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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 AI 기술이 텍스타일 디자인에 적용될 가능성을 탐구하는 것을 목표로 한다. 이를 위해 팝아트의 선구자인 앤디 워홀의 예술 작품을 연구 대상으로 선정하였다. 생성형 AI 플랫폼 Midjourney를 사용하여 다양한 패턴을 생성하고, 1960년대 패션에서 영감을 받은 가상 의류에 이를 적용하였다. 연구 과정에서 ‘통제 패턴 생성’과 ‘비통제 패턴 생성’이라는 두 가지 방법을 사용하여 AI가 생성한 패턴의 창의성과 실용성을 비교하고 평가하였다. 연구 결과, AI와 팝아트의 융합이 섬유 디자인에서 혁신적인 가능성을 열어준다는 것이 밝혀졌으며, 팝아트 스타일의 패턴이 실제 디자인에서 실용적으로 적용될 수 있다는 점도 확인되었다. 그러나 AI 기반 섬유 디자인은 때때로 예기치 못한 결과를 초래할 수 있으며, 상업적 활용을 위해서는 기술적 개선이 필요하다. 본 연구는 AI와 예술의 결합을 통해 패션 산업에서 창의적인 섬유 디자인의 새로운 가능성을 제안하는 것을 목표로 하며, 디자이너와 AI 간 협업의 잠재력도 탐구하고자 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study explores the potential application of AI technology in textile design, focusing on the artistic works of pop art pioneer Andy Warhol. Patterns were generated using the AI Midjourney platform and applied to virtual garments inspired by the 1960s fashion. Two approaches, 'controlled pattern generation' and 'uncontrolled pattern generation' were used to compare the AI-generated patterns, evaluating their creativity and practicality. The findings suggest that combining AI and pop art offers innovative possibilities for textile design, and the practicality of pop art-style patterns was confirmed. However, AI-based design can yield unexpected results, requiring further improvements for commercial use. This study proposes new directions for creative textile design by integrating AI and art while exploring the collaboration potential between designers and AI.
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      Ⅰ. 서 론 
      
        1-1 연구 배경 및 목적
        현대 패션 산업은 기술의 발전과 창의적인 접근의 융합을 통해 새로운 방향으로 나아가고 있다. 특히, 인공지능(Artificial Intelligence, AI) 기술의 급속한 발전은 패션 산업에서 점점 더 중요한 역할을 하고 있으며, 디자인 분야에서 새로운 가능성을 열어주고 있다. 더 나아가 생성적 적대 신경망(Generative Adversarial Networks, GAN)과 같은 딥러닝 모델은 다양한 이미지를 신속하게 생성하며 혁신적인 역할을 하고 있다[1]. 이러한 AI 기술은 디자인의 창의성과 효율성을 크게 향상할 수 있으며, 이는 디자이너들이 전통적인 방식에서 벗어나 새로운 방식으로 디자인을 접근할 수 있게 하였다[2].

        본 연구는 AI 기술을 활용하여 앤디 워홀(Andy Warhol)의 팝아트 스타일을 텍스타일 디자인에 적용하고, 이를 가상 의상에 구현하는 과정을 탐구하고자 한다. 앤디 워홀은 20세기 팝아트의 선구자로, 그의 작품은 대중문화와 소비주의를 반영하며 현대 예술계에 깊은 영향을 미쳤다. 워홀의 작품은 실크스크린 인쇄와 같은 기법을 통해 대량 생산과 소비사회의 특징을 예술적으로 표현하며, 그의 색채 사용과 형태적 표현은 독창적이고 상징적이다[3]. 이러한 워홀의 예술적 요소는 텍스타일 디자인에서 새로운 영감을 제공할 수 있는 중요한 자원으로 여겨지며, 그의 작품을 AI 기술과 결합하여 텍스타일을 생성하는 것은 매우 흥미로운 연구 주제가 될 것이다. 본 연구는 AI 이미지 생성 플랫폼인 Midjourney를 활용하여, 심층 학습 알고리즘과 스타일 변환 기술을 통해 고품질의 이미지를 생성함으로써 텍스타일 디자인에 풍부한 창의적 가능성을 확인하였다[4]. 또한, AI가 텍스타일 디자인에서 시대적 특성과 요소를 얼마나 효과적으로 반영하는지를 평가하고 비교함으로써, 향후 텍스타일 및 패션 디자인에서 AI의 적용 가능성을 확장하는데 시사점을 도출 하고자 한다.

      

      
        1-2 연구 방법
        본 연구는 생성형 인공지능을 활용한 텍스타일 디자인 창작을 주제로, 문헌 고찰, 사례 분석, AI 기반 패턴 생성, 그리고 가상 의상 시뮬레이션을 결합하여 진행되었다. 먼저, AI 이미지 생성 기술과 관련된 선행 연구를 검토하고, 의류 산업에서 생성형 인공지능이 발전해 온 과정과 실제 적용 사례를 조사하였다. 동시에, 앤디 워홀 작품의 예술적 특성을 분석하여 이를 텍스타일 디자인 창작의 영감이자 디자인 기초로 삼았다. 이미지 생성 도구로는 이미지 생성 능력과 안정성을 고려하여 Midjourney를 선택하였다.

        연구 과정에서는 “통제 생성 패턴”과 “비통제 생성 패턴”이라는 두 가지 방법을 사용하여 텍스타일 이미지를 생성하였다. 첫 번째 방법인 “통제 생성 패턴”에서는 텍스트와 참조 이미지를 결합하여 AI 생성 과정에서 특정 스타일, 즉 20세기 60년대 유행한 텍스타일에 맞춘 패턴을 생성하였다. 이 방법은 60년대의 팝아트 배경을 기반으로 하여 창작 결과가 당시의 예술적 스타일과 시각적 요소를 충실히 반영하도록 설계되었다. 두 번째 방법은 “비통제 생성 패턴”으로, 순수 텍스트 설명만을 사용하여 시대적 배경에 구애받지 않은 자유로운 창작 방식을 통해 무작위적이면서도 창의적인 패턴을 탐색하였다. 연구에서는 이 두 방법을 통해 서로 다른 텍스타일 디자인 방법을 창출하고, 창의성과 실용성 등 두 방식의 결과를 비교 분석하였다.

        생성된 패턴은 CLO 3D 소프트웨어를 사용하여 1960년대 유행 스타일을 기반으로 한 가상 의상에 적용하였으며, 이를 통해 실제 디자인에서의 활용 가능성을 테스트하였다. 의상 디자인의 선정 이유는, 60년대가 패션과 예술에 중요한 영향을 미친 시기로, 앤디 워홀의 예술적 요소와 의상 디자인에 적용 가능한 텍스타일 사이의 조화를 더 효과적으로 표현하기 위함이다. 마지막으로, 시대별 가상 의상에 대한 비교 분석을 통해 AI로 생성한 텍스타일이 창의성과 실용성 측면을 검토하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 고찰 
      
        2-1 생성형 AI
        
          1) 인공지능의 발전과 변화
          인공지능은 1950년대 처음 제안된 이후 지속적인 발전을 거듭해 왔다. 초기 연구는 기호 주의와 논리 추론에 집중하여 인간의 사고를 모방하려 했다. 그러나 계산 능력과 데이터 저장 기술이 발전함에 따라 머신러닝이 AI 연구의 주요 방향이 되었고, 특히 딥러닝의 부상으로 복잡한 작업에서 뛰어난 성능을 보였다[5]. 머신러닝은 데이터 기반으로 패턴 인식과 의사 결정을 수행하는 AI의 중요한 분야이다. 학습의 감독 정도에 따라 지도 학습(Supervised leaning), 비지도 학습(Unsupervised leaning), 강화 학습(Reinforcement leaning)으로 나뉜다[6]. 딥러닝 개념은 2006년 Geoffrey Hinton에 의해 제안되었고, 이는 딥러닝 연구의 독립적인 방향을 열었다. 딥러닝은 다층 신경망(DNNs)을 통해 구현되며, 인간의 뇌 구조와 기능을 모방하여 이미지 인식, 음성 인식, 자연어 처리에서 뛰어난 성능을 발휘한다[5]. 대표적인 딥러닝 신경망으로는 합성곱 신경망(Convolutional Neural Networks, CNN)과 생성적 적대 신경망(Generative Adversarial Networks, GAN)이 있다. CNN은 주로 이미지 인식에서 활용되며, 여러 층을 통해 이미지의 추상적 특성을 학습하여 엣지, 텍스처, 그리고 고급 시각적 정보를 추출하는 데 탁월한 성능을 갖고 있다. 반면에, GAN은 새로운 데이터 생성에 뛰어난 능력을 갖춘 딥러닝 모델로, 주로 이미지 생성 및 텍스타일 디자인과 같은 창의적 작업에 널리 사용된다. 딥러닝은 전통적인 컴퓨터 비전과 자연어 처리 분야뿐만 아니라 의료, 금융, 제조, 예술 등 다양한 분야에서도 넓은 응용 가능성을 보여주고 있다. 기술의 진보와 함께 딥러닝의 잠재력은 더욱 많은 분야에서 탐구될 것이다[7].

        

        
          2) AI 이미지 생성 원리 
          
            • 합성곱 신경망(CNN)
          

          CNN은 2차원 이미지 데이터를 처리하기 위한 딥러닝 모델로, 1998년 LeCun 등이 제안한 이후 이미지 분류, 타깃 탐지 및 생성 작업에서 놀라운 성공을 거두었다. CNN은 특징 추출 알고리즘을 수동으로 설계할 필요 없이 컨볼루션 레이어, 풀링 레이어, 완전 연결 레이어의 조합을 통해 이미지의 다단계 특징을 자동으로 추출하고 처리한다[8]. 이로 인해 CNN은 컴퓨터 비전 분야에서 널리 활용되며 영상 처리의 핵심 기술이 되었다[5].

          
            • 생성적 적대 신경망(GAN)
          

          2014년 Ian Goodfellow 등은 생성적 적대 신경망이라는 생성 모델을 제안했다. GAN의 독특한 점은 두 개의 신경망인 생성기(Generator)와 판별기(Discriminator) 간의 적대 과정을 통해 사실적인 데이터 샘플을 생성한다는 것이다[1]. 그림 1과 같이 생성기와 판별기는 훈련 과정에서 서로 적대적으로 작용하여, 생성기는 점점 더 사실적인 샘플을 생성하게 되고, 판별기는 점점 더 정확하게 실제 샘플과 생성된 샘플을 구분할 수 있게 된다. 이로 인해 GAN은 고품질의 다양한 이미지를 생성하였다.

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              Generative Adversarial Networks(GAN) principle
            
            

            

          

          Radford A, Metz L.Chintala S[9]는 GAN의 개념을 바탕으로, 심층 컨볼루션 신경망(CNN)을 결합한 DCGAN (Deep Convolutional Generative Adversarial Network)을 제안하여 훈련의 안정성과 생성 결과의 품질을 크게 향상시켰다. O Striuk.Y Kondratenko[10]은 개선된 손실 함수와 생성기 아키텍처를 통해 GAN의 훈련 과정을 최적화하여, GAN이 더 사실적인 이미지를 생성할 수 있도록 하는 방법을 제안했다. A Heyrani Nobari.MF Rashad[11]은 GAN 기반의 창의적 디자인 합성 방법을 연구하여, 이미지를 GAN의 잠재 공간에 투영하여 참신성을 탐지하고 편집할 수 있으며, 높은 창의성과 예술성을 지닌 디자인 작품을 생성할 수 있음을 보여주었다. L Jin.F Tan.S Jiang[12]은 컴퓨터 비전에서 GAN 기술의 응용을 탐구하며, 이미지 생성, 초해상도 재구성 및 이미지 복원을 포함하여, GAN 기반의 이미지 생성 방법이 이미지 품질을 크게 향상시킬 수 있음을 제안했다. 제안된 이후, GAN은 이미지 생성, 이미지 복원, 데이터 증강 등 여러 분야에서 눈에 띄는 성과를 거두었다.

          스타일 전이(Style Transfer)는 그림 2와 같이 컴퓨터 비전 기술의 하나로, 한 이미지의 스타일을 다른 이미지의 콘텐츠에 적용하여 특정 스타일의 새로운 이미지를 생성하는 기술이다. 이 기술은 2015년 Gatys[13] 등이 처음 제안하였으며, 컨볼루션 신경망(CNN)을 이용해 이미지의 스타일과 콘텐츠 특징을 포착하고 전달한다. 스타일 전이 기술은 특히 예술 창작과 이미지 편집 분야에서 뛰어난 성과를 보여주었으며, 다양한 분야에서 널리 사용되고 있다. 예를 들어, 유명 화가의 스타일을 일반 사진에 적용하여 예술적 효과를 가진 이미지를 생성할 수 있다[14].

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Style transfer
            
            

            

          

          또한, 스타일 전송 기술은 낮은 품질의 이미지를 향상시키고 특정 예술적 스타일이나 시각적 효과를 부여할 수 있다[15]. 이 기술은 최근 몇 년 동안 예술, 디자인, 광고 및 기타 분야에서 널리 사용되었다. 패션 분야에서 스타일 전달의 응용에는 의류 디자인과 패턴 생성이 포함되며, 디자이너는 실시간으로 다양한 예술적 스타일을 적용하여 독특한 디자인 작품을 만들 수 있다. 예를 들어, Joseph M, Richard J, Halim C S[16] 등은 스타일 전달 기술을 사용하여 전통적인 바틱 패턴과 현대 예술 스타일을 결합하여 독특한 시각 효과가 있는 의류를 만들었다. 마찬가지로 Han X, Wu Y, Wan R. A 2023[17] 등은 생성된 텍스트가 대상 스타일의 색상 특성을 갖도록 CNN 기반 텍스트 예술적 스타일 전송 방법을 제안했다. 또한 T Wang, Z Ma[18] 등은 스타일 전달 기술을 사용하여 등나무 직조 패턴을 디자인하여 다양한 스타일을 성공적으로 통합하고 등나무 직조 예술의 창의성과 다양성을 향상했다.

        

        
          3) AI와 패션디자인 
          생성형 AI는 패션 산업에서 디자이너들이 스마트 알고리즘을 활용해 창의적이고 효율적인 방식으로 독특하고 복잡한 패턴과 의류 디자인을 생성할 수 있는 전례 없는 기회를 제공하였다. 패션 브랜드는 AI 기술을 창의성, 생산 및 판매 과정에 통합하여 기술과 예술이 융합된 새로운 생태계를 형성하고 있다. 인공지능이 디자이너로서 처음 주목받은 것은 2016년 Google이 패션 플랫폼 Zalando와 협력하여 "Project Muze"를 출시하면서부터이다. 이 프로젝트는 600명의 디자이너 작품 스타일을 결합한 심층 신경망(DNN)을 통해, 데이터베이스를 매칭하여 텍스처, 패턴, 스타일 등을 계산하여 의류 디자인을 생성했다[19]. 그러나 당시 DNN 기술의 한계로 인해 생성된 디자인은 개성이 부족하여 기대에 미치지 못했다. 기술 전문업체 테크 크런치(Tech Crunch)는 “AI가 만든 옷이 아바타에서 귀엽게 보이지만, 웨어러블 옷을 만들기에는 아직 멀었다”고 혹평했다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Various clothing designed by Project Muze
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Acne Studio A/W2020 collection
            
            

            

          

          2018년, IBM은 자사의 인공지능 컴퓨터 Watson을 활용해 Tommy Hilfiger와 협력하여 15,000개의 제품 이미지, 60만 개의 아이템 및 10만 개의 섬유 패턴 데이터를 분석하여 새로운 디자인을 성공적으로 개발했다[20]. 동시에, MIT 연구원 Pinar Yanardag와 Emily Salvador는 GAN 기술을 사용하여 5,000장의 빈티지 패션 스타일 이미지를 학습시켜 새로운 빈티지 패션 디자인을 생성했다. Acne Studios는 AI 아티스트인 Robbie Barrat과 협력하여 2020년 가을/겨울 컬렉션을 출시했다. Barrat는 Acne의 수천 가지 아카이브 패턴을 사용하여 디자이너가 AI가 생성한 이미지를 직접 수정할 수 있는 AI 도구를 개발했다. 인공지능은 이제 창의적인 분야에서 인간과 함께 작업하기 시작했으며, 패션 브랜드들은 인공지능을 활용한 혁신을 시도하고 있다.

          패션디자이너 박윤희는 LG가 개발한 가상 패션디자이너 ‘Tilda’와 협업해 2022년 뉴욕패션위크에서 음성으로 지시를 내린 후 텍스트 생성 이미지 기술을 기반으로 한 의류 디자인 과정을 시연했다. Tilda는 “금성에 꽃이 있다면 어떤 모습일까요?”라는 질문에 답하여 3,000개 이상의 이미지와 패턴을 만들었다. 이번 행사는 LG인공지능연구소가 전문 디자이너들과 협력하여 ‘창의적 초대형 AI’ 개발을 발표한 지 1년도 채 되지 않아 성사된 것으로, 패션 산업에서 AI 기술의 급속한 발전을 잘 보여준다.
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              2023 AI Fashion Week
            
            

            

          

          이어 2023년 첫 번째 인공지능 패션 위크(AFW)가 개최되었으며, 전 세계 400여 명의 디자이너들이 Midjourney, DALL·E, Stable Diffusion과 같은 생성형 AI 이미지 소프트웨어를 사용하여 창작물을 선보였다. 이들은 인공지능과 패션의 결합을 통해 최첨단 AI 생성 컬렉션과 가장 혁신적인 디자인을 선보였다. 대회가 끝난 후, Maison Meta는 온라인 패션 몰 Revolve와 협력하여 수상자의 작품을 실제로 제작하였다.

        

      

      
        2-2 앤디워홀
        
          1) 앤디워홀
          앤디 워홀(Andy Warhol)은 20세기 가장 유명한 팝 아티스트 중 한 명으로, 소비 문화를 주제로 한 작품들로 현대 예술사에서 중요한 위치를 차지한다. 앤디 워홀의 예술적 스타일과 창의적인 접근 방식은 그의 초기 상업 예술 작품에서 깊은 영향을 받았다. 1950년대 워홀은 뉴욕에서 상업 일러스트레이터로 경력을 시작했는데, “블로트 라인(blotted line)” 기법을 사용하여 보그(Vogue), 하퍼스 바자(Harper's Bazaar)와 같은 잡지의 일러스트레이션을 제작했다(그림 6). 이 경험은 그의 독특한 스타일과 혁신적인 기술을 연마했을 뿐만 아니라 소비문화에 대한 그의 예리한 통찰력을 형성했다.

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              <Vogue> 1984.1.12.
            
            

            

          

          1960년대 초, 워홀은 예술 창작으로 전향하며 팝 아트 운동의 중요한 인물이 되었다[21]. 그의 작품은 단순화된 기법과 반복적인 이미지를 통해 주제를 표현하며, 불필요한 디테일을 배제하고 핵심 이미지를 강조한다. 1962년 제작된 <Green Coca-Cola Bottles>은 동일한 병 이미지를 반복하여 상업화된 생산과 소비사회의 특성을 반영한다(그림 7).

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Green Coca-Cola Bottles 1962
            
            

            

          

          앤디 워홀의 작품은 평면적 특징이 강하며 깊이 없는 이미지 처리 방법을 사용하여 3차원 공간과 원근법에 대한 전통 예술의 의존성을 깨고 대신 이미지의 상징적 성격과 시각적 영향을 강조한다. 그림자와 세부 사항을 제거함으로써 워홀의 작품은 더욱 평면적이고 추상적으로 보인다[22]. 이러한 평면화는 작품 “Liza Minnelli”(그림 8)에서 특히 두드러진다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Liza Minnelli 1979
            
            

            

          

          워홀의 작품은 채도가 높은 단색을 광범위하게 사용했으며, 색상 선택은 자연색의 법칙을 따르지 않고 대비되는 색상을 통해 광고와 대중문화의 시각적 효과를 추구하여 강렬한 시각적 효과를 만들어냈다. “Flowers” 시리즈(그림 9)에서는 밝은 빨간색, 노란색, 보라색 색상을 사용하여 검정색 배경과 강한 대비를 이루면서 꽃이 생생하면서도 추상적으로 보이도록 했다[23]. 이러한 대비되는 색상의 적용은 작품의 시각적 효과를 향상시킬 뿐만 아니라 광고 미학에 대한 워홀의 언급을 반영한다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Flowers 1970
            
            

            

          

          워홀의 작품은 20세기 중반 미국의 소비문화를 깊이 반영하고 있다[24]. 그는 “캠벨 수프 캔”, “코카콜라”와 같은 소재를 반복적으로 묘사함으로써 소비주의의 만연과 그것이 사회적으로 미치는 영향을 드러냈다. 또한 워홀은 ‘모나리자’, ‘마릴린 먼로’ 등 유명인의 이미지를 반복적으로 사용하여 대중문화 속 유명인의 위상을 부각하기도 했다[25].

          워홀의 가장 유명한 기술적 특징 중 하나는 스크린 인쇄를 광범위하게 사용한다는 것이다(그림 10). 이 기술을 통해 이미지를 대규모로 재현할 수 있었으며, 이는 예술 작품의 고유성에 대한 전통적인 개념을 깨뜨렸다[26]. 스크린 인쇄를 통해 워홀은 단기간에 예술 작품을 대량 생산할 수 있게 되었고, 이는 산업화의 특징을 반영하였다. 또한, 그는 톤 분리 기법을 사용하여 인물 사진을 얼굴, 배경, 의상, 디테일 등 여러 톤 레이어로 분리한 다음 별도로 색상을 처리하였다. 얼굴의 주요 윤곽을 분리하여 한 가지 색상을 사용하고, 배경과 의상의 색상을 분리하여 다른 밝은 색상으로 채웠다. 이러한 레이어링 과정을 통해 각 레이어는 전체적으로 통일된 시각적 효과를 형성하면서도 독립적인 표현력을 가지게 되었다[23].

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              Colored Mona Lisa 1963
            
            

            

          

        

        
          2) 앤디워홀과 패션디자인
          워홀은 대중문화에서 영감을 받아 광고, 만화, 유명인 초상 등의 요소를 예술 창작에 도입하여 고급 예술과 대중문화의 경계를 모호하게 만들었다. 그의 작품은 예술계에서 큰 반향을 일으켰을 뿐만 아니라 패션계에도 깊은 영향을 미쳤다. 예를 들어, 그의 <Campbell’s Soup Cans>와 <Flower> 시리즈는 많은 패션 디자이너에게 인용되어 디자인 영감의 중요한 원천이 되었다[27]. 1960년대 “팝아트” 운동이 한창일 때 Campbell’s Soup Company의 작품이 들어간 A라인 드레스(그림 11)가 출시되었다. 이 의상은 소매가 없고, 심플한 일직선 형태이며, 깔끔하게 배열된 Campbell’s Soup 캔이 인쇄되어 있다[28].

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              The Souper Dress 1965
            
            

            

          

          1972년, 앤디 워홀은 미국 디자이너 할스톤(Halston)과 협력하여 “앤디 워홀의 무대 조우”라는 실크 드레스를 디자인했으며(그림 12) 이 드레스에는 상징적인 꽃무늬가 인쇄되어 있어 예술과 고급 패션의 융합을 보여주었다. 장 샤를 드 카스텔바작(Jean-Charles de Castelbajac)은 봄/여름 패션쇼에서 캠벨 수프 캔에서 영감을 받은 실크 오간자 드레스를 선보였으며, 이 드레스는 캠벨 수프 캔 패턴으로 구성되어 있다. 1988년, 스티븐 스프라우스(Stephen Sprouse)는 봄/여름 컬렉션에서 워홀의 “Camouflage” 작품을 사용하여 네온색의 카모플라쥬 패턴을 대담하게 의상에 적용하며 선구적인 스타일을 강조했다. 베르사체(Versace)는 1991년 봄/여름 컬렉션에서 지아니 베르사체(Gianni Versace)가 워홀의 “마릴린 먼로” 초상을 디자인에 포함시켜 강렬한 색상과 대규모 복제된 얼굴 프린트를 통하여 팝아트 스타일을 구현했다(그림 13). 2018년 봄/여름 컬렉션에서는 1991년 사용된 워홀의 “마릴린 먼로” 초상을 재설계하여 영원한 클래식을 재해석했다. 21세기 이후, Blumarine, Prada, Calvin Klein, 유니클로 등 여러 국제 브랜드가 워홀의 예술적 기법을 디자인에 도입하여 이 예술가를 기리며 작품을 선보였다. 2024년 파리 패션위크에서는 CdG SHIRT가 워홀 재단과 협력하여, 픽셀 모듈 개념을 통해 워홀 작품을 대규모로 복제한 의상을 선보였으며(그림 14), 그의 예술적 영향력이 현대에도 지속적으로 강력하게 작용하고 있음을 다시 한번 보여주었다.
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              Halston 1972
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              Versace Spring/Summer 1991
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 14. 
				
            

            
              Comme des Garcons 2024
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 개요
      본 연구는 미드저니(Midjourney)와 같은 인공지능(AI) 기반 이미지 생성 기술을 활용하여 텍스타일 디자인을 중점적으로 탐구하였다. 미드저니는 강력한 AI 디자인 도구로, 주로 두 가지 이미지 생성 방식을 제공한다. 첫 번째는 이미지 기반 생성 방식으로, 텍스트 키워드를 조합하여 새로운 이미지를 생성하는 방법이며, 두 번째는 텍스트 기반 생성 방식으로, 사용자가 입력한 키워드를 통해 이미지를 생성하는 방식이다. 이번 연구 과정에서는 두 가지 방법을 사용하여 텍스타일 디자인을 창작하였으며, 동시에 앤디 워홀 작품의 대표적인 요소와 키워드를 유지하였다.

      첫 번째 방법은 “통제 생성 패턴”으로, 이는 1960년대 유행한 패턴을 기반하여 텍스트 설명과 참조 패턴을 결합한 방식을 사용하였다. 이 방법은 60년대 팝아트 배경을 바탕으로 창작 결과가 당시 예술적 스타일과 시각적 요소를 충실히 반영하도록 하였다.

      두 번째 방법은 “비 통제 생성 패턴”으로, 특정 시대나 패턴에 구애받지 않고 자유로운 창작 방식을 통해 순수 텍스트 설명만으로 무작위적이며 창의적인 텍스타일 디자인을 탐구하였다. 두 방법 모두 앤디 워홀의 대표작인 “Campbell’s Soup Can”(1962), “Marilyn”(1967), “Flowers”(1970), “Dollar Sign”(1981) 을 활용할 것이다.

      
        3-1 통제 생성 패턴
        “통제 생성 패턴”에서는 1960년대에 유행한 텍스타일 패턴을 기반으로 한 감독형 창작 방법을 사용하였다. 이를 통해 최종 수정된 프롬프트는 전체적인 내용에서 일관성을 유지할 수 있었다. 또한, 네 가지 클래식 텍스타일 패턴(체크, 스트라이프, 카모플라주, 플로럴)을 앤디 워홀의 예술 스타일과 결합하여 독특한 개성을 지닌 텍스타일 패턴 디자인을 창조하였다(표 1).
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        이번 실험에서는 각 주제와 패턴, 시대적 배경을 제한함으로써 패턴 디자인이 워홀 작품의 특정 스타일적 요소를 반영하도록 하였다. 전체적인 프롬프트는 동일하되, 주제와 해당하는 패턴을 각각 교체하여 사용하였다.

        사용된 프롬프트는 다음과 같다.

        Prompt: The textile pattern design is inspired by Andy Warhol's <주제>, combined with the "해당 패턴(예: Check pattern)", 1960s style. obvious repetitive arrangement characteristics of Andy Warhol, highly saturated, bright iconic colors similar to his works, certain traces of screen printing, making it suitable for practical application in textile patterns --tiles

        연구 결과, 체크 패턴은 반복적인 사각형 디자인을 통해 체크 패턴의 포인트를 잘 살려냈다. 카모플라주 패턴은 불규칙한 형태와 강렬한 색상 조합을 반영하였다. 플로럴 패턴은 꽃과 잎을 모티브로 하여 부드러운 분위기를 조성하였다. 스트라이프 패턴은 수직선의 반복 배열을 통해 선의 두께와 간격을 조정하여 다양한 시각적 감각을 표현하였다. 이러한 패턴들은 앤디 워홀 작품에서 사용된 색채, 상징적 요소들을 각기 제한된 패턴에 결합한 것으로, 해당 패턴을 반영한 반복적인 이미지 요소가 두드러진다.

        그러나, 생성된 이미지는 워홀 작품의 클래식한 색상 특징과 상징적 요소를 현대적 미학으로 재해석하는 과정에서 다소 부족한 점이 보였다. 체크 패턴은 반복되는 요소의 차별성이 부족하여 시각적으로 단조롭게 느껴졌다. 카모플라주의 경우, 작품과의 결합된 색상 조합은 강렬했지만, 원작의 상징적 의미가 약화된 부분이 있었다. 플로럴 패턴은 전반적인 배치가 단조로웠으며, 마지막으로 스트라이프 패턴은 대담한 팝아트의 특성을 충분히 반영하지 못하였다. 이는 각 패턴의 제약이 너무 강하게 작용하여 작품의 요소를 제대로 표현하지 못했기 때문으로 판단된다.

      

      
        3-2 비통제 생성 패턴
        “비통제 생성 패턴”에서는 텍스트 기반 설명 방식을 채택하여 창작을 진행하였다. “고채도 색상”, “반복 이미지” 등 앤디 워홀 작품의 핵심 특성을 유지하면서도 다양한 주제를 결합하여 자유로운 프롬프트 생성을 시도하였다. 이 과정에서 우리는 워홀의 예술적 스타일의 핵심 요소를 유지한 동시에, 텍스트 설명을 통해 AI가 다양한 디자인 방안을 탐색할 수 있도록 유도하였다. 미드저니는 이러한 프롬프트를 바탕으로 패턴을 생성하였으며, 키워드 분석을 통해 해당 예술 스타일과 주제에 대한 이해 능력을 보여주었다. 이 방법의 가장 큰 특징은 무작위성에 있다. AI는 고정된 시각적 참고 자료 없이 창의성을 자유롭게 발휘하여, 더 독창적이고 혁신적인 디자인을 생성할 수 있었다. 이를 통해 다양한 텍스타일 이미지를 창조하며 디자인의 창의적 경계를 확장하였다.

        이번 실험에서는 각각의 주제에 4개의 서로 다른 버전의 이미지를 생성하였다(표 2).
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        공통된 프롬프트는 다음과 같다.

        Prompt: Andy Warhol-inspired <주제> design, with ”키워드“ design，Colorful, Pop Art，Bright, contrasting colors --Tile

        그리고 각각의 주제에 따라 사용된 키워드 프롬프트로는 ”Campbell's Soup Can“에서 (1)Collage, (2)Chessboard, (3)Retro Technology, (4) Abstract Art 를 접목하였다. 다음으로, “Dollar Sign”에서는 (5)Retro, (6)Patchwork, (7)Color Fusion, (8)Graffiti의 키워드 프롬프트를 적용하였다. 세 번째 주제는 “Flowers”로, (9)Retro Animation, (10)Geometric shapes, (11)Felt, (12)Collage 스타일 이다. 마지막으로, “Marilyn”에서는, (13)Portraits, (14)Matisse style, (15)Baroque, (16)Anime Characters 요소를 추가한 디자인이다.

        연구 결과, 이미지 생성 과정에서 디자인 스타일을 변화시켜 동일한 대상에 전혀 새로운 예술적 면모를 부여할 수 있었다. 이 과정은 AI가 이미지 생성에서 보여주는 다양성과 유연성을 나타낼 뿐만 아니라, 디자인 과정에서 창의적 자유의 가능성도 강조한다. 동일한 대상에 대해 다양한 스타일과 요소를 결합함으로써, AI는 매우 개성 있는 이미지를 창조할 수 있다. 이러한 스타일 변환은 레트로풍부터, 추상 미술, 현대 콜라주, 기하학적 패턴 등 다양한 디자인 기법을 포함할 수 있다. 이 과정에서 AI는 입력된 키워드를 분석하고, 스스로 이미지를 생성함으로써 무한한 예술적 표현의 가능성을 만들어 내었다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 과
      
        4-1 결과 비교 분석
        “통제 생성 패턴”과 “비 통제 생성 패턴”의 비교 분석 결과, 두 연구는 방법론과 결과에서 명확한 차이를 보인다. 통제 생성 패턴은 1960년대의 네 가지 클래식 섬유 패턴(체크, 카모플라주, 플로럴, 스트라이프)을 기반으로 앤디 워홀의 예술 스타일과 결합하여, 패턴과 예술의 융합에 중점을 두었다. 이 연구에서는 전통적인 패턴에 워홀의 독특한 색상과 반복적 이미지 요소를 결합하여 새로운 예술적 감각을 부여하려는 노력이 돋보였다. 그러나 각 패턴의 제약이 워홀 작품의 자유로운 스타일을 제한하여 시각적으로 단조롭고, 일부 패턴에서는 원작의 상징적 의미가 약화한 결과를 낳았다. 이는 통제 생성 패턴이 특정 패턴과 스타일적 틀에 맞추려다 보니 현대적 미학과의 조화가 다소 제한되었음을 시사한다.

        반면, 비 통제 생성 패턴은 AI의 무작위성과 창의성을 극대화하기 위해 텍스트 기반 설명 방식을 사용하여 보다 자유로운 창작을 시도하였다. AI는 고채도 색상, 반복 이미지 등 워홀 작품의 주요 특성을 반영하면서도 다양한 스타일과 주제를 결합하여 독창적인 이미지를 생성했다. 예를 들어, “Campbell’s Soup Can”이라는 한 가지 주제로, 각기 다른 예술적 면모를 표현하는 걸 확인할 수 있었다. 통제 생성 패턴에서 나타난 패턴 제약을 벗어나 AI의 무작위성을 활용한 창의적 표현이 가능했으며, 결과적으로 다양한 시각적 효과를 가진 디자인을 창출해 디자인의 창의적 경계를 확장할 수 있었다.

        종합적으로, 통제 생성 패턴은 클래식한 패턴을 워홀의 작품과 결합하여 재해석하면서 예술과 패턴의 융합을 시도했으나, 패턴 제약으로 인해 창의성과 자유도에서 다소 한계가 드러났다. 비통제 생성 패턴은 이러한 한계를 극복하고자 AI의 창의적 가능성을 극대화하여 동일한 주제에 다양한 스타일을 결합함으로써 더 실험적이고 자유도가 높은 디자인을 실현하였다. 즉, 통제 생성 패턴은 고정된 패턴 틀 안에서 워홀 스타일을 재해석하는 데 중점을 두었기 때문에 현대적 감각과의 조화가 다소 부족했지만, 비통제 생성 패턴은 AI의 무작위성과 유연성을 활용하여 패턴의 경계를 넘나들며 새로운 시각적 가능성을 탐구한 점이 강점으로 나타났다.

      

      
        4-2 가상 의상 적용
        표 3의 가상 의상 디자인은 1960년대에 유행한 미니스커트 드레스 스타일을 반영하여 제작되었으며, 60년대는 워홀의 예술적 활동이 절정에 달했던 시기이다. 미니스커트 드레스는 젊은이들의 반항적이고 자유로운 정신을 상징하며, 그 당시 패션 혁신의 중심에 있었다. 워홀의 대담한 예술 스타일을 반영한 패턴을 60년대 유행 의상에 결합함으로써, 그 시대의 문화적 정신을 더욱 생생하게 표현하고자 했다. 이러한 접근은 워홀의 작품과 1960년대의 혁신적 패션이 서로 맞물리며, 예술과 패션이 융합된 빈티지스타일을 현대적으로 재해석하는 데 의미가 있다.
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        이 디자인은 비통제 생성 패턴에서 생성된 패턴만을 사용하여 가상 의상에 적용되었는데, 이는 비통제 생성 패턴이 텍스트 기반의 AI 프롬프트를 활용해 고정된 패턴 제약 없이 실험적이고 창의적인 스타일을 자유롭게 결합할 수 있었기 때문이다. AI의 무작위성과 유연성을 통해 다양한 스타일 요소를 결합한 비통제 생성 패턴의 패턴은, 전통적 패턴에 구애받지 않고 워홀의 상징적 이미지들을 독창적이고 현대적인 방식으로 재해석하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      AI를 활용한 텍스타일 디자인 과정에서, 상세한 키워드를 입력함으로써 이상적인 디자인 요구에 더욱 근접할 수 있었다. 그러나 디자인 요소가 많아질수록 AI가 생성하는 이미지에 무작위성이 커지고, 예술적 스타일로 치우칠 가능성이 있어 실용성이 저하될 수 있다. 이를 방지하기 위해 디자이너는 참조 이미지와 정확한 키워드를 제공해야 하며, 키워드가 지나치게 광범위하거나 복잡하지 않도록 주의해야 한다. 참고 문헌에서 분석된 앤디 워홀 스타일의 키워드는 디자인 결과의 정확성을 높이는 데 중요한 역할을 한다. AI가 이미지를 생성할 때 종종 구조적 문제, 예를 들어 인물의 왜곡이나 패턴의 불완전함이 발생할 수 있으므로, 후반 작업에서 디자이너의 수정이 필요하다.

      AI는 초기 디자인 단계에서 아이디어를 확장하고 다양한 가능성을 탐구하는 데 유용한 도구로 자리 잡았다. 그러나 예술 분야에서는 기술적 효율성만큼이나 디자이너의 감성과 창의성이 결과물의 완성도에 중요한 영향을 미친다. 특히, 디자인의 세부적인 배치와 형태를 조정하거나, 작업에 독창적인 이미지를 더하는 과정은 여전히 디자이너의 고유한 역할이다. 이를 위해 디자이너는 AI와의 협업 과정에서 키워드 작성과 패턴의 특징, 색상, 참조 스타일 등을 명확히 정의하여 디자인의 방향성을 설정해야 한다. 본 연구에서 앤디 워홀의 작품과 60년대 유행 패턴을 활용한 키워드 입력은, 디자인이 객관적 자료를 기반으로 이루어졌음을 보여준다. 이를 통해 Midjourney는 더 신뢰성 있는 디자인 초안을 생성할 수 있으며, 실용성을 높이고 전체 디자인 프로세스의 효율성을 향상시킨다.

      그러나 AI는 디자이너의 독립적 작업을 완전히 대체할 수 없다. 예를 들어, 패턴 배치의 합리성, 대량 생산 가능성 평가, 비용 분석 및 지속 가능성 등은 디자이너의 경험에 크게 의존한다. AI는 창의적 도구로 강력하게 활용될 수 있지만, 궁극적으로는 디자이너의 판단이 필수적이다.

      본 연구에서는 1960년대 유행했던 패션 디자인과 앤디 워홀의 예술적 특징을 접목하여 새로운 텍스타일 디자인을 제안했다. 1960년대의 미니스커트 드레스나 워홀의 반복적 이미지 사용은 당시 젊은 세대의 자유로운 정신과 혁신적 패션의 상징이었으며, 이는 오늘날에도 여전히 강한 미적 영감을 제공한다. 특히, 그 시대의 대담한 색상 활용과 실험적인 접근 방식은 현대적 디자인에 적용하여 빈티지와 현대 미학을 융합하는 가능성을 열어준다. 그러나 그 당시의 디자인 방법론은 현대 패션 산업의 요구사항, 예를 들어 디지털 환경에서의 대량 생산 기술, 지속 가능성, 현실적 구현 가능성과는 차이가 있다. 이에 따라, 향후 연구에서는 1960년대의 디자인 원리를 현대의 디지털 패션 제작 방식과 결합하여 실용성을 강화하는 방법을 모색할 필요가 있다.

      AI 기반 텍스타일 디자인에는 몇 가지 한계가 존재한다. AI가 생성한 패턴은 종종 예기치 않은 결과를 초래할 수 있으며, 디자이너가 이를 세밀하게 제어하기 어려울 수 있다. 또한 가상 의상과 실제 의상 간의 시각적 차이를 줄이기 위해 추가적인 기술적 보완이 필요하다. 이러한 점에서 가상 디자인의 실용성과 실제 구현 가능성 사이의 간극을 줄이는 것이 중요한 과제로 남아 있다.

      향후 연구에서는 AI가 생성한 디자인의 실제 의류 제작 활용성을 평가하고, 가상과 현실 간의 연결성을 강화하는 방법을 탐구할 필요가 있다. 다양한 예술적 스타일과 AI 기술의 결합을 통해 새로운 패션 트렌드를 창출하는 연구가 지속적으로 이루어질 수 있으며, 이를 통해 AI는 패션 디자인 산업에서 더욱 광범위하게 적용될 가능성을 열어줄 것이다.
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