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            초록
          
        

        
          This study elucidates the formative characteristics of bodily extension in contemporary fashion design by translating Stelarc’s transhumanist concept of the extended body into an analytical framework for fashion design. Drawing on earlier research, the framework comprises three categories: alternative anatomy and the reconfiguration of bodily structure; the extension of function, sensation, and perception through technological mediation; and prosthetic extension and body – technology integration. Seventeen cases were selected through purposive sampling and qualitatively analyzed based on silhouette and structure; materials and surface; types of technological or material intervention; modes of bodily integration; and characteristics of bodily extension. The findings are summarized as follows: First, alternative anatomy and the reconfiguration of bodily structure were shown through the externalization, replication, addition, and relocation of skeletons, skin, organs, proportions, and silhouettes, with garments serving as formative structures that reorganize anatomical order. Second, the extension of function, sensation, and perception through technological mediation was demonstrated via soft robotics, exoskeletons, responsive surfaces, electronic devices, and digital media, all of which mediated bodily actions, mobility, environmental Interaction, and perception. Third, prosthetic extension and body – technology integration were illustrated through artificial limbs, 3D-printed jewelry, prosthetic covers, silicone forms, and body-extending objects that combined artificial structures with the body and visually explored the variability in body image, gender, identity, and aesthetic desire. Unlike Stelarc’s direct mechanical Modifications to the body, fashion design translates bodily extension into wearable, visible, and culturally meaningful forms. This study proposes a systematic framework for examining the relationships between the body, garments, and technology and explores its potential application in future research on virtual bodies and digital fashion.
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      Ⅰ. 서론
      디지털 패션과 가상 환경의 확장은 의복이 물리적 소재와 실제 신체에만 기반해야 한다는 기존의 전제를 변화시키고 있으며(Baek et al., 2022; Akarsu, 2025), 4D 신체 데이터와 AI 기반 도구는 신체의 형태와 움직임을 의복 설계 과정에 반영함으로써 신체와 의복의 관계를 고정된 치수와 패턴 중심에서 가변적이고 상호작용적인 관계로 전환하고 있다(Lyu et al., 2025). 이와 함께 센서, 로보틱스, 외골격 및 반응형 표면이 의복에 결합되면서 의복은 신체를 보호하거나 장식하는 외피를 넘어, 신체의 움직임을 보조하고 감각과 지각을 매개하며 형태와 기능을 확장하는 기술적 구조로 변화하고 있다.

      이러한 의복과 기술의 결합은 신체의 구조와 기능뿐 아니라 신체의 경계 자체를 재고하게 한다. Aggerholm et al.(2025)은 디지털 자기추적 기술이 신체 경험과 의미 형성에 개입하며, 기술적으로 매개된 신체가 환원, 외재화, 최적화라는 차원에서 나타날 수 있음을 현상학적 관점에서 논의하였다. Craig(2025)는 오늘날 장식과 패션의 실천이 물리적, 가상적, 하이브리드 형태의 ‘기술적 신체(technological body)’를 둘러싼 문화적 의미와 미적 표현의 장이 되고 있음을 제시하였다. 이는 패션 테크놀로지가 의복과 신체, 물질과 정보, 물리적 존재와 가상적 존재 사이의 경계를 재정립하고 있음을 보여준다. 이러한 맥락에서 트랜스휴머니즘은 기술적 개입을 통해 인간의 생물학적 한계를 극복하거나 확장하고 신체의 구조와 기능을 재구성할 수 있다는 관점을 제시함으로써, 동시대 패션디자인에 나타나는 신체 형태의 변형, 기능과 감각의 확장, 신체와 기술의 통합을 해석하기 위한 이론적 근거를 제공한다.

      신체와 기술의 결합을 지속적으로 실험해 온 스텔락(Stelarc)의 작업은 이러한 신체 확장 개념을 구체적으로 이해할 수 있는 중요한 사례이다. 스텔락의 변혁적 예술 실천은 지난 50여 년간 인간의 생물학적 신체와 기술 시스템의 결합 가능성을 혁신적으로 탐구하며, 퍼포먼스 연구와 생명윤리를 비롯한 다양한 학문 분야에서 중요한 학술적 담론을 형성하고 있다(Gurov, 2025). 그의 대표적인 작품인 『Third Hand』, 『Ear on Arm』, 『Exoskeleton』 등은 각각 인공 기관의 부가, 신체 기관의 위치 재배치, 기계 구조와의 결합을 통한 운동 방식의 확장을 보여주며, 신체를 완결된 생물학적 실체가 아니라 기술적 개입에 의해 재설계되고 증강될 수 있는 가변적 구조로 제시한다. 이러한 관점은 동시대 패션디자인에서 나타나는 신체 확장 표현과 개념적 접점을 형성한다. 다만 스텔락의 퍼포먼스와 패션디자인은 매체와 목적, 신체 개입 방식에서 차이가 있으므로, 그의 작업을 패션 사례에 직접 적용하기보다는 신체 확장의 원리와 방식을 도출하여 패션디자인의 조형적 · 기술적 분석 요소로 전환할 필요가 있다.

      스텔락 연구는 주로 포스트휴머니즘 · 트랜스휴머니즘, 신체 철학, 미디어 퍼포먼스 및 기술윤리의 관점에서 이루어져 왔으며(Gurov, 2025; Someşan, 2022; Shusterman et al., 2025; Li et al., 2025; Quintana, 2025), 그의 신체 확장 개념을 패션디자인의 조형적 특성과 신체 - 의복 관계의 관점에서 분석한 연구는 상대적으로 부족한 실정이다. 이에 본 연구의 목적은 스텔락의 신체 확장 개념을 대안적 해부학과 신체 구조의 재구성, 기술적 매개를 통한 기능, 감각, 지각의 확장, 보철적 확장과 신체 - 기술 통합의 세 범주로 구체화하고, 이를 동시대 패션디자인 사례에 적용하여 신체 확장이 구현되는 조형적 특성을 규명하는 것을 목적으로 하였다. 이를 위해 목적 표집을 통해 선정한 사례를 실루엣과 구조, 소재와 표면, 기술 · 물질적 개입 유형, 신체와의 결합 방식, 신체 확장의 특성을 중심으로 분석하였다. 이를 통해 의복이 신체의 구조와 수행, 감각과 지각을 확장하고 재구성하는 방식을 고찰하고, 스텔락의 신체 확장 개념을 패션디자인의 조형적 · 기술적 특성을 분석하기 위한 이론적 틀로 전환하고자 하였다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 고찰
      
        1. 트랜스휴머니즘과 신체의 증강 및 재구성
        트랜스휴머니즘은 인간이 자신의 기존 한계를 넘어 보다 향상된 상태에 도달할 수 있다는 문제의식에서 출발한다. Huxley는 인간이 자신의 한계를 극복하고 더 충만한 성취에 도달하고자 하는 사상을 트랜스휴머니즘으로 설명하였으며, 이후 인간 종이 원한다면 스스로를 초월할 수 있다고 하였다(Huxley, 1957, as cited in Thomas, 2024). 이는 인간을 완결된 존재가 아니라 기술적 개입을 통해 변화하고 재구성될 가능성을 지닌 존재로 파악하는 트랜스휴머니즘의 기본 전제를 보여준다.

        Bostrom(2014)은 트랜스휴머니즘을 과학기술을 통해 인간 조건을 근본적으로 개선할 가능성과 그 바람직함을 긍정하는 지적 · 문화적 운동으로 설명하고, 인간의 지적, 신체적, 심리적 능력을 향상시키는 기술의 개발과 활용을 중시하였다. 동시에 인간의 근본적 한계를 극복하는 기술이 지닌 가능성과 위험, 그리고 이에 수반되는 윤리적 문제를 주요 논의 대상으로 제시하였다. 이러한 인간 향상의 관점은 단순한 기능 회복을 넘어 인간의 능력과 존재 조건 자체를 변화시키는 방향으로 확장된다. Lyreskog and McKeown(2022)은 인간 능력 향상에 관한 논의가 신체적 · 인지적 · 정서적 상태의 개선을 중심으로 전개되었으며, 이를 인간이 자신의 진화 과정에 적극적으로 개입하여 새로운 존재 가능성을 모색하는 문제와 연결하였다.

        Someşan(2022)은 트랜스휴머니즘적 개입의 접점이 신체성(corporeality)에 있으며, 이를 기존 능력을 강화하는 전형적 개입과 인간에게 본래 존재하지 않는 능력을 새롭게 부가하는 비전형적 개입으로 구분하였다. 이는 신체에 대한 기술적 개입이 치료나 기능 회복을 넘어 기존 능력의 증강과 새로운 능력의 획득이라는 두 방향으로 확장될 수 있음을 보여준다.

        <Table 1>의 논의를 종합하면, 트랜스휴머니즘에서 신체는 고정된 생물학적 실체가 아니라 과학기술의 개입을 통해 신체적 · 인지적 · 정서적 능력과 존재 조건이 변화될 수 있는 가변적 존재로 이해된다. 특히 자기 초월, 인간 향상, 자기 주도적 진화, 기존 능력의 강화와 새로운 능력의 부가에 관한 논의는 신체 증강을 단순한 기능 회복을 넘어 신체의 구조와 기능, 가능성을 재구성하는 과정으로 확장한다. 이러한 관점은 스텔락이 신체를 기술과의 결합을 통해 재설계 및 증강 가능한 구조로 탐구한 방식을 이해하는 이론적 기반이 되며, 나아가 동시대 패션디자인에서 나타나는 신체 증강과 재구성의 조형적 특성을 분석하기 위한 이론적 전제가 된다.

        
          <Table 1> 
				
          

          
            Major Scholarly Perspectives on Transhumanism and Bodily Augmentation
          
          

        

        
          
            
              	Scholar(s)
              	Core Argument
              	Implication for Bodily Augmentation
            

          
          
            	Huxley (1957, as cited in Thomas, 2024)
            	Humans can transcend existing limitations and advance toward a more fulfilled state.
            	Human beings are understood as open and transformable entities capable of self-transcendence.
          

          
            	
              
                Bostrom (2014)
              
            
            	Science and technology can substantially enhance human intellectual, physical, and psychological capacities, while their risks and ethical implications require critical consideration.
            	The body becomes a site of technological enhancement and reconstruction.
          

          
            	
              
                Lyreskog and McKeown (2022)
              
            
            	Human enhancement involves the improvement of physical, cognitive, and emotional capacities and the deliberate shaping of human evolution.
            	Technology enables the modification of biological conditions and expands evolutionary possibilities.
          

          
            	
              
                Someşan (2022)
              
            
            	Transhumanist intervention operates through corporeality by enhancing existing capacities or introducing previously unavailable capacities.
            	Bodily augmentation encompasses both the enhancement of existing functions and the addition of new capacities.
          

        

        

      

      
        2. 스텔락 퍼포먼스에 나타난 트랜스휴머니즘적 신체
        
          1) 스텔락 퍼포먼스의 트랜스휴머니즘적 의미
          스텔락은 수십 년간 인체의 한계를 탐구하며 가상현실, 기계, 수술, 합성, 디지털 매체, 로봇공학 등 다양한 기술 매체를 활용하여 신체 증강을 실험해 온 예술가이다(Art Gallery of South Australia, n.d.). 그의 작업은 기술을 통해 신체의 한계를 확장하고 인간–기술의 경계를 재구성한다는 점에서 트랜스휴머니즘적 관점과 연결되며, 포스트휴먼 담론에서도 논의되고 있다(Art Gallery of South Australia, n.d.). 그의 “신체는 이미 구식이다(the body is obsolete)”라는 선언은 생물학적 신체를 완결된 실체가 아니라 기술적 개입을 통해 확장 및 재구성될 수 있는 대상으로 보는 신체관을 보여준다(Stelarc, 1991, as cited in Gurov, 2025). 이러한 관점은 보철 장치, 인공 기관, 네트워크 기술, 생체신호 인터페이스 등을 활용한 퍼포먼스를 통해 구체화되며, 신체의 형태와 기능, 감각 및 행위 가능성을 확장하고 인간 – 기계 통합과 신체 자율성의 재구성을 탐구하는 방식으로 나타난다 <Fig. 1>. 따라서 그의 작업은 기술적 개입을 통한 신체의 증강과 재구성을 예술적 실천으로 가시화한다는 점에서 트랜스휴머니즘의 핵심 문제의식과 연결된다(Gurov, 2025).

          
            
            

            <Fig. 1> 
				
            

            
              Ear on Suspension, 2012 (Stelarc, n.d.-b)
            
            

            

          

        

        
          2) 스텔락 퍼포먼스에 나타난 신체의 증강과 재구성
          (1) 대안적 해부학과 신체 재설계

          스텔락은 “대안적 해부학적 구조”에 대한 탐구를 통해(Erić et al., 2025), 신체를 고정된 생물학적 구조가 아니라 재배치와 재설계가 가능한 대상으로 이해하였다.

          『Stomach Sculpture』에서는 소형 기계 조각을 입으로 삼켜 그 과정을 내시경을 통해 관찰하였다 <Fig. 2>. 그는 내시경을 통해 폐, 위, 결장 내부를 탐색한 경험 이후, 신체를 더 이상 피부 표면이 아니라 “공간, 구조, 순환 체계의 내부 건축”으로 인식하였다(Erić et al., 2025). 이러한 신체관은 기술적 변화에 따라 기존 기관의 구조와 기능이 재구성될 수 있다는 대안적 해부학의 사고로 확장되며, 스텔락은 광합성과 산소 투과가 가능한 대체 피부의 가능성을 예로 들어 기존 기관의 필요성과 구성 자체가 변화할 수 있음을 제시하였다(Erić et al., 2025).

          
            
            

            <Fig. 2> 
				
            

            
              Stomach Sculpure, 1993 (Stelarc, n.d.-f)
            
            

            

          

          『Ear on Arm』은 <Fig. 3>과 같이 단순히 귀를 복제하여 팔로 옮기는 것이 아니라, “신체를 위한 새로운 기관”을 위한 “대안적 미학적 제스처”로 설명하였다(Erić et al., 2025). 이는 신체의 기관과 구조가 생물학적으로 고정된 것이 아니라 기술적 개입을 통해 재배치되고 재설계될 수 있음을 보여준다.

          
            
            

            <Fig. 3> 
				
            

            
              Ear on Arm, 2006 (Stelarc, n.d.-a)
            
            

            

          

          (2) 증강된 신체와 기능의 확장

          스텔락의 주요 작업은 신체를 보다 완전하거나 우수하게 만드는 “향상(enhancement)”보다 “증강(augmentation)된 신체와 예상 밖의 능력”을 미학적으로 탐구하는 데 초점을 둔다. 그는 『Third Hand』, 『Extended Arm』, 『Muscle Machine』, 『Exoskeleton』등의 작업을 통해 신체의 능력을 단순히 향상시키기보다 기존의 기능 범위를 넘어 “예상하지 못한 방식”으로 작동하는 신체를 제시하였다(Erić et al., 2025). <Fig. 4>와 같이 『Third Hand』는 생체신호와 기계적 작동을 결합하여 손목을 290도까지 회전시키는 등 생물학적 신체의 운동 범위를 넘어서는 동작을 구현하였다(Erić et al., 2025; Gurov, 2025).

          
            
            

            <Fig. 4> 
				
            

            
              Third Hand, 1980 (Stelarc, n.d.-g)
            
            

            

          

          이러한 증강은 운동 기능뿐 아니라 감각과 행위 가능성의 확장으로도 나타난다. 스텔락은 귀를 “청각의 기관일 뿐 아니라 균형의 기관”으로 언급하면서, 『Ear on Arm』을 다른 장소에 있는 사람들을 위한 “원격 청취 장치”로 구상하였다(Erić et al., 2025). 또한 <Fig. 5>와 같이 『Re-Wired/Re-Mixed: Event for Dismembered Body』 에서는 5일간 하루 6시간씩, 런던에 있는 타인의 시각 정보로만 보고 뉴욕에 있는 타인의 청각 정보로만 들을 수 있도록 하였다. 동시에 외부 참여자가 외골격 인터페이스를 통해 스텔락의 오른팔 움직임에 개입할 수 있도록 함으로써, 감각과 행위가 개별 신체의 물리적 경계를 넘어 원격으로 확장되는 가능성을 제시하였다(Erić et al., 2025). 이는 “피부의 경계”와 단일한 “주관적 행위성을 넘어 수행하는 신체”의 가능성을 제시한다(Gurov,2025).

          
            
            

            <Fig. 5> 
				
            

            
              Re-Wired/Re-Mixed: Event for Dismembered Body, 2015 (Stelarc, n.d.-e)
            
            

            

          

          『Reclining Stick Man』에서는 알고리즘에 의해 예측 불가능한 방식으로 움직임이 생성되는 신체가 제시되었으며<Fig. 6>, <Fig. 7>과 같이 『Exoskeleton』에서는 인간의 이족보행이 여섯 발 보행으로 전환되면서, 기존의 생물학적 운동 체계와 다른 방식으로 작동하는 신체가 구현되었다(Erić et al., 2025). 따라서 스텔락의 신체 증강은 기존 능력을 ‘더 잘’ 수행하도록 향상시키는 것보다, 기술과의 결합을 통해 신체가 기존과 다른 방식으로 감각하고 움직이며 행위 가능성을 탐색하는 과정으로 이해할 수 있다.

          
            
            

            <Fig. 6> 
				
            

            
              Reclining Stick Man, 2020 (Stelarc, n.d.-d)
            
            

            

          

          
            
            

            <Fig. 7> 
				
            

            
              Exoskeleton, 1997 (Stelarc, n.d.-c)
            
            

            

          

          (3) 신체의 보철성과 기술-신체 통합

          스텔락의 작업에서 보철(prosthetics)은 단순히 신체의 결핍을 보완하는 도구적 장치가 아니라, 신체와 기술의 관계를 재구성하고 새로운 행위 가능성을 형성하는 매개로 이해된다. 그는 기술이 신체에 낯선 외부적 존재가 아니며, 인간 존재의 의미 자체가 인공물, 도구, 기계를 제작하고 활용하는 행위와 긴밀하게 연결되어 있다고 보았다(Erić et al., 2025). 이러한 관점에서 신체는 기술에 의해 사후적으로 보완되는 대상이 아니라, 기술과의 관계 속에서 지속적으로 변화하는 ‘보철적(prosthetic) 존재’로 규정된다(Erić et al., 2025; Gurov, 2025).

          스텔락은 기술과 신체의 관계가 외부 장치의 부착에서 피부와의 밀착, 나아가 신체 내부로의 삽입과 통합으로 확장될 수 있다고 보았다. 『Stomach Sculpture』에서 신체는 “조각을 위한 장소”이자 “예술 작품의 숙주”로 제시되며, 『Ear on Arm』의 인공 귀 역시 신체 표면에 부가된 복제물이나 장식물이 아니라 신체 조직과 결합하여 그 일부로 기능하는 구조로 구현되었다(Erić et al., 2025). 이는 보철이 외부 장치의 부가를 넘어 기술적 구조와 생물학적 신체가 결합하여 새로운 형태와 기능을 구성하는 과정으로 확장될 수 있음을 보여준다.

          기술 – 신체 통합은 신체의 물리적 형태와 기능 뿐 아니라 신체를 지각하고 사용하는 방식에도 영향을 미칠 수 있다. Mueller et al.(2025)은 신체 도식(body schema)을 움직임과 행위를 전반성적으로 조직하는 신체 체계로, 신체 이미지(body image)를 자신의 신체에 대한 지각, 이해, 태도의 체계로 설명하였다. 이러한 관점에서 보철적 구조가 신체 도식에 적용될 경우 움직임과 행위 가능성을 변화시킬 수 있으며, 신체 이미지의 재구성에도 관여할 수 있다(Mueller et al., 2025).

          스텔락은 이러한 신체 – 기술 관계에서 고정된 ‘정체성(identity)’이나 독립적인 ‘행위성(agency)’보다 ‘연결성(connectivity)’과 ‘인터페이스(interface)’를 강조하였다. 그는 신체의 자기 감각이 센서, 회로, 정보 및 이미지 생성 장치로 구성된 외부 신경계와 결합함으로써 피부의 경계를 넘어 확장될 수 있다고 설명하였다(Erić et al., 2025). 따라서 스텔락의 보철성은 특정 장치를 신체에 부착하는 문제를 넘어, 신체와 기술이 연결 및 통합되면서 형태와 기능, 지각 및 행위 방식이 어떻게 재구성되는가를 탐구하는 개념으로 이해할 수 있다.

          이상의 논의를 종합하면, 스텔락의 신체 확장 개념은 신체의 해부학적 구조를 재구성하는 차원, 기술적 매개를 통해 기능 · 감각 · 지각을 확장하는 차원, 보철적 구조와 기술이 신체에 결합 및 통합되는 차원으로 구체화할 수 있다. 이에 본 연구는 스텔락의 신체 확장에 관한 논의(Erić et al., 2025; Gurov, 2025)와 의복 및 웨어러블 기술의 인터페이스 기능(Hrga, 2019), 신체 확장 장치와 신체 도식 및 신체 이미지의 관계(Mueller et al., 2025)를 바탕으로, 이를 패션디자인 관점에서 ‘대안적 해부학과 신체 구조의 재구성’, ‘기능 · 감각 · 지각의 확장’, ‘보철적 확장과 신체 – 기술 통합’의 세 범주로 조작화 하였다. 구체적인 이론적 · 개념적 근거와 분석 요소는 <Table 2>와 같이 설정하였다.

          
            <Table 2> 
				
            

            
              Theoretical and Conceptual Foundations and Analytical Elements for Fashion Design Analysis Based on Stelarc’s Concepts of Bodily Extension
            
            

          

          
            
              
                	Core Analytical Category
                	Theoretical Basis and Operationalization for Fashion Design Analysis
                	Analytical Elements
              

            
            
              	Alternative Anatomy and Reconfiguration of Body Structure
              	Based on Stelarc's alternative anatomy and the displacement, insertion, and reconfiguration of bodily structures, this category examines transformations of body structure and form in fashion (Erić et al., 2025; Gurov, 2025).
              	Skeleton, skin, organs, body parts, internal - external structure, proportion, silhouette, displacement, insertion, addition
            

            
              	Extension of Function, Sensation, and Perception
              	Based on Stelarc's bodily augmentation and connectivity, this category examines how fashion and wearable technologies extend bodily function, movement, sensation, and perception (Erić et al., 2025; Gurov, 2025; Hrga, 2019).
              	Robotic devices, exoskeletons, sensors, kinetic structures, responsive materials, electronic devices, digital interfaces, second skins
            

            
              	Prosthetic Extension and Body - Technology Integration
              	Based on Stelarc's prosthetic body and technological integration, this category examines how prosthetic structures reconfigure bodily surfaces, action possibilities, and self-perception (Erić et al., 2025; Gurov, 2025; Mueller et al., 2025).
              	Artificial limbs and organs, prosthetic structures, attachment and insertion methods, body - technology integration, bodily surfaces, action possibilities, body schema, body image, self-perception
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 스텔락의 신체 확장 개념에 기반한 패션디자인 사례 분석
      
        1. 분석 대상 선정 및 분석 방법
        본 장은 앞서 이론적 고찰을 통해 도출한 스텔락의 신체 확장 개념을 분석 틀로 적용하여, 동시대 패션디자인에 나타나는 신체 증강 및 재구성의 조형적 특성을 규명하는 데 목적이 있다. 분석 범주는 대안적 해부학과 신체 구조의 재구성, 기술적 매개를 통한 기능 · 감각 · 지각의 확장, 보철적 확장과 신체 – 기술 통합으로 설정하였다. 분석 대상은 의복뿐만 아니라 신체에 착용 및 부착되어 형태, 기능 · 감각 · 지각 및 정체성의 변화를 매개하는 웨어러블 오브제와 보철적 · 기술적 장착 구조를 포함하였다. 다만 패션디자인의 조형적 · 개념적 맥락을 확인하기 어려운 단순 기술 프로젝트는 제외하고, 디자이너 또는 패션 브랜드의 컬렉션 맥락에서 발표된 개별 의상, 착용형 오브제 및 장착 구조를 분석 단위로 설정하였다.

        기술 · 물질적 개입 유형은 기능적 · 작동적 개입과 물질적 · 보철적 개입으로 구분하였다. 기능적 · 작동적 개입은 로보틱스, 외골격, 센서, 전자, 키네틱 장치 및 반응형 시스템이 신체의 움직임, 감각, 지각 또는 환경과의 상호작용에 실질적으로 관여하는 경우를 의미하며, ‘기술적 매개를 통한 기능 · 감각 · 지각의 확장’ 범주에 적용하였다. 물질적 · 보철적 개입은 전자적 작동 기능을 갖지 않은 3D 프린팅 구조, 실리콘, 인공 피부, 보철 커버 및 장착형 오브제가 신체의 형태, 표면, 기관 또는 정체성을 재구성하는 경우를 의미하며, 주 표현 특성에 따라 ‘대안적 해부학’ 또는 ‘보철성’ 범주에 포함하였다. 단순한 그래픽 이미지, 시각적 착시 및 미래주의적 스타일은 제외하였으며, 디지털 장치 또는 매체 과정이 의복과 신체의 가시성 및 지각 조건을 구체적으로 변화시키는 경우는 지각 확장 사례로 포함하였다.

        분석 대상의 선정에는 목적 표집(purposive sampling)을 적용하였다. 목적 표집은 연구 문제와 관련성이 높고 정보가 풍부한 사례를 의도적으로 선정하는 비확률표집 방식으로, 특정 현상에 대한 질적 · 심층적 분석에 적합하다(Adeoye, 2023). 연구자 판단에 따른 편향 가능성을 보완하기 위해 사례 선정 기준, 검색어, 자료 유형 및 분석 요소를 사전에 설정하여 일관되게 적용하고, 패션디자인 분야 전문가 1인에게 사례 선정의 적절성과 분석 요소의 타당성을 검토받았다. 연구 절차는 분석 범주의 도출, 1차 자료 탐색과 예비 사례군 선정, 2차 심화 검토, 전문가 검토, 최종 사례 선정 및 질적 분석의 순으로 진행하였다.

        자료 수집은 1차 탐색과 2차 심화 검토의 두 단계로 진행하였다. 사례 발표 시기에는 별도의 사전 제한을 두지 않았으며, 1차 탐색에서는 Google에서 “transhuman fashion”을 검색하여 패션 전문 매체의 기사와 뉴스 자료 288건을 검토하였다. 이 중 패션디자인과의 관련성이 낮은 기술 일반 기사, 신체 확장과 직접 관련이 없는 미래주의적 스타일 기사, 출처와 이미지를 확인하기 어려운 자료를 제외하여 예비 사례군을 선정하였다. 2차 검토에서는 관련 사례가 반드시 ‘트랜스휴머니즘’이라는 용어로 제시되지 않는다는 점을 고려하여 “exoskeleton fashion”, “robotic fashion”, “prosthetic fashion” 등의 검색어를 병행하였다. 또한 Vogue, Dazed, Hypebeast 등 패션 전문 매체의 컬렉션 이미지, 인터뷰, 비평 기사와 디자이너 및 브랜드의 공식 자료를 교차 확인하여 작품의 발표 시기, 디자인 의도, 소재와 제작 방식 및 기술 · 물질적 개입 특성을 검토하였다.

        최종 분석 사례는 다음의 세 가지 기준에 따라 선정하였다. 첫째, 신체의 골격, 피부, 기관, 비례, 윤곽을 변형하거나 재배치하여 대안적 해부학의 특성을 드러내는 사례, 둘째, 의복 또는 장착형 구조가 신체의 움직임 · 감각 · 지각 및 환경과의 상호작용에 구체적으로 관여하는 사례, 셋째, 보철적 장치나 인공 구조물이 신체와 결합하여 새로운 신체 경험이나 정체성을 구성하는 사례이다. 각 사례는 ① 실루엣과 구조, ② 소재와 표면, ③ 기술 또는 물질적 개입 유형, ④ 착용 및 신체 결합 방식, ⑤ 신체의 형태, 기능, 감각, 지각, 정체성에서 나타나는 확장 양상, ⑥ 디자이너의 발언과 관련 자료의 확인 가능성을 공통 분석 요소로 검토하였다. 그 결과 총 17개 사례를 최종 분석 대상으로 확정하였다. 최종 선정 사례의 발표 시기는 2011 F/W부터 2026 – 27 F/W까지로 확인되었으며, 이는 연구자가 사전에 설정한 연대적 범위가 아니라 검색과 선별 과정을 통해 구성된 사례군의 시기적 분포에 해당한다.

        앞서 도출한 세 범주는 상호 배타적인 유형이 아니라 스텔락의 신체 확장 개념을 패션디자인에 적용하기 위한 해석적 틀이다. 두 개 이상의 범주에 걸쳐 나타나는 사례는 가장 두드러진 조형 원리와 신체 – 기술 관계를 기준으로 주된 분석 범주를 설정하였으며, 나머지 특성은 보조적으로 해석하였다. 본 연구는 스텔락의 퍼포먼스와 패션디자인 사례 사이의 직접적 영향이나 역사적 계보를 규명하는 것이 아니라, 선정된 패션디자인 사례에 나타난 신체 확장 양상을 스텔락의 개념을 통해 해석하는 데 연구의 범위를 한정하였다.

      

      
        2. 스텔락의 신체 확장 개념에 따른 패션디자인 사례 분석
        
          1) 대안적 해부학과 신체 구조의 재구성
          대안적 해부학에 기반한 신체 재설계는 의복이 신체를 감싸는 외피에 머무르지 않고 골격, 피부, 기관, 비례 및 윤곽과 같은 해부학적 구조를 조형적으로 재구성하는 방식으로 나타났다. 스텔락은 자신의 작업을 기존의 해부학적 질서에 고정되지 않은 대안적 신체 구조와 내부 기능의 외부화 가능성을 탐구하는 실천이라고 하였다(Erić et al., 2025). 이러한 문제의식은 패션디자인에서 내부 골격의 외부화, 신체 표면의 복제와 교체, 외골격의 부가, 신체 기관의 수, 위치, 배열의 변형을 통해 기존 신체의 해부학적 질서를 재구성하는 방식으로 이해할 수 있다.

          Iris van Herpen의 2011 F/W 『Capriole』 컬렉션에 등장한 ‘Skeleton Dress’는 3D 프린팅으로 제작된 경질의 골격형 구조를 신체 외부에 배치하였다<Fig. 8>. Van Herpen은 이를 통해 ‘신체의 내부를 외부에 시각화’하였으며(Borrelli-Persson, 2017), 신체에 밀착된 격자 구조는 골반과 흉곽의 윤곽을 확장하면서 내부 골격을 의복의 외부 구조와 실루엣으로 전환하였다. 이는 골격과 피부, 내부와 외부의 위치 관계를 전복함으로써 생물학적 신체 구조를 재해석한 사례이다. 또한 Van Herpen이 이 드레스의 제작 과정과 관련하여 ‘자유와 불완전성’을 언급한 점은 규범화된 인체 구조를 재현하기보다 비정형적 골격 구조를 통해 새로운 신체 형태를 제시한 시도로 해석할 수 있다.

          
            
            

            <Fig. 8> 
				
            

            
              Iris van Herpen, 2011 F/W (Borrelli-Persson, 2017)
            
            

            

          

          Han Kjøbenhavn의 2023 S/S 사례는 골반과 하체 주변에 금속성 루프를 반복적으로 배치하여 신체 외곽에 새로운 골격적 윤곽을 형성하였다<Fig. 9>. 개방형 금속 구조는 피부를 덮기보다 신체 주변의 공간을 점유하며 골반의 폭과 하체 비례를 확장하고, 착용자의 움직임에 따라 지각되는 신체 실루엣을 변화시킨다. 이는 신체 외부에 외골격적 구조를 부가하여 기존 하체의 해부학적 비례와 윤곽을 재구성한 것으로 볼 수 있다.

          
            
            

            <Fig. 9> 
				
            

            
              Han Kjøbenhavn, 2023 S/S (Monahan, C., & de la Cruz, S, n.d.-a)
            
            

            

          

          Esmay Wagemans의 착용 가능한 조각은 실리콘, 라텍스, 고무, 라이프캐스팅 기법을 통해 인체의 피부와 살을 사실적으로 재현하며 ‘제2의 피부’를 제시하였다<Fig. 10>. 투명하거나 피부색에 가까운 인공 표면은 생물학적 피부와 인공 막의 경계를 모호하게 하며, 신체 표면을 복제 · 탈착 · 재착용할 수 있는 가변적 구조로 전환하였다. Wagemans는 자신의 작업을 착용 가능한 조각이자 신체와 기술의 관계 및 개인적 · 집단적 자기 인식의 형성 방식을 탐구하는 예술적 장치로 설명하였다(“Esmay Wagemans sculpts”, 2025). 이 사례는 생물학적 피부를 교체 가능한 인공 표면으로 전환함으로써 신체의 외적 경계 자체를 재설정한다는 점에서 대안적 해부학의 특성을 보여준다.

          
            
            

            <Fig. 10> 
				
            

            
              Esmay Wagemans, n.d. (Monahan, C., & de la Cruz, S, n.d.-b)
            
            

            

          

          WINDOWSEN의 2023 S/S 『The Reincarnation of MX. Ridiculous』는 스펀지 원뿔, 스파이크, 마스크, 갑옷형 베스트 및 로프 구조를 통해 비인간적이고 방어적인 신체 형상을 구성하였다<Fig. 11>. 이 컬렉션은 레슬링과 공상과학적 서사를 결합하고, 레슬러의 욕망과 정체성이 로봇 ‘Ridiculous’를 통해 계승되는 설정을 중심으로 전개되었다(Tristan, n.d.). 원뿔과 스파이크는 기존 인체에 존재하지 않는 돌출 구조를 신체 표면에 부가하고, 갑옷형 베스트와 결합하여 어깨와 몸통의 비례 및 외곽선을 변형하였다. 로프 구조 역시 신체를 둘러싸고 외부 공간으로 연장되어 의복과 신체가 점유하는 공간적 범위를 확장한다. 이러한 조형적 개입은 통상적인 인체의 윤곽과 해부학적 비례를 해체하고 새로운 신체 형상을 구성한다는 점에서 대안적 해부학으로 해석할 수 있다.

          
            
            

            <Fig. 11> 
				
            

            
              WINDOWSEN, 2023 S/S (Yeung, 2022)
            
            

            

          

          Xander Zhou의 2024 S/S 컬렉션은 인간 진화와 휴머노이드 신체를 주제로, 실제 인체에 존재하지 않는 부가 기관과 기계적 형상을 의복에 결합하였다<Fig. 12>(Criales-Unzueta, 2023a). 어깨와 몸통에서 돌출된 구조는 기존 신체 부위의 수와 위치 및 외곽선을 변화시키며, 인간 신체의 해부학적 질서를 비인간적 형태로 전환한다. 이 사례의 핵심은 미래적인 기계 이미지 자체가 아니라. 기존에 존재하지 않는 기관과 구조를 부가하고 신체 부위의 수, 위치, 배열을 재구성한다는 데 있다. 이는 기관의 위치를 이동시키고 새로운 신체 구조를 구성한 스텔락의 『Ear on Arm』과 개념적 접점을 형성한다.

          
            
            

            <Fig. 12> 
				
            

            
              Xander Zhou, 2024 S/S (Criales-Unzueta, 2023b)
            
            

            

          

          이상의 사례에서 대안적 해부학은 내부 골격의 외부화, 외골격의 부가를 통한 비례와 실루엣의 변형, 인공 피부를 통한 신체 경계의 재설정, 돌출 구조와 부가 기관을 통한 신체 부위의 수, 위치, 배열의 재구성으로 구체화되었다. 이러한 사례들은 신체의 생리적 기능을 직접 증강하기보다, 골격, 피부, 기관, 비례, 윤곽과 같은 해부학적 요소를 의복의 조형 구조로 변환한다는 공통점을 보인다. 따라서 의복은 생물학적으로 주어진 신체를 재현하거나 장식하는 외피를 넘어, 신체의 해부학적 질서와 내 · 외부 경계를 재구성하는 조형적 매체로 작용한다.

        

        
          2) 기술적 매개를 통한 기능, 감각, 지각의 확장
          기능 · 감각 · 지각의 확장은 의복과 기술적 장치가 신체 능력을 단순히 향상하는 차원을 넘어, 움직임과 감각 경험 및 지각 조건을 기존과 다른 방식으로 재구성하는 양상으로 나타났다. 이는 기술과의 결합을 통해 신체가 기존과 다른 방식으로 작동하고 감각하며 지각할 수 있는 가능성을 탐색한다는 점에서 스텔락의 증강 개념과 연결된다(Erić et al., 2025; Gurov, 2025). Hrga(2019)는 의복과 액세서리를 신체와 외부 세계를 연결하는 인터페이스로 보고, 신체에 밀착된 인터랙티브 시스템이 촉각, 청각, 움직임을 포함한 다감각적 경험을 매개함으로써 신체 일부처럼 인식될 수 있다고 설명하였다. 이러한 관점에서 의복은 신체의 수행을 보조하는 외부 도구를 넘어, 신체 - 환경 간의 기능, 감각, 지각 관계를 재구성하는 기술적 인터페이스로 이해할 수 있다.

          Pola Demianiuk의 『Soft Assembly』는 <Fig. 13>과 같이 공압 액추에이터를 이용한 소프트 로보틱스 기술을 적용하여, 의복이 착용자의 개입 없이 또는 최소한의 개입만으로 신체 위에서 스스로 조립되도록 설계된 키네틱 패션을 제시하였다(Peacock, 2023). 의복에 결합된 유연한 구조는 착용 과정에서 신체 움직임에 수동적으로 반응하는 데 머무르지 않고, 말리고 수축하는 자체적 움직임을 통해 신체를 감싸는 형태를 구성한다. 이는 신체만을 능동적 행위자로 보고 의복을 정적인 대상으로 간주해 온 기존의 착용 관계를 전환하며, 신체의 운동 능력을 직접 강화하기보다 ‘옷 입기’라는 행위에 의복이 능동적으로 개입함으로써 착용의 수행 방식과 신체–의복 관계를 기술적으로 재구성한 사례이다.

          
            
            

            <Fig. 13> 
				
            

            
              Pola Demianiuk, n.d. (Peacock, 2023)
            
            

            

          

          Balenciaga의 2022 S/S 캠페인을 위해 Ikeuchi Hiroto와 Skeletonics가 협업한 사례는 모델의 몸통을 둘러싼 거대한 외골격, 로봇 팔, 헤드셋, 태블릿 및 스피커를 결합한 장착형 구조를 제시하였다<Fig. 14>. Skeletonics와 Hiroto의 협업을 통해 제작된 기계 프레임에는 전면 태블릿과 어깨 부분의 스피커가 설치되어 있으며, 착용자의 신체는 외골격과 시각 · 청각 정보 장치가 결합된 복합 구조 안에 위치한다(Totaro, 2021). 이 구조가 착용자의 신체 능력을 실질적으로 증강했다고 단정하기는 어렵지만, 신체 움직임을 기계적 프레임과 연결하고 화면, 헤드셋, 스피커를 통해 시청각 정보의 수용 조건을 매개함으로써 신체를 외골격과 정보 인터페이스가 결합된 확장된 착용 체계로 제시한다(Totaro, 2021; Halil, n.d.).

          
            
            

            <Fig. 14> 
				
            

            
              Balenciaga × Ikeuchi Hiroto × Skeletonics, 2022 Spring Campaign (Totaro, 2021)
            
            

            

          

          Hannah Shin의 2026 S/S 『La Nueva Perla』 는 Angel Robotics 및 Studio Artech와 협업하여 패션, AI 기반 비주얼, 외골격 로봇이 결합된 테크쿠튀르의 가능성을 제시하였다<Fig. 15>. 협업에 활용된 Angel Robotics의 외골격 로봇 중 Angel Rex M20은 본래 운동장애가 있는 사용자의 보행 재활을 지원하기 위해 개발된 장치이지만, 컬렉션에서는 런웨이와 쿠튀르의 맥락으로 이동하여 신체의 회복 · 확장 · 변형 가능성을 상징하는 패션적 구조로 재해석되었다(Brunner, 2025). 이는 스텔락의 『Exoskeleton』에서 나타난 신체와 기계적 보행 구조의 결합과 개념적 접점을 형성하며, 외골격이 착용자의 신체에 직접 장착되어 보행과 이동 조건에 관여한다는 점에서 신체 수행을 기술적으로 매개하는 사례로 볼 수 있다. 또한 의료적 보조 장치가 쿠튀르의 조형적 · 미적 표현 요소로 전환됨으로써 기능적 기술과 패션 오브제 사이의 경계를 재구성한다.

          
            
            

            <Fig. 15> 
				
            

            
              Hannah Shin, 2026 S/S (Brunner, 2025)
            
            

            

          

          Xander Zhou의 2025 F/W 컬렉션은 인공지능, 온라인 정보 및 소셜 미디어 환경에 의해 변화하는 지각과 현실 인식의 문제를 수트의 조형적 변형과 컬렉션 이미지의 디지털 유통 방식에 함께 적용하였다<Fig. 16>. 라펠의 접힘 지점과 칼라, 여밈 구조의 재배치는 수트의 고정된 형식과 신체 실루엣을 지각하는 방식을 변화시킨다. 또한 컬렉션 이미지를 공식 공개 이전에 분산적으로 공유한 방식은 하나의 패션 이미지가 디지털 매체와 타인의 해석을 거쳐 다양한 방식으로 재구성되도록 하였다(Criales-Unzueta, 2025a). 이 사례는 신체에 직접 장착된 작동형 웨어러블 테크놀로지와는 구분되지만, AI와 온라인 정보 환경이 의복과 신체를 인식하는 과정에 개입한다는 점에서 ‘디지털 매체를 통한 지각 조건의 확장’을 보여주는 보조적 사례로 해석할 수 있다.

          
            
            

            <Fig. 16> 
				
            

            
              Xander Zhou, Shanghai Fall 2025 (Criales-Unzueta, 2025b)
            
            

            

          

          Ying Gao의 2019년 작품 『Flowing Water, Standing Time』은 실리콘, 유리, PVDF 및 전자장치를 결합하여 주변의 색채 스펙트럼에 반응하는 로보틱 의복을 제시한다<Fig. 17>. 이 작품은 정지와 움직임 사이에서 변화하는 의복의 상태와 시간의 흐름, 주변 환경의 색채에 따른 형태적 · 색채적 변화를 구현하는 데 초점을 두었다(Gomez, 2019). Gao는 이 의상들이 주변의 색채 정보를 인식하고 변화하는 환경에 반응한다고 설명하였으며(Gomez, 2019), 이에 의복은 외부 정보를 감지하고 이를 형태적 · 색채적 움직임으로 전환하는 감응형 인터페이스로 기능한다. 이는 착용자의 신체 기능을 직접 강화하기보다, 의복의 감지와 반응을 매개로 신체가 환경과 관계 맺고 지각되는 조건을 확장한 사례이다.

          
            
            

            <Fig. 17> 
				
            

            
              Ying Gao, n.d. (Gomez, 2019)
            
            

            

          

          ANREALAGE의 2026 F/W 컬렉션은 『공각기동대』의 열광학 위장(thermoptic camouflage) 개념을 의복의 시각적 변환 구조로 적용하였다<Fig. 18>. LED 장치가 결합된 의복의 표면을 배경 영상과 동기화되도록 프로그래밍함으로써, 의복이 주변 환경을 모방하고 신체를 시각적으로 은폐하는 효과를 구현하였다(Shoshan, 2026). 이는 단순히 디지털 이미지를 의복에 표현한 것이 아니라, 프로그래밍된 LED 장치가 배경 영상과 연동되어 의복의 가시성을 변화시킴으로써, 신체의 윤곽이 드러나거나 소거되는 시각적 지각 조건을 조정한다. 이에 의복은 신체와 외부 환경 사이의 가시성과 지각을 매개하는 시각적 인터페이스로 기능한다.

          
            
            

            <Fig. 18> 
				
            

            
              ANREALAGE, 2026 F/W (Shoshan, 2026)
            
            

            

          

          이상의 사례에서 기능 · 감각 · 지각의 확장은 소프트 로보틱스를 통한 착용 수행의 재구성, 외골격을 통한 이동 및 운동 조건의 매개, 센서와 반응형 표면을 통한 환경 감응, 디지털 매체를 통한 지각 조건의 확장으로 나타났다. 기술적 개입 방식은 신체에 직접 결합하여 물리적 수행에 관여하는 장착형 기술, 외부 정보를 감지 · 반응하여 신체와 환경의 관계를 조정하는 감응형 기술, 그리고 의복과 신체에 대한 지각을 매개하는 디지털 환경으로 구분할 수 있다. 이들은 신체와의 직접적 결합 정도와 작동 방식에서는 차이를 보이지만, 신체의 움직임 · 감각 · 지각 조건에 개입하여 신체 – 의복 – 환경의 관계를 재구성한다는 공통점을 지닌다. 따라서 의복은 신체 기능을 보조하는 도구를 넘어, 신체의 수행과 감각 경험 및 외부 환경과의 지각적 관계를 능동적으로 조정하는 기술적 인터페이스로 이해할 수 있다.

        

        
          3) 보철적 확장과 신체 – 기술 통합
          스텔락의 신체관에서 보철은 결손을 보완하는 대체물을 넘어, 신체와 기술의 관계 및 행위 가능성을 재구성하는 매개로 이해된다(Erić et al., 2025; Gurov, 2025). 이러한 보철성은 패션디자인에서 인공 기관, 보철적 구조, 인공 표면 및 신체 밀착형 패션 오브제가 신체와 결합하여 기존 신체의 형태와 표면, 잠재적 행위 가능성 및 신체 지각을 변화시키는 방식으로 나타났다. 여기서 신체 – 기술 통합은 작동형 디지털 기술에 한정되지 않고, 인공적 · 기술적 구조와 물질이 신체에 부착 및 통합되어 신체의 일부처럼 작용하거나 지각되는 관계를 포함한다.

          KWK by Kay Kwok의 2024 S/S 컬렉션은 2100년을 배경으로 한 아바타 서사를 통해 금속성 인공 팔과 원형의 확장 실루엣을 결합한 미래 신체를 제시하였다<Fig. 19>. 신체 전면에 부착된 인공 팔은 결핍을 보완하는 장치가 아니라 신체에 추가된 새로운 기관처럼 구성되며, 팔의 수와 잠재적인 행위 가능성을 상징적으로 확장한다. 실제로 작동하는 보철 장치라기보다 인공 기관형 구조를 신체에 부가하는 물질적 · 조형적 결합이 중심이며, 기존 신체에 새로운 기관을 추가하여 신체의 형태와 잠재적 행위 가능성을 확장한다는 점에서 스텔락의 『Third Hand』와 개념적 접점을 형성한다.

          
            
            

            <Fig. 19> 
				
            

            
              KWK by Kay Kwok, 2024 S/S (Face, 2023)
            
            

            

          

          Rohan Mirza의 3D 프린팅 기반 주얼리는 보철물을 연상시키는 구조를 신체에 장착하여 기존 기관의 외곽과 표면을 확장하였다<Fig. 20>. Mirza는 피부 아래의 칩, 디지털 렌즈 및 뇌와 연결된 장치를 언급하며 인간과 로봇의 경계가 변화하는 신체를 상상하였다(de la Cruz, 2023). 해당 주얼리는 실제 기능을 수행하는 작동형 기술이라기보다 디지털 제작을 통해 신체에 밀착된 조형적 보철 구조로, 장신구를 부속적인 장식에서 신체 부위의 경계와 형상을 확장하는 인공적 신체 구조로 전환한다.

          
            
            

            <Fig. 20> 
				
            

            
              Rohan Mirza, n.d. (de la Cruz, 2023)
            
            

            

          

          YVMIN의 장식용 의족 셸(decorative prosthetic shell)은 의료적 보철물을 감추거나 중립화하는 대신, 착용자의 개성과 미적 취향을 드러내는 패션적 표면으로 재구성한다<Fig. 21>. 디자이너들은 착용자의 의족과 다리를 3D 스캔하여 신체에 밀착되는 맞춤형 구조를 제작하고, 나일론 · 레진 · 자석 결합 · 진공 도금 및 보석 장식을 활용하여 의족 커버를 장신구와 같은 형태로 완성하였다(Allaire, 2021). 이는 의족의 기능 자체를 변화시키기보다 보철물의 표면과 착용자의 신체 이미지 사이의 관계를 재구성한다. 따라서 의족은 감추어야 할 의료적 장치가 아니라 미적 선택과 자기표현을 드러내는 확장된 신체 표면으로 확장된 신체 표면으로 기능한다. Mueller et al.(2025)의 관점에 비추어 보면, 이러한 표면의 변화는 착용자가 자신의 보철 신체를 지각하고 사회적으로 제시하는 방식, 즉 신체 이미지와 자기 인식의 변화 가능성과 연결된다.

          
            
            

            <Fig. 21> 
				
            

            
              YVMIN, n.d. (Allaire, 2021)
            
            

            

          

          Xander Zhou의 2024 S/S 컬렉션에 나타난 룩은 신체 후면에 기계적 꼬리 구조를 부착하여 인간 신체와 인공 기관의 결합 가능성을 시각화하였다<Fig. 22>. 꼬리형 구조는 척추에서 연장된 새로운 기관처럼 제시되며, 기존 인간 신체에 존재하지 않는 신체 부위를 부가한다. 이는 신체 기관의 수와 형태를 변화시킨다는 점에서 ‘대안적 해부학과 신체 구조의 재구성’과도 관련되지만, 독립적으로 제작된 인공 구조물이 신체에 직접 부착되어 신체의 외곽과 잠재적 움직임 및 신체 이미지를 확장한다는 점에서 본 범주에서는 보철적 결합의 특성에 초점을 두어 해석하였다.

          
            
            

            <Fig. 22> 
				
            

            
              Xander Zhou, 2024 S/S (Sacal, 2023)
            
            

            

          

          Duran Lantink의 2025 Fall 사례에서는 여성 모델이 복근과 흉근이 표현된 남성형 인공 흉부 보형물을 착용하였다<Fig. 23>. 해당 보형물은 신체 표면에 밀착되어 제2의 피부처럼 보이며, 착용자가 남성적으로 기호화된 신체를 일시적으로 체현하도록 한다(Baidoo, n.d.). 이는 작동형 기술이 아니라 인공 표면을 신체에 부착함으로써 신체 이미지를 재구성하는 조형적 보철에 해당하며, 젠더화된 신체를 고정된 생물학적 조건이 아니라 부착 · 분리 · 교체 가능한 물질적 형상으로 제시한다. 따라서 인공 흉부 보형물은 신체 표면의 변형과 함께 젠더화된 신체 이미지와 자기 인식의 가변성을 드러내는 사례로 해석할 수 있다(Ahluwalia, 2025; Mueller et al., 2025).

          
            
            

            <Fig. 23> 
				
            

            
              Duran Lantink, 2025 Fall (Baidoo, n.d.)
            
            

            

          

          Matières Fécales의 2026 – 27 F/W에 등장한 부츠는 굽과 다리의 형태를 연속적으로 구성하여 패션 오브제가 신체 일부처럼 지각되었다<Fig. 24>. 해당 컬렉션은 부와 권력, 신체 통제 및 생명 연장에 대한 욕망을 비판적으로 다루며, 특히 미래의 신체가 기술과 자본을 통해 변형되고 통제되는 양상을 디스토피아적으로 제시하였다(Lončar, 2026). 이 부츠는 실제 작동형 보철이나 기술 장치가 아니라, 실루엣과 표면의 연속성을 통해 액세서리와 신체의 경계를 흐리는 표상적 · 조형적 보철에 해당한다. 신체에 부착된 독립적인 액세서리라기보다 다리와 발의 형상을 연장하는 인공 신체 구조처럼 지각되며, 패션 오브제가 신체와 형태적으로 통합되어 신체 경계와 이미지를 재구성하는 방식을 보여준다.

          
            
            

            <Fig. 24> 
				
            

            
              Matières Fécales, 2026-27 F/W (Lončar, 2026)
            
            

            

          

          이상의 사례에서 보철적 확장은 인공 기관의 부가, 보철적 구조의 신체 밀착, 의료적 보철의 미적 표면화, 인공 신체 표면의 교체, 신체와 패션 오브제의 형태적 연속성으로 구체화되었다. 이러한 사례들은 실제 기능을 수행하는 보철에서 조형적 · 표상적 보철에 이르기까지 신체와의 결합 방식에는 차이를 보이지만, 인공적 · 기술적 구조가 신체의 일부처럼 결합되거나 지각됨으로써 기존 신체의 형태와 표면, 잠재적 행위 가능성 및 신체 이미지를 재구성한다는 공통점을 지닌다. 따라서 패션디자인에서 보철성은 신체 기능의 대체 여부에 한정되기보다, 인공적 · 기술적 구조와 신체의 결합이 신체의 형태와 지각 및 자기 인식에 어떠한 변화 가능성을 제시하는가를 중심으로 이해할 수 있다.

          제3장의 사례 분석 결과, 스텔락의 신체 확장 개념은 동시대 패션디자인에서 ‘대안적 해부학과 신체 구조의 재구성’, ‘기술적 매개를 통한 기능 · 감각 · 지각의 확장’, ‘보철적 확장과 신체 - 기술 통합’의 세 범주로 도출되었다. <Table 3>은 총 16개 사례를 핵심 디자인 요소, 기술적 · 물질적 개입 유형 및 신체 확장 특성에 따라 비교 및 정리한 것으로 Xander Zhou의 2024 S/S 사례가 두 범주에 해당되어 총 17개의 범주별 분석 항목으로 제시하였다.

          
            <Table 3> 
				
            

            
              Analysis Matrix of Fashion Design Cases Based on Stelarc’s Concept of Bodily Extension
            
            

          

          
            
              	Alternative Anatomy and Reconfiguration of Bodily Structure
            

            
              	Case
              	Key Design Elements
              	Type of Technological or Material Intervention
              	Characteristics of Bodily Extension
            

            
              	Iris van Herpen, 2011 F/W
              	3D-printed skeletal lattice; expanded rib-cage and pelvic silhouette
              	Digitally fabricated structural intervention
              	Externalizes the internal skeleton and reverses inside - outside anatomical relations.
            

            
              	Han Kjøbenhavn, 2023 S/S
              	Metal loops surrounding the pelvis and lower body; expanded lower-body outline
              	Static material and structural intervention
              	Adds an external skeletal framework and expands pelvic and lower-body proportions.
            

            
              	Esmay Wagemans, n.d.
              	Hyperreal silicone, latex, and rubber surfaces replicating skin and flesh; detachable second-skin forms
              	Static material and structural intervention
              	Reconfigures bodily surfaces and blurs the boundary between biological skin and artificial membrane.
            

            
              	WINDOWSEN, 2023 S/S
              	Cones, spikes, armor-like shells, and a nonhuman silhouette
              	Static material and structural intervention
              	Adds protruding structures and alters bodily contours and boundaries.
            

            
              	Xander Zhou, 2024 S/S
              	Additional organ-like and mechanical protrusions attached to the shoulders and torso
              	Static material and structural intervention
              	Adds nonhuman organ-like structures and reconfigures the number, position, and arrangement of body parts.
            

            
              	Extension of Function, Sensation, and Perception through Technological Mediation
            

            
              	Case
              	Key Design Elements
              	Type of Technological or Material Intervention
              	Characteristics of Bodily Extension
            

            
              	Pola Demianiuk, n.d.
              	Flexible kinetic structure that curls and contracts around the body
              	Operational soft-robotic intervention
              	Enables the garment to self-assemble on the body, reconfiguring dressing performance and the body - garment relationship.
            

            
              	Balenciaga × Ikeuchi Hiroto × Skeletonics, Spring 2022 campaign
              	Exoskeleton, robotic arms, tablet, headset, and speakers
              	Wearable exoskeletal and audiovisual-interface intervention
              	Links bodily movement to a mechanical frame and mediates visual, auditory, and informational reception.
            

            
              	Hannah Shin, 2026 S/S
              	Wearable walking-support exoskeleton integrated into runway looks
              	Operational exoskeletal intervention
              	Intervenes in walking and mobility while translating rehabilitation technology into a fashion structure.
            

            
              	Xander Zhou, Shanghai Fall 2025
              	Modified suit construction and digitally circulated fashion images
              	Digital-media-based perceptual intervention
              	Pluralizes the perception of garments and bodies through the distributed circulation and interpretation of images.
            

            
              	Ying Gao, n.d.
              	Robotic garment surfaces composed of silicone, glass, PVDF, and electronic devices
              	Electronic and robotic responsive intervention
              	Detects environmental color information and transforms it into garment movement, extending the perceptual relationship between the body and its surroundings.
            

            
              	ANREALAGE, 2026 F/W
              	LED garment surface synchronized with background imagery
              	Programmed LED-based visual intervention
              	Synchronizes the garment surface with background imagery, altering bodily visibility and reconstructing the visual boundary between body and environment.
            

            
              	Prosthetic Extension and Body - Technology Integration
            

            
              	Case
              	Key Design Elements
              	Type of Technological or Material Intervention
              	Characteristics of Bodily Extension
            

            
              	KWK by Kay Kwok, 2024 S/S
              	Circular expanded silhouette and multiple artificial arms
              	Static prosthetic - structural intervention
              	Adds artificial arm-like structures as new organs and visually increases the number of body parts and potential action possibilities.
            

            
              	Rohan Mirza, n.d.
              	3D-printed prosthetic-like jewelry structures enclosing and extending bodily surfaces
              	Digitally fabricated prosthetic - surface intervention
              	Integrates jewelry with bodily surfaces and reconfigures bodily contours and boundaries.
            

            
              	YVMIN, n.d.
              	Customized decorative shell fitted over a prosthetic leg
              	Customized prosthetic - surface intervention
              	Transforms a medical prosthesis into a surface of aesthetic self-expression and reconfigures body image.
            

            
              	Xander Zhou, 2024 S/S
              	Mechanical tail-like structure extending from the spine
              	Attached prosthetic - structural intervention
              	Integrates an artificial organ-like structure with the body, reconfiguring bodily boundaries and body image.
            

            
              	Duran Lantink, 2025 Fall
              	Hyperrealistic male torso prosthetic with chest and abdominal musculature worn by a female model
              	Artificial-surface prosthetic intervention
              	Presents the gendered body as an attachable and replaceable material structure and reconfigures body image.
            

            
              	Matières Fécales, 2026 - 27 F/W
              	Continuous leg-to-heel silhouette
              	Representational prosthetic - structural intervention
              	Makes footwear appear continuous with the body and destabilizes the body - accessory boundary.
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론
      본 연구는 스텔락의 신체 확장 개념을 동시대 패션디자인의 분석 틀로 전환하여, 의복과 착용형 구조가 신체의 구조, 수행, 감각, 지각 및 신체 이미지를 어떠한 조형적 방식으로 변화시키는지 분석하였다. 이를 위해 스텔락의 신체 확장 논의에서 도출한 대안적 해부학, 기술적 증강 및 보철성의 관점을 선행연구를 토대로 패션디자인의 분석 범주와 요소로 구체화하였다. 또한 목적 표집을 통해 선정한 총 16개 사례를 실루엣과 구조, 소재와 표면, 기술적 · 물질적 개입 유형 및 신체 확장 특성을 중심으로 분석하였다. 이 가운데 Xander Zhou의 2024 S/S 사례는 두 분석 범주에 해당하여 총 17개의 범주별 분석 항목으로 제시하였다.

      분석 결과는 다음과 같다. 첫째, 대안적 해부학과 신체 구조의 재구성은 골격, 피부, 기관, 비례, 실루엣의 외부화, 복제, 부가, 재배치를 통해 나타났다. 3D 프린팅 골격 구조, 금속성 외골격, 인공 피부 및 부가 기관형 구조는 실제 신체 기능을 변화시키는 작동형 기술이 아니더라도 신체의 내부와 외부, 피부와 골격, 생물학적 기관과 인공 구조 사이의 관계를 조형적으로 재구성하였다. 이에 의복은 생물학적 신체 형태를 단순히 재현하는 외피가 아니라, 기존의 해부학적 질서와 신체의 내 · 외부 경계를 재구성하는 조형적 매체로 나타났다.

      둘째, 기술적 매개를 통한 기능 · 감각 · 지각의 확장은 소프트 로보틱스와 외골격을 통한 착용, 보행, 움직임 조건의 변화, 전자 장치와 반응형 표면을 통한 환경 감응, 디지털 매체를 통한 지각 조건의 분산과 다층화로 나타났다. 작동형 장치는 신체의 행위와 이동 조건에 직접 관여하였으며, 반응형 의복은 외부 환경의 정보를 감지하거나 배경 이미지와 시각적으로 연동하여 신체와 환경 사이의 감각적 · 지각적 관계를 조정하였다. 또한 디지털 매체는 신체 기능을 물리적으로 증강하지 않더라도 의복과 신체에 대한 지각과 해석이 다층적으로 형성될 수 있는 조건을 제시하였다. 따라서 패션디자인에서 신체 확장은 능력의 직접적인 향상에 한정되지 않고, 신체의 수행 방식과 감각 경험 및 지각 조건을 기술적으로 재구성하는 과정으로 이해할 수 있다.

      셋째, 보철적 확장과 신체 – 기술 통합은 인공 팔 구조, 3D 프린팅 장신구, 장식용 의족 셸, 꼬리형 구조, 인공 흉부 보형물 및 신체 연장형 패션 오브제를 통해 나타났다. 이들 사례에서 보철은 결손된 기능을 대체하는 의료적 장치에 한정되지 않고, 인공 기관 · 표면 · 구조가 신체에 결합하여 신체 형태와 경계, 잠재적 행위 가능성 및 신체 이미지를 재구성하는 조형 원리로 확장되었다. 다만 본 연구는 착용자의 실제 감각이나 자기 인식의 변화를 실증적으로 측정하지 않았으므로, 이러한 사례들은 신체 경험이나 자기 인식의 실질적 변화를 입증하는 것이 아니라 그 변화 가능성을 조형적 · 개념적으로 가시화한 것으로 해석하였다.

      스텔락의 퍼포먼스와 패션디자인은 신체 확장을 구현하는 방식에서 차이를 보였다. 스텔락은 기계 장치, 생체신호, 네트워크 및 이식 구조를 실제 신체와 직접 결합하여 신체 기능과 행위 방식의 변화를 실험한 반면, 패션디자인은 이러한 신체 확장 개념을 실루엣, 소재, 표면, 착용 구조, 보철적 오브제 및 시각적 인터페이스로 전환하여 미적 · 사회적 맥락 안에서 가시화하였다. 따라서 패션디자인에서 신체 확장은 스텔락의 신체 실험을 직접 재현하기보다, 기술적 신체 확장의 원리를 착용 가능하고 시각적인 조형 언어로 재해석하는 방식으로 나타난다. 이러한 점에서 의복은 신체와 기술의 관계를 미적 경험과 문화적 의미의 영역으로 매개하는 인터페이스로 이해할 수 있다.

      본 연구의 이론적 · 방법론적 의의는 다음과 같다. 첫째, 퍼포먼스 아트와 미디어 이론을 중심으로 논의되어 온 스텔락의 신체 확장 개념을 패션 디자인의 조형적 특성과 신체–의복 관계를 분석하기 위한 틀로 전환하였다는 데 의의가 있다. 둘째, 신체 확장 패션을 포괄적인 미래주의 이미지로 다루지 않고, ‘대안적 해부학과 신체 구조의 재구성’, ‘기술적 매개를 통한 기능 · 감각 · 지각의 확장’, ‘보철적 확장과 신체 – 기술 통합’이라는 세 범주로 구조화하였다. 셋째, 이론적 개념과 선행연구의 논의를 패션디자인적 해석과 구체적인 분석 요소로 조작화하고, 이를 사례 분석에 적용함으로써, 동시대 패션디자인에 나타나는 신체 확장의 조형적 · 기술적 특성을 체계적으로 분석할 수 있는 기준을 제시하였다.

      본 연구에서 제시한 분석 틀은 향후 물리적 의복뿐 아니라 가상 신체와 디지털 의상에 나타나는 신체 확장 표현을 분석하는 데에도 확장 적용될 가능성이 있다. 디지털 패션 환경에서는 실제 신체의 해부학적 제약을 넘어 신체의 형태와 구조를 가변적으로 구성할 수 있으므로, 본 연구에서 도출한 세 범주는 3D 가상 의상과 아바타 기반 패션에서 나타나는 신체 구조, 감각 · 지각 및 신체 - 기술 관계를 탐구하는 후속 연구의 이론적 출발점으로 활용될 수 있다.

      다만 본 연구는 공개된 문헌, 시각 자료, 패션 전문 매체 및 디자이너 인터뷰를 토대로 한 목적 표집과 질적 사례 분석에 기반하므로, 선정된 사례가 동시대 신체 확장 패션 전체를 대표한다고 보기는 어렵다. 또한 최종 사례의 발표 시기는 검색과 선별 결과에 따라 2011 F/W부터 2026 – 27 F/W까지로 형성되었으므로, 이를 스텔락의 활동 시기와 패션디자인의 역사적 계보나 직접적인 영향 관계를 입증하는 것으로 해석할 수 없다.

      종합하면, 동시대 패션디자인에서 스텔락의 신체 확장 개념은 ‘대안적 해부학과 신체 구조의 재구성’, ‘기술적 매개를 통한 기능 · 감각 · 지각의 확장’, ‘보철적 확장과 신체 - 기술 통합’이라는 세 가지 조형적 양상으로 구체화될 수 있다. 이러한 분석은 신체 확장을 기술적 기능 향상의 문제에 한정하지 않고, 의복을 통해 신체의 구조와 수행, 감각과 지각 및 신체 이미지가 새롭게 구성되고 가시화되는 과정으로 확장하여 이해할 수 있음을 보여준다. 이를 통해 본 연구는 스텔락의 신체 확장 개념이 동시대 패션디자인에서 신체 - 의복 - 기술의 관계를 분석하고 해석하기 위한 이론적 틀로 활용될 수 있음을 제시하였다.
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