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초    록 

 

패션은 인간과 주변 환경 간의 관계가 변화함에 따라 다변적 관점

에서 인간의 신체를 표현하고 매개하고 있다. 최근에는 이러한 패션에서

의 신체 표현이 다양화되는 경향이 보이고 있는데, 기술과 디지털 공간

으로의 확장을 통해 새로운 표현 방식의 가능성이 제시되고 현실과 다

른 새로운 가상의 이미지나 인간과 동식물, 기계와의 결합 등으로 인한 

새로운 표현 방식이 나타나며, 이러한 흐름에서 새롭게 형성되고 있는 

표현방식과 내적 의미를 해석하는 데에 있어서 사회문화적 시각을 통한 

고찰이 필요한 시기라고 판단된다. 패션에서의 이러한 사회문화적 해석

은 환경과 인간을 중심으로 한 인류세적 관점과 함께 거론되는 포스트

휴먼적 관점으로도 활발히 진행되어오고 있으며, 사용자로서의 인간과 

자원으로서의 자연이라는 인간 중심적인 이원적 사고에서 벗어나 모든 

종은 평등하다는 가치를 추구하는 방향으로 나아가고 있다. 과거의 이분

법적인 휴머니즘에서 벗어나 인간이란 존재를 과거와는 다른 방식으로 

생각하며 인간 의미에 대한 재정의 혹은 재발명이 촉구되며, 이에 따른 

새로운 차원의 신체 이미지가 출현하고 있다. 하지만 기존 선행 연구는 

포스트휴먼의 개념을 트랜스휴머니즘적 관점으로 한정시키고 있다는 한

계점을 지니고 있다. 

따라서 본 연구의 목적은 포스트휴먼의 제반적인 논의를 통해 신체 

이미지에 대해 사적으로 고찰하고, 이를 기반으로 패션 이미지의 표현 

특성을 포스트휴먼적 관점으로 분석한 후 변화된 사회에서의 새로운 신

체 이미지의 내재적 의미를 밝혀내는 것이다.  

본 연구의 연구문제는 다음과 같다. 첫째, 포스트휴먼에 대해 

이론적으로 고찰하고, 패션 이미지에 나타난 포스트휴먼의 특성을 

도출한다. 둘째, 패션 이미지의 포스트휴먼적 표현에 내재한 의미와 

가치를 정의 내린다. 본 연구는 문헌 연구와 사례 연구를 병행하였다. 

포스트휴먼을 다룬 서적과 선행연구를 바탕으로 포스트휴먼 개념과 

신체 이미지의 사적 변화를 고찰하고, 예술 분야에서 드러난 

포스트휴먼적 표현 특성을 파악 한다. 본 연구는 문헌 연구와 사례 

연구를 병행하였다. 포스트휴먼을 다룬 서적과 선행연구를 바탕으로 

포스트휴먼 개념과 신체 이미지의 사적 변화를 고찰하고, 예술 분야에서 

드러난 포스트휴먼적 표현 특성을 파악 한다. 인류세 키워드가 급증한 

2016년부터 2022년 현재 까지, 선행연구를 통해 선정된 

독립패션잡지(<Dansk>, <Purple>, <Self Service>, <Interview>, <Re-

edition>, <Tank>, <The Face>), 패션 필름 전문 사이트인 
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쇼스튜디오(Showstudio), 그리고 Vogue와 WGSN에서 ‘posthuman, 

posthumanism, transhumanism’을 키워드로 도출해 낸 이미지를 분석 

대상으로 선정하였고, 도출해 낸 이미지 중 적합한 자료를 전문가 

검증을 통해 분석 대상으로 한정하였다. 포스트휴먼적 표현이 드러난 

패션 이미지의 분석에 앞서 포스트휴먼 담론은 인간의 신체를 매개로 

하고 있으므로 예술작품에서 표현된 인간의 신체 이미지의 변천 과정을 

사적으로 고찰하였으며, 1990년대 이후 포스트휴먼적 표현이 나타난 

예술작품을 유형화 하고 내적 의미를 밝혔다. 

포스트휴먼은 사상적 휴머니즘에서 중시하던 가치에 대한 변화된 

시선을 담고 있다. 포스트휴머니즘과 트랜스휴머니즘은 각각이 사상적으

로 휴머니즘에 대한 탈피인지, 휴머니즘에 대한 계승인지에 따른 근본적

 차이가 존재하지만, 두 가지 입장 모두 시각적으로 변화된 인간의 모습

을 형상화하고 있다는 점에서 공통점을 가진다. 이렇게 두 입장에서 궁

극적으로 추구하고자 하는 인간 형태를 모두 포스트휴먼이라고 칭하며 

인간 개념의 확장과 경계의 허물어짐을 기본으로 한 포스트휴먼의 특성

은 문헌 연구를 통하여 5가지로 분류되었다. 종 내 • 종 간의 탈경계화, 

탈인간중심화, 인간을 포함한 생태계의 공진화, 인간 개념의 탈체화, 종 

내 • 종 간의 횡단성이 분류된 특성이며, 이를 기반으로하여 예술 작품

에서 이와 같은 특성이 드러난 작업을 펼쳐온 현대 미술가 11명의 주요

 작품을 분석하였다. 휴먼과 포스트휴먼의 신체 이미지를 분석 및 비교

한 결과 신체를 다루는 방식에 있어서 신체의 미적 기준, 신체를 응시하

는 관점, 신체를 통해 표현하고자 하는 가치에서 차이를 보였다. 휴먼의 

신체 이미지에서는 이상적인 조화와 비례, 또는 미적인 표현을 위해 과

장된 비율, 남성의 시선에서 바라보는 여성 신체를 특징으로 가졌으며, 

작가의 개인적 관점 표현을 위한 매개체로서 신체를 사용하였다. 반면 

포스트휴먼의 신체 이미지에서는 미의 통념을 벗어나는 신체를 표현하

거나, 여성을 성적 대상으로 바라보는 관점을 비판하는 것을 통해 이질

적 요소가 결합된 이미지, 상상으로 구현된 새로운 이미지와 같이 휴먼

으로 여겨지지 않은 존재까지 관심을 확장시키는 것을 특징으로 가지고 

있었다. 

포스트휴먼적 표현이 나타난 패션 이미지 26건을 분석한 결과, 

예술 작품에서 나타난 휴먼과 포스트휴먼 신체 이미지, 그리고 기존의 

패션 이미지와 달리 성별 뿐 아니라 인간 종 내에서 위계화 된 시각을 

거부하고자 하는 표현이 두드러졌으며, 이와 연관 지어 신체를 더욱 

적극적으로 드러내고자 하는 표현 특성과 인간이 아닌 존재에 대한 

관심이 높아지며 비인간 존재를 인간화하거나 패션 아이템을 

착용시키는 등 패션화된 비인간의 모습이 두드러지게 나타나고 있었다. 
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또한 가상 현실과 메타버스, 3D로 구현된 패션 이미지 등의 기술이 

발전함과 동시에 가상 이미지로서 자유롭게 변형하여 다양한 신체 

이미지를 표현하는 양상이 드러났다. 이를 기반으로 4개의 특성을 

도출하였고, 시선에서 권력 없애기, 더 노출시키기, 패션화 된 비인간 

존재, 가상 이미지와 테크노 다형주의로 명명 된 기준에 따라 이미지를 

분류하였다. 시선에서 권력 없애기는 데카르트적 이원론과 원근법주의에 

기반한 남성적 응시와 권력으로서의 시선을 대체하며 기술적, 

탈이원론적 시선으로 극복한다는 의의를 가지고 있다. 이상적으로 

다뤄지는 신체 비율이나 익숙한 비례가 아닌 신체의 한 부분이 

과장되거나 생략되며 패션 이미지에서 주로 구성이 이루어지는 

정,측,후면이 아닌 다른 각도에서의 표현되는 형식이 드러났으며, 

계몽주의적 휴머니즘 관점에서 바라보았던 이상적 신체 비율과 타자화 

된 시선으로 관찰된 몸으로부터의 탈피를 내적 의미로 가진다. 패션 

이미지에서 더 노출시키기는 섹슈얼리티가 아닌 다양한 신체 형태 

표현을 통한 이원론적 사고 극복을 위한 포스트휴머니즘적 관점에서의 

포스트휴먼으로 해석할 수 있었다. 또한 남성과 여성이 정형화된 성별로 

구분된 복식을 착용하지 않거나 성별의 전복이 발생하며 신체 노출을 

섹슈얼한 시선이 아닌 신체의 일부분으로서 표현하거나 오히려 

섹슈얼리티를 더욱 강조하여 주체적 표현을 추구하여 이상적으로 

여겨지는 신체 이미지의 모델이 아닌 다양한 형태의 몸 존재가 있음을 

드러나는 이미지도 찾아볼 수 있었는데, 이는 이상적인 신체에 대한 

획일화된 사회적 기준이 아닌 다양한 기준이 받아들여지는 신체 

긍정주의와 연관이 있다고 볼 수 있으며, 이분법적으로 우위에 있었던 

존재의 시선으로부터 바라본 신체 이미지가 아닌 각자의 몸 자체의 

특성에 기반한 표현을 강조. 위계적 경계를 허물면서 패션에서의 성별과 

주체에 관한 헤게모니를 탈피하고자 함을 의미한다. 

패션화 된 비인간 존재는 인간과 기계적 존재, 생물학적 유기체 사

이의 본질적 차이나 절대적 구분이 존재하지 않는 새로운 주체로서 재

배치하고자 하는 의의를 가진다. 이는 비인간의 인간적 표현과 인간의 

비인간적 표현의 두 가지로 나눠졌는데, 기계 혹은 로봇, 사물을 인간 

모델을 대체하여 사용하거나, 식물과 동물에 패션 아이템을 착용 시켜 

인간처럼 표현하는 특징을 가지고 인체의 파편화, 기계와 결합한 인간, 

부분적 해체와 재조합, 해부학적 표현을 통해 인간을 인간의 형상이 아

닌 분절된 사물과 같이 인식되도록 보여주며 이러한 신체에 패션 아이

템을 결합하여 인간을 비인간적으로 표현하였다. 이는 인간 외 존재와 

인간의 경계를 허물고 패션에서 사용자로서의 인간, 배경과 자원으로서

의 자연과 사물이라는 인간 중심적인 사고를 극복하고자 하는 것을 의
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미하며 기술로서 인간의 생물학적 신체를 극복하여 신체의 속박에서 벗

어나고자 하거나, 인간과 기술의 구별이 없어지며 인간의 구성 자체가 

기술적 구성임을 인식한다는 내적 의미를 지닌다. 

마지막으로는 가상 이미지와 테크노 다형주의로 분류할 수 있는데, 

디지털 테크놀로지를 통해 자유롭게 변형되는 신체와 환경, 인간의 통제

 하에 세계가 다양한 모습으로 구현되거나 교환되는 형태를 의미한다. 

가상 패션 이미지들은 가상 신체를 통한 향상된 인간상을 그리며 물리

적 요소 또한 극복하고 있음이 확인되었으며, 이상적으로 요구되는 신체

 프로포션과 형태 뿐 아니라 나이, 성별, 인종 등의 구분이 없는 인간의 

모습을 가상 이미지를 통해서 구현하거나 이미지 촬영에 적용되는 원근

법, 빛과 그림자, 반사와 입체와 같은 기본 원리들이 디지털 기술을 통

해 전복되며 물리적 환경에 구애 없이 자유롭게 표현 규칙들이 사라지

고 왜곡되는 특징을 가진다. 이를 통해 생명연장, 노화 과정의 지양을 

목표로 하는 인간의 발전을 추구할 뿐 아니라 현실에서 추구하는 이미

지를 가상 세계에 반영함으로써 생물학적 신체의 속박이 극복 되며, 경

계가 모호한 이미지 표현을 통해 이원론적 휴머니즘에 기반한 인간상을 

거부하는 관점으로도 이해될 수 있다. 또한 환경을 인간의 지식과 기술

로서 통제할 수 있다는 것은 가상 세계, 사이버공간, 우주 공간 등으로 

진출하면서 인간 능력의 확장이나 자유로움을 제약하는 생물학적 신체

의 극복과 연관되며 궁극적인 인간의 향상을 의미하고 있음이 도출되었

다. 

패션 이미지에서 기술의 발전과 메타버스와 같은 가상 공간으로의 

확장을 통해 새로운 표현 방식의 가능성이 제시되며 현실과 다른 새로

운 가상의 이미지, 인간과 동식물 혹은 인간과 기계와의 결합 등 새로운

 표현 방식이 나타나고 있다. 남성 권력 위주의 전통적 응시 방식이 아

닌 응시 주체의 다변화, 인간과 환경의 관계 변화가 오랜 시간 발생하고

 계속 되고 있는 현 시점에서, 인간에 대한 탐구와 패션 이미지 내의 신

체 이미지 분석이 함께 이루어진 내용적 연구가 부족한 실정인 현재, 변

화된 신체 양상을 현재 대두되고 있는 포스트휴먼적 분류로서 패션 이

미지를 탐구하여 객관적 틀을 마련하고 이미지 유형에 대한 근거를 제

시함으로써 급변하는 패션 이미지에 대한 다각적 접근의 연구에 기여할 

수 있을 것이라 사료된다.  

패션 산업에서 이미지 표현의 다양한 양상은 새로운 조형성으로 패

션커뮤니케이션에서 활발히 활용되는데, 본 연구는 이러한 양상을 현재 

사회적으로 대두되는 인류세와 제반적인 포스트휴먼적 관점에서 바라보

며 단순한 인간 향상 혹은 사이보그적 관점에서 논의되었던 포스트휴먼

과 패션에 관한 논의를 확장 시켰다는 점과 전통적 휴머니즘 사고를 벗
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어난 패션의 의미 체계를 재규명하는 데에 도움을 줄 수 있다는 점에서 

학술적 의의를 갖는다. 

또한 가상 이미지와 물리적 요소가 극복된 이미지는 가상 공간의 

영향력이 확대되고 있는 시점에서 이미지 창작자의 표현 의도를 파악하

고 새로운 이미지에 대한 제안으로 실무적 시사점을 제공할 것으로 기

대 되며, 이미지의 횡단성과 다중적 응시는 과거에 존재하던 경계가 사

라지고 있는 현대 패션산업에서 새로운 문화적 해석을 시도하고 실무적 

활용에 있어서 새로운 제안점을 제공할 수 있다는 점을 의의로 가진다.  
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제 1 장 서    론 
 

 

제 1 절 연구의 배경과 필요성 
  

패션은 본질적으로 인간의 성별, 계층, 민족 등에 대한 이미지를 

부여하며 서로를 구분할 수 있는 과정을 포함하는 것으로 정의되어 

왔으며 인간의 신체에 대한 이해를 물질화하고 연결해주는 매개체로서 

작용해 왔다(Simmel, 1957). 따라서 패션은 인간의 가장 개인적인 

특징을 나타냄과 동시에 한 시대의 양식에 깊이 뿌리를 둔 사회적 표현 

중의 하나이기도 하다(Horn & Gurel, 1981). 패션은 시대와 개인에 따라 

다양하게 이해되며, 인간과 주변 환경 간의 관계가 변화함에 따라 

다변적 관점에서 인간의 신체를 표현하고 매개하고 있다.  

최근에는 이러한 패션에서의 신체 표현이 다양화되는 경향이 

보이고 있는데, 기술과 디지털 공간으로의 확장을 통해 새로운 표현 

방식으로의 가능성이 제시되어 왔다. 과거의 물리적으로 가능하다고 

여겨지는 범위에서부터 벗어나 물리적 한계를 벗어나거나 가상적인 

전형적이지 않은 것으로의 비약적인 확장이 이루어지고 있으며 디지털 

기술과 자원은 이러한 경향을 더욱 심화 시키고 있다. 패션 

이미지에서는 이러한 경향이 현실과 다른 새로운 가상의 이미지를 

보여주며 비정형적이고 독특한 이미지를 구축할 뿐 아니라 인간과 

동식물 혹은 인간과 기계와의 결합 등 새로운 표현 방식을 통해 시각적 

이미지 정보를 효과적으로 제공하고 있다. 따라서 패션 산업에서 이미지 

표현의 다양한 양상은 새로운 조형성으로 패션커뮤니케이션에서 활발히 

활용되고 있는데, 이러한 시점에서 새롭게 형성되고 있는 표현방식에 

대한 고찰 및 그 내적 의미, 그리고 패션 이미지를 해석하는 데에 

있어서 동시대의 문제를 반영한 사회문화적 시각을 통한 고찰이 필요한 

시기라고 판단된다. 

패션에서의 이러한 사회문화적 해석은 환경과 인간에 대한 논의로 

활발히 진행되어오고 있다. 인간이 환경에 미치는 영향은 패션 뿐 아니

라 여러 학계에서 계속해서 다루어져 왔으며, 인간이 지구 환경에 큰 영

향을 끼쳤다는 것은 부정할 수 없는 사실이다. 이에 대하여 2000년에 

대기과학자 폴 크루첸(Paul Crutzen)과 생물학자 유진 스토머(Eugene 

Stoermer)는 인류의 힘이 지구 생태계를 변화시킬 만큼 강력해짐을 피

력하는 인류세(人類世, Anthropocene)라는 개념을 제안하였는데
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(Crutzen & Stoermer, 2000), 크루첸은 인류세를 ‘인간이 지질학적 힘이 

된’ 시대라고 정의하였다. 그는 “지구 환경에 새겨진 인간의 흔적이 매

우 크고 인간의 활동이 대단히 왕성해져 지구 시스템 기능에 미치는 인

간의 영향력이 자연의 거대한 힘들과 겨룰 정도가 되었다”라고 인류세

의 의의를 설명하였는데, ‘인류세’ 논의의 부상은 인간이 이전과는 다른 

새로운 시대에 도달하였으며, 전례 없는 수준의 변화를 맞이하고 있다는 

의식을 반영하고 있다는 것을 의미한다. 역사학자 디페쉬 차크라바티

(Dipesh Chakrabarty)는 인간이 기후변화를 의도적으로 오게 한 것은 

아닐지라도, 지구를 구성하는 여러 종 중 하나로서의 우리 인간이 지구

의 변화를 생산해 왔음을 받아들여야 한다고 주장하였고, 인류세에서 지

구와 인간을 이해하기 위해서 인간 혹은 인류에 대한 새로운 의미 분석

이 필요함을 역설하였다(Chakrabarty, 2009). 이는 인류세로 대변되는 

새로운 시대의 성격을 이해함과 동시에 변화한 인간의 역할, 그리고 인

간과 주변 세계와의 관계를 다시 고찰할 필요성을 제기한다.  

인류세라는 개념이 등장한 이래로 수많은 과학자와 사회과학자들이 

인류세에 관한 해석을 내놓기 시작하였는데, 인류세를 살아가는 인간의 

역할에 대한 서로 다른 두 개의 입장이 대표적으로 다루어지고 있다

(Hamilton, 2017; Horn, & Bergthaller, 2019). 하나는 인류세를 긍정적

으로 바라보는 관점이며, 다른 하나는 인류세에 문제의식을 지닌 관점이

다. 인류세를 긍정하는 관점은 에코모더니즘에 기반하고 있는데, 에코모

더니스트들은 인류세를 환영하면서 인간의 역할을 지구 시스템의 조력

자로 본다. 또한, 인류세가 인류의 힘을 증명하는 시대라는 의미를 부여

하며 인류의 도약으로 인해 지구를 인간의 지식과 기술로 통제할 수 있

음을 주장한다(Hamilton, 2017). 반면에 인류세를 부정적으로 바라보고 

우려하는 이들은 신인간중심주의 혹은 더 나아가 탈인간중심주의에 기

반하여 지구의 환경이 변화한 이유가 인류에 있음을 지적한다. 따라서 

이 관점은 인류도 생물 공동체의 일부임을 인정하고, 다른 종과의 상호

작용을 통해 발전했음을 받아들이며, 인간 예외주의를 거부하는 입장으

로 볼 수 있다(Larrère, C., & Larrère, R., 2011).   

클라이브 해밀턴(Clive Hamilton)은 신인간중심주의를 인간의 존재

를 지구의 중심으로 여기는 인간 중심적 사고에서 벗어나, 다른 종 보다 

강한 힘을 가진 인간이 지구를 위해 책임과 의무를 다해야 한다는 주장

으로 설명한다. 따라서 모든 비인간적 존재가 행위자로 부상함을 지적하

며, 인간을 예외적, 특권적 존재로 바라보지 말아야 함을 역설한다

(Hamilton, 2017). 더 나아가 인류학자이자 철학자, 과학기술학 연구자
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인 브뤼노 라투르(Bruno Latour)는 인간과 비인간은 이분법으로 구별되

는 것이 아니라 모두가 행위의 주체이기 때문에 결국 같은 존재임을 주

장하였다. 그는 그의 저서에서 인간과 비인간 뿐 아니라 생물과 무생물 

이라는 자연의 이분화를 거부하며 환경이라는 용어 조차 인간과 그 주

변을 분리하는 인간중심주의적 사고임을 역설하여 탈인간중심주의 입장

을 분명히 하고 있다(Latour, 2021). 에코모더니스트와는 대립되는 이러

한 입장들은 지구 시스템이 겪는 현 상황을 인류세의 위기로 바라보며, 

그 시스템 안에 있는 인간의 취약성을 강조하면서 인류가 주인공이 되

어 환경과 비인간 존재들을 지배하고 통제하며 인간의 이상을 성취하려 

하는 휴머니즘적 입장에 반대를 표명하고 있다(전혜숙, 2021). 이상기후

로 인한 재해, 예기치 못한 전세계적 전염병 등은 인류세라는 인간이 이

전에 경험해보지 못한 미지의 영역으로의 돌입을 의미하며, 이러한 문제

들이 인간의 통제 밖의 변화임을 보여주고 있는데, 이는 인간과 환경의 

관계를 새롭게 정의해야 한다는 관점에 더욱 힘을 실어주고 있는 것이

다(송은주, 2020). 

인류세 담론과 함께 본격적으로 거론되기 시작한 것은 포스트휴먼

에 대한 제반적인 논의이다. 포스트휴먼 논의의 초기 이론가인 로버트 

페페럴(Robert Pepperell)은 포스트휴머니즘이란 휴머니즘으로 규정되는 

사회발전의 시기가 끝나고 우리가 휴머니즘 이후의 시대로 진입했다는 

의미를 지닌 개념이라고 설명하였다(Pepperell, 1995). 이러한 포스트휴

먼은 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘의 관점에서 설명될 수 있다. 트

랜스휴머니즘에서의 포스트휴먼은 인류세를 긍정하는 에코모더니즘 관

점과 일맥상통한다고 볼 수 있는데, 기술로 인해 향상되고 진화된 인간

은 기존 인간이 가지고 있던 한계를 극복하여 더욱 광범위한 물리적 능

력과 형태 변형의 자유, 개선된 인지적 능력 등을 가질 수 있는 존재로 

설명된다(Bostrom, 2005). 따라서 기술을 개인의 자유와 인류의 발전을 

위해 사용되는 도구로, 자연은 여전히 인간 통제 하의 것으로 본다는 점

에 있어서 트랜스휴머니즘은 전통적 휴머니즘과 맥락을 같이하고 있다

(Bostrom, 2003).  

인류세에 대한 탈인간중심주의적 입장은 고전적 휴머니즘에 반대하

는 비판적 포스트휴머니즘과 상통하는 경향이 있는데, 이러한 포스트휴

머니즘에서의 포스트휴먼은 푸코가 주장한 ‘안티-휴머니즘’의 개념과도 

함께 설명될 수 있다. 인간은 자연 안의 특권화된 주체가 아니며 인간 

범주의 바깥으로 배제되었던 타자들, 인간 종 안에서 인간 이하로서 취

급되었던 존재들까지 모두가 공존할 수 있는 새로운 주체성이 필요함을 
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촉구하고 있다. 인류학자 애나 칭(Anna Tsing)은 지구 시스템의 취약성

과 인간의 취약성, 그리고 그에 대한 책임을 이야기 하며, 환경과 생태

를 도구로 삼아 인간의 목적을 달성하려는 태도를 버리고 모든 생물종

이 지구의 주체가 됨을 인정해야 한다고 제안한다(Tsing, 2012). 도나 

해러웨이(Donna Haraway) 또한 인간과 모든 생물, 그리고 비생물들까

지 함께 만들어가는 협력자가 되는 것을 제안하였다(Haraway, 2015). 

로지 브라이도티는(Rosie Braidotti)는 휴머니즘 시대에 존재한 문제를 

포스트휴먼으로 해소할 수 있다고 보았는데, 페미니즘, 탈식민주의, 반인

종주의 등이 모두 이러한 흐름으로 볼 수 있으며, 이에 더 나아가 이분

법적 위계질서의 가장 꼭대기에 있는 인간을 중심으로 한 사고를 탈피

하고자 하였다. 따라서 모든 생명체의 특수성을 인정하고 다양성을 수용

하며, 인간과 인간 외 존재, 지구 시스템과 기술적 매개를 이분법적으로 

생각하는 것이 아니라 상호 공존하고 있다는 평등주의를 뜻하는 횡단성

(Transversality of relations)의 개념을 제안하였는데(Braidotti, 2015), 

이는 오늘날의 기술을 인간의 통제 아래 자연을 다루는 수단으로서 바

라보는 것이 아닌, 기술이 인간 삶의 근본적 존재 조건으로 부상하였음

에 주목하여 인간과 기술의 관계 또한 재고해야 함을 피력한다.  

 인류세에 당면한 다양한 문제는 전통적 휴머니즘의 탈피를 통하여 

고려되어야 한다는 점을 비추어 보았을 때, 계몽주의적 휴머니즘을 계승

하면서 기술을 통한 인간 종의 개선을 추구하는 트랜스휴머니즘 뿐 아

니라 포스트휴머니즘적 관점에 기반하여 이러한 문제들을 바라봄으로써 

인간이란 인간 이외의 모든 존재와 분리하여 생각할 수 없다는 깨달음

을 통해 인류의 성찰을 이끌어 낼 필요성을 가진다. 따라서 인간이란 존

재를 과거와 동일한 방식으로 생각할 수 없기 때문에 인간의 의미를 새

롭게 재정의 혹은 재발명해야 함이 역설되고 있는데(Pepperell, 1995), 

트랜스휴머니즘의 기술로서 진화된 인간인 포스트휴먼과 포스트휴머니

즘의 휴머니즘 자체를 극복한 차원의 인간인 포스트휴먼의 주체를 통해 

인간을 새롭게 이해할 필요성을 가지며, 이에 따른 신체 이미지가 시각

적으로 어떻게 형상화 되고 있는지에 대한 논의가 촉구된다(Park, Moon, 

& Lee, 2012).  

몸에 대한 담론은 현대 사상에서 중요한 위치를 차지하며, 다양한 

학문과 예술, 문화에서 활발히 다루어지고 있다. 메를로퐁티는 “우리의 

경험은 우리의 몸으로 세계를 사는 것이다”라고 하였으며, 보고 만질 수 

있는 모든 것들이 우리 몸의 연장선상에 있음을 설명하였다(Merleau-

Ponty, M., 2004). 따라서 몸은 생물학적인 유기체일 뿐 아니라, 개인적 
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습관과 취향, 사회문화적 배경, 환경 등에 따라 변화하는 문화적인 인공

물이라고 할 수 있다. 예술가들이 무용, 바디 아트, 퍼포먼스, 사진, 영

화 등 다양한 매개를 통해 몸을 구현해내고 있을 뿐 아니라, 몸은 가상

현실, 생명공학, 의학 등 일상에서의 중요한 쟁점으로도 다뤄지고 있다

(조윤경, 2011).  

포스트모더니즘의 도래는 데카르트 이후 근대 사상에서 정신에 비

해 열등한 것으로 폄하 되었던 몸의 사유를 극복하고, 몸에 대한 관심을 

사유의 중심부로 불러 들였다(한국현상학회, 2000). 니체는 몸을 감각이

나 정서의 본능과 관련된 것이라고 하였으며, 세계와의 관계를 통해 외

부 자극에 반응하는 역동적인 존재로 보았다(김정현, 2000). 따라서 인

간의 신체는 문화적으로 구성되고 표현되며 개인의 정체성을 드러내는 

것으로 널리 받아들여지고 있는데, 사회문화적 배경을 기반으로 재구성 

되기도 하며 당대의 현실과 밀접한 관련을 맺으면서 인류의 현재와 미

래를 조망하는 바로미터의 역할을 하기도 한다(최정화, 2011a). 

패션은 신체를 매개로 하는 만큼 신체 이미지는 패션 이미지에서 

중점적으로 다루어지는 주제이다. 이미지(image)는 ‘이마고(imago)’와 

‘이미타리(imitari)라는 라틴어를 어원으로 가지는데, 이는 어떤 것, 즉 

실재를 닮아 있거나 본 뜨는 것을 의미하고 모방과 재생(re-

presentation)을 의미하기도 한다(유평근, & 진형준, 2001 ;  Barthe, 

2000).  사전적으로는 사람, 동물, 사물 등이 사진, 회화, 조각 또는 그 

밖의 시각적 매체를 통해 표현된 외적 형태, 시각적 인상, 혹은 정신적 

재현이나 생각 등의 의미를 가진다(“image”, n.d.). 즉, 이미지는 외부의 

자극에 의해 나타나는 대상의 직관적인 표상일 뿐 아니라 인지적 측면

에서 보았을 때 주관적 지식의 개념까지 함께 함의하고 있는 것이다. 이

러한 맥락에서 이미지의 개념은 크게 두 가지로 구분될 수 있는데, 대상

에 대한 감각적 표현이나 상징, 그리고 정신적이고 주관적인 심상이다.  

일반적으로 패션 디자인 분야의 선행연구에서 사용되는 패션 이미

지라는 용어는 의복 이미지로도 언급되며, 옷을 이루는 실루엣, 소재, 색 

등의 시각적 특징으로부터 갖게 되는 주관적인 표상을 의미한다(정인희, 

1992). Horn & Gruel(1981)은 의복 이미지란 의복의 색채, 재질, 형태와 

같은 의복 디자인의 세 가지 요소의 특성과 관련되어 변화한다고 하였

다. 따라서 선행 연구의 패션 이미지는 이미지의 두 가지 설명 중 후자

의 의미에 더 가까운 개념으로서 패션을 통해 지각되는, 실체가 아닌 인

간의 마음 속에 형성된 감각적이며 직관적인 구체적인 상을 의미하는 

용어로 사용되고 있다. 이때의 이미지는 대상에 대해 개인이나 집단이 
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머릿속에 그리는 주관적 그림을 의미하고(Lippman, 1961), 더 나아가 

대상에 대해 개인이 맞는 것으로 믿는 모든 것까지 이미지로서 규정된

다(Boulding, 1956).  

본 연구에서는 패션 이미지에서의 이미지를 특정 대상의 외적 형태

에 대한 재현 혹은 생각을 시각적으로 표출한 조형적 형상화의 관점에

서 바라보며 패션 이미지를 정의하고자 한다. 사르트르에 따르면 이미지

는 단순한 형상의 표현과는 구별이 되는데, 사르트르는 이미지의 존재 

자체가 의미 작용이나 대상 지시작용에 의존하고 있는 점을 지적하고, 

물체가 아닌 의식의 작용이 포함되므로 화상과는 구별된다고 보았다. 따

라서 이미지는 마음 속에 잠재하는 여러가지 형상이나 환각을 그리며 

독특한 형상을 표현한다. 따라서 패션 이미지는 패션에 대한 생각을 사

진, 영상, 캔버스 등과 같은 미디어를 통해 표현해낸 것을 의미한다. 이

러한 패션 이미지는 패션 일러스트레이션, 패션 사진, 패션 필름, 패션쇼 

등과 같이 미디어를 매개로 하여 표현되는 물리적인 형상으로 볼 수 있

다(김세진, 2017). 현대적 의미로는 인간이 자극 대상에 대해 가지는 상

으로도 해석되며, 여러 분야에서 ‘생각을 구성하는 가장 근본적인 요소’
로 다양하게 사용되고 있다(김만기, 2008). 이러한 이미지의 개념이 오

늘날 디지털 문화와 만남으로써 가상 공간에서의 디지털 이미지가 폭발

적으로 증가하게 되었고, 예술과 인문학 뿐 아니라 자연 과학과 공학 등 

다양한 영역에서 인식론적인 전환을 불러일으켜 왔다(김우창, 1999). 과

학 기술이 발달한 현대 사회에서 예술의 주요 매체는 이미지이며, 사진, 

영화, 비디오 등으로 대표되는 현대 예술은 시각적 이미지를 구현하는 

것을 주 목적으로 한다.  

인류세에 도래한 현대의 패션은 사용자로서의 인간, 그리고 배경과 

자원으로서의 자연이라는 인간 중심적인 이원적 사고에서 벗어나 모든 

종은 평등하다는 가치를 추구하는 방향으로 나아가고 있다. 지금까지 인

류세와 포스트휴먼에 기반한 패션에 관한 논의에서는 주로 인간의 경계

를 넘어선 트랜스휴머니즘적 관점에서의 포스트휴먼 신체 이미지를 중

점적으로 다루어 왔다. 포스트휴먼을 인간과 기술의 결합으로 한정하여 

그 특성을 분석하고(최정화, 2011a), SF영화에서 나타난 기술에 기반한 

미래적 신체이미지를 포스트휴먼으로서 바라보거나(최정화, 2011b), 진

화된 인간으로서의 포스트휴먼적 특성이 드러난 패션쇼의 사례를 연구

하는 등(한나리, & 박주희, 2020), 패션에서 드러난 포스트휴먼적 특성을 

다룬 연구에서는 과학과 기술로 인해 진화한 인간상과 기존의 인간을 

초월한 존재로서의 포스트휴먼에 관한 연구가 주를 이루고 있다.  
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그러나 위와 같은 관점은 포스트휴먼의 개념을 트랜스휴머니즘적 

관점으로 한정시키고 있다는 한계를 가지며, 포스트휴먼이라는 개념이 

트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘 두 가지 담론으로 구분되어 고려될 

수 있다는 점이 반영되지 않았다. 선행연구에서는 기술의 발전에서 기인

한 인간과 기술의 결합, 강화된 인간, 전자장치와 결합한 사이보그 인간, 

유전적으로 변형된 생물 등의 형상을 주로 다루며 과학기술과 인간 상

상력의 결합을 바탕으로 하는 인간 향상에 초점을 맞추어 표현 특성을 

분석함으로서 생물학적 한계를 뛰어넘는 존재로만 포스트휴먼을 바라보

고 있다는 한계를 가지는데, 인류세를 살아가는 오늘날 우리에게 필요한 

인간에 대한 비판적, 역사적 설명과 분석을 다루는 포스트휴머니즘적 관

점에서의 분석이 결여되어 있어, 패션 이미지를 창조하는 주체가 변화된 

환경적, 기술적 조건 속에서 인간과 다른 존재 간의 상호작용과 공존을 

어떻게 그리고 있는지에 대한 추가적 논의가 필요할 것으로 보인다.  

이와 관련된 선행연구로는 현대 패션디자인에서 다원화된 사회적 

조건에서 성별, 인종 등의 경계가 모호해진 새로운 신체 이미지를 분석

하여 상징성을 도출해낸 연구(권기영, & 조필교, 2000), 사이보그 페미니

즘 관점에서 신체의 왜곡과 변형 등 패션의 다양한 신체 이미지 표현을 

바라보며 이원론의 극복에 대해 설명한 연구 등(김순자, 2011) 현대 패

션에 표현된 신체 이미지의 다양성, 탈경계성을 밝힌 연구가 다양하게 

진행되어 오고 있다. 또한 신체적 표현의 탈중심성, 탈경계성이 포스트

휴먼의 개념을 적용하여 다양한 시각적 이미지로서 제시되고 있음을 밝

힌 연구(Vänskä, 2018)에서는 수십 년간 인류세 시대를 살아오면서 포

스트휴머니즘은 새로운 인간의 유형을 탐구하며 인간과 비인간 사이의, 

그리고 더 나아가 인간 내부에서의 카테고리적 경계를 허물고 재정의하

는 것에 의의를 두어 왔음을 밝혔다. 인류세와 포스트휴먼적 쟁점을 기

반으로 스칸디나비아 디자인을 바라보는 연구에서는 인간중심적 디자인

의 재고를 통해 자연과의 공존을 실천하는 디자인을 설명하였다(박지민, 

문정윤, & 이주은, 2020). 또한 패션이 가상현실과 증강현실, 기계와 인

간의 결합 등을 통해 트랜스휴머니즘적 신체 표현을 가능하게 하고 이

를 통해 인간 신체에 대한 새로운 상상력을 제고하고 있지만, 현대의 패

션 현상을 대변해줄 수 있다고 여겨지는 포스트휴머니즘에 대한 논의는 

활발히 진행되고 있지 않음을 지적한 연구도 있다(Bulbelíny, 2020). 그

러나 인류세에 대한 문제의식을 가지고 현대 패션 전반을 바라보며, 포

스트휴먼에 대한 뚜렷한 개념을 바탕으로 하여 현대 패션에서 드러난 

포스트휴먼적 조형적 특징과 이미지를 분석하는 연구는 여전히 부족한 
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실정이다. 

따라서 본 연구는 자연과 인간의 이분법적 세계관을 탈피하여 인간 

스스로가 현 지구의 문제에 책임감을 느껴야 한다는 인류세 담론의 맥

락과 기술의 발전으로 인해 새로운 양상을 보이게 된 인간의 모습을 반

영한 트랜스휴머니즘적 사고, 그리고 인간 사회에 존재하는 위계적 구분

을 극복할 뿐 아니라 인간과 비인간 즉, 모든 종 간의 공존을 추구하는 

포스트휴머니즘적 사고의 접목을 통해 현대 패션 이미지를 분석하고자 

한다. 이를 통해 변화된 신체 양상을 현재 대두되고 있는 포스트휴먼적 

분류로서 패션 이미지를 탐구하여 객관적 틀을 마련하고 이미지 유형에 

대한 근거를 제시함으로써 급변하는 패션 이미지에 대한 다각적 접근의 

연구에 기여하고자 한다. 또한 이에 기반한 포스트휴먼적 표현 특성이 

드러난 패션 이미지를 통하여 현재의 사회, 문화적 메시지가 새로운 신

체 이미지를 매개로 하여 어떻게 제안되고 있는지를 고찰하고자 한다.  

 

 

 

제 2 절 연구의 목적과 방법 
 

패션 이미지는 현시점의 사회적 쟁점을 표현하고 있으며, 창조적 주

체는 동시대의 사회, 문화적 메시지를 새로운 인간상을 통해 제안하고 

있다. 이에 본 연구는 트랜스휴먼즘과 포스트휴머니즘 관점을 통해 현대 

패션 이미지에서 나타난 조형적 특성을 밝히는 것을 목적으로 한다. 이

를 바탕으로 패션 이미지에서 신체 이미지가 다양화되는 경향이 늘고 

있음을 밝히고 그 특성을 개념화하고자 한다. 본 연구는 이런 경향을 트

랜스휴머니즘 뿐 아니라 인류세에 대한 비판적 관점을 가진 포스트휴머

니즘적 관점으로 함께 바라보며, 인간을 매개로 하는 패션과 이를 시각

화한 패션 이미지를 통해 현시대의 몸에 대한 이해를 높이고자 한다. 이

를 위해 설정한 구체적 연구 문제들은 다음과 같다. 

 

첫째, 포스트휴먼에 대해 이론적으로 고찰하고, 패션 이미지에 나타

난 포스트휴먼의 특성을 도출한다. 

둘째, 패션 이미지의 포스트휴먼적 표현에 내재한 의미와 가치를 정

의 내린다. 

 

연구의 방법으로는 문헌 연구와 사례 연구를 병행하였다. 먼저, 문
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헌 연구로는 철학, 미학, 예술 분야에서 포스트휴먼과 신체 이미지를 다

룬 서적과 선행 연구를 바탕으로 사적으로 개념이 발전해온 과정을 살

펴보며, 20세기 이후 포스트휴먼과 인류세 담론에서의 몸에 대한 논의를 

종합하여 현대적 관점에서 포스트휴먼을 다루기 위한 분석의 틀을 마련

하였다. 이를 바탕으로 포스트휴먼적 특성을 도출해낸 후, 이러한 특성

에 부합하는 현대 미술 작가 11명의 작품을 분석해 포스트휴먼의 시각

적 특성을 도출하였으며,  이는 패션 이미지 분석을 위한 시각적 틀로 

활용하였다. 현대 패션 이미지에 나타난 포스트휴먼적 표현에 대해 알아

보기 위해서는 인류세 담론이 본격화 된 2016년부터 2022년 현재까지 

본 연구의 포스트휴먼적 관점에 부합하는 이미지 혹은 주제를 표현한 

작품을 분석 대상으로 선정하였다. 패션사진은 주류 미디어에 비해 검열

과 규제로부터 자유롭고 예술과 패션의 결합을 추구하여 보다 독창적인 

표현이 나타나는 독립 패션 잡지(niche fashion magazine) 중 선행연구

에서 언급된 7개의 잡지 (<DASNK>, <Purple>, <Self Service>, 

<Interview>, <Re-edition>, <Tank Magazine>, <The Face>)를 연구 범

위로 하며(Lynge-Jorlén, 2012) , 패션필름은 전문 웹사이트인 쇼스튜디

오(Showstudio)의 ‘Fashion Film’ 항목에서 작품의 테마가 포스트휴먼적 

특성에 부합하는 작품과 작가의 작품 세계에서 포스트휴먼적 드러나는 

작품을 선별하였다. Vogue와 WGSN에서 ‘posthuman, transhuman, 

posthumanism, transhumanism’검색어를 통해 상위로 도출된 이미지 또

한 연구 범위에 포함되며, 이때에 언급된 브랜드의 인스타그램과 웹사이

트를 참고하였다. 이에 따라 선택된 이미지 총 171건 중 본 연구의 포

스트휴먼적 관점에 부합하는 이미지 73건을 선별하였고, 같은 작가 및 

컬렉션에 포함되어 내재적 의미가 중복되는 이미지를 제외한 후 이미지 

자료에 대한 타당성을 검증하기 위하여 의류학 전공 전문가 집단(박사 

2인, 석사 1인)을 대상으로 2차 검증을 한 뒤 최종 선택된 26건의 이미

지를 분석하였다. 각 이미지가 구도, 인물 표현, 신체 이미지 등에 있어

서 포스트휴먼의 특성이 어떻게 표현되고 있는지를 분석하여 그 조형적 

특성 및 포스트휴먼적 표현에 내재된 의미와 가치를 고찰하였다.  

이를 통해 본 연구는 변화되는 사회와 그에 따른 신체 이미지의 새

로운 인식을 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘을 포괄한 개념인 포스트

휴먼에 대한 이해를 기반으로 고찰하였다. 기존의 연구에서 단순히 미래

적 존재로 거론되던 포스트휴먼을 인류세적 관점의 새로운 인간상으로 

바라봄으로써 패션 이미지가 동시대의 사회, 문화적 메시지를 어떻게 제

안하고 있는지를 분석하는 데에 의의가 있으며 기존의 전통적 휴머니즘 
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사고를 벗어나 인간을 중심으로 한 패션이 아닌 다양성을 기반으로 한 

패션의 새로운 상징적 의미 체계와 가치관을 수립하는 데에 도움을 줄 

수 있을 것으로 기대된다.  
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제 2 장 포스트휴먼의 정의와 신체 이미지 
 

 ‘포스트휴먼’이라는 용어의 정의는 철학, 인문학, 미학 등 다양한 

학문 분야에서 여전히 의미에 대한 논의가 진행되고 있다. 그러나 

포스트(post-)라는 접두사와 인간(human)이 합쳐진 단어로서 현재 

인류를 넘어서는 존재를 뜻한다는 점에 주목함으로써 인간에 대한 

새로운 사유의 필요성을 제기한다는 공통점을 가진다. 포스트휴먼의 

등장 배경은 크게 두 가지다. 하나는 첨단 기술과학이 구체적인 인간 

삶의 환경적 조건으로 침투하면서 새로운 주체화의 조건으로 

급부상하게 된 것이고, 다른 하나는 구조주의와 포스트구조주의가 

전통적 휴머니즘과 휴먼 주체에 대한 비판적 해체를 시도한 이후 

새로운 주체성의 모색이 긴급하게 된 상황이다. 이와 같은 두 가지 등장 

배경은 각각 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘의 개념으로 전개되었다.  

트랜스휴머니즘은 인간을 더 발전시키고 어떠한 목적에 맞게 

최적화 시키는 것을 목표로 하며, 이를 위해 인간의 형태나 형식을 

변경하고 개선하고자 한다. 이 입장은 인간을 기술적 수단을 통해 

포스트휴먼이라는 존재로 변형하고자 하며 이는 인간 자체를 극복하기 

보다는 더 향상된 인간상으로 발전시키고자 하는 경향을 보인다. 

포스트휴머니즘은 기술적 포스트휴머니즘과 비판적 포스트휴머니즘으로 

분류할 수 있는데, 먼저 비판적 포스트휴머니즘은 휴머니즘의 전통적 

인간상을 비판하는 관점으로 볼 수 있다. 따라서 인간 자체가 더 이상 

중요한 것이 아니며 우리의 현재의 인간상과 세계상의 형성에 기여한 

남성/여성, 자연/문명, 주체/객체 등과 같은 전통적인 휴머니즘의 

이분법에 문제를 제기하고 이와 관련된 관습적인 범주를 파괴하면서 

인간 자체를 극복하고자 한다. 기술적 포스트휴머니즘은 

트랜스휴머니즘과 비판적 포스트휴머니즘 사이에 있는 입장으로 바라볼 

수 있는데, 이는 인간 자체의 변화나 인간에 대한 전승된 범주에 대한 

문제제기, 인간상의 비판을 중요시 하는 것이 아니라 인간 종을 없애고 

인간 자체를 극복하는 인공적인 타자의 창조를 추구한다. 예를 들면 

인간 정신을 컴퓨터에 업로드 한다거나, 기계적, 인공적 타자를 통해 

인간상에 대한 새로운 이해를 하고자 한다. 따라서 육체를 벗어난 순수 

지성으로서의 인간을 목표로 설정하는 입장이다. 트랜스휴머니즘, 

기술적 포스트휴머니즘, 비판적 포스트휴머니즘의 세 가지 입장에서 

추구하는 인간의 모습과 개념은 차이가 존재하지만 각 입장이 

궁극적으로 이루고자 하는 인간의 모습을 공통적으로 포스트휴먼이라고 
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칭하고 있다. 

 
 

제 1 절 휴머니즘과 포스트휴먼 
 

포스트휴먼은 인간 이후에 존재하는 인간을 의미하며, 이는 인간을 

넘어선 인간이라는 의미로 인간의 정신적 한계와 육체적 구속을 뛰어넘

는 존재로서 이해될 수 있고, 동시에 기존의 휴머니즘 시기에서의 인간

(human)의 의미를 새롭게 재정의 해야한다는 개념으로도 받아들일 수 

있다. 포스트휴먼에 대한 각 이해는 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘으

로 구분되는데, 트랜스휴머니즘은 인간을 기술적으로 최적화하고 개선하

고자 한다. 트랜스휴머니즘에서 접두사 ‘트랜스(trans)’는 현재 인간을 

거쳐 향상된 인간으로의 이행을 의미한다고 해석할 수 있다. 반면 포스

트휴머니즘은 인간 자체의 극복을 의미하는데, 궁극적으로 인간의 정의

를 다시 고찰해야 한다는 주장을 펼치는 의견이다. 

트랜스휴머니즘은 과학 기술을 이용하여 수명을 연장하거나 노화를 

제거하고, 지적, 정서적, 신체적 , 심리적 능력의 개선 혹은 강화를 꾀하

며 인간 본성의 향상을 적극적으로 지지하는 지적, 문화적 운동으로 정

의된다. 이 때에는 결과적으로 현재의 인간을 넘어서는 존재를 포스트휴

먼이라고 할 수 있다. 반면 포스트휴머니즘에서 이야기하는 포스트휴먼

은 다른 양상을 보인다. 휴머니즘 시대의 인간이 비인간과의 대비를 통

해 정의되었던 인간 이해에 도전하면서 근대적 이분법과 인간중심주의

를 벗어나 인간 개념에 내재된 위계의 해체와 이에 입각한 차별과 배제

에 대한 극복하고자 한다. 따라서 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘에 

대한 정의와 더불어 두 가지 개념의 이론적 토대가 되는 휴머니즘에 대

해 고찰해보고자 한다. 

 

 

1. 휴머니즘과 휴먼   
 

트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘에 대한 이해는 ‘휴머니즘’이라는 

용어에서에서부터 시작될 수 있다. 휴머니즘이란 인간 존재의 

긍정으로부터 시작하여 인간다운 인간을 추구하는 것 뿐 아니라 다른 

존재에서는 발견될 수 없는 인간만의 독자적인 가치를 인간성에서 찾는 

것을 의미한다. 이로 인해서 인간과 인간이 아닌 것 사이의 구분이 

생기며, 정신과 물질, 생명과 기계, 자연과 인공과 같은 이원론적 대비를 
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통해 인간을 정의하게 되었다(Toffoletti, 2007). 

인간에 대한 관점은 과거 신이 세상의 중심이었던 시점 이래로 

계속해서 변화해왔다. 신의 지배 아래에 있을 때에는 신이 있어야 

인간이 인간다운 존재로서 인식될 수 있었으나, 르네상스 이후 

자연과학의 발전으로 인하여 지구가 더 이상 우주의 중심이 아니며, 

인간은 신에 의존하는 것이 아니라 스스로 사고할 수 있는 주체로서 

부상하게 되었다(Loh, 2021). 16세기 르네상스 이후 중세적 가치관에 

대항하여 발생한 인간중심주의적인 세계관인 휴머니즘은 세상에서 

인간만을 유일하게 가치 있는 존재로서 바라보며 세계와 자연의 이해에 

있어서 인간 자신을 스스로 유일한 척도로 삼는다. 중세는 신앙에 

의해서만 통제되는 신학적 질서와 세계관으로 점철된 시대였고 개인의 

자율성은 압살되어 오로지 종교적 교리만이 중요시 되었다. 반면 

르네상스는 중세의 억압적 교리를 탈피하여 인간을 세계의 중심에 두고 

사유하는 적극적 세속화의 기점이 되어 지식과 과학 발전의 발판이 

되었으며 많은 예술의 거장과 인문주의 사상가, 문인들을 배출해 낸 

시기이다(최진석, 2015). 르네상스 시대의 휴머니즘이란 신의 존재 보다 

인간의 존재를 부각시키면서 인간의 본성이나 인간이 가지는 한계에 

관한 인간적인 관심을 중시한 철학적, 학문적 운동으로 설명할 수 있다. 

휴머니즘은 과학을 중요시 하였으며 인간 또한 자연의 존재라는 

인식으로서 자연주의에 입각한 관점으로 인간을 바라보았다.  

근대 사회까지 인간의 합리성, 이성, 자율성, 창조성, 언어 능력 

등이 인간만의 고유한 속성으로 간주되며 인간 본성과 인간의 절대적 

우위가 보편적인 가치로 인정되어 왔다(이화인문과학원, 2013). 그러나 

이와 같은 인간중심적 휴머니즘의 중점적인 사상인 ‘인간 주체’의 

개념은 지난 세기 이래로 새로운 국면을 마주하게 되었는데, 이는 

과학기술의 발전과 신체와 정신의 이원론에 근거한 과거의 휴머니즘 

사상에 대한 비판에서 시작되었다. 전통적 휴머니즘은 인본주의와 

인간중심주의를 중심으로 하며 인간만이 다른 종과는 다른 특별한 

능력을 가진다는 생각이 중심이 된다.  

르네상스 시기의 휴머니즘은 근대 휴머니즘 사상이 기원으로 

삼고자 스스로 칭한 근원지로 볼 수 있으나 근대적 의미의 휴머니즘에 

대한 논의는 1808년 독일의 교육학자 프리트리히 임마누엘 

니트하머(Friedrich Immanuel Niethammer)가 ‘Humanismus’라는 

용어를 처음 사용하며 시작되었다. 이는 니트하머가 기획한 교육 

프로그램으로 특정한 인간상에 바탕을 둔 교육을 추구함으로써 인간은 
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타인과 특수한 방식으로 관계를 맺으며 서로에게 상대적으로 선한 

마음을 지니고 있고, 이를 개발하고 계속 실행하려는 노력을 

지속함으로써 인간과 동물이 구별된다고 이야기 한다. 따라서 

휴머니즘은 인간은 동물과 달리 교육을 통해 문명화된 존재로 발전하며 

인간과 동물, 더 나아가 그 밖의 존재 모두와의 구분을 통해 인간을 

정의하고 인간만의 본질을 발전시키고자 하는 데에 목적이 있다. 

휴머니즘은 시대적 맥락이나 역사적 상황에 따라 용어적으로는 

다양하게 정의될 수 있으나 인간과 관련된 관념이나 행동을 의미하는 

포괄적 개념임과 동시에 인간애에 기초한 인간존중사상, 인본주의, 

인간중심주의를 기반으로 한 사상을 포함한다(임병철, 2020; Loh, 2021).  

인간의 이성이 세계에 대한 이해의 중심을 차지하게 된 르네상스 

이후, 근대적 의미의 보편적 인간에 대한 이론적 근거는 르네 데카르트

(Rene Descartes)에 의해 완성되었다. 데카르트는 물질보다는 정신, 타

인의 정신보다 자신의 정신을 더 중요시 하였고 정신과 신체는 별개의 

존재이며 신체가 없어도 정신이 존재한다고 주장하였다. 따라서 데카르

트의 견해에서는 정신이 우위에 있으며 신체를 타자화했으며, 이는 인간 

주체와 인간이 아닌 모든 타자들을 이분법적으로 구분하는 사고의 핵심

이 되었다(Braidotti, 2013). 인간에 대한 이분법적 이해를 극복하고자 

20세기에 이르러 니체의 철학, 실존주의, 현상학, 포스트구조주의 등과 

같은 많은 철학 분야에서 데카르트 시기에 등한시되었던 신체에 대해 

주목하고 이원화된 구분을 비판하려는 시도가 시작되었고, 20세기 후반

기부터 기술과 밀접해진 인간 주체의 위치에 대한 탐구가 이루어졌다

(Toffoletti, 2007). 오래전 부터 이어진 인간은 만물의 영장이라는 지위

를 어떻게 주장할 수 있는가, 인공적 창조물은 인간과 어떤 관계인가와 

같이 인간 존재형식과 진화에 대한 철학적 반성을 요구해 온 질문들은 

계속해서 제기되어 왔으나, 기술이 인간 존재에 대한 사유에 접목되기 

시작한 20세기 후반에 이르러 두 가지 서로 다른 흐름이 이에 대한 새

로운 대답을 시도하게 되었다. 그것이 바로 트랜스휴머니즘

(Transhumanism)과 포스트휴머니즘(Posthumanism)이다.  

 

 

2. 트랜스휴머니즘에서의 포스트휴먼 

 

트랜스휴머니즘이라는 용어는 생물학자 줄리안 헉슬리(Julian 

Huxley)가 1950년대에 처음으로 사용하였는데, 그는 트랜스휴머니즘을 
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“인간 능력의 새로운 가능성을 통해 인간을 인간으로 유지하면서 인간

을 초월하는 것”으로 정의하였다(Huxely, 1957). 다만 1980년대에 이르

러 미국의 미래학자들에 의해 오늘날 논의되는 트랜스휴머니즘의 입장

인 “기술을 통해 인간의 한계를 넘어서는 향상된 인간”이라는 뜻으로 

사용되기 시작하였고, 인간이 더욱 확장된 능력을 갖춘 존재로 변형 될 

것을 예언하며 이렇게 변형된 인간을 포스트휴먼으로 이름 붙였다.  

트랜스휴머니즘은 인류가 과학기술의 수단을 이용하여 진화에 의해 

주어진 생물학적 운명 혹은 한계를 넘어서야 한다는 주장이다. 이러한 

주장 을 옹호하는 이른바 트랜스휴머니스트들은 현재 인간 종의 모습이 

종 발전 의 궁극적인 형태가 아닌 상대적으로 진화의 초기 단계에 있다

고 생각하며, 트랜스휴머니즘을 “노화를 제거하고, 인간의 지성적‧육체

적‧심리적 능력을 향상시키는 기술을 개발하고 확대함으로써 인간 조건

을 근본적으로 향상(enhancement)시키는 것의 가능성과 그 바람직함을 

긍정하는 지적‧문화적 운동”이라고 정의한다. 물론 이들이라고 해서 무

분별한 향상을 무조건적으로 긍정하는 것은 아니며, 이런 기술의 적용에 

따른 잠정적 위험이나 그 와 결부된 다양한 윤리적 쟁점들을 충분히 숙

고해야 한다고 주장한다. 말 하자면, 그러한 위험 요소들을 충분히 고려

하면서 인간 향상을 위해 과학기술을 선택적으로 사용하는 것에 어떤 

일반적인 차원의 도덕적, 윤리적 장 애는 없다는 것이 이들의 입장이다.  

트랜스휴머니즘의 대표적인 주창자 중의 한 명인 닉 보스트롬(Nick 

Bostrom)은 트랜스휴머니즘이 전통적인 의미의 휴머니즘과 동일선상에 

놓여있으며, 인간과 개인의 가치나 선택을 존중하고, 합리적 사고‧자유‧

관용‧ 민주주의와 같은 전통적인 가치를 장려한다고 주장한다. 차이가 

있다면, 트랜스휴머니즘은 단지 우리 인간이 어떤 존재가 될 수 있는지

의 잠재성에 초점을 맞추고 있을 뿐이라는 것이다. 그에 따르면, 우리 

인간을 가치 있게 만드는 것은 지금 현재의 우리 모습이나 생물학적 상

태가 아니라, 우리의 열망이나 이상, 우리가 해보고 싶은 경험, 우리가 

살고자 하는 삶의 종류와 같은 것이다. 따라서 과거 인류가 자신이 처한 

조건이나 외부 세계의 변화를 위해 합리적 기술을 사용했듯이, 이제 우

리는 스스로의 향상과 더불어 지금의 ‘인간’을 넘어서기 위해 얼마든지 

이들 기술적 수단을 활용할 수 있다는 것이다. 

따라서 트랜스휴머니즘은 인류가 과학기술의 수단을 이용하여 진화

에 의해 주어진 생물학적인 운명 혹은 한계를 넘어서야 한다는 주장으

로 볼 수 있는데, 이러한 주장을 옹호하는 입장에서는 현재 인간의 모습

이 발전의 궁극적인 형태가 아닌 진화단계에서의 초기 상태라고 이야기
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하며, 트랜스휴머니즘을 노화와 생명의 한계를 극복하며 인간의 지성적, 

육체적, 심리적 능력을 향상시키는 기술을 개발하고 확대함으로써 인간 

조건을 근본적으로 향상시키는 것의 가능성과 그 바람직함을 긍정하는 

운동이라고 정의 내릴 수 있다(Bostrom, 2003). 닉 보스트롬(Nick 

Bostrom)은 인간의 개인의 가치를 존중하고, 인간을 가치 있게 만드는 

것은 지금 현재 인간의 생물학적 상태가 아니라 우리의 이상이나 바라

는 삶의 종류이며, 과거 인류가 인간과 외부 세계의 변화와 발전을 위해 

합리적 기술을 사용했듯이 우리 또한 현재의 인간 종을 넘어서기 위해 

얼마든지 기술적 수단을 활용할 수 있다고 주장한다. 이러한 점에서 전

통적인 의미의 휴머니즘과 트랜스휴머니즘은 동일선상에 놓여 있다고 

이야기 할 수 있다(신상규, 2012). 근대의 계몽주의적 휴머니즘을 넘어

서고자 하는 비판적 포스트휴머니즘과 반대로 트랜스휴머니즘은 오히려 

근대의 계몽주의적 휴머니즘을 계승한다고 볼 수 있으며(Bostrom, 

2003), 이러한 관점에서 볼 때 인간은 세계를 지배하기 위해서는 먼저 

인간 자신을 발전시켜야 한다(오용득, 2015). 포스트휴머니즘은 계몽주

의 휴머니즘과 그것의 본래적인 이원론을 대체하는 인간의 구성에 대한 

새로운 패러다임을 모색하는 데 관심을 두고 있는 반면 트랜스휴머니즘

은 휴머니즘의 이원론을 전용하여 슈퍼휴먼의 단계에 이를 때까지 휴머

니즘적 특성들을 확대시키려 한다. 계몽주의 휴머니즘에서는 교육을 통

한 소질의 개발을 강조한 반면, 트랜스휴머니즘에서는 전통적인 휴머니

즘적 방법들에 한정되지 않고 광범위하게 활용될 수 있는 기술적 수단

들까지 사용하여 인간을 개선하고자 한다. 

닉 보스트롬(Nick Bostrom)은 1999년 트랜스휴머니즘 세계연합을 

결성하였는데, 트랜스휴머니즘은 인간의 자연적 조건을 강화시킴으로써 

인간의 조건을 근본적으로 개선하려는 데에 목적이 있다(Bostrom, 2003)

고 밝혔다. 트랜스휴머니즘은 현재 인간 종이 가지고 있는 노화를 없애

고 인간의 지적, 신체적, 심리적 능력을 크게 향상시키기 위해 이용 가

능한 기술을 개발함으로써 인간의 상태를 근본적으로 개선할 수 있는 

가능성을 확인하는 지적 및 문화 적 운동이다. 또한 인간의 근본적인 한

계를 극복할 수 있는 기술의 약속 및 잠재적 위험, 그리고 윤리적 문제

에 대한 연구를 내포하고 있다. 인간 유기체를 개선하기 위해 교육이나 

문화 발전과 같은 전통적인 휴머니즘에 의한 방법에 의존하지 않고 기

술적 수단을 사용한다. 하지만 트랜스휴머니즘은 포스트휴머니즘을 향해 

가는 과정이요 궁극적인 지향점은 포스트 휴머니즘에 두고 있다(이종관, 

2017).  
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닉 보스트롬은 포스트휴먼을 “최소한 하나 이상의 포스트휴먼적 능

력을 가진 존재”로 정의한다(Bostrom, 2003). 포스트휴먼은 새로운 기

술적 수단에 의지하지 않고 현재 인간이 달성할 수 있는 최대치를 훨씬 

초과하는 일반적인 중앙 능력을 의미한다. 닉 보스 트롬은 이러한 능력

을 건강수명, 인지, 감정으로 구분한다. 먼저 건강수명(healthspan)은 정

신적으로나 육체적으로나 완전히 건강하고, 활동적이며, 생산성을 유지

할 수 있는 능력 을 의미한다. 그리고 인지(cognition)는 기억력, 연역적, 

유추적 추론, 주의력과 같은 일 반적인 지적 능력뿐만 아니라 음악, 유

머, 에로티시즘, 서사, 영성, 수학과 같은 특수 능 력을 의미한다. 마지

막으로 감정(emotion)은 삶을 즐기고, 삶의 상황 및 다른 사람들에게 적

절한 영향을 미치는 능력이다(Bostrom, 2003). 닉 보스트롬은 포스트휴

먼의 모습은 건강수명, 인지, 감정이라는 세 가지 일반적인 중 심적 능

력이 강화되며 인간 삶에 매우 가치가 있을 것이라고 주장한다. 더 길어

진 건강수명은 창조적인 노력과 지적 성장에 있어 무한의 원천을 찾을 

수 있는 인지 능력이 있을 때 더 가치가 있다. 건강을 증진하고 정신 활

동을 즐길 수 있는 정서적 능력이 있을 때, 건강과 인지 둘 다 더 가치

가 있다. 트랜스휴머니스트들은 포스트휴먼으로 성장할 것을 요구하는 

인생 경로를 따를 것이다. 즉, 다른 영장류보다 더 높은 지적 수준에 도

달하기를 갈망하고, 질병에 저항하고 노화에 지장을 받지 않으며, 무한

한 젊음과 활력을 가지고 현재 인간의 두뇌가 접근할 수 없는 새로운 

의식 상태를 경험하는 포스트휴먼 인간성에 도달할 것이다. 포스트휴먼

은 완전히 인공적인 지능일 수도 있고, 아니면 더 높은 업로드가 될 수

도 있다(Bostrom, 2003). 포스트휴먼의 모습이 어떨지 정확히 상상하는 

것은 어렵다. 하지만 과학기술은 분명 포스 트휴먼의 도래를 예언하고 

있다. 닉 보스트롬은 레이 커즈와일(Ray Kurzweil)과 함께 가장 진보적

인 입장 을 취하며 포스트휴먼의 적극적 수용의 입장이다. 닉 보스트롬

은 레이 커즈와일이 명명하고 있는 특이점은 의미가 분명하지 않기 때

문에 동의하지 않는 듯하다. 특이점 대신 ‘지능 대확산(intelligence 

explosion)’을 택한다. 그 중 ‘초지능(superintelligence)’을 강조한다

(Bostrom, 2017). 초지능은 “사실상 모든 관심 영역에서 인간의 인지능

력을 상회하는 지능(Bostrom, 2017)” 그리고 ‘다양하고 보편적인 인지 

영역에서 현 시대의 가장 뛰어난 인간보다 훨씬 더 우수한 지능체” 라

고 말한다(Bostrom, 2017). 초지능은 역량군에 따라 세 가지로 구분한

다. 먼저 속도적 초지능(speed superintelligence)은 인간의 지능으로 할 

수 있는 모든 일이 가능하 면서 그것을 훨씬 더 빨리 처리할 수 있는 
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시스템이다(Bostrom, 2017). 그 예로는 10의 수십 제곱 정도 빠른 하드

웨어에서 구동되는 전뇌 에뮬레이션이 있다.  

둘째로 집단적 초지능(collective superintelligence)은 작은 단위의 

지성체들 여러 개가 하나로 뭉쳐서 시스템을 구성한 것으로서 현존하는 

그 어떤 인지적 시스템보다도 여러 일 반적인 영역에서의 전반적인 수

행력이 더 뛰어난 시스템이다(Bostrom, 2017: 106). 현재 는 회사, 국가, 

학술 공동체와 같은 집단적 지성이 존재한다. 그러나 집단적 초지능은 

현 재 존재하는 어떤 집단적 지성보다 더 뛰어나고 광범위한 영역에 대

한 인지능력을 갖춘 시스템보다 월등한 능력을 보유한 시스템이 될 것

이다. 마지막으로 질적 초지능(quality superintelligence)은 적어도 인간

의 정신만큼 빠르고 질적으로 그보다 훨씬 더 똑똑한 시 스템을 말한다

(Bostrom, 2017). 초지능의 세 가지 형태들이 인간 삶에 직접적으로 어

떤 영향을 미칠 것인지 단언하는 것은 어렵다. 속도적 초지능이 인간이 

수행하는 것보다 과연 어느 정도 빠른지 파악하기 어렵다. 집단적 초지

능이 호모 사피엔스가 통합하고 조직 화하고 있는 것보다 어느 정도 우

월하고 정밀하게 지구의 조직과 문명을 통합하고 조직화 할 수 있는지 

파악하기 어렵다. 질적 초지능이 인간 지능보다 어느 정도 우월할지 현

재로 서는 불명확하다. n하지만 닉 보스트롬은 인간이 초지능을 만든다

면, 인간 삶에 영향을 미치는 선을 넘어 인류의 미래를 규정하게 될 것

이라고 말한다. 초지능은 인간이 구현하고자 하는 가치와 인 간 실존이 

안고 있는 수많은 문제들을 해결하는 데 기여할 것임에 틀림없다. 반면

에 인간 의 미래를 좌지우지하며 인간 삶의 목표와는 다른 목표를 지향

할 수도 있는 잠재적 위협 을 내포하고 있다. 인류는 아직 인간보다 더 

지능적인 생명체와 조우한 적이 없다. 닉 보 스트롬은 초지능의 발달이 

가져올 예정된 존재적 재앙(existential catastrophe)을 우려한다

(Bostrom, 2017). 이러한 우려에 대처하기 위해 포스트휴머니즘은 그 

뿌리를 합리적 휴머니즘에 두어야 함을 강조한다(Bostrom, 2005). 

따라서 트랜스휴머니즘에서의 포스트휴먼은 기술적 수단들을 통해 

현재의 인간보다 월등한 신체적, 심리적 능력을 가진 존재라고 할 수 있

다. 보스트롬은 포스트휴먼에 대해서 포스트휴먼적 능력을 갖는 존재로 

정의하면서 포스트휴먼적 능력의 특성을 건강, 인지, 정서의 세 가지 측

면으로 제시하였으며, 이 능력들은 현재의 인간이 새로운 기술적 수단들

에 의지하지 않고 획득할 수 있는 최대의 능력을 완전히 넘어서는 전반

적인 기본 능력이라고 하였다(Bostrom, 2008). 트랜스휴머니스트들이 

포스트휴먼적 능력을 갖추기 위한 인간 향상에 대해 대표적으로 주장하
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는 주제는 생명 연장과 불멸에 관한 것이다. 트랜스휴머니즘 사유에서는 

현재 인간을 ‘인간1.0’의 상태로 보며 궁극적으로 ‘인간x.0’의 형태로 나

아가고자 한다. 즉 이것이 트랜스휴머니즘에서 말하는 포스트휴먼이며 

수많은 트랜스휴머니스트가 인정하는 가장 중요한 목표는 생명연장, 노

화과정의 지양, 그로 인해 자동적으로 수반되는 인간의 불멸이다(Harris, 

2007; de Grey, 2013). 트랜스휴머니즘이 달성하고자 하는 불멸에 대한 

논증으로서는 우선 궁극적으로 바라는 인간 향상의 모습인 인식적, 인지

적, 감각적 측면 혹은 더 많은 행복 등은 인간의 생애가 길어질수록 더 

많은 것을 누릴 수 있다는 점을 들 수 있으며, 인간은 불멸을 획득해야

만 비로소 인간이 당면한 문제들을 해결해 나갈 수 있는 많은 시간을 

가질 수 있게 된다는 점 또한 고려될 수 있다. 또한 휴머니즘에서 인간

을 자신에게 있는 결여와 제한을 극복하려는 존재로서 바라보는 점에 

있어서 휴머니즘 계보와 노선을 같이 하고 있는 트랜스휴머니즘 또한 

불멸을 획득함으로써 인간의 약점과 한계를 궁극적으로 극복할 수 있다

고 볼 수도 있다(Loh,2021). 이러한 불멸을 위해서 인간은 노화를 방지

하거나 인간 능력의 향상을 위해 기술을 사용하는 것은 인간의 생물학

적 진화 과정에 인간 자신이 부분적으로 개입하는 것을 의미하며, 예컨

대 생식세포 혹은 배아와 같은 초기 접합체에 유전자 조작을 가하거나 

인간의 냉동 보존을 통해 자연 섭리로서 발생하고 소멸하는 인간의 모

습을 극복하려고 한다.  

이러한 인간 향상의 형태에서는 일상에 이미 밀접하게 투입되어 있

는 사례들도 다수 존재한다. 먼저 화장, 장기 이식, 재활 등과 같은 육체

적 변형이 있고, 두번째는 정신 기능을 개선하는 컴퓨터, 내비게이션, 스

마트폰과 같은 마음연장기술(extended-mind technology)이 있으며 세 

번째는 착상 전 유전자 진단과 같은 재생산기술이 있다. 다만 트랜스휴

머니즘에서 주장하는 인간 향상은 대개 미래적인 공상에 해당하는데 인

간 정신을 컴퓨터에 업로드 하는 것과 같은 기술, 뇌 이식 및 특정 신경 

이식, 도덕적 향상 등이 있다(Harris, 2016). 특히 트랜스휴머니즘은 

GRN(Genetic Engineering, Robotic, Nanotechnology), AI(Artificial 

Intelligence)과 같은 첨단 과학기술의 발달에 근거를 두고 있는데, 지성

의 무한한 발전에 의한 인간 조건의 변화만이 아닌 이를 통한 세계와 

우주의 변화까지 포괄하고 있다(Kurzweil, 2005). 이렇듯 트랜스휴머니

즘에서의 포스트휴먼은 생물학적인 몸을 극복하고자 하는 생명 연장에 

기반을 두고 있으며 이는 질병이나 신체적 한계의 해결이나 제거를 목

표로 할 뿐 아니라 생물학적인 인간의 몸을 초월한 존재까지 나아가고 
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있으며 인간의 몸, 특히 뇌가 컴퓨터 네트워크와 연결된 형태로까지 발

전하여 사이버공간에서의 탈육화를 통한 기술과 인간의 정신적 결합 또

한 추구하고 있다. 사이버공간에서 자아는 가상성이라는 새로운 공간을 

제공하며, 인간과 인공지능을 결합하거나 컴퓨터에 마음을 업로드함으로

써 노화가 불가피한 신체를 버리고 디지털 가상 세계에 살거나 기계와 

두뇌의 결합을 통해 영생을 얻는 등 신체의 죽음을 극복할 가능성에 대

해서 논의한다. 인간 능력의 확장이나 자유로움을 방해하는 제약 조건인 

생물학적 신체의 속박에서 벗어나는 것은 인지적이거나 인공 신체를 통

한 향상을 훨씬 용이하게 만들어줄 뿐 아니라 노화나 죽음의 두려움에

서 벗어날 수 있도록 해준다. 이에 인간이 극단적으로 최적화되면 인간

에게는 지각과 자기 현존이 한 층 더 새로워진 차원을 맞이하게 될 것

이고, 이는 우주공간으로의 진출까지 포함할 수 있다(Goertzel, 2013). 

 

 

3. 포스트휴머니즘에서의 포스트휴먼 

 

포스트휴머니즘은 휴머니즘에 포스트(post-)라는 접두사가 부착된 

것으로 해석하며, ‘이후의’라는 의미로 특성 시점이나 장소보다 뒤에 오

는 것을 의미하므로 포스트휴머니즘은 역사적으로 휴머니즘 이후에 등

장한 사상적 조류이며 휴머니즘의 핵심 전제들에 대해 비판적으로 검토

하여 수정하고 대안을 모색하려는 시도이다. 포스트휴머니즘에서도 포스

트휴먼은 포스트휴머니스트 비평의 대상으로, 비판적으로 휴머니즘에 대

해 질문한다. 휴머니즘은 인간의 본성이 인간 존재가 출현하기 위한 보

편적인 상태라고 주장하는 입장이며 인간 본성을 자율적이고 합리적이

며 자유 의지를 지닌 존재의 정점으로서 바라본다. 따라서 포스트휴머니

즘에서의 포스트휴먼은 인간의 불완전성과 불일치를 인식하고, 이질적 

관점을 통해 세상을 이해하고자 하며 유동적으로 관점을 바꾸고 다른 

정체성들을 통해 스스로를 나타내려고 한다(이혜영, 안지현, 유수연, & 

김예원, 2018).  

포스트휴머니즘 담론은 현재의 문화적, 역사적 맥락에 비추어 인간

이 무엇을 의미하는지를 살펴보고 인간의 개념에 대해 비판적으로 의문

을 제기하는 것을 목표로 한다. 트랜스휴머니즘이 전통적 휴머니즘의 사

상과 동일선상에서 인간의 존재론적 체계의 목표들을 위해 기술을 적극

적으로 사용하하고자 하는 것과 달리, 포스트휴머니즘은 상반된 태도로 

기술을 바라보고 있다. 포스트휴머니즘은 계몽주의 휴머니즘에서 인간이 
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기술을 활용한다는 관점에 반대하여 인간과 기술이 구별될 수 없으며, 

인간의 구성 자체가 기술적 구성이라는 주장을 펼친다(이화인문과학원, 

2013). 즉, 오늘날 생명기술이나 정보기술의 발전으로 인한 인간의 기계

화나 인공지능, 유전자 조작, 줄기세포, 인공 장기와 같은 생명기술, 신

경계와 기계의 연결과 같은 기술은 인간을 점점 사이보그적인 존재로 

변화시킬 것이고, 이러한 존재는 점차 인간으로부터 독립하여 자율적으

로 추론, 판단, 선택 등을 수행하게 되며, 이러한 첨단 과학기술의 발전

은 결과적으로 인간과 생명, 그리고 기계의 본성을 새롭게 바라보며 디

지털과 물리적 요소, 생물 사이의 경계를 해체한다. 그 결과 생명이나 

정신의 활동이 기술과 상호수렴하여 이것들을 범주적으로 구분하는 것

이 점점 힘들어지는 시대를 의미하는 것이다. 이는 비물질적 주체와 물

질적 세계가 더 이상 근본적으로 구분되지 않는다는 것을 의미하는데, 

이를 통해 포스트휴머니즘은 인간이라는 개념 자체를 비판하고자 하며 

비인간적인 모든 것들을 타자화해온 근대적 휴머니즘의 인간중심적 사

고방식을 버리고 열린 사고와 포용력을 가지고자 한다.  

포스트휴머니즘은 크게 두 갈래의 논의로 구분될 수 있는데, 기술적 

포스트휴머니즘과 비판적 포스트휴머니즘이다. 비판적 포스트휴머니즘은 

인간 향상을 통해 인간중심적 입장을 더욱 공고히 하고자 하는 트랜스

휴머니즘과 정반대의 관점으로 이해할 수 있으며, 계몽주의적 휴머니즘 

시대의 종말을 고하며 휴머니즘 이후 시대의 도래를 주장한다. 로버트 

페페렐(Robert Pepperell)은 생명 활동과 기계가 더 이상 구분되지 않는 

것을 포스트휴먼의 조건으로 제시하며(Pepperell, 1995), 브라이도티에 

따르면 포스트휴머니즘은 인간으로서 공유하는 정체성의 구조들에 대해 

의문을 제기하고 있다(Braidotti, 2013). 휴머니즘이 인간을 이원론적 대

립 속에서 배제와 차별의 방식으로 정의했다고 한다면, 비판적 포스트휴

머니즘은 이러한 대립을 해체하고 가로지르는 형식으로 인간을 재구성

한다. 따라서 비판적 포스트휴머니즘에서 포스트휴먼이란 생물학적 한계

를 극복한 존재가 아니라 근대 계몽주의적 세계관에 기초한 ‘중심주의’

와 지배 이데올로기를 해체하는 새로운 주체로 볼 수 있다. 비판적 포스

트휴머니스트들은 인간을 세계 역사의 중심에 놓는 휴머니즘을 비판함

으로써 모든 만물의 척도였던 인간의 탈 중심화를 논의한다(Braidotti, 

2013). 프란체스카 페란도(Francesca Ferrando)는 비판적 포스트휴머니

즘을 탈이원론적이고 탈위계적인 방식으로 비인간의 영역에 대한 관심

을 확장시킴으로써 인간 상상의 경계를 근본적으로 넓혀 줄 포스트휴먼

의 미래를 구상한다고 하였다(Ferrando, 2013). 다만 비판적 포스트휴머
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니즘은 인간실존 자체를 부정하고 거부하는 허무주의로 귀착되는 것이 

아니라 오히려 포스트휴먼을 통해 인간주체를 긍정적으로 재설정하며 

정신과 몸, 인간과 자연, 서구와 비서구, 남성과 여성과 같은 대립적인 

것들 사이를 횡단하며 아우르고, 따라서 포스트휴먼적 주체의 특징을 

‘횡단성(transversality)’으로 표현한다(Braidotti, 2013).  

기술적 포스트휴머니즘은 비판적 포스트휴먼과 트랜스휴머니즘 사

이의 입장으로 볼 수 있다. 기술적 포스트휴머니즘은 트랜스휴머니즘과 

같이 기술의 힘을 빌리고자 하지만 트랜스휴머니즘과 같이 휴머니즘의 

계승을 추구하지는 않는 입장이다. 다만 기술적 포스트휴머니즘은 비판

적 포스트휴머니즘과 같이 휴머니즘적 인간상의 비판을 중요시하는 것

이 아니라 인간 종 자체를 없애고 대신 인간 자체를 극복하는 인공적인 

타자의 창조를 중시한다(Loh, 2018). 기술적 포스트휴머니즘에서 기술은 

트랜스휴머니즘에서처럼 매체나 수단이 아닌 목표와 목적으로서 이해된

다. 이 때의 포스트휴먼은 트랜스휴머니즘의 향상된 인간이나 비판적 포

스트휴머니즘의 휴머니즘 이후의 인간에 대한 새로운 이해도 아닌 인공

적 타자, 기술적인 존재가 될 수 있다. 기술적 포스트휴머니즘은 인간상

에 대해 특별한 관심을 가지지 않고 정신을 육체보다 우월한 것으로 이

해하며 인간의 정신이 탈신체화된 디지털 정보로 환원될 수 있다고 주

장하는데, 이는 인간의 본질을 구성하는 것이 정신이며 신체적인 기반이 

없어도 정신은 독립적으로 존재할 수 있다는 이원론적 가정을 여전히 

가지므로 계몽주의적 휴머니즘 관점과 연속선상에 있는 것으로 이해되

기도 한다. 

 

 

4. 인류세와 포스트휴먼 

 

인간이 환경에 미치는 영향은 여러 학계에서 계속해서 다루어져 왔

으며, 인간이 지구 환경에 큰 영향을 끼쳤다는 것은 부정할 수 없는 사

실이다. 이에 대하여 2000년에 대기과학자 폴 크루첸(Paul Crutzen)과 

생물학자 유진 스토머(Eugene Stoermer)는 인류의 힘이 지구 생태계를 

변화시킬 만큼 강력해짐을 피력하는 인류세(人類世, Anthropocene)라는 

개념을 제안하였는데(Crutzen & Stoermer, 2000), 크루첸은 인류세를 

‘인간이 지질학적 힘이 된’ 시대라고 정의하였다. 그는 “지구 환경에 새

겨진 인간의 흔적이 매우 크고 인간의 활동이 대단히 왕성해져 지구 시

스템 기능에 미치는 인간의 영향력이 자연의 거대한 힘들과 겨룰 정도
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가 되었다”라고 인류세의 의의를 설명하였다. 인류세 논의의 부상은 인

간이 이전과는 다른 새로운 시대에 도달하였으며, 전례 없는 수준의 변

화를 맞이하고 있다는 의식을 반영하고 있다는 것을 의미한다. 역사학자 

디페쉬 차크라바티(Dipesh Chakrabarty)는 인간이 기후변화를 의도적으

로 오게 한 것은 아닐지라도, 지구를 구성하는 여러 종 중 하나로서의 

우리 인간이 지구의 변화를 생산해 왔음을 받아들여야 한다고 주장하였

고, 인류세에서 지구와 인간을 이해하기 위해서 인간 혹은 인류에 대한 

새로운 의미 분석이 필요함을 역설하였다(Chakrabarty, 2009). 이는 인

류세로 대변되는 새로운 시대의 성격을 이해함과 동시에 변화한 인간의 

역할, 그리고 인간과 주변 세계와의 관계를 다시 고찰할 필요성을 제기

하고 있다. 이후로 인류세의 사전적 정의는 지질시대의 명칭으로서 현재 

시점을 포함하는 홀로세(Holocene)가 끝나고 인간이 지구 변화를 가져

올 정도로 전 지구적으로 큰 영향을 끼쳤기 때문에 새로운 지질시대가 

시작되었다는 의미에서 사용되기 시작하였다. 인류세라는 용어는 다양한 

매체에서 소개되며 광범위한 의미로 현재 지구 환경의 위기를 알리는 

개념으로 자리잡고 있는데, 인류의 힘이 지구 생태계를 변화시킬 만큼 

강력해짐을 피력하고 있다(Crutzen & Stoermer, 2000). 인류세는 인간

이 기후변화를 의도적으로 일으킨 것은 아닐지라도, 인간인 우리가 그것

을 생산해왔음을 받아들여야 함을 이야기하며, 인간의 역사와 지구의 역

사 사이에 존재하는 차이를 이해하기 위해서 인간 혹은 인류에 대한 새

로운 의미 분석이 필요함을 주장한다(Chakrabarty, 2009). 

인류세라는 개념이 등장한 이래로 수많은 과학자와 사회과학자들이 

인류세에 관한 해석을 내놓기 시작하였는데, 인류세를 살아가는 인간의 

역할에 대한 서로 다른 두 개의 입장이 대표적으로 다루어지고 

있다(Hamilton, 2017; Horn, & Bergthaller, 2019). 하나는 인류세를 

긍정적으로 바라보는 관점이며, 다른 하나는 인류세에 문제의식을 지닌 

관점이다. 인류세를 긍정하는 관점은 에코모더니즘에 기반하고 있는데, 

에코모더니스트들은 인류세를 환영하면서 인간의 역할을 지구 시스템의 

조력자로 본다. 또한, 인류세가 인류의 힘을 증명하는 시대라는 의미를 

부여하며 인류의 도약으로 인해 지구를 인간의 지식과 기술로 통제할 

수 있음을 주장한다(Hamilton, 2017). 반면에 인류세를 부정적으로 

바라보고 우려하는 이들은 신인간중심주의 혹은 더 나아가 

탈인간중심주의에 기반하여 지구의 환경이 변화한 이유가 인류에 

있음을 지적한다. 따라서 이 관점은 인류도 생물 공동체의 일부임을 

인정하고, 다른 종과의 상호작용을 통해 발전했음을 받아들이며, 인간 
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예외주의를 거부하는 입장으로 볼 수 있다(Larrère, C., & Larrère, R., 

2011).   

클라이브 해밀턴(Clive Hamilton)은 신인간중심주의를 인간의 존재

를 지구의 중심으로 여기는 인간 중심적 사고에서 벗어나, 다른 종 보다 

강한 힘을 가진 인간이 지구를 위해 책임과 의무를 다해야 한다는 주장

으로 설명한다. 따라서 모든 비인간적 존재가 행위자로 부상함을 지적하

며, 인간을 예외적, 특권적 존재로 바라보지 말아야 함을 역설한다

(Hamilton, 2017). 더 나아가 인류학자이자 철학자, 과학기술학 연구자

인 브뤼노 라투르(Bruno Latour)는 인간과 비인간은 이분법으로 구별되

는 것이 아니라 모두가 행위의 주체이기 때문에 결국 같은 존재임을 주

장하였다. 그는 그의 저서에서 인간과 비인간 뿐 아니라 생물과 무생물 

이라는 자연의 이분화를 거부하며 환경이라는 용어 조차 인간과 그 주

변을 분리하는 인간중심주의적 사고임을 역설하여 탈인간중심주의 입장

을 분명히 하고 있다(Latour, 2021). 에코모더니스트와는 대립되는 이러

한 입장들은 지구 시스템이 겪는 현 상황을 인류세의 위기로 바라보며, 

그 시스템 안에 있는 인간의 취약성을 강조하면서 인류가 주인공이 되

어 환경과 비인간 존재들을 지배하고 통제하며 인간의 이상을 성취하려 

하는 휴머니즘적 입장에 반대를 표명하고 있다(전혜숙, 2021). 이상기후

로 인한 재해, 예기치 못한 전세계적 전염병 등은 인류세라는 인간이 이

전에 경험해보지 못한 미지의 영역으로의 돌입을 의미하며, 이러한 문제

들이 인간의 통제 밖의 변화임을 보여주고 있는데, 이는 인간과 환경의 

관계를 새롭게 정의해야 한다는 관점에 더욱 힘을 실어주고 있는 것이

다(송은주, 2020). 

인류세 담론과 함께 본격적으로 거론되기 시작한 것은 포스트휴먼

에 대한 제반적인 논의이다. 포스트휴먼 논의의 초기 이론가인 로버트 

페페럴(Robert Pepperell)은 포스트휴머니즘이란 휴머니즘으로 규정되는 

사회발전의 시기가 끝나고 우리가 휴머니즘 이후의 시대로 진입했다는 

의미를 지닌 개념이라고 설명하였다(Pepperell, 1995). 이러한 포스트휴

먼은 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘의 관점에서 설명될 수 있다. 트

랜스휴머니즘에서의 포스트휴먼은 인류세를 긍정하는 에코모더니즘 관

점과 일맥상통한다고 볼 수 있는데, 기술로 인해 향상되고 진화된 인간

은 기존 인간이 가지고 있던 한계를 극복하여 더욱 광범위한 물리적 능

력과 형태 변형의 자유, 개선된 인지적 능력 등을 가질 수 있는 존재로 

설명된다(Bostrom, 2005). 따라서 기술을 개인의 자유와 인류의 발전을 

위해 사용되는 도구로, 자연은 여전히 인간 통제 하의 것으로 본다는 점
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에 있어서 트랜스휴머니즘은 전통적 휴머니즘과 맥락을 같이하고 있다

(Bostrom, 2003).  

인류세에 대한 탈인간중심주의적 입장은 고전적 휴머니즘에 반대하

는 비판적 포스트휴머니즘과 상통하는 경향이 있는데, 이러한 포스트휴

머니즘에서의 포스트휴먼은 푸코가 주장한 ‘안티-휴머니즘’의 개념과도 

함께 설명될 수 있다. 인간은 자연 안의 특권화된 주체가 아니며 인간 

범주의 바깥으로 배제되었던 타자들, 인간 종 안에서 인간 이하로서 취

급되었던 존재들까지 모두가 공존할 수 있는 새로운 주체성이 필요함을 

촉구하고 있다. 인류학자 애나 칭(Anna Tsing)은 지구 시스템의 취약성

과 인간의 취약성, 그리고 그에 대한 책임을 이야기 하며, 환경과 생태

를 도구로 삼아 인간의 목적을 달성하려는 태도를 버리고 모든 생물종

이 지구의 주체가 됨을 인정해야 한다고 제안한다(Tsing, 2012). 도나 

해러웨이(Donna Haraway) 또한 인간과 모든 생물, 그리고 비생물들까

지 함께 만들어가는 협력자가 되는 것을 제안하였다(Haraway, 2015). 

브라이도티는 휴머니즘 시대에 존재한 문제를 포스트휴먼으로 해소할 

수 있다고 보았는데, 페미니즘, 탈식민주의, 반인종주의 등이 모두 이러

한 흐름으로 볼 수 있으며, 이에 더 나아가 이분법적 위계질서의 가장 

꼭대기에 있는 인간을 중심으로한 사고를 탈피하고자 하였다. 따라서 모

든 생명체의 특수성을 인정하고 다양성을 수용하며, 인간과 인간 외 존

재, 지구 시스템과 기술적 매개를 이분법적으로 생각하는 것이 아니라 

상호 공존하고 있다는 평등주의를 뜻하는 횡단성(Transversality of 

relations)의 개념을 제안하였는데(Braidotti, 2015), 이는 오늘날의 기술

을 인간의 통제 아래 자연을 다루는 수단으로서 바라보는 것이 아닌, 기

술이 인간 삶의 근본적 존재 조건으로 부상하였음에 주목하여 인간과 

기술의 관계 또한 재고해야 함을 피력한다.  

인류세에 대한 상반된 관점은 포스트휴먼 논의와 동시에 설명되면

서, 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘 담론 간 차이의 맥락에서 이해할 

수 있다. 인류세를 용어 그대로 인류가 중심인 시대로 이해하며 인류의 

문명과 과학 기술의 발전을 신뢰하고 추종하는 입장은 에코모더니스트

이다. 이들은 인류세를 인류의 힘을 증명할 수 있는 시대로서 긍정적 시

선으로 바라보며, 지구는 인간의 지식과 기술로 통제할 수 있는 시스템

으로 여긴다. 에코모더니스트의 주장은 과학기술로 자연과 물질의 제약

을 극복하고 인간의 능력을 더욱 확장시킬 수 있다는 전통적인 휴머니

즘의 입장과 흐름을 같이 하고 있으며(최평순, & 다큐프라임<인류세>제

작팀, 2020), 그러한 점에서 트랜스휴머니즘과의 입장과 유사하다고 볼 
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수 있다. 그들은 자연이 통제 가능한 대상이며, 인간은 자연을 배경으로 

하여 인류의 가능성을 무한히 확장시키며 실현할 수 있다는 신념을 공

통으로 가지고 있으며, 트랜스휴머니스트들은 인류세의 지구 환경에 관

한 문제에 있어서 기술적 해결이 가능할 것이라고 생각한다. 에코모더니

스트의 입장은 인류세를 ‘좋은 인류세’ 혹은 ‘위대한 인류세’로 바라보며 

인간이 독자적인 시대로 진입할 기회가 도래할 것이라고 주장하며 인류

의 지속적인 성장과 경제적 발전을 제한할 경계가 존재하지 않는다고 

주장한다(Hamilton, 2016). 이 견해에 따르면 인류세를 위기가 아니라 

인간주도적인 기회가 주어진 새로운 지질 시대의 시작으로 간주하며, 트

랜스휴머니즘이 지향하는 인간의 향상과 진보된 기술의 활용을 통하여 

잠재된 가능성을 실현할 수 있다는 신념을 공유한다. 

그러나 인류세가 인류에 의해 초래된 시대라 하더라도 인간이 의도

하였던 결과는 아니며, 인류세에 일어나는 변화를 인간의 힘으로 통제하

는 것이 불가능하다고 여기는 입장이 있다. 세계 각지에서 일어나는 이

상기후로 인한 자연재해나 원인이 불분명한 전염병 등과 같은 현상들은 

인류가 이전에는 경험해보지 못한 새로운 미지의 영역으로 들어섰음을 

의미하고, 이러한 재해들은 전지구적 규모와 강도에서 인간이 감당하고 

해결할 수 있는 범위를 넘어섰다. 따라서 인류세의 위험들은 인류에 의

해 발전된 과학과 기술이 야기한 새로운 위험이라는 점에서 과학기술로

서 지구의 문제를 해결하며 인간의 힘과 의지로 자연환경과 모든 비인

간 존재를 통제하고 변형할 수 있다는 에코모더니스트들의 주장에 반하

고 있다. 따라서 이러한 입장에서는 인류세가 자율적인 인간 주체가 역

사의 주인공이 되어 환경과 비인간 존재들을 지배하고 통제함으로써 인

간이 주인공이 되는 휴머니즘적 시대가 아니며 인류세는 지금까지 인간

이 배경으로 간주하였던 비인간 존재들의 자율적인 행위성을 존중하며 

인간을 세계의 중심에 놓고 자연환경을 자원으로만 바라보았던 인간 예

외적, 혹은 인간 특권적인 인간중심적 사고방식에서 벗어날 것을 촉구한

다. 이는 포스트휴머니즘에서 인간을 바라보는 시선과 같은 흐름을 가지

며, 인간이 주변환경, 모든 비인간 존재들과 연결되어 있고, 인간 또한 

물질적인 세계의 구성요소 중 하나라는 인식을 나타낸다.  

따라서 인류세를 살아가는 인간의 역할에 대해 서로 다른 두가지 

입장이 존재하고 있으며, 인류세를 긍정하는 입장에서는 인류의 

도약으로 지구를 통제하며 어려움을 극복해 나갈 수 있다는 주장을 

펼치고, 부정적으로 바라보는 입장에서는 지구 시스템이 겪는 어려움을 

인류세의 위기로 보며 인류 또한 생물 공동체 중 일부임을 인정해야 
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함을 역설한다. 전자는 트랜스휴머니즘과, 후자는 포스트휴머니즘과 

일맥상통 하는 것으로서 인류세에서 환경과 인간의 관계, 그리고 인간의 

역할을 어떻게 바라보는지에 따라 궁극적으로 추구하는 포스트휴먼의 

특성을 다르게 이해할 수 있다. 

인류세는 포스트휴먼 논의와 함께 거론되기 시작하며, 변화된 지구 

환경과 인간 사이의 관계에서 인간의 역할을 재고해보게 한다. 인류세의 

인간들은 전 지구적 과정에 개입하여 살아왔으며 기후변화는 특정 인간

군의 과잉 소비, 도덕성, 이념 혹은 자본주의 때문만이 아니라 화석 연

료를 이용해 에너지를 만들어 일상적 삼을 산 보통 인간의 결과라고 볼 

수 있다(Horn, & Bergthaller, 2020). 인류세라는 용어 자체에는 기본적

으로 지구 환경에 미친  인류의 개입을 부정적으로 바라보는 의미가 담

겨있으나, 또 한편으로는 인류의 과학기술 발전을 지속함으로써 지구 행

성의 유일한 생존 가능한 존재이며 이를 통해 지구 환경을 구해줄 수 

있을 것이라는 기대가 암시되어 있기도 하다. 즉 인류세의 의미가 인간

을 탈중심화하는 것이 아니라, 오히려 지구 행성의 미래에 대한 유일한 

지배력을 지닌 존재로서 인간을 다시 중심에 두려고 할 수도 있는 것이

다(Myers, 2018). 따라서 인류세에 당면한 다양한 문제는 전통적 휴머

니즘의 탈피를 통하여 고려되어야 한다는 점을 비추어 보았을 때, 계몽

주의적 휴머니즘을 계승하면서 기술을 통한 인간 종의 개선을 추구하는 

트랜스휴머니즘 뿐 아니라 포스트휴머니즘적 관점에 기반하여 이러한 

문제들을 바라봄으로써 인간이란 인간 이외의 모든 존재와 분리하여 생

각할 수 없다는 깨달음을 통해 인류의 성찰을 이끌어 낼 필요성을 가진

다. 인간이란 존재를 과거와 동일한 방식으로 생각할 수 없기 때문에 인

간의 의미를 새롭게 재정의 혹은 재발명해야 함이 역설되고 있는데

(Pepperell, 1995), 트랜스휴머니즘의 기술로서 진화된 인간인 포스트휴

먼과 포스트휴머니즘의 휴머니즘 자체를 극복한 차원의 인간인 포스트

휴먼의 주체를 통해 인간을 새롭게 이해할 필요성을 가지며, 이에 따른 

신체 이미지 또한 시각적으로 다양하게 형상화 되고 있음을 알 수 있다

(Park, Moon, & Lee, 2012). 

 

 

제 2 절 예술작품에 나타난 신체 이미지 
 

최근 문화현상 전반에 걸쳐 신체에 대한 담론이 다양하게 

이루어지고 있는 가운데, 현대 예술작품에서도 몸에 대한 새로운 접근이 
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이루어지고 있다. 물론 신체에 대한 관심은 최근에 새로이 대두된 것은 

아니지만 1990년대 이후 현대미술에 있어서 신체가 갖는 의미는 

이상적으로 재현되어야 할 대상이 아닌 새로운 양상을 띄고 있다. 시각 

예술의 탄생은 신체의 흔적에서부터 찾아볼 수 있다. 원시미술에서의 

손바닥 각인은 신체를 이용한 직접적 표현의 일례로 볼 수 있으며, 

원시미술 이후에는 직접적인 신체 대신 미적 대상으로의 신체가 

등장하기 시작하였고 르네상스 시대 이후부터 신체는 미술의 적극적인 

주체이자 미의 규범을 정의하는데 중요한 소재로 다루어져 왔다. 과거의 

미술은 신체의 약점을 극복하기 위해서 인간 신체를 재현하는 완벽한 

방법을 발견하고자 해왔으나(Mirzoeff, 1999), 이후 신체를 직접적으로 

도구화하거나 신체의 행위와 과정, 그리고 그 행위에 나타난 상징과 

알레고리를 중시하는 등, 신체를 재현의 대상이 아닌 또 다른 표현의 

도구로 적극적으로 활용하기에 이르렀으며 1990년대 이후부터는 

모더니즘 미술의 쇠퇴와 맞물려 도구의 개념을 넘어 표현양식의 주체가 

되기 시작하였다. 

인간 신체의 이상적 표현은 휴머니즘의 관점에서 바라볼 수 있다. 

케네스 클라크(Kenneth Clark)에 의하면 예술 작품에서 표현된 신체 

이미지, 특히 누드란 무방비의 신체가 아니라 균형 잡힌 건강한 육체, 

즉 재구성된 육체의 이미지이며, 이러한 신체는 예술의 한 형식으로 

이상주의와 비례와 연관되며 실제의 신체보다 더 시각적으로 완벽한 

화면을 구축하는 데에 그 목적이 있다고 하였다. 때로는 더 아름답게 

보여지게 하기 위해 화가의 의도로 왜곡이 이루어지기도 하였으며, 

이러한 왜곡은 현재의 신체미술에서의 왜곡의 의미와는 다른 것으로, 

시각적으로 완벽한 화면을 구현하는 데에 그 목적을 가졌다. 이렇듯 

육체적으로 완벽하고 아름다운 인간을 창조하고자 했던 고대 미술은 

르네상스를 거치면서 많은 회화 작품을 탄생시켰고, 이상적인 인물상을 

재현하기 위해 신체의 해부학적 묘사나 단축법, 명암법 등이 개발되었다. 

그러나 20세기로 들어서며 미술이 반드시 자연의 모방은 아니라는 

사실을 발견하고 나자, 결과적으로 인체를 소재로 한 미술이 쇠퇴하며 

20세기 이후 시각적 재현만을 중시하는 신체 표현은 다소 

수그러들었다(Reynolds, 1975). 이는 다다이즘(Dadaism), 초현실주의와 

같은 미술 사조의 작가들에 의한 신체 작업과 행위미술로 이어졌으며 

신체를 매체로 한 퍼포먼스에 가까운 바디 아트(body art)라는 개념으로 

발전하였다. 1990년대에 이르러서는 포스트모던 시대의 비인간적 

인간관에 의해 이전과의 개념적 맥락을 달리하는 신체 미술이 나타나기 
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시작하였다. 이 시기에는 인간을 무의식과 의식으로 양분한 프로이트의 

정신분석 이론은 통합된 인격을 상정하는 인본주의 인간관에 일격을 

가하였고, 정신과 육체 뿐 아니라 자아와 타자, 중심과 주변 등 모든 

이분법적 사고를 추방하기 위하여 정신활동의 산물인 언어, 의미, 

담론을 해체하는 자크 데리다(Jacques Derrida), 자크 라캉(Jacque 

Lacan), 미셀 푸코(Michel Foucault)와 같은 포스트구조주의자들의 

이론적 기초에 의해 신체 인식을 앞세우는 새로운 정체성 담론이 

발전하였다. 본 절에서는 시각 예술에서 나타나는 신체 이미지와 그 

역사적 변천을 살펴보고 신체의 의미가 예술 작품에서 어떻게 

전개되어왔는지에 대해 살펴보고자 한다.  

 

 

1. 휴먼과 신체 이미지 

 

인간의 신체는 예술 역사를 통틀어 고대로부터 현재에 이르기까지 

주된 표현 대상과 도구로서 자리해 왔다. 신체가 끊임없이 외부 환경과 

소통하는 것처럼 신체는 예술이 변모해온 역사와 함께 그 해석과 

의미가 달라져왔다. 예술 작품에서의 신체이미지는 이상적인 미를 향한 

생물학적 육체의 표현 뿐 아니라 사회적이고 문화적인 배경을 바탕으로 

하여 문제를 제기하며 그 이면의 메시지를 전달하는 주체로 작용한다. 

인간의 신체는 문명 초기부터 미술에서의 주된 관심의 대상이 되어왔고 

당대의 세계관을 표현하는 중요한 매체이기도 하다. 예술에서의 신체 

이미지란 작가의 생각이 표현된 신체의 형태가 소재로서 표현된 것으로 

이해할 수 있으며 조형 언어로서의 신체를 의미하기도 한다(Mirzoeff, 

1999). 미술에서는 인간 신체의 이상적인 미가 주된 관심이었던 과거에 

비해 이제는 신체에 관한 사회문화적인 기능을 바탕으로 여러 문제가 

제기되고 있다. 오랜 관심의 대상인 인간의 신체는 유미주의의 틀 

안에서 머물거나 일차원적 대상의 표현이라는 과거의 영역에서 벗어나 

그 자체로 의미의 대상으로 존재할 수 있다.  

신체에 대한 가장 적합한 표상방식은 이미지를 매개로 하는 것이다. 

미술사는 이러한 이미지 생산이 집적된 역사이며, 미술사가 육체의 

표상에서 벗어나기 시작한 것은 제 2차 세계대전 발발 이후에 미술 

평론가 그린버그(Clement Greenberg)의 ‘모더니즘 미술이론’으로 

현대미술의 논리가 정리되고 이념화 되면서부터 였다(이거룡, 1999). 

그린버그 이전의 미술의 역사는 시기마다 각기 다른 방식으로 신체를 
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표상했지만, 결국 인간의 의식과 외관이 변화해온 역사의 기록으로서 볼 

수 있다. 작가가 인간의 모습을 화폭에 담아내고자 할 때, 그림을 

그리게 된 동기와 그림이란 것 자체가 지니는 시대마다의 변화된 의미, 

그리고 대상이 되는 인물과 작가의 관계에 따라 인물에게 접근하는 

방법이 달라진다.  

인간 스스로에 대한 인간의 인식의 시작은 인간사회의 발전과 

더불어 생겨났다. 석기시대 동굴벽화에서는 신체의 형상 보다는 소나 말 

등과 같은 동물의 몸이 세계의 중심을 형성한다. 당시 인간들은 인간을 

둘러싼 자연이 인간과 세계를 지배한다고 여겼으며 자신의 신체는 

자신의 것으로 자각되지 않았다(이거룡, 1999). 원시신앙과 주술 등에 

대한 흔적을 통해 당시 인간은 인간 자신과 자연 사이의 관계를 

매개하는 영적 존재에 대한 믿음을 가지고 있었으며, 인간의 육체는 

영에 종속된 것으로 여겨졌다는 것을 알 수 있다. 다만 이러한 신앙의 

대상은 사람의 형상을 본 뜬 우상이었고 고대문명은 각기 그 나름의 

신상양식을 가지고 있고, 이집트, 잉카, 마야, 인도, 그리스, 아프리카 

등의 신상양식을 비교해보았을 때 각기 다른 양상을 띄고 있지만 

본질적으로 인간의 모습이 신상의 기본조건이 되어 있다는 공통점을 

가지고 있다. 이런 점을 미루어 보았을 때 인간은 인간에 대해 관심이 

많았으며, 지구상의 자연물 중 인간을 가장 우위로 여겼다는 점을 알 수 

있다. 아리스토텔레스는(Aristotleles)는 ‘예술은 모방(mimesis)이고 그 

모방의 대상이 불가불 인간이다’라고 말한 바 있다. 이는 인체의 형상을 

한 신상에는 진리를 탐구하고자 하는 목적이 내포되어 있으며, 그 

이후로도 인간은 인체를 탐구하는 일이 곧 인간이 알고자 했던 

궁극적인 것과 본질을 확인하는 데에 없어서는 안될 이상적 수단임을 

알게 되었다는 것이다(박용숙, 1988). 따라서 이러한 입장에 기반하여 

미술사에서 신체에 대한 본격적인 관심과 탐구는 인식은 고대 그리스 

시대로부터 거슬러 올라갈 수 있다. 자연이 인간과 세계를 지배하고 

인간의 신체는 영의 지배를 받는다고 생각했던 선사시대와는 달리 인간 

문명이 발전하며 자연과 인간에 대한 인식은 조금씩 분리되기 

시작하였다. 정착경제와 관료 사회의 출현과 함께 자연과 인간에 대한 

인식, 인간의 육체와 정신의 관계를 규정하는 새로운 현실이 생겨나기 

시작하였다.  

인간의 이성이 발달한 그리스 시대에는 정신과 조화를 이룬 신체의 

아름다움을 가장 인간적이고 가장 이상적인 것으로 생각하게 되었다. 

그리스 조각상들에서 찾아볼 수 있는 육체의 아름다움은 단순히 균형 
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잡힌 몸의 아름다움이 아니라, 정신과 조화를 이루는 몸을 가진 

자유시민의 이상을 표출한 것 이었다. 그리스 시대의 자유 시민상은 

정신과 육체가 조화를 이룰 뿐 아니라 정신과 영혼도 통일되어 있는 

인간을 의미했다. 따라서 비너스로 대변되는 그리스 조각은 자연에 

존재하는 황금비에 입각해 실제 인간보다 더 아름답게 여겨지는 

8등신의 비례에 의한 완전한 아름다움을 추구한 것으로 볼 수 있다.  

기원전 8세기 경 고대 그리스의 아르카익(Archaic)시기부터 신체는 

비례의 모범형으로 창안되었고 서구인들은 신체를 통해 미의 규범을 

재현하려고 노력했다. 플라톤(Plato)은 신체가 영혼을 방해하는 것이며 

영혼이 진리와 접촉하는 더 우월한 것이므로 신체를 통제해야 할 것을 

말했다. 이렇게 신체를 정신에 비해 하등한 것으로 보는 이원론적 

관점은 플라톤 이후 서양의 철학에서 다루는 인간에 대한 관점에서 

보편적으로 신체보다 정신이 늘 존재론적으로 우위에 있는 것으로 

간주되도록 하였다. 신체를 물질로서 바라보고 영혼이 이 물질 안에서 

물질을 이끌고 통제한다는 것이라는 데카르트(Rene Descartes)적 

정신과 육체 이원론에 입각한 사상 또한 고대로부터 신체를 이해하는 

중요한 논리로 이어져왔다. 데카르트의 이원론은 정신과 몸의 구분, 

또한 인간과 자연의 구분으로 설명할 수 있는데, 이렇듯 신체는 

고대로부터 인간이 태어나면서 가지는 자연적인 것으로 간주되어 

왔으며 정신에 비해 열등한 것으로 간주되어왔다.  

 

전통적인 미술사에서 인간의 신체는 인간이 당대에 추구하는 

이상적인 아름다움을 제시하는 하나의 매개체가 되어왔다. 원시미술 

이후 서양 미술에서는 신체의 직접적 표현 대신 미적 대상으로서의 

신체를 표현하고자 하였다. 고대 그리스 시기부터 신체의 비례가 

중요시되었고, 신체를 통해 미의 규범을 재현하려고 노력했다. 그리스 

조각상은 이상적 형태를 지닌 근육형과 8등신으로 이루어져 있으며 

합리적인 비례를 중요시 하였다(Clark, 2002)<사진 1, 2>. 배꼽을 

기준으로 상반신과 하반신이 1;1.618의 황금비율을 이루고 있으며 무게 

중심이 한쪽 다리에 있고 다른 한 발의 힘을 빼 자연스럽게 몸의 

굴곡이 생기는 자세인 콘트라포스토(Contrapposto)의 포즈를 취하게 

하면서 인간의 신체를 가장 아름답게 표현할 수 있는 장치를 

사용하였다. <밀로의 비너스(Vénus de Milo)>와 그리스의 대표적인 

조각가 폴리클레이토스(Policleitos)의 <도리포로스(Doryphorus)> 모두 

자세와 신체 부위의 비율이 정교하게 계산되어 몸이 전체적으로 S자 
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구조를 가지며 좌우의 균형이 대칭을 이루고 있다. 이를 통하여 그리스 

시대의 예술가들은 비례, 조화, 질서, 이상적인 균형에 기반을 둔 신체를 

표현하고자 하였음을 발견할 수 있다. 이러한 이상적 신체의 재현에 

대해 아리스토텔레스는 자연에서 모자란 부분을 보충하여 인간의 

완벽한 아름다움을 추구하여야 한다고 주장하며 미적 규범을 따르는 

신체 표현의 중요성을 강조하였다.  

 중세에 이르러서는 종교적 사상의 우세로 인해 인간에 대한 표현

이 활발하게 이루어지지 않았다. 가톨릭 교회의 세력에 편입되어 있던 

금욕적인 중세의 세계관에 있어서 신체는 영혼을 둘러싼 외피에 불과하

였으며, 이러한 중세의 사고방식은 육체로서의 인간을 발전시키지 못하

였고 특히 종교예술의 목적성으로 인해 형식자체의 미의 추구보다도 신

의 권위와 성서에 있는 이야기를 설명하는 등 종교적 성격을 띠게 되어 

인간의 욕구는 억제되었다. 따라서 육체에 대한 표현 또한 규제되어 그

리스도, 아담, 고행의 성자 등 성경에 등장하는 인물에 대한 소극적인 

의미의 남성 신체 표현에 국한되는 양상을 보였다. 그러나 르네상스 시

대에 고대 그리스 로마 문화를 부흥시킨 인본주의 문화를 기반으로 인

체의 정확한 비례와 형태가 다시 중요시 되기 시작하였다. 르네상스는 

신체로서 드러난 인간을 새롭게 발견하는 데에서 출발하였고, 이 시대의 

예술가들은 신체에 대해 정확히 파악함으로써 초월적이고 영원한 신체

를 구현하기 위해 끊임없이 탐구했다. 이러한 사상을 기초로 서양 미술

사에서 최초로 회화론을 저술한 알베르티(Leon Battista Alberti)는 “누
드를 그릴 때는 뼈로부터 시작하라. 그 다음에 근육을 덧붙이고, 그리고 

나서 근육의 위치가 보이게끔 살로 온 몸을 덮어라”, “화가란 눈에 띄지 

않는 것은 표현하지 말아야 한다고 반론을 제기할 지 모르나, 이 절차는 

누드를 그리고 그 위에다 옷을 입히는 것과 유사하다”라고 했다. 이런 

태도는 오늘날까지도 서구미술 아카데미즘의 근본이 되고 있다(박용숙, 

1986). 이탈리아 르네상스는 주로 회화를 중요한 수단으로 활용하며 조

각이 해낼 수 없는 인체의 내부 묘사를 자유롭게 해낼 수 있다고 생각

했던 사실이 이 점을 뒷받침하고 있다. 구체적인 예로 레오나르도 다빈

치(Leonardo da Vinci)는 인간을 재현하기 위해 해부학에 대한 해박한 

지식을 가지고 접근하였으며 인간의 이상적인 여러 신체적 특징을 확인

하기 위해 주로 비례의 시각을 활용하였다. <비트루비우스적 인간 

(Vitruvian Man)><사진 3>는 서구 미술에서 가장 많이 묘사된 유명한 

이미지 중 하나인데, 원과 사각형이라는 견고한 형태 안에서 미술이 규

정하는 인간의 신체라는 완벽한 형상에 대한 신념이 표현되고 있다. 비
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례는 인체를 이상적으로 분석하는 방법으로 사용되었고, 인체의 내부구

조를 통해 창조자의 원초적인 질서를 찾으려 하였던 노력을 엿볼 수 있

으며(박용숙, 1986), 자연의 법칙이 인체에 있으므로 인체를 숭고히 여

겨야한다는 고전시대의 명맥이 이어지고 있었다. 다만 <비트루비우스적 

인간 (Vitruvian Man)>의 이미지에서도 드러나듯이 남성의 신체가 이와 

같은 사상의 근원이었고, 남성의 이상적인 비례를 가진 몸매가 당대 시

선에서 바라본 완벽성을 지닌 인간 형태였다고 볼 수 있다(Clark, 2002).  

르네상스 신체 표현의 근간이 된 그리스 시대의 예술 작품 또한 

비너스를 제외하면 여성의 신체를 다룬 조각이 극히 드물었고 이는 

여성에 대한 신체 묘사는 신체를 있는 그대로 보는 것이 아니라, 하나의 

시각적인 만족 혹은 남성주체의 응시와도 연관이 되는 일정 목적을 

달성하기 위한 재현이었다는 관점에 주목하게 한다. 초기의 르네상스 

예술가들이 비례나 과학적 원근법에 구속을 느꼈던 것과는 달리 전성기 

르네상스 화가들은 합리적인 질서보다는 시각적 효과에 더욱 관심을 

가지고 있었는데, 특히 르네상스는 중세회화에서 완전히 사라졌던 

여성의 누드가 다시 번성하게 된 시기로 양식화 된 곡선의 아름다움을 

드러낸 산드로 보티첼리(Sandro Botticelli)의 <비너스의 탄생 (La 

nascita di Venere)><사진 4>으로부터 시작하여 조르조네 

(Giorgione)의 <잠자는 비너스 (Venere Dormiente)><사진 5>와 

티치아노 베첼리오(Tiziano Vecellio)의 <우르비노의 비너스(Venus of 

Urbino)><사진 6>에서의 관능적이고 감각적인 비너스의 누드의 

등장으로, 유혹하는 여인의 모습을 형상화한 에로티시즘적 작품이 

나타나기 시작하였다. 보티첼리의 비너스에서는 그리스의 비너스와 달리 

황금 비율을 가지고 있는 것이 아닌 10등신에 이르는 이상화 된 몸의 

형태를 가지고 있었으며, 목의 길이가 지나치게 길거나 목에서 어깨, 팔, 

손까지 이어지는 부위가 부자연스럽게 표현되는 등 해부학적으로 

정상적이지 않은 비례를 보인다. 이는 여성의 몸이 미적 탐구의 

기준으로 여겨지게 되었음을 보여줌과 동시에 작가의 개인적인 미적 

감각과 상상력으로 아름답다고 생각하는 여성의 몸매를 묘사하고 

있다는 것을 의미한다. 

이러한 경향은 매너리즘 시기로 이어지면서 표준 비례에 가깝게 

표현되던 신체가 부자연스러운 팔 다리의 길이, 가느다란 동체, 우아한 

포즈에 더욱 중점을 두게 되었고 16세기 이후로 의도적으로 과장된 

부자연스러운 특징의 신체 모습이 두드러지게 보이기 시작하였다. 

이러한 사조는 매너리즘이 끝나갈 17세기초에서 18세기 중반 경까지 
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풍미한 바로크 양식, 로코코 양식에서도 찾아볼 수 있으며, 신고전주의, 

인상주의로 이어지는 미술사에서 남성 신체의 표현 보다도 여성 신체의 

묘사나 누드화에 대한 관심이 대두된 것을 알 수 있다. 

예를 들어, 틴토레토(Tintoretto)의 <수잔나와 장로들(Susanna and 

Elders)><사진 7>과 도미니크 앵그르(Jean Auguste Dominique 

Ingres)의 작품 <그랑 오달리스크(The Grande Odalisque)><사진  8>를 

보았을 때, 의도적으로 자연스러운 신체의 모습이라기 보다는 의복을 

착용하였을 때의 옷의 주름이 신체 표면에 표현되거나 척추가 덧붙여져 

더 길게 그려지기도 하였다. 이러한 왜곡은 현대의 신체 미술에서의 

왜곡의 의미와는 다르며, 실제의 신체보다 더 시각적으로 완벽하고 

흥미를 끄는 모습을 구성하는 데에 그 목적이 있었다(Hollander, 1993). 

아름답고 완벽한 신체를 창조하고자 했던 고대 미술은 르네상스를 

거치면서 이상화 된 비례의 아름다움이 미술의 목적이 되다시피 하였고, 

이상적인 인물상을 재현하기 위한 신체의 해부학적 묘사나 단축법, 

명암법 등의 개발은 자연 모방론을 바탕으로 한 철저한 결과였다. 

그러나 20세기로 들어서면서 미술이 반드시 자연의 모방은 아니라는 

사실을 발견하게 된 후, 신체의 시각적 재현만을 중시한 표현은 점차 

줄어들었다. 이상적인 비례와 명암의 구조를 연구하였던 고전적 방식 

대신 역동적인 신체의 개념이 도입되었고, 환경 속의 신체, 순간에 따라 

변화하는 신체, 미의 규범에 저항하는 신체 등이 나타나게 되었다. 이는 

에두아르 마네(Edouard Manet)의 작품 <올랭피아(Olympia)><사진 

9>에서 그 시작점을 찾아볼 수 있는데, 기존의 이상적 비례와 명암이 

아닌 인상주의자들의 신체는 빛 혹은 외적 환경에 의해 변화하는 

신체의 모습을 확인할 수 있다. 그러나 여전히 이 작품에서는 여성의 

누드를 남성적 시선에서 바라본 이분법적 관점이 존재하고 

있으며(Hollander, 1993), 신체의 재현에 대한 고정된 관념이 완전히 

해체되지는 않았음을 알 수 있다. 즉, 데카르트적 이원론에 기반한 

계몽주의적 휴머니즘이 나타나는 작품이 이 시기까지는 주를 이루었고, 

몸, 여성, 자연, 비서구를 계몽의 대상으로 바라보며 특히 여성의 몸을 

관음의 대상으로 표현하는 경향을 보이고 있다. 마네의 올랭피아를 

오마주한 폴 고갱(Paul Gauguin)의 <마나우 투파파우(Manao 

Tupapau)><사진 10>은 19세기 후반의 작품으로 마네의 작품에서도 

드러난 여성이 성적으로 대상화된 구도가 여전히 나타나고 있으나 

저승사자의 형상을 더함으로써 성적 지배에 대한 남성의 욕망과 여성 

신체에 대한 남성의 공포를 동시에 드러내는 양가적인 누드화의 모습을 
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보여주고 있다.  

20세기 초반의 미술을 대표하는 초현실주의는 문학계에서 먼저 시

작된 운동으로, 소설 속 여성 캐릭터의 영향을 받아 초현실주의 작품 중 

다수가 섹슈얼한 주제와 여성의 신체 이미지를 다루고 있다. 초현실주의 

남성 예술가들에게 여성은 이성에서 벗어나 욕망에 충실하도록 이끄는 

욕망의 투사체로 존재하였다. 그러나 초현실주의 여성 작가는 타자로 분

리된 여성들을 남성주의적인 에로틱하고 폭력적인 환상에서 벗어나게끔 

하였고 여성 개인의 현실에 관심을 돌리기 시작하였다. 프리다 칼로

(Frida Kahlo)의 <헨리 포드 병원 (Hospital Henry Ford)><사진 11>에

서는 나체의 여성이 침대에 누워있는 모습을 보이고 있으나, 여성의 유

산을 다루고 있고, 그 고통을 적나라하게 드러내고 있다. 그녀의 주위로 

아이와 자궁을 형상화한 형태와 함께 배로부터 연결되어 나온 모든 물

체들이 그녀가 떠나 보내고 싶지 않은 것들을 암시하고 있다. 초현실주

의 이후로 신체는 포스트모더니즘의 영향과 함께 이원론이 표방하는 위

계 관계를 극복하는 담론의 장이 되기 시작하며 초기 여성주의 작가에 

의해 여성의 몸을 긍정하고 타자와 주체 사이의 명확한 구분이 모호해

지기 시작하였다. 이와 더불어 사진과 영상 기술의 발달과 컴퓨터 기술

의 발전은 신체의 부분들을 분해하고 해체하는 등 형식 예술가의 의지

로서 분리와 합체, 통합이 이루어지는 몸에 대한 새로운 시각의 장을 가

능케 하였다. 20세기 전반부 새로운 예술 사조의 대표적인 형태는 다다

이즘(Dadaism)으로부터 시작하여 액셔니즘(Actionism)까지의 양상을 고

찰하여 볼 수 있다. 다다이스트들은 무계획적인 연극성과 해프닝, 자유

시낭송, 자동기술법(automatism)과 같은 우연의 조형성과 행위 작업을 

주로 하였는데, 이들의 신체 작업은 신체 자체의 행위성보다 신체로 표

현되는 상징을 더욱 중요시 하였으며, 액셔니즘에서는 신체의 개입 방식

이 작품의 리얼리티를 결정하는 행위적 회화가 되어 액션 페인팅과 같

은 추상주의 작품에서는 작업 과정에서 나타난 신체의 개입방식에 의한 

행위적인 요소로서 신체 이미지를 찾아볼 수 있다. 다만 이 시기에는 신

체가 예술 작품의 소재로서 다루어지기 보다는 우연성을 표현하기 위해 

개입되는 존재로서 여겨져 신체의 이미지가 시각적으로 두드러지게 나

타나지 않는다. 그러나 여기에서 더욱 발전하여 신체는 퍼포먼스를 포함

한 바디아트와 같은 여러 장르로 표현되기 시작하였고, 1960년대와 

1970년대에는 신체 미술이라는 장르가 등장하며 신체 자체를 매체로 사

용하기 시작하며 기존의 데카르트적인 규범적 주체성을 재고찰하고자 

하였으며(전혜숙, 2015), 미술가들의 신체 이용은 개념적인 성격을 갖게 
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되면서 더욱 다양하게 전개되었다. 이에 따라 예술가의 신체는 다양한 

방식으로 재료를 대신하여 사용되었으며 붓과 물감의 물질성이 신체의 

실제적인 물질성으로 대체되었다. 크리스 버든(Chris Burden)의 자기상

해행위<사진 12>나 헤르만 니치(Herman Nitsch)의 도살된 양의 피와 

거꾸로 매달린 몸 퍼포먼스<사진 13>는 신체에 시대와 문화가 새겨지며 

예술가 뿐 아니라 관중들을 포함한 모든 사람들이 사회적 억압으로부터

의 해방을 경험할 수 있는 장을 제공하였고, 이들은 실생활을 지배하는 

통제적인 지성으로부터의 자유를 표현하려 하였다(Finberg, 1995; 

Wegenstein, 2006). 즉, 신체는 자연의 소재에서 벗어나 데카르트적인 

신체와 정신의 이분법을 탈피하며 형태의 다양성으로 나타나는 포스트

모던 주체로 발전하게 되었다고 볼 수 있다(Jones, & Stephenson, 

1999).  

브루스 나우만(Bruce Nauman)은 작업을 위해 자신의 신체를 

재료로 사용하거나 조작하였는데, 자신의 얼굴에 색을 칠하거나 통제된 

자세로 걷는 등의 활동을 사진과 비디오로 기록하였다<사진 14, 15>. 

이러한 비디오 영상은 그의 행동을 기록하고 또 독립적인 작품으로 

분리시킬 뿐, 관람자의 특정한 반응을 요한다고는 보기 어려우며, 

비디오 카메라는 그의 모습을 말없이 감시하며 소통의 수단보다는 

철저한 타자로 설정되고 있음을 보여준다.  

휴먼의 신체 이미지는 고대 그리스부터 1970년대 까지의 작품을 통

하여 살펴보았다[표 1]. 각 작품을 휴먼을 다루는 신체 이미지에서의 의

미 특성과 표현 특성으로 구분하여 분석하였고, 표현 특성은 재료, 표현 

대상, 구성, 의상, 자세, 신체 비율, 표현 기법으로 나누어 설명하였다. 

1970년대 이후의 시기에도 휴먼적 표현은 존재하고 있으나 1980년대 

포스트모더니즘의 등장, 1990년대 뉴미디어 기술의 발달로 인하여 1960

년대부터 흔들리기 시작한 ‘휴먼’으로 일컬어지는 형상의 표현이 점점 

다양화됨에 따라 이후의 예술 작품에서는 기존과는 다른 신체 이미지들

이 등장하기 시작하였다. 1960년대와 1970년대에는 백인의 제국주의적 

가부장제가 도전을 받음과 동시에 흑인, 동성애자, 여성의 권리와 반전

에 대한 목소리가 높아지던 시기로서 백인, 남성, 이성애 등의 기준에 

대항하고자 하는 경향이 컸다. 그러나 1980년대 이후부터 포스트모더니

즘과 함께 등장한 이전과는 다른 포스트모던 신체 이미지는 신체에 가

해진 욕망의 시선과 정치적 이데올로기적 부당함을 나타내기 위해 임의

적으로 절단되거나 접합한 형태를 만들거나 신체의 서로 다른 부분들을 

충돌시키고, 유전자 변형과 기형 인간, 반인반수를 통한 인간 신체와 심
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리에 깃든 동물성을 표출하고 욕망, 환상성을 드러냈다(전혜숙, 2015). 

또한 1990년대로 들어서며 뉴미디어 기술이 도입된 디지털 퍼포먼스 및 

인터랙티브(interactive)미술의 강세에 힘입어 신체에 대한 드라마틱한 

관심이 더욱 제기되었다(Jones, 1998). 뉴미디어 아트의 경험방식이 신

체 접촉을 중시하게 됨에 따라 모리스 메를로-퐁티(Maurice Merleau-

Ponty)의 현상학이 다시 논의되기 시작했으며, 신체는 외부와 내부, 신

체 내 존재와 신체 간의  구분을 타파하면서 기술과 기계를 중요한 대

응물로서 간주하였고 20세기 말을 거쳐 21세기로 들어서면서 첨단 기술

인 디지털 혁명과 유전자공학의 발달로 생명기술과 관련한 신체의 기술

과의 만남을 통해  DNA와 같은 생물학적 요소들을 매체로 이용하여 심

지어는 신체의 변형까지 이루어지는 새로운 신체 미술의 가능성이 제시

되었다. ‘포스트휴먼’의 새로운 담론은 이렇게 우리가 현 시대에 당면하

고 있는 디지털 매체의 발달과 시공간 이해의 변화, 인간/동물, 생물/기

계, 물질/비물질 등의 경계 흐림에 대한 지각으로부터 시작하였고,  인

간을 더 이상 이성과 정신을 더 중시하는 근대적 인간 주체로 이해해서

는 안되며 새로운 인간상, 즉 근대적 휴머니즘을 보완, 혹은 탈피 할 수 

있는 인간상의 적극적 모색을 주장한다. 이와 같은 의미에서 포스트휴먼

을 다루고 있는 주요 작가와 작품에서의 포스트휴먼의 의미 특성과 표

현 특성에 대해서는 다음 단락에서 살펴보고자 한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[표 1] 예술작품에 나타난 휴먼과 신체 이미지 
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작가 작품 휴먼의 의미 특성 휴먼의 표현 특성 

폴리클레이

토스 

(Policleito
s)  

<도리포로스 

(Doryphorus) >(B,C, 

450~440경) 

<사진 1> 

비례, 조화, 질
서, 이상적인 균

형에 기반  

이상적인 남성

에 대한 강조 

재료 : 대리석 (청동 원작) 

 

표현 대상 : 창을 들고 있는 
청년 

 

구성 : 나무 그루터기가 인물

의 한쪽 다리 뒤를 지탱하고 

있음. 
 

의상 : 나체  

신체 비율 : 머리 대 신장의 

비율이 1 대 7로 이루어진 7
등신 

 

자세 : 왼손에 창을 들고 오

른발에 체중을 두며 얼굴은 

오른쪽으로 돌리고 서 있는 
좌우의 균형이 대칭적인 S자

형의 포즈 

작자 미상 

 
 

<밀로의 비너스(Vénus 

de Milo)> (B.C. 
130~100경) 

<사진 2> 

미적 대상으로서

의 신체를 통한 
미의 규범 재현 

재료 : 대리석 

 

표현 대상 : 비너스 여신 
 

구성 : 양 팔이 사라져 원본의 

팔 자세를 알 수 없으나 몸의 

전체 곡선은 S자를 그림. 
 

의상 : 하반신은 드레이퍼리한 

천, 상반신은 나체 

 

신체 비율 : 머리 대 신장의 비
율이 1대 8로 8등신을 이루며 

허리선을 기준으로 상반신과 하

반신이 황금비율로 나누어짐. 

 

자세 : 콘트라포스토
(Contrapposto) 자세 
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레오나르도 

다 빈치 

(Leonardo 

da Vinci) 
 

<비트루비우스적 인

(Vitruvian Man)>(1490

년대) 
<사진 3> 

신체 부위의 크기

를 숫자로 계산하

며 기하학적 관점
으로 재현한 신체  

인체의 표준비를 

찾기위한 시도  

남성 신체의 이상

적인 비례를 완벽
성을 지닌 인간 

형태로 간주 

재료 : 종이에 소묘 

 

표현 대상 :  실제 남성을 모델 
 

구성 :  신체의 비율을 설명하

기 위해 양팔을 벌리고 다리를 

모은 자세와 다리까지 벌린 자

세의 인물을 겹쳐 표현함. 
 

의상 : 나체 

 

신체 비율 :  발바닥부터 정수

리까지의 길이와 두 팔을 가로
로 벌린 너비가 동일함. 

 

자세 : 다빈치가 주장하는 인체

의 중심인 배꼽을 기준으로 원
을 그려 두 팔의 손가락 끝과 

두 발의 발가락 끝이 원에 닿고 

있음. 

산드로 보

티첼리 
(Sandro 

Botticelli) 

 
<비너스의 탄생(La 

nascita di 

Venere)>(1485~148

6) 

<사진 4> 

미적 탐구의 기

준이 된 여성의 

원초적인 모습  

개인의 미적 감
각과 상상력으

로 아름다운 여

성 몸매의 이상

미 추구 

재료 : 캔버스에 템페라 

 
표현 대상 :  비너스 여신 

 

구성 : 그림 가운데 거대한 

조개껍질이 바닷가에 떠 있
고, 이 위를 비너스가 밟고 

서 있으며 그리스 신화의 비

너스 탄생을 묘사하였음. 

 

의상 : 나체를 긴 머리카락으
로 가리고 있음. 

 

신체 비율 : 목의 길이가 지

나치게 길거나 목과 어깨, 팔, 

손으로 이어지는 부위의 기울
기가 부자연스러운 모습으로 

해부학적으로 정상적이지 않

은 비례를 보임. 

 
자세 : 몸을 S자로 비틀고 있

는 콘트라포스토 자세 
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조르조네 
(Giorgione

) 
 

<잠자는 비너스

(Venere 

Dormiente)>(1510) 

<사진 5> 

바닥에 눕힌 포
즈와 완벽한 육

체의 아름다움

을 통해 여성의 

관능적 신체를 

남성의 시선으
로 바라보기 시

작 

재료 : 캔버스에 유채 

 

표현 대상 : 비너스 여신 
 

구성 : 평화로운 전원의 풍경

에서 나체의 여성이 기대어 

누워있음. 
 

의상 : 나체의 인물 아래에 

드레이퍼리한 천이 깔려있음. 

 

신체 비율 : 매우 작은 얼굴
과 긴 허리로 8등신 이상의 

비례를 가짐. 

 

자세 : 오른팔을 들고 왼팔은 
하복부에 위치시킴. '르네상스 

이후 자주 등장하는 '기대어 

누운 누드' 형식의 근간을 이

룸. 

티치아노 
베첼리오 

(Tiziano 

Vecellio) 

 
<우르비노의 비너스

(Venus of Urbino)> 

(1534) 
<사진 6> 

남성이 여성에
게 갖는 성적 

욕망의 판타지

를 반영 

재료 : 캔버스에 유채 
 

표현 대상 :  비너스로 제목

을 지었으나 우르비노 공의 

정부를 모델로 함. 

 
구성 : 방 안의 침대 위에 누

운 여인과 발치의 강아지, 배

경의 다른 여인들까지 세속적 

모습을 표현 
 

의상 : 나체의 몸에 팔찌를 

착용 

 

신체 비율 : 매우 작은 얼굴
과 긴 허리로 8등신 이상의 

비례를 가짐. 

 

자세 : 오른팔은 과일을 쥐고 

왼팔은 하복부에 위치시키며, 
눈을 뜨고 정면을 응시하고 

있음. 
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틴토레토 

(Tintoretto)  
<수잔나와 장로들

(Susanna and Elders)> 

(1555~1556) 

<사진 7> 

여성을 몰래 바라

보는 남성의 관음

적 시선  

실제의 신체보다 
더 시각적으로 완

벽하고 흥미를 끄

는 모습을 구성 

재료 : 캔버스에 유채 

 

표현 대상 : 목욜을 하고 있는 
여성과 뒤에 이를 숨어서 보는 

남성들 

 

구성 : 여성이 그림의 중심부를 

크게 차지하고 있으며 남성 두 
명이 여성의 왼쪽과 뒤에 위치

해 있음. 

 

의상 : 나체의 여성과 옷을 모

두 갖춰입은 남성들이 대비됨. 
 

신체 비율 : 여성의 몸 표면의 

굴곡과 비율이 실제 신체보다 

더 과장되어 있음, 
 

자세 : 여성의 팔과 다리가 가

슴과 음부를 살짝 가리고 있음. 

도미니크 앵

그르 

(Jean 

Auguste 
Dominique 

Ingres) 

 
<그랑 오달리스크(The 

Grande Odalisque)> 
(1814) 

<사진 8> 

동양의 여성에 대
한 서구 남성의 

상상력의 표현  

아름다움을 위해 

왜곡된 신체 

재료 : 캔버스에 유채 

 
표현 대상 :  오스만 제국의 궁

정 하녀 

 

구성 : 오리엔탈 풍으로 꾸며진 

침대에 여성이 누워있음. 
 

의상 : 나체의 몸에 오리엔탈 

풍의 헤어 스카프, 팔찌, 부채를 

장식함. 
 

신체 비율 : 척추가 비정상적으

로 길고, 엉덩이의 크기 또한 

너무 크게 표현됨. 

 
자세 : 등을 보이고 비스듬히 

누워있으며, 왼쪽 다리는 해부

학적으로 불가능한 자세를 취하

고 있음. 
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에두아르 마

네 

(Edouard 

Manet) 
 

<올랭피아(Olympia)> 

(1863) 

<사진 9> 

여신이 아닌 평범
한 매춘부를 소재

로 하여 기존의 

누드화의 신화적 

혹은 성경적 요소

를 배제함. 

재료 : 캔버스에 유채 

 

표현 대상 : 매춘부 
 

구성 : 침대 위의 여성과 그 옆

의 꽃을 들고 있는 흑인 하녀 

 

의상 : 나체의 몸에 목에 두른 
끈과 팔찌, 슬리퍼 

 

신체 비율 : 얼굴 크기와 허리 

길이가 과장되지 않음. 

 
자세 : 왼손으로 음부를 가린 

기대어 누운 누드 형식 

 

표현 기법 : 빛과 외적 환경에 
따라 변화하는 신체 모습 묘사, 

입체감과 음영감이 없는 거친 

붓질로 표현함. 

폴 고갱 

(Paul 

Gauguin)  
<마나우 투파파우

(Manao Tupapau)> 

(1892) 

<사진 10> 

여성이 성적으로 

대상화된 구도가 

여전히 나타나고 
있으나 저승사자

의 형상을 더함으

로써 성적 지배에 

대한 남성의 욕망
과 여성 신체에 

대한 남성의 공포

를 동시에 드러

냄. 

재료 : 캔버스에 유채 

 
표현 대상 : 타히티 여인 

 

구성 : 이국적 문양으로 이루어

진 방에서 침대에 누운 여성의 

뒤편에 검은 옷 차림의 저승사
자가 서 있음. 

 

의상 : 나체 

 
신체 비율 : 5~6등신 정도의 비

율로 표현 

 

자세 : 침대에 기대지 않고 배

를 깔고 누워있음. 
 

표현 기법 : 입체감과 음영감이 

없는 붓질 사용 
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프리다 칼

로 
(Frida 

Kahlo) 
 

<헨리 포드 병원 
(Hospital Henry 

Ford)> (1932) 

<사진 11> 

여성의 관점으

로 나타낸 여성 
개인의 삶과 고

통 

재료 : 캔버스에 유채 

 

표현 대상 : 작가 자신 
 

구성 : 피를 흘리며 병원 침

대에 누워 있는 자체의 여성

과 배에 붉은 줄로 연결된 아
기, 자궁, 의료기구, 꽃, 달팽

이 

 

의상 : 나체 

 
신체 비율 : 6등신 정도의 비

율이나 신체 부위와  근육 등

이 실제와 다르게 생략되어 

표현됨. 
 

자세 : 배를 움켜쥔 손과 가

슴, 세우고 있는 무릎 등이 

실제 몸의 움직임과 다르게 

구성됨. 
 

표현 기법 : 강한 색채와 변

형된 신체 

크리스 버든 

(Chris 
Burden) 

 

 
<Shoot> (1971) 

<사진 12> 

인간이 가지는 심

리적 한계를 표현  

신체를 표현의 대

상이 아닌 시대와 
문화를 표현하는 

장으로 보며 스스

로를 매체로 사용 

재료 : 총 

 
표현 대상 : 작가 자신 

 

구성 : 관객들 앞에서 타인이 

자신의 팔에 총을 쏘도록 하는 

퍼포먼스 
 

의상 : 면 티셔츠와 바지 

 

신체 비율 : 실제 인물 
 

자세 : 정자세의 일상적 자세 

 

표현 기법 : 주변의 요소를 없

애고 퍼포먼스에 집중하게 함 
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헤르만 니치 
(Herman 

Nitsch) 

 
<Das Orgien 

Mysterien Theater> 

(1968) 

<사진 13> 

인간의 몸을 예술

의 도구로 도입하

여 재료로 삼으면

서 인간의 잔혹한 

욕망과 어두운 이
면을 표현 

재료 : 흰 천의 의상과 제단, 십

자가, 도살된 동물 

표현 대상 : 작가와 퍼포먼스에 

참여하는 관객 

구성 : 성을 배경으로 관객과 

함께 동물을 도살하여 피와 내

장을 꺼내고 주위에 뿌리는 퍼

포먼스 

 

의상 : 흰 옷을 입고 그 위에 

피를 뒤집어 씀. 

신체 비율 : 실제 인물 

 
표현 기법 : 흰 옷과 붉은 피의 

색채 대비, 퍼포먼스를 통해 피

가 튄 옷과 캔버스를 또 하나의 

완성된 회화로 취급 

브루스 나

우만 
(Bruce 

Nauman) 

 
<Art Make-Up: No. 

1 White, No. 2 Pink, 

No. 3 Green, No. 4 

Black> (1968) 

<사진 14> 

자신의 정체성

을 의도적으로 
가리고 지워버

리는 행위   

재료 : 다양한 색의 물감 

 

표현 대상 : 작가 자신 

 

구성 : 얼굴에 흰색, 붉은색, 
녹색의 물감을 덧바르며 여러

가지 색깔이 섞여지며 결국 

검은색의 얼굴이 됨. 

 
의상 : 나체 

 

신체 비율 : 실제 인물 

 

자세 : 얼굴을 문지르고 있는 
손과 고정된 상체 

 

표현 기법 : 자신의 얼굴과 

신체를 캔버스처럼 취급 
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<Walk with 

Contrapposto> 

(1968)  
<사진 15> 

전형적이고 고

전적인 미의 왜

곡과 형식성의 

파괴 

재료 : 복도를 이루는 벽 

 

표현 대상 : 무명의 인물 
 

구성 : 사람이 길고 좁은 복

도를 느리게 지나가고 있음. 

 
자세 : 고전 인물 조각에서의 

콘트라포스토 자세를 유지함. 

 

의상 : 면 티셔츠와 바지 

 
표현 기법 : 철저한 타자로서

의 비디오카메라와 작품의 재

료가 되는 신체,  뻣뻣한 움

직임은 불편하게 보이며 콘트
라포스토 자세를 극단적으로 

과장하여 보여줌. 

 

 

 

2. 포스트휴먼과 신체 이미지 

 

20세기 중반 이후 현재에 이르기까지 신체에 대한 이론은 푸코, 

들뢰즈 등 서구 학자들의 인식론에 의해 몸이 세계와 삶의 본질을 

구성하는 중심으로 자리를 차지하게 되면서 새로운 관점 아래 

데카르트적인 주체적 신체를 해체하고 이성 뿐만 아니라 몸 자체 또한 

중시하는 이론을 정립하게 되었다(Jones, 1998). 1980년대 이후 

포스트모더니즘의 영향이 1990년대 이후에도 지속되며 인간중심 가치의 

상실에 따른 자아의 해체와 재구성이 미술에서의 신체 표현에 주요한 

요인으로 작용하고 있다. 포스트모던 신체 이미지들은 신체에 가해진 

욕망적 시선과 정치적 이데올로기의 부당함을 드러내기 위해 절단 혹은 

접합됨으로써 익숙한 것에서 낯설음을 발견하는 당시의 포스트모더니즘 

사조에 의해 더욱 발전하게 되었다. 또한 기계와 결합된 인간의 몸 혹은 

새로운 생물체로서의 대안적 존재가 새로운 신체로 부상하였으며 

기술의 발전과 접목된 유전자 변형과 기형 인간의 모습이 나타났다.  

1990년대 이후로 전개되어 온 작품은 특히 실존적 혹은 현상학적인 

의미를 지니거나 포스트모던적인 파편화되고 정보화된 신체의미로 

미술가의 몸 자체를 적극적으로 활용해왔다. 최근 미술에서 인간신체에 

대한 관심은 종종 생명기술이나 의학적 방식으로 직접 참여하는 양상을 

띠고 있으며 더 나아가 포스트휴먼이라고 부를 수 있는 신체를 
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변형시키거나 혹은 생물학적 경계를 뛰어넘는 경우도 볼 수 있다. 

이러한 현상은 1990년대 이후 주요한 전시에서도 찾아볼 수 있는데, 

1992년 유럽과 미국 순회전을 통해 큰 반향을 일으켰던 

<포스트휴먼(Post Human)>전시와, 1995년 휘트니미술관에서 열렸던 

<낯선 신체(Foreign Body)> 전시는 생명유전공학의 기술들에 의해 

변형된 신체들을 전시함으로써 충격을 주었다. 또한 1996년 호주의 

퍼스 현대미술연구소(Perth Institute of Contemporary Art)에서의 <미술, 

의학 그리고 신체(The Art, Medicine and the Body)>라는 컨퍼런스와 

전시에서는 치료기술을 이용한 미술로부터, 과학과 의학의 발전에 대한 

미술의 개념적인 탐구 방식에 이르기까지 광범위한 영역을 다룬 바 

있다. 2005년 매사추세츠 현대미술관(MASS MoCA)에서 열린 《동물 

되기(Becoming Animal) 전시는 동물을 더 이상 타자가 아니라 진실과 

선함과 아름다움을 배울 수 있는 공동체로서 바라보며 이들에 대한 

공감을 요구한다는 의미에서 진화론, 생명공학과 유전자 이식과 관련한 

작품들을 모음으로써 포스트휴먼 미술의 세계를 열었다. 2009년 

11월부터 2010년 2월까지 일본 도쿄 모리미술관에서 열린 <의학과 

예술: 생명과 사랑을 위해 미래를 상상하기(Medicine and Art: Imagining 

a Future for Life and Love)> 전시는 인간 신체를 해부학적으로 

탐구했던 레오나르도 다 빈치로부터 분자생물학의 DNA구조를 이용하는 

미술가에 이르기까지 다양한 작품들을 보여줌으로써, 특히 기술과 

예술이 만나는 장소로서의 인간의 몸의 의미에 초점을 맞추었다. 

 1990년대부터는 뉴미디어 기술이 도입된 디지털 및 인터랙티브 

아트를 기반으로 기술과 기계의 상호작용이 발생하였으며 신체가 

유동적이며 때로는 전적으로 사라지기도 하면서, 신체 자체가 

디지털로서 혹은 로봇을 통해 완전히 대체되기도 하는 경향을 보였다. 

이러한 기술의 적용은 기계 혹은 보철로 강화된 신체로서의 사이보그, 

혹은 유전자 공학, 나노기술 등에 의해 만들어지는 강력하고 새로워진 

존재를 만들어냄과 동시에 비인간과 인간의 경계를 모호하게 할 수 

있다는 견해를 동시에 가지게 한다. 즉, 포스트휴먼이란 기계, 생물학, 

의학 등 각종 테크놀로지에 의해 향상되고 변형된 신체 혹은 인간을 

의미하기도 하지만, 더 나아가 이들이 의미하는 바를 다시 이야기하고 

재구성하는 것과도 관계되는 개념이며 차이와 정체성을 재분배 하는 

것(Halberstam, & Livingston, 1995)이라는 관점으로 생각해볼 수 있다. 

이 시기에는 신체에서의 인종, 젠더, 섹슈얼리티와 같은 관념은 이미 

흐려지게 되었으며, 예술 작품에서는 이러한 경계의 흐려짐에서 더 
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나아가 자연/인공, 인간/비인간, 정상/병리학적 비정상의 구분이 지닌 

불안정성을 드러내는 것으로 표현되었다. 이는 역설적으로 인간본성에 

대한 명확한 설명이 인간 본질에 대한 묘사를 통해서가 아니라 오히려 

인간과 비인간 사이의 경계의 해체를 통해 이루어질 수 있음을 

역사적으로 말해 준다. 

포스트휴먼의 특성은 문헌 조사를 통해 [표 2]와 같이 정리되었다. 

5개의 문헌에서는 포스트휴먼에 대해 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘

적 관점에서 각각 서술하였고 각 문헌에서 도출된 28개의  포스트휴먼

적 특성을 크게 5가지로 분류할 수 있었다. 슈테판 헤어브레히터(Stefan 

Herbrechter)와 이화인문과학원은 포스트휴머니즘에서의 포스트휴먼의 

특성을 융합, 탈중심화, 탈경계화의 키워드로서 설명하였다. 슈테판 헤어

브레히터는 인간과 비인간 생태계의 융합과, 인간을 중심으로 생각하는 

생태계 인식에서 벗어나고자 하는 탈중심화, 존재의 다양성을 인정하는 

태도, 인간과 주변 환경 간의 경계를 허물고자 하는 태도를 포스트휴머

니즘이 추구하는 방향이라고 설명하였고, 이를 통하여 인간을 포함한 모

든 종 사이의 탈경계화와 전체 생태계의 공진화를 이끌어갈 수 있을 것

이라고 하였다(Herbrechter, 2012). 이화인문과학원의 포스트휴머니즘에 

대한 서술은 인간 자체에 대한 재고로부터 시작하는데, 포스트휴머니즘

에서의 포스트휴먼이란 휴머니즘에서 고정되었던 인간이라는 가치와 개

념에서의 탈피를 기반으로 한다고 설명하였다. 이는 ‘탈체화’라는 용어

로 언급되는데, 포스트휴먼은 인간의 신체로서 가지고 있었던 고유의 물

리적 특성에서 벗어남을 의미한다. 토머스 필벡(Thomas D. Philbeck)에 

따르면 트랜스휴머니즘은 휴머니즘의 이원론을 전용하여 슈퍼휴먼과 같

은 향상된 인간 단계에 이를 때 까지 휴머니즘적 특성들을 확대시키고 

있고, 트랜스휴머니스트들은 이러한 확장을 기술이라는 힘의 도움을 받

아 달성하기를 희망한다. 반면 포스트휴머니즘은 계몽주의 휴머니즘에서 

인간을 이루는 요소의 목록에서 빠져있는 것이 바로 기술 자체라고 주

장한다. 이는 인간이 기술과 구별될 수 없다는 것, 즉 인간의 구성이 기

술적 구성이라는 주장이다. 포스트휴머니즘은 인간이라는 개념 자체를 

비판하여 재고하게 하며 인간을 구성하는 근본 원리 중 하나가 기술이

라고 보고 있다. 이것은 비물질적 주체와 물질적 세계가 근본적으로 구

분되지 않으며 계몽주의 휴머니즘의 이원론적 구분과 우리가 우리의 자

신을 개별적인 주체라고 느끼는 인식을 전복시켜 혼성적 존재로서 인간

을 인식하게끔 한다. 더불어 인간 중심적인 휴머니즘의 중요한 전제조건

이었던 ‘인간 주체’라는 개념이 지난 세기 이래로 점차 지배적인 위상을 
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상실해 왔음을 주장하며 매체 기술의 발달이 단순한 도구적 기능을 넘

어 인간의 지각 방식 및 존재 방식 자체를 구성하고 변화시킨다는 인식

이 인간의 우위성에 대한 믿음을 흔들어 놓았다고 하였다(이화인문과학

원, 2013). 브라이도티는 포스트휴머니즘에 대한 설명을 위하여 반휴머

니즘의 개념을 가져온다. 휴머니즘이 역사적으로 발전하면서 유럽을 보

편화된 이성과 일치시키고자 하는 개념이 형성되었고, 유럽이 단지 하나

의 지정학적 장소가 아니라 인간 정신의 보편적 속성이며, 그 특질은 적

절한 어느 대상에도 부여될 수 있다고 하였으며, 결국 문명의 이상이 된 

휴머니즘은 19세기 유럽 국가들의 제국주의에 영향을 미쳤다고 볼 수 

있다. 1960년대와 1970년대에 이르러서는 페미니즘, 탈식민주의, 반인종

주의, 반핵운동과 평화운동 같은 새로운 사회운동과  그 시대를 주도하

는 청년 문화들이 반휴머니즘이라는 새로운 실천 운동을 발전시켰는데, 

이는 급진적인 정치적, 사회적 이론과 새로운 인식론을 생산해냈다. 반

휴머니즘은 포스트휴먼으로 나아갈 수 있는 역사적, 이론적 경로의 하나

로서 성타화된 타자(여성), 인종화된 타자(토착인), 자연화된 타자(동물, 

환경 즉 지구)를 표시해 구별하는 차이 즉 타자성이 구성적 역할을 하는 

변증법적 사유 도식을 거부한다. 포스트휴머니즘은 근대 휴머니즘과 반

휴머니즘의 대립이 끝났음을 나타내고, 더 긍정적으로 새로운 대안을 지

향하며 다른 담론들을 추적하는 역사적 계기이다. 따라서 브라이도티는 

포스트휴먼 주체를 다수의 소속을 허용하는 생태철학 안에서 다양체로 

구성된 관계적 주체로 정의하면서 탈인간중심주의로서 다수의 타자들과

의 상호의존성을 공감하고 인정함으로써 결합된 공동체를 실현해야 한

다고 주장한다. 그런데 이 때의 인간이란 백인, 남성, 이성애, 유럽 문명

에 기반을 둔 미학적이고 도덕적인 이상을 떠받치고 있으며 백인이 아

닌, 남성이 아닌, 정상이 아닌, 젊지 않은, 건강하지 않은, 신체장애가 

있거나 기형인 사람들은 의인화된 타자로서 존재한다. 따라서 젠더화되

고 인종화되어있는 인간중심주의적 사고를 비판하며 인간이 동물을 포

함한 타자들의 신체에 자유롭게 접근하고 소비하는 것을 당연하게 여기

는 인간 지배적이고 구조적으로 남성중심적인 틀을 벗어나고자 한다

(Braidotti, 2015). 이혜영, 안지현, 유수연, 김예원(2018)은 트랜스휴머

니즘과 포스트휴머니즘을 비교하면서 각각이 최종 목표로서 추구하는 

포스트휴먼의 미래에 대하여 설명하였는데, 트랜스휴머니스트 철학자들

은 인간 조건의 향상과 발전을 이뤄내야 하며, 인류가 자연적인 인간이

라고 여겨지는 상태를 넘어서는 존재로서 스스로를 강화하는 존재양식

으로 진입하는 것이 바람직하고 가능성 있는 이야기라고 말하고 있다. 
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특히 레이 커즈와일은 기술적 혁신의 속도가 가속화됨에 따라 인간 존

재의 본성을 기본적으로 변화시킬지도 모르는 기술적 특이점이 가능하

게 될 것이라고 말하며  트랜스휴머니스트들은 이러한 변화가 바람직하

다는 견해를 유지한다. 포스휴머니즘과 트랜스휴머니즘의  근본적 차이

점은  포스트휴머니즘은 인간이라는 것이 무엇을 의미하는지 다시 생각

하지만, 트랜스휴머니즘은 인간의 강화를 적극적으로 촉진한다는 것이다. 

즉 트랜스휴머니즘을 테크노 낙관주의(techno-optimist) 사상의 집합으

로 특징짓는 반면, 포스트휴머니즘은 휴머니즘의 원칙적 붕괴로 구분된 

개념으로 본다. 포스트휴머니즘은 인간 예외주의(human exceptionist)와 

인간 도구주의(human  instrumentalism)을 거부하며 인간은 공동 진화

로서 동물과 다른 생명체와 함께 생태계, 생명 과정, 유전 물질을 공유

한다는 점과 기술은 인간 정체성의 단순한 보충물이 아니라 내재된다는 

점을 주요 쟁점으로 삼고 있다. 야니나 로(Janina Loh)는 포스트휴먼을 

트랜스휴머니즘과 기술적 포스트휴머니즘, 비판적 포스트휴머니즘의 세 

가지 관점에서 설명하였다. 기술적 포스트휴머니즘은 트랜스휴머니즘과 

비판적 포스트휴머니즘의 중간 단계에 속하는 개념으로 설명하며 기술

적 포스트휴머니즘은 기술로서 신체의 변화를 추구하지만 그것이 필연

적으로 인간의 향상이나 다른 종과의 차별성과 연관되지 않는다는 점에

서 트랜스휴머니즘과 차이를 둔다(Loh, 2021).  

위의 다섯가지 문헌 연구를 통하여 도출된 포스트휴먼의 특성은 종 

내 • 종 간의 탈경계화, 탈인간중심화, 인간을 포함한 생태계의 공진화, 

인간 개념의 탈체화, 종 내 • 종 간의 횡단성으로 정리되었다. 다음으로

는 이러한 문헌 연구를 바탕으로 포스트휴먼적 표현이 두드러지는 예술

작품을 선정하여 분석하였고, 포스트휴먼을 시각적으로 표현한 양상을 

밝혀 패션 이미지 분석을 위한 기준을 도출해내고자 하였다.  
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 [표 2] 문헌 연구에서 도출된 포스트휴먼 특성  
 

 

 

 
 

 

 

포스트휴먼적 표현이 두드러지는 대표적 예술가는 미술평론가의 

선행연구와 작가 인터뷰를 통해 도출되었고, 오를랑(Orlan), 바티 

커(Bharti Kher), 매튜 바니(Matthew Barney), 대니얼 리(Daniel Lee), 

아르 오리엔테 오브제(Art Oriente Objet), 스텔락(Stelarc), 조지 

게서트(George Gessert), 소냐 보멜(Sonja Baumel), 에두아르도 

카츠(Eduardo Kac), 파트리샤 피키니니(Patricia Piccinini), 마르타 드 

메네제스(Marta de Menezes)로 총 11명의 예술가의 대표적 작품 
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19건을 분석하였다. 위 예술가들은 회화, 사진 뿐 아니라 퍼포먼스 아트 

등 신체 변형 미술을 기반으로 하여 혼성성과 사이보그와 같은 개념을 

접목하여 인간의 경계가 무너지는 신체의 표현을 중점적으로 다루고 

있었으며, 신체 뿐 아니라 자연에 존재하는 비인간적 대상을 통하여 

생태계 위기에 대한 경각심 또는 새로운 생태계 존재에 대한 가능성을 

표현하고자 하였다.  

먼저 대표적으로 오를랑의 작품을 살펴보면, 오를랑은 1990년부터 

1993년까지 스스로의 얼굴을 성형하는 퍼포먼스를 펼쳤으며, 이후로는 

실제 성형이 아닌 디지털 성형을 통해 자신의 얼굴을 끊임없이 

변형시켰다. 먼저 다중적인 가상적 자아 이미지를 자신의 이미지에 실제 

반영하기 위한 성형수술 퍼포먼스를 통해 자신의 얼굴을 재구성하며 

자아도 지식과 마찬가지로 계속 수정되고 덧붙여지는 구성체임을 

주장하였고, 1993년 이후로는 실제 성형이 아닌 디지털 수술을 통하여 

미의 통념에 대해 의문을 제기였음을 알 수 있다. 오를랑은 신체의 

‘경계 없음’을 디지털 기술과 의학 기술을 이용한 신체의 수정을 통해 

드러내고자 하였다. <성 오를랑의 재탄생(The Reincarnation of Saint 

ORLAN)><사진 16>에서는 르네상스와 바로크 시대 미술에서 나타나는 

비너스, 프시케, 모나리자의 얼굴을 모델로하여 자신의 얼굴을 

재구성하는 성형 퍼포먼스를 실행하였고, 미적인 것과는 거리가 먼 

괴물과 같은 생태, 남성도 여성도 아니고, 인간도 기계도 아닌 경계적 

모습을 형상화 하였으며, 여성성에 대해 고정된 관념을 비판하면서 

자신의 신체를 재생되고 변형될 수 있는 매개로써 활용하고자 하였다. 

이후 진행된 디지털 성형 프로젝트에서는 디지털 기술로 남미 콜롬비아 

원주민의 모습을 자신의 얼굴 사진에 합성시켜 문신을 새기거나 머리 

형태의 변형을 주었고, 서구 기준과는 다른 미적 범주의 모습을 통해 

아름다움이란 무엇인가를 반문하고자 하였으며, 오를랑의 주요한 두 

가지 작품과 인터뷰를 통하여 신체의 자의적 수정과 신체의 경계를 

해체하고자 하는 의도를 확인할 수 있었다<사진 17>.  

인도 출신의 작가인 바티 커는 <아리오네(Arione)><사진 18>와 

<아리오네의 언니(Arione’s Sister)><사진 19>을 통하여 말의 다리와 

하이힐을 신은 다리의 공존, 그리고 여러개의 쇼핑백을 든 여성의 몸에 

새겨진 인도 전통 장식 빈디(bindi)와 같은 표현으로 다양한 모습을 

가진 여성과 현대와 과거, 서양과 동양의 삶과 전통을 만나게 하여 

문화적 이중성을 나타냄과 동시에 업무 및 역할에 따라 달라지는 

여성의 다양한 정체성과 인간 종 내 뿐 아니라 비인간과의 경계 또한 
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흐려지는 모습을 보이고 있다.  

매튜 바니는 그의 <크리매스터 사이클(The Cremaster Cycle)><사

진 20>이라는 영상작품을 통해 남성과 여성이라는 이분법적 성별 구분

에 대한 의문을 제기한다. 크리매스터란 고환의 상하운동을 조절하는 근

육을 가리키는 해학적 용어인데, 이 근육은 처음에는 남성과 여성 모두

에게 존재하고 있지만, 성장과정에서 남성에게만 남는 근육으로, 그의 

작품에서는 남성과 여성이 생물학적으로 결정되는 성의 특징을 가지기 

이전의 상태로 되돌아간다면 어떠한 형상일지에 대한 상상을 담고 있다. 

그는 이 작품을 통하여 성적, 그리고 과학과 의학적으로 끊임없이 구성

되고 있는 존재로서 인간을 표현하고자 하며 성별이라는 생물학적 한계

를 초월하고자 하였다.  

대니얼 리는 포토샵을 이용해 사진을 정교하게 합성 및 수정하여 

동물과 인간의 모습이 결합된 형상을 표현하였다. 이는 십이 간지와 

인간이 아닌 다른 존재로의 이동과 변형을 받아들이는 동양의 

윤회사상을 반영한 것으로 불 있는데, 종간의 합성을 통한 인간과 다른 

종 사이의 횡단 가능성에 대하여 논할 수 있다<사진 21, 22>.  

아르 오리엔테 오브제는 과학과 미술의 상호 연관된 분야를 

탐색하는 예술가 그룹으로, 환경문제와 동물실험에 대해 주로 다루고 

있다. 자신의 피부 조직을 검사 및 배양하여 멸종 위기에 있거나 생물학 

연구에 사용되는 동물의 모티프로 문신을 만들었고<사진 23>, 이는 

인간의 피부를 종간의 경계를 허물고 일종의 상징적 동맹을 맺는 

장으로서 사용하고자 하였다. 또한 말의 혈청을 스스로에게 수혈하면서 

인간의 몸에 대한 한계를 실험하고자 하였고, 동물실험에 대한 저항적 

표현으로 인간 사회에서 동물이 어떤 위치에 놓여있는가에 대한 관심을 

표하기도 하였다<사진 24>. 이러한 퍼포먼스를 통해 아르 오리엔테 

오브제는 종간 경계에 대한 의문을 제기함과 동시에 동물을 포함한 

생태계에 대한 인간의 관점이 변화될 필요성이 있다는 문제의식을 

보여주었다.  

스텔락은 ‘신체는 진부하다’라는 주장을 펼치며 신체를 기계로서 

대신하고자 하는 다양한 작품을 선보였다. <제 3의 손(The Third 

Hand)><사진 25>과 <프랙탈 몸(Fractal Flesh)><사진 26>가 대표적인 

작품으로, 로봇 팔을 부착하거나 신체에 기계 장치를 결합시키는 것 뿐 

아니라 자신의 의지대로 움직이는 것이 아닌 신체의 다른 부위에 있는 

근육에 의한 신호로 팔을 움직이게 하거나, 다른 나라의 청중들이 

컴퓨터를 통해 신체를 움직이게 하는 방식을 활용하여 신체가 디지털 
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시스템 내에서 소비되고 조종되는 방식을 보여주고자 하였다. 더 나아가 

스텔락은 ‘모바타’라는 개념을 제안하며 컴퓨터가 신체를 그려낸 

아바타를 역으로 생각하여 실제 세계 안에서 아바타에 따라 퍼포먼스를 

수행하는 실제의 물리적 신체를 보여주었다<사진 27>. 이 때의 신체는 

아바타의 행동을 실제 세계에 나타내기 위한 인공기관으로서 간주되며 

신체의 개념을 인간이 주체로 가지는 특권적인 것이 아닌 기계와 같은 

장치로서 확장시키고자 하였다. 또한 기계장치 뿐 아니라 인공으로 조직 

배양된 귀를 팔에 이식하며 신체란 자의적으로 덧붙이고 변형시켜질 수 

있는 대상임을 보여주려고 하였다<사진 28>. 스텔락은 정보와 기술에 

의해 신체를 향상시키는 것 뿐 아니라 신체를 기계 장치와 같이 

자의적으로 바꾸고 재구성 시킬 수 있는 것으로 바라보았고, 이는 

탈인간화와 기계화 뿐 아니라 신체를 열려 있는 관념으로 생각하게끔 

하였다.  

조지 게서트는 식물을 유전자적으로 조작하였는데, 이는 단지 

개인의 미적인 기준에 근거하여 꽃의 색채와 모양을 선택하는 과정을 

기록한 작품이었다<사진 29>. 이를 통해 조지 게서트는 새로운 

생명체에 대한 생태계의 가능성을 암시하고자 함과 동시에, 인간의 

선택이 식물의 모습과 운명을 결정짓는다는 것을 보여주면서 인간에 

의해 수세기 동안 행사되어온 자연에 대한 선택권을 보여주었다.  

소냐 보멜은 동물이나 식물과 같은 익숙한 대상이 아닌 피부 상에 

존재하는 박테리아를 작품의 소재로 삼았다<사진 30>. 운동 후, 성관계 

후, 샤워 후 각 상태의 손자국을 배양 접시에 남긴 후 박테리아의 성장 

과정을 시간 간격으로 촬영 및 기록하여 디지털화 하였고, 박테리아가 

어떤 방식으로 성장하는지 관찰하였다. 이를 통해 미생물과 인간 

관계에서 당연시되는 우열 관계에 대한 고정관념을 깨고자 하였으며 

다양한 존재와의 조화와 공존에 대한 관심을 불러일으키고자 하였다.  

에두아르도 카츠는 <타임캡슐(Time Capsule)><사진 31>이라는 

작업을 통하여 칩을 몸에 이식시키고 외부에 있는 로봇이 스캐너를 

작동시키면 이식한 부위를 스캔하는 퍼보먼스를 보여주었는데, 이 때의 

칩에는 ‘기억(memory)’이 담겨있다고 이야기하며, 인간 고유의 

영역이라고 여겨지던 기억이 오늘날에는 작은 칩 안에 존재하게 

되었다고 하면서 칩을 인터넷으로 스캔하는 것은 신체를 보호하는 

경계인 피부의 의미조차 부질없어지고 있음을 의미한다. 이는 기술에 

의해 매개되고 수정되는 신체의 표현 뿐 아니라 인간 고유의 영역에 

대한 기계의 개입을 보여주고 있다.  



 

- 54 -  

파트리샤 피키니니는 극사실주의적 표현으로 돌연변이, 혹은 상상의 

생명체를 만들어내어 구현된, 혹은 구현될지도 모르는 새로운 존재에 대

해 경각심을 불러일으킨다. 인간에 의해 어떠한 목적성을 가지고 만들어

진 피조물에 주목하고 있으며, 이러한 피조물의 창조에 의해서 발생할 

수 있는 선택, 책임, 윤리적 문제를 논의하고자 한다. 피키니니의 작품 

<황금머리 꿀빨새를 위한 보디가드(The Bodyguard for the Golden 

Helmeted Honeyeater)><사진 32>, <북부의 코털곰을 위한 대리모

(Surrogate for the Northern Hairy Wombat)><사진 33>를 보면, 위기에 

처한 동물을 구하기 위해 상상되어 만들어진 생명체의 모습이 매우 사

실적으로 형상화 되어 있는데, 관람자로 하여금 기술을 활용한 새로운 

생명체 개발에 대한 기대 뿐 아니라 우려, 그리고 인간 역할에 대한 고

민이 담겨져 있다.  

마지막으로 마르타 드 메네제스 살아있는 나비를 소재로 전시를 

진행하였던 사례가 있다<사진 34>. 그는 나비의 성장 매커니즘에 

개입하여 자연적으로는 존재할 수 없는 비대칭 날개 무늬를 가진 

나비를 만들어내었고, 이들을 살아있는 상태로 전시하였으며 나비의 

수명을 한계로 갖는 작품임을 보여주면서 예술이자 동시에 생명인 

모습을 표현하고자 하였다. 이는 새롭게 창조된 것과 자연적인 것 

사이의 경계를 탐구하고 새롭게 만들어진 존재를 받아들이는 방식에 

대해 생각해보게 한다.  

예술 작품의 분석을 통해 도출된 포스트휴먼의 특성은 디지털 기술

의 비약적 발전과 의학기술의 발전과도 관련이 있다. 인체를 시각화 하

는 프로젝트를 진행하며 해부학적인 데이터, 즉 MRI나 CT와 같은 기술

을 활용해 해부학적 리얼리즘이 드러나 실제 신체와는 상관없이 계속해

서 복제되고 전송되며, 분리 가능하다는 특징을 가진다(Waldby, 2000). 

그리고 단지 신체의 이미지를 생산한다는 것에서 넘어서, 인간 신체와 

컴퓨터 간의 실용 가능한 관계를 만들어내는 데에 의의가 있다고 볼 수 

있다. 디지털 정보화 된 신체는 마치 현대미술의 콜라주와 같이 인체를 

재구성 할 수 있도록 해주고, 이러한 이미지들이 인간의 새로운 도상으

로 가능하게 되었다. 또한 신체를 생명공학적으로 바라보는 것은 인간/

비인간, 인간/동물, 인간/기계 등의 구분을 명확히 하기 보다는 순수한 

인간 정체성의 기반을 약화시키기도 하며, 인간 또한 다른 생물 종과 마

찬가지의 하나의 종으로서 바라보게 한다. 더 나아가 위와 같은 구분이 

모호해짐과 동시에 이들 사이의 혼성화 작업에 대해서도 개방적으로 열

려 있는 태도를 가질 수 있게 하였다. 예를 들면, 아르 오리엔테 오브제
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와 조지 게서트, 마르타 드 메네제스의 작업과 같이 생명 그 자체를 조

작하는 작업 방식이나 스텔락의 신체의 일부를 비인간적인 것으로서 결

합하여 기술로서 신체의 부족함을 보충하려는 시도가 있다. 이러한 시도

는 인간과 비인간의 결합, 그리고 인공적 돌연변이의 형태로 나타나고 

있으며 인간의 향상을 위해 기술을 활용한다는 점에서 기계와의 결합은 

트랜스휴머니즘적 포스트휴먼의 관점에서 이해해볼 수 있으며, 뿐만 아

니라 비인간와 인간의 경계 자체가 모호해지며 포스트휴머니즘적 접근

도 가능할 것이다. 이렇듯 예술작품에서 나타난 포스트휴먼적 이미지는 

트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘 중 한가지 잣대로 뚜렷한 구분을 할 

수 없는 경우가 대다수이나, 그 안에서 두 가지 입장 모두 찾아볼 수 있

음을 확인할 수 있다. 예술작품에서 표현하고자 하는 내재적 의미는 기

술이 인간을 원하는 방향으로 발전시킬 수도 있다는 것과 기술로서 신

체를 매체로 하는 실험을 하는 것, 그리고 기술이 우리 삶에 깊숙하게 

침투해 있는 현 시점에서는 기술과 인간, 더 나아가 인간과 비인간 간의 

뚜렷한 구분을 가려낼 수 없다는 것임을 알 수 있었고, 포스트휴먼 주체

로서 인간의 다양한 양상을 보여주었다.  
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[표 3] 예술작품에 나타난 포스트휴먼과 신체 이미지 

작가 주요 작품 
포스트휴먼의  

의미 특성 
포스트휴먼의 표현 특성 

오를랑 

(Orlan) 

<성 오를랑의 재탄생

(The Reincarnation 
of Saint 

ORLAN)>(1990 ~ 

1993) 

<사진 16> 

여성성에 대한 고

정된 관념 비판. 

신체를 재생되고 

변형될 수 있는 

매개로 활용. 

재료 : 수술대와 수술도구 
 

표현 대상 : 수술 중인 인물 

 

구성 : 르네상스와 바로크 

미술에서 나타나는 비너스, 
프시케, 모나리자와 같은 얼

굴을 모델로 하여 자신의 

얼굴을 재구성하는 성형 퍼

포먼스.  
 

의상 : 검정색 소재의 의상

을 착용하여 수술 진행 

 

신체 비율 : 실제 인물 
 

자세 : 수술대에 눕거나 앉

아서 얼굴을 의사에게 맡긴 

채로 멈춰 있음, 
  

표현 기법 :  남성도 여성

도, 인간도 기계도 아닌 경

계적 모습을 형상화. 의학적 

기술로 구현한 경계 없는 
신체. 

 
<자기혼성 : 옛 콜럼

비아인 (Self-

Hybridization : Pre-

Columbian)>(1998). 

<사진 17> 

서구 기준과는 다

른 미적 범주의 

모습을 통해 미의 
통념에 의문 제기.  

재료 : 시바크롬 프린트  

 

표현 대상 : 백인인 자신과 

남미 콜롬비아 원주민의 모
습을 합성  

 

구성 : 얼굴에 원주민적 문

양의 문신을 새기고 높은 
채도로 얼굴 색채를 변형  

 

의상 : 원주민 문양이 옷과 

장신구처럼 몸에 그려짐. 

 
신체 비율 : 정상적 두개골 

형태가 아닌 변형된 기형의 

모습  

 
표현 기법 : 디지털 기술로 

구현한 경계없는 신체 
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바티 커 

(Bharti 

Kher) 

 
<아리오네

(Arione)>(2004). 

<사진 18> 

괴물성, 하이브리

드 등 모순된 정

체성 개념의 형상

화. 

재료 : 혼합 매체  

 

표현 대상 : 어두운 피부의 
여성  

 

구성 : 가슴을 내놓은 아마

존 여전사와 같은 여성의 
다리가 한 쪽은 하이힐, 한 

쪽은 말의 다리로 구성되어 

있음.  

 

의상 : 여전사가 연상되는 
상의에 가슴을 노출시키고 

한 쪽 다리에는 여성스러운 

하이힐을 착용 시킴.  

 
신체 비율 : 이상적 비율과 

몸매를 가지고 있으나 미적

으로 아름답지 않은 얼굴 

형태를 가짐.  

 
표현 기법 : 인간과 동물을 

결합 

 
<아리오네의 언니

(Arione’s 

Sister)>(2006). 

<사진 19> 

이질적 형상으로 
변모 가능한 현대

의 여성상 

현대와 과거, 서양

과 동양의 삶과 

전통을 만나는 문
화적 이중성 

재료 : 혼합 매체  

 

표현 대상 : 여성  
 

구성 : 여러 개의 쇼핑백을 

팔에 걸고 있으며 한 쪽의 

다리는 하이힐, 한 쪽은 말
의 다리로 구성되어 있음.  

 

의상 : 노출된 상반신에 짧

은 스커트를 착용 시켰으며 

한 쪽 다리는 여성스러운 
하이힐을 신고 있음. 몸에는 

인도의 전통 장식인 빈디

(bindi)가 그려져 있음.  

 

신체 비율 : 이상적 비율과 
몸매를 가지고 있으나 미적

으로 아름답지 않은 얼굴 

형태를 가짐.  

 
표현 기법 : 인간과 동물, 

현대와 과거, 서양과 동양의 

결합.  
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매튜 바니 

(Matthew 
Barney) 

 
<크리메스터 사이클

(The Cremaster 

Cycle)>(1994~2002

). 
<사진 20> 

반복해서 나타나

는 무성 이미지는 

당대의 확립된 질

서의 권위를 파괴
하려는 심리를 반

영  

남녀가 생물학적

으로 결정된 성의 
특성을 갖기 이전

의 상태로 되돌아

가며 성적 또는 

과학, 의학적으로 

끊임없이 구성되
고 있는 존재로서

의 인간 인식 

재료 : 비디오아트 

 

표현 대상 : 남성 성기가 제
거되거나 양성적으로 표현

된 인물  

  

구성 : 크리매스터란 고환의 
상하운동을 조절하는 근육

으로 태아상태에서는 남녀 

모두가 가지지만, 성장하며 

여성에게는 퇴화되는 기관

을 일컫는 용어임. 5개의 시
리즈로 구성된 영상 작품으

로 성별이 초월 된 이미지

가 5편에 걸쳐 반복적으로 

나타나며, 이 외에도 미국의 
정치, 사회적 인물을 상징하

는 장치와 그리스 신화 등

을 조합하였음.  

 

의상 : 하이힐과 짧은 드레
스, 수트, 나체의 반복  

  

신체 비율 : 실제 인물 

 

표현 기법 : 5개의 각 작품
은 수태과정, 과거의 역사, 

권력에의 도전, 반복되는 욕

망, 죽음을 연상하는 상징적 

이미지를 사용하고 있음. 이
러한 5가지의 내용 모두에

서 작가는 무성의 상태를 

유지하고자 하며 남성적 체

형을 가지지만 여성적 행동

을 하는 듯 정확한 성 정체
성을 보이지 않음. 
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대니얼 리 

(Daniel 

Lee) 

 
<매니멀

(Manimals)>(1993). 

<사진 21> 

십이 간지라는 문

화에 근거해 인간

과 동물을 연결시

켜 인식하려는 시

도 

재료 : 디지털 프린트 

 

표현 대상 : 동물의 얼굴이 
합성된 인간  

 

구성 : 십이 간지에 근거하

여 개인의 띠에 다라 모델
의 얼굴에 인간과 동물의 

형상을 합성  

 

의상 : 나체의 상반신 

 
신체 비율 : 인간의 몸과 얼

굴에 동물 얼굴의 비율을 

대입 

 
표현 기법 : 매우 사실적이

고 자연스럽게 동물을 닮은 

인간의 모습 표현  

 
<심판

(Judgement)>(1994

~2002). 

<사진 22> 

인간이 아닌 다른 

존재로의 이동과 
변형을 받아들이

는 동양의 윤회사

상이 반영된 종간

의 횡단 

재료 : 디지털 프린트 

 
표현 대상 : 동물의 얼굴이 

합성된 인간  

 

구성 : 윤회사상에 기반하여  

인간 뿐 아니라 동물, 그리
고 동물과 인간이 결합된 

혼성적 형태까지 재탄생할 

수 있는 가능성의 이미지를 

인간과 합성 시켜 표현함. 
 

의상 : 동물과 합성된 얼굴

과 대비되는 일상적인 의상  

 

신체 비율 : 인간의 얼굴에 
동물 얼굴의 비율을 대입 

 

표현 기법 : 매우 사실적이

고 자연스럽게 동물을 닮은 

인간의 모습 표현  
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아르 오리

엔테 오브

제 
(Art 

Oriente 

Objet) 

 
<미술가의 피부조직 

배양(Culture de 

Peaux d’

Artistes)>(1996). 

<사진 23> 

종간 경계에 대한 

의문을 드러내고 

상징적 동맹이 이
루어지는 장소로

서의 피부  

재료 : 작가의 표피 세포를 

배양 후 이식한 돼지 피부 

 
표현 대상 : 문신을 새긴 피

부 조각 

 

구성 : 과학자들을 통해 피
부조직을 검사한 샘플을 돼

지의 피부 위에 놓고 여러

가지 동물들의 모티프로 문

신을 새겨 유리병과 페트리 

접시에 담아 전시함.  
 

표현 기법 : 멸종위기에 있

거나 생물학 연구에 사용되

는 종들로 피부색과 대조를 
이루는 붉은색 동물 모티프 

문신을 새김. 

 
<아마도 말이 내 안

에 살고 있을지도 몰

라(May the Horse 

Live in Me)>(2010). 
<사진 24> 

동물실험에 대한 

저항적 표현  

종들 사이의 장벽
에 대한 고찰 

인간중심적 사고

를 벗어나 다른 

생명 형태를 경험
할 수 있는 가능

성을 제시 

재료 : 말의 혈청 

 

표현 대상 : 말의 혈청을 수
혈 받는 인간 

 

구성 : 사람의 다리에 말의 

다리를 형상화한 장치를 부

착하고 실제 말과 함께한 
퍼포먼스로,  말의 혈청을 

인간에게 수혈함.  

 

의상 : 말의 털 색과 유사한 
의상을 입고 말의 발굽 모

양의 장치 위에 올라타 말

과 비슷한 형상을 보이게 

함. 

 
신체 비율 : 인간의 얼굴에 

동물 얼굴의 비율을 대입 

 

 

표현 기법 : 수혈 이후의 반
응까지 기록하여 몸의 변화

를 적나라하게 보여줌. 
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스텔락 
(Stelarc) 

 
<제 3의 손(The 

Third Hand)>(1980). 

<사진 25> 

서로 접촉할 수 

없는 신체 영역들 

사이를 기계로 매

개  

재료 : 로봇 공학으로 만들

어진 기계 장치 

 
표현 대상 : 부착 된 로봇 

팔의 움직임을 따라하는 작

가 자신 

 
구성 : 로봇 팔을 자신의 오

른손에 부착하는 퍼포먼스  

 

의상 : 속옷만 착용한 몸에 

기계 장치를 부착 
 

신체 비율 : 실제 인물 

 

자세 : 로봇 팔의 무작위의 
움직임을 따라하기 위해 부

자연스러운 포즈를 취함. 

 

표현 기법 : 로봇 팔은 자신

의 의지대로 움직이지 않고 
복근으로부터 전달된 근전

도검사 기록장치의 신호에 

의해 움직임. 신체와 접합된 

기계 사이의 조화 

 
<프랙탈 몸(Fractal 

Flesh)>(1996). 

<사진 26> 

디지털 시스템 내

에서 소비되고 조

종되는 신체  

외부의 대행자로 

하여금 인터넷을 
통해 자신을 통제

하게 하는 비자발

적인 신체  

유기적인 것과 인

공적인 것의 결합
으로 만들어진 혼

성인간 

재료 : 신체 각 부위에 부착
된 기게 장치와 컴퓨터 

 

표현 대상 : 네트워크로 연

결된 신체 
 

의상 : 속옷만 착용한 몸에 

기계 장치를 부착 

 

신체 비율 : 실제 인물 
 

구성 : 컴퓨터를 이용해 신

체를 움직이도록 만드는 퍼

포먼스로, 신체 움직임은 가

상 공간으로 전달되어 웹사
이트 상에서도 실시간으로 

전시됨.  

 

표현 기법 : 타국의 청중들
이 동시에 터치스크린 컴퓨

터를 작동시켜 신체에 움직

임을 가함. 
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<모바타를 위한 모션 

프로스테시스(Motion 

Prosthesis for 

Movatar)>(2000). 
<사진 27> 

‘신체는 진부하다’

라는 주장을 펼치

며 기술을 통해 
초월되는 것이 아

닌 연장 및 수정

이 이루어진 신체 

재료 : 몸에 부착된 센서와 

움직임을 추적하는 카메라, 

컴퓨터 
 

표현 대상 : 가상의 신체 움

직임에 의해 행동하는 실제 

신체의 행동  
 

의상 : 상반신에 부착된 움

직임을 제어하는 장치 

 

구성 : 모바타라는 개념을 
제안하며, 실제 세계 안에서 

아바타에 따라 퍼포먼스를 

수행하는 물리적 신체를 구

현.  
 

신체 비율 : 실제 인물의 비

율로 구현 

 

표현 기법 : 이전 작품에서
는 인공 기관 부속물을 활

용하였으나, 모바타를 통해 

신체를 지능을 가진 아바타

의 행동을 실제 세계에서 

나타내기 위한 인공기관으
로서 사용함. 컴퓨터가 신체

를 그려낸 것이 아바타라면, 

모바타는 그 역을 의미함. 

 
<팔 위의 귀(Ear on 

Arm)>(2000~2012). 

<사진 28> 

신체를 덧붙이고 
변형시키면서 본

래의 모습을 벗어

난 인간 형태 

재료 : 연골로 배양한 인공 
귀 

 

표현 대상 :  작가의 왼팔에 

이식한 인공 귀 

 
구성 : 조직 배양된 귀를 왼

팔에 이식하며  사운드칩을 

넣어 사람들이 접근하면 소

리가 방출되도록 함  

 
표현 기법 : 신체를 덧붙이

고 변형시키면서 본래의 인

간의 모습을 벗어나고자 함. 
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조지 게서
트 

(George 

Gessert) 

 
<하이브리드 

487(Hybrid 
487)>(1990에 혼성

시켜 1995년에 꽃을 

피움). 

<사진 29> 

아직까지 존재하

지 않는 생명체에 

대한 추구와 새로

운 생태계의 가능
성 

인간의 선택이 식

물의 운명을 결정

짓는다는 것을 보
여주며 인간에 의

해 수세기 동안의 

행사되어온 자연 

선택권에 대한  

암시 

재료 : 식물 

 

표현 대상 : 작가의 의도에 
의해 수정된 식물 

 

 

구성 : 전통적인 재배 방식
을 통해 유전적으로 혼성된 

꽃을 재배하는 프로젝트를 

기록  

 

표현 기법 : 자신의 미적 취
향에 입각해 꽃의 색체와 

모양을 선택하여 수정하였

고, 취향에 따라 선택되지 

않는 꽃은 버려지도록 함. 

소냐 보멜 
(Sonja 

Baumel) 

 
<메타바디

(Metabodies)>(2010

~2013) 

<사진 30> 

생명의 조화와 공

존에 대한 관심 

재료 : 배양 접시와 박테리
아 

 

표현 대상 : 인간의 피부에 

살고 있는 미생물 
 

구성 : 배양 접시에 손자국

을 남겨 박테리아의 활동을 

기록  

 
표현 기법 : 운동 후, 성관

계 후, 샤워 후의 상태로 구

분하여 박테리아를 시간 간

격으로 촬영하며  어떤 방
식으로 성장하는가를 기록

함. 
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에두아르도 

카츠 

(Eduardo 

Kac) 
 

<타임캡슐(Time 
Capsule)>(1997) 

<사진 31> 

신체를 보호하는 
경계로서 의미가 

사라지는 피부  

인간 고유의 영역

에 대한 기계의 

개입 

재료 : 발에 이식한 마이크

로칩과 LCD화면 

 
표현 대상 : 화면과 인터넷

으로 연결되어 생중계 되는 

바이오칩 장면 

 
구성 : 상파울루에서 대중, 

기자, 미술애호가 앞에서 '

기억(memory)' 이 들어있는 

칩을 자신의 몸에 이식하였

고, 의료진과 사진에 둘러싸
여 자신의 다리를 스캐너에 

넣어 시카고에 있는 텔레로

보틱(telerobotic) 손가락이 

장치를 작동시켜 스캔을 하
면 LCD화면에 그의 몸에 

들어있는 마이크로칩의 일

련번호가 나오는 퍼포먼스

를 진행함.   

 
표현 기법 : 기술과 매개되

는 신체  

파트리샤 

피키니니 
(Patiricia 

Piccinini) 
 

<황금머리 꿀빨새를 

위한 보디가드(The 

Bodyguard for the 

Golden Helmeted 

Honeyeater)>(2004) 
<사진 32> 

새롭게 구현된, 혹

은 구현될지도 모
르는 존재에 대한 

도덕적 경각심 

재료 : 혼합 매체  

 

표현 대상 : 상상의 생명체 
 

구성 : 호주에서 멸종위기에 

처한 황금머리 꿀빨새를 보

호하기 위해 만들어진 보디
가드로 꿀빨새가 앉아 있는 

나무사이를 신속하게 움직

일 수 있는 원숭이의 모습

에 새가 먹을 나무 수액을 

방출시킬 수 있는 날카로운 
송곳니를 덧붙여 만든 상상

의 생명체를 형상화 함.  

 

표현 기법 : 살아있는 사람

의 피부와 털의 모습을 상
상의 생명체에 대입하여 생

생하게 묘사하고 있음. 
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<북부의 코털곰을 위

한 대리모(Surrogate 

for the Northern 

Hairy 

Wombat)>(2005) 
<사진 33> 

인간에 의해 목적
성을 가지고 만들

어진 피조물의 창

조하며 발생하는 

선택, 책임, 윤리
적 문제에 대한 

논의 

재료 : 혼합 매체 

 

표현 대상 : 상상의 생명체 
 

구성 : 개체수가 감소하는 

동물을 특정 지역에 데려가

기 전 실험실 인큐베이터로 
인위적 성장을 시키는 방식

에서 영감을 받아 멸종위기

에 처한 코털곰을 위한 상

상의 대리모를 형상화함.  

 
표현 기법 : 살아있는 사람

의 피부와 털의 모습을 상

상의 생명체에 대입하여 생

생하게 묘사하고 있음. 

마르타 드 

메네제스 

(Marta de 

Menezes) 

 
<자연? 

(Nature?)>(1998~20

00) 

<사진 34> 

자연적인것과 새

롭게 창조된 것 

사이의 유사성과 

차이점 탐구 
새롭게 창조된 존

재를 받아들이는 

방식에 대한 의문 

재료 : 나비 
 

표현 대상 : 자연적으로 발

생할 수 없는 무늬의 나비 

 
구성 : 나비의 정상적 성장 

매커니즘에 개입하여, 자연

적으로 발생한 나비의 날개

는 모두 대칭의 무늬를 가

지고 있음에도 불구하고 자
연에 없는 비대칭의 날개 

패턴을 가진 나비를 만들어

냄.   

 
표현 기법 : 다음 세대로 이

어지는 유전자를 변화시키

지 않는 것이며, 인공적 물

질을 사용하지 않았을 뿐 

아니라 상처도 내지 않는 
방식으로 디자인하였음. 나

비는 살아있는 채로 전시되

었으나 죽으면 사라지는 것

으로 작품은 나비의 수명을 

한계로 갖게됨. 

 

위와 같이 살펴본 11명의 예술가들에 의한 포스트휴먼적 표현이 드러나

는 작품은 [표 3]으로 정리되었으며 휴먼의 표현이 나타난 예술 작품에

서의 신체 이미지와 마찬가지로 의미 특성과 표현 특성을 구분하여 설

명하였다. 이렇게 도출한 휴먼과 포스트휴먼의 신체 이미지의 특성을 정

리한 것은 [표 4]와 같다. 휴먼의 신체 이미지는 시대의 이상적 미의 형

태에 따라 가장 아름다운 신체의 표현을 위해 수정되어왔다. 고대 그리

스 시대에서는 황금비율을 따른 8등신으로, 르네상스 이후로는 해부학적

으로 불가능한 구조의 근육 형태와 신체 비율이 이상적 신체의 표현을 
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위해 사용되었다. 특히 여성의 누드를 다룬 회화에서는 당대의 남성의 

시선에서 인식한 여성의 신체의 표현이 주를 이루었기 때문에 실제 여

성의 신체와는 거리가 먼 모습을 살펴볼 수 있었다. 그러나 이러한 경향

은 19세기에 이르러 인상주의와 초현실주의 사조를 거치며 비현실적 존

재가 아닌 현실적 존재에 대한 관심으로 변화하기 시작하였고 더 나아

가 20세기에 이르러서는 작가의 생각과 관념의 표현을 위해 미적인 대

상으로의 신체와는 거리가 먼 다양한 신체 이미지가 발생하기 시작하였

다. 이를 기점으로 휴먼이라는 한정된 개념을 벗어나고자 하는 예술 작

품이 발생하기 시작하였고 포스트휴먼에 대한 논의로 이어지게 되었다. 

포스트휴먼을 다룬 예술 작품에서는 신체에 대한 새로운 인식 뿐 아니

라 인간 종 이외의 다른 존재에 대한 관심을 제기하며 포스트휴먼에 대

한 문헌연구를 통해 도출된 5가지 특성과 일맥상통하는 의미 특성을 가

짐을 확인할 수 있었다.  

따라서 제 3장에서는 포스트휴먼을 다루는 패션 이미지가 가지는 

의미 특성과 표현 특성을 도출해낸 후 예술 작품에서의 휴먼과 포스트

휴먼 신체 이미지와의 비교를 통해 패션 이미지에서 포스트휴먼은 어떻

게 표현되고 있는지 그 특성을 알아보고자 한다. 

 

[표 4] 예술작품에 나타난 휴먼과 포스트휴먼의 신체 이미지 비교  

 

 

신체를  

다루는 방식 
휴먼의 신체 이미지 포스트휴먼의 신체 이미지 

신체의  

미적 기준 

비례, 조화, 균형에 의한 이상적 

신체 표현 
미의 통념을 벗어나는 신체 이미지 

미적인 표현을 위해 실제보다 과

장된 비율과 굴곡 

신체를 응시
하는 관점 

신체 표준비의 기준은 남성의 신

체, 미적 탐구의 기준은 여성의 

신체 
여성을 성적 대상으로 바라보는 관

점 비판 
여성에게 갖는 성적 욕망을 남성

적 시선으로 표현 

신체를 통해 

표현하고자 

하는 가치 

작가의 개인적 관점 표현을 위한 
매개체인 신체  

1) 미적 표현의 대상으로 사용 

2) 예술적 표현의 도구 및 매체

로 사용 

동물과 인간, 남성과 여성, 기계와 
인간 등 이질적 요소가 혼합되는 

장인 신체 

비인간 존재와 생태계의 조화와 공

존에 대한 관심 제기를 위해 인간

이 아닌 다른 존재가 대입되는 신
체 

새롭게 만들어질 수 있는 존재에 

대한 가능성 제기를 위해 상상으로 

구현된 신체 이미지 
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제 3 장 포스트휴먼적 표현이 나타난 

패션 이미지 
 

 

본 장에서는 2장에서 도출한 포스트휴먼에 대한 정의와 예술 작품

에서 나타난 포스트휴먼의 특성을 토대로, 패션 이미지 속의 포스트휴먼

적 표현과 그 조형적 특성, 그리고 내재된 의미를 밝히고자 한다. 분석

을 위해 독립 패션 잡지(niche fashion magazine) 중 선행연구에서 언급

된 7개의 잡지 (<DASNK>, <Purple>, <Self Service>, <Interview>, 

<Re-edition>, <Tank Magazine>, <The Face>)와 쇼스튜디오

(Showstudio)의 ‘Fashion Film’ 항목에서 작품의 테마가 포스트휴먼적 

특성에 부합하는 작품과 작가의 작품 세계에서 포스트휴먼적 드러나는 

작품을 선별하였다. Vogue와 WGSN에서 ‘posthuman, transhuman, 

posthumanism, transhumanism’검색어를 통해 상위로 도출된 이미지 또

한 연구 범위에 포함되며, 이때에 언급된 브랜드의 인스타그램과 웹사이

트를 참고하였다. 또한 매체에서 작품에 대해 포스트휴먼적 이라고 표현

했거나, 작가의 인터뷰나 웹사이트, 개인 소셜 미디어 계정을 기반으로 

포스트휴먼적 작업을 전개하고 있다고 언급, 혹은 판단되거나, 이미지의 

테마가 포스트휴먼과 관련이 있는 패션 이미지를 선정하였다. 이에 따라 

추출된 이미지 총 171건 중 본 연구의 포스트휴먼적 관점에 부합하는 

이미지를 73건을 선별하였으며, 같은 작가의 같은 컬렉션에 해당하거나 

유사한 표현 특성을 보이는 작품을 제외하여 의류학 전공 전문가 집단

의 2차 검증을 통해 총 26건의 작품을 최종적으로 분석하였다. 각 이미

지가 표현 대상, 구성, 신체 비율, 자세 등에 있어서 기존의 신체 이미지

와 어떠한 차이점을 가지는지를 밝혀내고 그 조형적 특성을 유형화 하

여 포스트휴먼적 표현에 내재된 의미와 가치를 고찰하였다. 

 

 

제 1 절 패션 이미지에 나타난 포스트휴먼과 신체 이미지 
 

 

포스트휴먼의 특성이 나타난 패션 이미지는 [표 5]와 같이 정리되

었다. 먼저 <킹콩 매거진(King Kong Magazine)>에 게재된 이미지를 살

펴보면, 2020년 아트 디렉팅 그룹 피지 오파쑥사팃(PZ Opassuksatit)의 

작품<사진 35>에서는 여성의 신체를 과장되게 수정하여 표현하고 있음
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을 볼 수 있다. 작품에 대한 설명으로 작가는 사진 속 여성이 패션 모델

이며 46”-14”-46”의 신체 사이즈를 가지고 있다고 표현하며, 모델의 이

상화 되는 몸매를 풍자적으로 나타내고 있다. 포즈는 전형적인 패션 사

진에서 모델이 취할 법한 모습을 보이며 화려한 메이크업과 스팽글의 

미니 드레스가 왜곡된 신체 비율과 대비를 이루고 있다. 또한 컨템포러

리 컨트 콜렉티브(Contemporary Cunt Collective)의 2020년 작품에서는 

다운 증후군을 가진 멤버로만 구성된 드랙퀸 그룹를 테마로 컬렉션을 

구성하였다<사진 36>. 이들은 밝은 핑크색 계열의 프릴이 달린 화려한 

의상을 착용하고 비비드한 메이크업의 드랙 분장을 하고 있으며 자유롭

게 춤을 추는 모습을 보이고 있다. 다만 다운 증후군을 가진 신체의 특

성상 가지게 되는 신체 비율로 인해 이상적 신체와는 다르게 표현된 점

이 특징이며 작가는 남성과 여성의 성 역할 구분의 탈피와 더불어 다양

한 인간상을 긍정하는 메세지를 표현하고자 하였다. 이 컬렉션은 드랙 

문화를 테마로 하였으나 단순히 남성이 여성의 의상과 메이크업을 착용

한 정형화된 드랙퀸의 모습이 아닌 다양한 신체 이미지를 기반으로 한

다는 점에서 포스트휴먼적 특성을 가진다. 한나 로즈 스튜어트(Hannah 

Rose Stewart)와 엘리 워커(Ellie Walker), 빈탕 우토모(Bintang Utomo), 

케이켄(Keiken), 글로리아 웡(Gloria Wong), 엠마 스턴(Emma Stern), 

캐롤 시버(Carol Civre)는 모두 3D로 구현된 가상 이미지를 통해 이미

지를 구성하였다. 한나 로즈 스튜어트는 패션 매거진에 인간이 아닌 존

재를 모델로 등장시키며 비인간적인 존재에 인간이 연상되는 요소를 첨

가하여 인간화 하고 있다<사진 37>. 회색의 바위와 같은 질감의 전갈의 

형상을 한 존재가 의자에 앉아 리본을 착용하고 있으며 바닥에는 백팩

이 놓여져 있는 것을 통하여 비인간적인 존재와 인간적 사물의 공존을 

나타내었다. 반면 한나 로즈 스튜어트를 제외한 다른 작가들은 인간의 

모습을 가상 이미지로 구현하고 있는데, 엘리 워커와 빈탕 우토모는 여

성을 가상으로 구현하여 8등신 이상의 비율로 매우 작은 얼굴과 비현실

적으로 가는 허리를 가지며 광택이 있는 피부를 가진 향상된 모습의 인

간을 표현하였다<사진 38, 39>. 반면 케이켄과 글로리아 웡의 작품을 

살펴보면, 이상적인 몸의 형태로 바라보기 어려운 기형의 몸을 가진 인

물이 표현되고 있는데, 기형적인 비율과 형태의 신체로 가는 팔과 다리, 

비교적 큰 얼굴을 가지고 있거나<사진 40>, 몸집에 비해 매우 작은 얼

굴 크기와 비대한 상체, 팔 굵기가 부조화를 이루고 있다<사진 41>. 이

는 앞선 두 개의 가상 이미지와 비교하였을 때, 현실적 몸에 이상화 된 

시선을 추가한 것이 아닌 현실보다 과장된 모습을 가상으로 구현하고 
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있다고 볼 수 있다. 엠마 스턴과 캐롤 시버의 작품은 익숙한 배경과 형

태를 가상 신체를 통하여 비현실적으로 인식하고 있었다. 엠마 스턴의 

2022년 작품에서는 익숙한 형태의 집과 일상적인 행동인 청소를 가상 

이미지로 구현하면서 배경과 대조적인 드레이퍼리한 드레스를 입은 여

성이 있고, 고대 그리스 여신의 드레스 혹은 이브닝드레스와도 같은 모

습에 명화나 조각상에서 보이는 콘트라포스토 자세를 취하고 있음을 볼 

수 있다<사진 42>. 신체 또한 큰 가슴과 가는 허리로 성적으로 이상적

인 형태를 가진 신체를 지녔으나 외계인 혹은 게임 캐릭터의 모습이 떠

오르는 큰 귀가 대조를 이룬다. 이를 통해 일상적 공간을 가상으로 나타

냈지만 색채와 질감, 의상, 신체 부위의 이질적 표현을 통해 익숙한 형

태를 현실과 동떨어지게 표현한 것을 확인할 수 있었다. 캐롤 시버도 이

와 유사하게 자연 속에서 낚시를 하는 두 여성을 표현하며 일상에서 익

숙한 스타일의 캐쥬얼한 차림새를 하고 있으나 가늘고 긴 팔과 큰 엉덩

이로 과장된 여성성을 표현하고 있다<사진 43>. 두 작품 모두 여성의 

신체가 강조되며 이상적 형태로의 자유로운 변형을 추구함을 알 수 있

다. 마지막으로 셀리아 크로프트(Celia Croft)가 2022년에 선보인 이미

지<사진 44>는, 흑인의 여성 모델이 가슴이 드러난 의상을 착용하고 정

면을 응시하고 있다. 휴먼의 신체 이미지에서는 이상적 미로 여겨지지 

않았던 흑인과 날씬하지 않은 몸매로서 누드를 표현하였고, 이는 비전형

적인 신체를 통해 섹슈얼리티적 표현을 하고 있다는 점에서 의의를 가

진다. 셀리아 크로프트는 킹콩 매거진 이외에도 개인 작품집에서 유사한 

작품들을 선보였는데 2022년 발표한 사진집 코어(Core)에서는 바디빌더 

여성을 모델로 하여 남성성으로 대변되는 근육과 여성성으로 대변되는 

메이크업과 비키니가 공존하는 바디빌더 여성의 모습을 통해 남성이 다

수인 영역에서 여성의 위치와 여성성, 여성의 힘을 재정의하고자 하는 

의도를 밝혔다<사진 45>. 유사한 경향은 가상 패션 브랜드 <더 파브리

컨트(The Fabricant)>의 제품 이미지에서도 드러나고 있는데, 이 브랜드

는 의상과 마찬가지로 인물 모두 가상으로 구현하고 있다<사진 46>. 르

네상스 무드의 후드와 캡을 결합한 아이템을 머리에 착용하고 가슴 부

위의 작은 장신구 이외에는 옷을 착용하지 않고 있으며, 여성의 신체가 

이상적 혹은 성적인 시선에서 묘사되기보다는 몸매보다는 자연스러운 

상태의 몸으로 표현되고 있다. 더 파브리컨트는 이러한 이미지를 통해 

인체를 가리는 의복의 역사적인 기능에 대해 의문을 제기하며 자기 자

신에 대한 자유로운 표현을 추구하고자 함을 드러냈다.  

<퍼플 매거진(Purple Magazine)>과 <단스크(Dansk)>, <퍼펙트 매
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거진(The Perfect Magazine)>에서도 신체를 이상화하지 않고 포용적 시

선에서 바라보는 패션 이미지들이 존재하는데, 레나테 아리아드네

(Renate Ariadne)의 2021년 작품<사진 47>에서는 물에 젖은 붉은 색의 

의상이 신체에 밀착되어 실루엣이 몸매를 드러내며, 작가의 의도에 의해 

더욱 적나라하게 드러날 수 있는 왜곡된 카메라 앵글을 사용하여 여성

의 신체를 이상화하지 않고 있는 그대로 나타내는 누드를 표현하였다. 

2018년 단스크에 실린 제시 라이티넨(Jesse Laitinen)의 사진은 팔과 다

리에 물리적 변형을 가하여 정상적 근육이 아닌 기형적 몸을 표현한 작

품으로<사진 48>, 붉은색 타이트한 의상 위에 노란색 비키니를 겹쳐 입

었으며 근육질 형태의 팔, 다리와 대조되는 뾰족한 하이힐을 착용함으로

써 작가는 여성의 신체를 의도적으로 조작하여 이상화된 여성 신체에 

대한 비판을 하고자 하였다. 마르코 반 리트(Marck van Rijt)의 작품에서

는 남성 모델과 여성성이 과장된 메이크업, 의상 뿐 아니라 포즈까지 결

합되어 이질적 모습을 표현하였는데, 이는 남성성과 여성성의 조화가 아

닌 이질적 요소가 서로 공존할 수 있다는 것을 인정하고자 하는 의도를 

드러낸다<사진 49>. 퍼펙트 매거진의 앰버 핀커튼은(Amber Pinkerton)

은 여성성을 전형적으로 나타내는 패션 사진의 자세와 메이크업을 거부

하여 성별 문제에 직면하고자 하였다<사진 50>. 포멀한 의상과 대비되

는 길게 늘어진 과장된 속눈썹 메이크업과 자세에서 이를 확인해볼 수 

있다. <쇼스튜디오(Showstudio)>에서 2017년 발표한 패션 필름은 비비

드한 색채의 속옷을 드러내거나 신체 부위를 확대하는 장면을 강조 및 

확대하는 장면으로 구성되어 있다<사진 51, 52>. 이는 신체 부위를 오

히려 더욱 적극적으로 드러냄으로써 은폐로 인해 발생하는 성적 판타지

와 권력적 시선을 탈피하고자 하는 의도를 나타낸다. 루카스 가벨리니 

파바(Lucas Gabellini-Fava)는 3차원의 인간 형상을 2차원 평면으로 보

여주거나 신체 내부를 무작위로 착용하여 신체를 이질적으로 표현하였

다<사진 53>. 이를 통해 신체를 파편화된 조각의 수준으로 표현하여 인

간을 인간중심적 사고로 바라보지 않으려는 시도를 하였는데, 탈인간중

심적 사고가 나타나는 작품은 <탱크 매거진(Tank Magazine)>의 바네사 

지칸 펭(Vanessa Zica Feng)의 작업에서도 확인할 수 있다<사진 54>. 

인간의 크기와 섬의 크기가 비슷하여 인간의 섬의 자연물과 연결된 듯

한 모습을 형상화 하였는데, 신체가 섬의 일부로서 식물과 결합된 것처

럼 보이도록 연출하였다. 이는 인간 존재의 근원이 자연에 있으며 자연

에 대한 경각심을 드러내고자 하는 의도를 가지고 있다. 한편 루카스 가

벨리니 파바의 파편화된 신체는 프레데릭 헤이만(Frederik Heyman)의 
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작품에서 자주 다뤄지는 주제이기도 한데<사진 55, 56, 57>, 신체가 기

계 부품 혹은 마네킹의 부품처럼 분리되었으며 각 부위가 패션 아이템

을 착용하여 독립적으로 작동되는 모습을 패션 필름으로 표현하고 있다. 

전기로 작동되는 기계와 같은 모습으로, 성별과 인종의 구분 없이 총체

적으로 표현이 되며, 기술과 인간이 경계를 흐리며 신체가 부품과 같이 

분절될 수 있음을 암시한다. 이를 통해 프레데릭 헤이만은 기술과 관련

된 인간의 욕망을 표현하였으며 급격히 발전하여 기술로서 변형, 향상되

는 인간의 모습을 비판하고자 하였다.  

이 외에도 버추얼 스니커즈 브랜드 <아티팩트 스튜디오(RTFKT 

Studios)>는 나이키(Nike)의 제품을 가상으로 구현하여 인간 또는 인간 

외의 생명체가 아닌 가상의 캐릭터가 아이템을 착용하도록 가상 이미지

를 활용하고 있으며, 패션의 주체의 범위를 인간에서 더욱 확장 시킬 수 

있다는 의의를 가진다<사진 58>. 패션 산업에서 주체의 확장의 또 다른 

사례는 <보그(Vogue)>지의 커버를 패션 모델이 아닌 동물이 차지하게 

된 보그 이탈리아의 2021년 1월호이다<사진 59, 60>. 발행 역사상 최

초로 전체 테마를 동물로 선정하여 주류 패션 매거진에서 동물 또한 패

션 산업에서 인간의 신체 이미지를 다루는 것과 마찬가지로 패션 이미

지 내에서의 주체적 위치를 가지며 표현될 수 있음을 보여주었으며 패

션과 동물의 관계, 그리고 더 나아가 환경적 윤리와 지속가능한 패션에 

대한 관심을 제고하고자 하는 의도를 가진다. 

위와 같은 26개의 이미지는 각 의미 특성과 표현 특성에 의해 다음 

절에서 3가지의 분류로 구분되었다. 분류 기준은 2절에서 도출된 

포스트휴먼의 특성에서 도출되었다. 
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[표 5] 패션 이미지에 나타난 포스트휴먼과 신체 이미지 

작가 작품 
패션이미지에 나타난  

포스트휴먼의 의미 특성 

패션이미지에 나타난  

포스트휴먼의 표현 특성 

PZ 

Opassu

ksatit 

 
King King 

Magazine (2020) 

<사진 35> 

사진 속 여성이 패션 모

델이며, 46”-14”-46”의 

사이즈를 가지고 있다고 

표현하며, 모델의 이상화 
되는 몸매를 풍자적으로 

나타냄 

표현 대상 : 드레스를 입

은 여성 

 

구성 : 건물이 있는 초원

을 배경으로 여성이 포즈
를 취하고 있음. 

 

의상 : 스팽글 미니 드레

스 
 

신체 비율 : 비정상적으로 

가늘어진 허리와 부피가 

커진 팔이 대비를 이룬 기

형적 모습 
 

자세 : 전형적인 패션 모

델 포즈를 취함 

 
표현 기법 : 포즈와 의상, 

왜곡된 신체 비율이 대비

를 이룸.  

Conte

mporar
y Cunt 

Collect

ive 

 
King Kong 

Magazine(2020) 
<사진 36> 

남성과 여성의 성 역할 

구분의 탈피와 더불어 

다양한 인간상을 긍정하

는 메세지를 표현 

표현 대상 :  다운증후군

을 가진 드랙퀸  
 

구성 : 흰 벽과 바닥의 방 

안에서 춤을 추고 있는 드

랙퀸 

 
의상 : 핑크 계열의 프릴

이 많은 쉬폰 드레스와 스

타킹, 비비드한 눈화장. 의

상에는 장난감 인형의 얼
굴이 부착됨. 

 

신체 비율 : 실제 인물이

나 다운증후군 신체 특성

상 가지는 신체 비율로 이
상적 몸과 차이를 보임. 

 

자세 : 자유롭게 춤을 추

는 자세 
 

표현 기법 : 드랙 문화를 

테마로 하였으나 단순히 

남성이 여성의 의상과 메

이크업을 착용한 정형화된 
드랙퀸의 모습이 아닌 다

양한 신체 이미지를 기반

으로 함.  



 

- 73 -  

Hanna

h Rose 

Stewar

t 
 

King Kong 

Magazine (2022) 

<사진 37> 

비인간적인 존재와 인간

적 사물의 공존 

표현 대상 : 가상의 생명

체 

 
구성 : 회색의 바위와 같

은 질감의 전갈의 형상을 

한 존재가 의자에 앉아 리

본을 착용하고 있으며 바

닥에는 책가방이 놓여져 
있음.  

 

의상 : 꼬리 부위의 리본

과 가방 
 

표현 기법 :  비인간적인 

존재에 인간이 연상되는 

요소를 첨가하여 인간화 

함 

Ellie 

Walker 

 
King Kong 

Magazine (2022) 

<사진 38> 

물리적 요소의 구애 없

는 가상 신체를 통한 향
상된 인간상 

표현 대상 : 가상으로 구

현된 여성 

 

구성 : 컬렉션의 의상과 

인물이 3D 가상 이미지로 
구현되어 있으며, 공중에 

떠 있는 등 자세와 구도 

모두 비현실적으로 구성

됨.  
 

의상 : 가슴이 노출된 몸

에 밀착되는 의상으로 신

체와 옷의 경계가 명확하

지 않게 구현됨.  
 

신체 비율 : 8등신 이상의 

비율로 매우 작은 얼굴과 

비현실적으로 가는 허리, 
긴 다리를 가지고 있음.  

 

자세 : 현실에서는 물리적

으로 불가능한 공중에 뜬 

자세 
 

표현 기법 : 피부 색과 표

면이 비현실적인 모습을 

보임.   
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Bintan

g 

Utomo 

 
King Kong 

Magazine (2022) 
<사진 39> 

물리적 요소의 구애 없

는 가상 신체를 통한 향

상된 인간상 

표현 대상 : 가상으로 구

현된 여성 

 
구성 : 의상과 인물이 3D 

가상 이미지로 구현  

 

의상 : 브라탑과 목에 연

결된 스트랩  
 

신체 비율 : 작은 얼굴과 

가늘고 긴 허리로 비현실

적 비율 구현, 하반신과 
팔이 사라진 모습  

 

자세 : 측면으로 서있는 

정적인 자세 

 
표현 기법 :  비현실적 광

택의 피부와 디지털화 된 

픽셀 형태로 사라진 팔과 

하반신 

Keiken 

 
King Kong 

Magazine (2022) 

<사진 40> 

물리적 요소의 구애 없

는 가상 신체를 통한 기

형적 신체 

표현 대상 : 성별이 불분
명한 가상 인물 

 

구성 : 물 속과 같은 배경

을 자유롭게 움직이는 가
상 인물과 뱃속에서 생성

되는 비현실적 물체  

 

의상 : 나체에 화려한 색

상 조합의 헤어스타일 
 

신체 비율 :  기형적인 비

율과 형태의 신체로 가는 

팔과 다리, 비교적 큰 얼
굴을 가지고 있음.  

 

자세 : 수영하는 듯한 자

세로, 팔 다리의 각도가 

비현실적임. 
 

표현 기법 : 가상 인물이 

콜라주처럼 표현됨.  
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Gloria 

Wong 

 
King Kong 

Magazine (2022) 
<사진 41> 

물리적 요소의 구애 없
는 가상 신체를 통한 기

형적 신체  

표현 대상 : 가상으로 구

현된 여성  

 
구성 : 가상으로 구성된 

바위 절벽 앞의 가상 인물  

 

의상 : 아마존 민속 장식

과 중세의 갑옷, 동양적 
머리 장식을 결합한 의상.  

 

신체 비율 : 몸집에 비해 

매우 작은 얼굴 크기와 비
대한 상체, 팔 굵기가 부

조화를 이룸.  

 

자세 : 정면을 응시하며 

앉아있는 모습 
 

표현 기법 : 실제와 유사

하기 보다는 현실보다 과

장된 모습을 가상으로 구
현 

Emma 

Stern 

 
King Kong 

Magazine (2022) 

<사진 42> 

익숙한 형태를 가상 신

체를 통해 비현실적으로 

인식 

표현 대상 : 가상으로 구

현된 여성  

 

구성 : 익숙한 형태의 집
과 일상적 행동인 청소를 

가상 이미지로 구현  

 

의상 : 배경과 대조적인 

드레이퍼리한 드레스로, 
고대 그리스 여신의 드레

스 혹은 이브닝드레스 형

태를 띔.  

 
신체 비율 : 큰 가슴과 가

는 허리로 성적으로 이상

적인 형태를 가진 신체, 

외계인 혹은 게임 캐릭터

의 모습이 떠오르는 큰 귀 
 

자세 : 명화나 조각상에서 

보이는 콘트라포스토의 S

자형 자세를 취한 채로 청
소기를 돌리는 모습 

 

표현 기법 : 일상적 공간

을 가상으로 구현하며 색

채와 질감을 현실과 동떨
어지게 표현 
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Carol 

Civre 

 
King Kong 

Magazine (2022) 
<사진 43> 

익숙한 형태를 가상 신
체를 통해 비현실적으로 

인식 

표현 대상 : 가상으로 구

현된 여성  

 
구성 : 가상으로 구현된 

자연과 물 속에서 낚시를 

하는 여성 두 명  

 

 
의상 : 일상에서 익숙한 

스타일의 캐쥬얼한 데님과 

티셔츠 차림  

 
신체 비율 : 가늘고 긴 팔

과 큰 엉덩이로 과장된 여

성성의 표현  

 

자세 : 측면의 몸의 곡선
을 드러내며 낚시대를 쥐

고 있음. 

 

표현 기법 : 일상적 공간
을 가상으로 구현 

Celia 

Croft 

 
King Kong 

Magazine (2022) 

<사진 44> 

이상적으로 여겨지지 않

았던 신체를 섹슈얼리티
적 관점으로 바라봄. 

표현 대상 : 여성 모델 

 

구성 : 방 안의 여성 모델

이 정면을 응시하고 있음. 
 

의상 : 가슴 부위가 그물 

형태로 되어 가슴이 노출

되고 있으며 하의 또한 같

은 소재로 매우 짧은 스커
트의 형태를 가짐. 

 

신체 비율 : 이상적 모델

보다 큰 사이즈의 모델로 
실제 인물의 비율을 가짐. 

 

자세 : S자형을 그리는 자

세로 몸의 곡선을 드러냄. 

 
표현 기법 : 피부 색과 대

비되는 밝은 의상과 메이

크업, 가슴이 적나라하게 

노출된 의상 
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Celia 
Croft 

 
Core(2022) 

<사진 45> 

남성이 다수인 영역에서 

여성의 위치와 여성성, 

여성의 힘을 재정의 

표현 대상 : 보디빌더 여

성  

 
구성 : 자연 속에서 보디

빌딩 포즈를 취하고 있는 

여성  

 

의상 : 밝은 색채와 문양
의 비키니  

 

신체 비율 : 근육이 두드

러지는 신체  
 

자세 : S자형을 그리는 자

세로 몸의 곡선을 드러냄. 

 

표현 기법 : 남성성으로 
대변되는 근육과 여성성으

로 대변되는 메이크업과 

비키니가 공존하는 바디빌

더 여성의 모습 

The 

Fabric

ant 

 
The Fabricant 

(2021) 
<사진 46> 

인체를 가리는 의복의 

역사적인 기능에 대해 
의문을 제기하며 숨김없

는 자기 표현을 추구 

표현 대상 :  가상으로 구
현된 여성  

 

구성 : 단순한 배경에 가

상의 모델이 사실적으로 
묘사되어 있음. 장신구와 

의상의 소재 또한 실제와 

유사하게 보임. 

 

의상 : 르네상스 무드의 
후드와 스트릿웨어 스타일

의 캡을 결합한 아이템을 

머리에 착용한 것 이외에

는 상의에 옷을 착용하지 
않고 있음.  

 

자세 : 살짝 측면을 바라

보며 정면으로 서서 의상

의 일부를 잡고 있음. 
 

신체 비율 : 실제 신체 비

율과 유사하게 표현됨. 

 
표현 기법 : 사실적으로 

묘사된 가상 인물과 색상

과 광택이 가상으로만 구

현 가능한 의상의 비현실

감의 대비 
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Renate 

Ariadn

e 

 
Purple Magazine 

(2021) 
<사진 47> 

여성의 신체를 이상화하

지 않고 있는 그대로 나

타내는 누드 

표현 대상 : 여성 

 

구성 : 검은 천 앞의 여성
이 얼굴을 보이지 않은 포

즈로 물에 젖은 모습 

 

의상 : 물에 젖은 붉은 색

의 천 혹은 드레스  
 

신체 비율 : 팔 다리를 숨

김으로써 전체 비율을 알 

수 없게 하며 상반신만을 
강조하여 보여줌 

 

자세 : 목을 젖혀 얼굴을 

보이지 않으며 무릎을 꿇

고 상반산과 팔 또한 뒤를 
향해 젖혀져 있음. 

 

표현 기법 : 몸매를 적나

라하게 드러내는 실루엣과 
신체를 이상화하지 않고 

작가의 의도에 의한 왜곡

된 카메라 앵글  

Jesse 
Laitine

n 

 
Dansk (2018) 

<사진 48> 

여성의 신체를 의도적으
로 조작하여 이상화된 

여성 신체에 대한 비판 

표현 대상 : 여성 

 
구성 : 카펫이 깔린 바닥 

위에서 포즈를 취하는 여

성 

 

의상 : 붉은색 타이트한 
상하의 위에 노란색 비키

니를 겹침. 근육처럼 보이

는 팔, 다리와 대조되는 

하이힐 
 

신체 비율 : 마른 몸, 작

은 얼굴과 대조되는 비대

한 팔, 다리의 모습  

 
자세 : 근육을 드러내는 

바디빌더 자세를 취함. 

 

표현 기법 : 팔과 다리에 
물리적 변형을 가하여 정

상적 근육이 아닌 기형적 

몸을 표현 
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Marco 

van 
Rijt 

 
Dansk (2020) 

<사진 49> 

남성성과 여성성의 조화

가 아닌 이질적 요소의 
공존에 대한 인정 

표현 대상 : 양성적인 인

물 

 
구조 : 단순한 흰색 배경

에서 포즈를 취하는 남성 

모델 

 

의상 : 속이 비치는 블랙 
미니 드레스와 긴 손톱, 

강한 색채의 메이크업  

 

신체 비율 : 실제 인물 
 

자세 : 여성성을 드러내는 

자세를 취함. 

 

표현 기법 : 남성 모델이 
여성성이 과장된 메이크업

과  의상을 착용하여 이질

적 모습 표현 

Amber 

Pinkert
on 

 
The Perfect 

Magazine(2021) 

<사진 50> 

여성성을 전형적으로 나

타내는 패션 사진의 자

세와 메이크업을 거부하
여 성별 문제에 직면하

고자 함 

표현 대상 : 여성 

 
구조 : 단순한 검정색 배

경에서 뒤를 돌아 허리를 

거꾸로 젖혀 정면을 응시

하는 모델  
 

의상 : 넥라인과 소매에 

비즈가 부착된 포멀한 의

상과 대비되는 기형적으로 

길게 늘어진 속눈썹 메이
크업  

 

신체 비율 : 신체의 형태

가 드러나지 않는 각도로 
표현 

 

자세 :  허리를 뒤로 젖히

고 얼굴을 거꾸로 정면을 

응시하고 있음.  
 

표현 기법 : 여성성이 강

조된 스타일을 착용한 여

성 모델과 비현실적 자세
와 과장된 메이크업이 대

조됨 
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Show 
studio 

 
Showstudio(2017) 

<사진 51, 52> 

신체 부위를 오히려 더

욱 적극적으로 드러냄으

로써 은폐로 인해 발생
하는 성적 판타지와 권

력적 시선을 탈피하고자 

하는 의도 

표현 대상 : 속옷을 드러

낸 남성과 여성 

 
구성 : 속옷을 드러내거나 

신체 부위를 확대하는 장

면을 강조 및 확대함. 

 

의상 : 비비드한 색채의 
속옷  

 

신체 비율 : 실제 인물 

 
자세 : 성기를 쥐거나 속

옷을 내리는 등 신체 부위

를 강조하는 자세  

 

표현 기법 : 어두운 배경
과 대비되는 비비드한 컬

러의 의상과 노출되는 신

체 부위의 강조 

  

Lucas 

Gabelll

ini-

Fava  
Showstudio (2022) 

<사진 53> 

인간을 인간중심적 사고

로 바라보지 않고, 파편

화된 조각의 수준으로 

인식 

표현 대상 : 평면화된 남
성 신체 

 

구성 : 3차원의 인간 형상

을 2차원 평면으로 보여
주거나 신체 내부의 무작

위적인 촬영  

 

의상 : 피부와 유사한 색

상의 속옷 
 

신체 비율 : 실제 인물을 

스캐닝하여 평면으로 펼쳐 

인간의 신체 비율을 이질
적으로 표현 

 

자세 : 팔과 다리를 벌린 

모습 

 
표현 기법 : 스캐닝, 정밀 

촬영 카메라 등을 활용해 

인간의 신체를 표현, 파편

화된 인간을 드러내기 위
해 기계를 사용 
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Vaness

a Zican 

Feng 
 

Tank Magazine 

(2020) 
<사진 54> 

인간 존재의 근원이 자

연에 있으며 이에 대한 

경각심 제고 

표현 대상 : 섬 위에 앉아 

있는 여성 

 
구성 : 물 한가운데 있는 

작은 섬과 그 위에 앉아있

는 여성이 있으며 여성은 

섬의 크기보다 더 크게 표

현됨. 
 

의상 : 프릴이 있는 드레

스와 짙은 초록색의 의상

이 나무와 어우러지게 표
현됨. 

 

신체 비율 : 실제 인물의 

비율을 가지고 있으나 섬

과 비교하였을 때 실제 인
간보다 매우 큰 모습으로 

표현 

 

자세 : 섬 위를 비스듬히 
앉아있는 자세 

 

표현 기법 : 인간이 섬의 

자연과 연결된 듯한 모습

을 형상화, 신체가 섬의 
일부로서 식물과 결합된 

것처럼 보이도록 연출 

 

 
  

Freder
ik 

Heyma

n 

frederikheyman.co

m (2019) 

<사진 55, 56, 57> 

기술과 인간의 경계를 
흐리며 신체가 부품과 
같이 분절될 수 있음을 
암시 

표현 대상 : 패션 
아이템을 착용한 분절된 
신체와 기계장치를 착용한 
신체 
 
구성 : 얼굴과 다리 
부위가 분절되어 각 
부위의 패션 아이템이 
착용되어 있으며, 신체에 
기계 장치와 전선이 
연결되어 전기로 작동하는 
기계와 같이 표현됨.  
 
의상 : 광택이 있는 
부츠와 볼드한 주얼리 
 
신체 비율 : 분절 되어 각 
부위를 표현하였으나 
비율은 실제 인물과 같음. 
 
자세 : 마네킹과 같은 
정적인 자세 
 
표현 기법 : 기계로서 
작동하는 인간의 모습 
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RTFK

T 

Studio

s 
 

RTFKT Studios 

(2021) 

<사진 58> 

패션 이미지의 주체의 
범위를 인간에서 
확장시킴 

표현 대상 : 가상의 
캐릭터 
 
구성 : 일상적 거리에 
인간이 아닌 가상의 
캐릭터를 배치함. 
 
의상 : 스니커즈 
 
구성 : 스니커즈와 같은 
패션 아이템을 착용시킨 
캐릭터 이미지  
 
신체 비율 : 착용한 
스니커즈를 강조하기 위해 
발이 전체에서 큰 비율을 
차지함. 
 
자세 : 살짝 측면으로 
서있는 정적인 자세 
 
표혀 기법 : 인간, 동물이 
아닌 가상의 캐릭터가 
패션 상품을 착용하도록 
가상 이미지를 활용 

Heji 

Shin 

 
Vogue Italia 

(2021) 
<사진 59, 60> 

동물 또한 인간의 신체 
이미지를 다루는 것과 
마찬가지로 이미지 
내에서의 주체적 위치를 
가지며 표현될 수 
있음을 보여줌 

표현 대상 : 매거진 
표지로 등장한 동물 
 
구성 : 동물과 인간이 
나란히 제시되거나 
동물으르 인간 모델과 
같이 화면을 구성하여 
촬영함  
 
의상 : 동물은 다른 패션 
요소를 더하지 않고 
동물과 합성된 모델은 
여러가지 조각의 이질적 
소재가 연결된 의상 착용 
 
신체 비율 : 실제 동물 및 
인간의 비율 
 
자세 : 동물이 마치 인간 
모델과 같이 몸의 곡선이 
강조되거나 정면을 
응시하고 있음. 
 
표현 기법 : 동물이 
동화나 환상의 소재가 
아닌 인간과 같이 
공존하는 존재임을 
나타내고 주체적으로 
행동하는 존재임을 드러냄 
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제 2 절 패션 이미지에 표현된 포스트휴먼 특성 분류 

 
 

1. 시선에서 권력 없애기 

 

패션 이미지는 여성적 신체가 어떻게 보여야 하는지를 반영하며 젠

더화된 몸의 생산에 참여해왔다. 패션 이미지는 대상을 보는 시선을 통

해 젠더 규범을 표현해왔으며, 이는 예술 작품에서 신체를 바라보는 방

식과도 유사하다. 예술 작품에서 다뤄지는 신체는 몸을 바라보는 시선

(gaze)의 문제와 연결된다. 무엇을 보는가, 그리고 그것을 어떻게 보는

가의 문제는 사회문화적인 현상이다. 시각 체제나 담론이 몸에 어떠한 

방식으로 작용하는지를 파악함으로써 그 시대의 몸에 대한 인식을 볼 

수 있으며, 특정 사회나 특정 시대에 어떤 시선과 시각적 양식이 부상하

고 지배력을 행사하는지를 분석하는 것은 당대의 신체 이미지에 대한 

담론을 구체화하는 데에 중요하다. 그 동안 몸을 바라보는 시선은 역사

적으로 근대의 지배적인 시각 체제인 데카르트적 원근법주의(Cartesian 

Perspectivalism)나 페미니스트들이 비판해 온 남성적 응시(male gaze)

의 개념을 통해 설명되어 왔다. 제 2장에서 살펴본 휴먼의 신체 이미지

에서 여성의 신체가 가장 대표적인 예시이다.  

데카르트적 원근법주의는 작가의 응시가 유리한 조망 지점으로부터 

관조하는 형태가 됨을 의미하며, 회화적이고 질서적으로 2차원적 평면 

위에 표현되는 양식을 의미하기도 하지만, 이 내부에는 데카르트의 이원

론을 기반으로 한 시각이 연관되어 있음에 주목해야한다. 켈러와 그론트

코프스키(Keller, & Grontkowski, 1996)는 데카르트의 원근법주의에 대

해서 시선이 명백히 성적인 의미를 갖는 남성 중심적, 그리고 서구 중심

적 욕망과 중첩되어 있다고 주장한다. 이러한 시각은 결국 작품내에서의 

응시의 주체가 고정적으로 권력의 위치에 따라 결정될 수 밖에 없었음

을 의미하고 있다. 

주체에 앞서 존재하는 응시는 주체가 주관적 특권을 상실하고 대상 

속에 완전히 포획되어 버리는 지점으로, 응시를 중심으로 하는 시각적 

제현체제에서 남성과 여성을 불문하고 모든 시각 주체는 응시와의 관계

에서 보이는 대상이고 결핍으로 존재한다. 그러나 일반적으로 여성이 표

상 속에 자리 잡을 것을 요구 당했을 때 그것은 남성의 욕망을 대신하

는 것으로, 여성은 주체보다는 대상으로, 능동적이기보다는 수동적인 역

할을 담당하며, 한 사회의 남성을 위한 전유물이라는 지점에 묶이게 된

다(Foster, 1993; Wallis & Tucker, 1984). 시각의 영역에서 여성은 자신
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을 제시하기 위해 남성의 눈과 자신의 눈을 일치시키는 위치에 서게 되

는 반면에, 남성은 응시와 자신의 눈을 쉽게 일치시킬 수 있는 위치에 

서게 된다(Berger, 1972). 

버거(Berger)는 <Ways of Seeing(1972)>에서 ‘행동하는 남성과 보

이는 여성’의 개념을 통해 특히 고전회화의 전통에 나타나는 남녀의 위

계화된 성별 시각을 설명한다. 남성은 행동을 취하는 능동적 보기의 주

체이고, 여성은 수동적인 보이는 대상이며, 남성은 여성을 바라보지만, 

여성은 자신을 바라보는 남성에게 보이는 자신을 바라본다는 것이다. 이

와 같은 보기의 방식에서 여성은 자신을 스스로 바라 보아야 하는 관찰

자(surveyor)로서의 자신과 남성에게 바라보여지는 피관찰자(surveyed)

로서의 자신이라는 두 상반 된 개별적 요소에 의해 자신의 정체성을 정

립한다. 자신 내부의 관찰자로서의 여성은 자신을 바라보는 남성의 응시

를 내재화하고, 이를 통해 자신을 주시하게 된다. 버거는 이러한 과정을 

통해 여성의 자아는 항상 남성에 의해 감상 되고 평가되는 자아로 대치

된다는 것을 주장한다. 또한 서양 회화에 나타난 여성이 남성 화가 혹은 

남성 감상자를 위한 하나의 대상이자 광경으로 규정되는 관습을 발견하

고 있지만, 일반적으로 화가의 눈과 같은 카메라의 시점이 가정하는 초

월적 주체는 남근 중심적인 담론의 산물로 여성적인 것을 억누르면서 

획득 되는 것이라 할 수 있다. 

그러나 포스트휴먼적 담론에서 바라보았을 때, 테크놀로지의 발전은 

몸을 바라보는 시선의 영역을 이전과 다른 곳곳에 침투하여 새로운 논

리의 응시를 발전시키고 있다. 발사모(Balsamo, 1996)는 성형수술에서 

사용되는 것과 같은 새로운 시각화의 기술들이 남성적 응시를 대체하면

서 기술적인 시각화 장치들은 이상화 된 여성의 미를 드러내는 기표로

서 여성의 몸을 통제, 재구성 하고 있다고 하였고, 해러웨이(Haraway, 

1997) 또한 기술로서 변화된 응시에 대해 분석하였으며, 카트라이트

(Cartwright, 1995)는 의학 이미지 분석의 기술들이 몸을 시각화 하는 

새로운 표상의 실천들을 만들어 내고 있음을 설명하였다.  

패션과 몸은 불가분의 관계에 있다. 복식에서의 몸의 표현은 몸을 

하나의 프로젝트로 인식하는 문화 속에서 몸은 쾌락적 실천과 욕망의 

장으로 등장하였다. 포스트모던의 시대로 진입하면서 몸은 위계 관계를 

극복하는 담론의 장이 되기 시작하였고, 이성과 신체, 남성과 여성, 우월

한 것과 비천한 것, 정상과 비정상, 중심과 주변과 같은 경계가 흐려지

게 되었다. 신체의 프로포션은 근대적, 계몽주의적 휴머니즘 사상에 의

해 신체의 비례와 조화가 중요시 되며 이상적인 형태가 존재해왔고, 이
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에 구체적 형식에서의 변화는 존재해왔으나, 이상화와 권력적 응시에 관

해서는 현재까지도 이어지고 있다고 볼 수 있다. 그러나 포스트휴먼적 

주체로서 인간 신체를 바라봄에 있어서는 작품의 창작 활동에 있어서 

시선의 위치와 신체 이미지의 표현을 데카르트적 원근법주의가 적용되

지 않는 새로운 관점으로 표현하고 있다. 

왜곡된 신체 이미지는 이상적인 미라 여겨지는 것에 의문을 제기하

며 익숙하지 않은 낯선 차별화된 조형성을 제시한다. 현대 패션 이미지

에서 보여지는 신체적 왜곡은 대상을 이상적이거나 아름답게 보이려 하

는 것 보다는 과장, 확대, 축소, 은폐, 변형 등의 방법을 통해 일상적인 

것에서의 탈피를 표현하고자 한다.  

신체의 프로포션을 실제 모습과는 다르게 왜곡하여 나타낸 작품 중 

에서는 신체의 이리 부분에 대한 과장이나 생략, 또는 패션 이미지에서 

주로 구성이 이루어지는 시선의 흐름이 아닌 다른 각도에서의 표현을 

통해 다중적 응시를 표현한 작품을 확인할 수 있었다. 2020년 <킹콩 

매거진>에 게재된 피지 오파쑥사팃의 작품<사진 35>에서는 여성의 

신체를 과장되게 수정하여 모델의 이상화 되는 몸매를 풍자적으로 

나타내었으며 <단스크>의 제시 라이티넨 작품<그림 48> 또한 사진 

제목을 <Objectified>라고 명명하여 패션사진에서 대상화되는 여성의 

모습을 꼬집었으며 오히려 남성적 신체로의 물리적 변형을 통해 여성 

신체의 모습이 남성적 응시에 의해 이상적 형태로 수정되어 제시되는 

상황을 비판하려는 의도를 담고 있다. 유사한 형식의 이미지는 셀리아 

크로프트의 작업에서도 찾아볼 수 있는데<사진 45>, 바디빌더 여성을 

통해 남성이 다수인 영역에서 여성의 위치와 여성성, 여성의 힘을 

재정의하고자 하였다. 레나테 아리아드네의 작품<그림 47>은 여성의 

누드를 표현하고 있으나, 데카르트적 원근법과 같은 전통적 시선의 

방향으로 바라보지 않고 여성의 몸의 부위를 다양한 각도에서 촬영하며 

실제 신체의 비례나 균형에 구애 받지 않고 작가의 의도에 의해 일정 

부분이 확대 혹은 강조 되면서 남성 중심의 섹슈얼리티가 아닌 여성 

신체 자체의 표현을 추구하고 있음을 알 수 있다. 앰버 핀커튼의 

작품<사진 50>의 전형적이지 않은 모델의 자세 또한 응시의 권력 

구조로 인해 야기되는 타자화 된 시선으로 관찰된 몸을 거부하려고 

한다. 성별의 구분을 흐리는 작품 또한 찾아볼 수 있었는데, 마르코 반 

릴트의 작품들도 마찬가지로, 모델이 여성의 옷과 메이크업을 하고 있는 

이미지들을 다수 찾아볼 수 있었다<사진 49>. <킹콩 매거진>에서는 

2020년 드랙 문화를 특별 테마로 하여 사진을 개제하였는데, 
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컨템포러리 컨트 콜렉티브에 의해 제작된 이미지<사진 36>로 남성들이 

단순히 여자의 의상과 메이크업을 착용한 형태 보다는, 남성 또한 여성 

모델에서 다뤄진 것처럼 다양한 신체 이미지의 존재를 인정하였으며 더 

나아가 장애를 가진 인물을 다룸으로써 정형화되지 않은 드랙퀸의 

모습을 보여주고 있다. 따라서 남성과 여성의 성 역할 구분의 탈피와 

더불어 다양한 신체 형태를 긍정하는 메세지를 표현한 작품이라고 볼 

수 있다.  

이와 같은 경향의 근대적 응시에서의 탈피에 대한 시도는 패션 

이미지에서 섹슈얼리티를 추구하기 위한 신체의 구성과 촬영이 아니라 

다양한 형태의 변형된 신체의 모습의 표현으로 이어진다. 따라서 때로는 

과장되고 현실과는 동떨어진 모습으로도 나타나는데 이는 권력적인 

응시에 반항하고자 하는 의도를 지니며, 포스트휴머니즘적 관점에서 

이원론 극복을 추구하는 포스트휴먼으로서 바라볼 수 있을 것이다. 

 

 

2. 더 노출시키기 

 

권력에 기반한 시선이 사라진 이미지는 이상적으로 여겨진 프로포

션과 다른 신체 표현으로 이어지며 이는 신체 표현에 어떠한 기준도 두

지 않는 자기 몸 긍정주의(body positivity)와도 연관 지어 생각해볼 수 

있다. 자기 몸 긍정주의라는 개념은 2000년대 초중반부터 부상하기 시

작하였는데, 브랜드에서는 전형적인 모델보다 다양한 체형과 사이즈, 피

부색의 여성들을 모델로서 사용하기 시작하였고, 장애나 질병의 흔적에 

대해서도 거리낌없이 표현하며 모든 외모의 사람들을 포용하고 지지하

며 자신의 몸을 있는 그대로 긍정하고 사랑하자는 메시지를 담고 있다, 

이러한 운동인 일반적으로 이상적이지 않다고 여겨지는 외모의 모습까

지 포용하며, 매체에서 다루어지는 신체 이미지는 이상화 된 모습이며, 

신체 사이즈나 형태, 그리고 성 역할 등에 있어서 고정적인 관념에서 나

타나는 이미지를 포함하고 있음을 지적한다. 특히 포스트휴먼적 관점에

서 바라본 몸 긍정은 단순히 마른 체형을 강요하는 패션 이미지에의 비

판 뿐 아니라 남성과 여성이 정형화된 성별로서 이미지에 나타나는 것, 

그리고 신체 노출이 이상적 형태의 몸일 경우에만 환영 받으며 이것이 

권력적 응시 기반의 섹슈얼리티적 이미지로서 소비되는 것에 대해 벗어

나고자 한다. 따라서 남성과 여성이 정형화된 성별로 구분된 복식을 착

용하지 않고 서로 전복되거나 혹은 아예 성별을 구분 짓기 어려운 형태
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로 나타난다. 또한 신체의 노출을 섹슈얼한 시선이 아닌 신체의 일부분

으로서 자연스러운 시선으로 바라보기를 추구하며, 한 편으로는 다양한 

관점의 섹슈얼리티를 더욱 강조하는 경향도 보였다. 그리고 이상적으로 

여겨지는 신체 이미지의 모델이 아닌 다양한 형태의 몸을 가진 모델이 

등장하였고, 이는 우리 일상에서는 획일화된 신체 이미지가 아닌 다양한 

몸의 모습들이 존재하고 있음을 나타냈다. 

셀리아 크로프트의 작품<사진 44>을 살펴보면, 여성 모델이 가슴이 

드러난 의상을 착용하고 정면을 응시하고 있다. 마찬가지로 브랜드 더 

파브리컨트의 2021년 이미지<사진 46>를 보았을 때, 이미지에서 

여성의 가슴이 의상에 의한 은폐 없이 모두 드러나 있음을 확인할 수 

있다. 이 두 가지 이미지는 같은 맥락으로 이해해볼 수 있는데, 전자는 

이상적 미로 여겨지지 않았던 흑인과 마르지 않은 몸매로서 누드를 

표현하였고, 후자의 경우 실제 인간이 아닌 가상 이미지로서 여성의 

몸을 표현하였다. 따라서 이는 비전형적인 신체의 표현을 통해서 

섹슈얼리티적 표현을 하고 있다는 점을 공통점으로 가진다고 볼 수 

있을 것이다. 쇼스튜디오의 2017년 작품 <Sexting><사진 51, 52>은 

성적 이미지를 SNS에 업로드 하는 다양한 사람들의 모습이 담겨 

있는데, 여성들의 가슴과 엉덩이가 그대로 노출 되며 스타킹 속의 여장 

남성의 성기가 클로즈업 되어 표현되었다. 과거의 예술 작품과 패션 

이미지에서는 이러한 신체 부위를 의도적으로 숨기거나 가림으로서 

섹슈얼리티적 표현을 더욱 극대화했던 반면, 포스트휴먼적 표현의 현대 

패션 이미지에서는 가슴과 성기와 같은 신체 부위를 오히려 더욱 

적극적으로 드러냄으로써 은폐로 인해 발생하는 성적 판타지와 권력적 

시선을 탈피하고자 하는 의도를 가진다.  

이러한 포스트휴먼적 신체 긍정화의 이미지는 이성적인 신체에 

대한 획일화된 사회적 기준이 아닌 다양한 기준이 받아들여지는 몸 

긍정 운동과 연관시켜 바라볼 수 있었다. 따라서 이분법적으로 우위에 

있다고 여겨졌던 존재의 시선으로부터 바라본 신체 이미지가 아닌, 

각자의 몸 자체의 특성에 기반한 표현을 강조하고 있음을 확인할 수 

있었다. 또한 더 나아가 패션에서 존재하고 있는 위계적인 경계를 

허물면서 패션에서의 성별과 주체에 관한 헤게모니를 탈피하고자 

했다는 내적 의미를 가진다. 
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3. 패션화 된 비인간 존재 

 

오늘날 우리는 전통적인 인간상을 벗어나 인간의 경계의 재정의룰 

추구하고 있다. 해러웨이는(Donna Haraway)는 인간과 비인간, 남성과 

여성, 인간과 동물, 유기체와 기술(기계), 탄소와 실리콘, 그리고 자연과 

문명 간의 이분법적 구도에 근본적인 의문을 제기하고, 양자의 구별은 

서유럽중심의 인본주의적 사고의 산물로서 후자(비인간, 여성, 동물, 

기계 등)에 대한 억압과 착취, 그리고 타자화의 이념으로 사용되고 

있다는 것을 지적한 바 있다. 데카르트의 근대철학에서 인간은 그 

존재와 진리의 방식과 연관하여 모든 것을 근거하는 존재가 된다. 

그럼으로써 데카르트의 철학은 인간중심주의적 세계관을 낳았고, 

포스트휴먼 시대에 이것은 가장 심각한 문제들 중 하나가 되었다. 근대 

계몽기 인간중심주의적 사유 하에서 신의 자리를 대치한 인간 주체가 

이제 전능한 자가 되어, 자신의 이성의 힘으로 모든 것을 통제하고 

제어할 수 있다는 자만은 문명의 불행한 사건들로 이어졌을 뿐만 

아니라, 현 시대 우리 인류가 안고 있는 모든 집단적 차별과 억압의 

근원이 되기도 한다. 예를 들어, 근대 휴머니즘의 시조들인 헤겔(Georg 

Wilhelm Friedrich Hegel)과 후설(Edmund Husserl), 사르트르(Jean-

Paul Sartre)의 휴머니즘안에서 규정하는 인간은 모든 인간을 포괄하는 

것이 아니라 백인 중산층 남성의 범주만 인간으로 간주하고 있다는 

철학자 데리다(Jacques Derrida)의 비판은 곧 근대 철학이 담지하고 

있는 인간중심주의적 편견이 서구근대의 제국주의적 편견과 맥을 같이 

하고 있음을 드러낸다. 포스트휴먼적 사유는 바로 근대 계몽기로부터 

유래하는 휴머니즘의 이 제국주의적 토대를 비판하고 극복하기 위한 

사유이기도 하다.  

브라이도티는 포스트휴머니즘의 이러한 탈휴머니즘적인 태도를 “냉
소적이고 허무적인 인간 혐오와 혼돈해서는 안 된다”고 말한다. 비판적 

포스트휴머니즘은 인간 실존 자체를 부정하고 거부하는 허무주의로 귀

착되는 것이 아니라, 오히려 포스트휴먼적 전회를 통해 인간 주체를 긍

정적으로 재설정한다. 포스트휴먼 시대에 인간 주체는 허무하고 무의미

하게 표류하지 않는다. 그것은 정신과 몸, 인간과 자연, 서구와 비서구, 

남성과 여성과 같은 대립적인 것들 사이를 ‘횡단’하며 무수한 ‘다름’을 

능동적으로 껴안는다. 브라이도티는 이러한 포스트휴먼적 주체의 특징을 

‘횡단성’(transversality)으로 표현한다. 이처럼 포스트휴먼은 인간과 비

인간 사이의 관계를 가로질러 그 경계를 느슨하게 하고, 차이가 아닌 관
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계에 주목하게 함으로써 그동안 소외되었던 비인간적인 것에 생명력을 

불어넣는다. 이러한 비인간적인 것을 포괄하는 확장된 의식은 비인간적 

세계를 향해 노출되어 있는 인간의 몸을 새로운 관점에서 해석하도록 

한다. 

인간이 아닌 사물, 기계, 로봇, 동물, 식물 등 비인간적 존재는 사용

자로서의 인간과 자원으로서의 대상이라는 인간중심적인 사고를 기반으

로 구분 되어 왔다. 비인간적 존재는 인간이 인간중심적인 행동과 사고

를 위해서 사용되는 객체로서 작용되어 왔고, 인간만이 이러한 객체로서 

사유되었던 것들을 주체적으로 활용할 수 있는 존재로서 사고 되어 왔

다. 그러나 포스트휴먼적 관점에서는 전 지구적 기후변화,  재난과 전염

병의 확산, 그로 인한 인류세 도래, 4차 산업혁명으로 불리는 기술과학의 

급속한 변화 등 오늘날의 세계는 점점 더 인간 대 비인간,  사회 대 자

연의 이분법적 영역으로 나누어서는 이해할 수 없는 하이브리드적 성격

이 극명하게 드러나고 있음에 주목 한다. 우리가 이러한 세계를 인간 존

재에 대한 인간중심적 관념에서 탈피하여 파악하고자 한다면 우리의 지

식을 조직화 해왔던 기존의 범주들을 근본적으로 재사유하는 것이 필수

불가결하다. 탈인간중심주는 ‘문화’와 ‘주체’가 과연 인간들만의 활동만

으로 이루어진 것인지 근본적 의문을 던지고 있으며, 인간과 기계적 존

재, 생물학적 유기체 사이의 본질적 차이나 절대적 구분이 존재하지 않

는 새로운 주체로서 재배치하고자 한다.  

이러한 관점이 나타난 패션 이미지에서는 기계 혹은 로봇, 사물을 

인간 모델을 대체하여 사용하거나, 식물과 동물에 패션 아이템을 착용 

시킴으로써 비인간적 존재를 인간과 같이 표현하고자 하는 모습이 

나타나고 있다. 이는 배경과 자원으로서의 자연과 사물을 패션에서 

인간만이 사유하였던 사용자, 그리고 주체의 위치로 변화시킬 수 있다는 

내적 의미를 지닌다, 

프레데릭 헤이만은 이러한 기계와 사물을 패션 이미지의 주체로서 

표현한 작품을 다수 선보이고 있다. 그는 인류를 넘어서고 극복하고자 

하는 목적을 작품에 담고자 한다는 의견을 밝힌 바 있으며, 기술과 인간 

신체를 중심으로 하여 이러한 관점을 표현하고자 한다<사진 55, 56, 57>. 

인간의 모습을 한 기계적 존재가 영상의 주를 이루며 기계의 형상에 

인간의 얼굴을 달고 있거나, 동물과 같은 표현을 가진 신체 이미지에 

인간의 형체를 부여하여 표현하고 있다. 이러한 표현 양식은 가상 패션 

브랜드의 이미지에서도 찾아볼 수 있는데 <알티팩트 스튜디오>는 가상 

이미지를 통해 인간이 아닌 캐릭터를 활용하여 스니커즈와 같은 패션 
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아이템을 착용 시킨 이미지를 생산하고 있다<사진 58>. 이러한 기계적, 

가상적 존재의 인간화 뿐 아니라 동물의 인간적 표현 또한 찾아볼 수 

있다. 이 관점에서의 동물 이미지는 기존의 동물 이미지들과 차이를 

가지는데, 기존의 이미지에서는 인간이 주체가 되고 동물은 인간의 

시선으로서 바라보거나 인간 주변에 존재하는 장식적 요소로서 

사용되어 왔다. 그러나 동물 또한 인간의 신체 이미지를 다루는 것과 

마찬가지로 이미지 내에서의 주체적 위치를 가지며 표현될 수 있음을 

보여주는 예시가 보그 이탈리아의 2021년 1월호이다<사진 59, 60>. 

인간과 동물의 관계에 대해 주목하며, 동물이 동화나 환상의 소재가 

아닌 인간과 같이 공존하는 존재임을 나타내고 주체적으로 행동하는 

존재임을 드러내는 이미지를 보여주었다. 마찬가지로 킹콩 매거진에서 

다뤄진 가상 이미지의 동물 또한 같은 맥락으로 이해될 수 있을 

것이다<사진 37>. 바네사 지칸 펭의 섬과 연결된 인간의 이미지<사진 

54> 또한 인간과 자연은 분리된 존재가 아니며 인간의 근원이 자연에 

있음을 상기시키며 인간중심적 사고에 대한 경각심을 불러 일으킨다. 

위와 같은 작품들을 통해 살펴본 바, 비인간적 존재를 인간을 

대상으로 표현하던 방식을 접목하여 보여주는 것은 인간 외 존재와 

인간의 경계를 허물고, 사용자와 문화적 주체로서의 인간, 그리고 

배경과 자원으로서의 자연과 사물이라는 인간중심적인 사고의 극복에 

초점을 맞추고 있다.  

인간과 비인간의 경계를 허무는 표현 방식은 비인간적인 존재에 인

간에 상응하는 관심을 부여하는 방향으로 나타나고 있었음을 위의 내용

에서 확인할 수 있었다. 반면, 인간 또한 비인간적인 존재로서 재구성 

될 수 있는데, 이때에는 기술이 중요한 역할을 하고 있다. 기술의 발전

은 인간에게 도움을 주며 인간만이 가지고 있는 고유한 것으로 여겨져 

왔던 것들을 더욱 개선, 발달시킴으로써 향상된 인간상을 만들 수 있으

며, 이러한 방향을 추구하는 담론을 트랜스휴머니즘이라고 하였다. 다만 

기술이 더욱 발전함에 따라 인간을 이롭게 하는 것에서 더 나아가 오늘

날 생명기술이나 정보기술의 발전으로 인한 인간의 기계화나 인공지능, 

유전자 조작  등과 같은 기술은 인간을 점점 기존과는 달라진 존재로 

변화시킬 것이고, 이러한 존재는 점차 인간으로부터 독립하여 자율적으

로 추론, 판단, 선택 등을 수행하게 되며, 이러한 첨단 과학기술의 발전

은 결과적으로 인간과 생명, 그리고 기계의 본성을 새롭게 바라보며 디

지털과 물리적 요소, 생물 사이의 경계를 해체함을 고려해야 한다. 이는 

포스트휴머니즘적 관점으로 기술을 바라보는 것이며, 그 결과 생명이나 
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정신의 활동이 기술과 상호수렴하여 이것들을 범주적으로 구분하는 것

이 점점 힘들어지는 것이 포스트휴머니즘에서의 포스트휴먼주체로 볼 

수 있다. 이는 비물질적 주체와 물질적 세계가 더 이상 근본적으로 구분

되지 않는다는 것을 의미하는데, 이러한 관점에서의 패션 이미지는 인간

과 기술의 구별이 없어지며 인간의 구성 자체가 기술적 구성임을  인식

하는 데에 그 의의가 있다.  

인간의 비인간적 표현이 나타난 패션 이미지는 인간의 파편화, 기계

와 결합한 인간, 부분적 해체와 재조합, 해부학적 표현을 통해 인간을 

인간의 형상이 아닌 분절된 사물과 같이 인식되도록 보여준다. 비인간의 

인간적 표현과 마찬가지로 이러한 표현 특성을 잘 나타내는 작가는 프

레드릭 헤이만으로, 패션 브랜드 <Y/Project>의 2019FW캠페인 영상에

서 신체의 분절, 기계와의 결합, 그리고 기계와 같이 작동하는 신체 이

미지를 보여주고 있다. 또한 신발을 절단된 다리에 착용 시키고, 인간 

신체가 사물과 같이 중첩되어 나타나면서 인간의 구성을 기술적으로 표

현하였다<사진 55, 56, 57>. 더 스튜디오에서 소개한 루카스 가벨리니 

파바의 작품<사진 53>은 인간을 넘어서는 인간을 드러내기 위해 기계가 

사용될 수 있음을 설명하며 스캐닝, 정밀 촬영 카메라 등을 활용해 인간

의 신체를 표현하고 있다. 3차원의 인간 형상을 2차원 평면으로 보여주

거나 신체 내부의 무작위적인 촬영은 인간을 인간중심적 사고로 바라보

지 않고, 파편화된 조각의 수준으로 분리하여 바라보고자 함을 나타낸다.  

탈인간중심주의적 표현으로 분류된 작품들을 종합적으로 살펴 

보았을 때, 인간적 표현과 비인간적 표현의 상호 교환은 세계를 

구성하는 존재들 간의 관계, 예를 들면 인간과 기계, 생물학적 유기체와 

무생물, 그리고 유기체간의 관계와 같은 개념적 범위에서 본질적인 

차이나 절대적인 구분이 존재하지 않음을 주로 표현하고 있었다. 이와 

같은 포스트휴먼적 관점을 통하여 새로운 주체로서 신체가 재배치 됨을 

확인할 수 있었다. 

 

4. 가상 이미지와 테크노 다형주의 

 

포스트휴먼적 표현이 나타난 패션이미지 중 다수는 가상 이미지를 

활용하고 있음이 확인되었다. 가상 이미지의 구현은 기술의 지속적 개발

에 의해 계속해서 발전되어온 개념이며, 포스트휴먼에 있어서 기술에 대

한 인식은 필수불가결하다. 오늘날에 이르러 기술은 인간과의 경계가 허

물어지고 있고, 인간 자체가 기술적 구성으로 인식된다고 볼 수 있겠으
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나, 여전히 인간은 기술을 발전시키는 주체임과 동시에 이를 활용하여 

변화되는 객체로서 동시에 역할을 하고 있다. 특히 21세기에 이르러 비

약적으로 발전하게 된 디지털 테크놀로지는 인간이 보다 더 자유로운 

삶을 가능케 하며, 이는 이미지의 표현에 있어서도 마찬가지이다. 디지

털 테크놀로지를 통해 이미지를 생성하는 경우, 자유롭게 신체와 주변 

환경을 포함한 모든 형상을 변형시킬 수 있으며, 이러한 조작은 모두 인

간의 통제 하에 이루어질 수 있다. 이 때에 인간의 신체는 디지털로서 

데이터화 되며 정보는 거의 영구적으로 손실 없는 데이터로서 저장이 

된다. 디지털 이미지의 영역으로 진입하면서 몸은 정보의 양, 질의 손상

이나 조작의 한계 없이 반복적으로 변경, 수정, 조작할 수 있는 특성을 

획득하게 되었다(Wark, 1993). 디지털 테크놀로지에 의해 신체는 자유

롭게 변형, 변화할 수 있으며, 이는 켈러(Keller, 1995)의 용어를 빌어 

“테크노 다형주의(technomorphosis)”로 표현할 수 있다. 테크놀로지에 

힘입어 몸이 인간의 통제 하에서 다양한 모습으로 구현되는 모습을 뜻

하는 테크노 다형주의는 사이보그 담론 혹은 가상 이미지에 대해 설명

하는 용어로 유용하게 활용될 수 있으므로 본 절에서 가상 패션 이미지

를 뒷받침 할 수 있는 개념으로서 테크노 다형주의를 선택하고자 한다. 

이러한 관점은 트랜스휴머니즘에 입각한 포스트휴먼적 표현으로 

이해될 수 있는데, 트랜스휴머니즘에서는 인간이 기술을 활용하여 

추구하는 목표를 이룰 수 있으며, 기술을 인간의 통제 하에 활용 가능한 

도구로서 간주한다. 테크노 다형주의가 표현된 패션 이미지에서는 

디지털 기술로 현실에서의 한계를 뛰어넘고 기존의 사진과 영상 

기술로는 표현할 수 없는 양식들을 고안해내며 향상된 인간과 환경의 

모습이나 물리적 환경에서의 제약을 극복하는 이미지로서 표현이 되고 

있고, 이와 동시에 신체의 이미지가 형상으로 기억되는 것이 아닌 

디지털화된 데이터로 저장되고 재생산 될 수 있음을 함의한다. 이는 

사이버 공간에서의 자아와 그것을 표현하는 신체로서도 이해될 수 

있는데, 사이버 공간은 현실과 구분되는 것들, 현실에서 나타나지 않는 

것들이 나타나고 있는 공간이 아니라 이미 현실로 존재해왔던 것들과 

연관성을 주고받고 있는 공간으로 인식할 필요가 있다. 이러한 문제는 

포스트휴먼 담론과 더불어, 우리가 인간의 신체라고 지칭하는 것이 

어떠한 특징으로부터 연유하는지, 그리고 어디까지를 인간의 신체로 

정의할 수 있는지에 대한 의문을 제기하고 있다. 

 

트랜스휴머니즘에서는 인간은 한계를 가진 존재로서 인식하며, 이러
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한 한계를 뛰어넘고자 계속해서 노력하고 발전하려는 의지를 보인다. 이

러한 의지는 다양한 기술의 발전으로 이루어질 수 있다고 여겨지는데, 

생명공학 기술, 유전공학 기술, 과학기술, 디지털 기술 등이  인간의 신

체가 가지는 유한성, 그리고 자유롭게 변형되지 못하는 비유동성을 위한 

해결책으로서 제시되어오고 있다. 이 중 패션 이미지에서 가장 두드러지

게 나타날 수 있는 것이 디지털 기술인데, 디지털과 인터넷이 발달하며 

정보의 축적과 조작, 무한 복제나 변형을 가능하게 함으로써 이미지의 

수정이 자유롭게 이루어지며 실제 현실에서의 한계점인 인간의 유한성, 

노화, 생물학적 조건, 비유동성 등과 같은 트랜스휴머니즘적으로 극복해

야할 대상들이 이미지로서 간접적으로 개선되어 표현될 수 있다.  

인간의 한계에 대한 이미지로서의 극복은 이상적으로 요구되는 신

체의 프로포션과 형태를 창작자의 의도에 의해 자유롭게 변형시킬 수 

있으며, 나이나 성별, 인종 더 나아가 인간이라는 종의 구분이 없는 신

체의 이미지를 가상 이미지를 통해 구현하고 있다. 이는 생명연장과 노

화 과정의 지양을 목표로 하는 트랜스휴머니즘적 인간 발전을 추구하는 

것을 의미할 뿐 아니라, 현실에서 추구하는 이미지를 가상 세계에 반영

하여 그 안에서 존재하는 새로운 주체를 창조해 냄으로써 생물학적 신

체의 속박을 극복한다고 볼 수 있다. 더불어 신체의 속박에서 기인하는 

인간 종 내부, 그리고 종간의 경계를 모호하게 만듦으로써 이원론적 휴

머니즘에 기반한 인간상을 거부한다는 관점으로 볼 수 있다는 점에서 

포스트휴머니즘적인 포스트휴먼 표현 또한 찾아볼 수 있음을 확인할 수 

있다. 

이러한 이미지는 주로 버츄얼(virtual)패션 브랜드에서 다수 찾아볼 

수 있었는데, 버츄얼 패션 브랜드는 메타버스(Metaverse)와 같은 가상 

현실의 발전과 더불어 물리적으로 현실에서 입고 소유할 수 있는 패션 

상품이 아닌 가상 현실에서 거래되어 이미지로 착용 되는 상품을 

판매하는 브랜드를 의미한다. 이는 물리적으로 현실의 의복에서 연출 

해내기 어렵거나 불가능한 특성을 주로 반영하며, 현실에서 충족하지 

못한 미적 욕구를 만족시킬 수 있다는 특징을 가지고 있다. 의복의 

물리적 한계를 뛰어넘는 광택이나 비침의 정도, 형태 등을 특징으로 

하는 디자인을 전개하고 있을 뿐 아니라, 의복을 착용하고 있는 배경 

이미지 또한 인간의 한계를 극복하는 공간으로 표현되고 있다<사진 46>. 

가상 패션 브랜드 뿐 아니라 <킹콩 매거진>에서 2022년도에 발행한 

<Gaming Issue>에서는 가상 이미지를 활용한 다양한 신체 표현이 

제시되고 있다. 이 주제에서는 게임 공간을 바탕으로 하며, 실제 인물 
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모델에 가상 이미지를 접목하여 변형시키거나 가상으로 인물을 

생성하여 나이, 인종 등의 인간의 생물학적 구성을 뛰어넘는 신체 

이미지로 표현하였다<사진 38, 39, 40>. 가상으로 구현된 신체는 인간의 

통제 하에 인간의 모습을 원하는 방향으로 재구성할 수 있다는 점에서 

작가의 개인적 의도 혹은 사회적 시선에서 추구하는 향상된 인간상을 

표현할 수 있다는 특징을 가지며 경계를 흐리게 함으로써 결국 인간의 

향상과 더불어 여러 주체를 횡단하는 새로운 인간상을 표현하는 데에 

그 의의가 있다. 

 

일반적으로 사진과 영상 기술을 통한 이미지 촬영에는 원근법, 빛과 

그림자 효과, 반사와 입체 같은 기본 원리들이 적용된다. 작품의 촬영에 

있어서 이러한 요소들은 작가의 입장에서 원하는 표현을 생성하기 위해

서는 반드시 고려되어야 할 사항이며, 이러한 조건은 물리적인 한계를 

수반한다. 스튜디오나 외부 환경의 조도의 변화 혹은 공간의 물리적 제

약과 같은 문제는 이미지의 구현에 있어서 우연성의 효과를 부여하여 

작품성 향상에 도움이 되기도 하지만, 물리적 요소의 한계 때문에 추구

하는 이미지의 전달이 어려워 지기도 한다. 그러나 테크노 다형주의에 

따르면 디지털 기술은 인간의 의지대로 외부 환경을 변형시키고 다양하

게 구현할 수 있게 기여한다는 점에 있어서 인간은 기술로서 인간이 가

지는 표현적 한계와 환경의 영향을 통제할 수 있게 된다. 따라서 환경을 

인간의 지식과 기술로서 통제할 수 있다는 것은 이미지의 구현을 사이

버 공간, 가상 세계, 더 나아가 지구 밖의 공간 까지 진출 시킬 수 있게 

된다. 이는 인간 능력의 확장이나 자유로움을 제약하는 생물학적 신체의 

극복과 연관이 될 수 있으며, 환경의 변화와 함께 궁극적으로는 인간 자

체의 향상을 의미하기도 한다. 

테크노 다형주의에서의 물리적 요소의 극복은 주로 물리적으로 촬

영된 이미지에 디지털적인 접근이 이루어지거나 가상 이미 션 필름에서 

인간이 중력을 거슬러 거꾸로 유영하는 듯한 모습의 이미지로 제시 되

고 있다. 패션 아이템이 모두 3D 가상 이미지로 구현이 되어 가상 인물

에게 착용되거나, 배경이 되는 공간 또한 모두 가상으로 구현되어 있다. 

마치 게임을 실행하고 있는 듯한 시점으로, 기존의 패션쇼나 패션 필름

에서는 구현이 어려운 컬렉션 테마와 부합하는 배경을 자유롭게 구현해

낼 수 있고, 물리적 환경의 구애 없이 기존 패션 필름의 표현 규칙들이 

사라지고 있는 장면을 볼 수 있다<사진 41, 42, 43>.  

테크노 다형주의 관점에서의 가상 이미지는 물리적인 촬영 환경의 
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한계를 극복함과 동시에 인간의 한계를 뛰어넘는 상상력을 발휘할 수 

있는 매개체로 활용되고 있었다. 인간이 상상하고 바라는 모습으로의 구

현은 궁극적으로 인간의 능력 확장이나 자유로움을 제약하는 생물학적 

신체의 극복과 연관될 수 있으며, 이는 트랜스휴머니즘적 인간 향상을 

의미하기도 한다. 더불어 현실의 인간과 가상 이미지, 사이보그적 존재

와 인간 사이의 경계 또한 희미해지며 포스트휴머니즘에 기반한 인간상

의 해체와 재구성에 대해서도 고려해볼 수 있을 것이다. 

 

 

[표 6] 패션 이미지에 표현된 포스트휴먼 특성 분류 

패션이미지에 표현된 

포스트휴먼 특성 
표현 방식 이미지 

시선에서 권력 없애기 

성별로서 위계화 된 

시각을 거부하며 남성 

시선의 이상적 신체를 
풍자하거나 왜곡함. 

 

 

더 노출시키기 
몸 긍정화에 기반한 
적극적인 신체 노출  
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패션화된 비인간 존재 

비인간에게 인간적 요

소를 부여하여 패션의 

사용자와 주체의 위치
로 변화시킴. 

 

 

가상 이미지와 테크노 

다형주의 

가상 패션 이미지를 

통한 물리적인 촬영 
환경의 한계 극복, 신

체와 패션 아이템의 

자유로운 표현 
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제 4 장 결    론 

 

패션은 인간과 주변 환경 간의 관계가 변화함에 따라 다변적 

관점에서 인간의 신체를 표현하고 매개하고 있다. 최근에는 이러한 

패션에서의 신체 표현이 다양화되는 경향이 보이고 있는데, 기술과 

디지털 공간으로의 확장을 통해 새로운 표현 방식의 가능성이 제시되고 

현실과 다른 새로운 가상의 이미지나 인간과 동식물, 기계와의 결합 

등으로 인한 새로운 표현 방식이 나타나며, 이러한 흐름에서 새롭게 

형성되고 있는 표현방식과 내적 의미를 해석하기 위해 포스트휴먼적 

관점에서 패션 이미지를 분석하여, 그 표현 특성을 밝혔다. 패션 

이미지의 분석에 앞서 포스트휴먼에 대한 정의를 확실히 하기 위하여 

포스트휴머니즘, 트랜스휴머니즘, 그리고 인류세적 관점으로의 

포스트휴먼에 대한 고찰을 진행하였으며, 이어서 예술 작품에서 나타난 

신체 이미지에 대한 표현 특성 및 의미 특성을 도출하였다. 이에 따른 

연구 결과는 다음과 같다. 

포스트휴먼은 인간을 뜻하는 ‘휴먼(human)’에 ‘이후’를 뜻하는 접두

사 ‘포스트(post)’가 결합된 용어로, ‘인간 이후의 인간’을 뜻하며(Han & 

Park, 2020), 트랜스휴머니즘과 포스트휴머니즘의 관점에서 최종적으로 

되고자 하는 인간상을 의미한다. 휴머니즘이란 이원론적 사고를 기반으

로 한 인간중심주의인데(Toffoletti, 2007), 트랜스휴머니즘은 기술을 통

해 건강, 인지, 정서 등 모든 측면에서 인간의 한계를 넘어서는 향상된 

인간상을 추구하며 이것을 포스트휴먼이라고 하고, 이러한 방향으로 나

아가기 위하여 인간의 결여를 극복하고자 노력하고 인간을 넘어서는 고

유한 인간 종을 계속해서 추구함에 있어서 이원론적, 계몽주의적 휴머니

즘을 계승한다고 볼 수 있다. 반면 포스트휴머니즘은 트랜스휴머니즘과

는 달리 인간이 기술을 활용하는 주체가 아닌 인간과 기술, 즉 비물질과 

물질적 세계가 근본적으로 구분되지 않으며(Pepperell, 1995), 비인간적

인 존재를 타자화 해온 근대적 휴머니즘의 사고를 비판한다. 따라서 이 

때의 포스트휴먼이란 근대 계몽주의적 세계관에 기초한 중심주의와 지

배 이데올로기를 해체하는 새로운 주체로서 인간의 불완전성을 인식할 

뿐 아니라 정신/몸, 인간/자연, 서구/비서구, 남성/여성과 같은 대립적인 

것들 사이를 횡단하는 존재를 의미한다(Braidotti, 2013)는 결과가 도출

되었다. 

인류세와의 관계에 의해서도 포스트휴먼의 관점을 분류할 수 있었

는데, 인류세 논의의 부상은 인간이 이전과는 다른 새로운 시대에 도달
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하여 지구를 구성하는 한 종으로서 인간이 지구의 변화를 생산해 왔음

을 받아들여야 하며 지구와 인간을 이해하기 위해서 인간 혹은 인류에 

대한 새로운 의미 분석이 필요함을 의미한다(Chakrabarty, 2009). 이는 

포스트휴먼 논의와 함께 본격적으로 거론되기 시작하였으며, 인류세를 

살아가는 인간의 역할에 대해 서로 다른 두가지 입장이 존재하고 있음

이 확인되었다.  긍정적 입장에서는 인류의 도약으로 지구를 통제하며 

어려움을 극복해나갈 수 있다는 주장을 펼치고, 부정적 입장에서는 지구 

시스템이 겪는 어려움을 인류세의 위기로 보며 인류 또한 생물 공동체 

중 일부임을 인정해야 함을 역설한다. 전자는 트랜스휴머니즘과, 후자는 

포스트휴머니즘과 일맥상통 하는 것으로서 인류세에서 환경과 인간의 

관계, 그리고 인간의 역할을 어떻게 바라보는지에 따라 궁극적으로 추구

하는 포스트휴먼의 특성을 다르게 이해할 수 있다. 

포스트휴먼적 표현이 드러난 패션 이미지의 분석에 앞서 포스트휴

먼 담론은 인간의 신체를 매개로 하고 있으므로 예술작품에서 표현된 

인간의 신체 이미지의 변천 과정을 사적으로 고찰하였으며, 1990년대 이

후 포스트휴먼적 표현이 나타난 예술작품을 유형화 하고 내적 의미를 

밝혔다. 

인류 역사에서 인간의 신체가 예술적 소재로서 사용된 초기의 사례

는 고대 그리스 시대로 거슬러 올라갈 수 있다. 그리스 조각상은 이상적 

형태를 지닌 근육형과 8등신으로 이루어져 있으며  정신과 육체를 하나

로 보며 합리적 비례를 중요시하였다(Clark, 2002). 이상적 신체의 재현

에 대해 아리스토텔레스는 자연에게서 모자란 부분을 보충하여 인간의 

완벽한 아름다움을 추구해야 한다고 주장하였다. 중세 시대에 이르러서

는 종교적 사상의 우세로 인간에 대한 표현이 활발하게 이루어지지 않

았으나 르네상스 시대에 고대 그리스 로마 문화를 부흥시킨 인본주의 

문화를 기반으로 인체의 정확한 비례와 형태가 중요시 되기 시작하였다. 

데카르트의 사상에 기반하여 이성을 몸보다 우월한 것, 혹은 그 둘이 분

리된 것으로 보는 이분법적 사고에 의해 계몽주의적 휴머니즘이 대두되

었고 몸, 여성, 자연, 비서구를 계몽의 대상으로 바라보며 특히 여성의 

몸을 관음의 대상으로 표현하는 경향을 보이고 있다. 포스트모던 시대로 

진입하면서 몸은 이원론이 표방하는 위계 관계를 극복하는 담론의 장이 

되기 시작하며 초기 여성주의 작가에 의해 여성의 몸을 긍정하고 타자

와 주체 사이의 명확한 구분이 모호해지기 시작하였으며 사진 영상 기

술의 발달과 컴퓨터 기술의 발전은 몸에 대한 새로운 시각을 부여하여 

신체의 부분들을 분해하고 해체한 형식을 통해 예술가의 의지로서 합체
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와 통합이 이루어지는 새로운 시각의 장이 열리게 된다. 따라서 현실에 

존재하는 일상적인 신체 이미지와 다양한 범주의 인간이 지니는 몸에 

대한 객관적 관찰이 이루어지며 그 동안 소외되었던 몸에 주목하게 되

었다. 20세기 중반 이후 현재에 이르기까지 신체에 대한 이론은 푸코, 

들뢰즈 등 서구 학자들의 인식론에 의해 몸이 세계와 삶의 본질을 구성

하는 중심으로 자리를 차지하게 되면서 새로운 관점 아래 데카르트적인 

주체적 신체를 해체하고 이성 뿐만 아니라 몸 자체 또한 중시하는 이론

을 정립하게 되었다(Jones, 1998).  

포스트휴먼은 이러한 사상적 흐름 하에 휴머니즘에서 중시하던 가

치에 대한 변화된 시선을 담고 있다. 포스트휴머니즘과 트랜스휴머니즘

은 각각이 사상적으로 휴머니즘에 대한 탈피인지, 휴머니즘에 대한 계승

인지에 따른 근본적 차이가 존재하지만, 두 가지 입장 모두 시각적으로 

변화된 인간의 모습을 형상화하고 있다는 점에서 공통점을 가진다. 이렇

게 두 입장에서 궁극적으로 추구하고자 하는 인간 형태를 모두 포스트

휴먼이라고 칭하며 인간 개념의 확장과 경계의 허물어짐을 기본으로 한 

포스트휴먼의 특성은 문헌 연구를 통하여 5가지로 분류되었다. 종 내 • 

종 간의 탈경계화, 탈인간중심화, 인간을 포함한 생태계의 공진화, 인간 

개념의 탈체화, 종 내 • 종 간의 횡단성이 분류된 특성이며, 이를 기반

으로하여 예술 작품에서 이와 같은 특성이 드러난 작업을 펼쳐온 현대 

미술가 11명의 주요 작품을 분석하였다. 휴먼과 포스트휴먼의 신체 이

미지를 분석 및 비교한 결과 신체를 다루는 방식에 있어서 신체의 미적 

기준, 신체를 응시하는 관점, 신체를 통해 표현하고자 하는 가치에서 차

이를 보였다. 휴먼의 신체 이미지에서는 이상적인 조화와 비례, 또는 미

적인 표현을 위해 과장된 비율, 남성의 시선에서 바라보는 여성 신체를 

특징으로 가졌으며, 작가의 개인적 관점 표현을 위한 매개체로서 신체를 

사용하였다. 반면 포스트휴먼의 신체 이미지에서는 미의 통념을 벗어나

는 신체를 표현하거나, 여성을 성적 대상으로 바라보는 관점을 비판하는 

것을 통해 이질적 요소가 결합된 이미지, 상상으로 구현된 새로운 이미

지와 같이 휴먼으로 여겨지지 않은 존재까지 관심을 확장시키는 것을 

특징으로 가지고 있었다. 

포스트휴먼적 표현이 나타난 패션 이미지 26건을 분석한 결과, 예

술 작품에서 나타난 휴먼과 포스트휴먼 신체 이미지, 그리고 기존의 패

션 이미지와 달리 성별 뿐 아니라 인간 종 내에서 위계화 된 시각을 거

부하고자 하는 표현이 두드러졌으며, 이와 연관 지어 신체를 더욱 적극

적으로 드러내고자 하는 표현 특성과 인간이 아닌 존재에 대한 관심이 
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높아지며 비인간 존재를 인간화하거나 패션 아이템을 착용시키는 등 패

션화된 비인간의 모습이 두드러지게 나타나고 있었다. 또한 가상 현실과 

메타버스, 3D로 구현된 패션 이미지 등의 기술이 발전함과 동시에 가상 

이미지로서 자유롭게 변형하여 다양한 신체 이미지를 표현하는 양상이 

드러났다. 이를 기반으로 4개의 특성을 도출하였고, 시선에서 권력 없애

기, 더 노출시키기, 패션화된 비인간 존재, 가상 이미지와 테크노 다형주

의로 명명 된 기준에 따라 이미지를 분류하였다. 시선에서 권력 없애기

는 데카르트적 이원론과 원근법주의에 기반한 남성적 응시와 권력으로

서의 시선을 대체하며 기술적, 탈이원론적 시선으로 극복한다는 의의를 

가지고 있다. 이상적으로 다뤄지는 신체 비율이나 익숙한 비례가 아닌 

신체의 한 부분이 과장되거나 생략되며 패션 이미지에서 주로 구성이 

이루어지는 정,측,후면이 아닌 다른 각도에서의 표현되는 형식이 드러났

으며, 계몽주의적 휴머니즘 관점에서 바라보았던 이상적 신체 비율과 타

자화 된 시선으로 관찰된 몸으로부터의 탈피를 내적 의미로 가진다. 패

션 이미지에서 더 노출시키기는 섹슈얼리티가 아닌 다양한 신체 형태 

표현을 통한 이원론적 사고 극복을 위한 포스트휴머니즘적 관점에서의 

포스트휴먼으로 해석할 수 있었다. 또한 남성과 여성이 정형화된 성별로 

구분된 복식을 착용하지 않거나 성별의 전복이 발생하며 신체 노출을 

섹슈얼한 시선이 아닌 신체의 일부분으로서 표현하거나 오히려 섹슈얼

리티를 더욱 강조하여 주체적 표현을 추구하여 이상적으로 여겨지는 신

체 이미지의 모델이 아닌 다양한 형태의 몸 존재가 있음을 드러나는 이

미지도 찾아볼 수 있었는데, 이는 이상적인 신체에 대한 획일화된 사회

적 기준이 아닌 다양한 기준이 받아들여지는 신체 긍정주의와 연관이 

있다고 볼 수 있으며, 이분법적으로 우위에 있었던 존재의 시선으로부터 

바라본 신체 이미지가 아닌 각자의 몸 자체의 특성에 기반한 표현을 강

조. 위계적 경계를 허물면서 패션에서의 성별과 주체에 관한 헤게모니를 

탈피하고자 함을 의미한다. 

패션화 된 비인간 존재는 인간과 기계적 존재, 생물학적 유기체 사

이의 본질적 차이나 절대적 구분이 존재하지 않는 새로운 주체로서 재

배치하고자 하는 의의를 가진다. 이는 비인간의 인간적 표현과 인간의 

비인간적 표현의 두 가지로 나눠졌는데, 기계 혹은 로봇, 사물을 인간 

모델을 대체하여 사용하거나, 식물과 동물에 패션 아이템을 착용 시켜 

인간처럼 표현하는 특징을 가지고 인체의 파편화, 기계와 결합한 인간, 

부분적 해체와 재조합, 해부학적 표현을 통해 인간을 인간의 형상이 아

닌 분절된 사물과 같이 인식되도록 보여주며 이러한 신체에 패션 아이
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템을 결합하여 인간을 비인간적으로 표현하였다. 이는 인간 외 존재와 

인간의 경계를 허물고 패션에서 사용자로서의 인간, 배경과 자원으로서

의 자연과 사물이라는 인간 중심적인 사고를 극복하고자 하는 것을 의

미하며 기술로서 인간의 생물학적 신체를 극복하여 신체의 속박에서 벗

어나고자 하거나, 인간과 기술의 구별이 없어지며 인간의 구성 자체가 

기술적 구성임을 인식한다는 내적 의미를 지닌다. 

마지막으로는 가상 이미지와 테크노 다형주의로 분류할 수 있는데, 

디지털 테크놀로지를 통해 자유롭게 변형되는 신체와 환경(Keller, 

1995), 인간의 통제 하에 세계가 다양한 모습으로 구현되거나 교환되는 

형태를 의미한다. 가상 패션 이미지들은 가상 신체를 통한 향상된 인간

상을 그리며 물리적 요소 또한 극복하고 있음이 확인되었으며, 이상적으

로 요구되는 신체 프로포션과 형태 뿐 아니라 나이, 성별, 인종 등의 구

분이 없는 인간의 모습을 가상 이미지를 통해서 구현하거나 이미지 촬

영에 적용되는 원근법, 빛과 그림자, 반사와 입체와 같은 기본 원리들이 

디지털 기술을 통해 전복되며 물리적 환경에 구애 없이 자유롭게 표현 

규칙들이 사라지고 왜곡되는 특징을 가진다. 이를 통해 생명연장, 노화 

과정의 지양을 목표로 하는 인간의 발전을 추구할 뿐 아니라 현실에서 

추구하는 이미지를 가상 세계에 반영함으로써 생물학적 신체의 속박이 

극복 되며, 경계가 모호한 이미지 표현을 통해 이원론적 휴머니즘에 기

반한 인간상을 거부하는 관점으로도 이해될 수 있다. 또한 환경을 인간

의 지식과 기술로서 통제할 수 있다는 것은 가상 세계, 사이버공간, 우

주 공간 등으로 진출하면서 인간 능력의 확장이나 자유로움을 제약하는 

생물학적 신체의 극복과 연관되며 궁극적인 인간의 향상을 의미하고 있

음이 도출되었다. 

패션 이미지에서 기술의 발전과 메타버스와 같은 가상 공간으로의 

확장을 통해 새로운 표현 방식의 가능성이 제시되며 현실과 다른 새로

운 가상의 이미지, 인간과 동식물 혹은 인간과 기계와의 결합 등 새로운 

표현 방식이 나타나고 있다. 남성 권력 위주의 전통적 응시 방식이 아닌 

응시 주체의 다변화, 인간과 환경의 관계 변화가 오랜 시간 발생하고 계

속 되고 있는 현 시점에서, 인간에 대한 탐구와 패션 이미지 내의 신체 

이미지 분석이 함께 이루어진 내용적 연구가 부족한 실정인 현재, 변화

된 신체 양상을 현재 대두되고 있는 포스트휴먼적 분류로서 패션 이미

지를 탐구하여 객관적 틀을 마련하고 이미지 유형에 대한 근거를 제시

함으로써 급변하는 패션 이미지에 대한 다각적 접근의 연구에 기여할 

수 있을 것이라 사료된다.  
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패션 산업에서 이미지 표현의 다양한 양상은 새로운 조형성으로 패

션커뮤니케이션에서 활발히 활용되는데, 본 연구는 이러한 양상을 현재 

사회적으로 대두되는 인류세와 제반적인 포스트휴먼적 관점에서 바라보

며 단순한 인간 향상 혹은 사이보그적 관점에서 논의되었던 포스트휴먼

과 패션에 관한 논의를 확장 시켰다는 점과 전통적 휴머니즘 사고를 벗

어난 패션의 의미 체계를 재규명하는 데에 도움을 줄 수 있다는 점에서 

학술적 의의를 갖는다. 

또한 가상 이미지와 물리적 요소가 극복된 이미지는 가상 공간의 

영향력이 확대되고 있는 시점에서 이미지 창작자의 표현 의도를 파악하

고 새로운 이미지에 대한 제안으로 실무적 시사점을 제공할 것으로 기

대 되며, 이미지의 횡단성과 다중적 응시는 과거에 존재하던 경계가 사

라지고 있는 현대 패션산업에서 새로운 문화적 해석을 시도하고 실무적 

활용에 있어서 새로운 제안점을 제공할 수 있다는 점을 의의로 가진다. 

더욱 보편화된 개념의 정립을 위해서는 앞으로 더 장기간 다양한 매체

를 통한 이미지 분석이 필요할 것이며, 패션 이미지를 창조하는 주체들

의 창작 의도에 관한 심층인터뷰를 진행하는 등 더욱 심도 있는 후속 

연구를 제안하는 바이다. 
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The Characteristics of Posthuman  

Expressed in Fashion Images 
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   Fashion expresses and mediates the human body from a multilateral 

perspective as the relationship between humans and the surrounding 

environment changes. Recently, body expression in fashion tends to 

be diversified through technology and expansion into digital space, and 

new expression methods appear due to new virtual images or 

combinations of humans, animals, and machines, and it is time to 

consider the newly formed expression and internal meaning. This 

socio-cultural interpretation of fashion has been actively carried out 

from the posthuman perspective, which is discussed along with the 

environment and human-centered anthropological perspective, and is 

moving toward pursuing the value of equality of all species. Breaking 

away from the dichotomous humanism of the past, human beings are 

thought of in a different way from the past, and redefinition or 

reinvention of human meaning is urged, so a new dimension of body 

image is emerging. However, previous studies have limitations in that 

the concept of posthuman is limited to a transhumanistic perspective. 

Therefore, the purpose of this study is to privately examine the 

body image through the general discussion of posthuman, analyze the 

expression characteristics of fashion images from a posthuman 

perspective, and reveal the intrinsic meaning of new body images in a 

changed society. 

The research questions in this study are as follows. First, 

posthuman is theoretically considered, and the characteristics of 

posthuman appearance in fashion images are derived. Second, it 
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defines the meaning and value inherent in the posthuman expression 

of fashion images. This study was conducted in parallel with literature 

and case studies. Based on books dealing with posthuman and previous 

studies, we examine the historical changes in posthuman concepts and 

body images, and identify the characteristics of posthuman expression 

revealed in the art field. This study was conducted in parallel with 

literature and case studies. Based on books dealing with posthuman 

and previous studies, we examine the historical changes in posthuman 

concepts and body images, and identify the characteristics of 

posthuman expression revealed in the art field. The period from 2016 

to 2022 when the Anthropocene keyword surged was selected as the 

data collection period. Images were searched from independent 

fashion magazines (Dansk), <Purple>, <Self Service>, <Interview>, 

<Re-edition>, <Tank>, <The Face>), fashion film site Showstudio, 

Vogue and WGSN, and ‘posthuman, posthumanism, transhumanism’ 

were selected as keywords. Among the derived images, appropriate 

data were selected for analysis through expert verification. Prior to 

the analysis of fashion images revealed by posthuman expressions, 

posthuman discourse is a medium of the human body, so the process 

of transformation of human body images expressed in artworks was 

personally reviewed, and the internal meaning was revealed after the 

1990s. 

Posthuman contains a changed perspective on the values that were 

valued in the ideological humanism. Posthumanism and transhumanism 

have a fundamental difference depending on whether each is 

ideologically a breakaway from humanism or inheritance to humanism, 

but both positions have something in common in that they embody a 

visually changed human appearance. In this way, both human forms 

that are ultimately to be pursued are called posthuman, and the 

characteristics of posthuman based on the expansion of human 

concepts and the breaking of boundaries were classified into five 

categories through literature research. Based on this, 11 major works 

of modern artists who have been working on these characteristics 

were analyzed. As a result of analyzing and comparing human and 

posthuman body images, there were differences in the aesthetic 

standard of the body, the perspective of staring at the body, and the 

value to be expressed through the body. The human body image 
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featured a female body viewed from a male's perspective, with an 

exaggerated ratio for ideal harmony and proportion, or aesthetic 

expression, and used the body as a medium for expressing the artist's 

personal perspective. On the other hand, Posthuman's body image was 

characterized by expanding attention to beings that are not considered 

human, such as images combined with heterogeneous elements and 

new images embodied by imagination, by expressing bodies beyond 

conventional wisdom or criticizing women as sexual objects. 

As a result of analyzing 26 fashion images with posthuman 

expressions, unlike the human and posthuman body images and 

existing fashion images, expressions to reject hierarchical views 

within human species as well as gender were highlighted. In addition, 

as technologies such as virtual reality, metaverse, and fashion images 

implemented in 3D have developed, various body images have been 

expressed by freely transforming into virtual images. Based on this, 

four characteristics were derived, and images were classified 

according to the criteria named as Eliminating power from the gaze, 

Further exposure, fashioned non-human existence, virtual images and 

techno-polymorphism. Eliminating power from the perspective has the 

meaning of overcoming it with technical and de-dimensional 

perspectives, replacing masculine gaze and gaze as power based on 

Cartesian dualism and perspective. A part of the body, not the ideal 

proportion or familiar proportion, is exaggerated or omitted, and the 

fashion image reveals a form that is expressed from an angle other 

than the front, side, and back, and has an internal meaning of the ideal 

proportion of the body viewed from the Enlightenment perspective and 

the otherized gaze. Further exposure in fashion images could be 

interpreted not as sexuality, but as posthuman from a posthumanistic 

perspective to overcome dualistic thinking through various body shape 

expressions. In addition, men and women do not wear formalized 

gender-separated clothing, gender subversion occurs, and physical 

exposure is expressed as a part of the body, not a sexual gaze, or 

rather a subjective expression, showing that there are various forms 

of body, not an ideal body image. It means that by breaking down 

hierarchical boundaries, it is intended to break away from the 

hegemony of gender and subject in fashion. 

Fashionized non-human existence has the significance of 
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relocating it as a new subject that does not have an essential or 

absolute distinction between humans, mechanical beings, and 

biological organisms. It is divided into two categories: non-human 

expression and human non-human expression, using machines, robots, 

and objects as a replacement for human models, or wearing fashion 

items on plants and animals to express them like humans. This means 

breaking down the boundaries between non-human beings and 

humans, overcoming the human-centered thinking of human as a user, 

nature and objects as a background and resource in fashion, and trying 

to overcome the human biological body as a technology, or recognizing 

that human composition itself is a technical composition. 

Finally, it can be classified into virtual images and techno 

polymorphism, which means the body and environment that are freely 

transformed through digital technology, and the form in which the 

world is implemented or exchanged in various forms under human 

control. Virtual fashion images portray improved human image through 

virtual body and overcome physical elements. Ideally, human beings 

without age, gender, race, etc. are embodied through virtual images, 

and basic principles such as perspective, light and shadow, reflection 

and stereoscopic are overthrown and distorted regardless of physical 

environment. Through this, it not only pursues human development 

aimed at prolonging life and avoiding aging processes, but also 

overcomes the binding of the biological body by reflecting the image 

pursued in reality in the virtual world, and can be understood as 

rejecting the dualistic human image through ambiguous image 

expression. In addition, it was found that the ability to control the 

environment as human knowledge and technology is related to the 

expansion of human capabilities or the overcoming of the biological 

body that restricts freedom as it enters the virtual world, cyberspace, 

and even outer spaces. 

The possibility of new expressions is presented through the 

development of technology from fashion images and expansion into 

virtual spaces such as metaverse, and new virtual images different 

from reality, and new expressions such as combining humans and 

animals or humans and machines are emerging. At a time when the 

relationship between humans and the environment has been changing 

for a long time rather than the traditional male-oriented gaze method, 



 

- 117 -  

there is a lack of content research on human exploration and body 

image analysis in fashion images. 

In the fashion industry, various aspects of image expression are 

actively used in fashion communication as a new formative feature, 

and this study is meaningful in that it expands the discussion of 

posthuman and fashion from a simple human improvement or cyborg 

perspective and helps to re-examine the meaning system of fashion 

outside of traditional humanism. 

In addition, images that overcome virtual and physical elements are 

expected to understand the intention of expression of image creators 

and provide practical implications with suggestions for new images, 

and transversal interconnections as the attention to non-human 

existence and multiple perspectives from which power has been 

removed can provide new cultural interpretation and practical use in 

the modern fashion industry. 

 

Keywords : Posthuman, Posthumanism, Transhumanism, Body Image, 

Fashion Image 
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