계를 줄이는 방식이 되기도 하 다[3]. 마

이클잭슨과더불어마돈나(Madonna) 역시<Frozen, 1998>

라는 뮤직비디오에서 자신이 까마귀로 해체되어 변신되는

몰핑과정을 통해 단계적 디졸브의 진화된 디지털 형식

Figure 8로써마치현실에있을법한판타지를실현하 다.

이후 상분야에서 몰핑은 컴퓨터 프로그래밍이라는 기

술의지속적인발전으로광고 상, 애니메이션등에서도효

과적으로 활용되어 혁신적인 이미지 어필을 위한 전략으로

서동적예술의가치를극대화하고있다.

3. 디자인산업

디자인에서 몰핑은 기존의 대상체가 가지고 있는 형태와

속성에서 새로운 형태와 속성으로 진화 발전되어 인간생활

의편리와효율성의극대화, 혁신성이라는시대의키워드를
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Figure 6. Terminator 2. [37].

Figure 7. Dr. Jekyll and Ms. Hyde. [7].

Figure 8. Madonna’s music video. [10].
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관통하고 있으며, 새로운 디자인 발상과 가치창출을 이끌어

내고있다. 먼저건축적과정에서몰핑은역동적이며자생적

인형태의생성과하나의대상이다른형태의대상으로변화

되어지는 액상화의 의미로 해석되어 부드러운 변형을 유도

하며[42] 가역적 특징을 동반하고 있다. 이러한 가역성은 메

타몰핑에서구조적차이이전에의한균등의신화를제공하

며이과정은또한차이로작동되던살아있는존재들의공간

과시간적차이를모호하게만들고있다[36]. Figure 9는역

동적인 키네틱 건축으로서 건축가 바바라 반 비에르블리엣

(Barbara van Biervliet)과 사브르 클래르아웃트(Xaveer

Claerhout)가설계한것이다. 외부창이마치꽃이개화하듯

변형되는 몰핑 건축물은 견고하면서도 유연한 재료를 사용

하여 환경에 반응하며, 폴딩에 의한 가역적 특징[29]을 통해

살아움직이는생명체의메타몰포시스적진화과정을은유화

한프로젝트로발표되었다.

변화적 움직임을 동반하는 몰핑기법이 가장 효과적으로

적용될 수 있는 디자인 으로는 이동 수단분야일 것이다. 실

제적으로자동차내부구조를리모트컨트롤로변화시켜새로

운 기능과 개념의 자동차로 변신하는‘몰핑 인테리어’자동

차Figure 10가제작되었으며, 또한새의날갯짓을항공기에

적용하기 위한 연구로 대표적인 1998년 미국항공우주국

(NASA)에서시작한‘몰핑항공기’Figure 11프로젝트가수

행 중에 있다. 특히‘몰핑 항공기’는 경우에 따라 날개의 모

양을여러가지로변형시키는것으로서양력을많이받을때

는활짝펼쳤다가앞으로나가는힘이필요하면독수리날개

처럼구부려서추진력을만드는폴드(fold) 디자인원리를적

용한 것이다. 플로리다 대학에서도 2006년 모터를 이용해

몰핑 날개를 만드는 데 도전한 바 있다. 그 원리 역시 새의

날개에서 감을받은것으로어깨와팔꿈치라는관절, 그리

고다이빙, 회전, 착륙할때새가날개를비트는원리를이용

한 것이다. 이러한 원리를 바탕으로 강철 막대와 철사, 모터

를 이용해 새의 날개 모양을 만들고 모터로 조종해 날개 모

양을변형시킨[27] 아이디어의근간에는폴드디자인원리가

있었다. 이와 같이 폴드 디자인을 통한 몰핑은 단순히 접고

펼쳐짐을 의미하는 것이 아니라 변형 전 대상체와 변형 후

대상체간의 대응점이 달라지며 대상체 고유의 속성이 변화

한것으로서혁신성을내포하고있는점에서차이가있다.

생활용품으로서 제품 디자인분야에서도 몰핑기법은 새로

운 기능의 변화를 보여주는 사례로 시도되고 있다. 폴드를

원리로하여리모트컨트롤에의해침대가서서히소파로변

화하는 접이식 침대는 사용자의 편의성을 도모하는 디자인

으로상용화되고있는가역적형태변형의사례이다. 폴드디

자인뿐아니라Figure 12는 화에서단계적으로변형되는

스틸 컷을 찍 듯 디졸브 방식을 디자인에 적용한 것이다. 최

Figure 9. Morphing Kinetower Skyscraper. [29]. Figure 10. The morphing interior. [1].

Figure 11. Morphing craft. [23]. Figure 12. Morphing furniture. [28].
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패션디자인에 나타난 몰핑의 표현특성 7

초 각각의 기능성이 결여된 피스(piece)들이 지속적으로 유

연한 변형의 과정을 거치면서 마침내 테이블과 의자의 기능

적인형태로완성되는몰핑과정을보여주는사례이다.

이처럼몰핑은최초디자인제품이가진형태와속성에서

다른 형태와 속성으로 변화하며, 인간의 판타지적 상상력을

실현하는 방법으로 인간 생활 속에 실제적으로 확대 적용되

고있다.

다음Figure 13은순수미술에서의시각적착시에의한변

화, 상호침투에의한블렌딩, 경계의흐림, 단계적인디졸브,

투명한오버랩의표현방법과 상산업에서의단계적인촬

에 의한 디졸브, 블렌딩에 의한 오브젝트의 왜곡과 전이, 액

체상태의 가역적 메타몰포시스, 그리고 디자인산업 분야에

서의 가역적 메타몰포시스, 가역적 폴딩의 위상학적 변형,

단계적인변형에의한디졸브방법으로나타나며, 이러한표

현방법을토대로그주요한핵심적특성을가역적형태변형,

단계화된디졸브, 보간경계흐리기로범주화한것이다.

Ⅳ. 패션디자인에나타난몰핑의표현특성

1. 가역적 형태변형

현대 패션은 기술력을 바탕으로 여러 가지 변형적 특성을

보여주고있으며, 그유형으로착용자의행위, 기기의작동으

로인한것이있다[16]. 이러한변형은특히몰핑이라는부드

러우면서도역동적인프로세스로변형되고다시복원되는가

역성을 보여준다. 역동적인 몰핑 프로세스에 대해 테르지디

스[33]는 변이, 과정, 지속성, 보간 그리고 진화와 관련되어

있음을 논한 바 있다. 즉 몰핑의 가역적 형태변형은 최초와

최후형태사이를오고가는지속적인과정이며, 중간과정속

에나타나는여러형태들은보간되어진화됨을의미한다.

패션에서 가역적 형태변형을 통한 몰핑은 잠재되어 있는

형태가 융통성과 유연성을 통해 하나의 스타일에서 다른 스

타일로넘나드는후세인살라얀의기계적인드레스에서찾아

볼 수 있다. 2000년 s/s에 발표한 후세인 살라얀의 작품 인

Figure 14는카르본(carbon)섬유리모트컨트롤드레스로서

몰핑의 위상 기하학적 변형을 보여준다. 서서히 드레스의 패

널(panel)이열리고그속에는소프트한튤(tulle)소재가드러

나도록제작된작품으로서테크놀로지에대한과장된기대감

과함께삶을지배하고자하는인간의욕망을반 하고있다

[4]. 후세인 살랴얀은 2007년 s/s 작품에서도 리모트 컨트롤

을통해자동으로의상이서서히변화하여짧거나볼륨을확

장하는등의새로운스타일로몰핑을구현한바있다.

실험적인 디자인으로 시대의 트렌드를 앞서가는 것으로

유명한 후세인 살라얀은 리모트 컨트롤이라는 전자동 시스

템을 도입한 최초의 패션디자이너이며, 그의 작품에서는 전

통적 재현의 법칙을 넘어서는 전적으로 새로운 미학적 원리

를 찾아 볼 수 있다. 테크놀로지의 정교함을 토대로 마치 마

술과도 같은 효과는 상상 속에서나 가능한 비현실적인 세계

에대한사고의전능성을현실로재현한점에서의미가있다

[26]. 이와같은몰핑사례를통한고도의정교한테크놀로지

Figure 13. The expressive characteristics of the morphing in formative areas.
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는관객에게일종의경이감과숭고를느끼게하며, 아이들의

동화 속 이야기처럼 이성적 사고와는 동떨어진 주술적이고

상상적인 힘을 통해 합리화된 세계에 갇혀있던 우리의 원시

적 사고를 풀어주는 방법이 된다는 점[26]에서 그 의미를 찾

을수있다.

기기의작동을통한몰핑의또다른가역적형태변형으로

는 2003년 f/w 후세인 살라얀의 공기 주입방식을 사용한

Figure 15의 작품이 있다. 이 작품은 스커트에 위치한 주머

니 형태에 연결된 코드를 당기면 공기가 주입되어 확장되는

원리이며, 원래의 형태에서 새로운 실루엣의 디자인으로서

위상학적변화를보여주는몰핑을구현한다. 이것은비단공

간의 확장을 통한 시각적인 스타일의 변형 뿐 만 아니라 구

명을위한기능의확장도겸비하고있는점에서아이템이가

진정체성의변화를갖는몰핑으로이해할수있다.

한편 기기의 작동이 아닌 착용자의 행위를 통한 가역적

형태변형으로서 접고 펼쳐지는 원리인 폴드 디자인이 있다.

위상기하학 조작의 한 방법으로서 폴드는 접점이 있어 접혀

있는상태와펼쳐진상태로변화가능한역동성을가지며다

른 기능 혹은 정체성의 변질을 통해 몰핑을 구현하는 것이

다. Figure 16은 착용자가 접혀진 상태에서 하나의 미적인

장식으로서 의미를 지녔다면, 접점을 통한 주름을 펼침으로

써 새로운 은닉 공간을 창조하며 아이덴티티의 변화를 가져

온 수동적 방식의 몰핑형식을 보여준다. 후세인 살라얀의

2000년 f/w 작품, Figure 17에서도 폴드 디자인은 두 가지

다른 기능을 지닌 통합적이고 혁신적인 몰핑 사례를 보여준

다. 나무 식탁에서 스커트로 부드럽게 수동적으로 변화되는

디자인은 마술과도 같은 효과를 자아내어 당시 이슈화되기

도하 다. 오리가미기법이라고도불리는폴드디자인의원

리는궤선원리, 삼각원리, 구김원리가있으며[39], 이러한원

리는 유동하는 형태로서 불확정적인 잠재성을 가지고 있다.

이는 접힘과 펼침이라는 가역성에 기반을 두고 패션에서의

새로운 스타일 연출로 다양한 조형미를 창조하며[5], 특히

페이퍼드레스(paper dress) 디자인, 두가지이상의기능을

통합한실험적인디자인에서활용되고있다.

최근패션필름을통한패션디자이너작품의프레젠테이

션이하나의예술적매체형태로나타나고있다. 그래픽아티

스트와의 협업을 통해 화에서의 실제적인 몰핑의 동적 효

과는가상의형태와실제적인형태로나눠진다. 가상의형태

로서는 실물 의상과 그래픽 드로잉 효과를 합성함으로써 마

치의상이스스로변신하는듯한느낌을자아낼수있다. 그

리고실제적인형태변형을통한몰핑은Figure 18에서와같

이 드로잉 된 인체 위에 입혀진 실물 의상의 표현 기법이 고

무줄을 활용한 폴드 방식으로 주름의 형성과 제거라는 가역

적형식을띠는것에서찾아볼수있다.

이와 같이 가변적 형태변형의 몰핑은 현대인들의 욕구를

토대로 기기의 작동과 같은 테크놀로지의 정교함과 착용자

의 행위를 통해 마술과도 같은 경이로움과 혁신적 디자인으

로서숭고함마저느끼게한다.

8     대한가정학회지 제50권 7호, 2012

Figure 14. 2000 s/s Hussein Chalayan.
(p. 129)[31].

Figure 17. 2000 f/w Hussein Chalayan. (p. 29)[4].

Figure 18. 2010 Vörös Gyöngyi & Illés István. [30].

Figure 15. 2003 f/w Hussein Chalayan.
[14].

Figure 16. Wearable privacy shells. [41].
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2. 단계화된 디졸브

시라이시 가즈야는 인간의 시지각은 시간적으로나 공간

적으로도매우유연성이있으며, 무의식가운데서자신의지

식이나경험에 상을비추어그 향을바탕으로형상을해

석하면서수용한다[18]고보았다. 특히하나의대상을단계적

으로 변화시켜 다른 대상으로 이행하는 디졸브 방식은 시간

적인 유연성이라는 인간의 시지각적 특성을 토대로 통일된

인상을유지하게하여몰핑을경험하게하는것이다.

시지각적으로 디졸브 방식은 일정한 정도의 유사성을 유

지하면서 형상을 바꾸어 가는 것으로 형상의 베리에이션을

보여준다. 패션에서도 이러한 단계화된 디졸브 방식은 패션

쇼의 스토리텔링 과정을 보여주거나 변화하는 의복의 위상

학적 과정을 보여주며 창의적인 패션쇼와 디자인을 위한 새

로운 접근법이 되고 있다. Figure 19는 풍성하게 장식된 전

통적인 터키 의상을 모델이 입고 있는 것에서 시작되며, 함

께 등장하는 다른 모델들은 점차적으로 에스닉 디테일들이

블랙의 모던한 서양 코트에 의해 침식되는 것으로 표현되었

다. 그리고 쇼의 피날레에서는 블랙의 드레스에서 시작되어

오프닝 쇼에서 처음 등장했던 에스닉 의상으로 다시 바뀌는

동서양 패션의 하이브리드 접목을 몰핑 프로세스로 스토리

텔링화 하 다. 이후 실제 이 패션쇼는 비디오 아티스트 마

커스톰린슨(Marcus Tomlinson)과의협업을통해컬렉션에

서 보여준 의상의 변화과정에 대한 사진으로 몰프(morph)

프로세스를다큐멘터리로제작되었다[4].

단계적디졸브방식은컴퓨터그래픽을수단으로하여가

상적인병치방식으로표현되기도한다. Figure 20은후세인

살라얀(Hussein Chalayan)의 1999년 s/s Geotropics를주제

로 한 작품이다. 디자인된 의상들은 하나의 장소에서 다른

장소로움직인결과이며, 칼라조각들은한쪽방향으로나타

나 다른 방향으로 사라지는 디자인 흐름을 보여준다. 장면

장면을 스틸 컷(still cut)으로 찍고 컴퓨터 그래픽을 이용하

여 동시에 한 공간에 가상적으로 나열시킴으로써 자연스러

운 시간적 흐름과 위상학적 변형을 보여준다. 이와 같이 고

정된상태를통해몰핑을보여주는것은역동적인상태와달

리 대상체간의 조형 요소들이 함축적으로 혼합되어 있으며

이로 인해 각각의 단계들은 다음 단계로의 예측을 가능하게

한다. 이 외에도 의복 내부 디테일의 제작 및 장식과정을 스

틸 컷으로 찍어 연속적으로 나열한 패션 사진에서도 몰핑의

단계적디졸브방식을보여주는사례도있다.

최근 단계적 디졸브 방식의 몰핑방식은 컴퓨터 그래픽의

발전으로 인하여 애니메이션에 의한 시지각적 역동미를 보

여줄 수 있는 단계에 이르 다. Figure 21은 21세기 포스트

휴먼에대한다양한판타지신체를다루고있는아티스트바

트 헤스(Bart Hess)와 패션 디자이너 월터 반 베렌돈크

(Walter Van Beirendonck)가협업한2008년 f/w 패션필름

작품이다. 이들은컴퓨터그래픽을통해의상일부분의디테

일이성장하는듯몰핑장면을보여주어디지털필름과패션

디자인이 블렌딩 된 실험적인 새 장르를 개척하 다. 바트

패션디자인에 나타난 몰핑의 표현특성 9

Figure 19. 2002 f/w Hussein. (p. 33)[4].

Figure 21. Walter Van Beirendonck. [40].

Figure 20. 1999 s/s Hussein Chalayan. (p. 44)[4].

Figure 22. Moving pants. [8].
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헤스의또다른2010년작품Figure 22에서도한단계한단

계찍은장면을연속적인디졸브방식을활용하여마치유동

하는액체가살아성장하여팬츠로표현되는듯가상의판타

지를 경험하게 한다. 이외에도 그의 다른 여러 작품에서 인

공적인 테크놀로지의 유기적 형태 접근에 대한 새로운 가능

성과판타지적감성을몰핑기법으로구현하고있다.

이처럼단계화된디졸브방식의몰핑은각각의단계적표

현에서함축, 믹싱, 결합그리고본딩과깊은관련을맺고있

으며[33], 인간의 시지각적 특성을 바탕으로 각 단계마다 위

상학적 변형의 과정을 보여주고 있다. 이러한 표현은 시간

적·공간적 동시 나열과 컴퓨터 그래픽에 의한 가상적 병치

및 애니메이션화 되는 재가공 과정을 통해 패션쇼의 스토리

텔링과 창의적인 패션디자인 프로세스, 그리고 판타지를 구

현하고있다.

3. 보간 경계 흐리기

하나의대상또는공간을놓고모호하다고표현하는것은

대상자체가 분별할 수 없는 특성을 지니고 있거나, 또는 현

대 과학이나 철학 등에서 등장하는 규정할 수 없는 현상, 대

상과대상의섞임, 관계에의해서정의되는상대적인개념으

로 본래 대상의 의미가 다변적, 다의적 성격을 지니게 되는

현상으로 정의할 수 있다[22]. 이러한 대상과 대상과의 관계

에서모호성은몰핑과정에서드러나는이중적아이덴티티의

하이브리드를 통해 나타나고 있으며, 패션디자인에서는 보

간 경계의 흐리기를 통해 반 되고 있다. 구체적으로 보간

경계의흐리기방법은물질적표면특징으로서두가지다른

소재 간 혹은 문양 간의 경계면을 투명하게 흐리게 하여 중

첩하거나 블렌딩하는 방법으로 나타나고 있다. 중첩은 서로

다른 대상체간의 몰핑되는 과정을 부드럽게 보간하는 방법

으로서 앞의 장면이 서서히 사라지면서 겹쳐져서 점차 다음

장면으로완전하게바뀌는기법과같으며, 이는투명성을전

제로 한다. 결국 몰핑을 위한 방법으로 중첩은 대상의 부분

들을 제거하는 속성을 가지면서 동시에 대상들을 통합하는

속성을가지게된다[2].

중첩을 통한 몰핑의 전제가 되는 투명성은 공간과 시간의

고정화를 극복한 것이다. 투명성에 관한 다양한 이론들은 이

미 예술학, 건축학 등에서 논의되어 왔다. 그 가운데 모홀리

나기(Moholy-Nagy, L.), 기오르기케페스(Gyorgy Kepes), 콜

린로우(Colin Rowe) 등에의해언급된투명성이주요하게논

의되고 있으며, 그 정의는 크게 가시적이고 재료적인 투명성

과현상적이고공간적인투명성으로분류되고있다. 가시적이

고 재료적인 투명성은 말 그대로 물질적인 재료가 지닌 고유

한 투명한 표피를 개념으로 하며, 현상적이고 공간적인 투명

성은추상적인공간의인식을바탕으로한다[quoted in 17].

패션에서투명성을전제로한몰핑은은유적인공간의인

식과심리적동시성, 애매모호한공간적질서를나타내는현

상적 투명성을 통한 환 (illusion)으로 지각되며 동시에 시

간성을나타낸다. 이러한측면에서Figure 23은이질적소재

인 니트와 새틴간의 중첩을 통해 물리적인 투명한 공간감이

아닌 상상된 은유적 공간을 구성하며 A에서 B라는 이질적

대상체로의부드러운시간적이행을보여준다. 즉니트소재

가 서서히 분해되어 불연속적인 면을 이루게 되고, 연이어

나타나는 새틴 소재는 불완전함에서 완전함으로 변환되는

보간 경계의 흐린 현상이 몰핑을 통해 구현된 것이다. 보간

경계의흐리기기법은Figure 24에서니트소재와레이스소

재간의 경계면을 성 게 보이드(void)화 함으로써 표현되기

도 한다. 이처럼 보간 경계의 모호함은 실제로 존재하지 않

는 공간이지만 유추와 암시를 통하여 공간적 질서를 인식시

키며, 이질적인 대상체간의 소멸과 생성이라는 순환적 시간

개념의몰핑을보여준다.

패션소재와함께보간경계를흐림으로써몰핑을표현하

는또다른방법으로문양을이용한방법이있다. Figure 25

는 꽃문양과 호피문양의 이질적인 문양간의 투명성이 전제

가된중첩으로모호한경계면을가지고위와아래라는시각

적 공간감을 형성하 으며 두 가지 형태의 문양이 부드럽게

변환되는몰핑을보여준다.

10     대한가정학회지 제50권 7호, 2012

Figure 23. 2011 f/w Alexander
Wang. (p. 84)[6].

Figure 24. 2011 f/w Boru
Aksu. (p. 62)[34].

Figure 25. 2011 f/w Clements
Ribeiro. (p. 62)[34].

Figure 26. 2011 f/w Christian
Dior. (p. 57)[35].
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투명성을통한중첩과함께서로고유의아이덴티티를표

현하는시각적요소들이혼색되는블렌딩기법또한몰핑프

로세스를 상기시킨다. 혼색을 통한 블렌딩기법은 20세기 들

어 점묘주의 혹은 분할주의로 불린 신인상주의 화가들의 작

품을통해익히잘알려져있다. Figure 26은서로다른색의

플라스틱 광택 필름 소재를 불규칙하게 분산시켜 중간 값에

해당하는 모호한 경계면을 만든 시각적 혼색에 의한 몰핑을

보여준다.

이와 같이 보간 경계 흐리기의 몰핑 특성은 현상적 투명

성을 전제로 한 중첩과 시각적 그러데이션에 의한 블렌딩의

표현방법을 주요하게 사용하여 모호함과 함께 은유적 공간

을 나타내고 생성과 소멸이라는 자연계의 순환구조를 드러

낸다.

다음 Table 1은 패션디자인에 나타난 몰핑의 표현특성에

따른표현방법과표현의미에대해분석·정리한것이다.

Ⅴ. 결론

몰핑은인간의시지각적경향에토대로두고일찍이고대

로부터는 변신이라는 이름으로 전해져 내려왔으며, 순수미

술, 상산업, 디자인산업분야에서첨단테크놀로지와결합

하여 마술과도 같은 효과를 자아내며 새로운 디자인 발상의

방법으로도주목받고있다. 본논문에서는이러한몰핑의시

각적 표현 특성을 도출하고 패션디자인 분야에서의 표현 방

법과 의미를 분석함으로써 새로운 의복 디자인 창출을 위한

가능성을탐색하고자하 다.

본논문의연구결과로는다음과같다. 먼저순수미술, 

상산업, 디자인산업 분야에서 몰핑의 시각적 표현특성은 가

역적 형태변형, 단계화된 디졸브, 보간 경계 흐리기로 범주

화되었다. 이를 토대로 패션에서의 가역적 형태변형은 리모

트 컨트롤에 의한 전자동 방식의 실루엣 변형, 착용자가 직

접 접고 펼치거나 고무줄을 활용하여 당기고 풀어주는 폴드

방식의 형태 변형, 그리고 공기 주입 방식의 실루엣 변형으

로 나타났다. 이는 비현실적인 마술과도 같은 세계에 대한

사고의 전능성과 삶을 지배하고자 하는 인간의 욕망을 반

하고 있으며, 더불어 주술적이고 상상적인 힘을 합리화하고

새로운의복공간과기능의확장을가져왔다.

둘째, 단계화된 디졸브는 시간적 순서에 따른 동일 공간

에서의병치, 컴퓨터그래픽을통해가상적인공간에서의병

치, 의복내부디테일및장식과정을스틸컷으로찍어연속

적으로 나열한 패션사진, 그리고 디지털 필름과 패션디자인

의 블렌딩에 의한 표현방법으로 분석되었다. 이러한 표현방

법은 패션쇼의 스토리텔링을 위한 접근이거나 창의적인 패

션디자인 프로세스를 위한 디자인 발상 그리고 인공적인 테

크놀로지의 유기적 형태 접근에 대한 새로운 가능성과 판타

지감성에대한의미를나타내고있다.

셋째, 보간경계흐리기는소재와문양, 색상과같은의복

의내부적요소에해당하는부분으로투명한경계를가진이

질적소재간의중첩, 이질적문양간의경계면을투명하게흐

리게 하여 중첩, 시각적 혼색을 통한 소재의 블렌딩으로 표

현되었다. 이러한표현방법은대상체의불명료화, 광범위하

패션디자인에 나타난 몰핑의 표현특성 11

Table 1.
The expressive characteristics of morphing in fashion design

Visual expressive 
characteristic of 

morphing
External expression of morphing Inner meaning of morphing

Reversible 
metamorphosis

■ Automatic silhouette transformation by remote
control

■ Metamorphosis of folding method by wearer’s own
movements

■ Automatic silhouette transformation by the air
pressurizing method

■ Thinking of omnipotence as in the feeling of the
magical world

■ Human desire for control in life
■ Rationalization of magical thinking and imaginative

power
■ Creation of a new dress space
■ Extension of a dress function

Sequential 
dissolve

■ Juxtaposition in the same area by time order
■ Juxtaposition in virtual space by computer graphics
■ A series of fashion photography by steel cut of

dress making process
■ Blending of digital film and fashion design

■ Approach for the storytelling of fashion show
■ Implication of the creative fashion design process
■ Creation of organic forms and the feeling of

artificial technology

Blurring of 
interpolation 

boundary

■ Overlay of different fabrics with transparent
boundaries

■ Overlay of different patterns with transparent
boundaries

■ Blending of fabrics by visual color mixture

■ Obfuscation of the object
■ Connotation of a space order
■ Connotation of extensive and various meanings
■ Integrative property of objects
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고 다의미적인 공간적 질서 내포, 그리고 대상체의 통합적

속성을보여준다.

이처럼패션에표현된몰핑은테크놀로지혹은역동적형

태변형, 살아생동하는듯혁신적인소재및문양등으로자

연에서관찰되는메타몰포시스와유사한진화과정의역동미

와 판타지를 보여줄 수 있는 표현방법이며, 나아가 이러한

과정 속에서 창출되는 다양한 디자인 결과물들은 몰핑기법

이 창의적인 패션 디자인을 위한 발상으로서도 유효한 가능

성을가지고있음을보여주고있다.
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