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Abstract: With the outbreak of the COVID-19 pandemic, global fashion brands have been hosting online fashion shows 
instead of offline ones. In light of the current pandemic scenario, this research conducted a study on digital fashion shows 
held online, specifically focusing on two types of shows: fashion films and games. This study examined the characteristics 
of changes in digital fashion shows as well as their limitations. The case studies analyzed fashion shows from January 2020 
to July 2021, with a focus on the 2021 S/S and 2021 F/W seasons, and 26 fashion shows from 23 brands. The results of 
this study were as follows: First, digital fashion shows transcended physical limitations through virtualization and non-
face-to-face communication, breaking free of the limits of space and time in reality. Second, the entertainment role of fash-
ion shows was strengthened. However, online fashion shows had limitations as they lacked a sense of reality and dis-
tracted viewers’ attention from fashion products. This study has practical implications as it proposes a path for the 
development of digitalized fashion shows by addressing its current limitations. Overcoming these shortcomings, post-pan-
demic fashion shows would be more diverse, flexible, and creative. Consequently, following the pandemic period, we look 
forward to new types of fashion shows using digital imaging technologies.
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(패션 게이미피케이션)

1. 서  론

코로나바이러스감염증-19(COVID-19)로 인해 2021 S/S와   

2021 F/W의 런웨이 진행방식은 여느 때보다 더 큰 변화를 보         

여주었다. 구찌(Gucci)는 COVID-19를 전환점으로 삼아 탈시즌     

컬렉션을 선언하였으며, 마크 제이콥스(Marc Jacobs), 알렉산더     

왕(Alexander Wang), 톰 포드(Tom Ford) 등은 패션위크에 참       

여하는 대신 독자적인 컬렉션을 발표하였다. 이런 가운데 가장       

주목할 만한 변화는 컬렉션을 선보이는 방식이었는데, 많은 브       

랜드가 전통적 방식인 오프라인 패션쇼 대신 디지털 기술을 활        

용하는 새로운 방식의 패션쇼를 적극적으로 채택하고 있었다.     

이처럼 COVID-19로 인해 기존의 오프라인 런웨이 방식이나     

시즌의 개념이 변화되고 있는 가운데 디지털 기술은 패션쇼의     

연출 방식에 다양성을 부여하는 중요한 역할을 하게 되었다. 이     

과정에서 일부 브랜드들은 패션 필름을 제작하거나 온라인 패     

션쇼를 선보였으며, 또 다른 일부 브랜드들은 게임이라는 장르     

를 활용하는 컬렉션을 공개하였다. 이런 흐름을 바탕으로, 본     

연구는 팬데믹 시대의 패션쇼의 디지털화라는 변화 양상을 사     

례의 분석을 통해 파악해 보고자 하였다. 

팬데믹 시기 이전에 디지털 패션쇼를 다룬 선행 연구들은 이     

를 유형화하여 분석하는 연구 위주로 진행이 되었다. Lee and     

Kim(2011)은 디지털 패션쇼의 디지털 영상이, ‘스크린’에 구현     

된 형태와 ‘가상공간’으로 구현된 형태로 분류하였으며, Wu et     

al.(2013)은 디지털 패션쇼를, ‘실제 패션쇼와 디지털 영상이 공     

존하는 유형’, ‘디지털 영상으로만 제작된 유형’, 그리고 ‘3D     

기술로 제작된 유형’으로 범주화하여 사례분석 연구를 진행하     

였다. Hong and Kim(2014)은 디지털 패션쇼를, ‘오프라인+무     
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대효과 강화용 디지털 영상’, ‘오프라인+실시간 디지털 영상’,      

그리고 ‘온라인 디지털 영상이 오프라인 패션쇼를 대체함’으로      

유형화하여 사례분석 연구를 진행하였다. 이러한 선행연구들은     

디지털화된 패션쇼를 유형화하는 데에 기초적인 분류 기준을      

마련해주었고, 이를 통해 유형별로 어떠한 효과를 기대할 수 있        

는지를 논의함으로써 유형별 활용에 대한 지표를 제시했다는      

점에 연구의 의의가 있다. 하지만, 선행연구들이 진행된 시점에       

서는, 디지털 패션쇼들의 제작 목적이 오프라인 패션쇼를 완전       

히 대체하기 위함은 아니었다. 더 나아가 현재라는 시점에서는       

패션 게이미피케이션과 같은 새로운 개념이 등장하였고, 패션      

쇼를 디지털로 구현하는 기술도 많은 발전이 있었다는 점을 고        

려해 볼 때 패션쇼의 디지털화의 특성에 대한 새로운 유형화        

방식이 요구된다. 이처럼 팬데믹 시대에 제작된 패션쇼들의 디       

지털화에 관한 연구의 필요성을 바탕으로, 본 연구는 확장된 패        

션쇼의 디지털화 유형에 대한 분석을 통해 그 강점 및 한계점         

을 살펴본 후, 이에 대한 균형 있는 논의를 진행해 보고자 한          

다. 아울러, 이러한 논의를 통해 패션쇼 디지털화의 발전 방향        

에 대한 객관적인 제언을 해보고자 하는데, 이런 점에서 본 연         

구는 타 연구와의 차별점은 물론 그 연구 의의를 지닌다. 

본 연구는 팬데믹 시대에 디지털 영상기술을 활용하여 온라       

인으로 진행된 패션쇼에 관한 연구를 진행하되, 그 대상 유형        

으로는 디지털 영상기술을 활용하는 대표적인 프레젠테이션 방      

식인 패션 필름 그리고 게임을 통한 패션쇼의 사례를 위주로        

분석하였다. 본 연구의 목적은 COVID-19 시기에 패션 필름과       

게임을 통해 공개된 패션쇼들의 변화 양상 및 특징을 파악해        

보고, 이에 따르는 한계점은 무엇인지를 분석해 보고자 하였다.       

본 연구는 해당 변화의 양면을 살펴봄으로써 팬데믹 시대 이후        

패션쇼가 발전해 나아가야 할 방향성을 제시할 수 있을 것이        

며, 이는 추후의 패션쇼 관련 연구들의 기초 자료로서의 활용        

이 가능할 것이라 기대하는 바이다. 

2. 연구 방법

본 연구는 팬데믹의 영향 아래 패션쇼의 디지털화로 나타나       

고 있는 변화들에 대해 분석하고, 이처럼 변화된 패션쇼에 나        

타나는 한계점은 무엇인지를 탐색해보고자 한다. 이를 위해, 먼       

저 문헌 연구를 통해 패션쇼의 개념과 구성요소에 관한 탐구를     

진행하였으며, 패션쇼 디지털화의 사례분석에 앞서 패션쇼, 패     

션 필름, 그리고 패션 게이미피케이션에 대한 개괄적인 논의를     

진행하였다. 

또한, 패션쇼의 분석을 위해, 패션쇼의 제작단계에서부터     

COVID-19의 영향을 받은 2021 S/S 그리고 2021 F/W의 파리,     

밀라노, 뉴욕, 런던, 그리고 서울 패션위크에 참여했던 브랜드     

를 선별하여 탐색하였다. 이를 위해, Vogue Korea Collection     

Book 2021 S/S(2020)에 소개된 170개의 브랜드와 Vogue Korea     

Collection Book 2021 F/W(2021)에 소개된 208개의 브랜드     

가운데, 패션 필름을 통해 패션쇼의 구성요소에 변화를 보인 각     

12개와 9개의 브랜드 사례를 선정하였다. 패션 필름은 Youtube     

의 브랜드 공식 채널, 패션 관련 콘텐츠를 전문적으로 다루는     

FF Channel, 그리고 Fashion Channel을 통해 시청하였다. 패     

션쇼의 스트리밍보다 플레이가 중요한 게임의 사례들을 추가로     

수집하기 위해, Google과 Naver에 ‘디지털 패션쇼(digital fashion     

show)’, ‘패션 게이미피케이션(fashion gamification)’, 그리고 ‘패     

션 게임(fashion game)’을 키워드로 검색한 후, 2020년 1월부     

터 2021년 7월까지의 검색 결과를 바탕으로, 플레이어들의 참     

여가 활발했던 총 5개 브랜드를 사례로 선별하였다. 최종적으     

로 패션쇼 구성요소 중 모델, 관객, 무대 및 장소에 변화를 보     

인 23개 브랜드의 26개 사례를 대상으로 팬데믹 이후 패션쇼     

의 변화에 대한 분석을 진행하였으며, 사례분석 대상을 정리한     

내용은 Table 1과 같다. 

3. 이론적 배경

본 장에서는 패션쇼의 정의와 패션쇼의 구성요소를 살펴봄     

으로써 패션쇼의 변화를 분석할 수 있는 기준을 세우고자 하였     

다. 또한, 패션쇼 디지털화의 유래 및 그 유형을 살펴봄으로써     

팬데믹 시기에 디지털 기술을 활용하는 패션쇼의 변화에 대해     

논의할 수 있는 이론적인 근거를 마련하였다. 

3.1. 패션쇼에 대한 일반적 고찰

Fashion Dictionary(as cited in Choi & Shin, 2008)에 따     

르면, 패션쇼는 사전적으로, “디자이너나 소매상과 도매상, 제     

Table 1. Brands presenting digitalized fashion show

Category Season Brands Count

Fashion film

2021 S/S
GCDS, Collina Strada, Boramy Viguier, Ottolinger, Miu Miu, Balmain, 

Burberry, Erdem, Thom Browne, Alexandre Vauthier, Moschino, ACT N°1
12

2021 F/W
Salvatore Ferragamo, Coperni, Miu Miu, Coach, Lanvin, Dries Van Noten, 

Moschino, Kenzo, ACT N°1
9

Fashion gamification

2020 S/S Marc Jacobs 1

2020 Pre-Fall Valentino 1

2021 S/S Gucci, Christian Louboutin 2

2021 F/W Balenciaga 1

Total 26
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조업자들이 패션상품의 판매 증진을 위하여 모델에게 옷을 입       

혀 하나의 주제, 프로그램, 음악, 조언자, 대본 등에 따라 상품         

을 형식적으로 디스플레이 하는 것, 또는 계절의 신상품을 보        

여주거나 디자이너의 특정 스타일을 형식적으로 제시하는 것”      

으로 정의된다. 초기의 패션쇼는 전통적인 연출 방식에 따라 새        

로운 의상에 대한 정보를 정확하고 빠르게 전달하는 것을 목표        

로 했으나, 현대의 패션쇼는 브랜드의 가치 전달 및 콘셉트에        

대한 감성적 공감대 형성을 목표로 하여 브랜드의 메시지를 전        

달하는 하나의 매체로 그 역할이 변화하여 왔다(Kang &       

Kwon, 2019). 

패션쇼의 구성요인은 패션쇼에 대한 접근 방식에 따라 다양       

하게 선정이 된다. Lee and Yun(2001)는 패션쇼의 구성요인을       

무대장치 구성요소라는 개념 아래에, 무대, 조명, 영상, 효과,       

모델, 관객, 그리고 음향으로 제시한다. Chang and Park(2004)       

은 현대의 패션쇼의 구성요인을 장소, 무대장치, 연출기법, 배       

경음악과 음향효과, 그리고 모델로, Choi and Shin(2008)은 연       

출, 프로그램, 모델, 그리고 시설환경으로 패션쇼의 구성요인을      

제시하였으며, 위 내용을 정리하면 Table 2와 같다. 

전통적인 패션쇼가 일정한 형식 안에서 패션쇼의 구성요인      

의 기준을 충실히 지키면서 새로운 의상을 고객들에게 소개해       

왔다면, 현대의 패션쇼는 다양한 무대 효과를 사용하고 여러 예        

술 장르와 유기적으로 협업하기 때문에 패션쇼의 구성요인 간       

의 경계가 모호해졌고(Cho & Suh, 2014), 그 결과 패션쇼는        

새로운 의상과 함께 브랜드의 철학과 지향점을 전달하는 형태       

로 변하였다. 특히, 패션쇼의 디지털화로 패션쇼의 구성요인 간       

의 경계가 허물어지게 되었다. 

그러나 패션쇼의 형태가 변화함에도 불구하고 패션쇼에서 핵      

심적인 역할을 하는 구성요인들은 여전히 존재한다. “모델들이      

새로운 양식이나 최신 유행의 여러 가지 옷을 입고 나와 관객         

에게 선보이는 일(“Fashion Show”, n. d.)”인 패션쇼의 일반적       

인 정의에 입각해본다면, 패션쇼를 진행하기 위해서는 필수적      

으로 최신의 옷을 입고 있는 자, 입혀지는 옷을 보는 자, 그리          

고 입혀진 옷을 보여주는 공간이 존재해야 한다. 따라서 각각        

에 해당되는 모델, 관객, 무대 및 장소 요인이 패션쇼의 핵심         

적인 구성요인으로 볼 수 있다. 

패션쇼에서 모델은 디자이너나 브랜드의 출품 작품을 착용      

하여 관람자에게 다양한 표현으로 의상의 이미지를 효과적으로      

전달하는 자이며(Choi & Shin, 2008), 그들은 워킹 및 핸드        

포지션과 같은 신체의 움직임 연출을 통해 관객에게 패션 이미        

지를 전달한다(Heo & Chung, 2014). 관객은 패션쇼의 개최목       

적을 결정하는 주요한 요소이자 패션쇼를 존재하게 하는 관람       

주체로서, 패션쇼를 관람하기 위해 방문한 사람들을 의미한다     

(Choi & Shin, 2008). 패션쇼에서 장소는 패션쇼의 주제를 효     

과적으로 전달하고 관객과의 커뮤니케이션을 매개할 수 있는     

장치를 뜻하며(Kim, 2018), 무대는 출품 제품의 이미지를 부각     

해 줄 수 있는 공간적 구성요인을 의미한다(Choi & Shin,     

2008). 이상 살펴본 패션쇼에서의 모델, 관객, 장소 및 무대의     

정의를 바탕으로 하여, 본 연구는 위의 네 가지 패션쇼의 핵심     

적 구성요인을 중심으로 팬데믹 시기의 패션쇼의 변화 사례를     

분석하였다. 

3.2. 패션쇼의 디지털화: 패션 필름과 패션 게이미피케이션

패션과 관련이 있는 유통, 기획, 생산, 디자인 등의 영역 전     

반에 걸쳐 디지털 기술이 적용되는 것을 의미하는 디지털 패션     

의 등장 이후(Wu et al., 2013), 현대의 다양한 패션 프레젠테     

이션 방식들 또한 디지털 기술을 적극적으로 활용하게 되었다.     

그중 패션쇼의 영역에서는 디지털 영상기술의 활용으로 무대에     

생동감이 더해졌는데, 예를 들면, 오프라인 무대에서 스크린에     

디지털 영상을 구현한다거나, 디지털 영상을 이용하여 가상공     

간을 만드는 방식을 통해 패션쇼의 무대에 활기를 불어넣었다     

(Lee & Kim, 2011). 디지털 기술은 활용 초기에는 오프라인     

패션쇼의 무대효과를 풍부하게 만들던 정도였지만, 현재의 패     

션쇼 제작은 디지털 기술에 상당 부분 의존하기에 이르렀다. 최     

근에 이르러 패션쇼의 디지털화를 보여주는 대표적인 예가 패     

션 필름과 패션 게이미피케이션으로 볼 수 있다. 

패션 필름은 패션 브랜드의 역사와 철학, 디자인에 대한 디     

렉터의 생각, 그리고 시즌 컨셉트에 대한 스토리를 그 콘텐츠     

로 담고 있는 필름으로, 이것은 영상을 통해 관객들의 흥분감     

유도는 물론, 시각적으로도 다채로운 자극을 선사하는 역할을     

한다(Stark, 2018). 패션 필름은 등장 초기에는 브랜드의 이미     

지나 무드를 전달하는 데 중점을 두었지만, 2000년대에 이르러     

디지털 기술의 발달 및 보편화 이후 패션 브랜드의 홍보를 위     

해 적극적으로 사용되기 시작했으며(Jang & Suh, 2017), 최근     

그 역할과 형태가 확장되어, 컬렉션 전에 상영이 되는 프레젠     

테이션 외에도 캠페인, 홍보, 컬렉션 백스테이지, 그리고 메이     

킹 필름 등의 형태로 발달하게 되었다(Kang & Kwon, 2019).

패션 필름은 최근까지도 패션쇼를 녹화하여 TV 프로그램 혹     

은 다큐멘터리 채널 등을 통해 방영하는 것을 목적으로 하는     

패션쇼 비디오와는 구분이 되어 왔다(Min et al., 2015). 그러나     

2010년대에 들어서서 일부 럭셔리 브랜드들이 자체적으로 패션     

필름을 제작해 이를 유튜브(Youtube), 쇼스튜디오(ShowStudio),    

비메오(Vimeo) 등을 활용하여 공개하면서, 패션 필름 제작의     

Table 2. The components of fashion shows

Researcher Components of fashion shows Key components of fashion shows

Lee and Yun (2001) Stage, lighting, image, effect, model, audience, sound
Model, audience,

stage, place
Chang and Park (2004) Place, stage setting, directing, background music, acoustic, model

Choi and Shin (2008) Directing, program, model, facility environment
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활성화는 물론 그 유형의 다양화까지도 이루어짐으로써 패션      

필름의 정의가 확장되었고, 이제는 런웨이를 촬영한 영상들까      

지도 패션 필름의 한 유형으로 자리를 잡게 되었다. 즉, 오늘         

날의 패션 필름은 “패션을 주제로 다루는 영상물” 모두를 지칭        

하는 넓은 의미로 정의된다(Baek & Bae, 2020). 이에 패션        

프레젠테이션의 한 유형으로서 패션쇼와 패션 필름 간의 경계       

는 모호해졌고, 패션 필름은 디지털화된 패션쇼를 선보이는 방       

식 중 하나로 자신의 역할을 확장하게 되었다.

패션 게이미피케이션은 패션 산업과 게임 산업의 콜라보레      

이션 사례로, 패션 분야에 게임의 기법과 원리가 적용된 것을        

의미한다(Kim, 2020). 패션 게이미피케이션은 게임 플레이어들     

이 게임을 즐기며 자연스럽게 패션 브랜드의 콘텐츠에 몰입하       

도록 유도함으로써 브랜드의 정보에 노출이 되도록 한다. 초기       

의 게임들은 패션 브랜드가 자체 개발한 것으로 그 형태가 매         

우 단순하였으며, 게임을 통해 럭셔리 브랜드에 관한 정보를 제        

공하는 도구로 사용이 되었다(Im, 2020). 즉, 패션 게이미피케       

이션은 등장 초기에는 브랜딩의 수단으로만 사용이 되었을 뿐,       

패션쇼의 기능을 수행하지는 못하였다.

그러나 패션 브랜드들이 자체적으로 게임을 제작하지 않고      

게임 개발사들과 협업을 하게 되면서, 패션 게이미피케이션은      

패션쇼의 기능을 갖기 시작하였다. 특히, 게임 플레이어의 아바       

타가 있는 게임 개발사들과 협업한 경우, 인간 형태의 아바타        

가 패션 브랜드의 제품을 착용하고, 패션 프레젠테이션의 기능       

을 수행하게 되면서 게임은 패션쇼로서의 가능성을 보여주었      

다. 예를 들면, 2019년에 모스키노(Moschino)는 이에이 스포츠      

(EA Sports)의 심즈 4(Sims 4)와 모스키노 스터프 팩(Moschino       

Stuff Pack)이라는 아이템 팩을 출시하여 게임상에서 모스키노      

의 제품을 선보인 바 있었다. 게임 플레이어들은 실제로 판매        

중인 모스키노의 제품을 심즈 4에 등장하는 플레이어의 아바       

타인 ‘심(Sim)’에게 자유롭게 착용시킬 수 있었다. 이러한 과정       

들을 거치면서 패션 게이미피케이션은 패션 기업의 단순한 브       

랜딩 도구라는 역할에서 벗어났고, 패션쇼의 진행도 가능한 매       

체로 주목받게 되었다. 

보편적인 관점으로 볼 때, 패션 필름과 패션 게이미피케이션       

은 패션쇼의 디지털화 현상으로 분류되기보다는 단독의 패션      

프레젠테이션 유형으로 정의가 된다. 그러나 현대의 패션 프레       

젠테이션은 모두 디지털 기술을 활용하고 있는 데다 그 유형        

간의 명확한 경계도 사라졌고, 패션 필름과 패션 게이미피케이       

션이 디지털 기술을 활용하여 패션쇼를 보완하거나 대체한다는      

점에서 패션쇼의 디지털화 현상으로 재정의할 수 있을 것이다.       

예로, 돌체앤가바나(Dolce & Gabbana)는 2011년 F/W 컬렉션      

의 패션쇼에서 무대 전면에 스크린을 설치한 후 디지털 영상을        

활용하여 실제 패션쇼와 패션필름이 공존하는 디지털 패션쇼를      

개최하였다. 빅터 앤 롤프(Viktor & Rolf)는 2009년 S/S 컬렉        

션에서 가상의 런웨이에 디지털 영상만으로 제작된 디지털 패       

션쇼를 선보임으로써, 패션 필름이 오프라인 패션쇼를 대체하      

는 역할을 할 수 있음을 시사했다. 버버리(Burberry)는 2019년       

그들의 아이덴티티를 반영하는 온라인 게임을 단독 개발하고,     

여기에 자사의 상징적인 상품을 착용한 게임 캐릭터를 등장시     

킴으로써 게임이 약식의 패션쇼 역할을 할 수 있도록 하였다.

위에서 살펴보았듯이, 패션 프레젠테이션의 유형 간의 융합     

은 패션쇼의 다양한 연출을 가능케 하였으며, 그 결과 디자이     

너들은 자신들의 의도를 무대 위에 더 효과적으로 구현함은 물     

론 관객들과도 새로운 방식으로 패션에 대한 소통을 할 수 있     

게 되었다. 게다가, COVID-19의 사태로 인해, 디지털 기술을     

활용하여 온라인으로 패션쇼를 개최하는 방식이 주목을 받는     

가운데, 본 연구는 패션 필름과 패션 게이미피케이션의 사례들     

을 통해 팬데믹 시대의 패션쇼의 변화에 대해서 탐색해보고자     

한다. 

4. 팬데믹 시대의 디지털 패션쇼의 특성

4.1. 패션쇼의 구성요소 및 이의 물리적 한계의 초월

팬데믹 시대의 패션쇼는 가상화와 비대면화로의 변화를 꾀     

함으로써 패션쇼의 구성요소들에 내재된 물리적 한계를 초월하     

고자 하였다. 패션 필름과 패션 게이미피케이션의 패션쇼 속에     

등장하는 모델, 관객, 장소, 무대의 일부 혹은 전부는 가상으로     

제작됨으로써 현실적 제한을 넘어서는 패션쇼가 탄생하게 되었     

다. 또한, 물리적 제품과 디지털 서비스의 결합인 피지털     

(phygital) 연출을 통해 모델, 관객, 장소, 그리고 무대가 동일한     

공간에 존재해야 한다는 물리적 한계나 고정관념을 탈피할 수     

있는 패션쇼가 등장하게 되었다. 

4.1.1. 패션쇼의 가상화

가상화된 패션쇼는 3D 그래픽을 이용하여 모델, 관객, 무대,     

그리고 장소라는 요인들에 변화를 줌으로써 디지털 기술을 통     

해 패션쇼 구성요소들의 물리적 한계를 초월할 수 있도록 하였     

다. COVID-19 시대에 가상 패션쇼라는 변화를 보여준 대표적     

인 브랜드들로는 살바토레 페라가모(Salvatore Ferragamo),    

GCDS(God Can’t Destroy Streetwear), 콜리나 스트라다(Collina     

Strada), 보라미 비귀에(Boramy Viguier), 오토링거(Ottolinger),    

구찌(Gucci), 크리스찬 루부탱(Christian Louboutin), 마크 제이     

콥스(Marc Jacobs), 그리고 발렌티노(Valentino)가 있다. 이 브     

랜드들은 3D 그래픽을 활용하여 패션 필름 및 게임에서 가상     

의 패션쇼를 선보이면서 모델, 관객, 무대, 그리고 장소라는 요     

인과 관련하여 변화를 보여주었다. 

모델 요인의 가상화는 가상 캐릭터가 모델을 대체하는 경우     

와 등장한 모델의 형태가 3D 기술의 활용을 통해 변화된 경우     

로 나타난다. GCDS의 패션쇼에서는 인간의 형상을 한 아바타     

부터 외계 생명체의 모습을 연상케 하는 아바타가 실제의 모델     

을 대체하였으며(Fig. 1), 콜리나 스트라다는 패션쇼에 실존하     

는 인물 모델들과 꽃 모양의 3D 모델을 함께 등장시켜서 다양     

성을 추구하는 가치를 보였다(Fig. 2). 발렌티노와 마크 제이콥     

스는 게임 모여봐요 동물의 숲(Animal Crossing)과의 콜라보레     
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이션을 통해 자신들의 제품을 각각 20여 가지와 여섯 가지를        

공개 및 배포하였으며, 게임 속 플레이어의 가상 아바타를 모        

델로 상정하여 패션쇼를 진행하였다(Fig. 3, 4). 오토링거의 패       

션쇼에서는 인간의 형태로 등장한 모델이 시간이 경과함에 따       

라 외계 생명체를 연상시키는 모습으로 변화하였다(Fig. 5). 오       

토링거는 AR 필터 기술을 활용하여 모델의 이목구비를 확대       

시키거나 하체를 비대하게 만드는 등의 방식으로 모델의 신체       

를 왜곡시켰다(Yotka, 2020). 

장소와 무대 요인의 가상화는 현실적으로 구현이 어려운 규       

모의 공간이나, 브랜드 아이덴티티가 잘 드러나는 장소 및 무        

대를 연출하는 방식으로 나타났다. 살바토레 페라가모는 완전      

한 가상의 장소인 우주를 배경으로 런웨이를 진행함으로써 SF       

장르를 연상시켰다(Fig. 6). 우주의 공중 도시 속에 있는 살바        

토레 페레가모의 거대한 엠블럼 게이트 안으로 들어오면, 패션       

쇼의 무대가 펼쳐졌다(Kim, 2021b). 콜리나 스트라다의 런웨이      

는 가상의 캔디랜드를 3D 그래픽 일러스트로 구현하여 무대       

및 장소로 사용하였다(Bobb, 2020). GCDS도 우주 위의 사막       

을 배경으로, 그 사막의 한가운데에 있는 고대 그리스나 로마        

의 신전을 연상시키는 건축물 속에서 런웨이를 진행하였다. 보       

라미 비귀에의 경우, 유리 디스플레이의 공간을 연상케 하는 가        

상의 2D 공간을 무대 겸 장소로 사용하였다(Fig. 7). 구찌는        

게임 제페토(Zepeto)와의 콜라보레이션을 진행하면서, 자신의    

아이덴티티가 잘 반영이 된 빌라 맵을 단독으로 오픈한 후 가         

상 패션 아이템들을 판매하였다(Fig. 8). 크리스찬 루부탱은 제       

페토 내에 루비 월드를 오픈하였고(Fig. 9), 2021 S/S에는 제        

페토를 통해 선보인 데님 펑크 컬렉션을 오프라인에서 실제로       

출시하였다(Park, 2021). 제페토 플레이어들은 구찌 빌라 맵과      

루비 월드가 포함된 제페토의 가상공간들을 패션쇼의 무대 겸       

장소로 활용하였다.

이 시기에는 관객의 가상화도 찾아볼 수가 있는데, GCDS는     

관객까지도 가상의 아바타로 제작하여 두아 리파(Dua Lipa),     

앤워 하디드(Anwar Hadid), 키아라 페라니(Chiara Ferragni)     

등의 셀러브리티들이 프런트 로우(front row)에서 관람하도록     

했다(Fig. 10). 또한, 구찌와 크리스찬 루부탱의 경우, 제페토의     

맵 속에서 타 플레이어들의 게임 아바타는 가상 관객의 역할도     

수행하였다.

4.1.2. 패션쇼의 비대면화

앞 절에서 언급된 가상화된 패션쇼는 3D로 제작된 패션쇼라     

는 점에서 필연적으로 비대면으로 진행될 수밖에 없으며, 따라     

서 가상화된 패션쇼의 사례들은 비대면 사례에 포함이 된다고     

하겠다. 이어 본 절에서는, 가상으로는 제작되지 않았지만 비대     

면으로 제작된 패션쇼의 사례들에 대해 분석해 보고자 한다. 

비대면 패션쇼의 유형을 살펴보면, 디지털 방식과 피지컬 방     

식을 혼합한 피지털 방식을 통해 관객을 온라인상의 런웨이로     

초청하는 유형, 오프라인에서 쇼를 진행하되 모델과 관객을 분     

리하는 유형, 그리고 대자연을 배경으로 오프라인 무관중 패션     

쇼를 하는 유형으로 나누어볼 수 있었다. 이처럼 장소와 무대     

요소에 변화를 줌으로써 관객들과 모델들 사이 비대면 상태 유     

지가 가능했고, 결과적으로 패션쇼의 진행을 위해 패션쇼 구성     

요소들이 모두 같은 시공간에 존재해야 한다는 고정관념을 탈     

피하며 패션쇼 구현에 있어서 물리적인 한계를 극복할 수 있었     

다. 비대면 방식으로 패션쇼를 선보인 브랜드들로는, 미우미우     

(Miu Miu), 발맹(Balmain), 코페르니(Coperni), 버버리(Burberry),    

그리고 어뎀(Erdem)이 있다. 

관객과 모델 요인과 관련된 비대면화를 살펴보면, 패션쇼의     

 

Fig. 1. GCDS 2021 

S/S.

http://www.youtube.com

Fig. 2. Collina Strada 

2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 3. Valentino 2020 

Pre-Fall(2020a). 

http://www.youtube.com

Fig. 4. Marc Jacobs 2020 S/S. 

https://twitter.com/

marcjacobs/

Fig. 5. Ottolinger 2021 

S/S.

http://www.youtube.com

Fig. 6. Salvatore Ferragamo 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 7. Boramy Viguier 

2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 8. ZEPETO×Gucci. 

ZEPETO (August 10th 2021).

Fig. 9. ZEPETO×Christian 

Louboutin. 

http://www.youtube.com

Fig. 10. GCDS 2021 

S/S.

http://www.youtube.com
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진행을 위해서 두 구성요소가 반드시 같은 물리적 장소에 위치        

해야 할 필요가 없음이 나타났다. 미우미우와 발맹은 2021 S/S        

컬렉션을 피지털 형태의 패션쇼로 진행함으로써 관객들과의 소      

통 방식에 변화를 꾀하였다. 미우미우는 온라인으로 각국의 셀       

러브리티와 VIP를 초대하여 패션쇼를 관람하고 있는 그들의 얼       

굴이 무대의 배경으로 등장하도록 했으며, 이러한 장면은 모델       

들의 활동과 함께 라이브 스트리밍(live streaming)으로 송출이      

되었다(Fig. 11). 이와 같은 관객과 모델 간의 비대면 방식의        

패션쇼는 사이버 스포츠 경기장과 유사한 분위기를 보여주었다      

(Madsen, 2020). 발맹은 절충적인 방법을 선택하여, 런웨이의      

프런트 로우에 해당하는 첫째 줄부터 셋째 줄까지는 58개의 랜        

선 디스플레이 무대를 설치한 후 여기에 VIP들을 온라인으로       

초대하였고(Kim, 2021a), 그 외의 자리에는 기존과 같이 오프       

라인 관람객들을 위한 좌석을 마련하는 방식의 피지털 패션쇼       

를 연출하였다(Fig. 12). 

더 나아가 코페르니는 패션쇼가 물리적으로 같은 공간에서      

진행이 되더라도, 반드시 대면 형식으로 진행될 필요가 없음을       

보여주었다. 코페르니는 드라이브인(drive in) 패션쇼를 진행함     

으로써 모델들과 관객들 사이의 비대면 상태를 유지할 수 있도        

록 하였다(Fig. 13). 드라이브인 패션쇼에서는 한 차당 두 명의        

관객이 탑승할 수 있었으며, 주차된 36대의 자동차들은 라이트       

를 켜 런웨이를 비춰줌으로써 모델들이 이를 무대 삼아 워킹을        

진행하도록 해주었다(Phelps, 2021). 

한편 버버리와 어뎀은 각각 런웨이를 런던 교외의 숲, 그리        

고 잉글랜드의 에핑 포레스트(Epping Forest)와 같은 인적이 드       

문 숲에서 진행하였으며, 미우미우는 이탈리아의 돌로미티 산      

맥(The Dolomites)이라는 자연 공간 속에서 런웨이를 진행하였      

다. 이처럼 패션쇼의 무대 및 장소가 대중과 분리된 공간으로        

바뀜으로써 관객들이 배제된 완전한 비대면 패션쇼로 변화가      

된 양상을 보여주었다(Fig. 14).

4.2. 패션쇼의 엔터테인먼트적 기능의 강조

팬데믹 시대의 패션쇼는 패션쇼의 연출 유형을 다양화하거      

나 패션쇼의 과정 속으로 관객들의 참여 유도를 통해 패션쇼의        

엔터테인먼트적 기능을 강조하고 있는 것으로 나타났다. 패션      

필름의 경우, 패션쇼의 제작에 대중 미디어나 공연의 연출 방        

식을 빌려와서, 패션쇼의 구성요소들의 역할이나 관계에 변화      

를 줌으로써 유희적인 효과를 창출해낼 수 있었다. 또한, 패션        

필름과 패션 게이미피케이션의 경우, 관객들에게 패션쇼의 과     

정에 더욱 적극적으로 개입할 기회를 제공하는 것과 같은 역할     

의 확장이 이루어지게 함으로써 유희적 경험을 선사해주는 것     

으로 나타났다. 

4.2.1. 패션쇼 연출 유형의 다양화

대중 미디어의 형식을 활용하는 패션쇼는 TV 쇼 그리고 뮤     

직비디오와 같은 콘텐츠를 활용함으로써 패션쇼의 엔터테인먼     

트적인 특성을 부각하고 있다. 각 유형은 미디어에 등장하는 인     

물들을 모델로 활용하거나, 패션쇼를 위해 제작된 무대 및 장     

소가 아닌 미디어 콘텐츠에 적합한 무대 및 장소를 패션쇼의     

공간으로 활용하는 방식을 통해 패션쇼의 구성요소들의 변화를     

보여주고 있다. 패션쇼의 대중 미디어화의 사례를 보여주는     

브랜드들로는 톰 브라운(Thom Browne), 코치(Coach), 랑방     

(Lanvin), 그리고 알렉산드레 보티에(Alexandre Vauthier)가 있다.

TV쇼의 형태를 지닌 패션쇼 필름을 제작한 브랜드들로는 톰     

브라운과 코치가 있다. 톰 브라운은 2132년 우주에서 열리는     

올림픽을 생중계하는 컨셉트의 TV 쇼를 제작하였는데(Jeong,     

2020a), 아나운서, 현장을 중계하는 기자, 그리고 현장의 선수     

들에게 톰 브라운의 의상을 착용하게 하여 이들을 모델로 활용     

하였다. 미국 캘리포니아주 로스앤젤레스 메모리얼 콜리세움을     

패션쇼의 장소로 선택하여, 경기장 계단을 무대로 삼아 모델들     

이 워킹을 하였으며, 관객들은 그래픽으로 처리하여 객석을 채     

움으로써 무대 및 장소에 생동감을 더해주었다(Fig. 15). 코치     

는 홈쇼핑, 인터뷰 쇼, MTV 등의 TV 프로그램들을 뒤섞는     

형식을 통해 코치의 제품들을 소개하였다(Fig. 16). 셀러브리티     

로 구성된 프로그램의 진행자들은 모델이 되었고, TV 프로그     

램의 서사를 통해 자연스럽게 제품들을 선보였다. 코치의 패션     

쇼는 기존 패션쇼와는 달리, 모델이 제품을 주목하게 만드는 방     

식 대신, 제품이 모델인 셀러브리티를 돋보이게 하는 역할을 하     

도록 하였다(Yotka, 2021). 

뮤직비디오의 형태를 지닌 패션쇼를 제작한 브랜드들로는     

랑방과 알렉산드레 보티에가 있다. 랑방은 무대 및 장소를 파     

리의 샹그릴라 호텔(Shangri-La Hotel)로 정하여, 가수 그웬     

스테파니(Gwen Stefani)의 음악인 ‘리치 걸(Rich Girl)’에 맞     

추어 뮤직비디오를 촬영하였다(Madsen, 2021a). 모델들은 뮤     

직비디오의 배우로 등장하여, 랑방에서 쇼핑을 마치고 호텔로     

돌아온 뒤 무도회를 즐기는 스토리를 연기하였다(Fig. 17). 알     

Fig. 11. Miu Miu 2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 12. Balmain 2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 13. Coperni 2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 14. Burberry 2021 S/S. 

http://www.youtube.com
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렉산드레 보티에 역시 파리의 유명한 클럽인 르 팰래스(Le       

Palace)를 무대 및 장소로 정하여, 가수 써로네(Cerrone)의 음       

악인 ‘수퍼네이처(Supernature)’에 따라 모델들이 의상을 입고     

자유롭게 춤을 추는 뮤직비디오 스타일의 필름을 제작하였다      

(Fig. 18). 

공연의 연출 방식을 활용하여 패션쇼를 제작하는 경우, 모델       

의 역할은 단순 워킹에서 벗어나 퍼포먼스로 확장되었다. 또한,       

퍼포먼스를 하는 예술가들이 모델의 역할을 하는 경우도 생겨       

났으며, 관객들도 공연의 일부로 등장하는 등 여러 변화의 양상        

을 볼 수 있었다. 이러한 변화들을 보여준 브랜드들로는 모스키        

노(Moschino), 드리스 반 노튼(Dries Van Noten), 겐조(Kenzo),      

그리고 액트 넘버원(ACT N°1)이 있다. 

모스키노는 두 시즌에 걸쳐서 극 형태의 패션쇼를 필름으로       

제작하였는데, 2021 S/S에는 인형극을, 그리고 2021 F/W에는      

쇼 안의 쇼를 연출하였다. 2021 S/S의 패션쇼에서는 40개의       

인형 모델들에게 실제의 1/3 사이즈인 의상을 착용시켜 런웨이       

를 진행하였다(Jeong, 2020a). 관객들도 인형으로 제작이 되었      

으며, 보그의 편집장인 안나 윈투어(Anna Wintour)와 같은 셀       

러브리티들의 인형들도 프런트 로우에 앉아 인형극을 관람하는      

모습을 확인할 수 있었다(Fig. 19). 2021 F/W의 패션쇼 필름        

은 쇼 안의 쇼라는 형식으로 제작이 되어, 연극을 관람하러 온         

여성들의 사교 모임을 연상케 하는 극 속에서 여성들은 연극처        

럼 펼쳐지는 패션쇼를 감상하게 된다(Madsen, 2021b). 이때 연       

극 속의 배우들은 모두 모델의 역할을 하며(Fig. 20), 사교 모         

임에 참여한 여성들도 모스키노의 의상을 착용하기에 그들은      

모델과 관객의 역할을 동시에 하게 된다. 따라서 연극을 하는        

배우들이 있는 무대뿐만 아니라 사교 모임의 참가자들이 있는       

관객석과 극장 로비 등도 패션쇼의 무대가 된다. 

드리스 반 노튼, 겐조, 그리고 액트 넘버원은 패션쇼를 무용        

공연으로 연출함으로써 패션쇼의 구성요소들의 변화를 보여주     

었다. 드리스 반 노튼은 47명의 댄서들을 모델로 하여, 벨기에        

의 안트베르펜(Antwerp)의 데상젤(deSingel) 극장의 무대에서    

패션쇼를 진행하였는데(Fig. 21), 이를 통해 성인 사이코 섹슈       

얼 드라마를 연출하고자 하였다(Mower, 2021). 겐조도 이와 마       

찬가지로 파리의 겨울 서커스(Cirque d'Hiver) 극장을 무대 겸       

장소로 정하여, 모델들이 의상을 입고 현대무용을 연상케 하는       

자유로운 형태의 무용을 선보이도록 하였다(Fig. 22). 특히, 모       

델들은 의상의 모양, 색상 및 패턴에 따라 조화롭게 춤을 추면         

서 옷의 움직임과 자유로움을 강조했다(Madsen, 2021c). 액트      

넘버원은 2021 S/S의 패션쇼에서, 무대 위에 유리 육면체를 제        

작하여 설치한 후 모델들과 댄서들이 유리방 속에서 행위 예술        

을 하거나, 악기를 연주하기도 하며, 유리 육면체 주위로 모델        

들이 워킹을 하는 모습을 선보였고, 2021 F/W의 무대에서는       

의상을 입은 댄서들이 발레 공연을 선보였다(Fig. 23). 무용 공        

연을 통한 패션쇼의 연출은 모델들의 역할이 단순 워킹에만 한        

정이 되지 않고 퍼포먼스로 확장되어 나타나며, 모델로 활약하       

는 인물들의 범위도 넓어졌다는 특징을 보여준다. 

4.2.2. 패션쇼 과정 속으로의 참여 유도

팬데믹 시대의 패션쇼는 온라인으로 진행이 되면서 그 어느     

때보다 관람객들의 활발한 참여를 유도하였다. 패션 필름으로     

제작된 패션쇼의 경우, 대부분이 브랜드들의 공식 홈페이지나     

유튜브, 인스타그램, 트위터와 같은 소셜 네트워크 서비스     

(Social Network Service)에 공개되었다. 소셜 네트워크 서비스     

의 라이브 스트리밍을 활용해 패션쇼를 공개하는 경우, 시청자     

들은 실시간으로 패션쇼에 대한 소감과 의견을 공유할 수 있었     

다. 이러한 공개 방식은 패션쇼가 브랜드들의 일방적인 컬렉션     

의 소개 이벤트에 그치지 않고 대중들도 쇼에 참여가 가능하다     

는 여지를 주었으며, 이는 소극적 수준이긴 하지만 관람객들의     

참여를 가능하게 한 것이었다. 

그러나 패션 필름보다 관객들의 참여가 더 두드러지게 나타     

난 영역은 패션 게이미피케이션으로, 이는 패션쇼의 과정에서     

관객들과 모델들의 역할에 변화를 주면서 관객들이 적극적으로     

패션쇼에 개입하도록 만들었다. 그들은 이처럼 쇼의 일부가 되     

는 기회를 통해 유희적인 경험을 얻게 된다. COVID-19로 인     

해 등장하게 된 패션 게이미피케이션과 전통적인 패션쇼 간의     

가장 큰 차이점을 든다면, 관객들은 플레이어들이 되어 패션쇼     

에 참여하고, 패션쇼를 만들어 가면서 쇼와 게임을 진행 할 수     

있다는 점이다. 플레이어들은 자신들의 게임 아바타가 패션상     

품들을 직접 착용하는 방식으로 패션쇼를 진행하거나, 패션상     

품들을 착용한 NPC(Non-player Character)들을 둘러보는 방식     

으로 패션쇼를 진행할 수도 있다. 

앞서 언급되었던 게임 동물의 숲과 콜라보레이션을 진행한     

발렌티노와 마크 제이콥스(Fig. 3, 4), 그리고 게임 제페토와 콜     

라보레이션을 진행한 크리스찬 루부탱과 구찌(Fig. 8, 9), 이 브     

랜드들의 공통점은 오프라인에서 관객에 불과했던 플레이어들     

이 게임 공간 속에서는 아바타를 활용하는 모델로 그 역할이     

전환되었다는 것이다. 그 결과, 그들은 패션쇼의 과정에 적극적     

으로 개입하게 되었다.

한편 발렌시아가는 2021 F/W의 컬렉션의 공개를 위해 게임     

개발사인 스트림라인 미디어 그룹과 협업하여 게임 After     

World: The Age of Tomorrow를 제작하였다(Alba, 2021). 이     

게임은 2031년을 배경으로 하는데, 게임 플레이어는 총 다섯     

개의 구역을 화살표를 따라 이동하며 발렌시아가의 의상을 입     

고 있는 50명의 모델들과 마주치게 되고, 플레이어는 그 모델     

들을 360도 각도에서 둘러볼 수가 있다(Jeong, 2020b). 게임     

플레이어가 관객으로 등장하는 After World: The Age of     

Tomorrow의 경우, 패션쇼의 관람이 플레이어의 조작으로 이루     

어진다는 점에서 관객은 능동적인 태도로 패션쇼를 관람하면서     

패션쇼에 개입하게 된다(Fig. 24). 해당 게임 속에서 모델은 게     

임 속의 아바타가, 관객은 게임의 플레이어가 되며, 그 무대와     

장소는 건물의 내부, 도심, 숲속 등 5개의 맵이 된다.

본 절에서는 이상과 같이 팬데믹 시대에 디지털 기술을 활     

용한 패션쇼의 변화를 분석하면서, 패션 필름과 패션 게이미피     

케이션에서 도출이 된 변화의 양상을 살펴보았다. 23개 브랜     



36  한국의류산업학회지 제24권 제1호, 2022년

  

  

  

  

  

  

 

  

  

  

  

   

  

   

   

 

  

   

   

  

    

  

  

   

  

  
드의 총 26개의 사례를 분석한 결과, COVID-19 시대에 디지        

털 기술을 활용하는 패션쇼는 자신의 구성요소들을 구현함에      

있어서 마주치게 되는 물리적인 한계들을 극복하기 위해 노력       

하고 있으며, 이러한 과정 중에서 엔터테인먼트적 기능이 강조       

되고 있음을 알 수 있었다. 본 연구 결과의 요약은 Table 3과          

같다.

 4.3. 패션쇼의 디지털화에 대한 제언

이상의 사례연구를 통해 패션쇼의 디지털화와 관련된 특성      

과 각 특성에 따라 패션쇼의 구성요소에 일어나는 변화를 파악        

해 보았다. 패션쇼 디지털화의 가장 대표적인 변화로 가상화와       

비대면화로 인한 패션쇼 구성요소들의 물리적인 한계의 초월과      

패션쇼의 연출 유형 다양화와 패션쇼의 과정 속 참여 유도로        

인한 패션쇼의 엔터테인먼트적 기능 강조가 확인되었다. 이러      

한 변화들을 종합하여 보면, 패션쇼의 구성요소 대상의 확대와       

구성요소 역할의 확대를 확인할 수 있어서, 다양한 측면에서 긍        

정적인 변화가 나타났다고 평가할 수 있다. 모델 요인의 경우,        

그들은 전통적으로 디자이너나 브랜드의 작품을 워킹이나 핸드      

포지션 같은 제한적인 신체 움직임을 통해 관객들에게 효과적       

으로 전달하는 역할을 해왔다. 그러나 디지털 기술의 활용으로       

인해 패션쇼의 연출 방식이 다양해지면서, 그들은 제한적인 신       

체 움직임에서 확장하여 춤이나 연기와 같은 방식을 통해 관객        

들에게 제품을 소개할 수 있게 되었다. 또한, 모델의 역할을 수         

행하는 대상의 범위도 확장이 되어, 3D로 제작된 가상의 인물        

들이나 관객들이 모델로 등장하게 되었다. 관객 요인의 경우,       

기존에는 패션쇼의 관람을 위해 방문한 사람들이 바로 패션쇼       

개최의 이유였다. 그러나 팬데믹 시대가 되자 관객들은 패션쇼       

장에 직접 방문할 필요가 없어졌으며, 그들은 가상의 관객들로       

대체가 되기도 하였다. 게다가, 패션쇼의 진행을 위해서 패션쇼     

의 구성요소들 모두가 반드시 같은 물리적인 시공간에 존재해     

야 한다는 고정관념이 바뀌게 되었다. 같은 시공간에서 패션쇼     

가 진행되지 않아도 관객들이 패션쇼에 참여하거나 개입할 수     

있는 여지는 늘어나게 되었고, 관객들의 역할은 이전보다 더욱     

확장되었다. 무대와 장소 요인의 경우, 각각 패션쇼의 주제나     

패션쇼에 출품된 작품의 이미지를 강조해주는 공간적인 요인으     

로, 팬데믹 시대에 제작된 가상의 공간들은 초현실적인 규모의     

무대와 장소를 구현해냄으로써 브랜드의 아이덴티티와 패션쇼     

의 주제를 더욱 효과적으로 전달하고 있었다. 또한, 패션쇼의     

연출 유형이 다양해지고, 무대와 장소가 패션쇼 작품보다는 연     

출하는 콘텐츠의 특성을 강조하는 방향으로 제작이 되기도 하     

면서, 패션쇼의 무대와 장소로 활용될 수 있는 공간의 범위도     

더 포괄적으로 변화했다. 

그러나 팬데믹 시대에 디지털 기술을 활용하는 패션쇼는 오     

프라인 패션쇼와 비교를 해볼 때, 작품에 대한 정보 제공이라     

는 측면에서는 그 한계점도 갖는다. 3D로 구현되는 모델과 의     

복은 실재하는 것처럼 시각적으로 정교하게 구현되지 못한다는     

한계점이 있어, 텍스쳐나 핏 등을 정확하게 예측하는데 어려움     

이 있다(Kim & Ahn, 2016). 이러한 문제는 특히 게임에서     

더 나타나고 있는데, 게임 캐릭터나 아바타가 착용하고 있는 의     

상들은 실제 디자인의 디테일을 모두 반영하여 구현되지 않기     

도 한다. 예를 들면, 게임 모여봐요 동물의 숲을 통해서 제품     

을 공개한 발렌티노의 경우 스팽글로 제작된 원피스의 디테일     

이나 소매 부분의 퍼 트리밍을 제대로 구현하지 못하였으며     

(Fig. 25), 마크 제이콥스는 니트웨어 제품에 부착된 프릴 디테     

일을 게임상에서는 생략하고 표현했다. 또한 3D로 제작된 모     

델을 활용해서 패션쇼 필름을 제작하는 경우, 이질적인 모델의     

Fig. 15. Thom Browne 

2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 16. Coach 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 17. Lanvin 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 18. Alexandre Vauthier 

2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 19. Moschino 

2021 S/S. 

http://www.youtube.com

Fig. 20. Moschino 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 21. Dries Van Noten 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 22. Kenzo 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 23. ACT N°1 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com

Fig. 24. Balenciaga 

2021 F/W. 

http://www.youtube.com
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Table 3. Analyzing the changes in digitalized fashion shows 

Changes Overview of the changes Changes related to the components of fashion shows Brands

Overcoming the 

physical limitation 

in producing the 

fashion show 

components

Virtualization

All or part of models, audiences, places and stages 

are created virtual to present a fashion show that is 

not limited by reality.

• Models are replaced to a virtual ones and the appearance of the 

models often changes using 3D technology. 

• Stage and place are virtually produced in surreal or over scale 

ways which express the brand identity well.

• Audiences are often replaced with virtual celebrities.

2020 S/S Marc Jacobs

2020 Pre-Fall Valentino 

2021 S/S GCDS

2021 S/S Collina Strada 

2021 S/S Boramy Viguier

2021 S/S Ottolinger

2021 S/S Gucci

2021 S/S Christian Louboutin

2021 F/W Salvatore Ferragamo

Non-Face-to-Face

Non-face-to-face fashion shows are held in three 

ways : shows in a phygital way; shows with the 

audience and physically blocked stage; shows in the 

background of nature.

• Phygital fashion show demonstrates that it is unnecessary for all 

fashion show components to be at the same place and time. 

• Even when a fashion show is conducted in the same place and 

time, a physical separation between the model and the audience 

is possible.

• Fashion show produced in the nature excludes audience.

2021 S/S Miu Miu

2021 S/S Balmain

2021 F/W Coperni

2021 S/S Burberry

2021 S/S Erdem

2021 F/W Miu Miu

Strengthening the 

role of entertainment

Diversification of 

production

Fashion shows adopt production method of mass 

media or performance and give playful effect by 

changing the roles of the fashion show components. 

• In the case of mass media directing, the characters in the media 

act as models. The fashion show is held on a stage and place 

suitable for media content, not on a stage and place created for 

the show.

• In the case of the performance directing, the role of the models 

has been extended from mere walking to performance. There are 

cases where performers play the role of models. The audience 

also appears as a part of the performance.

2021 S/S Thom Browne

2021 S/S Alexandre Vauthier

2021 S/S Moschino

2021 S/S ACT N°1

2021 F/W Coach

2021 F/W Lanvin

2021 F/W Moschino

2021 F/W Dries Van Noten 

2021 F/W Kenzo

2021 F/W ACT N°1

Encouraging

participation

A game character that can be controlled by a player 

and a live streaming communication encourage 

participation of audience. 

• A change of the role of the audience appears. Audiences who 

were only a spectator become a model in the game with their 

avatar. 

• A fashion show is controlled by the player. The audience watches 

the fashion show in an active attitude by manipulating the game 

character while the model exists passively in the game. 

2020 S/S Marc Jacobs

2020 Pre-Fall Valentino

2021 S/S Gucci

2021 S/S Christian Louboutin 

2021 F/W Balenciaga
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체형과 외모는 브랜드들이 추구하는 다양성이라는 가치는 잘      

드러내는 효과를 냈지만, 현실의 모델들이 실제로 착용했을 때       

만큼의 핏에 대한 정보를 제공하지는 못하였다. 따라서 디지털       

화된 패션쇼는 컬렉션에 대한 정확한 정보를 전달할 수 있도록        

작품의 디지털 구현 기술의 발전을 가장 우선시해야 할 것이        

다. 혹은 브랜드들과 디자이너가 의도적으로 실제 작품의 디테       

일을 생략하여 디지털 패션쇼를 제작하는 경우, 디지털 룩북의       

제공과 같은 부가적인 정보의 공개를 통해 관객들이 컬렉션에       

대한 구체적인 정보를 수집할 기회를 제공해야 할 것이다. 

또한, 디지털 기술을 활용하는 패션쇼의 경우, 관람객들의 주       

의를 작품에 집중시키기 어려울 것이라는 한계가 따른다. 이러       

한 패션쇼에서 구성요소들의 여러 변화가 관객들의 주의를 우       

선적으로 끌게 될 경우, 작품인 의복에 집중되어야 할 주의가        

다른 쪽으로 향할 수가 있기 때문이다. 인간은 대체로 한 장면         

에서 나타나는 큰 변화에 무의식적으로 빠르고 일시적인 주의       

를 집중하게 되지만, 그 외의 것에 대한 주의의 집중을 위해서         

는 관찰자의 의식적인 노력이 필요하다(Snowdem et al., 2012/       

2013). 따라서 디지털 기술을 활용하는 패션쇼에서는, 등장하는      

모델의 신체 변화, 그리고 장소 및 무대의 이동에 따르는 환경         

의 변화 등은 작품이 차지해야 할 관객들의 주의를 빼앗아 갈         

가능성이 크다. 예를 들면, 오토링거의 2021 S/S의 패션쇼에서       

는 패션 필름에 등장하는 모델의 신체가 시간이 경과함에 따라        

지나치게 비대해지거나 과장되는 모습이 연출이 되었는데, 해      

당 장면에서 작품보다는 모델의 변화가 더 이목을 끌고 있다        

(Fig. 26). 또한, 랑방의 2021 F/W의 패션쇼는 잦은 장면 전환         

을 통해 뮤직비디오를 연출하였는데, 짧은 텀(term)을 두고 변       

화하는 장소와 무대는 작품에 대한 집중을 저하할 수 있었다.        

마찬가지로, 장소 및 무대의 변화로 인한 작품에의 집중력 저        

하는, 플레이어가 게임 안에서 캐릭터를 조작하며 맵을 이동하       

는 패션 게이미피케이션의 사례에서도 나타나고 있다. 이렇듯      

디지털 기술을 활용하는 패션쇼는 구성요소들의 변화, 즉, 부분       

적인 수준부터 파격적인 수준까지의 변화를 이끌어서 관람객들      

로 하여금 유희적인 경험을 할 수 있도록 하였지만, 이로 인해         

관람객들의 주의가 작품에 우선적으로 집중이 되지 않거나 혹       

은 주의력이 현저히 저하될 수 있다는 문제점이 발생한다. 따        

라서 패션쇼를 디지털로 제작할 때는 관람객이 한 번에 수용할        

수 있는 변화의 수준을 고려해야 한다. 아울러, 제작자의 의도        

달성을 위해 다양한 특수효과의 사용이 불가피하다면, 패션쇼      

내에 작품이 주목받을 수 있는 장치를 강구할 필요가 있다. 

5. 결  론

패션쇼는 패션 산업에 있어서 가장 보편적으로 선호되는 패     

션상품의 소개 방법의 하나로, 매 시즌 진행이 되는 세계 각국     

패션위크는 많은 패션쇼를 오프라인으로 관람할 수 있는 커다     

란 이벤트이다. 그러나 2019년 12월에 COVID-19라는 사태의     

발생으로 인해 오프라인 패션쇼의 개최에는 많은 제약이 생겨     

났고, 이를 디지털 기술을 활용하는 온라인 방식으로 진행하게     

되면서, 패션 필름과 패션 게이미피케이션이라는 패션쇼의 방     

식이 등장하게 되었다.

이에 본 연구는 팬데믹 시대에 디지털 기술을 활용하는 패     

션쇼 변화의 내용을 파악하면서, 그 한계점까지 살펴보는 것을     

목적으로 하였다. 본 연구의 수행을 위해, 팬데믹의 영향 아래     

발표된 컬렉션 중에서 패션 필름과 패션 게이미피케이션의 방     

식으로 나타난 사례들과 관련 자료들을 수집하여 분석을 시행     

하였다. 먼저, 패션쇼를 패션 필름으로 선보인 브랜드 21개를     

선정한 후 이들을 Youtube의 브랜드의 공식 채널, FF Channel,     

그리고 Fashion Channel을 통해 시청하였다. 게이미피케이션을     

통한 패션쇼의 사례들을 수집하기 위해서, Google과 Naver에     

‘디지털 패션쇼’, ‘패션 게이미피케이션’, 그리고 ‘패션 게임’을     

키워드로 검색한 후 총 5개 브랜드를 사례로 선별하였다. 최종     

적인 사례분석의 대상으로 총 23개 브랜드의 26개 패션쇼를 선     

정하였다. 

사례분석의 결과, 팬데믹 시대의 패션쇼의 특징으로는, 패션     

쇼 구성요소들의 물리적 한계의 초월과 패션쇼에서의 엔터테인     

먼트적 기능의 강화가 나타났다. 이러한 특성들은 모두 유기적     

인 연결성을 가졌다고 볼 수 있는데, 디지털 기술의 활용을 통     

해 패션쇼가 가상화·비대면화될 수 있었고, 현실의 시공간적인     

제약에서도 벗어날 수가 있게 되었다. 그 결과, 패션쇼 콘텐츠     

의 구상과 관련하여서도 제약이 적어지게 되며 엔터테인먼트적     

특성이 부각되는 패션쇼들도 등장하게 되었다. 제작된 패션쇼     

들이 라이브 스트리밍 혹은 게임을 통해서 공개되었고, 관람객     

들이 댓글로 소통을 하거나 게임을 플레이하면서 패션쇼에 참     

여할 수 있는 경로가 마련이 되었기에, 더욱 흥미로운 패션쇼     

감상이 가능해졌다. 나아가, 패션쇼가 대중 미디어와 공연 게임     

의 형태로 공개되며 콘텐츠화된 패션쇼는 그 구성요소들의 역     

Fig. 25. Valentino 2020 Pre-Fall(2020b). https://it.mashable.com/ Fig. 26. Ottolinger 2021 S/S. http://www.youtube.com
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할 변화를 초래하였으며, 이는 구성요소들이 기존의 역할을 초       

월할 기회를 제공하게 되었다. 종합하여 볼 때, 디지털 기술을        

적극적으로 활용하는 패션쇼는 그 구성요소들의 구현 방식에      

변화를 부여하고 있으며, 그 결과, 디자이너의 의도를 더 첨예        

하게 반영할 수 있는 발전 가능성을 보여주고 있다.

그러나 팬데믹 시대의 패션쇼에서는 작품에 대한 정보의 제       

공, 그리고 작품에 대한 주의 집중의 필요라는 측면에서는 한        

계점이 있었다. 가상 기술을 활용하여 제작된 패션쇼의 경우,       

실제 작품만큼 디테일을 정교하게 구현하지 못한다는 한계를      

보였다. 아울러, 패션쇼가 다양한 콘텐츠의 형태로 제작이 될       

경우, 여러 구성요소들의 변화가 동시적으로 나타남에 따라, 패       

션쇼의 작품 내용보다는 그 구성요소들의 볼거리에 주의가 집       

중될 가능성이 컸다. 이러한 한계점은 디지털 기술을 활용하는       

패션쇼가 보완해 나가야 하는 부분임을 시사해 준다. 

본 연구는 팬데믹이라는 특수한 상황 속에서 등장한 패션쇼       

의 변화를 살펴보았다. 팬데믹이라는 상황은 오프라인 패션쇼      

에 많은 제약을 주었지만, 디지털 기술을 활용하는 온라인 패        

션쇼의 발전의 촉매제의 역할을 했다고 볼 수 있다. 특히 팬데         

믹 시대의 패션쇼의 디지털화는 패션쇼의 구성요소들의 대상의      

범위와 구성요소들의 역할을 확장하였으며, 패션쇼의 다양성을     

증진시켰다는 긍정적인 평가를 할 수 있다. 본 연구는 디지털        

기술을 활용하는 패션쇼의 특성을 살펴보았다는 점에서 패션쇼      

의 디지털 기술의 활용 양상의 유형화에만 초점을 맞추었던 선        

행 연구들과는 차별점을 갖는다. 또한, 디지털 기술을 활용하는       

패션쇼의 한계점을 파악해 보고, 이의 보완책을 제시하였다는      

데에도 그 의의가 있다. 이는 팬데믹 시대 이후에도, 디지털 패         

션쇼를 통해 얻게 될 효과를 제시함으로써 앞으로 패션쇼가 발        

전해 나가야 방향성을 이해하는 데에 도움을 줄 것이다. 한편,        

본 연구는 패션쇼의 주요한 구성요소로 정의한 모델, 관객, 장        

소, 그리고 무대의 변화만을 대상으로 하여 분석하였다는 한계       

점을 갖는다. 이에 추후의 패션쇼에 관한 연구에서는 더 많은        

패션쇼의 구성요소를 포괄하여 연구를 진행한다면, 패션쇼를 더      

넓은 시각에서 다루는 연구가 될 것이다. 아울러, 본 연구가 앞         

으로 디지털 기술을 활용하여 새로운 패션쇼를 제작하고자 하       

는 패션 관련자들에게 좋은 기초 자료가 될 수 있기를 바라는         

바이다.
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