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국 문 초 록

초현실주의의 트롱프뢰유 기법에 의한

바디페인팅 작품제작 연구

한성대학교 예술대학원

뷰티예술학과

분장예술전공

석 필 선

현대사회는 경제와 문화산업이 발전함과 동시에 빠르게 변화되어지고

있다.앞만 바라보며 바쁘게 살아가는 진취적인 현대사회에서도 여가시간

을 통해 문화생활을 즐기려는 사람들이 늘어나면서 문화예술분야는 다양

한 발전과 변화가 지속적으로 이루어지고 있으며,이는 매우 다양한 문화

를 접하게 되는 계기가 되고 있다.미용분야는 사람이 아름다워지고자 하

는 본능적 욕구를 충족시키기 위해 새로운 시도를 위해 꾸준히 연구되어

지고 있으며 특히 바디페인팅은 21세기에 들어서면서 새롭게 급부상 하는

조형예술의 하나로서 상업예술로까지 발전하여 퍼포먼스,광고 등 여러 영

역으로 점차 확대되어 가고 있으며 대중화되어 가고 있다.

이러한 바디페인팅은 다양한 주제와 기법을 응용하여 창의적인 작품들

이 제작되어지고 있으며 새로운 작품들을 표현하기 위해 다른 분야와의

접목도 꾸준히 이루어지고 있다.특히 미술사와 접목하여 더욱 새로운 작

품들이 탄생하고 있으며 예술적 풍부함을 느낄 수 있게 된다.

따라서 본 연구는 미술사조의 하나인 초현실주의의 트롱프뢰유 기법을

급부상 하고 있는 바디페인팅 분야에 접목시켜 작품을 제작하였으며 트롱
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프뢰유 기법을 응용한 바디페인팅 작품들이 다양하게 나타나 앞으로 바디

페인팅 작품제작에 새로운 가능성을 주고자 하였다.

본 연구에서는 먼저 초현실주의의 기법을 오토마티즘,프로타주,데칼코

마니,콜라주,데페이즈망,트롱프뢰유 기법 6가지로 분류하여 정리하였고,

그 중 착시현상을 일으키는 트롱프뢰유 기법을 회화 작품,패션,광고,스

트리트 아트 & 건축 작품,디지털 아트 분야로 고찰하고 분석하여 여러

분야에서 활용된 다양한 작품 사례를 연구하였으며,이를 토대로 본 연구

자가 트롱프뢰유 기법이 활용된 바디페인팅 작품 6점을 제작 하였다.

연구의 이론적 고찰 및 결과를 정리 해 보면 다음과 같다.

첫째,바디페인팅은 인체를 대상으로 하는 특징을 살려 창의적인 작품들

의 표현이 가능한 조형예술의 하나이며,캔버스에 그리는 평면적 작품들과

는 달리 신체의 곡선을 살리며 모델의 움직임으로 인하여 아티스트의 창

의적인 작품세계를 더욱 더 극대화시켜 표현할 수 있는 종합예술임을 알

수 있었다.

둘째,초현실주의는 20세기의 가장 중요한 예술운동의 하나로 잠재의식

의 세계와 꿈에 대한 재해석,인간의 내적 무의식 등을 추구하며 제약 없

는 다양한 회화적 기법들을 창출하여 매우 자유분방한 작품들이 대거 출

현하게 되었다.

셋째,트롱프뢰유 기법은 본래 사실적으로 표현하여 시각적 착시현상을

일으키는 눈속임 기법으로 초현실주의 시대에 획기적인 작품들이 많이 탄

생하였고 다른 초현실주의 작품들과는 차별성을 띄고 있었으며 현대에 와

서 사실적 이미지와 동시에 알아차리는 재미를 유발하는 확장된 개념으로

발전됨을 알 수 있었다.

넷째,주로 인체의 아름다움을 살리는 바디페인팅 작품과 다르게 트롱프

뢰유 기법을 접목시켜 바디페인팅 작품을 구성한 결과 인체를 무시한 상
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태로도 디자인 표현이 연출되었다.

다섯째,트롱프뢰유 기법을 바디페인팅 작품에 적용함으로서 독특한 발

상 능력을 향상할 수 있으며,보는 이로 하여금 상상력을 자극하며 재미를

동시에 유발하여 바디페인팅에 새로운 기법으로 자리 잡아 활용될 수 있

는 가능성을 열어줌을 알 수 있었다.

따라서 본 연구의 의의는 트롱프뢰유 기법에서 나타나는 착시효과의 특

성을 바디페인팅 작품에 적용하여 제작함으로 기존의 틀에서 벗어나 새로

운 바디페인팅 작품의 표현이 가능하게 됨을 제안 해 봄으로서 우리나라

바디페인팅 분야에 착각·착시효과로 인해 기존의 작품들보다 많은 이들의

재미와 관심을 유발하여 대중화되는데 있다.본 연구가 조금이나마 작품

영역이 확대되고 바디페인팅 분야에 새로운 기법들을 정착시켜 바디페인

팅의 입지를 높이는데 도움이 되기를 기대 해 본다.

【주요어】바디페인팅,바디아트,초현실주의,트롱프뢰유,착시효과
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제 1장 서 론

제 1절 연구의 필요성 및 목적

문화산업이 급성장하는 현대 사회에서 다양해진 문화예술을 접하게 되

는 현대인들은 더 높은 차원의 문화를 경험하고자 하는 욕구를 가지게 된

다.이러한 경향은 뷰티산업이 광고,영화,방송,이벤트,공연예술 등 다양

한 분야에서 활발해지는 원동력이 되고 있다.이로 인해 뷰티 분야에서 새

로운 장르와 다양한 기법들을 구축해 나가려는 연구가 지속되어지고 있으

며,특히 바디페인팅은 순수예술이나 상업예술 등 각종예술분야에서 활용

되어지고 다양한 시도와 접근 방식들이 늘어나고 있는 추세이다.

바디페인팅은 인체를 도구로 활용하여 표현하는 조형예술로써 과거에는

신체의 보호,주술의 의식 등의 행위를 위해 천연 재료를 사용하여 몸에

색을 입히고 문양을 새기는 등 페인팅 하는 것으로 시작되었으며 현대에

이르러 다양한 재료와 디자인을 사용하여 광고,방송,공연예술 등 다방면

에서 활용되어 뷰티 예술 분야의 하나로 부각되고 있다.이렇듯 바디페인

팅이 활용되어지는 범위가 늘어나게 되면서 사람들이 쉽게 접하게 되고

대중화되고 있으며,바디페인팅의 자리매김이 커짐에 따라 더욱더 다양하

게 표현하기위해 여러 기법과 디자인,테크닉들이 활용되어지고 있다.또

한 바디페인팅 뿐만 아니라 패션,메이크업,헤어 등 뷰티 예술 분야를 넓

히는데 미술사를 접목시킨 작품들이 점차적으로 늘어나면서 새로운 장르

의 구축이 이루어지고 있으며 더 많은 미학적 접근이 이루어지고 있다.

특히 초현실주의는 기존의 틀에서 벗어나 환상적이고 불가사의한 상상

력이 만들어내는 세계에 관심을 가지게 되면서 생겨난 미술사조로 바디페

인팅의 표현범위를 확장시키고 다양한 작품을 제작하는데 큰 영향을 주고

있으며 현대인들의 감성을 자극하기에 충분한 영향력을 끼치고 있다.

이러한 초현실주의 기법들 중 본 연구에서 다루고자 하는 트롱프뢰유

기법은 실물을 보는 듯,두 개 이상의 모티브가 하나로 보이는 착시효과와
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착각효과를 일으키는 기법이다.착시(錯視)의 사전적 정의로는 ‘물리적 계

측수단으로 조절된 길이·크기·각도·방향 또는 그것들의 기하학적 관계가

어떤 조건 위에서 그것과 현저하게 다르게 보이는 현상’으로서,시각에 관

련된 일종의 시각적 착각 현상이며,초현실주의 트롱프뢰유 기법의 주된

요소라 할 수 있다.1)

대부분의 작품들이 익숙한 물체나 주제를 회화형식으로 실제 그대로 재

현시키는 것을 목적으로 하지만 단순한 재현을 표현하는 개념을 넘어 현

재는 현실과 꿈의 구분이 모호해지는 개념으로 확대되면서 더욱더 다양하

게 표현되어지고 있다.트롱프뢰유 기법을 신체와 접목하여 바디페인팅 작

품으로 표현할 경우 대부분의 바디페인팅 작품들처럼 신체의 아름다움을

부각시켜 표현하기보다 다른 주제를 중심으로 신체를 이용하여 재현하거

나 신체를 주제의 일부로만 보이도록 착시효과를 나타내는 작품을 표현하

게 된다.

이처럼 바디페인팅은 미술사조 뿐만 아니라 여러 각도의 시도가 이루어

지고 있으나 아직까지는 체계적인 이론정립이나 참고자료들은 부족한 실

정이다.또한 트롱프뢰유 기법이 활용된 바디페인팅 작품들은 현재 지면,

미디어 광고와 이벤트,무대 퍼포먼스 쇼 등 여러 분야에 활용되어지고 대

중화가 되고 있으나 현재 이에 대한 연구는 일부에 그치며 전반적인 연구

는 매우 미비한 실정이다.

따라서 본 연구에서는 착각과 착시효과를 나타내는 초현실주의의 트롱

프뢰유 기법이 급부상하고 있는 바디페인팅 분야에 접목시킨 작품을 제작

하여 창의적이고 독창적인 작품들이 다양하게 나타나 바디페인팅 분야와

바디페인팅을 새롭게 볼 수 있는 시각을 넓히고자 하는 데 목적이 있다.

또한 이러한 표현으로 일반적으로 화려하고 아름다운 바디페인팅 작품들

과 다르게 고정관념에서 벗어나 시각을 변화시키고 사람들에게 무한한 상

상력을 가지게 하여 예술적 가치의 확장과 대중화에 높은 영향력을 주고

자한다.

1)엄기준(2009),「디지털 디자인의 트롱프뢰유 기법 활용 현상에 관한 연구」,『디지털

디자인학연구』Vol.9,No.4,한국디지털디자인협의회,p.158.



-3-

제 2절 연구의 내용 및 방법

본 연구는 기본적으로 바디페인팅과 트롱프뢰유 기법의 이론적 고찰을

위해 국내외 학위 논문 및 학회지에 발표된 선행연구 자료,문헌,인터넷

자료 등을 참고하여 정리 및 분석하였다.

연구의 범위로는 합리성을 고의적으로 무시한 반 예술 운동인 다다이즘

에서 더 나아가 무의식의 세계를 적극적·창조적으로 표현함을 지향하는

20세기의 예술사조인 초현실주의의 기법 중 하나인 트롱프뢰유 기법을 중

심으로 다루었다.

연구방법은 총 5장으로 구성하였으며,각 장의 내용은 다음과 같다.

제1장에서 연구의 필요성 및 목적,연구 내용 및 방법에 대하여 서술하

였으며,제2장에서는 선행연구와 문헌을 고찰하여 바디페인팅의 개념과 역

사,바디페인팅의 표현기법,초현실주의의 이념 및 형성배경,초현실주의

기법의 개념과 초현실주의 기법에 대해 고찰하였다.제3장에서는 트롱프뢰

유 기법의 개념과 형성배경에 대해 이론적 고찰을 한 후 트롱프뢰유 기법

을 응용한 작품 사례를 수집하여 유사한 항목끼리 5가지로 분류하여 그

특성에 대해 분석하였다.제4장에서는 앞서 연구한 내용을 토대로 트롱프

뢰유 기법을 응용한 바디페인팅 작품을 본 연구자 나름대로 상반신과 하

반신으로 분류하여 총 6작품을 제작하였으며 작품의 특성을 분석하였다.

마지막으로 제5장에서는 지금까지의 내용과 본 연구자의 트롱프뢰유 기법

을 응용한 바디페인팅 작품제작에 따른 결론 및 제언을 하였다.
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제 2장 이론적 배경

제 1절 바디페인팅의 이론적 고찰

1.바디페인팅의 개념 및 기원

1)바디페인팅의 개념

바디페인팅은 신체를 매개로 하는 예술,즉 바디아트에 속하며 인간의

내적 이미지 세계를 얼굴에서 신체로까지 넓힌 미적 표현2)이라 할 수 있

다.바디아트란 상흔,문신,채색,제거,변형 등을 통한 일시적 혹은 영구

적 신체장식 방법으로 인간의 신체에 시각적으로 표현 할 수 있는 모든

방법을 동원하여 이미지를 영상화하는 의식화된 행위이자 표현의 양식이

고 예술과 인간을 조화시킴으로서 새롭게 창조되는 독창적 예술3)이라 정

의하며 바디페인팅은 바디아트의 하위개념으로 영구적이 아닌 반영구적인

작품을 의미한다.‘바디페인팅은 소통과 미적 표현의 중요한 방법 중 하나

인 조형 예술이라 할 수 있으며,이러한 조형예술 작품에서는 그것을 표현

해 낸 사람의 마음을 느끼고 읽을 수 있다’라고 오세희(2005)의 ‘스타일 메

이크업’에서 알 수 있었고,더 나아가 바디페인팅은 인간의 몸을 이미지

화 또는 형상화시켜 재구성하는 것으로 모델과 관중,작가가 함께 어우러

진 종합예술이라 할 수 있다.4)바디페인팅의 개념을 보다 명확히 규명하

기 위해 2008년을 기점으로 그 이후에 발표된 선행연구만을 살펴보았으며,

선행연구자들이 제시하는 정의들을 살펴보면 다음과 같다.

안미려(2008)의 ‘제품관여도에 따른 바디페인팅 광고의 효과’는 시각적인

화려함과 동적인 표현을 행함으로써 신체에 표현하는 종합 예술을 분장가

의 창의적이고 독창적인 작품세계를 극대화 시켜주는 것이라고 하였으며

2)배기혜(2009),「사군자를 응용한 바디페인팅 작품연구」,성신여자대학교 대학원 석사

학위논문,p.3.

3)문정은(2002),「바디 아트의 표현적 특성과 형태 연구」,한성대학교 예술대학원 석사

학위논문,p.6.

4)박보영 외2(2002),『MAKEUPART』,서울 :청구문화사,p.206.
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최경옥(2009)의 ‘아르누보 문양 이미지를 응용한 바디아트연구’에서는 특정

한 목적을 위하여 얼굴을 포함하는 신체 전반에 비 영구적으로 채색하는

행위 또는 채색된 인체로 정의하고 있음을 알 수 있었다.또한 최희경

(2009)의 ‘포크아트 양식과 표현 기법을 응용한 바디페인팅 작품 연구’는

피부사용에 적합한 재료를 사용하여 색을 칠하거나 선을 그어 어떤 이미

지를 그리는 페인팅과 오브제나 장식물을 이용하여 인체 자체를 하나의

완성된 이미지로 구축하는 것이라 하였다.정연자(2009)의 ‘바디페인팅에

표현된 하이브리드의 이미지’연구 자료에서는 인체를 대상으로 시각적인

표현 재료들을 이용하여 인체를 이미지화 또는 형상화시킴으로서 모델,작

가,관찰자,특수 효과 등이 조화를 이루어 작가의 감정과 내적 의지를 창

조적 이미지로 표현하는 조형예술이라 정의하였다.또한 김미림(2011)의

‘UV 바디 페인팅 사례를 통한 시각적 효과의 인지도 검증’에서는 인체에

채색하고 디자인하는 것으로 작가의 생각과 주제에 따라 시각적으로 표현

할 수 있는 모든 재료와 방법을 이용하여 예술적으로 표현하는 것이라고

하였으며,곽주영(2012)의 ‘바디 페인팅에 관한 연구’는 인간의 신체 위에

작가가 표현하고자 하는 정신세계와 메시지를 여러 가지 재료와 양식 등

을 사용하여 채색하여 표현하는 일련의 예술 활동이라 하였다.

이와 같이 여러 선행 연구 자료를 통해 바디페인팅은 신체를 대상으로

하는 미술 분야의 하나로 다양한 재료들과 다채로운 색들을 사용해 인체

에 칠하여 표현하는 예술로써 인체라는 특징을 살려 창의적인 작품들의

표현이 가능한 조형예술의 하나이며,전체적인 이미지를 중요시하고 일반

적인 캔버스에 그리는 평면적 작품들과는 달리 신체의 곡선을 살리며 모

델의 움직임으로 인하여 아티스트의 창의적인 작품세계를 더욱 더 극대화

시켜 표현할 수 있는 종합예술임을 알 수 있었다.

오늘날의 바디페인팅은 이러한 예술성이 부각되어 인체를 그 자체가 예

술품으로서 설치되어질 수 있으며,무대,조명과 음악,의상,시나리오,소

도구와 모델의 연기력과 무용적 표현력이 조화를 이루어 즉흥적이고 우연

적 효과가 무궁무진하게 펼쳐질 수 있다.5)이처럼 작품으로만이 아닌 퍼

5)김은미(2008),「20세기 미술양식의 유형별 특성 및 표현기법을 응용한 바디페인팅 일러

스트」,한성대학교 예술대학원 석사학위논문,p.8.
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포먼스적 형태로까지 극대화될 수 있는 바디페인팅은 소통할 수 있는 새

로운 종합예술로써 자리 잡고 발전해가고 있음을 파악 할 수 있다.

2)바디페인팅의 기원

인류가 언제부터 자신의 몸에 색을 칠함으로써 창조적 충동을 표현하고

자 했는지 그 시기는 정확히 알 수 없으나,모든 대륙의 사람들이 선사시

대부터 독자적인 방법으로 변화를 추구하고자 한 것은 벽화와 유물을 통

해 알 수 있다.6)이러한 벽화나 유물을 통해서 우리의 원시 인류가 다양

한 목적으로 자신의 몸에 색을 이용하여 페인팅을 함으로 나름대로의 욕

망을 따랐다는 것을 확인 할 수 있으며7)벽화나 선사시대의 유물에서 발

견된 색상들은 주로 자연에서 얻은 색으로 빨강색,노란색,검정색,흰색

등 비교적 다양하였으며,염료로는 광물,황토 등이 주로 사용되었음을 알

수 있었다.

바디페인팅의 기원으로는 BC 5000∼1500년대의 사하라 동굴 벽화에서

발견된 한 여성이 허리에 두르는 간단한 옷과 장식들을 걸치고 어깨와 가

슴,그리고 다리에 페인팅을 한 흔적 등에서 그 유래를 찾아볼 수 있으

며8)이러한 장식욕구 뿐 아니라 인간이 지구상에 정착하면서부터 생존을

목적으로 행한 여러 행위 중 하나로서,치열한 생존경쟁시대에 주위의 적

들로부터 자신을 보호하거나 또는 위협의 대응수단으로서 행해지게 되었

다.9)이처럼 수천 년 동안 한 사회의 문화적 특징을 표현하기 위해 사용

되어져 왔다.그것이 바람직하든 세속적이든 깨끗하지 못하게 보이는 방법

이든 간에 장식된 신체는 사회의 일반적인 문화적 유산에 의존하고 있다.

바디페인팅은 이런 유산이 계승되고 보존되는 방법 중의 하나이다.10)

이러한 바디페인팅의 기원설에 관하여 김채원(2007)의 ‘근육움직임을 이

6)배기혜,전게논문,p.6.

7)설현진(2004),「바디 페인팅의 교육적 가치에 관한 연구」,성신여자대학교 조형대학원

석사학위논문,p.16.

8)최민령(2008),「바디페인팅의 회화적 접근 방법에 관한 연구」,건국대학교 디자인대학

원 석사학위논문,p.7.

9)강대영(1999),『한국분장예술』,서울 :지인당,p.255.

10)정연자(2009),「바디페인팅에 표현된 하이브리드의 이미지」,건국대학교 디자인대학

원 석사학위논문,p.12.
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용한 바디페인팅 퍼포먼스 연출에 대한 연구’와 최민령(2008)의 ‘바디 페인

팅의 회화적 접근 방법에 관한 연구’,민수영(2011)의 ‘컴퓨터 그래픽을 활

용한 바디페인팅 디자인 제작 기법’의 선행 자료에 근거하여 바디페인팅의

기원설을 분류해 보면 신분 표시설,장식설,보호설,종교 및 주술설로 분

류할 수 있었다.

첫째,신분 표시설은 신체의 변형과 색칠 등의 신체 장식을 통해 민족성

과 계급,종족을 구분시키며 자신의 지위를 나타냄으로써 세력을 증가시키

는 도구로 표현하였다.아프리카의 마사이족은 팔과 다리에 문양을 새겨

넣어 전쟁성과를 표현하는 기록을 하였는데 이는 성공한 사냥꾼으로서의

용맹함의 상징인 동시에 상대방에게 위압을 주는 의미도 함께 가지고 있

음을 알 수 있었다.

둘째,장식설은 인간의 본능을 나타내는 것으로 자기 자신을 아름답게

치장하여 타인에게 아름답게 보이고자 하는 욕구와 자기 자신을 드러내

보이고 싶어 하는 의미로 피부에 회화나 문신을 새겨 자신의 우월성을 표

시하는 것이다.유목민인 플라니족 남성은 자신의 아름다움을 표현하기 위

하여 염소를 대신 기르거나 팔아서 생긴 돈으로 자신을 치장하기 위한 장

신구나 화장품,향수 등을 구입하는데 사용하였다.

셋째,보호설은 원시 인류가 몸에 상흔과 문신을 한 것은 적을 공포감으

로 몰아넣기 위해 또는 자신을 적이나 자연재해로부터 보호하기 위한 수

단이었다.신체를 심리적·물리적으로 보호하기 위해 페인팅 하였으며 신체

를 위장,은폐하기 위한 치장이 미적인 수단으로 발전했다고 보는 것이다.

이집트의 여인이 눈을 짙게 칠한 것은 바람이나 모래,곤충,태양 빛으로

부터 눈을 보호하기 위한 것이었으며,1800년대 여인들이 백납 분을 사용

한 이유는 피부의 산화를 방지하기 위한 것과 태양으로부터 피부를 보호

하기 위한 것이었다고 한다.

마지막으로 악령이나 병으로부터 신체를 보호하고 신에게 제사를 올리

거나 종교적인 행사를 거행할 때 주술의식을 행하기 위해 페인팅을 한다

는 종교 및 주술설이다.과거에는 신이나 조상에 대한 믿음과 선망이 강하

였기 때문에 다양한 주술을 하였으며 특히 고대 이집트시대에 가장 많이
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행하여졌음을 알 수 있었다.

이처럼 바디페인팅은 자신의 계급이나 종족의 구분,우월성 표시,미적

인 욕구충족,신체의 위장이나 치장 및 보호,주술이나 종교를 나타내려는

수단 등으로 이용되었음을 알 수 있었으며,시대적인 배경에 따라 차이를

보였을 것으로 보이므로 바디페인팅의 기원을 하나로 정의내리기는 어렵

다.하지만 시대와 상관없이 치장하려는 욕구에서 시작되어 예술로서 발전

시켰으며 오늘날 바디페인팅이 예술분야에서 자리 잡기에 이르렀다고 볼

수 있다.

종 류 내 용

신분 표시설
․신체의 변형,신체 장식을 통해 민족성,계급,종족의 구분

․자신의 지위를 나타냄으로 세력을 증가

장식설
․인간의 본능을 나타내는 것

․타인에게 아름답게 보이고자 하는 욕구와 우월성 표시

보호설
․심리적·물리적으로부터 자신을 보호

․신체를 위장,은폐하기 위한 치장

종교 및 주술설

․악령이나 병으로부터 신체를 보호

․신과 조상에 대한 선망이 강해 주술의식을 행하기 위해

치장

[표 1]바디페인팅의 기원설
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2.바디페인팅 표현기법의 분류

바디페인팅의 표현기법에 대한 분류를 살펴 본 결과 공영희(2007)의 ‘구

스타프 클림트의 회화 작품을 응용한 바디 아트에 관한 연구’에서는 회화

적 기법,에어브러쉬 기법,그래픽적 기법,오브제를 이용한 기법,일루미

네이션 기법,UV발광 기법,3D디지털 기법으로 분류하였으며 김채원

(2007)의 ‘근육움직임을 이용한 바디페인팅 퍼포먼스 연출에 대한 연구’에

서는 회화적 기법,에어브러시를 이용한 표현기법,그래픽 표현 기법,오브

제의 활용,프로젝트 일루미네이션 기법,블랙나이트 표현 기법,질감의 표

현기법으로 분류하였다.또한 김영경,배윤지(2008)의 ‘광고에 나타난 바디

페인팅의 표현방법에 관한 연구’는 회화적 표현기법,에어브러쉬 기법,UV

발광물감 표현기법,드라이 브러쉬 기법으로 분류하고 있으며 배기혜

(2009)의 ‘사군자를 응용한 바디페인팅 작품연구’는 회화적 기법,에어브러

시 기법,그래픽 기법,오브제 기법,프로젝트 일루미네이션 기법,블랙나

이트 기법으로 나누었다.김세령(2010)의 ‘바디페인팅(BodyPainting)의 디

자인 발상에 관한 연구’는 회화적 표현기법,에어브러쉬를 이용한 표현기

법,그래픽적 표현기법,오브제를 이용한 표현기법,프로젝트 일루미네이션

표현기법,UV 발광물감과 블랙라이트 표현기법,디지털 페인팅 표현기법

으로 나누었고,김미림(2011)의 ‘UV바디페인팅 사례를 통한 시각적 효과

의 인지도 검증’에서는 회화적 표현기법,에어브러시 표현기법,그래픽 표

현기법,오브제 표현기법,3D컴퓨터 그래픽 표현기법으로 분류하였다.

따라서 본 연구자는 바디페인팅의 표현기법을 선행연구에 따른 분석을

통하여 이를 바탕으로 공통되며 가장 많이 활용되는 기법 중 회화적 기법,

에어브러시 기법,그래픽 기법,오브제활용 기법,일루미네이션 기법,디지

털 기법,UV발광 기법으로 분류하여 연구하였다.
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1)회화적 기법(PictorialTechnique)

바디 페인팅 작업 시 가장 많이 사용되는 방법으로 여러 가지 회화적

요소를 이용하여 주로 자연물이나 대상을 형상화시켜 주제의 메시지 전달

이 쉽다.11)기존의 회화 작품들을 그대로 옮겨 그리는 방법도 여기에 속한

다.파운데이션,인체에 무해한 수성물감·유성물감 등 다양한 재료들이 활

용되며 색채의 사용 또한 자유로워서 모든 색상을 다양하게 쓸 수 있다.

대부분 자연물을 주제로 묘사하거나 표현하여 보는 사람이 대상을 쉽게

이해할 수 있게 하여 메시지의 전달이 가장 용이한 표현기법이다<그림

1>.대표적인 예로 꽃,동물,바다 속,우주 공간,태양,인물 등 다양하며

회화적인 기법 또한 정밀한 사실묘사,관념적 묘사,약화 등 바디페인터의

의도나 역량에 따라 다양해지며12)작가의 의도에 따라 창의적으로 변형하

여 표현할 수 있다<그림 2>.

<그림 1>회화적 기법 1

출처:석필선 作

<그림 2>회화적 기법 2

출처:석필선 作

11)공영희(2007),「구스타프 클림트의 회화 작품을 응용한 바디아트에 관한 연구」,건국

대학교 디자인대학원 석사학위논문,p.34.

12)이현주(2003),「피카소의 회화를 응용한 바디아트에 관한 연구」,한성대학교 예술대

학원 석사학위논문,p.24.
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2)에어브러시 기법(AirbrushTechnique)

에어브러시 도구인 컴프레셔에서 압축한 공기가 일정한 압력으로 물감

을 밀어내 에어건을 통해 분사되어 바디에 채색하는 기법으로 에어브러시

용 물감과 인체용 건을 사용해야만 인체에 해가 없이 작업할 수 있다.손

으로 페인팅 하는 것에 비해 시간을 절약 할 수 있고,정교하게 작업 할

수 있으며,자연스러운 그라데이션 표현이 가능하다.또한 다양한 모양의

판을 피부에 밀착시킨 후 에어브러시를 사용하면 스텐실 효과를 얻을 수

있어 최근 바디페인팅 작업 시 에어브러시의 사용이 급속도로 증가하고

있다13)<그림 3>,<그림 4>.하지만 사용 시 물감이 분사되는 입구가 매우

좁기 때문에 굳어서 덩어리진 물감이 에어건 입구에 막혀 문제가 생기는

경우가 있어 조심히 다루어야 하는 단점이 있다.

<그림 3>에어브러시 기법 1

출처:http://www.dibf.co.kr/

<그림 4>에어브러시 기법 2

출처:http://www.dibf.co.kr/

13)최경옥(2009),「아르누보 문양 이미지를 응용한 바디 아트 연구」,성신여자대학교 대

학원 박사학위논문,p.45.
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3)그래픽 기법(GraphicTechnique)

그래픽 기법은 표현하고자 하는 주제를 추상적으로 형상화하여 표현하

는 바디페인팅 기법으로 선의 나열,흑과 백의 조화,큐빅체들,여러 가지

물건들로 찍는 행위 등이 있으며 색의 배열 또한 규칙적이거나 불규칙적

으로 사용하여 표현하고자 하는 이미지를 나타낼 수 있다14)고 한다.이러

한 기하학적인 형태를 규칙적으로 반복하거나 불규칙적으로 나열하는 특

징을 가지고 있으며<그림 5>,<그림 6>,물감을 인체에 뿌리거나 물감 위

를 구르는 행위 등의 즉흥적인 페인팅도 이 부분에 해당되며,조금 더 적

극적인 예술적 행위로 간주되어 행위예술의 수단으로도 이용15)됨을 말한

다.

<그림 5>그래픽 기법 1

출처:SergeLutens작품집

<그림 6>그래픽 기법 2

출처:SergeLutens작품집

14)김채원(2007),「근육움직임을 이용한 바디페인팅 퍼포먼스 연출에 대한 연구」,서경

대학교 미용예술대학원 석사학위논문,p.12.

15)황지호(2008),「19세기 상징주의 회화를 응용한 BodyPainting연구」,성신여자대학

교 아트디자인대학원,p.13.
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4)오브제활용 기법(ObjetTechnique)

현대의 많은 조형예술에서는 창의적 작품을 위해 다양한 재료를 사용하

여 표현하고 있다.바디페인팅 또한 조형예술의 하위 개념으로 인체에 해

가 되지 않는 모든 재료를 활용하여 작품을 제작하는데 이러한 기법을 오

브제활용 기법이라고 한다.특히 질감 표현을 위해 오브제를 많이 사용하

는데,질감은 형태,색채와 함께 필수 조형요소 중 하나로 실제로 물체의

표면이 갖는 특성이나 안료의 성질,물적 대상의 양감 등을 가지고 촉각,

시각적으로 환기 시키는 효과를 말한다.16)또한 주변의 조형물들을 이용하

여 인체와 하나의 작품으로 보이도록 활용하는 경향도 많다.주제를 더 부

각시키거나 화려하게 표현하는데 사용되며 자주 쓰이는 자연소재로는 꽃,

나뭇잎,나뭇가지,깃털 등이 있으며<그림 8>,인공소재로는 패브릭,마스

크,종이,철사,큐빅 등이 있다<그림 7>.

<그림 7>오브제 활용 기법 1

출처:http://www.dibf.co.kr/

<그림 8>오브제 활용 기법 2

출처:http://www.jinamall.com/

16)임정미(2005),「바디아트의 질감 표현에 관한연구」,한성대학교 예술대학원 석사학위

논문,p.34.



-14-

5)일루미네이션 기법(IlluminationTechnique)

일루미네이션 기법은 디지털 기법의 개념과 비슷하다고 볼 수 있는데

작업의 디자인은 슬라이드 필름으로 실제 사물을 촬영하거나 디지털의 기

술로 만들어져 작품을 제작한다<그림 9>.사진작가이자 멀티미디어 프로

듀서인 매트 마르케즈는 어떠한 페인팅이나 메이크업도 사용하지 않고 누

드의 모델과 프로젝트에서 투영되는 빛으로만 바디 페인팅 작업을 한다.17)

모든 작품에 디자인을 주기위한 프로젝트에서 나오는 빛 이외의 다른 조

명은 사용되지 않는다<그림 10>.이러한 작업은 여러 디자인과 색을 바꾸

는데 어려움이 없다는 것이 가장 큰 장점임을 알 수 있었다.

<그림 9>일루미네이션 기법 1

출처:http://www.ohgizmo.com

<그림 10>일루미네이션 기법 2

출처:http://mokshafamily.org/

17)박혜선(2002),「조선시대 민화의 문자도를 응용한 바디페인팅 작품에 관한 연구」,한

성대학교 예술대학원 석사학위논문,p.17.
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6)UV발광 기법(UV LuminousTechnique)

UV발광 기법은 UV물감과 UV라이트 일명 블랙 라이트를 통해 발광하

는 빛으로 표현한 과학적인 페인팅 기법이다.UV물감은 8가지 색상으로

빨강,주황,노랑,연두,파랑,보라,핑크,흰색이며 일반 수성물감보다 색

이 한정되어 있다.18)UV발광 물감은 일반조명에서는 불투명하게 보이지

만 블랙라이트에서 더욱 선명한 색상을 발광하여 투명한 불빛으로 보인다

<그림 11>.일반 물감과 혼합하여 사용하기도 하는데 색상의 발광효과와

선명도가 떨어지기 때문에 발광의 정도를 조절하여 작품에 원근법을 더해

주며 3D 입체효과를 나타낼 수 있다<그림 12>.3D효과를 인지시키기 위

해 오히려 디자인적 구성은 단순하게 선,면,형태적인 요소로 대칭이나

균형을 이루어 디자인보다 색감을 통해 시각적으로 극대화시킨다.

<그림 11>UV발광 기법 1

출처:석필선·김선경 作

<그림 12>UV발광 기법 2

출처:김선미·변정민·장수은 作

18)김미림,최희자(2011),「UV라이팅을 활용한 바디페인팅 시각적 효과」,『한국콘텐츠

학회』Vol.11No.2,한국콘텐츠학회,p.271.
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7)디지털 기법(DigitalTechnique)

디지털 기법은 컴퓨터 그래픽 프로그램을 이용한 작품으로 프로젝트 일

루미네이션 표현기법과 같이 인체에 간접적으로 페인팅을 시연하는 기법

이다<그림 13>,<그림 14>.디지털 아트는 디지털 매체를 사용하여 제작

되는 회화,조각,순수하진,시각예술,설치미술을 이루는 예술형식이다.기

술적으로 컴퓨팅 기술이 핵심이 된다.디지털 아트의 한 형태인 디지털 페

인팅은 2,3차원의 컴퓨터 그래픽 이미지를 창출하며 정지된 화상의 미적

개념을 다룬다.19)컴퓨터 그래픽을 이용하기 때문에 직접 그리는 것보다

정교하고 정확한 작업을 할 수 있으며 다른 표현기법에 비해 표현의 영역

이 넓고 수정 및 보완을 쉽게 할 수 있다는 장점이 있다.또한 일회성인

바디페인팅의 단점을 보완하여 이미지를 장기간 저장할 수 있다.이러한

장점으로 바디페인팅이 현재 디지털 아트 분야에서도 많이 활용되고 있으

며 앞으로 더 많이 활용되어 질 것을 기대해 볼 수 있다.

<그림 13>디지털 기법 1

출처:AlbertoSeveso작품

<그림 14>디지털 기법 2

출처:AlbertoSeveso작품

19)박천선(2008),『디지털 아트 디지털 페인팅』,서울 :(주)한언,p.16.



-17-

바디페인팅의 표현기법에 대한 연구는 여러 방면에서 이루어지고 있으

며,국내 바디페인팅 관련 선행 연구 논문에서 발표한 표현기법은 다음

[표 2]와 같다.

[표 2]바디페인팅의 표현기법 분류

연구자 표현기법 분류

공영희

(2007)

회화적 기법,에어브러쉬 기법,그래픽적 기법,오브제를

이용한 기법,일루미네이션 기법,UV발광 기법,3D디지털 기법

김채원

(2007)

회화적 기법,에어브러시를 이용한 표현기법,그래픽 표현

기법,오브제의 활용,프로젝트 일루미네이션 기법,

블랙나이트 표현 기법,질감의 표현기법

김영경,

배윤지

(2008)

회화적 표현기법,에어브러쉬 기법,UV발광물감 표현기법,

드라이 브러쉬 기법

배기혜

(2009)

회화적 기법,에어브러시 기법,그래픽 기법,오브제 기법,

프로젝트 일루미네이션 기법,블랙나이트 기법

김세령

(2010)

회화적 표현기법,에어브러쉬를 이용한 표현기법,그래픽적

표현기법,오브제를 이용한 표현기법,프로젝트 일루미네이션

표현기법,UV발광물감과 블랙라이트 표현기법,

디지털 페인팅 표현기법

김미림

(2011)

회화적 표현기법,에어브러시 표현기법,그래픽 표현기법,

오브제 표현기법,3D컴퓨터 그래픽 표현기법
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제 2절 초현실주의 트롱프뢰유 기법의 이론적 고찰

1.초현실주의의 이념 및 형성배경

초현실주의(Surrealism)는 1916∼1922년까지 유럽지역에서 성행한 문학,

예술 운동이었던 다다이즘(Dadaism)과 프로이드(SigmundFreud)의 정신

분석의 영향을 받아 일어나 무의식의 세계나 꿈을 세계를 표현한 시각 예

술 운동이다.다다이즘은 정신적 이념에는 충실하였으나 그 구체적 대안이

나 방법에의 구현에는 실패한 짧은 생애(1916～1922)뒤에 대안을 지니고

계승된 예술운동이 바로 초현실주의라 할 수 있다.20)이러한 초현실주의라

는 말은 1917년에 프랑스의 시인이자 소설가였던 아폴리네르(Apollinaire

Guillaume,1880～1918)로부터 시작되었다.그가 상연한 극작품인 <초현실

적인 드라마>의 2막의 광대극인 <띠레지아의 유방(Les Mamelles de

Tiresias)>의 간행 서문에 <초현실주의>라는 말을 처음 사용하게 된 것이

다.21)초현실주의는 앙드레 브르통(AndreBreton,1896∼1966),폴 엘뤼아

르(PaulEluard,1895～1952)등의 시인과 막스 에른스트(MaxErnst,1891

～1976),살바도르 달리(SalvadorDali,1904∼1989),존 미로(JoanMiro,

1893～1917)등의 화가들이 발전시켜 나갔다.

초현실주의는 제1차 세계대전 중 대전의 불안 속에서 합리주의 문명과

그 사회체제 자체를 완전히 부정하고 파괴하려는 운동으로 일어나면서 사

회,정치,경제,문화,예술의 모든 영역이 심각한 변화가 일어났다.프로이

트의 정신분석학은 잠재의식의 세계를 밝히는데 주목하였고,아이슈타인의

상대성 이론과 베르그송의 창조적 진화의 철학은 인간과 세계에 대한 새

로운 인식 방법을 제시하였다.사회적으로는 그동안 서구 사회를 지배해온

기독교 문화와 자본주의 사회의 부르주아가 공격의 대상이 되었으며,문학

계에서는 이미 1차 대전 이전부터 과거의 소재와 형식을 버리고 현대 세

20)최철(1996),「초현실주의 회화의 특성에 관한 연구」,동국대학교 대학원 석사학위논

문,p.2.

21)박윤곤(2003),「달리(Dali,1904~1989)회화에 나타난 초현실주의 특성연구」,동아대학

교 대학원 석사학위논문,p.16.
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계에 부합하는 미적 요소를 발견해 내려는 모더니즘과 ‘자아’를 탐구하려

는 지적 모험들이 전개되고 있었다.22)미술계에서는 야수파,다리파,입체

파,등 다양한 창조적인 작업들이 시도되었고 발전해 나갔으며 프로이트의

잠재의식의 세계와 꿈의 분석에 자극을 받은 화가들이 무의식과 우연을

제약 없이 스스로 드러나도록 하는 다양한 회화적 기법들을 창출하며 초

현실주의의 회화로서 영역을 확충시켰다.

이처럼 초현실주의는 사고와 실천의 근거를 비합리적 인간의 본질,감

정,직관,의식,본능 그리고 습관 등에 의하여 파악하며 이성과 심미적,

도덕적인 구애로부터 사고의 참된 표현을 이루고자 했던 20세기의 가장

중요한 예술운동의 하나23)로 자리 잡았다.

2.초현실주의의 기법

초현실주의는 인간의 해방이라는 목표를 가지고 현실의 왜곡·변형으로

새로운 현실을 만들어 내며,인간의 내적 무의식,꿈에 대한 재해석,자유

로운 내용 등을 추구하였다.이러한 목적을 달성하기 위하여 초현실주의는

종래의 공간의식과는 별도의 비현실 세계를 겨냥하고 있어서 작품의 창작

활동에는 새로운 기법들이 필요하게 되었으며24)작가 나름대로의 표현 방

식으로 나타나 다양한 표현 기법들이 나오게 되었다.

초현실주의는 매우 다양하므로 몇 가지로 규정하여 요약하기가 쉽지 않

으나 초현실주의에 관한 선행논문인 김서현(2010)의 ‘초현실주의 상상적

이미지분석에 관한 연구’와 조은정(2005)의 ‘초현실주의 회화에 내재된 이

중이미지 연구’,조건화(2009)의 ‘초현실주의 기법을 활용한 일러스트레이

션 연구’에 의해 초현실주의의 기법분류를 살펴 본 결과 초현실주의의 기

법을 오토마티즘,프로타주,데칼코마니,콜라주,데페이즈망,트롱프뢰유

기법으로 주로 분류함을 알 수 있었다.

22)신현숙(1992),『초현실주의』,서울 :동아출판사,p.15.

23)아놀드 하우저(1995),『문학과 예술의 사회사』,서울 :창작과 비평사,p.237.

24)박은혜(2009),「초현실주의 표현기법을 이용한 현대장신구 연구」,경성대학교 멀티미

디어대학원 석사학위논문,p.7.
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1)오토마티즘(Automatisme)

오토마티즘 기법이란 ‘자동기술법’이라고도 하며 한마디로 무의식속에서

떠오르는 생각을 그대로 받아쓰는 것이라고 볼 수 있다.추상적인 표현기

법인 오토마티즘 기법은 심리적 자동기술로서 우연한 연상 작용과 무작위

적인 낙서에 의하여 이미지를 끄집어내는 절차를 의미한다.25)초현실주의

자들이 자동기술을 선호하였던 것은 이성의 통제에서 벗어날 수 있는 가

장 효과적인 방법이며 의식을 잠재우고 무념무상의 상태에서 인간은 또

다른 실존을 느낄 수 있기 때문이었다.26)<그림 15>와 <그림 16>처럼 모

든 습관적인 기법이나 고정관념,이성 등의 영향을 배제한 채로 무념무상

의 상태에서 붓이 가는대로 자연스럽게 그린 작품들을 볼 수 있었다.

<그림 15>AndréMasson,

격렬한 태양,1925

출처:http://en.wikipedia.org/

wiki/André_Masson

<그림 16>PaulJackson

Pollock,Shimmering

Substance,1943

출처:http://blog.daum.net/

control

25)로버트 휴즈,최기득 역(1995),『새로움의 충격』,서울 :미진사,p.237.

26)김서현(2010),「초현실주의 상상적 이미지 분석에 관한 연구」,한국교원대학교 대학

원 석사학위논문,p.44.
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2)프로타주(Frottage)

프로타주 기법 또한 ‘자동기술’의 일종이라 할 수 있는 초현실주의의 한

방법으로 불어로 ‘마찰하는 것’또는 ‘문지르기’라는 뜻을 가지고 있다.거

칠고 올록볼록한 다양한 표면들 위에 종이를 대고,연필 등으로 문질러 아

래에 깔린 표면의 어떤 형태들이 드러나게 만드는 것으로 작가의 의식이

작용하지 않은 차원에서 우연히 나타나는,그 예기하지 않았던 효과를 노

린다는 의미에서 데칼코마니 혹은 오토마티즘과 같은 성질인 것이다.27)예

를 들어 목판 위에 놓고 문지르면 나무의 나이테가 표현 되는 듯 나무 조

각,돌,나뭇잎,결이 굵은 마대,유화의 붓이 간 흔적 등으로 확대 응용하

여 다양하고 신비스러운 영상들을 이끌어냈다.<그림 17>과 같이 생선뼈

를 이용하여 숲을 형상화하여 표현하거나 <그림 18>처럼 나뭇잎이나 목

판의 형태를 그대로 드러나게 표현하는 작품들을 볼 수 있다.

<그림 17> MaxErnst,

FishBornForrest,1926

출처:http://gordscafe.tripod.com

/id122.html

<그림 18> MaxErnst,

Leafcustoms,1925

출처:http://blog.ohmynews.com/

sophiako/50014

27)조은정(2005),「초현실주의 화화에 내재된 이중이미지 연구」,숙명여자대학교 대학원

석사학위논문,p.6.
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3)데칼코마니(Decalcomanie)

데칼코마니 기법은 우연성과 자동성을 동시에 표현하기 위한 기법으로

‘전사법’을 뜻하며 종이에 물감을 칠한 후 둘로 접거나 그것을 다른 종이

에 찍어내어 옮기는 표현방법을 뜻한다.원래는 도자기나 유리 기구에 특

수한 종이를 한층 깔아 염색을 한다.염색하는 과정에서 유리의 매끄러운

특성과 종이의 질감으로 하여 특수한 무늬의 효과28)를 얻은 데서 발생한

기법이다.이 기법은 우연한 것과 비합리적이며 어긋남으로 인해 나타나는

신비스러운 초현실주의의 대표적 표현기법이라고 할 수 있다.우리가 현재

알고 있는 종이를 반으로 접어 양쪽이 대칭이 되는 데칼코마니 기법과는

다르게 초현실주의에서는 <그림19>나 <그림20>에서 보이는 바와 같이

그림이 전체적으로 대칭인 작품은 아니지만 일부에서 대칭의 형태를 보이

는 그림들을 데칼코마니 기법이 활용되었다고 칭한다.

<그림 19>MaxErnst,

Castor& Pollution,1923

출처:http://www.wikipaintings.

org

<그림 20>MaxErnst,

HumanForm,1931

출처:http://gordscafe.tripod.com

28)조건화(2009),「초현실주의 기법을 활용한 일러스트레이션 연구」,계명대학교 대학원

석사학위논문,p.11.
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4)콜라주(Collage)

파피에 콜레(papierscolles)라는 종이 붙이기에서 발전된 콜라주 기법은

작품 속에 실재의 대상을 첨가하고,합성함으로 구상적인 면을 유지하고

실제의 대상물인 오브제 뿐 아니라,화면 자체에 다양한 형식을 첨가하여

그 범위를 넓혀 의미를 확장시킨 것이다.29)<그림 21>처럼 신문,잡지,광

고물,사진 등의 여러 가지 소재를 한 화면에 혼합시켜 작품을 만드는 것

으로 시작되어 현대에는 천,깃털,다양한 오브제를 활용하게 되었으며 서

로 상이한 이미지와 감각들을 하나의 주제에 담아내는 작품들을 말한다.

<그림 22>는 초현실주의의 대표적인 작가인 막스 에른스트(MaxErnst)의

‘두 어린이가 나이팅게일에 놀랐다’라는 작품에서는 문짝과 손잡이 등의

사물을 응용함으로 종이보다 더욱 입체감이 살아나 더 효과적인 콜라주

기법이 표현되었다.

<그림 21>KurtSchwitters,

DasUndbild,1919

출처:http://en.wikipedia.org/

wiki/Collage

<그림 22>MaxErnst,

TwoChildrenareMenaced

byaNighingale,1924

출처:http://www.wikipaintings.

org

29)이규리(2012),「입체적 꼴라쥬 특성을 응용한 아트메이크업 연구」,한성대학교 예술

대학원 석사학위논문,p.4.
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5)데페이즈망(Depaysement)

데페이즈망 기법은 모순되거나 대립되는 요소들을 동일한 화폭에 결합

시키거나 어떤 오브제를 전혀 엉뚱한 환경에 위치시켜 신비감과 신선함을

불러일으키는 기법을 말한다.<그림 23>과 <그림 24>처럼 신체의 일부와

사물의 일부를 하나의 화면에 일체시켜 낯익은 물체를 뜻하지 않은 장소

에 놓아 꿈속 화면을 구성한 듯 한 느낌을 주는 작품들로 사람들에게 충

격과 잠재되어 있는 무의식의 세계를 해방시켜 주었다.르네 마그리트

(ReneMagritte)는 데페이즈망 기법의 대표적인 작가이다.마그리트는 오

브제의 탐구를 의미하는 일련의 문제들을 제기하고,사물의 일상적인 이미

지들이나 사물을 지시하는 명칭을 결합함으로써 일상생활의 낯익은 사물

들을 전혀 이질적인 요소로 만들었다.30)

<그림 23>ReneMagritte,

침실의 철학,1947

출처:http://www.wikipaintings.or

g/en/Rene-Magritte

<그림 24>ReneMagritte,

신뢰,1964-1965

출처:http://www.dinonabi.com/sr

c/board

30)김서현(2010),전게논문,p.49.
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6)트롱프뢰유(Trompel'oeil)

작가가 의도하여 기이하고 상상적인 작품을 치밀하게 사실적으로 표현

하는 트롱프뢰유 기법은 ‘속임수 그림'이라 칭한다.트롱프뢰유 기법에서

노리는 것은 보는 이로 하여금 의식을 착각·혼란시키려 하는데 의도가 있

었다.<그림 25>과 같이 실제 존재하는 사물을 디테일하게 표현하여 현실

에 있는 듯 한 혼란을 주도록 그리기도 하고 <그림 26>처럼 작품에 그림

자를 주고 입체감을 나타내며 일부를 제거함으로 인해 틀 안의 그림이 아

닌 듯 착시를 일으키기도 하는 기법을 말한다.

<그림 25>MichaelMolnar

,GarlicandOnions,1998

출처:http://hanulh.cafe24.com

<그림 26>PereBorrelldel

Caso,EscapingCriticism,

1874

출처:http://en.wikipedia.org/wiki/

Pere_Borrell_del_Caso
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기 법 내 용 작품 사례

오토마티즘

우연한 연상 작용과 무작위적인 낙서에

의하여 이미지를 끄집어내며,이성의 통제

에서 벗어날 수 있는 가장 효과적인 기법

프로타주

재질감의 형태를 드러나게 하는 것으로 나무

조각,돌,나뭇잎,결이 굵은 마대 등을 사용

하여 종이아래에 대고 문질러 표현하는 기법

데칼코마니

우연한 것과 비합리적이며 어긋남으로 인해

나타나는 기법으로 한쪽에 있는 그림을 다른

종이에 찍어내어 똑같이 옮기는 표현 기법

콜라주

종이,천,깃털,다양한 오브제를 활용하며

서로 상이한 이미지와 감각들을 하나의 주제

에 입체적으로 담아내는 기법

데페이즈망

모순되거나 대립되는 요소들을 결합시키거나

어떤 오브제를 전혀 엉뚱한 환경에 위치시켜

신비감과 신선함을 불러일으키는 기법

트롱프뢰유
작가가 의도하여 기이하고 상상적인 작품을

치밀하게 사실적으로 표현하는 기법

[표 3]초현실주의의 기법 분류
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제 3장 트롱프뢰유 기법

제 1절 트롱프뢰유 기법의 개념 및 형성배경

1.트롱프뢰유 기법의 개념

트롱프뢰유는 프랑스어로 ‘눈속임’이라는 의미를 지니고 있으며 사전적

정의를 보면 ‘회화에서 관람자가 그림을 실제로 착각할 정도로 대상을 사

실적으로 재현한 것’으로서 속임수 그림을 의미한다.환영(Illusion)과 같은

착각이나 착시의 눈속임 기법인 것이다.여기서 말하는 착각은 대상이 특

수한 조건하에서 통상의 경우와는 달리 지각되는 현상을 말한다.

착각은 모든 감각에서 인정되는데 시각에서의 착각을 특히 착시라고 한

다.31)이러한 착시는 시각에 관해 생기는 착각으로,크기나 형태,길이나

거리,색채나 움직임 등과 같은 둘 이상의 시각적 자극,시각 대상의 속성

에 대한 바르지 못한 지각의 결과이며32)경험한 대상이 주변 현상과의 비

교나 과거의 지각경험 때문에 실제로 존재하는 것과는 다르게 일반적으로

인식되어지는 지각현상이므로 누구에게나 흥미를 일으키기에 적합하여33)

디자인,회화,조각,건축,의상 등 예술사 전반에 걸쳐 광범위하게 영향을

주어 적극적으로 활용되고 있음을 알 수 있었다.

이처럼 트롱프뢰유 기법은 작품을 보는 이로 하여금 실제로 착각할 정

도로 디테일하게 그려 표현한 작품에서 시작되어 착각·착시에서 더 나아

가 일시적인 착각 후에 그려낸 작품임을 인지시키는 작품들로 점차 변화

해가면서 사람들에게 더욱 더 흥미를 유발하여 대중화되고 있다.

31)김재희(2002),「바디 페인팅에 나타난 기호성과 상징성에 대한 연구」,한성대학교 예

술대학원 석사학위논문,p.30.

32)유한태(1987),『착시의 조형심리-시각디자인』,월간시각디자인 제7호 ,p.91.

33)이석선(2005),「착시현상을 통한 공간표현연구」,홍익대 대학원 석사학위논문,p.5.
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2.트롱프뢰유 기법의 형성배경

트롱프뢰유의 역사는 원시시대의 동굴벽화 속에서부터 찾아 볼 수 있을

정도로 길지만,미술사에서 발전하게 된 시기는 초현실주의가 형성된 20세

기로 볼 수 있다.고대 그리스의 화가들은 초기에 양식화되어있던 미술에

서 벗어나 새로운 미술로 전환하는 과정에서 이러한 방법을 사용하였다.

새로운 기법과 혁신을 가지고온 초현실주의에서 상상을 현실로 만드는 독

특한 시적인 창조 작업은 일상의 물체들을 화면 속에 기묘하게 병치시키

거나 매력적으로 결합하는 방법인 데페이즈망 기법을 사용하였으며34)이

러한 데페이즈망은 초현실주의 작가들이 즐겨 사용한 사실주의적 눈속임

트롱프뢰유의 기법이 새롭게 재창조되는 하나의 동기가 되었고,이와 같은

트롱프뢰유의 표현은 20세기 초현실주의의 발생과 함께 중요한 미술기법

의 하나로 자리 잡았다.35)

이러한 트롱프뢰유 기법은 로마의 벽화가,특히 초기 르네상스 이후 화

가들의 정물화,초상화 등에서 트롱프뢰유 기법이 자주 사용되었으며,르

네상스 시대의 원근법의 발견은 이후 착시효과가 나타난 미술화법들의 발

전에 큰 영향을 주게 되었으며 이후 19세기 정물화가인 윌리엄 하네트의

카드 선반 그림,20세기 후반 벽화가인 리처드 하스와 에어런브로드 등이

트롱프뢰유 기법을 활용한 화가들이며,초현실주의 화가들도 자주 사용하

였다.36)

현대 미술의 작가들은 인간의 기억과 망막 속에 들어있는 착각을 꺼내

어 소재로 삼고,그것에 조형미와 예술성을 결합시켜 새로운 착시 효과를

일으키는 작품을 제작하여 인간에게 시지각화하고 있다.37)그리하여 얼른

보고는 실제 사물인 줄 알았는데 다시 보니 실제 사물이 아니라 그 사물

을 흉내 내어 만든 그림38)을 나타내는 트롱프뢰유 기법이 활용되고 있다.

34)한기남(2008),「트롱프뢰이유 기법을 응용한 패션디자인 개발 연구」,국민대학교 테

크노디자인전문대학원 석사학위논문,p.25.

35)손영미·조영아(2002),「현대패션에 나타난 Trompe-l'oeil에 관한 연구」,『한국복식학

회지』Vol.52,No.4,한국복식학회,p.156.

36)엄기준,전게논문,p.158.

37)조유하(2005),「표현 기법의 다양한 착시 효과에 관한 연구」,성신여자대학교 교육대

학원 석사학위논문,p.1.



-29-

또한 사람들이 기존에 갖고 있던 지각을 전혀 뜻하지 않은 곳에서 재회하

게 함으로써 트롱프뢰유를 표현하는 영화나 애니메이션,CF,연극,무용,

산업 디자인제품 등의 장르에서 다양한 방법으로 표현되며 패션에서도 확

대된 의미로 해석되어 표현되어지고39)있음을 알 수 있었다.

제 2절 트롱프뢰유 기법을 응용한 작품 사례

1.회화 작품 사례

트롱프뢰유 기법 연구를 위해 로마의 제욱시스와 파라시오스의 경쟁을

다룬 이야기는 빼놓을 수 없는 유명한 일화이다.제욱시스(Zeauxis)는 BC

5세기경의 고대 그리스의 화가로 포도를 너무도 그럴듯하게 그려서 새들

이 쪼아 먹으려 했다는 이야기가 있다<그림 27>.새들을 속인 제욱시스는

기고만장해졌으며 동료 화가인 파라시오스(Parhasios)의 새로운 작품을 보

러 갔다.그러나 그의 그림 앞에는 커튼이 쳐져있었고 제욱시스가 그 커튼

을 걷으려 했을 때 그는 그것이 그려진 그림인 것을 알았다<그림 28>.제

욱시스는 파라시오스의 우위를 선선히 인정했다.왜냐하면 자신은 새들을

속였지만 파라시오스는 자신을 속였기 때문이다.40)이를 계기로 파라시오

스의 커튼으로 가려진 듯 한 그림을 그린 작품들이 후에 트롱프뢰유 기법

의 작품들에서 자주 볼 수 있었다<그림 28>,<그림 30>,<그림 33>.

<그림 29>는 트롱프뢰유 기법을 응용한 작품들 중 최초의 작품으로 널

리 알려진 예는 1504년에 자코포 데 바르바리(JacopoDeBarbari)의 ‘자고새

와 쇠 장갑이 있는 정물’이다.그의 정물화에는 화살에 꿰인 한 마리의 자고

새와 쇠로 만든 장갑 한 켤레가 판자벽에 걸려 있으며,그 오른쪽 아래에는

그림에 붙여진 듯 한번 접은 종이가 그려져 있다.화살에 맞은 자고새가 벽

에 걸려 있는 장면으로 당시 사람들로 하여금 경이로움을 일으키게 하였

38)이연식(2010),『눈속임 그림』,서울 :아트북스,p.17.

39)송영경(2008),「키덜트 패션의 미적특성에 관한 연구」,세종대학교 대학원 박사학위

논문,p.74.

40)이연식(2010),전게서,p.190.
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다.그 후 17세기에 절정기를 거쳐 18∼19세기에도 트롱프뢰유는 여전히

그려졌다.41)

헤이스 브레흐츠(CornelisGijbrechts)는 17세기 트롱프뢰유 기법의 회화작

품들이 절정을 이루던 시기에 활발하게 활동한 작가로 이 작가의 작품을

들여다보면 그 당시의 트롱프뢰유 기법을 이해하기 쉽다.그의 작품을 보

면 <그림 30>,<그림 31>,<그림 32>처럼 대부분의 작품들에서 쪽지,편

지,엽서 등을 볼 수 있는데 이는 편편한 화폭에 그려야 하므로 묘사하려

는 대상이 입체적일수록 착시효과를 주기 어려웠기 때문이다.트롱프뢰유

기법을 응용한 화가들이 편지꽂이와 인쇄물,판화 등을 즐겨 그린 것도 이

들이 얕게 튀어나와서 입체감을 내기가 비교적 쉬웠기 때문이다.42)<그림

32>는 일반적인 착시와는 다르게 액자의 뒷모습을 그려 넣어 뒤로 돌려보

고 싶은 충동을 일으키며 독특한 착시효과를 노린 작품임을 알 수 있다.

<그림 33>은 얀 판 데르 파르트가 그린 ‘바이올린’이라는 그림으로 역시 트롱

프뢰유 특유의 조건을 유감없이 발휘하고 있다.문을 열면 바이올린 한 개가

걸려 있는 또 다른 문이 보인다.관객들이 이 문 뒤에 있는 또 다른 문을 열

어보고 싶은 호기심이 생겨 행동으로 옮기거나 바이올린을 떼어내려고 한다면

속임수,즉 트롱프뢰유 기법의 그림임을 알아차리게 된다.앞에 열려있는 문은

실제 존재하는 문이지만,그 뒤에 바이올린이 걸려있는 문은 벽에 그려 넣은

그림이기 때문이다.

41)진중권(2008),『서양미술사』,서울 :휴머니스트,pp.187-188.

42)이연식(2010),전게서,p.122.
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<그림 27>Barendvander

meer,Bunchofgrapes

hanginginfrontofaniche,

1659-1702

출처:http://elogedelart.canalblog.

com

<그림 28>Adriaenvander

Werff& FransvanMieris,

Trompe-l'OeilStillLifewitha

FlowerGarlandandaCurtain,

1658

출처:http://incris.cafe24.com

<그림 29>JacopoDeBarbari,

자고새와 쇠 장갑이 있는 정물,

1504

출처:http://blog.daum.net

<그림 30>CornelisGijbrechts

Trompel'oeil,1630-1675

출처:http://topofland.egloos.com
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<그림 31>CornelisGijbrechts

Quodlibet,1675

출처:http://topofland.egloos.com/

4611961

<그림 32>CornelisGijbrechts

ReverseSideofaPainting,

1670

출처:http://topofland.egloos.com/

4611961

<그림 33>GerardHouckgeest

TheInteriorofSaintGertrude

inBergenopZoom,1655

출처:http://www.uh.edu/~englmi

/BorgesBaroqueIllusionism

<그림 34>JanvanderVaart,

aViolin,1723

출처:http://blog.aladin.co.kr/com

mon/popup/printPopup
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2.패션 작품 사례

패션에 트롱프뢰유 기법이 응용되기 시작한 것은 패션디자이너들이 초

현실주의라는 예술사를 접하면서 부터이고 그 선구자는 엘자 스키야파렐

리(ElasaSchiaparelli,1890∼1973)이다.43)1952년에는 이미 드레스나 코트

에 단추,리본,주머니 등을 그려 표현한 작품들이 나왔으며<그림 35>,엘

자 스키야파렐리가 1927년에 처음으로 선보인 트롱프뢰유 기법이 나타난

패션은 검은 스웨터에 리본을 메어놓은 듯 한 니트 스웨터였는데<그림

36>,이는 사람들에게 엄청난 주목을 받았으며 패션계에서 매우 새롭고

독특한 작품으로 선정되었다.

이를 시작으로 트롱프뢰유 기법이 패션에 나타난 작업의 형태들을 보면

초현실주의 작업의 일환으로 보여 졌던 초기의 작업에서는 모자가 된 신

발,옷의 일부가 된 서랍장 등의 작업에서부터 근래에 보여 지는 직물에

묘사된 목걸이,포켓,벨트를 회화적으로 표현한다<그림 37>.가방위에 작

은 가방을 프린트하고,스커트에 플리츠를 그려 넣어가 눈이나 코,입 등

을 그려 넣고 형태를 부착하여 다양한 초현실적 상상을 표현한다.44)<그

림 38>은 부츠에 빨간색 구두를 디자인 하여 발목까지 올라오는 부분을

살색으로 만들고 사람 다리모양과 최대한 똑같은 라인으로 디자인하여 신

으면 구두만 신은 듯 한 착각을 일으키는 디자인이다.<그림 39>또한 트

롱프뢰유가 나타난 신발로 발의 전체를 덮는 스타일의 웨지 힐 옆 라인에

하이힐을 그려 하이힐을 신은 듯 한 착각을 일으키고 자칫 무거워 보일

수 있는 웨지 힐을 세련 되 보이도록 디자인 한 것을 볼 수 있다.이처럼

트롱프뢰유 기법은 현대 패션쇼에서도 자주 볼 수 있으며 <그림 40>과

같이 회화적으로 그려 넣은 모습부터 <그림 41>처럼 오브제를 활용하여

입체적이면서도 착시 효과를 일으키는 디자인들이 다양하게 나타나고 있

는 추세이다.이러한 착시 효과는 단순히 그려 넣거나 붙여 넣어 표현하기

43)신혜정(2010),「레어링에 의한 TrompeL'oeil기법을 응용한 패션 디자인 연구」,이화

여자대학교 디자인대학원 석사학위논문,p.5

44)조유림(2008),「트롱프뢰유 기법의 패션디자인 연구」,홍익대학교 산업미술대학원 석

사학위논문,p.24
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도 하지만 <그림 42>처럼 허리 라인에만 프린트를 제거함으로 허리라인

이 더 잘록해 보이도록 착시효과를 주는 새롭고 독특한 표현들도 나타나

고 있어 패션계에서 많은 사람들이 주목하고 있으며 지속적인 연구와 새

로운 디자인들이 활용되고 있었다.

<그림 35>Hermèsdresses,

1952

출처:http://gliha.blogs.com/mat

erialarchive/2009/08/

<그림 36>ElasaSchiaparelli,

1927

출처:http://boozeandyarn.wordp

ress.com/2010/03/14/

<그림 37>SoniaRykiel,

Paris,Spring2008

출처:http://themidwasteland.co

m/inspiration-trompe-loeil-t’s

<그림 38>Mary-Janeshoe

boots,Prada,Fall2011

출처:http://yikarnes.blogspot.kr

/2011/12/on-trompe-loeil.html
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<그림 39> Fendi,

Spring2009

출처:http://dustyburrito.blogspo

t.com/2012/04/

<그림 40>ReiKawakubo,

CommedesGarçons,

A/W 2009

출처:http://stylecheckup.com

<그림 41>MarkusLupfers,

adream trompel'oeildress,

2011

출처:http://yikarnes.blogspot.kr

/2011/12/on-trompe-loeil.html

<그림 42>MaryKatrantzou,

London,A/W 2011

출처:http://houseofjeroy.blogsp

ot.kr/2011/02/mary-katrantzou

-aw-2011-at-london.html
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3.광고 작품 사례

미디어가 발달하면서 사람들의 주목성을 위해 다양한 광고들이 나타났

으며 특히 트롱프뢰유 기법은 순간적인 착시나 착각으로 사람들에게 흥미

를 불러일으키기 때문에 광고효과에 탁월한 효과를 줄 수 있다.이러한 광

고에서 사람들은 재미를 동시에 느끼고 그로인해 더욱 관심을 가지게 되

며 사람들의 기억 속에 자연스럽게 브랜드의 이미지를 각인시키고 큰 홍

보효과를 누리게 된다.

이러한 광고효과를 누리는 다양한 분야 중 산업제품에 트롱프뢰유를 적

용함으로써 유형의 존재가 갖고 있는 일상의 경험이 쇼핑백의 이미지로

표현되어 신선한 재미를 유발한다.45)<그림 43>은 ‘Fitnesscompany’의

홍보를 위해 디자인한 것으로 사람이 역기를 들고 있는 디자인을 통해 한

눈에 봐도 원하는 광고효과를 알 수 있는 쇼핑백이다.<그림 44>는 사람

의 머리를 쥐어박아 쇼핑백에 있는 인물이 머리가 아픈 듯 한 느낌을 주

는 디자인으로 ‘Panadolextra’두통약 광고를 표현한 쇼핑백이다.이러한

디자인은 일반적으로 두고 봤을 때 보다 사람이 사용하면서 더욱 효과를

보며 재미를 유발하여 한번 더 주목하게 만드는 제품들이다.<그림 45>와

<그림 46>은 WWF(WorldWideFundforNature:세계자연보호기금)의

광고를 위해 표현된 지면 광고로 인체의 일부인 손에 실제와 똑같이 동물

을 그려 그린 것인지 실제인지 착각을 일으키는 것을 볼 수 있다.트롱프

뢰유 기법으로 표현된 작품과 함께 코너에 단순하게 표현된 배경처리와

WWF마크,그 옆에 “Giveahandtowildlife”(“야생동물에게 도움의 손

길을 주세요")라는 문구를 새겨 간결하면서도 임팩트 있는 광고효과를 준

다.이처럼 광고에서는 트롱프뢰유 효과를 나타내는 주제가 중심이 된 후

부수적으로 곁에 로고나 문구로 어떠한 광고인지 알려주어 브랜드 이미지

를 각인시키는 것을 알 수 있다.<그림 47>과 <그림 48>은 교보 AXA

음주운전 공익광고로 음주운전을 하면 길이나 사물,자동차,벽 등이 달려

드는 것처럼 느껴진다 하여 음주운전의 위험성에 대해 알려주고 있다.이

45)조유림(2008),전게논문,p.17.
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광고에서는 사람을 사물로 보이도록 페인팅 하여 착각을 일으키고 있다.

<그림 49>는 뉴질랜드의 한 항공사 광고로 에어 뉴질랜드는 조종사 및 승

무원들이 ‘세미 누드'로 등장하여 유니폼을 입은 듯 바디페인팅을 하여 광고

를 제작하였다.“진실하고 따뜻한 서비스 정신을 강조하는 광고”라는 것이 해

외 언론들의 보도 내용이다.<그림 50>은 중국 Evergreen항공사의 광고로

바디페인팅으로 우편물을 표현하여 나타내었다.이 광고는 “Socheepit's

likepostingyourself"(“국제 우편으로 보내는 것만큼 싼 항공료”)라는 광고

문구와 함께 사람들의 관심을 크게 받은 광고이다.

이렇듯 광고에서는 트롱프뢰유의 개념을 단순히 똑같이 표현하여 실제

인 듯 한 착시와 착각을 일으키는 범위에서 더 나아가 표현하고자 하는

의도가 무엇인지 궁금증을 유발하며 흥미와 상상력을 자극하는 작품들을

다양하게 볼 수 있다.

<그림 43>Filtesscompany

홍보용 광고 쇼핑백

출처:http://www.google.co.kr/se

arch?q=trompe+l'oeil

<그림 44>Panadilextra

두통약 광고 쇼핑백

출처:http://www.google.co.kr/se

arch?q=trompe+l'oeil
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<그림 45>WWF(World

WideFundforNature)광고 1

출처:http://theinspirationroom.c

om/daily/2008/wwf-give-a-han

d-to-wildlife

<그림 46>WWF(World

WideFundforNature)광고 2

출처:http://theinspirationroom.c

om/daily/2008/wwf-give-a-han

d-to-wildlife

<그림 47>교보 AXA광고 1

출처:http://blog.naver.com/Post

List.nhn?blogId=smkim55

<그림 48>교보 AXA광고 2

출처:http://blog.naver.com/Post

List.nhn?blogId=smkim55
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<그림 49>뉴질랜드 항공사

광고

출처:http://news.naver.com/main

<그림 50>중국 Evergreen

항공사 광고

출처:http://cafe.naver.com/clubgro

undstaff/4509

4.스트리트 아트 & 건축 작품 사례

스트리트 아트나 건축 작품의 사례들은 마치 실제 존재하는 것처럼 사

실적으로 건물의 외벽에 그림을 그려 넣은 벽화가 가장 널리 알려진 사례

로서,입체 벽화,착시 벽화,3D벽화,눈속임 벽화,트롱프뢰유 벽화 등의

이름으로 불리는 것46)들을 말한다.최근에 해외에서는 많은 작가들이 다양

한 스트리트 아트 작품을 만들어 내며 인터넷사이트에서 독특하고 환상적

인 길거리 아트 작품을 자주 접할 수 있다.<그림 51>과 <그림 52>는 트

롱프뢰유 기법이 나타난 건축 사례 중 제일 유명한 건물로 건물 벽면의

각도를 잘 이용하여 정밀하게 그려내 흘러내리는 듯한,또는 물결치는 듯

한 느낌을 주는 건물이다.<그림 53>은 왼쪽의 건물과 오른쪽의 건물 사

이에 있는 벽면에 또 다른 건물과 계단을 그려 마치 계단을 올라 실제 건

물 뒤쪽에도 다른 건물이 존재하는 듯 한 착시효과를 준다.<그림 54>도

46)엄기준(2009),전게논문,p.159.
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프랑스에 있는 한 건물로 벽에 군데군데 창문처럼 그려 바다 속이 보이는

듯 그림을 그린 벽면이다.벽에 그려진 그림 속 바다 색깔과 하늘의 색깔

을 일치하게 표현하여 정확한 경계가 불분명하게 느껴지도록 그려 바다가

아님을 알면서도 착각과 혼란을 주며 재미를 더해주는 작품이다.<그림

55>는 Mysteriousstreetartist인 Escif가 그린 아파트 한건물의 벽면에

대형 스위치를 그린 작품이다.그려진 스위치가 켜짐으로써 아파트에 불이

켜진다는 재미있는 발상을 엿볼 수 있다.<그림 56>은 길 한쪽에 위치한

철제 구조물에 창문을 그려 오래된 건물처럼 보이게 만든 작품이다.멀리

서 보면 사이즈 때문에 당연히 그렸다는 것을 알 수 있지만 가까이에서

찍으면 순간적인 착시효과를 주게 된다.<그림 57>은 벽면 작품으로 아무

것도 없는 평면의 벽에 서점과 사람을 그려 실제 서점이 존재하는 듯한

느낌을 준다.<그림 58>은 스트리트 아트 작품으로 바닥이 뚫려있고 하늘

위에 떠있는 듯한 느낌을 주는 작품이다.<그림 57>은 뒤에 사람이 서서

그림 속 인물에게 터치를 하면서 더욱 실감나는 느낌을 주고 <그림 58>

은 사람이 점프하여 실제로 뛰어넘는 것처럼 보이도록 표현하여 착각이

더욱 커지게 된다.이처럼 트롱프뢰유 기법이 나타난 작품들은 실제 존재

하는 인물이 작품 속에서 어떠한 행동을 취함으로 인해 착각과 착시의 효

과를 더욱 크게 만든다.이러한 스트리트 아트나 건축 작품에서 트롱프뢰

유 기법을 제대로 느끼려면 각도나 위치가 매우 중요하게 작용한다.<그

림 59>에서 보이는 바와 같이 실제 착시효과를 일으키는 지점이 정해져

있어 그 위치에서 보거나 사진을 찍어야만 착시효과가 나타나며,<그림

60>처럼 작품의 반대쪽에서 보거나 사진을 찍는 경우 표현하고자 하는 작

품이 무엇인지 전혀 모르게 되며 착시현상 또한 사라지게 되고 일반 평면

에 그려진 작품으로 밖에 보이지 않게 된다.건물 또한 너무 가까이에서

찍으면 그림이라는 것이 탄로 나기 때문에 트롱프뢰유 기법이 나타난 작

품들은 일정한 거리와 위치,각도 등이 매우 중요하게 작용한다.이는 트

롱프뢰유 기법을 표현하기 위해서는 가까이에 있는 그림은 작게,멀리 있

는 작품은 크고 길게 그려 같은 동일선상에 위치하도록 보이게 해야 하는

특성이 있기 때문이다.
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<그림 51>59avenueGeorges

V,Paris1

출처:http://commons.wikimedia.

org/wiki

<그림 52>59avenueGeorges

V,Paris2

출처:http://commons.wikimedia.

org/wiki

<그림 53>Displacedspace,

프랑스 리옹,2006

출처:http://photo.naver.com/foru

m/article/320

<그림 54>Swimminginthe

sky,프랑스 르발루아,2009

출처:http://www.monthlyphoto.c

om/webzine
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<그림 55>apartmentlight

switchKatowice,Poland,

Escif

출처:http://www.telegraph.co.uk/

news/picturegalleries

<그림 56>southwestcorner

of14thandPStreets,NW

출처:http://dckaleidoscope.wordp

ress.com/tag/14th-street

<그림 57>wallpaintingart

사례

출처:http://www.uk.search4eat.co

m/category/trompe-loeil

<그림 58>streetart사례 1

출처:http://jcgayet.hautetfort.com

/archive/2012/01/28
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<그림 59>streetart사례 2

(Lego)

출처:http://www.zeutch.com/gra

phik/lego-street-art-28677

<그림 60>streetart사례 3

(Lego)

출처:http://www.zeutch.com/gra

phik/lego-street-art-28677

5.디지털 아트 작품 사례

일반적인 트롱프뢰유 기법이 나타난 사례들은 아날로그적 성향이 큰 유

형이며 디지털 아트 작품은 다른 사례들과 차이점을 보인다.주로 빔 프로

젝터,모니터,TV,비디오,카메라,홀로그램 등의 매체를 통해 표현되는

작품들이며 과거의 트롱프뢰유 기법이 벽화 등의 평면적인 정적매체에 국

한 되었다면,디지털 미디어에 있어서는 보다 동적이고,인터랙션이 강화

되며,다양한 매체로 구현되는 양상이라 할 수 있다.47)

<그림 61>은 바닥에 위치한 항아리에 물이 담겨있고 빔 프로젝트에서

나오는 영상을 위에서 아래로 투사한 작품이다.항아리에 다른 사람이 쳐

다보는 영상을 보여줌으로 실제 보는 이가 옆에 누군가가 있다고 착각을

일으키게 한다.<그림 62>는 촛불을 빔 프로젝트로 표현한 착시아트 작

품으로 착각을 일으킨 관객이 촛불을 끄고자 손을 휘젓는 모습이다.이처

럼 미디어 아트에서도 관객의 참여로 착각이나 착시효과가 커지는 경우를

47)엄기준(2009),전게논문,p.163.
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볼 수 있다.<그림 63>과 <그림 64>는 천장에 모니터 화면을 장착하거나

빔 화면을 쏘아 올려 착시를 일으킨 사례이다.<그림 63>는 한 병원의 검

사실에서 실제 가을하늘이 창문을 통해 보이는 것처럼 제작한 것이다.

<그림 64>는 방에 불을 끄고 조명을 켰을 때 은하수가 천장에 나타남으

로 우주의 한 공간에 있는 듯 한 느낌을 주는 것이다.이처럼 미디어 아트

에서는 가상현실과 가상공간을 컴퓨터를 이용하거나 화면을 이용하여 착

시를 일으키는 작품들도 다양하게 볼 수 있다.이러한 착시효과는 미디어

의 발전과 동시에 21세기를 전후로 하여 영화의 특수효과 기술들이 웹이

나 애니메이션,게임 등의 분야로 번져나가 사실적인 묘사가 크게 유행을

일으킨 적이 있었다.트롱프뢰유의 전형적 유형인 회화와 벽화,건축의 사

례에 움직임을 더해 디지털과 융합되어 더욱 사실적인 표현이 가능하여졌

다.<그림 65>와 <그림 66>은 게임 속에 나타난 가상현실 효과가 극대화

된 사례이다.Raycity게임은 가상 운전 게임으로 일반적인 게임과 다르

게 실제 존재하는 도시의 모습을 사실적으로 표현하여 플레이어가 현실에

서 운전하는 듯 한 착각을 일으켰다.게임에 몰입할수록 현실에서 운전하

는 느낌을 받아 착각을 일으키며 현실과 가상의 선을 오가게 되는 사례이

다.

<그림 61>watershadow,

김청겸

출처:http://www.artmuseums.kr

<그림 62>빔 프로젝트 아트

출처:http://www.google.co.kr
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<그림 63>천장 조명 디자인 1

출처:http://www.mylumi.co.kr/ne

ws/1549

<그림 64>천장 조명 디자인 2

출처:http://www.google.co.kr

<그림 65>Raycity게임 속

현실 세계 1

출처:http://www.google.co.kr/sea

rch?q=ray+city

<그림 66>Raycity게임 속

현실 세계 2

출처:http://www.google.co.kr/sea

rch?q=ray+city
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제 4장 본인의 작품제작 및 분석

제 1절 작품제작 의도 및 방법

1.작품제작 의도

현대의 바디페인팅 작품들을 살펴보면 다른 분야의 특성을 응용하여 여

러 형태로 표현하고 있는 작품들이 많이 있다.특히 미술사조에서 나타난

특성들을 그대로 표현하거나 새롭게 재해석하여 표현한 작품들이 다양하

게 나타나고 있다.본 연구자가 다루고자 하는 트롱프뢰유 기법의 특성을

바디페인팅에 접목시킨 작품들은 국외에서 많이 제작되어지며 다방면에

활용되어지고 있으나 국내에서는 트롱프뢰유 기법을 응용한 작품들이 미

비한 실정이다.따라서 본 연구자는 트롱프뢰유 기법의 특성을 바디페인팅

에 접목시켜 일반적인 바디페인팅 작품들과 다른 독특한 작품들을 제시하

고자 하였다.

2.작품제작 방법

제3장에서 알아본 트롱프뢰유 기법의 특성과 트롱프뢰유 기법이 표현된

사례들을 분석하여 바디페인팅에 접목시켜 작품을 제작하였으며 작품 제

작의 표현 범위를 상반신과 하반신으로 분류하였다.상반신은 얼굴부터 데

콜테,상반신 전면,상반신 후면,손과 팔로 분류하였고,하반신은 다리와

발로 분류하여 총 6작품을 제작하였다.

재료는 수성물감과 유성물감을 사용하였으며 브러시를 이용하여 회화적

인 기법으로 표현하였다.그리려는 의도에 따라 모티브와 같은 느낌을 주

기 위해 부드럽고 거친 브러시 표현을 동시에 사용하였다.
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작품제작 방법

재료 및 도구  수성물감,파운데이션

표현 방법

 넓은 브러시로 배경이 되는 얼굴부터 음영을 주며 얼굴

윤곽과 피부 표현

 V넥 셔츠 위 라인까지 피부에 음영을 주어 표현하고

눈썹과 눈을 그림처럼 표현

 데콜테에는 셔츠를 입은 듯 음영을 주어 선으로 표현

사용컬러  피부색,초록색,주황색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 4]작품 1제작 방법과 제작 과정

제 2절 신체부위별 작품제작

1.상반신

1)초상화 (머리-데콜테)

인물을 유화적으로 표현하여 사람이 아닌 초상화처럼 착각하도록 표현

하였다.브러시도 거칠게 터치하여 덧칠하는 방법으로 유화의 느낌을 주었

으며 얼굴의 윤곽은 살리면서 빛을 받는 방향을 고려하여 음영을 주었다.

어깨에서 데콜테까지는 V넥의 의상을 입은 듯 그려주어 착시효과를 더해

주었으며 머리카락 또한 그림처럼 보이도록 물감을 칠하였다.
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<그림 67>작품 1초상화
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작품제작 방법

재료 및 도구  수성 물감

표현 방법

 넓은 브러시로 전체적인 수영복 라인에 분홍색으로

배경을 칠한 후 수영복과 피부에 음영을 주어 입체감

표현

 모티브 디자인과 동일한 디자인을 비슷한 패턴으로 위

치를 잡아 가는 브러시로 표현

 디자인에 디테일을 위해 가는 브러시로 거칠게 표현

사용컬러  분홍색,청색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 5]작품 2제작 방법과 제작 과정

2)수영복(상반신 정면)

여성의 상반신에 곡선을 살리며 표현할 수 있는 디자인 중 수영복을 선

택하여 수영복을 입은 듯 한 착시를 주도록 표현하였다.실제 수영복의 랩

스커트와 디자인을 통일시켜 착시의 효과를 더욱 크게 주었으며 전체적으

로 베이스 칼라를 칠한 후 디자인적인 부분은 실제와 같게 거친 터치로

표현하였다.
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<그림 68>작품 2 수영복
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작품제작 방법

재료 및 도구  수성물감

표현 방법

 상반신 후면에 도자기의 전반적인 스케치

 도자기의 배경색을 빛바랜 느낌으로 하늘색과 분홍색,

흰색을 섞어 거칠게 칠하고 디자인을 전반적으로 표현

 도자기 디자인의 디테일을 가는 브러시로 그린 후 배

경처리 할 나머지를 전체적으로 검은색으로 표현

사용컬러  흰색,청색,검정색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 6]작품 3제작 방법과 제작 과정

3)도자기(상반신 후면)

상반신 후면에 도자기를 그리고 바탕은 삭제시켜 인체를 무시한 후 작

품을 표현하여 캔버스와 인체의 구분을 착각하게 표현하였다.빛바랜 청자

의 느낌을 주기위해 거칠게 표현한 후 디자인을 그려 주었고 나머지 인체

의 부분은 배경과 같이 검은색으로 덮어 도자기만 부각되도록 하였다.
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<그림 69>작품 3 도자기



-53-

작품제작 방법

재료 및 도구  수성 물감

표현 방법

 디자인의 모티브로 활용할 패브릭을 표현하고자 하는

디자인 부위를 정하여 선택

 손을 그리고자 하는 디자인위에 올려 디자인을 연결

하여 스케치

 모티브가 된 패브릭과 연결된 디자인과 동일한 색상

표현으로 착시를 일으킴

사용컬러  베이지색,갈색,청색,검정색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 7]작품 4제작 방법과 제작 과정

4)패브릭-1(손과 팔)

인체를 무시 채 배경으로 활용한 패브릭의 디자인과 디자인을 일치시켜

배경의 일부가 되어 착시효과를 주도록 표현하였다.밀리터리 무늬의 패브

릭을 모티브로 손을 위에 올린 후 디자인을 연결하여 제작하였다.



-54-

<그림 70>작품 4 패브릭-1
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작품제작 방법

재료 및 도구  수성물감,유성물감

표현 방법

 디자인의 모티브로 활용할 패브릭을 표현하고자 하는

디자인 부위를 정하여 선택

 손과 팔을 그리고자 하는 디자인위에 올려 디자인을

연결하여 스케치

 디테일적인 표현을 위해 가는 브러시로 음영을 주어

체인 표현

사용컬러  흰색,검정색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 8]작품 5제작 방법과 제작 과정

5)패브릭-2(손과 팔)

[작품 4]와 같이 인체를 무시한 채 배경으로 활용한 패브릭의 디자인과

디자인을 일치시켜 배경의 일부가 되어 착시효과를 주도록 표현하였다.호

피와 체인무늬가 그려진 스카프를 모티브로 손을 위에 올린 후 디자인을

연결하여 제작하였다.
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<그림 71>작품 5패브릭-2
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작품제작 방법

재료 및 도구  수성물감

표현 방법

 청바지 베이스 칼라인 파란색을 칠한 후 물 빠짐 표현

이나 주름의 위치를 전반적으로 표현

 움직임으로 인한 주름과 물 빠짐,재질감을 표현하기

위해 거친 브러시 표현

 디자인에 벨트를 추가하고 주머니 스티치를 가는 브러시

로 세밀하게 표현함으로 더욱 디테일을 표현

 재질감,주름에 음영을 강조하여 디테일하게 표현

사용컬러  파란색,흰색,갈색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 9]작품 6제작 방법과 제작 과정

2.하반신

1)청바지 (다리)

실제 청바지를 입은 듯한 착시효과를 주기위해 사실적인 표현을 하였다.

전체적인 청바지의 재질감,물 빠짐,움직임으로 생기는 주름 등을 세밀하

게 표현하였고 벨트 디자인을 추가함으로서 착시효과를 크게 주고자 하였

다.
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<그림 72>작품 6청바지
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작품제작 방법

재료 및 도구  수성물감,유성물감

표현 방법

 캔버스 화를 모티브로 신고 있는 모습으로 신발 디자

인을 스케치

 빨간색과 흰색으로 바탕을 칠하여 전체적인 운동화 디

자인의 위치를 표현

 빈티지적 표현과 재질감을 위해 브러시를 거칠게 표현

 가장 위쪽에 위치하는 신발 끈을 깔끔하고 밝게 흰색

으로 표현하여 입체감을 더해줌

 신발 끈 아래나 발목 등 음영을 표현해야 하는 부분을

가는 브러시로 세밀하게 표현

사용컬러  빨간색,흰색,검정색

작품제작 과정

⇒ ⇒

[표 10]작품 7제작 방법과 제작 과정

2)운동화 (발)

캔버스 화를 모티브로 하여 운동화를 신발에 신은 것처럼 표현하여 착

시효과를 주었다.빈티지적인 느낌을 표현하기 위해 전체적으로 어둡고 거

칠게 칠하여 표현하였고 신발 끈에 음영을 주어 더욱 입체적인 표현을 하

고자 하였다.발가락 끝까지 디자인 하지 않고 중간까지 디자인하였으며

발가락의 형태가 드러나게 함으로서 착시효과를 줌과 동시에 재미를 더해

주고자 하였다.
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<그림 73>작품 7운동화
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제 5장 결론 및 제언

바디페인팅은 조형예술의 한 분야로 현대의 종합예술에서 점차적으로

자리 잡아가고 있다.그리하여 서로 다른 분야끼리 접목하여 새로운 기법

을 탄생시키고 기발한 디자인을 제시하고자 현재 많은 연구가 지속되고

있으며,특히 역사 속 미술 사조를 바디페인팅에 접목하여 다양한 작품들

이 보여 지고 있다.

본 연구는 국내문헌을 바탕으로 바디페인팅의 개념 및 기원,바디페인팅

의 표현기법,초현실주의의 이념 및 형성배경과 초현실주의의 표현기법에

대하여 이론적 고찰을 하였다.

본 연구자가 여러 선행연구를 통하여 연구한 결과 가장 많이 활용되는

기법으로 나름대로 분류하여 바디페인팅의 표현기법을 회화적 기법,에어

브러시 기법,그래픽 기법,오브제활용 기법,일루미네이션 기법,UV발광

기법,디지털 기법 7가지로 분류하였으며 초현실주의의 기법을 오토마티

즘,프로타주,데칼코마니,콜라주,데페이즈망,트롱프뢰유 기법 6가지로

분류하여 정리하였다.

그 중 착시현상을 일으키는 눈속임 기법인 트롱프뢰유 기법을 분석하여

여러 분야에서 활용된 다양한 작품 사례를 연구하였으며 이를 토대로 본

연구자가 초현실주의의 트롱프뢰유 기법이 활용된 바디페인팅 작품을 제

작하였다.작품제작은 본 연구자가 바디를 크게 상반신과 하반신으로 분류

한 후 상반신은 머리부터 데콜테까지,상반신 전면,상반신 후면,손과 팔

4가지로 나누었고 하반신은 다리와 발로 나누어 총 6작품 제작하였다.

본 연구의 이론적 고찰과 작품제작을 통한 결과를 정리해보면 다음과

같다.

첫째,트롱프뢰유 기법은 본래 사실적으로 표현하여 시각적 착시현상을

일으키는 기법으로 시작되었으나 현대에는 사실적 이미지와 동시에 알아

차리는 재미를 유발하는 확장된 개념으로 발전됨을 알 수 있었다.
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둘째,주로 인체의 아름다움을 살리는 바디페인팅 작품과 다르게 트롱프

뢰유 기법을 접목시켜 바디페인팅 작품을 구성한 결과 인체를 무시한 상

태로도 디자인 표현이 연출되었다.

셋째,트롱프뢰유 기법을 바디페인팅 작품에 적용함으로서 독특한 발상

능력을 향상할 수 있으며,작가의 잠재된 창의적 발상으로 보는 이로 하여

금 무한한 상상력을 자극하며 바디페인팅에 새로운 기법으로 자리 잡아

활용될 수 있는 가능성을 열어줌을 알 수 있었다.

본 연구의 의의는 트롱프뢰유 기법이 활용된 사례들을 보다 구체적으로

연구하고,작품제작을 하여 바디페인팅 기법에 대해 제시하고자 하는 것이

다.따라서 추후 바디페인팅이 예술분야에서 견고해 질 수 있도록 트롱프

뢰유 기법 뿐 아니라 다른 새로운 기법과 미술사조와의 조합 등 계속적인

연구가 이루어지길 바라며,본 연구가 추후 연구자들에게 많은 도움이 되

길 기대 해 본다.
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ABSTRACT

AStudyontheCreationofBodyPaintingWorkswiththe

Trompe-L'oeilTechniqueofSurrealism

Suk,PhilSun

MajorinMake-upArt

Dept.ofBeautyArt& Design

GraduateSchoolofArts

HansungUniversity

Modernsocietyisgoingthroughrapidchangeswiththedevelopment

ofeconomyandculturalindustry.Moreandmorepeoplewanttoenjoy

culturallifeintheirleisuretimeeveninprogressivemodernsocietyin

whichpeopleareinhustleandbustle,goingandlookingforward.Thus

the fields ofculture and arthave continuously undergone diverse

developmentsand changes,exposing modern peopletovery diverse

cultural opportunities. The field of beauty art has consistently

researchednew attemptstomeettheprimaryhumanneedforbeing

beautiful.Asoneoftherapidlyemergingformativeartsinthe21st

century,body painting has evolved into commercialart,gradually

expanded to more and more areas including performance and

advertising,andbecomeincreasinglypopular.

Creativeworksofbodypaintingarecreatedbytheapplicationof

various themes and techniques.The field of body painting has
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constantly been incorporatedintootherfieldstoexpressandcreate

new works.Itsintegrationwitharthistory,inparticular,hasgiven

birthtomorerefreshingworksandpresentsartisticrichness.

Inthisstudy,theinvestigatorcreatedworksby incorporating the

trompe-l'oeiltechniqueofsurrealism,oneofthetrendsinarthistory,

intotherapidlyemergingfieldofbodypaintingandattemptedtoopen

new possibilitiesforthecreationofbodypaintingworkswithmore

diverseexampleswiththeapplicationofthetrompe-l'oeiltechnique.

Thestudyfirstcategorizedthesurrealisttechniquesintosixgroups,

namelyAutomatism,Frottage,Decalcomanie,Collage,Depaysement,and

Trompe-l'oeilandlookedintoandanalyzedthetrompe-l'oeilcausing

anopticalillusioninthefieldsofpainting,fashion,advertising,street

art& architecture,anddigitalart.Basedontheresearchonitsvarious

applicationsinmanydifferentfields,theinvestigatorcreatedsixbody

paintingworksbyapplyingthetrompe-l'oeiltechnique.

Thetheoreticalconsiderationsandresearchfindingsaresummarized

asfollows:

First,body painting is one offormative arts thatcan express

creativeworks,highlightingthecharacteristicsofthehumanbody,as

wellascompositeartthatmaximizesan artist'screativeworld of

works forexpression by making the body curves look alive and

employing themodel'smovementsunliketwo-dimensionalworkson

thecanvas.

Second,surrealism isoneofthemostimportantartmovementsin

the20thcentury.Itgavebirthtoawiderangeofpaintingtechniques

withnorestrictionsandfurtheralargeamountofveryfreeworksby

reinterpretingthesubconsciousworldanddreamsandseekingafterthe
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internalunconsciousnessofman.

Third,thetrompe-l'oeilwasoriginallyatechniquetoplaytrickson

theeyes,causing opticalillusionswith realisticexpressions.In the

surrealistperiod,itcreated many revolutionary works differentiated

from othersurrealistworks.Inthemoderntimes,ithasevolvedinto

an expanded concept that stimulates realistic images and

simultaneouslyrecognizedfun.

Fourth,theinvestigatorwasabletoexpressdesignwithnoattention

tothehumanbodybyapplyingthetrompe-l'oeiltechniquetobody

paintingunlikethosebodypaintingworkshighlightingthebeautyof

humanbody.

Finally,the investigator was also able to improve her unique

conceptionskillsandstimulateimaginationandfunintheviewersby

applyingthetrompe-l'oeiltoherbodypaintingworks,thusopeninga

possibilityofthetrompe-l'oeiltechniquebeingestablishedasanew

techniqueinbodypainting.

Thestudyclaimsitssignificanceinthatitappliedthecharacteristics

ofopticalillusion to body painting works with the trompe-l'oeil

technique,demonstratedthenew possibleexpressionsofbodypainting

works beyond the existing framework, and contributed to the

popularizationofbodypaintinginthenationbystimulatingfunand

interestin more people with misunderstanding and opticalillusion

effectsthantheexistingworks.Thestudywillhopefullyhelpthefield

ofbodypaintingexpanditsscopeofworks,havenew techniquessettle

downinit,andraiseitsstatus.
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