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요약ˇˇ기존의 의류 제작 공정에 있어 대량 생산에 들어가기 전, 제품의 원형을 제작하는 

단계는 매우 빈번한 실패를 동반하는 과정이다. 원하는 디자인으로 완성된 제품을 얻기 위해 

수많은 시행착오를 거치게 되며, 이 과정에서 원단, 자재, 인력이 지속적으로 투입되고 그 결과 

비용, 혹은 일정 상의 손실을 초래하기도 한다. 따라서 본 논문에서는 이와 같은 의류 원형 

제작 과정을 실제 옷을 만들어보는 것이 아닌, 컴퓨터의 3D 환경 안에서 가상의 옷을 만들고 

시뮬레이션 하여 가상의 모델에 입혀보는 것으로 대체하는 방법을 제안한다. 이 과정에서 그간 

컴퓨터 그래픽스 분야를 중심으로 발전해왔던 의류 시뮬레이션 기술을 적극 도입, 활용한다. 

그리고 이러한 과정을 거쳐 만들어진 3D 의류가 실제 의류 원형과 어느 정도 일치하는지를 

비교분석 함으로써 이 기술이 의류 생산 과정에 적용가능한지를 검증한다. 

↲ 

Abstractˇ In garment manufacturing process, making a prototype of a product is 

a preceding part ahead of mass production.  However, it takes up a lot of trial and 

error, let alone the expense in the past manufacturing system.  In this paper we 

introduce the process which can replace the past one with using recently developed 

computer graphics technique.  We also demonstrate this method is valid on a 

variety of clothes compared to the real experiments.  In this process, a designer 

can make a garment, simulate it in 3D computer system, and easily fix the 

problems before finalizing a prototype.↲ 
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1. 서론 
컴퓨터 성능의 비약적인 향상 및 인터넷 기술의 

보급으로 인해 사업 분야 전반에 걸쳐 컴퓨터 기술의 

도입이 가속화 되고 있는 추세이다. 더욱이, 최근 들어 
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급격한 발전을 보이고 있는 컴퓨터 그래픽스는 기존의 

분야에 컴퓨터가 접목된 기술이 아닌, 컴퓨터를 통해 

탄생한 완전히 새로운 기술 분야로서, 영화 및 게임 등 

엔터테인먼트 사업을 중심으로 그 적용 범위를 빠른 

속도로 확장하고 있다. 

이런 추세를 따라 패션 분야에서도 컴퓨터 기술의 

도입은 디자인 CAD, 패턴 CAD 를 비롯하여 3D CAD 에 

이르기까지 활발하게 이루어지고 있다. 그러나 패션 산업에 

도입된 컴퓨터 기술은 2D 패턴 디자인 과정을 컴퓨터 

작업으로 옮겨오거나, 그렇게 만들어진 디자인을 모델에게 

가시착 해보는 정도의 영역에 한정되어 왔던 것이 

현실이다. 그러나 컴퓨터 그래픽스 분야를 중심으로 그간 

발전해온 의류 시뮬레이션 기술은, 의류 생산공정 일부를 

대체하는 수단으로 사용할 수 있을 정도의 사실성을 

보장하는 수준에 도달해있으며, 이를 적극적으로 활용하는 

것은 차후 패션 산업의 발전을 위해서도 반드시 필요한 

일이다. 

기존의 의류 제작 공정에 있어 대량 생산에 들어가기 전, 

초기 단계에 해당하는 제품의 원형 제작은 매우 빈번한 

실패를 동반하는 과정이다. 원하는 디자인으로 완성된 

제품을 얻기 위해 수많은 시행착오를 거치게 되며, 이 

과정에서 비용, 일정 상의 손실을 초래하기도 한다. 따라서 

본 논문에서는 의류 생산 공정 중 우선적으로 이 단계를 

컴퓨터의 3D 환경 안에서 가상의 옷을 만들고 시뮬레이션 

하여 가상의 모델에 입혀보는 것으로 대체하는 방법을 

제안한다. 그리고 이러한 과정을 거쳐 만들어진 3D 의류가 

실제 의류 원형과 어느 정도 일치하는지를 비교분석 

함으로써 이 기술이 의류 생산 과정에 적용가능한지를 

검증한다. 

↲ 

2. 컴퓨터를 이용한 3D 의류 원형 제작 

일반적으로 제작되고 있는 의류인 블라우스, 스커트, 

팬츠, 원피스, 재킷, 코트 등의 아이템을 선정하고 아이템 

별로 블라우스 두 장, 스커트 세 장, 팬츠 한 장, 원피스 

한 장, 재킷 두 장, 코트 한 장 등, 총 열 장의 옷의 

원형을 컴퓨터 상에서 제작하였으며 이를 이용, 총 여섯 

벌의 옷을 구성하여 각각을 가상의 모델에게 입혀 보았다. 

 
그림 1 원피스 도식화 

 
그림 2 팬츠 도식화 

   
그림 3 스커트 도식화 

 
그림 4 블라우스 도식화 

 
그림 5 재킷 도식화 

 
그림 6 코트 도식화 

 
그림 7 원피스 패턴 
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그림 8 팬츠 패턴 

 
그림 9 스커트 패턴 

 
그림 10 블라우스 패턴 

 
그림 11 재킷 패턴 

 
그림 12 코트 패턴 

실제 의상 제작에 사용된 패턴과 같은 패턴을 컴퓨터에 

옮겨 옷의 원형을 제작하였으며, 차후 검증 작업을 위해 

옷을 입은 모델의 정면, 후면, 측면 이미지를 랜더링하였다. 

 
그림 13 실험복 1 실제 의상과 3D 의상 

 
그림 14 실험복 2 실제 의상과 3D 의상 

 
그림 15 실험복 3 실제 의상과 3D 의상 

 
그림 16 실험복 4 실제 의상과 3D 의상 
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그림 4 실험복 5 실제 의상과 3D 의상 

 
그림 18 실험복 6 실제 의상과 3D 의상 

 

3. 컴퓨터를 이용해 제작한 3D 의류 검증 

검증 과정은 컴퓨터를 이용한 3D 의류 원형 제작을 

통해 랜더링한 이미지와 실제 의상을 촬영한 이미지를 

비교하는 방식으로 진행했다. 이를 위해 가상의 모델 제작 

시, 실제 의상을 입은 모델과 같은 인체 사이즈 및 포즈를 

취하도록 하였는데, 이는 외관 평가 시, 최대한 유사한 

조건 하에 진행하는 것이 혼동을 최소화할 것이라 

판단했기 때문이다. 이렇게 만들어진 한 쌍의 이미지를 

가지고 색상, 재질, 디테일, 실루엣 등의 항목에 따라 

유사점과 차이점에 대해 설문 조사를 행한 뒤, 수집된 

자료를 통해 도출된 통계 값을 분석하였다. 

설문조사 대상자들은 3D 의상이 실제 의상과 비교하여 

현실성 및 정확성이 있는지 살펴볼 수 있는 능력 소유자, 

50 인을 선별하여 구성하였다. 설문조사는 2008 년 10 월 

01 일부터 2008 년 10 월 10 일에 걸쳐 실시되었으며, 총 

배포된 설문지 50 부 중 50 부가 회수되었다. 이 중, 

응답이 불성실하여 자료로서 가치가 없다고 판단되는 

3 부를 제외하여 총 47 부가 결과분석에 사용되었다. 

설문지는 실제 의상과 3D 의상의 외관과 디테일의 

유사성 및 소재의 물성을 비교하는데 대한 질문으로 

구성되었으며, 문항 수는 각 실험복 별 7~8 문항으로 전체 

46 문항이었다. 각 문항에 대해 ‘전혀 그렇지 않다(1 점), 

그렇지 않다(2 점), 그저 그렇다(3 점), 그렇다(4 점), 매우 

그렇다(5 점)’의 5 점 척도로 평가하였다. 평가 결과는 

검사 문항별로 각각의 평균을 산출하고 전체 평균점수를 

구하여 6 벌의 실제 의상과 3D 의상의 착의 비교에 따라 

분석하였다. 

 
표 1 실제의상과 3D 의상의 색상별 비교 

 
표 2 실제의상과 3D 의상의 재질별 비교 

 
표 3 실제의상과 3D 의상의 실루엣별 비교 

 
표 4 의상 별 평균 비교 

분석 결과, 설문에 참여한 평가자 들은 실험복 3 의 3D 

의상을 실제 의상과 가장 유사하게 인식했고, 그 다음으로 

실험복 5, 실험복 2, 실험복 6, 실험복 4 의 순으로 

유사하게 인식하였다. 

각 실험복들의 종합 평균값은 모두 보통수준인 

3 이상으로 평가자 들이 컴퓨터를 이용해 제작된 모든 3D 
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의류와 실제 의류 사이에 질적으로 큰 차이가 없다는 

평가를 내렸음을 알 수 있었다. 

↲ 

4. 결론 

본 연구는 컴퓨터를 이용해 제작한 3D 의류 원형이 

의류 업체에서 제작하는 실제 의상을 얼마나 사실적이고 

정확하게 재현하는지를 정성적인 방법을 통해 

검증함으로써, 의류 생산 공정 중, 원형 제작 과정을 

컴퓨터 기술이 대체할 수 있는 가능성이 있는지를 

파악하고자 진행되었다. 그 결과 컴퓨터를 이용한 3D 의류 

제작 기술이 실제 제작 과정을 대신할 수 있는 가능성이 

충분하며, 가까운 미래에 상용화되어 의류 생산 공정에 

도입될 수 있을 것이라는 긍정적인 평가를 내리기에 

충분함을 증명하였다. 

다만 옷에 사용된 원단의 물성이나 색상을 컴퓨터 

상에서 재현함에 있어 연구자의 경험 및 직관에 의존하여 

작업이 진행되었고, 그 결과 물성 및 색상을 수정하는 

과정에서 시행착오가 발생하게 되었는데, 앞으로 이러한 

원단의 특성들이 정량화되어, 간단하게 수치로 입력하는 

일이 가능해진다면 컴퓨터를 이용한 3D 의류 원형 제작 

과정의 편의성을 향상시킴으로써 기술의 가치를 더욱 

극대화할 수 있을 것이다. 

↲ 
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