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3D Printing 기술을 활용한 Digital Craft 융합적 사례 
연구

A Study on the Digital Craft Convergence Cases 
Using 3D Printing Technology

장지수*, 정진헌**

Jisu Jang*, Jeanhun Chung**

요  약  4차 산업혁명이라는 흐름에 따라 서로 다른 분야의 결합을 통해 새로운 분야가 생기는 융복합의 시기를 맞아 
예술 분야 중 크래프트 영역의 확장성에 관해 연구하고자 하였다. 연구 내용은 디지털 크래프트의 정의와 가치에 대한 
이론적 배경을 토대로 3D 프린팅 기술을 활용한 크래프트 사례를 분석한 것이다. 연구 결과, 3D 프린팅 기술을 활용한
크래프트 작품은 융합적 표현 방식에 따라 크게 네 가지의 형태로 나누어 볼 수 있었다. 첫 번째로 혼합형은 전통 크래프
트 형식에서 크게 벗어나지 않으면서도 조화롭게 제작된 것이 가장 큰 특징이었다. 두 번째로 부품형은 일정한 형태와 
세밀한 작업이 장점인 디지털 기술의 특징이 가장 잘 나타난 형태로 제작되었다. 세 번째로 구조형은 3D 프린터로 출력
한 결과물을 베이스로 하여 전통 크래프트 기법이 덧입혀져 아날로그 감성이 묻어나는 작품이 되었다. 네 번째로 연결형
은 본 연구의 분석 사례 중에서 독창성과 고유성이 가장 크게 엿보인 작품이었다. 디지털 기술이 널리 활용되고 있는 
만큼, 효과적인 작업 방향성에 관하여 지속적인 연구가 필요하다고 판단된다.

Abstract  In line with the trend of the 4th Industrial Revolution, we tried to study the scalability of the
craft sector in the art field in the wake of the convergence of new fields through the combination of
different fields. To this end, a craft case using 3D printing technology was analyzed based on the 
theoretical background of the definition and value of digital craft. As a result of the study, craft works
using 3D printing technology could be divided into four forms according to the fusion expression 
method. First, the mixed type was most characterized by harmonious production without significantly 
deviating from the traditional craft type. Second, the component type was produced in the form in 
which the characteristics of digital technology, which has advantages of certain shapes and detailed 
work, were best exhibited. Third, the structural type became a work with analog sensibility by adding 
traditional craft techniques based on the results output from a 3D printer. Finally, the connection type
was the work that showed the greatest glimpse of originality and uniqueness among the analysis cases
of this study. As digital technology is positively widely used, future studies will also deal with effective 
work directions.
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Ⅰ. 서  론

1. 연구 배경 및 목적
컴퓨터와 인터넷을 중심으로 디지털화, 자동화, 정보

화 등이 보편화 된 3차 산업혁명에 이어, 현재는 인공지
능(AI)이 널리 사용되고 가상 현실(VR)과 증강 현실(AR)
이 존재하는 4차 산업혁명 시대를 겪고 있다. 그리고 오
늘날 각 분야에서는 많은 변화가 일어나고 있다[1,2]. 특히 
상관성이 없는 분야의 융합 또는 조합을 통하여 새로운 
분야를 생성하고 그 가치에 관해 연구하는 경향을 보이
는데, 이는 예술 전 분야에서도 마찬가지이다.

대부분의 디자인 분야에서는 시공간을 초월하는 장점
이 있는 디지털 기술을 사용하지만, 감성을 자극하는 요
소가 부족하다는 단점이 있다. 크래프트 분야는 오래전
부터 사용해오던 제작 방식을 따름으로써 고유의 맛을 
살리는 데에는 더할 나위가 없지만, 많은 시간과 노동력
이 있어야 하는 단점이 있다. 이렇듯 상반되는 두 분야의 
융합은 각각의 장점을 수용하고 단점을 보완함으로써 문
화예술 산업 발전에도 도움이 될 것이다.

따라서 본 연구에서는 디지털 기술을 활용한 크래프트
의 사례를 분석하고자 한다. 특히 전통 크래프트 분야와 
3D 프린팅 기술을 융합하여 표현한 작품을 토대로 연구
함으로써, 디지털 시대를 살아가는 작가들에게 더욱 확
장된 크래프트 표현 방법을 제시하고자 한다.

2. 연구 범위 및 방법
본 연구의 범위는 3D 프린팅 기술을 활용한 부분과 

원재료 부분을 융합하여 제작한 크래프트 작품으로 한정
한다. 또한, 작품의 제작 시기는 2000년대 이후부터 현
시기까지로 설정한다. 사례 작품은 선행 연구와 디자인 
서적, 신문 기사, 디자이너 또는 작가의 홈페이지 등에서 
수집한다. 본 연구는 각 작품의 융합적 표현 방식에 따라 
분류한 후, 각 사례 작품의 특성을 분석 및 정리하여 결
론을 도출하고자 한다.

Ⅱ. 디지털 크래프트의 이해

1. 디지털 크래프트의 정의
미시간 대학교의 건축학 교수 말콤 맥컬러(Malcolm 

McCullough)는 그의 저서인 <Abstracting Craft : the 
Practiced Digital Hand>에서 디지털 미디어 기술과 

전통에 기반하여 물질을 만드는 행위를 ‘디지털 크래프
트’라 칭하였다. 그리고 컴퓨터와 크래프트는 밀접한 관
계성을 지니고 있다고 하였다.

그는 시간이 흐를수록 컴퓨터를 이용하여 생성하는 디
자인에서 수작업은 중심적 역할이 된다고 주장하였다. 
또한, 컴퓨터의 사용은 디지털 크래프트를 위한 첫걸음
이며, 여기에 크래프트만의 감성을 덧입히는 것이 중요
하다고 하였다. 

이처럼 과거의 기술과 현재의 기술의 장점을 포함하고 
있는 제조 방식은 크래프트가 가지고 있는 전통과 역사
를 감소하는 것이 아니라, 우리가 보유하고 있는 모든 도
구와 재료로 디자인 문제를 해결할 방법에 대한 포괄적
이고 실천적인 아이디어의 방향을 제공한다[3].

표 1. 디지털과 크래프트의 비교 및 디지털 크래프트의 장점
Table 1. Comparison between Digital and Craft and 

advantages of Digital Craft
디지털 크래프트

- 짧은 시간 소요
- 일정한 품질 생산 
- 다품종 소량 생산 
- 세밀한 작업
- 정확성과 효율성

- 전통의 미에 대한 자부심
- 고유의 맛
- 아날로그 감성 표현
- 유일성과 진품성

디지털 크래프트

- 새로운 미학적 가치 제공
- 감성 추구 제품의 다량 생산

2. 디지털 크래프트의 가치
디지털 크래프트의 가치는 크게 네 가지로 살펴볼 수 

있다. 첫 번째로, 산업혁명과 디지털혁명으로 인한 문제
에 대한 해결책을 꼽을 수 있다. 기계의 사용이 많아짐으
로써 제조 과정의 속도를 빠르게 하였으나, 대량 생산이 
이루어진 제품의 획일화와 개성이 없음이라는 문제가 발
생하였다. 디지털 기술은 표현이 계산적이고 빠른 생산 
및 가공의 가능성을 제공하지만, 기계를 통해 제작됨으
로써 제품 고유의 특별함이나 예술적 가치가 현저히 떨
어지게 마련이다. 하지만 디지털 기술과 크래프트가 융
합되면 개인적 표현도 가능해지고 우수한 품질을 가지며 
예술적 형태의 제품을 생산할 수 있다.

두 번째로, 디지털 기술과 아날로그 정서를 넘나드는 
제작 방식은 더 나은 창의적인 표현의 가능성을 마련할 
수 있다. 그리고 디지털 기술과 크래프트 제작 방식의 병
행은 제작자와 작가 사이의 경계를 사라지게 함으로써 
디자인 주체의 변화를 생성할 수 있다.

세 번째로, 작가에게도 새로운 도전이 될 수 있다. 크
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래프트의 전통적인 아날로그 방식은 3D 프린팅이나 
CNC 등과 같은 디지털 방식으로 점차 변환되고 있기 때
문이다. 작가가 새로운 형태와 미에 대해 묘사하기 위해
서는 전통, 예술, 디자인, 소재 과학 등과 같이 다양한 기
술을 연결하고 융합하여 작품 활동을 할 수 있다.

네 번째로, 디지털 기술과 크래프트 공정을 결합한 작
업 방식을 통하여 만들어진 제품은 작가의 표식을 강조
할 수 있다. 또한, 진품적, 예지적, 독창적, 심미적 특성
이 나타날 수 있다[4].

Ⅲ. 3D 프린팅 기술의 활용 사례

1. 3D 프린팅 기술을 활용한 일반 사례
3D 프린터란 물질을 계층적으로 쌓아가며 3차원의 

물체를 만드는 장치이며, 3D 프린팅 기술은 현재 우리 
생활의 많은 부분에서 사용되고 있다. 가장 쉽게 생각할 
수 있는 것이 피규어나 완구류이다. 이미 원래의 캐릭터
가 있어 모델링하기 쉽고 간단하며 소재에 큰 영향을 미
치지 않기 때문이다[5,6].

그림 1. 3D 프린팅 개인맞춤형 의료기기[7]

Fig. 1. 3D-printed personalized medical device

그림 2. 3D 프린팅 주택[8]

Fig. 2. 3D-printed house

간단한 장난감뿐 아니라 이제는 보청기, 의족과 의수
(그림 1. 참조) 등 개인맞춤형 의료기기 시장도 점차 성
장하고 있으며, 미국의 건설사와 비영리 NGO가 힘을 모
아 빈곤 지역에 주택(그림 2. 참조)을 짓기도 하였다. 이
처럼 3D 프린팅 기술은 여러 방면에서 널리 활용되고 있다.

2. 3D 프린팅 기술을 활용한 크래프트 사례
3D 프린팅 기술을 활용한 크래프트 사례를 살펴보면, 

예전에는 시제품 제작이나 간단한 모델링 작업에만 치우
쳤지만, 이제는 다양한 소재를 활용하여 제작한 공예 작
품을 볼 수 있다.

특히 점토와 찰흙을 이용하여 실제로 도자 작품을 만
드는 것과 같은 과정을 거쳐 제작한 작품(그림 3. 참조)
도 있으며, 유리 재료를 녹여 만든 액체를 이용해 곧바로 
고체 유리제품(그림 4. 참조)을 뽑아내는 기술도 개발되
고 있다.

그림 3. 3D 프린터 ‘ClayXYZ’로 제작한 작품[9]

Fig. 3. 3D printer ClayXYZ works

그림 4. ‘MIT Media Lab’의 3D 프린팅 유리제품[10]

Fig. 4. MIT Media Lab 3D-printed Glass Products
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사례 이미지 내용

가구 디자이너인 류종대 작가는 
목공예와 3D 프린팅 기술을 융합하여 
새로운 스타일의 가구를 만들어냈다. 
상판은 목공 가구 기술로, 다리 부분은 
경복궁의 기와 구조를 토대로 3D 
프린팅하였다[12].

표 2. 혼합형 사례
Table 2. Mixed Mode Cases

2018년 시드니 디자인 위크에 전시된 
이 디지털 공예품은, 이는 3D 프린터로 
제작한 용기와 원재료의 형태를 잘 
조합하여 제작한 작품이다[13].

과거와 미래의 공예품을 결합한 듯한 이 
작품은, 목재에 덮개를 씌워 의자를 
만들었다. 그리고 3D 프린팅 기술을 
활용하여 복잡한 곡선 조각 요소를 
만들어 제작하였다[14].

사례 이미지 내용

전통 목공예 기법으로 골조를 제작한 
사방탁자에 3D 프린팅 기술로 제작한 
각기 다른 컬러의 문양을 접목한 모듈식 
아트퍼니처이다[15].

유연한 속성을 가지고 있는 패브릭 재질 
위에 3D 프린팅 기술로 제작한 단단한 
재료의 레이스를 얹어 만든 의상 디자인 
작품이다[16].

표 3. 부품형 사례
Table 3. Component Mode Cases

또한, 3D 프린터로 세밀하게 나누어 출력한 2,000여 
개의 부품과 3,000여 개의 힌지를 결합하여 만든 ‘키네
메틱스 드레스’(그림 5. 참조)도 제작되었는데, 이는 일반 
옷처럼 사람이 움직이면 그에 맞춰 모양이 바뀐다는 점
이 큰 특징이다.

그림 5. 3D 프린팅 드레스[11]

Fig. 5. 3D-printed dress

Ⅳ. 3D 프린팅 기술을 활용한 디지털 
크래프트의 융합적 표현 사례 연구

1. 혼합형(Mixed Mode)
원재료로 제작한 부분과 3D 프린터로 제작한 부분이 

거의 동등한 비중을 차지하는 작품은 혼합형으로 구분하
였다. 혼합형의 작품은 대부분 고유의 크래프트 소재로
만 제작하던 것이지만, 최신 경향에 맞게 신기술을 도입
하여 조화롭게 작업하였다는 것이 가장 큰 특징이었다. 
더욱 정교하게 묘사하였음에도 짧은 시간 내에 대량 생
산이 가능하여 창의성과 보편성을 두루 가진 작품이 되
었다.

2. 부품형(Component Mode)
온전한 하나의 형태를 원재료로 제작한 상태에서, 장

식 또는 액세서리를 3D 프린터로 제작한 작품은 부품형
으로 구분하였다. 원재료를 전통 크래프트 기법으로 작
업하되 약간의 3D 프린팅을 가미한 부품형의 작업을 한 
사례를 보면, 포인트가 되는 부분의 색상을 바꾸거나 다
른 소재와의 조화를 원한 작품이 많았다. 가구 사례의 경
우에는 하나의 부속 액세서리로 사용하였고, 의상 사례
의 경우에는 재료 속성을 달리하여 시선을 끌도록 한 점
이 돋보였다. 또한, 패션쇼에서 착용하는 의상과 어울리
는 액세서리를 3D 프린팅 기술로 제작한 것도 의미 있는 
결과물이라 할 수 있겠다.
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3D 프린팅 기술을 이용하여 의상에 
어울리는 패션 액세서리를 제작하였다. 
이는 최신 기술 혁신과 전통적인 
장인정신을 결합하여 패션 산업에 
새로운 미학을 도입하였다[17].

3. 구조형(Based Mode)
베이스가 되는 형태 또는 부속을 3D 프린터로 제작한 

후, 장식 또는 연결을 수작업으로 제작한 작품은 연결형
으로 구분하였다. 3D 프린팅 기술을 도입한 크래프트 작
품은 대부분 원재료와 전통 기법을 베이스로 한 경우가 
많은 편이지만, 반대로 3D 프린팅 기술로 제작한 작품에 
전통 기법으로 새로운 느낌을 준 사례도 찾아볼 수 있었
다.

사례 이미지 내용

3D 프린팅 신발에 수작업을 더한 
작품이다. 실을 염색한 후 독특한 패턴을 
만드는 IKAT라는 전통적인 직조 기술을 
더하여 새로운 느낌의 신발을 
제작하였다[18].

이 드레스는 Frosted Detail 
Plastic으로 3D 프린팅한 재료를 
바탕으로 제작되었다. 그리고 이를 
전통적인 수작업으로 결합하여 완성한 
의상 디자인 작품이다[19].

표 4. 구조형 사례
Table 4. Based Mode Cases

4. 연결형(Connect Mode)
베이스가 되는 형태를 원재료로 제작한 후, 3D 프린

터로 제작한 부분으로 연결하는 형태의 작품은 연결형으
로 구분하였다. 3D 프린팅 기술을 활용한 크래프트 사례 
중 독창성과 고유성이 가장 크게 엿보이는 연결형의 작
품은 실제 사례가 적었다. 하지만 이와 비슷한 형태의 제
작 과정 및 작품 제작이 꾸준히 이루어진다면, 디지털 크
래프트 분야가 더욱 주목받을 것으로 생각한다.

사례 이미지 내용

도자기의 상실된 부분을 모델링하여 3D 
프린팅한 후, 도자 조각과 결합한 
작품이다. 이는 원작보다 더 독창적인 
모습을 보여주고 있다[20].

3D 프린팅 기술을 사용하여 만든 연결 
부속은 간단한 가구 조각을 연결하는 데 
사용할 수 있다. 크기와 각도에 맞도록 
강도와 재료를 최적화하여 
제작하였다[21].

표 5. 연결형 사례
Table 5. Connect Mode Cases

Ⅴ. 결  론

본 연구는 4차 산업혁명이라는 흐름에 따라 디지털 기
술을 활용한 크래프트의 사례 중에서 3D 프린팅 기술을 
융합하여 표현한 작품을 분석하였다.

3D 프린팅 기술을 활용한 크래프트 작품은 융합적 표
현 방식에 따라 네 가지의 형태로 나누어 볼 수 있었다. 
첫 번째로 혼합형은 일반인에게도 익숙한 형태로, 전통 
크래프트 형식에서 크게 벗어나지 않으면서도 조화롭게 
제작된 것이 가장 큰 특징이었다. 두 번째로 부품형은 일
정한 형태와 세밀한 작업이 장점인 디지털 기술의 특징
이 가장 잘 나타난 형태로, 3D 프린팅 결과물이 주로 부
속품이나 액세서리와 같은 용도로 사용되었다. 세 번째
로 구조형은 3D 프린터로 출력한 결과물이 베이스가 되
어 제작한 형태로, 전통 크래프트 기법이 덧입혀져 아날
로그 감성이 묻어나는 작품이 되었다. 마지막으로 연결
형은 본 연구의 분석 사례 중에서 독창성과 고유성이 가
장 크게 엿보인 작품으로, 아직 관련 사례가 많지 않았
다.

본 연구는 서로 다른 분야의 결합을 통해 새로운 분야
가 창출하는 융복합의 시기를 맞아 3D 프린팅 기술을 활
용한 크래프트 영역의 확장성에 관해 연구하고자 하였
다. 추후 연구에서는 디지털 크래프트에 관한 인지도와 
이행도를 연구하여 효과적인 작업 방향성에 대해서도 지
속적인 관심 필요하다고 판단된다.
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