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Abstract
본 연구는 현 Inner-wear매장에서 판매되어지는 제품 

을 소비자가 선택할 수 있는 한계 즉, 시각적인 면에 국 

한된다는 것에 착안하여 현실이 아닌 가상공간에서의 

구매. 즉 물리적 현실적 제약으로부터 현재 존재하지 않 

는 미래의 상황을 연출, 미리 볼 수 있도록 가상의 상황 

을 입체적으로 연출하여 Inner-wear를 쉽게 착용하고 

그 모습을 자유롭게 검색하여 볼 수 있도록 하고자 한 

다. 자신의 신체를 만들어 보고 자신이 구매하고자 하는 

제품을 골라 가상공간에서 자신의 신체에 직접 입혀보 

며 자신의 신체에 얼마나 잘 맞는지 직접 확인해 보고 

구매 할 수 있도록 하는데 있다. 이 시스템은 Web상에 

서 구동 할 수 있도록 구현되어 일반 소비자들이 어디서 

나 사이트에 접속하여 구매 할 수 있도록 할 것이다•

1.서론
일상생활에서 일반적인 사람들이 착용하고 사용하는 

모든 산업 제품들은 사람이 사용하기에 편리하도록 인 

간의 신체크기 및 기능성에 적합하게 설계 및 제조되어 

져야 한다. 특히 체형특성이나 치수와 관련이 높은 산업 

제품들은 제품의 형태 및 치수가 신체적인 편안함과 성 

능에 많은 영향을 미치므로, 이들 제품에 대한 실용적 

효율성을 높이기 위해서는 산업 제풍 설계의 기본이 되 

는 인체 공학적 측면에서의 인체측정 및 체형구분에 관 

한 연구가 우선되어야 한다. 그리고 이들 결과가 기초가 

되어 인간의 신체 적합도가 높은 인간 공학적 산업제품 

의 설계와 규격의 표준화가 이루어져야한다.[1]

여러 소비자들이 어떤 상품을 구입하려고 할 때 옷을 

입어보거나 거울에 비추어 보며 자기 자신의 체형에 따 

라 옷을 고르게 된다. 그러나 Inner-wear의 경우는 다 

른 옷을 구입할 때처럼 현장에서 입어 보기에 매우 불편 

이 따르고 Inner-wea의 특성과 상품을 파는 매장의 현 

실적인 제약은 상품선택에 많은 불편을 초래한다.

본 연구는 이와 같이 Inner-wear 착용의 물리적, 현 

실적 제약으로부터 현재 있지 않는 미래의 상황을 연출 

하여 미리 볼 수 있도록 가상의 상황을 입체적으로 연출 

하여 Inner-wear를 쉽게 착용하고 그 모습을 자유롭게 

검색하여 볼 수 있도록 하고자 한다

2.본론

2.1 현실에서의 Inner-wear 착용의 문제점
사람들이 옷을 사기 위해 매장에 들어가서 직접 상품 

을 고르고 자신의 몸에 입어보고 상품을 사게 된다. 셔 

츠 점퍼등 많은 것들은 대게 이러한 방법으로 옷을 구입 

하게 되는데 그렇지 못한 것이 Inner-wear이다

실제적인 쇼핑공간에서 사람들은 Inner-wear를 착용 

해 볼 수 있는 기회는 없다. 그러므로 실제적인 자신의 

신체에 적합한 상품을 자유롭게 고른다는 것은 어려울 

수밖에 없다. 또한 팜플렛이나 인터넷의 2D사진을 통한 

Inner-wear의 소개는 사람들의 다양한 신체적 특성을 

고려하지 않았고 적합한 디자인이나 상품을 고려하여 

제작되어 있지 않다. 단순하게 상품을 소개하는 생산자 

의 일방적인 상품소개에 지나지 않기 때문에 실제 상품 

을 착용했을 때의 상황들은 확인할 방법이 없는 것이다. 

이처럼 Inner-wear는 소비자와 생산자의 자유로운 상호 

교류에 많은 제약이 있다.

오늘날 컴퓨터 기반 기술의 발달은 물리적인 제약이 

있는 현실과는 다르게 비물리적인 가상의 공간으로써 

인간의 꿈을 자유롭게 실현 할 수 있는 또 다른 세계, 

즉 가상현실을 창조해 낼 수 있게 되었다. 이러한 가상 

현실세계의 장점은 현실에 구애받지 않고 상상의 세계 

를 현실과 똑같이 재현할 수 있다는 것이다.

또한 인간의 감성이 요구하는 모든 형태의 욕구를 일 
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목요연하게 DB화함으로써 이 DB와 VRML이 상호인터페 

이스를 구축하게되면 컴퓨터와 대화릍 하듯 감성에 맞 

는 상품을 입체적으로 찾아 볼 수 있게 된다.

2.2 연구 방향

소비자가 컴퓨터 공간에서 얻게 되는 상품에 대한 평 

면적인 정보는 실제적인 상품을 보고 고르는 것과는 차 

이가 있게 마련인데, 이때 여러 가지 부정확한 정보가 

전달되거나 발생하게 되는 것을 사용자의 지각오류라고 

한다. 이러한 사용자 지각오류를 최소화하는 것은 가장 

중요한 일이다. 또한 소비자는 풍부한 상품목록과 다양 

한 디자인의 InneLwea「를 자유롭게 선택할 서비스를 

받을 수 얐어야 한다. 그러므로 본 연구의 방향은 다음 

과 같다.

1. user의 신체정보를 html창을 이용하여 입력받는다.

2. 입력받은 user의 신체정보는 asp로 보내진다.

3. 신체정보를 받은 asp는 access로 만들어져 있는 

표준 데이터와 비교를 하여 니se「의 신체에 가장 일 

치하는 신체정보를 가져온다.

4. 일치한 신체정보를 가져온 asp는 그 정보와 다시 

비교, 일치하는 3D Avata「를 vrml를 이용하여 html 

창에 출력하며 us아■는 자신의 신체를 확인한다

5. 다음은 체계적으로 분류해 놓은 상품정보를 use「가 

원하는 형태를 차례대로 html창을 이용하여 입력받 

는다.

6. asp는 그 정보롤 받아 가장 적합한 InneLweai■를 

html창에 출력한다.

7. 선택하여 출력된 Inner-wearh 먼저 출력된 3.D 

Avata「에 입혀진다.

8. 언제든지 선택을 바꾸어 다른 Avata「와 Inner 

-wear를 출력 할 수 있다.

9. 출력된 3D Avata「는 user에 의해 walking을 하기 

도 하고, 카메라를 close-up하거나 close—out하여 

못의 모양과 색상, 디자인을 확인한다.

10. User는 Inn아—wear를 입은 3D Avatai■를 가상공 

간 안에서 자유롭게 돌려보며 확인한다.

3. 연구내용
3.1 Avatar 및 Inner-wear 상품 DB구축

① 국립기술품질원에서 측정한 인제치수 데이터를 근 

간으로 실제 인체체형을 3D chaiactei■로 제작하고 data 

Base하여 체형별로 분류하였다.

3D modeling to이을 활용한 3D 사ia「acter는 성별, 나 

0I, 신장, 가슴둘레, 엉덩이둘레, 허리둘레, 등길이, 팔 

길이, 앞중심길이, 뒤품, 앞품, 허리높이, 목뒤높이, 무 

릎높이, 목둘레, 머리높이, 抑둘레, 윗팔둘레, 손목둘러I, 

넓적다리둘^, 어깨너비, 윗가슴너비, 엉덩이너비, 목뒤 

점-어깨점-손목점, 밑위앞뒤길이, 어깨경사각, 몸무게등

26개 항목을 창조하였다.

② InneLweai■를 색상별, 크기 및 모양의 종류별, 장 

식의 정도에 따라 나누고, 브라의 경우 어깨끈의 유무, 

컵과 컵간의 판의 넓이에 따라 DB를 구축하였다.

다양한 Use「의 취향을 고려하여 나se「의 감성을 체계적 

으로 정리하여 108개의 사례로 나누었다.

★색 상 : 무색계열군, 시원한색군, 따뜻한색군

★모양과 크기에 따라 : 반달형, 타원형, 둥근형

■, ，「'村跖君졔I

★디자인과 장식 : 단순한형, 보통평범한 디자인, 풍부 

하고 섹시한 디자인군
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★어깨끈의 유무 : 어깨끈이 있는 경우, 어깨끈이 없 

는 경우

★컵과 컵사이의 판의 넓이와 어깨끈의 넓이 : 좁은 

형, 넓은 형

3.2 사용자의 편리한 인터페이스
Use「가 입력하게 되는 자신의 신체정보 : 성별, 나이, 

키, 옷입는 사이즈, 체중, 가슴둘레, 허리둘레, 힙둘레 

정보를 입력하게 되면 사용자의 신체모양에 가장 근접 

한 인체데이터 26개 항목이 출력되며 그에 해당하는 체 

형의 2D정면 모형과 3D avata「를 볼 수 있게 하고 니ser 

의 입력정보가 위의 모든 정보를 모두 입력치 못하는 상 

황에서는 그와 근사한 신체체형을 몇 개로 골라 사용자 

에게 제시하기도하며 그 범위를 좁혀가며 적절하게 데 

이터릂 유사추론 할 수 있는 정확한 대화형 인터페이스 

를 구축한다.

Inner-wea「는 먼저 색상을 선택하는데 무색계열군, 

시원한색군, 따뜻한색군에서 하나를 선택하고 다음에는 

모양과 크기에 따르는 반달형, 타원형, 둥근형 중에서 

하나를 선택하게 된다. 다음으로는 디자인과 장식으로 

디자인이 단순한형, 디자인이 보통평범한 디자인, 풍부 

하고 섹시한 디자인군으로 나누어 이중 하나를 선택하 

게 한다. 다음으로 어깨끈의 유무에 따라 어깨끈이 있는 

경우, 어깨끈이 없는 경우중에서 하나를 선택한다. 다 

음으로는 컵과 컵 사이의 판의 넓이와 어깨끈의 넓이에 

서 좁은 형과 넓은 형으로 나누어 선택하도록 하였다. 

이 과정이 끝나면 해당선택항목에 맞는 Inner-wear 상 

품을 2D로 볼 수 있도록 한다.

Characte「와 InneLwea「의 정보에 의하여 VRML가상 

공간에서는 Character가 옷을 착용하지 않은 모습과 옷 

을 착용한 후의 모습을 확인할 수 있고, 또한 현대식 

매장으로 꾸민 가상의 매장에서 Walking하는 모습을 

use「가 원할 해마다 시작할 수 있게 하고, user의 카메 

라를 CharacterOII close-up, move, cha「acte「를 중심으 

로한 앞, 뒤 모습을「otate하여 볼 수 있게 한다.

4.1 아・ogram의 연동관계 흐름도

- 클라이언트 : 웹브라우저（MS-Expkxe 4.0이상）, 

VRML Plug-in

一 서 버 : Ms Access, ASP

> Web Browser

[2][3][4][5][6][7][8][9][10]

4.2 data의 입력과 출력의 과정흐름도

시 ITML,
二二

/ 사용자가 입 력한 

산촄處보 효청

/ 표준 신쳌 Size 
철보 검색

/ 사융차와 既준

신為정톺着司
/ 사읗자 선쉌I정보 

압력

J 감성 Innerwear 
경보 입력

/ Avatar 가也钥어 

착용

/ 3D Animatian 과 

사용자외 자유로운 

View

가. 인체의 정보를 표준인체정보와 Avatar 요청, 상품 

에 대한 정보요청

나. 표준인체정보와 Avatar, 요청받은 상품정보

다. 입력받은 신체데이타, 상품사양정보가 다음단계의 

입력으로 쓰인다.

4.3 사용자 입력과 출력창

4.구 현
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4.3 Avatar의 초기 모습

4.4 Avatar의 Walking 모습

4.5 3D 가상현실 공간의 Avatar

5. 결론 및 기대성과
기술적인 측면어서는 입체적인 Inner-wear 착용기숱 

개발로 보다 정확한 상품을 고르는 인간의 꿈을 실현하 

게된다. 그러므로 소비자는 매장의 점원을 반드시 접촉 

하지 않고서도 소비자의 욕구를 충족할 수 있는 상품을 

고르거나 주문 할 수 있는 편리함을 성취할 수 았게 된 

다. 또한 경제 산업적인 측면에서 살펴보면 지각위험성 

을 최소화할 수 있는 입체적인 상품정보전달을 필요로 

하는 타 분야로의 응용의 폭이 넓어지게 되고, 실제적인 

공간적 제약이나 경비지출의 측면, 인력운용의 측면에서 

경제적이라 할 수 있으며 사회학적 측면에서는 소비자 

의 소비패턴을 실세계가 아닌 인터넷이나 가상환경으로 

끌어들임으로써 기존 소비패턴이 바뀌게 되고 이에 적 

합한 다수의 새로운 소비층과 소비시스템이 개발 될 것 

으로 보인다.
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