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Abstract: Fashion brands have traditionally conveyed emotions through brand image and images such as fashion photos; 
however, fashion films play an important role in conveying emotion to consumers due to changes that have resulted from 
the development of digital technology. This study investigates haptic perceptions in fashion films based on Laura Marks’ 
theory. The study concurrently conducted literature and case studies. Haptic and is a condition of touching an object with-
out actually touching it. Marks describes haptic theory as an embodied perception of physical effects that occur as images 
affect the body. Haptic perceptions that cause a sense of touching when looking at a fashion film can be understood as 
a formality embodied in the body of the object and spectator created by the object and spectator’s clothing experience. 
Our bodies and apparel can be seen as being perceived and imprinted in our bodies by constantly experiencing and main-
taining relationships in an inseparable relationship. Thus, when we look at fashion films, the haptic image invites feeling 
embodied in our body and provide a haptic perception. As a result, factors for the haptic perception in fashion film are 
ambiguity of images, fetish image, and non–narrative. Fashion companies are expected to make active use of haptic ele-
ments as an era of artificial intelligence arrives and the size of the e-commerce market grows.
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1. 서  론

과거 패션 브랜드가 주로 패션 화보와 같은 사진 이미지로        

브랜드를 알리며 감성을 전달했다면, 최근에는 디지털 테크놀      

로지의 발전으로 플랫폼이 변화하며 패션필름이 소비자에게 감      

성을 전달하는 데 중요한 역할을 하고 있다. 패션필름의 영상은        

등장인물과 사물의 움직임을 재현하고, 재현의 운동감과 사실감      

을 전달한다(Ha, 2012). 영상 이미지는 소비자에게 실재(Real)      

감과 몰입감을 부여함에 따라 많은 패션 브랜드들이 패션 화보        

보다 패션필름을 활용하는 데에 노력을 기울이고 있다.

더불어 4차 산업시대의 도래로 패션 분야에도 스마트 의류       

를 비롯한 가상현실(VR), 증강현실(AR)을 활용한 영상이 패션     

쇼 및 광고 마케팅에 등장하고 있다. 또한, 인터넷과 인스타그     

램(Instagram), 페이스북(Facebook), 유튜브(Youtube) 등의 소셜    

미디어의 발달은 라이프 스타일에 많은 변화를 가져왔다. 소셜     

미디어는 중요한 일상적 커뮤니케이션의 도구가 되었고, 사람     

들은 소셜 미디어를 통하여 자신의 일상 공유하고, 타인의 경     

험을 직·간접적으로 체험하며 소통하고 있다. 이러한 소셜 미     

디어의 발전은 텍스트(Text) 중심에서 이미지(Image) 중심으로     

패션 커뮤니케이션의 모드를 바꾸어 놓았다. 과거 텍스트가 정     

보전달 및 의사소통의 수단이었다면, 최근에는 스틸 이미지(Still     

image)에서 나아가 무빙 이미지(Moving image)인 패션필름이     

의사소통의 중요한 표현수단으로 자리 잡고 있다.

패션필름은 정지된 사진의 한계를 동적 이미지로 표현하여     

극복하고 있다. 패션필름에서 움직이는 카메라의 앵글과 모델     

의 움직임은 관람자에게 생동감을 부여한다. 이는 브랜드가 전     

달하고자 하는 감성이나 패션 아이템에 몰입하게 하여 마치 눈     

앞에 있는 것과 같은 현실감을 느낄 수 있게 하였다. 특히 패     

션필름은 관람자에게 패션사진에서 제약이 많았던 의복의 촉감     
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을 움직이는 이미지를 통하여 느낄 수 있게 하였다. 소재의 촉         

감은 의복을 구매하는 데 있어 소비자에게 중요한 구매동기 요        

소로 작용한다. 최근 디지털 환경이 발전함에 따라 온라인 마        

켓에서의 구매력은 증가하였지만, 패션 이미지로 제품의 실제      

촉감이나 브랜드가 표현하고자 하는 감성을 표현하기에는 한계      

가 있다. 패션필름은 이러한 한계를 극복하는 새로운 커뮤니케       

이션 수단으로 활용되고 있다.

이러한 흐름 속에서 패션필름을 보면서 느끼는 햅틱(Haptic)      

의 중요성에 주목할 필요가 있다. 햅틱 연구의 권위자인 로라        

막스(Laura U. Marks)에 따르면 햅틱은 ‘촉지적(觸知的) 시각’      

으로 실제로 만지지 않아도 마치 만지고 있는 듯함을 의미한다        

(Marks, 2002). 눈으로 보며 실제로 만지는 듯한 느낌을 의미        

하는 햅틱 감각은 디지털 시대에 들어와 점점 더 부각 되고         

있다. 눈으로 만지고 손으로 본다는 인간의 능력은 최근 들어        

시각과 촉각의 융합으로 새로운 관심의 대상으로 떠오르고 있       

다(Park, 2015). 패션 영상 이미지에 나타나는 햅틱지각은 관객       

이 실제로 만지지 않아도 만지고 있는 듯한 느낌을 전달하며        

브랜드에 대한 강한 인상을 남긴다. 또한, 최근에는 럭셔리 브        

랜드뿐만 아니라 온라인 쇼핑몰에서도 제품의 영상 이미지를      

통하여 소비자에게 만지는 듯한 감각을 느끼게 해주며 마케팅       

수단으로 활용하고 있다.

이에 본 연구의 목적은 로라 막스의 햅틱이론에 대해 알아        

보고, 패션필름에 나타나는 햅틱지각 요인을 밝혀내는 것이다.      

패션필름에 관한 선행연구를 살펴보면 패션필름의 커뮤니케이션     

도구로서 효과나 특성(Kim, 2017a; Kim & Ha, 2015; Kim &         

Kim, 2013; Kwon & Yim, 2016; Kwon & Yim, 2018; Lee,          

2016), 특정 브랜드의 패션필름에 관한 연구(Beom & Yim, 2018;        

Huh et al., 2016)로 분류된다. 그리고 햅틱 연구의 선행연구는 햅         

틱 미디어 커뮤니케이션에 관한 연구(Park, 2016; Yuk & Chung,        

2014), 햅틱 기술력에 관한 연구(Baek & Son, 2018; Cho, 2014),         

햅틱 동향분석에 관한 연구(Kim & Chi, 2012; Kim & Yuk,         

2012), 햅틱 영화에 관련된 연구(Kim, 2006; Lee, 2015) 등이        

있으나, 햅틱 연구에 있어 패션필름에 관한 연구는 이루어지지       

않은 실정이다. 이처럼 현재 패션필름에서 햅틱지각 요인에 관       

한 연구는 미비한 실정인바 본 연구는 앞으로 관련 분야를 연         

구함에 기초자료가 될 수 있다. 더불어 패션산업에서도 햅틱지       

각에 대한 이해를 바탕으로 패션필름 제작에 활용할 수 있으며,        

이는 궁극적으로 소비자의 햅틱지각을 고양시켜 패션 이미지      

및 브랜드에 몰입적 경험을 할 수 있게 하는데 기여할 것이라         

사료된다.

본 연구의 목적을 위한 연구문제들은 다음과 같이 설정하였       

다. 첫째, 햅틱이론에 대한 개념을 고찰한다. 둘째, 로라 막스        

의 햅틱이론을 바탕으로 영화에서의 햅틱 요인에 대해 알아본       

다. 셋째, 막스의 햅틱이론에서 밝힌 영화에서의 햅틱 요인을       

패션필름에 적용하여 패션필름에 나타나는 햅틱지각 요인을 분      

석한다.

본 연구는 로라 막스의 이론을 바탕으로 패션필름에 나타난       

햅틱지각에 대해 고찰하고자 이론적 고찰을 통한 문헌연구와     

패션필름을 통한 사례분석을 병행하였다. 연구수행을 위하여 첫     

째, 로라 막스의 저서와 햅틱 관련 문헌고찰을 통하여 햅틱 이     

론에 대하여 알아보고, 영화에서의 햅틱 요인에 대해 분석하였     

다. 둘째, 문헌연구를 통해 밝혀진 영화에서의 햅틱 요인을 적     

용하여 패션필름에 나타나는 햅틱 요인을 사례 분석하였다. 분     

석 대상은 패션필름 전문 플랫폼 쇼 스튜디오(Show studio)와     

대표적 동영상 공유 플랫폼인 유튜브에 업로드 된 럭셔리 브랜     

드의 영상을 분석하였다. 쇼 스튜디오에 업로드 된 패션필름     

265편, 유튜브에 업로드 된 럭셔리 브랜드의 패션필름 75편을     

선별하여 패션필름에 나타난 햅틱지각 요인으로 분석된 범주에     

해당하는 2019년 4월 기준 조회 수 10만 이상의 패션필름 8편     

중 쇼 스튜디오의 Dynamic Blooms, Gareth Pugh for M.A.C.     

과 유튜브에 업로드 된 Wild Days and Nights in Rome     

(1,564,400), A Therapy(962,891), Girl’s Secret(297,102), The     

Laundromat Prada: The Postman Dreams(216,459), Prada     

womenswear F/W 2015 advertising campaign(2,746,216),    

Artists & Roses The Burberry Prorsum S/S 2014 campaign     

(158,199)를 선정하여 분석하였다. 이중 쇼 스튜디오는 사이트     

특성상 조회 수를 알 수 없었지만, 본 연구를 진행함에 중요     

한 자료라 생각되어 분석 대상에 포함했다. 연구 범위는 패션     

필름이 패션 커뮤니케이션의 수단으로 본격적으로 활용되기 시     

작한 2011년부터 2019년까지의 사례로 설정하였다.

Kim(2017a)의 연구에 따르면, 패션필름은 영상 매체의 기술     

적 발전과 함께 등장한 패션 미디어로 패션을 영화적 언어로     

표현한 독립적 장르로 디자이너, 온라인 매거진, 영상작가 등에     

의해 제작된 10분 내외의 창작물 영상을 뜻한다. 또한, 선행연     

구 Kim(2017a)과 Kwon and Yim(2016) 등의 연구에서는 패     

션필름의 정의를 패션을 주제로 다룬 영상으로 패션쇼를 대체     

하는 프리젠테이션 영상(Presentation film), 브랜드의 광고와 홍     

보를 위한 캠페인 필름(Campain film), 광고 필름(Advertising     

film), 애니메이션으로 구성된 애니메이션 필름(Animation film),     

브랜드의 제품 제작과정 및 패션쇼 백스테이지의 스토리를 다     

룬 메이킹 필름(Making film) 등 포괄적으로 포함하였다. 따라     

서 본 논문에서도 이와 같은 선행연구의 패션필름의 포괄적 정     

의에 따라 각 사례에 해당하는 패션필름을 분석하였다.

본 논문에서 영화, 시네마(Cinema), 필름(Film)이 자주 등장     

하는데, ‘영화’는 스크린 위에 움직이는 영상으로 시네마, 필     

름을 모두 통용한 일반적 의미로 쓰이고, 시네마는 영화의 이     

론적 전달을 부각한 용어로 이해되고, 필름은 예술적, 혹은 독     

립 작가 영화를 지향하는 영화용어이다(Min, 2014). 이에 따     

라, 본 논문은 일반적인 영화를 의미할 때는 영화, 예술적 혹     

은 작가의 뚜렷한 성향이 드러나는 패션을 주제로 다룬 필름     

에는 패션필름이라는 명칭을 사용하도록 한다. 그리고 본문     

중 상호문화적 영화(Intercultural cinema)와 햅틱 영화(Haptic     

cinema)는 국내 번역된 선행연구들의 쓰임에 따라 원서에서     

로라 막스가 ‘Cinema’로 쓰고 있음에도 불구하고 상호문화적     
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시네마, 햅틱 시네마가 아닌 상호문화적 영화, 햅틱 영화로       

사용하도록 한다.

2. 이론적 배경

2.1. 햅틱(Haptic): 촉지적 시각

햅틱의 어원은 그리스어의 ‘Hapto’에서 유래된 용어로 ‘본다’      

라는 시각(Visual)적인 기능뿐만 아니라 ‘만진다(Touching)’라는    

촉각적인 기능까지 지시하는 동사로 촉각의 기능을 가진 시각       

을 뜻한다(Park, 2015). 햅틱의 성격은 촉각적(Tactile)과는 구분      

되는 개념이다. 촉각적이라는 의미가 만짐과 접촉에 의한 감각       

이라면, 햅틱은 마치 ‘만질 수 있을 것 같은’, ‘만지고 있는 것만          

같은’ 가상의 감각이다(Lee, 2015). 햅틱 이미지는 ‘만질 수 있        

음’을 시각적으로 제시한다는 점에서 기본적으로 광학 이미지      

(Optical image)에 속하지만, ‘만질 수 있음’을 시각적으로 확인       

하는 것이 아닌 ‘눈으로 만진다’라는 개념이다. 요컨대, 햅틱 응        

시란, 보는 것과 만지는 각각의 기능이 구별되는 것이 아닌 결         

합 된 형태를 의미한다(Kim, 2017b). 

로라 막스는 햅틱의 기원을 20세기 역사학자 알로이스 리글       

(Alois Rigel, 1858- 1905)의 연구에서 찾았다(Marks, 2002).      

리글이 저서『후기 로마의 예술 산업』에서 햅틱이라는 단어를      

직접적 사용하고 있지는 않지만, ‘만지듯 보다’를 의미하는      

‘Haptisch’라는 개념을 근접 시각적인 틀로 파악하고 있다.      

‘Hatisch’, ‘Haptique’는 ‘고정하다’, ‘손에 닿다’를 의미하는 그      

리스어를 기초로 하여 만들어진 단어이다. 하지만 그것은 손과       

눈의 외재적인 관계가 아니라 광학적인 시선과는 다른 ‘시선의       

가능성’을 의미한다(Jin, 2018). 리글은 이집트부터 로마에 이르      

는 고대 미술의 발전을 촉각적, 시각적이라는 두 가지 형식에        

따라 3단계로 나누어 설명하고 있다. 첫 번째 시기는 고대 이         

집트 예술에서 볼 수 있는 촉각적-근시적(Takisch-nashichting)     

인 시기이고, 두 번째 시기는 그리스, 로마 고전 예술에서 볼         

수 있는 촉각적-시각적(Taktisch-optisch)인 시기이며, 세 번째     

시기는 로마 후기 예술에서 볼 수 있는 시각적-원격시적       

(Optisch-fernsichtig)인 시기이다(Kim & Kim, 2016). 리글은     

눈과 손이 결합 된 응시의 개념을 가장 엄밀하고 이상적으로        

결합해낸 예술을 이집트의 저조부(Bas-relief) 벽화예술이라 하     

였다. 이집트의 저조부는 평평한 표면의 요소를 지니고 있으며,       

이 평평한 표면은 눈이 촉각처럼 움직이도록 한 인물상들에서       

발견된다. 이러한 인물상들은 순수한 윤곽선으로 나타나며, 여      

기서 감상자의 눈은 깊이도 없고, 원근감도 없는 납작한 평면        

에서 주어진 본질적 요소들의 윤곽선을 따라 손이 더듬더듬 만        

져나가듯이 눈으로 만지고 형상을 파악해 나간다. 이러한 이유       

에서 리글은 이집트의 예술은 본질적으로 촉각적이며, 가까이      

서 보도록 제작된 것이고, 눈으로 만지는 햅틱 응시에 주어진        

것이라고 하였다(Kim, 2017b). 이처럼 가까이서 보는 ‘근시      

(近視)’는 촉각과 결부되어 촉각적 지각은 우리에게 대상의 명       

료함을 준다. 리글에 의하면 단위 대상들의 개별적 통일성에       

대한 분명한 지식은 촉각적으로서만 얻을 수 있는 것이다. 즉,     

촉각만이 물질적 개체를 감싸는 경계의 불가입성(Impenetrability)     

에 관한 지식을 우리에게 줄 수 있으며, 이 경계들이 바로 대     

상의 촉각적 표면들이다(Riegl)(as cited in Kim & Kim, 2017).

이후 들뢰즈(Gilles Deleuze, 1925-1995)는 리글의 햅틱 설     

명을 바탕으로 햅틱 개념을 발전시켰다(Marks, 2002). 들뢰즈     

는 그의 저서『감각의 논리』(Deleuze, 1981/2008)에서 프란시     

스 베이컨(Francis Bacon)의 회화를 논하며, 눈의 ‘만지기 기능’     

에 주목한다. 들뢰즈에 따르면 눈은 단순히 선행적으로 판단하     

고 손은 그것을 실행하는 관계, 즉 보는 것에 손이 복종하는     

관계가 아니라고 한다. 전통적으로 눈의 응시 기능은 대상을 보     

는 것이며 손의 기능은 대상을 만지는 것이라면, 들뢰즈는 눈     

에도 만지는 기능이 있으며 이 눈의 만지는 기능은 눈의 보는     

기능과는 구별된다고 한다. 들뢰즈는 눈의 응시를 통해 발휘되     

는 만지는 기능, 즉 촉각의 기능을 ‘햅틱의 눈’과 ‘햅틱 응시’     

라고 칭하였다. 그것은 곧 우리의 제3의 눈이며, 이 햅틱 응시     

는 미학적 의미에서의 새로운 응시의 가능성을 가진 눈을 의미     

하게 된다. 들뢰즈는 또한『천개의 고원』(Deleuze & Guattari,     

1980/2003)의 제14장 <매끈한 것과 홈이 패인 것>의 유목예술     

(Nomad art)에서 햅틱 개념을 설명한다(Marks, 2002). 들뢰즈     

는 두 개의 시선의 대립 쌍에 이어 두 개의 공간에 대립 쌍을     

제시한다. 즉 ‘원거리 시선(Fernsicht) - 근접 시선(Nahsich) 또     

는 햅틱 시선’과 ‘시광학 공간(l’escape optique) - 햅틱 공간     

(l’espace haptic)’이 그것이다(Kim, 2017b). 들뢰즈는 햅틱 응     

시에 대한 햅틱 공간, 납작함과 정면성, 가까이서 파악하는 공     

간은 이미 시각적인 것이 아니라고 한다. 리글과 들뢰즈가 말     

하듯, 저조부의 이집트 예술은 원거리를 위한 보는 응시가 아     

닌 근거리를 위한 만지는 응시를 위한 예술이다. 요컨대 그것     

은 가까이서 보도록 제안된 것이다. 햅틱 응시는 3차원적 공간     

의 깊이가 아닌 2차원적 표면적인 공간에서 이상적으로 구현     

되는 것이다(Kim, 2017b).

1990년대 이후 햅틱은 뉴 미디어아트의 영역에서 터치스크     

린 등 기계와 만나는 피부 경계면의 촉각적이고 현상학적 경험     

으로서의 강조되었다(Jeon, 2015). 햅틱은 점차 그 의미가 확대     

되어 최근에는 실제 및 가상의 환경에서의 터치에 대한 과학을     

설명하는 데 쓰이고 있다(Jeon, 2009). 

로라 막스는 리글의 이론과 들뢰즈의 이론을 이어받아 햅틱     

이론을 정립했다. 막스에 의하면, 햅틱 시각(Haptic visuality)은     

광학 시각(Optical visuality)과 대조되는 용어로, 주로 접촉     

(Touch)과 운동 감각(Kinesthetic)의 서로 다른 감각 경험에서     

발생하는 것을 의미한다. 햅틱은 눈과 손 사이의 어떠한 종속     

과 결합도 없을 때 시각이 자기 고유의 기능인 촉각의 기능을     

찾게 될 때의 감각을 뜻한다. 요컨대 햅틱은 눈과 촉각 사이를     

혼합하는 일종의 새로운 시선의 가능성으로, 광학적인 것과는     

구별되는 새로운 유형의 시각이라 할 수 있다(Marks, 2002).     

햅틱은 대게 촉각적, 운동적, 고수용(高受容)적 기능들로 규정     

되는데, 이는 사람의 촉감으로 그 표면의 느낌과 사람 몸 안의     
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느낌을 동시에 느끼는 것과 같은 것이다. 햅틱의 이해에 있어        

가장 중요한 것은 관람 주체와 대상의 관계이다. 햅틱에서 눈        

의 감촉은 감각 기관과 같은 역할을 하게 되며, 햅틱 시각은         

사물에 대한 인식을 가능하게 한다. 햅틱 시각에서 관람자의 몸        

은 보는 과정에 더 분명하게 관여하여 다른 감각을 끌어낸다        

(Marks, 2015).

2.2. 영화에서 햅틱 요인

막스는 햅틱 이미지는 낮은 대비에 의한 거친 입자 표현과        

인공적인 비디오 이미지에서 가장 잘 찾아볼 수 있다고 설명하        

면서, 햅틱 감각은 영화의 입자성(Graininess), 소프트 포커스      

(Soft focus), 블러(Blur), 클로즈업 샷(Close-up shorts)등에서     

나타난다고 하였다(Marks, 2015). 햅틱 이미지는 관객에게 스      

크린을 피부로 느끼게 한다는 점에서 광학적 이미지보다 훨씬       

더 성애적이라고 할 수 있다(Marks, 2002).

막스는 이미지가 몸에 영향을 미치면서 발생하는 신체 효과       

로서의 관람행위를 체화된 관객성(Embodied spectatorship) 이     

론으로 설명하고 있다. 햅틱지각은 육체의 표면 위를 만진다는       

감각에 호소하는 것으로, 촉각에 호소하여 의미를 포착하기 어       

려운 이미지들이 깨우는 감각성이다. 이러한 이미지들은 그 질       

감을 지각하게 만들어 영화의 표면을 만진다는 느낌을 준다. 이        

것은 엑스터시의 형태로 직·간접적으로 통제되지 않은 경련이      

나 흥분 혹은 환희를 자극한다. 햅틱지각을 추구하는 영화를 상        

호문화적 영화, 혹은 햅틱 영화라고 하며(Marks, 2000), 햅틱       

영화는 다중감각적 경험을 소환할 수 있는 높은 수준의 실험영        

화 또는 예술영화이다(Kim, 2006). 햅틱 이미지는 의미작용을      

지연시키거나 정지시키며, 햅틱 영화의 체화된 관객성은 영화      

의 의미작용에 장애가 발생하는 순간 발현된다(Lee, 2015).

영화에서 햅틱지각은 몸에 영향을 미치며 발생하는 신체 효       

과로 체화된 관객성에 의해 발생한다. 막스는 체화된 관객성의       

요인을 이미지의 모호성, 공감각적 이미지, 논 내러티브로 설명       

하였다(Marks, 2000).

2.2.1. 이미지의 모호성

햅틱 영화는 하나의 형상과의 동일화나 서사로 관객을 끌어       

들이는 게 아니라, 그 질감을 지각하게 만들어 영화의 표면을        

직접 만진다는 느낌을 준다. 이러한 햅틱 영화는 사유 속에서        

사유 되지 않은 것을 떠올리게 하며 시각을 위해 사라진 촉각         

적 기억을 불러일으킨다. 그것은 초점 맞추기보다는 움직이는      

것, 그리고 응시보다는 스치고 지나가는 것으로, 대상의 표면       

위를 눈이 움직이고 있다고 느끼게 만드는 것이다(Marks)(as      

cited in Kim, 2006). 이렇듯 대상이 놓인 시공간적 좌표가 불         

분명할 때 관객은 이야기 전개(Narrative)를 이어갈 주요 표지       

를 잃어버린 채 초점의 방향을 정하지 못하고, 이미지와 이미        

지가 뜻하는 바의 관계를 확신할 수 없어 관객의 시선은 영화         

의 표면에서 맴돈다. 이로써 영화의 이미지가 뜻하는 의미를 파        

악하기까지 시간이 걸리는 동안 관객의 눈은 선택적 지각을 하        

는 것이 아니라 영화의 디테일을 바라보면서 영화의 질감을 지     

각한다. 또한, 햅틱 영화는 영화 공간의 전체적인 조망이 부재     

한 채로 공간 일부를 파편적으로 혹은 모호하게 사건을 제시하     

면서 관객이 그 표면을 직접 만진다는 느낌을 받게 해준다     

(Marks, 2000). 이러한 햅틱 이미지의 모호함으로 인해 관객이     

대상과 동일화하거나 환영성에 몰입하기보다 이미지의 주변에     

서 맴돌면서 자신의 감각적 지식을 동원하게 된다(Marks,     

2000). 이처럼 이미지의 모호성은 관객이 이성적 거리를 취하     

기 전에 반응하게 만드는 압도적인 힘을 통해 혹은 이미지를     

이해할 수 있는 단서들의 인지와 조합을 지연시킴으로써 마주     

하게 하는 것으로, 관객의 신체에 영향을 미쳐 감각적 체험을     

가능하게 하는 것이다. 이 과정에서 마주하게 되는 것은 이미     

지의 재현적(Represent) 현상이라기보다 물질적 현존(Present)    

이며, 이 과정에서 정체가 발생하여 이미지의 기호화가 이루어     

진다(Marks, 2000). 

막스는 이러한 이미지의 기호화 과정을 퍼스(Charles Sanders     

Peirce, 1839-1914)의 기호학(Semiotics)을 바탕으로 설명한다.    

퍼스에 의하면 기호인 이미지와 실재 사이의 연관은 재현의 관     

계가 아니라 함축의 관계로, 함축된 이미지는 기억, 잊혀진 것,     

또는 알려지지 않은 것, 그리고 오직 몸에만 알려진 것 등을     

아우른다(Marks, 2003).

요컨대 이미지의 모호성은 관람자가 그 표면을 지각하게 만     

들어 대상에 대한 사고를 지연시킨다. 이로써 관람자는 대상의     

표면을 더듬어가면서 이미지의 기호화 과정을 거쳐 이미지 속     

함축된 자신의 파편화된 기억을 떠올리며 이미지 주변에서 다     

양한 기억과 경험을 불러오며 햅틱지각을 느낀다고 할 수 있다.

2.2.2. 공감각 이미지

햅틱 영화에 있어 몸의 경험은 문화를 통해 습득한 감각적     

지식, 즉 체화된 지식을 다시 조작하는 감정의 환기를 일으킨     

다(Kim, 2006). 마르셀 프루스트가『잃어버린 시간을 찾아서』     

에서 홍차에 담근 마들렌 일화를 통해 묘사한 것처럼 신체적     

감각의 자극은 마치 재체험처럼 과거의 생생한 기억을 현재의     

시간에 중첩 시킬 수 있다(Deleuze, 1964/1997). 여기서 과거     

의 환기는 시각이 아닌 다른 감각을 매개로 한다. 미각과 후각,     

촉각과 같은 몸에 가까운 감각은 관념이 아닌 몸에 체화된 기     

억을 불러내 현재와 마주하게 한다(Marks)(as cited in Lee,     

2015). 시각은 촉각과 공감각적 변용을 하고 접촉의 감각은 몸     

에 잠재된 감각을 되살린다. 이미지는 주체인 관객의 분석 대     

상이 아니라, 또 하나의 접촉의 감각으로 대상을 지각한다. 공     

감각은 하나의 감각이 다른 영역의 감각을 불러일으키는 일, 또     

는 그렇게 일으켜진 감각으로 정의된다. 공감각은 무의식적인     

형상으로 비자발적이며 무의식적이다. 또한, 기억적으로 한번     

기억하는 공감각은 동일한 자극에 의해 쉽고 생생하게 유도되     

며, 개인마다 받아들이는 것이 다르다(Bong & Chung, 2007).     

이러한 공감각적 체험은 관객의 신체적 기억을 환기함으로써     

영화 속 인물의 몸짓이나 표정을 스스로 체감하게 한다. 이미     
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지가 가진 기억은 기호로 즉각적으로 해석되는 것이 아니라 시        

각-촉각의 공감각적 변용의 과정을 거쳐 햅틱 이미지로 형상화       

된다. 

로라 막스는 공감각적 이미지를 통한 영화와 관객의 접촉과       

교류의 역동적인 상호과정에 집중하였다. 이러한 공감각적 이      

미지에는 디아스포라(Diaspora) 이미지와 페티시(Fetish) 이미지    

가 있다. 먼저, 디아스포라 이미지는 서구의 국가에 사는 이주        

민에 의해 만들어진 디아스포라 경험을 가진 사람들이 만든 두        

개 이상의 문화로 구성된 이미지를 뜻한다(Marks, 2000). 디아       

스포라에 의한 체화된 관객성은 햅틱 영화에서 서구와 비서구,       

지배 역사와 대중 기억을 가르며 서구중심의 지배적 사고방식       

에서 억압된 특수한 문화적 기억을 되살리는 계기로 삼는다. 감        

각의 복원을 통해 지배 역사에 따라 망각 되었던 대중 기억의         

환기가 가능한 것이다(Marks, 2000). 이러한 서구중심 사고방      

식에서의 억압된 문화적 기억이 상업적인 패션필름의 주제로      

등장하는 경우는 찾아보기 어려운 바 디아스포라의 분석은 후       

속연구로 남겨두고 본 연구에서는 제외하도록 한다. 

다음으로, 공감각적 이미지는 물질적 흔적의 방식, 즉 페티       

시 이미지로 제시된다. 이는 햅틱 영화에서 상실한 것을 대하        

는 방식에 의해 가능해진다. 페티시의 대상이 되는 사물-이미       

지는 사진 안에 시간을 응축하고 있다(Marks, 2000). 관객은       

햅틱 이미지의 물질적 현존과 대면하여 감각적 유사성을 경험       

하고, 감각은 잠재된 기억을 떠올리게 한다. 막스는 이것을 발        

터 벤야민(Walter Benjamin, 1892-1940)의 용어를 빌어 ‘아우      

라(Aura)’를 발생시킨다고 설명했다. 아우라는 관람자와의 접촉     

이나 촉각적 관계에서 발생하는 물질의 흔적에서 발생한다는      

점에서 재현에 앞서 있는 자연(대상, 사물)과 지각(관객의 육체)       

의 감각적 유사성을 상징한다. 이러한 햅틱지각은 이미지의 재       

현적 힘을 특권화 하는 것이 아니라 이미지의 물질적 현존을        

우선시한다. 이미지는 기호뿐 아니라 신체의 경험을 통해서 소       

통하며(Marks, 2000), 몸은 재현, 언어, 상징의 네트워크에 사       

로잡혀 있으면서도 동시에 재현보다 앞서서 세계를 모방적으로      

이해하는 소리와 몸짓 등을 갖고 있다(Kim, 2006). 확대된 기        

억은 내러티브로 구조화되는 것이 아니라 비자발적으로 나타났      

다가 신기루처럼 사라지고, 햅틱지각은 페티시 이미지를 통해      

관객의 체화된 기억을 감각으로 환기시킨다.

햅틱 영화에서 공감각 이미지는 물질적 흔적의 방식인 페티       

시 이미지로 나타나며, 이것은 관람자의 경험을 통해 습득한 지        

식을 통해 몸에 체화된 기억을 환기하며 햅틱지각을 발생시킨다.

2.2.3 논 내러티브

막스에 따르면, 햅틱 영화의 논 내러티브(Non-narrative)의 구      

조는 곧바로 연계되지 않는 이미지에 집중한다. 햅틱 영화에 나        

타나는 논 내러티브 이미지는 관객을 형상과 의미적으로 동일       

시하는 것이 아닌, 이미지로 관객과 이미지 간에 신체적 관계        

를 갖도록 독려하는 것이다. 이 감각적 반응은 추상적 개념화        

없이 일어나 관객과 대상 간에 재현에 의한 매개를 요구하지        

않는다(Marks, 2000). 이것은 공유할 수 있는 것이 아닌 고유의     

개별적 감각이라고 할 수 있다(Lee, 2015). 

영화에서 내러티브 구조는 복선이나 인물의 특징, 주제 등을     

인물의 대사를 통하여 설명하며, 단순한 구조와 원인과 결과의     

연속성을 통해 이야기를 끌어가는 플롯을 내포한다(Lee, 2014).     

관람자는 내러티브 구조의 단순함과 명확한 인과구조에 의해     

대상에 대한 사고를 방해받지 않는 반면 비구조적인 논 내러티     

브 구조는 관객은 사고를 지연시키며 대상의 표면에 대한 사고     

를 계속해 나가며 그 질감을 느낄 수 있게 해준다. 또한, 영화     

의 이야기 구조에서 원인과 결과에 따른 사건의 종속은 장면의     

배열과 관련되는데, 관객들은 장면과 장면의 연결과 시간적 발     

생의 순서를 통해 영화 내의 사건의 인과성을 인식하게 된다.     

이렇듯 내러티브는 인과적이며 연속성을 기반으로 하고 있다.     

반면 논 내러티브 구조에서는 복잡하거나 이질적인 요소의 개     

입과 연속성의 위반으로 관객은 영화의 스토리에 몰입하지 못     

하고 의문을 갖는다. 이는 관객의 몰입을 방해하는 가장 큰 요     

인이 될 수 있다(Lee, 2014). 

앞에서 살펴보았듯이, 논 내러티브의 스토리에 집중하지 않     

는 비인과적이고 극적인 장면 연출은 관객이 이야기 자체에 몰     

입하는 것을 방해한다. 관객은 논 내러티브 필름의 인과성 없     

는 장면에 몰입하게 되고, 장면의 표면을 눈으로 만지듯 근거     

리 시야에서 바라보며 자신의 경험을 떠올리며 햅틱지각을 느끼     

게 한다고 볼 수 있다.

이상에서 고찰한 바에 따르면 막스의 이론을 분석한 결과 필     

름에서 햅틱지각은 ‘체화된 관객성’에 의해 발생하는 것을 알     

수 있었다. 햅틱 영화의 체화된 관객성 요인은 이미지의 모호     

성, 공감각 이미지의 디아스포라 이미지와 페티시 이미지, 논 내     

러티브이다(Table 1). 앞에서 언급한 바와 같이 공감각 이미지     

의 디아스포라는 패션필름을 분석하기에 한계가 있는바 본 연     

구에서는 패션필름의 햅틱지각 요인을 이미지의 모호성, 페티     

시 이미지, 논 내러티브로 규정하고 이에 대해 분석하도록 한다.

3. 패션필름에 나타난 햅틱지각

앞장에서 살펴본 바와 같이 막스는 영화에서 햅틱지각을 느     

낄 수 있는 요인을 체화된 관객성이라 하였다. 마찬가지로 패     

션필름을 볼 때 마치 만지고 있는 듯한 감각을 불러일으키는     

햅틱지각은 대상과 관람자의 의복 경험으로 만들어진, 대상과     

관람자의 몸에 새겨진 체화성으로 이해할 수 있으며, 패션필름     

을 볼 때 햅틱지각을 느끼는 근본적 요인이라 할 수 있다.

앞에서 언급한 의복 경험으로 만들어진 몸에 새겨진 체화성     

에 대한 담론들을 살펴보면, 한 개인의 몸과 의복 사이의 경험     

은 사회와 상호작용하며, 개인의 정체성을 확립시켜 나가고, 하     

나의 사회적 약속으로 상징화하며, 개인의 몸에 기억된다     

(Eicher, 1992). 개인의 몸의 관계에서 대상에 대한 지식은 시야     

가 아닌 물리적 접촉을 통해 얻을 수 있다(Mark)(as cited in     

Swindels & Almond, 2016). 더불어 움직이는 신체 경험은 자     
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아와 몸 표면의 공동 경험으로, 우리가 입고 만지는 접촉에 의         

해 우리는 경계를 인식하게 된다(Swindels & Almond, 2016).       

또한, 우리 몸에 체화된 의복의 물질성은 신체에 모든 물질적        

요소를 각인하고(Jenss, 2015), 신체의 형태를 형성하며, 신체      

또는 주관성에 영향을 미친다. 개인의 신체에서 어떠한 다른 대        

상과의 접촉이 일어나면, 접촉은 감정을 발생시키고, 몸, 기억,       

정체성을 아우르며 감각은 몸 일부로 확장되어 간다(Coelho &       

Correia, 2012).

이렇듯 인간의 몸과 의복은 뗄 수 없는 관계로 끊임없이 경         

험하고 관계를 지속하면서 개인의 몸에 인식되고 각인된다고      

볼 수 있다. 이 때문에 패션필름을 볼 때 햅틱 이미지는 개인          

의 몸에 체화된 감각을 불러일으키며 햅틱지각을 느낄 수 있게        

해준다고 볼 수 있다.

본 장에서는 앞장에서 도출한 햅틱의 요인인 이미지의 모호       

성, 페티시 이미지, 논 내러티브의 각각의 사례를 분석하였다.       

각각의 요인과 사례들은 상호 배제적이지 않으며 하나의 패션       

필름이 여러 특성을 공유하기도 하나, 본 연구에서는 범주별 대        

표적 사례를 분석하였다.

3.1. 이미지의 모호성

패션필름에서 이미지의 모호성은 하나의 형상과의 동일화나     

서사로 관객을 끌어들이는 것이 아니라 흐릿한 초점, 대상의 움        

직임, 응시가 아닌 스치듯 지나가는 것으로 대상의 표면에 움        

직이며 영화의 표면을 만진다는 느낌을 전달하는 것이다. 이러       

한 이미지의 모호성은 정확하고 명확한 이미지가 주는 사고의       

자동화가 아닌, 사고의 지연과 이미지에 대한 기호화 과정을 가        

능하게 한다. 이러한 이미지는 함축된 기호로서 관람객의 몸에       

체화된 지각, 행위, 사유 등을 불러일으켜 직접 만지고 있는 듯         

한 햅틱지각을 가능하게 한다.

쇼 스튜디오는 2011년 S/S AnOther Magazine과 협업한 패       

션필름을 발표하였다. 본 필름은 닉 나이트(Nick Knight)와 텔     

노원(Tell No One)이 연출하고, 알리스터 맥키(Alister Mackie)     

가 스타일링에 참여하였다(Fig. 1). 본 영상은 상충되는 현대무     

용, 추상적인 꽃, 그리고 현대 패션을 모델의 움직임과 의복의     

움직임을 통해 표현하였다. 슬로우 모션(Slow motion)과 클로     

즈업 샷으로 형태를 뚜렷이 알 수 없는 모호한 이미지는 관람     

자에게 햅틱지각을 느끼게 한다. 이러한 햅틱 이미지의 모호함     

은 대상과 동일화하거나 환영성에 몰입하기보다 이미지의 주변     

에서 맴돌면서 자신의 감각적 지식을 동원하게 한다고 할 수     

있다. 영상에서 보이는 하늘하늘하고 가벼운 소재는 관람자에     

게 과거에 경험하였던 자신의 몸에 각인된 감각의 기억을 불러     

일으키며 만지지 않아도 마치 만지고 있는 듯한 햅틱지각을 느     

끼게 해준다.

다음 사례로 가레스 퓨(Gareth Pugh)와 쇼 스튜디오의 감독     

루스 혹벤(Ruth Hogben)은 2012 S/S에 코스메틱 브랜드 맥(M.     

A.C.)과 콜라보레이션한 패션필름에서(Fig. 2) 블랙 앤 화이트,     

빛과 어둠의 대비에서 영감을 받아 표현하였다. 필름은 가레스     

퓨의 디자인을 착용한 모델의 움직임을 바탕으로 블랙과 화이     

트의 대비를 영상으로 연출되었다. 영상에 등장하는 모델의 움     

직임과 정확히 의복의 표면과 디테일을 알 수 없는 반복적으로     

보이는 모호한 이미지는 관객에게 파편화된 이미지의 조합을     

통해 계속해서 의복에 대해 사고하게 한다. 이는 관람자의 감     

각을 동원하여 대상의 경험에 대한 감각을 복원시키며 체화된     

관객성을 불러일으켜 햅틱을 지각하게 한다고 볼 수 있다.

세 번째 사례로 구찌(Gucci) 2017 S/S의 캠페인 필름 Wild     

Days and Nights in Rome은 글렌 루치포드(Glen Luchford)     

가 감독을 맡아 촬영하였다(Fig. 3). 로마를 배경으로 야생동물     

들과 구찌 2017 S/S 컬렉션 룩을 입은 모델들이 등장한다. 카     

메라의 앵글은 영상 초반부에 등장하는 스터드 장식의 재킷과     

팬츠를 입고 춤추고 있는 모델의 대상을 정확히 담지 않고, 흐     

Table 1. Haptic perception of cinema and fashion film
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릿한 초점으로 촬영하였다. 이러한 장면은 흐릿하고 모호한 이       

미지에 관람객의 시선을 고정 시켜 눈으로 질감에 대한 사고를        

돕는다. 뚜렷하지 않은 이미지와 모델의 손과 카메라의 앵글로       

더듬어 나가는 재킷 위의 자수, 스터드, 금속 구찌 로고가 박         

힌 가죽 벨트는 관람자가 카메라의 시선과 모델의 손을 따라        

대상을 눈으로 만지듯, 관람자의 몸에 체화된 기억을 환기시키       

며, 햅틱지각을 가능하게 하였다. 

위의 사례에서 볼 수 있듯 패션필름에서 모델의 움직임, 명        

확한 실체를 알 수 없는 클로즈업 샷, 혹은 뚜렷하지 않은 초          

점과 같은 이미지의 모호성은 사고를 지연시켜 관객에게 대상       

과 자신의 경험, 즉 자신의 피부가 기억하는 의복에 대한 기억         

을 떠올리며 눈으로 표면을 만지며 실제로 만지는 듯한 햅틱지        

각을 느끼게 해줌을 알 수 있다.

3.2. 페티시 이미지

패션필름에서 햅틱지각은 여성의 몸의 부재를 투영하거나 여      

성성을 상징하는 아이템을 통하여 체화된 기억을 떠올리는 감       

각, 혹은 남근적 대상으로 바라보는 시각인 페티시 이미지에서       

발생한다.

페티시의 일반적 의미는 신성함과 거룩함의 구현으로서의 사      

물에 대한 숭배를 뜻하는 종교적 의미에서 출발하여 오늘날 페        

티시즘으로 발전하여 성적 일탈을 일컫는다(Yim, 2013). 패션      

에서의 페티시즘은 도착(Perversion)의 증후로 여성 복식의 특      

정 부분과 결합하는 것으로 정의된다. 또한, 개인이 사적인 에        

로틱한 감정을 몸 가운데 성기가 아닌 부분이나 몸 일부와 결         

합한 특정한 의복 아이템, 혹은 몸에 영향을 미치는 의복 아이         

템으로 대체하는 것을 의미하기도 한다. 페티시즘은 다리, 가슴       

혹은 발과 같은 몸 일부나 구두, 서스펜더 혹은 브라와 같이         

몸의 특정 부분과 결합한 의복 아이템이 될 수 있으며, 코르셋         

이나 잠수복을 입었을 때의 구속감과 같이 의복 아이템이 몸에        

미치는 영향과도 조합될 수 있다. 요컨대, 몸을 장식하는 어떠        

한 대상도 페티시즘이 될 수 있다(Entwistle, 2013). 패션에서의       

페티시가 몸의 부재를 대상에 투영하는 것으로 몸을 구속하고,       

여성성을 상징하는 아이템에서 나타난다면, 햅틱 영화에서는 물      

질적 흔적 방식이 페티시 이미지로서 대상에 대한 관람자의 체     

화된 기억을 떠오르게 한다. 이를 패션필름에 적용하면 패션필     

름에서 페티시 이미지로 필름에 등장하는 여성의 몸의 부재를     

투영해주는 혹은 여성성을 상징하는 아이템을 통하여 체화된     

기억을 떠올리는 감각이라 할 수 있다. 

프라다는 2012년 영화감독 로만 폴란스키(Roman Polanski)     

가 연출하고, 헬레나 본햄 카터(Helena Bonham Carter)와 벤 킹     

슬리(Ben Kingsley)가 연기를 맡은 단편 패션필름 A Therapy     

를 발표하였다. 영화에서 남자주인공은 자신에게 심리상담을 온     

여성의 프라다의 퍼(Fur) 코트를 욕망하는 내용을 담고 있다.     

영화의 도입부에서 심리 상담을 받으러 온 여성은 피곤한 듯     

자신의 프라다 재킷을 벗고, 꽉 조여오던 하이힐을 벗는다. 이     

때 클로즈업 화면에 나타나는 프라다의 하이힐과 하이힐로부터     

구속받은 여성의 발은 관객에게 과거 자신의 발에 대한 기억을     

불러일으키며 꽉 조이는 하이힐을 신고 벗었을 때의 감각을 환     

기 시킨다. 또한, 남자주인공은 자신에게 정신분석을 받으러 온     

여성의 이야기보다 그녀의 퍼 코트에 관한 관심을 보인다. 남     

성의 퍼에 대한 도착적 모습은 여성의 코트를 만져보고 급기야     

입어보는 장면으로 표현된다(Fig. 4). 남자주인공이 퍼 코트를     

얼굴에 맞대며 피부로 감촉을 느끼고 직접 입어보는 모습은 관     

람객에게 퍼에 대한 촉감을 불러일으키며 만지지 않아도 만지     

고 있는 듯한 감각을 느끼게 해준다고 할 수 있다. 

펜디(Fendi)는 2017 S/S 컬렉션에 등장했던 Can I sunglass     

를 주제로 만든 패션필름 Girl’s Secret을 발표하였다. 영화감독     

레베카 즐로토프스키(Rebecca Zlotowski)가 연출하고, 톱 모델     

Fig. 1. Dynamic blooms. Captured by     

author from Knight & Tell No One(2011).      

https://www.showstudio.com

Fig. 3. Wild days and Nights in Rome.       

Captured by author from Luchford(2016).    

1:00’ https://www.youtube.com

Fig. 2. Gareth Pugh for M.A.C. Captured      

by author from Hogben(2011). 

https://www.showstudio.com

Fig. 4. Prada presents: A therapy. Captured by author from Polanski 

(2012). 3:30’ https://www.youtube.com
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시그리드 부아지즈(Sigrid Bouaziz)가 주연을 맡은 본 필름은      

파리의 나이트 라이프를 즐기는 현대적인 마리 앙투아네트의      

생활을 동시대적으로 묘사했다(Fig. 5). 영상 속에서 여주인공      

의 몸을 타이트하게 구속하는 드레스 지퍼를 올리는 장면과 손        

으로 스타킹을 신는 장면은 관람자의 기억을 불러일으키며 관       

객은 장면 속 여주인공처럼 타이트한 드레스 원피스를 입거나       

부드러운 촉감의 스타킹을 신고 있는 듯한 몰입감을 느끼며 공        

감각적 변용과 함께 햅틱지각을 경험하게 한다.

프라다는 패션 사진작가이자 아트디렉터인 어텀 드 와일드      

(Autumn de Wilde)가 감독을 맡은 총 5개의 시리즈인 The        

Postman Dreams를 발표하였다. 본 패션필름은 우체부의 꿈의      

내용으로 구성되는데 그중의 다섯 번째인 The Laundromat에는      

중년 배우 헬렌 제이미슨(Ellen Jamieson)이 등장한다(Fig. 6).      

헬렌 제이미슨은 빨래방에서 자신의 프라다 원피스 드레스를      

세탁기에 넣고 몸을 꽉 조이는 코르셋, 하이힐 차림으로 몸을        

드러내거나, 부드러운 촉감의 원피스 드레스, 퍼 머플러로 번갈       

아 가며 갈아입으며, 신문을 보거나 춤을 추기도 하고, 빨래가        

다 되기를 기다린다. 본 장면은 패션필름에 등장하는 몸을 구        

속하는 코르셋과 하이힐, 또는 부드러운 소재의 원피스 드레스       

와 퍼 머플러와 같은 페티시적 아이템을 통해 관람자에게 몸을        

조이거나 압박하는 감각 또는 극도의 섬세함과 부드러운 촉감       

을 연상시키며 개인의 체화된 촉각을 떠오르게 하여 햅틱지각       

을 가능하게 한다고 볼 수 있다. 

이처럼 패션필름에서 관습적으로 여성성을 대표하는 아이템     

으로 몸을 조이는 하이힐, 코르셋, 스타킹 등에서 느껴지는 몸     

에 대한 자극이나 압박, 고통, 혹은 부드러운 촉감의 퍼와 같     

은 페티시적 아이템은 관람자에게 상징화된 이미지를 통하여     

몸에 체화된 감각을 환기하며 햅틱지각을 가능하게 한다고 볼     

수 있다.

3.3. 논 내러티브

패션필름에서 논 내러티브는 기승전결이나 인과관계로 전달     

하기보다는 개방형 구조와 극적 이미지로 이루어지는 전개방     

식을 의미한다(Park ＆ Yim, 2018). 따라서 논 내러티브 패션     

필름에서 관객은 스토리의 인과관계 보다는 개별적으로 구성하     

는 극적인 이미지에 더욱 몰입하게 되어 눈으로 이미지를 만지     

고 있는 듯한 햅틱지각이 가능하다고 할 수 있다. 

2015년 F/W 프라다는 포토그래퍼 스티븐 마이젤(Steven     

Meisel)이 촬영을 하고 DJA와 우진 린(Ujin Lin)이 감독을 맡     

은 논 내러티브 형식의 여성복 광고영상을 발표하였다(Fig. 7).     

이 광고영상은 촬영하는 카메라 앵글이 고정되어, 모델들이 입     

은 2015 F/W 프라다 컬렉션 룩을 담고 있다. 영상은 논 내러     

티브 구조로 모델들의 제각기 다른 룩과 포즈, 위치, 움직임을     

표현하였다. 카메라를 향해 걸어오는 모델, 카메라의 가까이에     

서있는 모델, 자신의 백이나 장갑, 구두, 옷을 만지고 있는 모     

델 등이 등장한다. 카메라의 움직임은 마치 관객의 시선의 흐     

Fig. 5. Girl’s Secret: a Fendi film. Captured by author from Zlotowski(2017). 2:00’            

https://www.youtube.com

Fig. 6. The Laundromat Prada: The     

Postman Dreams. Captured by author from     

Wilde(2015). 1:56’

https://www.youtube.com

Fig. 7. Prada womenswear F/W 2015 advertising campaign. Captured by author from DJA & Lin(2015). 1:06’ https://www.youtube.com
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름처럼 작용한다고 볼 수 있다. 관람자는 인과관계가 명확한 내        

러티브 구조에서는 스토리에 몰입하게 되어 사고의 자동화가      

가능하지만 이야기 구조가 없는 논 내러티브 구조에서는 장면       

과 장면의 스토리에 몰입하는 것이 아닌 이미지에 집중하며 화        

면에 나오는 의복의 질감에 집중하게 된다. 따라서 관람자는 화        

면에 나오는 의복의 표면, 재질에 집중하여 자신의 기억을 떠        

올리며 눈으로 그 감각을 느낄 수 있는 것이다. 

버버리 프로섬(Burberry Prorsum)은 2014년 S/S 컬렉션 캠      

페인 Artists & Roses를 선보였다. 본 캠페인은 당시 버버리        

프로섬의 디렉터인 크리스토퍼 베일리(Christopher Bailey)가 디     

렉팅을 맡고, 사진작가 마리오 테스티노(Mario Testino)의 촬영      

으로 제작되었다. 캠페인 영상은 특별한 스토리가 없이 남녀 모        

델들이 버버리 프로섬의 2014년 S/S 컬렉션에 등장한 의복과       

액세서리를 착용한 장면으로 구성되어 있다. 카메라는 관객의      

눈이 되어 모델들의 룩 하나하나를 탐닉하고 있다. 스토리 전        

개 없이 논 내러티브 형식으로 구성된 본 영상에서는 카메라의        

시선에 담긴 모델들이 입은 면, 레이스, 울, 가죽 소재를 마치         

관객이 가까이에서 만지고 있는 듯한 햅틱지각을 느끼게 해준       

다. 관객은 이야기에 몰입하기보다 화면 속 카메라를 따라 움        

직이고 바뀌는 이미지에 집중하게 되며, 카메라의 시각은 곧 관        

람자의 시각이 되어 보여지는 질감과 분위기에 몰입하여 현존       

감을 느끼게 된다고 할 수 있다.

이렇듯 패션필름에서 논 내러티브의 스토리가 아닌 하나의      

개별적인 장면의 극적 이미지인 개연성 없는 모델의 움직임, 가        

까이에서 클로즈업되어 나타나는 의복 및 패션 아이템은 관객       

에게 영상의 스토리가 아닌 패션필름을 구성하는 각각의 장면       

에 집중하여 패션필름에 등장하는 의복 및 아이템에 대한 몰입        

도를 높여준다. 이러한 논 내러티브 이미지는 관람자의 몰입감       

을 높여주어 의복에 대한 자신의 체화된 감각을 불러일으켜 햅        

틱 경험을 하게 한다.

4. 결  론

최근 디지털 테크놀로지의 발전으로 플랫폼이 변화하며, 많      

은 패션 브랜드는 패션필름으로 소비자에게 브랜드 감성을 전       

달하고 있다. 패션필름은 정지된 패션사진의 한계를 극복하여      

소비자에게 실재감과 몰입감을 제공한다. 또한, 패션필름은 소     

비자의 감각을 깨우며 체화된 감각성을 불러일으켜 경험을 직·     

간접적으로 확장하며 브랜드에 대한 강한 인상을 남기고 있다.

본 연구에서는 패션필름을 보면서 느껴지는 햅틱지각 요인     

을 필름 영상학자 로라 막스의 이론을 바탕으로 도출하고 각     

요인의 대표적 사례를 선정하여 분석하였다. 로라 막스의 정의     

에 따르면 햅틱은 눈과 촉각 사이를 혼합하는 일종의 새로운     

시선의 가능성으로 광학적인 것과는 구별되는 새로운 유형의     

시각을 의미한다. 햅틱의 이해에 있어 가장 중요한 것은 관람     

주체와 대상의 관계이다. 햅틱에서 눈의 감촉은 감각 기관과 같     

은 역할을 하게 된다. 햅틱 시각에서 관람자의 몸은 보는 과정     

에 더 분명하게 관여하여 다른 감각을 불러일으키는 것이다. 막     

스는 햅틱의 요인으로 체화된 관객성 이론을 들었다. 막스가 주     

장하는 체화된 관객성은 몸에 체화된 감각이 영상을 볼 때 자     

신의 경험을 불러일으키며 햅틱지각을 하게 하는 것을 의미한     

다. 로라 막스의 이론을 패션필름에 적용하면, 패션필름 관람     

시 관람자는 우리의 몸과 의복과의 경험을 통해 만들어진 관     

행, 즉 복식의 체화성으로 햅틱지각을 느낄 수 있음을 알 수     

있었다. 패션필름에서 햅틱지각은 체화된 관객성에 의해 발생     

하며, 그 요소는 이미지의 모호성, 페티시 이미지, 그리고 논     

내러티브로 정리되었다. 

첫째, 패션필름에서 이미지의 모호성은 모델의 움직임, 명확     

한 실체를 알 수 없는 클로즈업 샷, 혹은 뚜렷하지 않은 초점     

등의 방식으로 나타나며, 이는 사고를 지연시켜 관객에게 대상     

과 자신의 경험, 즉 자신을 직접 감싸는 피부가 기억하는 의복     

에 대한 기억을 떠올리며 눈으로 표면을 만지며 실제로 만지는     

듯한 햅틱지각을 느끼게 해준다.

둘째, 페티시는 패션필름에서 여성의 몸의 부재를 투영하거     

나 여성성을 상징하는 아이템을 통하여 체화된 기억을 떠올리     

는 감각, 혹은 남근적 대상으로 바라보는 시각에서 발생한다.     

패션필름 속의 페티시 이미지는 몸을 조이는 타이트한 의복을     

입었을 때의 구속감과 같이 고통을 수반하거나, 부드러운 감촉     

을 떠오르게 하며 관람자에게 햅틱 감각을 불러일으킨다.

셋째, 패션필름의 논 내러티브는 비서사적 구조, 즉 인과관     

계가 없는 극적 이미지로 이루어지는 전개방식을 의미한다. 이     

러한 논 내러티브 구조는, 패션필름을 볼 때 내러티브 구조의     

Fig. 8. Artists & Roses : The Burberry Prorsum S/S 2014 campaign. Captured by author from Testino(2014). 0.37’ https://www.youtube.com
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필름이 관람자에게 스토리에 몰입하게 하는 것과는 달리, 장면       

속 하나의 개별적으로 보이는 이미지에 집중하게 한다. 따라서       

관람자는 장면 속 의복이나 패션 아이템의 질감에 몰입함으로       

써 체화된 관객성을 불러일으켜 햅틱 경험을 유도한다.

본 연구를 통해 패션필름에 나타난 햅틱지각은 관람자의 경       

험에 의한 복식에 관한 체화된 관객성으로 이해할 수 있었다.        

이것은 몸과 의복 사이에서 발생한 경험이 몸에 기억되고, 막        

스가 말하는 햅틱 요인인 모호한 이미지, 페티시 이미지, 논 내         

러티브 요인을 통해 나타남을 알 수 있었다. 또한, 햅틱 이미         

지는 의미작용을 지연시키거나, 의미작용을 정지시키며, 영화의     

의미작용에 장애가 발생하는 계기에서 성립됨을 알 수 있었다. 

미디어와 첨단 기술이 나날이 발전하고 있는 시대에 햅틱 요        

인은 패션 커뮤니케이션에 중요한 요소로 자리 잡고 있다. 본        

연구는 아직 패션 분야에서 충분한 연구가 이루어지지 않은 햅        

틱 연구를 로라 막스의 이론을 도입하여 연구한 데에 그 의의         

가 있다. 인공지능 시대가 도래하고, 이커머스 시장의 규모가       

커질수록 패션 브랜드들은 햅틱 요소를 적극적으로 활용할 것       

이라 예상된다. 후속연구로는 막스의 이론에서 추출한 햅틱 요       

소를 바탕으로 실제 관람자들이 패션필름을 보고 어떠한 지각       

반응을 느끼는지에 대한 심층적 질적 연구를 제안한다.
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