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메타버스를 활용한 반려견 패션쇼 프로그램 개발 연구

A Study on the Development of a Dog Fashion Show Program
Using Metaverse

편진범*, 선우희은*, 홍윤서*, 김정이**

Jin-Beom Pyeon*, Hee-Eun SunWoo*, Yun-Seo Hong*, Jung-Yi Kim**

요  약  본 연구는 메타버스 반려견 패션쇼가 지닐 컨셉과 기능을 연구, 개발하는 데 그 목적이 있다. 현재 반려동물
관련 산업이 빠르게 성장하면서 자연스럽게 반려동물 패션산업도 성장하고 있다. 하지만 빠르게 성장하는 패션산업과는
다르게 견주들의 니즈를 충족시키기엔 부족했다. 따라서 본 연구에서는 기존 반려동물 의류 구매 시 발생하는 문제점들
은 메타버스를 통해 보완하여 메타버스 반려견 패션쇼를 개발하고자 하였다. 연구 방법으로는 첫째, 실제 반려동물 관련
산업에 대한 상승세와 메타버스 및 가상 패션쇼의 사회적 동향 조사를 실시하였다. 둘째, 사용자 요구분석을 통해 기존 
반려견 의류 구매 특성을 살펴보고 견주의 니즈를 도출하였다. 셋째, 이에 적합한 콘텐츠의 형태를 설정하고 메타버스라
는 새로운 콘텐츠 소비환경을 분석하여 도출하였다. 마지막으로 견주들에게 만족감을 줄 수 있도록 기능을 도출하여 개
발하였다. 향후에는 이를 토대로 실제 반려견 의류 사업과 연결, 명확한 결제 시스템을 연구할 필요가 있다.

Abstract  The purpose of this study is to research and develop the concepts and functions of the Metabus
dog fashion show. Currently, as the pet-related industry grows rapidly, the pet fashion industry is also 
naturally growing. However, unlike the fast-growing fashion industry, it was not enough to meet the 
needs of dog owners. Therefore, this study attempted to develop a metaverse dog fashion show by 
supplementing the problems that arise when purchasing existing pet clothes through metaverse. As a 
research method, first, a survey was conducted on the rise in the actual pet-related industry and the 
social trends of metaverse and virtual fashion shows. Second, the existing dog clothing purchase 
characteristics were examined through user demand analysis, and user needs were derived. Third, the
appropriate form of content was established, and a new content consumption environment called 
metaverse was analyzed and derived. Finally, functions were derived and developed to give users 
satisfaction. In the future, it is necessary to study a clear payment system in connection with the actual
dog clothing business based on this.
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Ⅰ. 서  론

1인 가구 증가와 저출산 및 고령화 사회로 반려동물을 
기르는 사람의 수는 증가하고 있다. 반려동물을 ‘가족 구
성원의 일원’이라는 인식 증가가 반려동물을 기르는 사
람의 수 증가의 원인으로도 꼽히고 있다. 우리나라 반려
동물을 기르는 사람의 비중은 2015년 기준으로 5가구 
중 1가구에 이르렀다[1].

한국농촌경제연구원에 따르면 반려동물과 관련된 산
업을 뜻하는 펫코노미 시장 규모가 2015년 1조 9,000억 
원에서 2017년 2조 3,322억 원, 오는 2027년에는 6조 
55억 원까지 성장할 것으로 전망하고 있다[2]. 또한 2014
년 기준 반려동물 관련 산업의 규모는 1조 5,684억으로 
연평균 14.5%씩 증가하고 있다[3]. 반려동물 관련 산업의 
성장과 함께 반려동물 의류 및 용품 시장 규모도 폭발적
으로 증가하여 국제적으로 300억 달러의 규모에 이른다
[4]. 반려견을 대상으로 하는 반려견 패션 시장의 성장 가
능성은 이미 다수의 패션 브랜드들이 증명하고 있다. 
Louis Vuitton(루이비통)과 Hermes(에르메스), 
BURBERRY(버버리)를 비롯한 명품 브랜드부터 MLB(엠
엘비)와 같은 스포츠 브랜드나 H&M(에이치앤엠)과 같은 
SPA 브랜드에서도 펫 패션을 위한 시도가 있었다[5].

정보와 문화를 공유하는 방식이 다양화되면서 펫 산업 
전시회도 생겨났다. 그 예로 먼저 펫 산업 박람회나 전시
회, 반려동물 페스티벌 등을 들 수 있다. 여기서는 펫 의
류 및 용품, 가전, 아트 등 반려동물 라이프스타일에 관
련된 다양한 펫 관련 산업이 전시되고 견주들은 펫샷 콘
테스트 등을 통해 자신의 반려견을 꾸미고, 뽐내며 서로 
정보를 교류하는 문화를 볼 수 있다. 반려견 정보 공유 
문화는 반려동물 콘텐츠인 ‘펫튜브(pet+youtube)’라 불
리는 유튜브 콘텐츠나 포털 사이트의 반려동물 정보 교
류 커뮤니티 등에서도 흔히 찾아볼 수 있다. 

반려견 의류를 생각하면 단순한 패턴 및 색감이 떠올
랐던 예전과 달리 현재는 디자인의 패턴이나 색감을 화
려하게 제작하며 패딩, 맨투맨, 원피스 등 의상의 종류 
역시 다양하게 제작되고 있다. 그뿐만 아니라 원단이나 
안감 처리의 재질도 세세하게 고려하여 반려견이 불편하
지 않도록, 착용감 좋은 의상을 제작하도록 함을 알 수 
있었다. 반려견 용품과 관련하여 의류뿐 아니라 하네스, 
선글라스, 신발과 같은 패션 제품에 관심을 두고 소비하
는 추세를 보인다.

하지만 반려동물을 이용한 패션쇼 및 전시를 하는 것
에는 현실적인 한계가 존재한다. 반려동물에 대해 반감

이 있는 사람들이 존재하며 반려동물을 이용한 부당한 
대우와 착취 행위는 도덕적이지 못하고, 반려동물을 전
시하는 것은 윤리적으로 옳지 못하기 때문이다[6].

본 연구에서는 빠르게 성장하는 반려동물 관련 산업에 
맞춰 새로운 경험을 제공할 수 있는 메타버스 반려견 패
션쇼를 개발하고자 한다. 또한 여러 가지 한계로 인해 현
실에서 구현할 수 없는 반려견 패션쇼를 가상 세계인 메
타버스 플랫폼을 이용하여 개발하고자 한다.

II. 문헌 고찰

1. 반려동물 관련 산업과 문화
반려동물 관련 산업으로는 생산/유통업, 사료/용품업, 

서비스업 3가지로 분류한다. 통계청 자료에 따르면 반려
동물 관련 용품 소매업체 수와 매출액은 2019년도에 각
각 6,181개, 9,681억 원으로 2016년도에 비해 17.5%와 
29.9% 증가하였다[7]. 반려동물 관련 산업 규모가 증가함
에 따라 반려동물 패션용품 및 놀이 용품에 대한 수요도 
매우 증가하고 있다.

반려동물 문화의 확산은 반려동물 관련된 서비스업의 
다양성을 증가시키게 되었다. 유치원 픽업과 생일파티, 
운동회, 아로마 테라피, 버블 스파숍, 수제 간식 제공 등 
다양해지고 고급화된 서비스와 더불어 전문 애견훈련사
가 반려견의 치유와 훈련, 반려인들을 위한 교육의 기회
를 제공해주기도 한다[8]. 최근에는 기본적인 동물의 삶에 
필요한 공간을 넘어서 반려인들에게 필요한 서비스를 제
공하거나, 반려동물 문화 확산을 위한 거대 축제 혹은 테
마파크 장소들이 추진되고 있기도 하다[9]. 반려동물 산업 
부분에 많은 관심을 두고 활발한 경북 의성군에서는 반
려동물 문화센터 펫 월드를 운영 중이다. '펫 월드'에는 
애견 호텔, 펫 레스토랑, 실내․ 외 도그런, 도그풀, 오토캠
핑장 등이 운영되고 있다[10].

2. 가상 패션쇼 연구
오늘날, 점점 더 많은 패션 브랜드가 서비스, 제품 및 

패션쇼를 볼 수 있는 독특하고 특별한 방법을 제공하는 
가상 현실 콘텐츠를 사용하고 있다[11]. 패션쇼는 디지털 
영상의 효과를 잘 반영할 수 있는 부분이기에 기존 1차
원적인 패션쇼에서 벗어나 다양한 영상과 그래픽 효과를 
사용한 가상 패션쇼가 개발되고 있다. 가상 패션쇼는 기
존의 2D 패션쇼보다 풍부한 경험과 높은 현실감을 제공
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함으로써 소비자에게 새로운 경험을 제공한다. 가상 패
션쇼와 같은 디지털 패션쇼는 디지털과 영상이 결합하어 
새로운 형태를 나타낸다. 실제 모델과 디지털 영상 효과
가 동시에 보이며, 사용자들은 패션쇼에서의 시간과 장
소의 구애를 받지 않는다. 또한 모델, 의상, 무대 등 모든 
것을 3D로 제작할 수 있다. 디지털 기술을 접목한 시도
들은 지속해서 이루어질 것으로 추측되며, 발전적 변화
가 지속된다면 향후 패션쇼의 주류로서 대중들에게 디지
털 패션쇼가 각인될 수 있을 것으로 예상된다[12].

3. 메타버스
메타버스(metaverse)는‘초월’을 뜻하는 ‘Meta’와 ‘현

실 세계’를 의미하는 ‘Universe’가 결합한 단어이다[13]. 
메타버스에 사용되는 3D 디지털 기술이 대중화되면서 
다양한 산업 분야에 도입되고 있다. 3D 기술을 다양한 
방면으로 활용하면서 가능한 많은 것을 효과적으로 표현
하려는 기술이 연구되고 있다[14]. 가상 세계에서는 주로 
아바타를 통해 다른 사용자와 상호 교류가 가능하고, 다
양한 가상 제품을 착용하거나 아바타를 커스터마이징할 
수 있는 것이 특징이다[15]. 또한 메타버스에서 사용자들
은 가구나 아바타의 패션 제품 등을 구매하거나 판매하
는 것처럼 다양한 경제활동이 가능하다. 최근 메타버스
를 통한 사회활동이 원활하게 이루어지면서 메타버스에 
대한 연구가 활발하게 진행되고 있다[16].

Ⅲ. 사용자 요구분석

1. 반려견 커뮤니티 조사
본 연구에서는 반려견 커뮤니티들을 살펴보고 그 중 

‘네이버'의 카페 ’강아지를 사랑하는 모임 강사모' 카페 
(2022년도 11월 25일 기준 회원 수 1,944,057명, 게시
판 구독 수 325,426회)에서 반려견 의류 관련 키워드(강
아지 옷, 강아지 의류, 강아지 쇼핑몰)를 추출하여 사용
자의 니즈를 분석해 보았다. 선별 게시글은 총 26개이며 
선별 기준은 작성 일자 최신순, 조회 댓글 등록순으로 연
구 대상을 선정하여 진행하였다. 선정된 24개의 게시글
을 검토하여 3개의 카테고리로 구분하였다. 반려견 의류 
판매 정보 관련 11개, 반려견 사이즈 실착 문의 관련 글 
8개, 반려견 의류 재질 상담 글 5개로 분류하였다

게시글을 분석한 결과 첫 번째, 반려견 의류 판매 정
보 관련한 게시글 11개 중 7개가 구매하고자 하는 의류
의 반려견 모델이 자신의 반려견과 달라 의류를 착용할 

경우 만족할 수 있을지에 대한 의문을 제시했다. 
두 번째, 반려견 의류 사이즈 문의 관련 게시글 8개 

중 5개는 자신의 반려견 의류 사이즈 파악에 어려움을 
나타냈다. 각 브랜드에서 제작되는 의류는 여러 종에 최
적화되어 있지 않기 때문에 적절한 사이즈 선택에 어려
움이 있다는 의견을 제시하였다.

세 번째, 반려견 의류 재질 관련 정보 게시글 5개 중 
4개는 온라인에서 단편적으로 보여지는 의류 사진 및 설
명이 실제 의류의 질감, 재질을 파악하기에 어려움이 있
다는 의견을 제시하였다.

2. 사용자조사
커뮤니티 조사 후보다 정확한 문제점 분석과 사용자 

니즈 파악을 위해 반려동물을 키우는 견주를 대상으로 
설문과 인터뷰를 실시하여 실제 반려견 의류 구매 경로
와 의류 구매 시 발생하는 문제점들과 채워지지 않는 부
분을 파악하였다. 표2와 같이 조사의 대상은 20대 견주 
5명을 대상으로 하였다.

Name Age(sex) Type Size
A 20대(남) 푸들 소형
B 20대(여) 말티즈 소형

C 20대(남) 시바견 대형
D 20대(여) 비숑 중형
E 20대(여) 리트리버 대형

표 1. 견주 인터뷰 대상자
Table 1. Dog owner interviewee

조사의 내용 결과 구매 경로는 주로 온라인을 이용하
며 그 이유로는 제품의 가격 비교가 용이하고 소비자들
의 후기가 구매를 이끌어낸다는 답변이었다. 반려견 의
류 구매 시 불편했던 점은 사이즈 선택의 어려움, 상세 
이미지와 다른 원단에 대한 불만족감이 가장 많았으며, 
그다음으로는 사이즈 다양성의 부족, 색상 차이 및 봉제 
상태 불량이 뒤를 이었다.

3. 분석 결과 기능 도출
‘사용자 요구분석’에서는 반려견 모델의 다양성 부족, 

반려견 사이즈 파악의 어려움, 의류 질감 및 재질 파악의 
어려움을 확인할 수 있었다. ‘사용자 조사’에서는 사이즈 
선택의 어려움, 상세 이미지와 다른 원단에 대한 불만족
감, 사이즈 다양성의 부족을 확인할 수 있었으며 이를 표 
2에 정리하였다
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반려견 모델의 다양성 부족, 반려견 의류 사이즈 파악
에 어려움은 메타버스 내 직접 자신의 반려견과 유사한 
강아지 아바타를 생성하는 기능으로 설계했다. 사용자는 
아바타 생성 시 강아지 종을 선택한 후 크기를 조절하여 
실제 반려견과 유사한 크기로 생성한다. 털의 색, 성별, 
눈의 모양을 선택하여 아바타의 실재감을 높인다. 

의류의 질감, 재질을 파악하는 것에 대한 어려움은 반
려견 의류를 실제 크기 비율로 설정하여 3D 모델링하는 
것으로 설정했다.

의류의 특성상 질감과 재질이 중요하다는 점을 반영하
여 사실감 높은 재질을 맵핑하여 실재감을 높일 수 있도
록 기획하였다. 

문제점 기능도출

반려견 모델의 
다양성 부족 

아바타 계정 생성 
및 개인화

반려견 의류 사이즈 파악의 
어려움

의류를 실제 크기 
비율로 3D모델링

의류의 질감 및 재질 파악의 
어려움

3D모델링 된 
의류에 재질을 맵핑

표 2. 주요 기능 도출
Table 2. Derive key features

Ⅳ. 메타버스 반려견 패션쇼 설계 및 개발

1. 프로그램 콘텐츠 설계 및 개발
본 연구는 사용자 요구분석에서 나타난 문제해결점을 

메타버스 반려견 패션쇼 컨셉 요소로 선정하였다. 또한 
앞서 문헌 고찰을 통해 진행된 사항들로부터 도출된 결
론으로 반려견 아바타 생성 시 주요한 요소는 어떤 것인
지, 실재감 높은 패션쇼를 관람하기 위한 요소는 무엇인
지 등에 대한 구체적인 해결 방안을 주요 기능에 적용해 
보았다. 이전에 사용자 요구분석에서 문제들로 꼽았던 
많은 요소가 메타버스 환경을 이용하게 되면서 대부분 
극복됨을 알 수 있다.

가. 계정 생성
사용자는 계정 생성 시 아바타의 성별, 눈 모양, 종, 

색상, 크기를 직접 설정하고 커스터마이징하여 자신의 
반려견과 유사한 아바타로 설정 및 개인화할 수 있다.

계정
생성

표 3. 계정 생성 기능
Table 3. Account creation Function

나. 패션쇼
패션쇼는 다른 사용자들과 소통하고 교류하며 다양한 

의상을 관람할 수 있는 공간이다. 다양한 반려견 아바타
들이 의상을 입고 패션쇼를 진행하는 것을 확인할 수 있
고 참여할 수 있다. 반려동물 콘텐츠를 담아낼 주요 공간
이므로 본 연구에서 가장 중요한 포인트가 된다.

패션쇼

표 4. 패션쇼 관람 기능
Table 4. Fashion show viewing function

다. 쇼룸 및 구매
쇼룸은 사용자가 패션쇼에서 보았던 의상을 다시 보고 

착용할 수 있는 공간이다. 의류의 상세 이미지와 크기, 
재질 확인이 가능하다. 사용자 조사에서 도출된 요구사
항을 반영하여 실제 비율을 반영하고 사실감 높은 재질
을 구현하였다. 쇼룸에서 확인한 의상을 구매할 수 있다. 
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쇼룸

구매

표 5. 쇼룸 및 구매 기능
Table 5. Showroom and Purchase Function

2. 사용자 평가
본 연구를 통해 개발된 ‘메타버스 반려견 패션쇼’ 프

로그램에 대하여 견주 10명을 대상으로 견주들의 만족
도, 프로그램 차별성, 개선사항에 있어 본 프로그램의 효
과를 5점 척도를 사용하여 평가했다.

프로그램의 전반적인 만족도 확인을 위해 견주들의 흥
미, 참여도, 프로그램의 수준, 좋았던 점, 사용 후 프로그
램에 대한 기대 등을 5점 척도로 조사하였다. 프로그램
의 만족도는 ‘매우 그렇다’와 ‘약간 그렇다’의 긍정적인 
응답이 약 83%로 프로그램에 대한 높은 만족도를 확인
할 수 있었다.

해당 프로그램의 차별성을 검증하기 위해 해당 프로그
램과 유사한 프로그램의 경험 유무 여부에서는 ‘그렇다’
는 약 16% ‘그렇지 않다’는 약 84%로 나타났다. 사후 메
타버스 활동을 지속해서 받고 싶은지 여부에 대해서는 
‘매우 그렇다’와 ‘약간 그렇다’의 긍정적인 응답이 약 
87%로 프로그램에 대한 차별성을 확인할 수 있었다.

해당 프로그램의 개선사항으로는 온라인 쇼핑몰과 
같이 메타버스 내에서 구매한 상품이 배송으로 이어지
면 좋겠다, 직접적인 구매가 이루어지지 않아서 아쉽다
는 답변을 확인할 수 있었다. 향후 더욱 다양한 브랜드 
입점이 기대된다는 점, 가상공간에서 실재감과 입체감
을 제공했다는 점에 대한 긍정적인 피드백도 확인할 수 
있었다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 최근 반려동물이 일상생활 속에서 차지하는 
비중이 매우 커지고 있고 빠른 추세로 확대되고 있는 반
려동물 관련 산업을 차세대 플랫폼인 메타버스에 접목해 
반려견 패션쇼를 연구하고 개발하였다. 반려견 패션쇼를 
메타버스 환경에서 체험하며 현실감 있고 흥미 있는 가
상현실 세계를 구축하고자 하였다.

사용자들의 반려견 의류 구매 시 나타나는 공통적인 
문제점은 크게 의류 재질 파악의 어려움, 반려견 모델의 
다양성 부족, 사이즈 파악의 어려움으로 분류할 수 있었다. 

위 같은 문제를 해결하기 위하여 사용자들이 반려견 
아바타를 생성할 때 커스터마이징이 가능하게 하였다. 
반려견 아바타를 생성하는 과정은 커스터마이징을 통해 
표현된 캐릭터가 단순히 유저의 게임 플레이 도구만이 
아닌 다른 심리적인 애착 관계를 보여주는 결과로도 해
석이 된다[17]. 또한 사용자는 자신의 아바타로 다른 아바
타들의 패션쇼를 관람하여 자신이 원하는 의상을 확인 
및 착용해보며 사실적인 질감 확인 및 사이즈를 확인해
볼 수 있다. 나아가 자신이 원하는 의상을 직접구매까지 
가능하다.

현재 메타버스 환경에서 패션 관련 연구는 사용자의 
아바타를 대상으로 한정되어있다. 나아가 메타버스 플랫
폼을 활용한 패션 콘텐츠의 확장에 대한 실증적인 연구
도 미비한 실정이다[18]. 본 연구에서는 사용자의 요구조
사와 메타버스의 트렌드를 바탕으로 반려견 패션쇼라는 
보기 어려운 주제와 반려견 산업을 높이기 위해 가상현
실 개발을 제안했다는 의의가 있다. 

본 연구에서 개발한 메타버스 반려견 패션쇼는 구매 
시스템을 통한 수익과 브랜드의 광고효과를 낼 수 있음
을 기대한다. 메타버스에서 자신이 직접 브랜드를 사용
해 보는 형식의 광고(self-endorsing ads)는 타인이 브
랜드를 사용한 것을 보았을 때와 비교했을 때 더 긍정적
인 브랜드 태도와 구매 욕구를 이끌어 낸다[19]. 사용자는 
이러한 경험을 통해 긍정적인 브랜드 태도와 향후 브랜
드 구매 의향을 가질 수 있음을 예상할 수 있다[20]. 이러
한 브랜드 광고 효과는 반려견 의류 산업의 활성화에 기
여할 수 있을 것이다. 

현재 MZ세대의 사용자가 메타버스의 주 타겟층인 만
큼, 새로운 메타버스 트렌드를 열어나갈 수 있으며 신선
한 아이디어로 사용자들에게 즐거움을 줄 수 있을 것으
로 기대된다. 또한 메타버스 반려견 패션쇼 개발을 통하
여 가상 세계 내에서 유연하게 사용자들과 상호작용하며 
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경제성을 높일 수 있기 때문에 사회적으로 긍정적인 영
향을 미칠 것이라 기대된다. 

향후 점점 발전하고 있는 반려동물 시장에서 반려견뿐
만 아닌 여러 반려동물을 수용하는 월드를 제작할 수 있
도록 연구할 예정이다. 또한 사용자들이 직접 디자인하
고 반려견 의류는 패션쇼를 통해 교류하고 거래할 수 있
는 시스템 구현을 계획하고 있다.
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