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요약  웨어러블 컴퓨터가 점차 기술 중심의 패러다임에서 착용자 및 의복 중심 패러다임으로 변화 되어가는 현재, 

착용자들의 다양한 욕구와 심리만족을 지원해주며, 또 자신의 스타일과 개성에 맞게끔 재구성이 가능하며, 편리하게 사용 

할 수 있는 사용자 중심 인터페이스 디자인이 필요해졌다.  

이를 위해 기존 의복에서 여밈을 위해 사용되거나, 외형의 형태를 만들거나, 의복의 탈/부착을 통해 다양한 기능을 

변경하기 위해 사용되었던 의복 패스닝 시스템(Fastening System)을 이용해서 착용자가 마치 옷을 입는 것처럼 

자연스럽고,  익숙하고, 친근한 웨어러블 컴퓨터 인터페이스 디자인을 하기 위한 연구를 진행한다. 

이를 위해 의복 패스너의 다양한 특징과 그 활용 정도를 살펴보고, 웨어러블 컴퓨터에 적용 가능한 기술 요소를 추출하고, 

의복 패스너 및 의복 구성 요소를 추출한다. 

사용자 멘탈 모델 조사를 통해 의복 패스너의 분리/결합/조작을 하는 행위에서 어휘들을 추출하고 각 기능 모듈의 적절한 

신체 부착 부위에 대한 사용자 조사를 시행한다. 이를 바탕으로 추출한 어휘와 의복 패스너의 특징, 그리고 인터페이스 

요소 사이의 관계성을 연결하여 의복 패스너를 이용하여 기능의 분리/결합/조작을 지원하는 웨어러블 컴퓨터 인터페이스 

디자인 요소를 도출한다. 

도출된 의복 패스너를 통한 인터페이스 디자인 요소를 활용하여 착용자 각 개인의 다양한 개성과 심리적 만족을 위한 

다양한 웨어러블 컴퓨터 기능들의 분리/결합/조작을 위한 인터페이스 컨셉 디자인을 제작하여 그 활용과 응용 가능성에 

대해 연구한다. 

핵심어 : Cloth Fastening System, Customize Design, , UI , Wearable Computer  

1. 서론  

1.1 연구 배경 

웨어러블 컴퓨터는 컴퓨터 기술, 의복, 디자인, 심리, 감성

공학 등 다양한 학문간 긴밀한 연구가 필요한 영역이다. [1] 

다양한 기능을 사용자가 직접 착용한다는 점에서 시스템의 

성능이나 기술적인 측면 외에 안정성, 편안함, 패션 및 디자

인적인 측면 등 사용자가 기술을 받아 들이는 것이 더 크게 

영향을 미친다. [2] 

현대 라이프 스타일을 보면, 소비자들의 빠른 기호 감성의 

변화와 인터넷, 모바일 등 쌍방향 커뮤니케이션 등의 발달로 

개개인의 가치가 중요시 되었다. 이는 단순히 온라인에서뿐

만 아니라 디자인 전반에 개개인의 능동적인 창의성을 핵심

으로 한 소비자들의 참여를 반영하는 소비자 트랜드로 자리

잡게 되었다. [3] 

“자신의 욕구에 의복을 맞출 줄 알게 된 소비자들이 점점 

더 독립적인 모습으로 변해 갈 것이며, 자기만의 스타일대로 

패션을 창조하는 주체적 역할 즉 프로슈머(Prosumer)의 역

할을 하게 될 것이다.”고 말한 디자이너 페레티(Ferretti 

1999) 의 말처럼[4], 개인들의 개성 표현에 대한 강한 욕구

와 자신의 개인적 가치와 목표는 의복을 하나의 표현 매개체

로의 역할과 착용자의 개성 연출 및 기능적인 만족을 위한 

수단으로 생각하게 되었고 이로 인해 의복 착용의 목적과 동

기 또한 복합성과 다양성을 가져오게 되었다.  

기술적인 측면에 있어서, 임베디드 시스템의 영향으로 인

한 One Process- One Function의 기술적 환경과 ipod의 성

공 사례에서 보는 것처럼, 기술 발전에 따라 기능의 소형화, 

무선화, 다 기능화는 핵심 기능간의 통합을 통한 기능의 전

문화와 세분화 현상은[5] 소비자들의 다양한 선호와 개성을 

제품 개발에 반영하게 되었다.  

이러한 기술적, 환경적 맥락을 볼 때, 웨어러블 컴퓨터 인

터페이스에서도 착용자 자신의 다양한 개성과 목적에 맞는 

기능을 선택 할 수 있고 자신이 원하는 인터페이스 방식을 

선택하여 인터랙션 할 수 있는 환경이 요구된다고 할 수 있

다. 
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1.2 연구 목적 

본 연구에서는, 다양한 웨어러블 컴퓨터 기능들의 분리/결

합/조작을 위한 방법의 하나로, 기존 의복에서 의복의 부자재

로 다 목적성, 다 기능성 의류에 장착되어 형태를 만들거나 

의복의 기능을 변경하거나 의복간의 여밈을 위해 사용되거나, 

기존 의복에서 다양한 기능의 재구성 및 조작을 위해 사용되

어 왔던 의복 패스닝 시스템(Fastening System)을 이용하여 

의복에 있어서의 탈/부착과 조작에 대한 착용자들의 선험적 

지식을 도출하고 의복 패스너들의 특징을 분석하여 의복 패

스너를 이용한 다양한 기능의 분리/결합/조작이 가능한 웨어

러블 컴퓨터 인터페이스 디자인에 대해 연구하고자 한다.  

그리고 기술적 접근 방식이 아닌 의복 착용자적 관점의 

인터페이스 연구를 통해 착용자들이 마치 옷을 입는 것처럼 

자연스러우면서도 다양한 욕구와 심리, 스타일에 맞는 기능

구성이 가능한 인간 친화적 웨어러블 컴퓨터 인터페이스 디

자인을 연구한다. 

그림 1 – 연구 개념도 

 

1.3 연구 방법

의복 패스닝 시스템을 이용해서 웨어러블 컴퓨터에서 기

능간 분리/결합/조작을 위한 인터페이스 개발을 위해5W1H 

방법의 사고로부터 출발하여 ‘ ~(기능 요소)한 기능을 ~(의

복 착용 부위)의복 부위에 ~(의복 패스너의 종류와 특징)패

스너를 이용해서 ~(조작/ 분리/결합 방식)식으로 조작할 수 

있다’라는 가설을 세우고 이 전제를 방법적으로 푸는 방식으

로 방법을 세웠다.  

그림 2 – 연구 방법 

 

이를 통해 웨어러블 컴퓨터에 적용 가능한 기능요소 추출

을 하고 의복 패스닝 시스템 및 의복 구성요소에 대해 알아

본 다음 사용자 멘탈 모델 조사를 통해 기능 모듈의 사용자 

선호 부착 위치와 조작/분리/결합 방식의 어휘를 도출한다.  

이들 요소를 통해 웨어러블 컴퓨터에서 의복 패스너를 이

용해서 기능의 조작 및 분리 /결합을 하기 위한 인터페이스 

디자인 요소를 추출한다.  

도출된 인터페이스 디자인 요소를 기반으로 기능의 분리/

결합을 위한 컨셉과 기능의 조작을 위한 컨셉 디자인을 제작

하고 이 컨셉 디자인을 통해 의복 패스닝 시스템을 이용한 

인터페이스 요소의 활용 가능성에 대해 살펴 본다.  

2. 웨어러블 컴퓨터 인터페이스 디자인 

웨어러블 컴퓨터의 다양한 사례를 통해 볼 수 있는 인터

페이스를 유형별로 정리해 보면 아래와 같이 크게 세가지로 

나눌 수 있다.  

첫 번째는 기존의 정보기기의 형태를 소형화하고 의복이

나 신체에 탈부착 형태를 지니는 형식이다.  

두 번째는 의복의 특성과 첨단섬유를 이용하여 정보를 조

작하는 형식이다. 이것은 웨어러블 컴퓨터가 의복과 정보기

기간의 결합이라는 측면에서 기존의 모바일 기기가 가지는 

인터페이스에서 한 단계 발전한 형태라고 할 수 있다.  

세 번째는 신체의 특성을 이용한 형식이다. 이것은 웨어러

블 컴퓨터가 신체와의 밀접한 관계를 가지고 있는 형태라는 

측면을 적극 활용한 것이라고 볼 수 있다. [6] 

본 연구에서는 의복 패스닝 시스템을 이용하여 의복 요소

의 탈 부착과 조작을 통해 다양한 기능의 분리/결합/조작이 

가능한 웨어러블 컴퓨터 인터페이스 디자인을 위해 연구를 

진행함에 따라 위의 세가지 인터페이스 유형 중 탈부착식 디

바이스를 통한 인터페이스를 중심으로 연구한다. 

  

 

그림 3 - 웨어러블 컴퓨터 인터페이스의 구분 

 

웨어러블 컴퓨터에서 착용자와 착용 디바이스와 발생하는 

상호작용(Interaction)과정을 본 연구에서는 디바이스와 사람

간, 디바이스와 디바이스간으로 한정하고 사람과 디바이스간

의 상호작용 과정에서의 인터페이스를 조작 인터페이스로, 

디바이스와 디바이스간 인터랙션 과정에서의 인터페이스를 

분리/결합 인터페이스로 정의한다. 

 

3. 의복 패스닝 시스템

패스닝 시스템은 사물들을 서로 연결시키는 패스너와 이 

요소들의 작용을 일컫는다. 패스너란 사물들을 서로 연결 시

켜주는 요소들을 말하며 이러한 패스너들은 의복을 편리하게 

착용할 수 있도록 여밈과 개폐 등의 기능을 할 수 있는 주요

한 원인이 된다. [7]  

의복 패스너의 기본원리는 지퍼, 스넵, 후크, 벨크로어, 루

프와 핀에서 크게 벋어나지 않으며 거기에 좀 더 현대화 된 
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기능을 첨가하고 응용하는 정도이다.[8] 따라서 본 연구에서

는 의복의 다양한 의복 패스닝 시스템 중 스냅단추, 지퍼, 버

튼, 드로스트링과 스토퍼, 벨크로어에 한하여 웨어러블 컴퓨

터 인터페이스 디자인으로의 활용에 관한 연구를 진행한다. 

 

3.1 의복 패스너의 역할과 특징

의복 패스너의 그 역할을 구분하면, 의복의 탈/부착 기능

과 의복 기능을 변화 시키기 위한 기능적 목적성 역할과 의

복의 장식 및 소재의 변화와 의복 외형의 변화를 목적으로 

하는 시각적 역할로 구분할 수 있다. 

그림 4 - 의복 패스너의 역할[9] 

 

패스너들은 각각의 형태와 구조가 다르며 그 착탈 및 여

밈의 방식이나 의복에서의 활용도 다르며 각각을 사용하기 

위한 방법 또한 다르다. 그 대표적 특징을 보면 다음과 같다. 

첫째, 패스닝 시스템은 의복의 부분을 조여주기도 하고, 

개폐하거나 탈부착을 가능하게 하므로 이를 통해 의복의 부

분적, 혹은 전체적 형태를 변화시킨다. 

둘째, 현재에 와서는 패스닝 시스템이 단지 의복의 부분이 

아니라 주제가 되어 그 자체로 의복의 기능을 하기도 하므로 

새로운 질감의 표현과 구성을 통하여 의복에 있어 표현 영역 

확대의 효과를 노릴 수 있다. 

셋째, 의복에 있어서 전체적인 실루엣이나 부분의 형태를 

유동적으로 변형 가능하게 하므로 디자인에 변화를 줄 수 있

는 조형적 기능을 한다. [10] 

각각의 패스너들의 특징을 외형, 형태적 특징, 구조적 특

징, 현재 의복에서의 활용, 조작 방법, 연결/분리 시 방법으로 

세분화 하여 분석하면 아래와 같다. 

그림 5 - 의복 패스너의 특징 

 

3.2 의복 패스너와 다 기능성 의복

패스너란 궁극적으로 사물들을 서로 연결시키는 것이지만 

그 목적에 따라 다양하게 사용되기도 한다. 패스너의 목적으

로 가장 많은 비중을 차지하는 것이 바로 잠금이다. 의복을 

입고 벗기에 편리하도록 패스너가 사용되지 않은 경우는 거

의 드물다고 해도 과언이 아니다. 또한 패스너는 탈부착을 

통해 단위복(Modular clothing)의 개발도 가능하게 한다. 

[11] 

다 기능성 의복은 신체에 입혀진다는 본래의 목적 외에 

특정한 목적을 가지고 여러 가지 기능을 하는 의복이다. 이 

기능은 크게 장식적인 측면과 실용적인 측면으로 나누어 볼 

수 있다. 장식적인 측면에서 기능은 주로 의복의 착용 방법

을 변화하거나 혹은 장식용 부자재를 활용하여 실루엣의 변

화를 주고 또는 유동적인 장식의 변화로 인한 디자인 스타일

의 변화를 주는 것이다. 실용적인 측면에서 기능은 의복과 

아이템의 구조적 상호관계를 이용하는 것으로 탈 부착을 통

한 변환, 기계를 통한 변환 등으로 기능을 부여하는 것이다. 

다 기능성 의복은 착용자의 의지에 따라 형태를 변화시키

거나 다른 용도의 기능을 수행하게 되므로 디자인의 활용에 

있어 착용자의 능동적인 개입이 가능하다는 특징을 가진다. 

 

그림 6 - 다 기능성 의복의 사례 : 
Shoulderpack(C.P.Company2000) 

4. 의복 패스너를 이용한 웨어러블 컴퓨터 

인터페이스 디자인 

4.1 신체 부위별 의복 패스너의 관계

본 연구에서는 의복에서의 패스너의 활용 범위를 알아

보기 위하여 Outerwear(겉옷)로 대상을 한정하고, 각 

Outerwear에 따른 신체 부위별 의복 구성 부위별의 사용 

패스너의 관계성을 알아보았다.   

그림 7 - 신체부위별 Outerwear에서 사용중인 의복 패스너 

 

웨어러블 컴퓨터의 사례를 통해 분류해 보면 형태는 크게 
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머리 착용형, 손/팔 착용형, 의복 내장형으로 구분할 수 있

다.[12] 

형태 신체부위 의복구성요소 사용 패스너 

머리착용형 눈,귀,입,코 후드모자 스토퍼,스냅,버튼,지퍼,벨크로어 

손/손가락 제외  

커프스 스냅,버튼,벨크로어 손등/손목 

소매단 스토퍼,스냅,버튼,지퍼,벨크로어 

주머니 스토퍼,스냅,버튼,지퍼,벨크로어 

손/팔 

착용형 

팔 

통/장식 스넵,버튼,지퍼 

목 칼라,넥라인 버튼,스냅,스토퍼, 

패드 버튼,벨크로어 어깨 

장식(견장) 스넵,버튼,벨크로어 

앞판 지퍼,스냅,버튼,벨크로어 

바깥주머니 스토퍼,스냅,버튼,지퍼,벨크로어 

가슴 

안주머니 스토퍼,스냅,버튼,지퍼,벨크로어 

절개선 스냅, 스토퍼 등판 

장식/턱 스냅, 버튼 

주머니 스냅,버튼,지퍼,벨크로어 

의복내장형 

배/허리 

허리장식(벨트) 스냅,버튼,스토퍼 

 
표 1 – 웨어러블 컴퓨터 형태별 신체 부위 및 의복 구성요소 별 사

용 의복 패스너 조사 결과 

 

조사 결과, Outerwear의 아이템 별 , 의복 구성 부위별, 

사용되는 패스너의 종류에는 유사성이 보이긴 했지만, 본래 

여밈과 개폐의 기능적 요소 뿐만 아니라, 장식적, 조형적으로 

사용되고 디자인의 변화를 목적으로 패스너를 사용하는 경우

가 있어 의복 부위와 사용 패스너 종류와의 직접적인 연관성

은 찾을 수 없었다.  

 

4.2 부착 기능 모듈 추출

웨어러블 컴퓨터의 사용가능 한 기능 모듈을 추출하기 위

해 국내 홈쇼핑 사이트에 분류된 제품 중 개인이 사용하는 

디지털제품을 추출하여 각 제품별 수행 기능을 추출하였

다.(예- 핸드폰: 음성통화기능, 화상통화기능, sms 기능 등) 

추출된 각 제품의 기능들을 재 그룹핑하여 각 제품 기능

에 따른 기능 모듈을 추출한다. (예- 음성통화기능 : 입력-

마이크, 출력-스피커 핵심-음성통화 기기(예-핸드폰))  

그림 8 – 기능 모듈 추출을 위한 방법 

4.3 조작/분리/결합에 대한 사용자 멘탈 모델 

조사 목적 : 웨어러블 컴퓨터 인터페이스의 요소로 의복 

패스너를 이용하기 위하여,사용자들의 패스너들에 대해 조작 

행위 및 분리/결합 행위에 대한 어휘적 용어를 추출하고( 패

스너 조작 행위에 따른 인터랙션 방식에 대한 사용자 멘탈 

조사), 각 기능 모듈별 신체 부착 선호 부위에 대한 멘탈 모

델을 알아보기 위해 사용자 조사를 실시한다. 

조사 내용 : 의복 패스너를 이용한 분리/결합/조작 방식 

(어휘적 용어 추출)및 기능 모듈의 신체 착용 시 선호 부착 

위치 추출한다. 

조사 방법 : 남.녀 대학원생 5명을 대상으로 실제 의복 패

스너들을 제공한 뒤, 각 패스너별 조작 행위 및 분리/결합의 

어휘 요소 추출 및 기능 모듈 선호 부착 부위에 대한 사용자 

면접 조사 한다 

 

그림 9 – 사용자 멘탈 모델 조사 과정 

 

4.4 사용자 멘탈 모델 조사 결과 

그림 10 – 사용자 멘탈 모델 조사 결과 

 

조사를 통해 기능 모듈 요소별 의복 구성 부위와 신체 부
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위별 관계를 연결하였다. 

의복 패스너의 조작/분리/결합 행위에 있어 조작 어휘를 

묻는 질문에서 흔들림이나 스냅의 켑, 버튼의 캡 등 구조를 

일부 변경할 수 있는 요소를 이용해서 조작 행위를 만들어 

내는 점이 특징적으로 나타났다. 

입/출력 및 기타 기능 모듈의 신체 부착 선호 부위를 묻는 

질문에서 기존 웨어러블 컴퓨터에 대한 사전 지식의 영향 등

으로 인해 새롭고 의미 있는 부착 부위를 찾기는 힘들었다.   

입력 기능 모듈은 손을 기반으로 눈으로 보이는 위치에 

직접 조작이 가능한 신체부위를 선호 하였으며 이로 인해 손

목이나 팔 부위의 입력 기능 모듈을 부착하고자 하는 경우가 

많았다. 

또 기타 기능 모듈(전원, 프로세스, 네트워크, 데이터 저장 

등 입/출력 기능 부분 제외한 나머지)의 경우 착용 선호 부

위는 허리, 어깨, 복부, 팔 등 다양한 위치를 선호 하였지만 

착용감에 큰 방해가 되지 않고 기기를 지지하기 좋은 위치인 

허리나 어깨 등의 위치가 특징적이었다. 특이한 점은 심장 

근처 가슴 부위의 기능 모듈의 부착을 피하고 있다는 점이다. 

 

4.5 추출어휘와 인터페이스 요소 연결

의복 패스너 조작 어휘와 분리/결합 어휘로 구분하여 이를 

조작 인터페이스와 분리/결합 인터페이스 요소에 대응시켜 

그 관계를 구분한다. 

그림 11 – 각종 스위치의 종류와 특징 

 

기존 웨어러블 컴퓨터의 인터페이스 요소를 분류하여 보

면 크게 조작에 있어 On/Off적 조작과 Linear한 조작으로 구

분하고 분리/결합에 있어서는 자체구조로 분리/결합과 구조 

변경을 통한 분리/결합으로 구분한다. 

4.6 의복 패스너의 인터페이스 디자인 요소 

의복 패스너의 특성과 분리/결합/조작에 대한 사용자 행동 

어휘를 기반으로 의복 패스너를 통한 인터페이스적 요소를 

도출한다.  

 

구분 조작/분리/결합 행위에 대한 인터랙션 요소 

스냅 스냅켑 부분에 다양한 구성이 가능,스냅켑의 회전, 흔들림 정도 , 

분리/결합 유무, 분리/결합 시 힘의 세기, 스냅켑의 만짐 , 소리 

지퍼 

동체 손잡이 부분에 다양한 구성이 가능,동체 손잡이, 고정핀의

분리/결합, 지퍼 동체의 이동 방향(잠근다 ,연다) , 지퍼의

분리/결합, 동체 손잡이의 회전, 흔들림 

버튼 

버튼 캡 부분에 다양한 구성이 가능,버튼과 버튼 구멍의

분리/결합, 버튼과 구멍의 당김 정도, 버튼 캡의 회전, 만짐, 

흔들림, 소리 

드로스트링

&스토퍼 

스토퍼 부분에 다양한 구성이 가능,스트링의 길이 조절에 따라, 

스토퍼로 인해 만들어 지는 주름의 양, 소토퍼가 스트링에 메달려

흔들리는 정도 , 만짐, 스토퍼 고정 버튼의 분리/결합 

벨크로어 벨크로어의 분리/결합, 접촉면의 크기, 벨크로어를 띄는 속도, 

 
표 2 – 의복 패스너를 통한 조작 인터페이스 요소의 예 

 

스냅, 버튼, 지퍼, 스토퍼 등 의복 패스너의 일부 구조를 

변경하면 의복의 가장 가까운 형태로 다른 기능과 분리/결합

하기 위한 인터페이스로 활용이 가능하고 이 구조가 변경된 

패스너를 통해 기능 조작과 응용이 가능하다. 

 

5. 컨셉 디자인

5.1 스위치의 이해 

스위치란 개폐기라고도 한다. 구조는 접점과 그것을 동작

시키는 기구로 되어 있다.  

그림 12 – 각종 스위치의 종류와 특징 
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손으로 동작시키는 간단한 것에서 전자력에 의하여 작동

되는 대형까지 매우 많은 방식과 구조가 있다. 신호회로에는 

다접점의 스위치가 사용되며 또 전기신호로 동작하는 계전기

(릴레이), 진공관, 반도체 등을 이용한 전자스위치는 논리회

로로서 이용된다. 이와 같이 전압•전류•사용목적 등에 따라 

많은 종류가 있다. [13] 

쉽게 말해 스위치는 전기회로의 개폐나 접속 상태를 변경

하기 위하여 사용하는 기구로서 작동 방식에 따라 수많은 종

류가 있다. 

 

5.2 의복 패스너를 활용한 스위치 

스위치들의 작동 원리를 보면 전기적 회로를 연결하거나 

전력량을 변환을 하는 것을 알 수 있다.  

이러한 원리를 이용하여 의복 패스닝 시스템을 이용한 스

위치 제작이 가능하다.  

예를 들어 스냅 버튼 중 접합 부분이 금속으로 되어 있고 

외곽에 플라스틱으로 되어 있는 스냅버튼을 이용하여 아래와 

같이 회선을 구성한다. LED(light emitting diode, 

luminescent diode)를 장착한 스냅 버튼을 결합하지 않으면 

전원이 끊겨 있어 불이 꺼지지만 스냅버튼을 결합하면 전원 

회로상 전원이 연결되어 불이 들어온다.  

 

그림 13 - 스냅 단추를 이용한 On/Off 스위치 

 

이러한 원리를 이용하여 구조를 약간 변경하면 Rotary 

Switch와 같이 2채널 이상의 스위치 구성도 가능하다. 

 

그림 14 - 스냅 단추를 이용한 4ch 스위치 

 

이러한 스위치 구성 원리를 이용하면 스냅 단추 이외에 

지퍼, 단추, 벨크로어, 드로스트링과 스토퍼를 이용한 스위치

의 제작이 가능하다. 제작 시 유의할 점은 의복 패스너가 도

체와 부도체로 구성되어 전기적 신호 및 필요한 채널 수 만

큼 만들 수 있는 의복 패스너 소재를 찾는 것이 중요하다. 

 

그림 15 – 실제 스냅버튼을 이용한 전기적 스위치 제작 

 

5.3 컨셉 디자인 제작

그림 16 – 컨셉 디자인 제작 과정 

 

기능의 분리/결합/조작을 위한 컨셉 디자인 제작은 크게, 

컨셉 구체화 단계, 의복 제작 단계, 회로 구성 단계, 세가지

로 구분할 수 있다. 

 

5.3.1 컨셉 구체화 단계 

웨어러블 컴퓨터 기능의 분리/결합/조작을 위한 컨셉 디자

인 제작을 위해 컨셉을 설정하고 아이디어를 스케치하고 이

를 구체화하여 제작하기 위한 일러스트와 도식화를 제작한다. 

자유로운 아이디어 스케치에서 각 아이디어를 자유롭게 

발상하고 이중에서 착용자가 의도대로 팔과 다리의 다양한 

길이 조절이 가능하고 다양한 의복 패스너를 통해 의복의 형

태를 변화 시킬 수 있으며 기능들의 분리/결합/조작에 대한 

시각적 피드백을 강조하기 위해 턱(Tuck)이 강조된 디자인

을 선택한다. 

분리/결합/조작에 대한 시각적 피드백 강조를 위해 LED 

및 EL Wire, EL Sheet의 전기적 소재를 사용하여 효과가 

잘 표현되는 디자인을 한다. 

컨셉1 - 기능의 분리/결합을 위해 MP3 기능 스냅 버튼을 

목 부위의 스냅 버튼에 결합하면 mp3 음악이 후드 모자를 

통해 들리고 후드 모자를 분리 시키면 음악 소리가 안 들린

다. 결합된 후드 모자에 스토퍼를 Mp3기능 대신에 다른 기

능의 스냅 버튼을 결합 시키면 팔 부위의 EL Sheet에 불이 

들어온다.  

컨셉2 – 의복 요소들 패스너의 결합/분리 조합에 따라 의
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복에 표현되는 EL Wire의 패턴이 달라진다. 또 옷안에 가려

져 있는 4개의 버튼 스위치는 의복에 손대는 부위에 따라 의

복의 패턴이 달라진다.  

 
그림 17 – 컨셉 디자인 일러스트와 도식화 및 컨셉 설명 

 

5.3.2 의복 제작 단계

의복 제작을 위해 전기적 소재 및 의복 소재들의 파악하

고 이에 맞는 소재 선택한 뒤 체촌 및 의복 패턴작업과 재단

/재봉/가봉작업을 통해 컨셉 디자인을 위한 의복을 완성한다.  

 전기 소재 분석 :  

EL Wire - 열이 없는 냉광소재로 일반 가는 선과 같이 

매우 유연하며 360도 발광하며 점 발광이 아닌 선형 발광으

로 발광길이가 제한이 없고 원하는 길이만큼 한번에 제작이 

가능하여 의복 적용이 가능하다. 

LED - 발열이 매우 적으며 점 발광하고 반영구적이며 작

고, 가벼우며 고속 응답이 가능하다. 

EL Sheet - 구부림이 용이한 판형 발광체로 다양한 칼라

가 가능하고 빛의 밝기가 크게 밝지는 않으나 종이를 자르듯 

다양한 모양의 구성에 사용 가능하여 의복에 적용이 가능하

다. 

 의복 소재 분석 :  

Fabric – 턱(tuck) 디자인이 가능한 fabric으로 EL Wire

를 부착하고 빛의 투과율 및 반사 정도를 테스트( 광목부터 

레자 계열 등 3가지)하여 빛의 간접 광을 활용할 수 있는 레

자 소재 fabric 을 선택한다. 

 부자재 – 전기적 신호를 컨트롤해야 하기 때문에 도체와 

부도체로 구성되거나 부도체로 구성되어 후에 도체(금속)의 

결합이 가능한 소재를 중심으로 선택한다. 

그림 18 – 전기적, 의복 소재 분석 

 

5.3.3 회로 구성 단계

컨셉 1에서 MP3 음악소리의 크기에 따른 EL Wire의 이

퀄라이져 효과를 위해 팔, 몸판, 다리를 5개의 채널로 그룹핑

한다. 컨셉 2또한 패스너의 결합 부위에 다른 시각적 효과의 

다양함을 위해 몸판과 다리를 각각 5채널씩 나누어 EL Wire

회선을 구성한다. 

컨셉 1에서는 ATMega88-20AU CPU를 사용하여 입력되

는 소리의 크기에 따라 채널의 on/off를 통해 이퀄라이져 효

과를 표현한다. 

컨셉 2에서는 ATMega88-20AU CPU를 사용하여 입력되

는 스위치의  on/off 조합에 따라 출력으로 표시하는 채널을 

달리 on/off 함으로써 의복 패스너의 분리/결합/조작에 따른 

출력 EL Wire 채널의 표현이 달라지게 표현한다. 

그림 19 – 컨셉 1 회로 구성도의 예 

 

그림 20 – 의복 회로 구성도  

 

구성한 CPU회로와 의복 고정시킨 EL Wire 및 LED 회

로 및 의복 패스너를 통한 스위치를 서로 연결을 하여 테스

트 한다. 
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그림 21 – 후드모자를 이용한 스피커 기능의 분리/결합의 예 

 

그림 22 – 컨셉 디자인 1,2와 전시 모습 

 

6. 결론 및 향후 과제

의복 패스너는 착용자에게 이미 친숙한 인터페이스 요소

로 그 형태와 구조적으로 데이터를 조절하기 위한 On/Off 및 

Linear한 조작적 요소와 구조적으로 분리/결합하기 위한 요

소를 가지고 있었다. 의복의 패스닝 시스템이 본래 가지고 

있는 형태를 조절하거나, 여미거나, 의복을 장식하는 등의 다

양한 외형적 기능 이외에 이들을 통해 사용자 개성에 맞는 

다양한 스타일 및 기능적 스타일 뿐만 아니라 이러한 다양한 

기능들의 분리/결합 /조작을 통해 자신에게 맞는 익숙한 웨

어러블 컴퓨터 인터페이스 디자인 요소로 활용 가능하였다. 

다양한 의복 구성 요소와 함께 다양한 기능들의 조합이 

함께 사용되어 의복 패스너를 통해 기능의 분리/결합을 및 

조작을 위한 웨어러블 컴퓨터 인터페이스의 활용이 가능하여 

각자 개인의 개성에 맞는 인터페이스로의 활용과 기존 착용

자에게 익숙한 의복 패스너를 통한 인터페이스를 통해 착용

자에게 친숙하고도 자연스러운 인터페이스를 제공할 수 있었

다.  ↲
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