
I.

현대에는“패션도 전략이다”라고 인식할 만큼 패션

의 중요성이 부각되고 있다. 오늘날 21세기에는 복잡

하고 다차원적이며 새로운 감각과 창의성을 요구하는

시대이다. 첨단산업과 더불어 컴퓨터, 인터넷을 통해

쉽고 빠른 시·공간의 정보교환과 잡지, T.V, 각종 영

상매체 등을 통한 수많은 지식과 정보의 홍수 속에서

매우 급변하고 있으며 사람들에게 무한한 능력을 요

구하고 있다. 이러한 시대적 상황이 단순히 자기 맡은

일에 충실하고 열심히 살아가는 차원을 넘어서 창의

적이고 능동적이며 의복까지 조화롭게 입어 훌륭한
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Abstract

The purpose of this study were to investigate
1) Values placed upon born hereditary appearance and a made up appearance, 2)examined for points

of body and clothing and 3)discrepancy in opinions about Coordination system of 3D Virtual Model
This study chose qualitative research approach in-depth interviews were from December 12, 2002, to

February 20, 2003. The subjects of the study were 12 women aged in twenties 12 women aged over forty.
The results of this study were as follows.
1. Women aged in their twenties defined appearance as follows. there are important a made up

appearance, Appearance is looking at point of view from body shape to face, makeup, hair style,
body image, cosmetic surgery, clothing and is looking at the whole point of view from hair to tiptoe.
This seems to include attitude, personality, behavior, images, and feeling.

2. Regarding body image Women aged in their twenties prefer a slender figure. Women aged in their
twenties exerts all possible efforts to have an attractive body through dress well.

3. Regarding body image Women aged in their twenties prefer coordinate to system of 3D virtual
model

Key words: appearance(외모), coordination(코디네이션), 3D virtual system(가상 3D 시스템), mapping
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외모를 겸비하는 다차원적인 능력자가 되어야하는 시

대이다(신효정, 2003).

우리 사회는 자신이 원하든 원하지 않든 간에 자기

자신이나 타인에 의해 외모에 대해 평가하기도 하고

평가받기도 한다. 또한 매스미디어나 준거집단에 의해

특정 이미지를 강요받거나 다른 사람과의 비교를 강

요당하기도 하며, 타인과의 비교결과에 따라 아름다움

에 대한 평가의 차이가 드러나게 된다. 그러므로 사람

들은 신체 외모를 보다 아름답게 보이기 위해 몸매를

가꾸고, 의복을 신체와 조화롭게 입고자 한다(Cash &

Pruzinsky, 1990).

외모에 대한 국내나 국외의 전반적인 연구 경향은

주로 신체모습이나 인상에 대해 다루어져 왔다. 얼굴,

체형, 체중, 신체사이즈, 신체 만족 불만족, 첫인상, 매

력, 인상형성, 대인지각에 대한 연구가 많다(Schilder,

1950: Kleinke, 1975: Terry & Davis, 1976: Wright, 1983:

Bull & Rumsey, 1988: Hansen & Hansen, 1998: 이소

영, 1994: 이선경·고애란, 1995: 이훈구, 1995: 이인자,

1996: 문남원·김옥진, 1997). 그러나 최근에는 혁신적

인 컴퓨터 관련 하드 및 소프트웨어 산업의 발전으로

2D를 비롯한 3D용 컴퓨터 그래픽이 개발되고 있으며,

초기에는 컴퓨터 그래픽이 기획 및 생산을 위한 디자

인 단계에서 이제는 인터넷을 이용한 전자상거래나

가상 쇼핑몰에서 의류를 구매하고자 하는 추세가 나

타나면서 의류판매 촉진 및 고객 서비스를 위하여 가

상 패션 코디의 필요성이 증대되고 있다. 최우혁(최우

형 외, 2001)도 고객의 체형과 감성에 알맞은 패션코디

를 통해 고객의 만족을 극대화하기 위해서는 가상 공

간에서의 3D 패션코디 시스템이 필요성이 대두되어야

한다고 하였다. 이처럼 외모를 아름답게 가꾸기 위해

자신에게 어울리고 자신의 이미지를 가장 잘 표현할

수 있는 의복을 선택하고자 하는 패션코디를 위한 컴

퓨터 웹사이트 개발에 관한 연구가 활발해지고 있으

며(김효숙 외 2인, 2001), 컴퓨터를 통해 가상적으로 의

복을 입혀보고 자기에게 적합한 의복을 선택할 수 있

는 가상 3D 패션 코디네이션 연구가 진행되고 있다

(강인애 외 2인 2002).

따라서 이 연구의 목적은 가상 3D 인체모델에게 다

양한 소재와 디자인, 다양한 문양의 텍스타일을 입혀

보고 자기에게 적합한 의복을 선택할 수 있는 가상

3D 패션 코디네이션에 대해 어떻게 인식하고 있는지

를 파악하고자 한다.

대학생은 자아정체감이 형성되고 사회의 중요한 일

원으로 성장해 가는 중요한 시기이며 아름답고자 하

는 개인의 욕구만족뿐만 아니라 취직이나 사회생활에

서 보다 나은 평가를 받기 위해 외모를 중요하게 여기

는 시기이다. 그러므로 여대생들의 외모에 대한 개념

을 정의해 보고, 외모를 아름답게 가꾸기 위해 외모

가꾸기에서 무엇을 중요시 여기는지를 살펴보고, 외모

를 보다 아름답게 가꾸기 위해 컴퓨터 가상 3D 입체

시스템 활용에 대해 어떤 견해를 가지고 있는지 알아

본다는 것은 매우 의의 있는 연구가 되리라고 본다.

또한 미래에 온라인을 통해 판매하고자 하는 기업에

게도 가상 3D 입체 시스템에 대한 소비자의 선호 반

응에 대한 정보를 제공한다면 기업에도 많은 도움을

줄 수 있으리라고 기대된다.

구체적으로 살펴보면 첫째, 여대생들은 외모 가꾸기

에 대해 얼마나 중요하게 생각하는지에 대한 인식의

수준을 알아보고 둘째, 외모 가꾸기의 중요성에 대해

서 파악하며 셋째, 3D 입체 가상시스템의 코디네이트

를 통한 구매 반응에 대해 분석하고자 한다.

현재까지의 외모에 대한 많은 연구들이 양적 연구

로 이루어짐으로써 성실하지 못한 응답자의 결과가

문제점으로 지적되어 왔다. 본 연구는 여대생들과 직

접 면담을 통해 여대생들이 외모에 대해 어떤 견해를

가지고 있으며 3D 입체 시스템 모델에 대해서도 어떤

견해를 나타낼 것인지에 대해 양적 연구보다 질적 연

구를 시행함으로써 성실하고 책임감 있는 응답을 도

출할 뿐만 아니라 보다 구체적이고 자기 표현적인 소

비자의 심리까지도 파악하고자 한다.

II.

1. 외모

아름다움(美)의 개념은 고정되어 있는 것이 아니고

어느 시대의 문화, 사회, 경제, 관습 등 여러 가지 요인
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에 의해서 변화하고 시대에 따라 영향을 받으며 여러

가지 차이점이 나타나게 된다. 특히 현대에는 컴퓨터,

인터넷, 영상매체의 발달로 외모를 가꾸는데 있어서

온라인의 영향이 매우 중요해져 가고 있다. 따라서 본

연구는 21세기의 현시점에서, 아름다운 외모에 대해

어떤 개념을 가지고 있으며, 현대를 사는 개개인은 어

떤 매개체를 통해 아름답게 꾸미고자 하는 의복을 구

입하고 있으며, 3D 입체 가상시스템은 앞으로 의복구

매와 코디네이트에 어떤 반응을 일으키게 되는지에

대해 연구할 필요가 있다고 생각되었다.

우리의 외모는 사회생활의 상호 작용에서 매우 중

요하게 영향을 미친다. 사회에서 아름답다고 평가하는

신체적 외모를 선천적으로 타고나는 사람도 있고, 아

름답지 않은 모습으로 태어나기도 한다. ‘아름다움은

보는 사람의 눈에 달려있다’라고 하지만 외모에 대한

사회적 기준은 확실히 존재한다. 사회에는‘아름다운

것은 행복이다(what is beautiful is good)’와‘못생긴

것은 불행이다(what is ugly is bad)’라는 고정관념이

있다. 아름다운 외모를 가지면 더 행복하고 더 성공하

며, 더 현명하고 더 사교적이라고 평가한다. 그래서 사

람들은 아름다운 외모를 가지려고 노력한다. 아름다운

외모를 가진 사람은 자기 스스로도 만족을 느끼고 능

동적으로 살아가게 되고, 사회생활에서도 자신의 능력

을 발휘하고 자신감도 가지게 된다. 반면에 아름답지

않은 외모는 사회적으로 위축되고 사회생활에서 타인

들에게 좋은 대우를 받지 못하게 된다(Cash &

Pruzinsky, 1990).

우리 사회는 자신이 원하든 원하지 않든 지간에 자

기 자신이나 타인에 의해 외모에 대해 평가하기도 하

고 평가받기도 한다. 또한 매스미디어나 준거집단에

의해 특정 이미지를 강요받거나 다른 사람과의 비교

를 강요당하기도 하며, 타인과의 비교결과에 따라 아

름다움에 대한 평가의 차이가 드러나게 된다. 그리하

여 사람들은 신체 외모를 보다 아름답게 보이기 위해

화장을 하고, 헤어스타일을 정리하며, 몸매를 가꾸고,

의복을 입고, 심지어 성형수술까지도 한다.

외모는 태어나서 죽을 때까지 평생동안 사람과 관련

된 문제이므로 성장·발달적 관점에서 이해하는 것이

중요하다. 그러나 본 연구에서는 20대 대학생에 대해

연구해 보고자 한다. 그 이유는 20대 청년기에는 신체

적으로 성장과 더불어 자기의 주관적인 가치가 변화하

는 단계를 가지게 된다. 자신의 신체특성이 또래집단에

의해 승인되는지 민감해지고, 자신의 신체와 문화적 기

준과 비교하는 경향이 증가하면서도 다양한 개인적 특

성과 외모는 내면화되고 성숙해지는 시기이다. 또한 외

모를 관리하여 개성을 표현하고 자신의 스타일로 발전

시키며, 모순되거나 부적절한 외모 모습은 개인의 특성

과 사회적 상황, 타인을 고려한 조화로운 외모로 통합

하고, 새로운 자기에 대한 눈을 뜨게 되며 자기를 사회

와 연결시켜 객관적으로 비판하게 되며 타인의 인정과

호감을 얻고자 하는 조화로운 성인으로 성숙해지는 중

요한 시기이기 때문이다(Leahy & Shirk, 1985).

2. 패션 코디네이션

패션 코디네이션(Coordination)이란‘조합하다, 조정

하다’의 코디네이트에서 파생되어‘대등하게 함, 통합,

조정, 조합’등의 뜻을 지닌 말로, 두 종류 이상의 것

을 균형 있게 조화시키는 것을 말한다. 현대에는 의복

의 코디네이트의 영역도 범위가 매우 확대되고 광범

위해졌다. 현재는 개개인도 상황이나 직업, 활동 범위

에 따라 창조적이고 독창적인 자기만의 코디네이트를

연출하는 시대이다.

우리사회는 옷차림을 통해 새로운 가치창조를 추구

하고 보다 적극적이고 좋은 이미지를 가진 사람으로

부각된다면 사회생활을 하는데 더 좋은 기회와 발전

이 보장되고 있다. 이러한 현실에서 보다 나은 삶을

살기 위해서는 자신의 차별화

된 이미지를 가지고 의복의 코디네이트에 대해 알

아야 하며 자신의 외모와 의복이 전체적으로 조화된

코디네이트를 잘 한다면 사회생활에서 보다 많은 혜

택과 번영을 누리게 되는 시대적 상황에 직면하고 있

다(신효정 2000).

3. 가상 3D 패션 코디 프로그램

오늘날 인터넷을 통한 패션 쇼핑몰의 홍보와 판매
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가 급속하게 증가함에 따라 보다 시각적이고 소비자

의 편리를 도울 수 있는 가상공간에 대한 여러 가지

시스템의 개발이 요구되어지고 있다. 현대사회는 대중

매체와 멀티미디어 확산으로 사회·문화적 환경이 급

변하고 있으며 혁신적인 컴퓨터 관련 하드 및 소프트

웨어 산업의 발전으로 2D를 비롯한 3D용 컴퓨터 그래

픽이 대중화되고 있고 많은 분야에서 이를 도입하고

있다. 특히 게임, 오락, 애니메이션, 영화 등의 고부가

가치 엔터테이먼트 산업을 비롯하여 의학 및 공학 분

야에서도 프리젠테이션과 시뮬레이션용으로 널리 이

용되고 있다.

컴퓨터 그래픽이란 컴퓨터를 사용하여 만들어졌거

나 처리된 화상으로 컴퓨터를 도구로 사용하여 그림

을 그리는 것이나 수치나 기호를 화상이나 영상으로

바꾸는 일을 총칭한다. 컴퓨터 그래픽은 2D, 3D, 4D로

구분할 수 있다. 컴퓨터 페인팅(Computer Generated

Painting)으로 대표되는 2D는 평면으로 출력된 모든

이미지 및 2차원 상의 작업 프로세스를 총칭하는 말

로써 좁은 의미의 컴퓨터 그래픽으로 총칭되기도 한

다. 3D는 실제의 3차원 Date를 입력하여 이룩된 3차원

모델 및 그 프로세스를 뜻한다. CAD/CAM 분야의 렌

더링이 대표적이며 현재는 컴퓨터 그래픽 분야의 주

역이다. 4D는 3차원 공간에 시간의 축을 더한 것으로

즉‘Time Art’로 지칭되기도 하며 컴퓨터 애니메이션

(Computer Animation)을 뜻한다(신진식, 1999).

2차원 그래픽은 대부분 픽셀(pixel)단위로 그려지지

만 3차원 그래픽은 애니메이션의 대상물이 하나의 독

립된 프로그램 단위로 이루어지기 때문에 만드는 방

법과 표현되는 형태가 다르다. 또한 3D 컴퓨터를 이용

한 애니메이션은 3차원의 공간을 표현하며 화면에 입

체적인 공간감과 보다 뛰어난 시각연출을 보여준다.

평면에서 이루어지던 디자인 작업 및 표현매체가 이

제는 3차원의 가상공간에서 표현되어지고 있다.

의류학 분야에서는 컴퓨터 그래픽이 기획 및 생산

을 위한 디자인 단계에서 이용되어 왔었으나 최근에는

전자 상거래나 인터넷 쇼핑몰에서의 의류구매가 본격

화되고 개인들도 코디를 원하는 심리가 확산되고 있으

므로 가상 공간에서 개인의 체형과 감성에 맞는 패션

코디 시스템의 개발이 요구되고 있다(최우혁 외 2001).

III.

1. 기초자료 조사

본 연구는 아름다운 외모와 아름답지 않은 외모에

대해 질적 분석 방법을 선택하였으므로 외모면접대상

자 선정과 기초자료로 질문의 범위를 미리 파악하기

위해 기초조사를 하였다. 첫째, K대생 75명과 H대 40

명의 여학생을 대상으로 아름다운 모습–아름답지 않

은 모습에 대해 기록해 주기를 요청하고, 가상 3D 입

체 모델의 코디에 대해 기록해 주기를 요청하여 다양

한 표현 중에서 70%이상 많이 반복되는 내용을 선정

하였다.

2. 연구진행과정

1) 면접대상자 선정

본 연구는 질적 연구 방법을 선택하였기 때문에 목

적 표집에 의하여 표본을 추출하였다.

본 연구에서 다루고자 하는 외모 가꾸기에 대한 주

제는 그 내용상 누구나 쉽게 응답할 수 있는 것이므

로 특별히 표집에 대한 기준은 두지 않았으며 여성만

대상으로 하였다. 20대의 대학생 중 여대생만 집중적
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<표 1>  면접대상자

응답자 학 교 학년 학 과 거주지 주거형태

a K대학교 4 국문과 강북 주택

b H대학교 4 의상학과 강남 아파트

c H대학교 2 의상학과 강북 주택

d Y대학교 1 철학과 강남 아파트

e K대학교 4 의상학과 강남 아파트

f H대학교 4 경영학과 강북 아파트

g K대학교 1 의상학과 강북 주택

h E대학교 2 의류직물학과 강남 아파트

i K대학교 4 의상학과 강남 주택

j S대학교 2 치의학과 강남 아파트

k H대학교 2 시각디자인과 강북 아파트

l D대학교 4 산업공학과 강북 아파트

응답자 학 교 학년 학 과 거주지 주거형태



으로 표집하였고, 가능한 한 연령별, 주거지별 등 분포

를 골고루 배분하고자 하고자 하였다.<표 1> 또한 면

접과정에서 이미 면접을 한 피험자와 차별되는 의생

활을 하는 사람을 다음 면접자로 채택하는 눈덩이표

집(snowball sampling) 혹은 연쇄표집(chain sampling)

을 병행하여 피험자 응답의 다양성을 파악하고자 하

였다.

면접방법은 면접지침법에 따라 진행하였고 면접지

침법이란 응답자와 친밀감(rapport)이 형성된 후 자연

스럽게 인터뷰가 진행되고, 주요 질문에 대한 응답의

확인을 위해 보충적으로 재 질문하거나 대조적인 질

문들을 개별적으로 나중에 뒤이어 진행하는 방식이다.

면접 시기는 2002년 12월 12일부터 2003년 2월까지

20일까지 면접 대상은 총 12명이었다.

2) 면접도구

현재 개발된 몇몇 프로그램에서는 3D기반의 텍스타

일 맵핑과 코디네이션이 가능하다. 의복의 패턴 개발

에 쓰여지고 있는 Pattern CAD(PAD)에서는 제작한 패

턴을 봉합하여 3D로 실현해 볼 수 있고 Poser와 같은

3D 인체 모델 생성 프로그램에서는 인체의 부분별 사

이즈를 바꾸어 다양한 인체모델을 얻을 수 있으나 이

는 서양인의 인체프로모션을 기반으로 제작된 단점이

있다. 따라서 본 연구에서 사용하고자 하는 3D 인체모

델은 1997년도 국민표준체위측정 보고서에서 36개 항

목에 해당되는 22-24세 여성의 평균치수를 참조하여

표준형 인체모델을 제작하였다<표 2>.

표준형으로 제작된 인체모델은 높이(12항목), 넓이(6

항목), 두께(5항목), 둘레(13항목)으로 총 36개 항목의

치수에 해당되는 특징점을 이동하여 사이즈에 따라

자동변형을 시킴으로써 각 개인의 다양한 체형을 제

시할 수 있게 제작하였다.

(1) 상의 자동생성

평면구성 패턴으로부터 2D 모델을 제작하여 봉합

(Seaming)과정을 거쳐 3D모델로 자동 생성하였으며

봉합과정에서는 인체의 굴곡과 의복착용 후의 공극을

미리 고려하고 새로 제안한 거리 버퍼를 이용하여 2D

모델에 대응하는 3D 모델로 자동 구성하였다<그림 1>.

(2) 하의 자동생성

스커트의 기본형을 타원형 원통으로 대략적으로 근

사한 후 이를 세분화하여 3D 기본 모델을 구성하여

장단축을 변화시키면 다양한 디자인으로 표현된다. 플

레어 스커트의 경우 재단방법에 따라서 90도, 180도,

360도 스커트로 나뉘며, 스커트의 길이와 둘레, 디자

인, 원단의 재질에 따라 주름의 크기와 수가 달라져

다양한 드레핑이 형성된다<그림 2>.

(3) 인체와 의복 아이템 모델의 정합

3D모델과 의복모델은 체형, 종류, 디자인에 따라 그

구조가 매우 다양하다. 본 연구에서는 모델 정합에 필

요한 특징점을 정하고 이에 대응하는 의상모델의 대

응되는 특징점을 길이, 넓이, 두께별로 조절하여 정합

하였다. 또한 인체와 의복 모델의 부위가 대응되도록

그룹핑하는데, 굴곡이 심하고 융기가 발생하기 쉬운

가슴, 엉덩이, 배, 겨드랑이, 허벅지와 같은 부분들을
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<표 2>  인체모델 참고 치수 단위(cm)

키 160.2 무릎높이 41.6 진동두께 10.2 아래팔둘레 21.9

눈높이 149.3 장딴지높이 31.6 가슴두께 20.9 손목둘레 14.6

어깨높이 129.7 허리높이 97.4 허리두께 16.4 가슴둘레 81.4

목뒤높이 136.0 목밑너비 12.1 배두께 18.8 허리둘레 65.1

겨드랑점높이 120.9 어깨너비 35.1 엉덩이두께 20.4 배둘레 76.0

장골극높이 88.7 몸통너비 40.1 목둘레 30.2 엉덩이둘레 88.8

팔꿈치높이 98.5 윗가슴너비 28.1 진동둘레 35.8 넓적다리둘레 51.7

손끝높이 61.0 허리너비 23.4 윗팔둘레 26.2 무릎둘레 33.7

회음높이 72.6 엉덩이 너비 31.2 팔꿈치둘레 21.7 장딴지둘레 33.5

단위: cm



고려하여 의복모델의 해당부위에 대한 변형이 정확하

게 이루어질 수 있도록 인체와 의복모델에 대하여 부

위별로 그룹을 지어 주었다.

인체와 의복사이의 공간인 공극은 인체와 의복모델

간의 대응되는 특징점 사이의 거리로 착장 상태를 조

절하였다. 공극은 의복의 재질, 종류, 디자인에 따라 달

라지고 착용자가 입는 방법에 의해서도 달라질 수 있

으므로 패션 코디에서는 같은 디자인의 의복이라도 공

극을 달리하여 다양한 연출을 할 수 있게 제작되었다.

드레핑된 의복 아이템 모델에 텍스타일맵핑을 통하

여 원단의 재질과 디자인에 맞는 텍스쳐를 제공할 수

있다<그림 3, 4>.

3) 면접진행 방법

면접은 주로 20대 대학생은 학교 교실에서 진행하

였으며, 면담에 사용되는 용어는 가능한 한 일상적인

용어를 사용하고, 면접대상자의 이야기를 많이 듣고자

하였다. 내용보존의 정확성을 위해 양해를 구한 후 모

든 인터뷰 내용은 녹음기로 취록하고, 간단한 인적사

항을 기록하였다(정인희 1997, 민동원, 1999). 실제 주

제 면접에 소요한 시간은 보통 1시간 30분~2시간 사

이로 하였으며, 질적 연구방법의 특성상 미비한 응답

이나 연구자가 더 깊이 있는 응답이 필요한 경우, 개

인에 따라 2차, 3차, 또는 그 이상의 면접이 수행되어

야 한다는 선행연구의 사례에 따라 본 연구에서도 상
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<그림 1> 상의 자동생성 <그림 2> 하의 자동생성

<그림 3> 드레핑된 텍스타일 앞모습 <그림 4> 드레핑된 텍스타일 옆모습



황에 따라 2차, 3차 재 면접이나 전화통화, e-mail로 수

행하였다.

면접내용은 기초자료 조사에서 선정된 문항과 문헌

고찰, 전문가 의견들을 참고로 하여 면접내용의 개략

적 틀을 정하고, 연구자의 판단에 따라 자연적인 흐름

을 유도하기 위해 질문의 순서가 바뀌기도 하고, 면접

맥락에 따라 추가 질문하기도 하였다. 기본적인 면접

내용의 틀은 기초조사에서 파악된 내용을 중심으로

<표 3>과 같이 구성하였다.

면접 주제는 전반적으로‘외모란 무엇이라고 생각

합니까?’라는 질문을 하고, 외모와 3D 가상 시스템에

대한 2가지 주제에 대한 질문들이 주어졌고, 자기입장

에서 대화하도록 하였다.

4) 자료정리

조사자료는 Spradly(1979)와 같이 요약자료, 전개자

료, 작업기록, 분석 및 해석의 4가지로 구성하여 진행

하였다. 요약자료는 면접상황에서 면접대상자가 사용

하는 용어나 다음 질문을 위해 생각나는 점들을 기록

한 요점들을 말한다. 이는 면접상황에서의 다음 질문

에 반영되거나 작업기록 작성시 참고자료로 사용하였

다(정인희 1997).

이 연구의 결과 해석은 Schouten(1991)의 방법과 유

사하게, 면접자료를 모으고, 모아진 자료 안에서 분석

하고, 공통점과 차이점으로 나누었다.

IV.

본 연구에서는 외모에 대한 자료를 분석하고 해석

하면서 나타난 시각적으로 보는 외적 외모와 내면적

인 심리현상이 잠재되어 나타나는 내적 외모에 대해

정리하였다.

1. 선천적 - 후천적 외모에 대한 개념

본 연구에서는 신체적 조건에 대해 어떤 관점으로

평가하며 어떤 지각을 하는지 파악하기 위해“외모는

선천적으로 타고나는 것과 후천적으로 가꾸는 것 중

어느 것을 중요하게 생각하느냐?”고 질문하였다. 20대

여대생은 외모에서 선천적인 것과 후천적인 것 중에

서 무엇을 중요시하는지 면담내용의 결과를 정리해

보면 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서 신체적 조건의 선천적인 것과 후

천적인 것 중에서 키나 마른 몸매, 체격에 대해 선천

적인 것이 중요하다고 평가하였다.

「몸매는 타고나는 게 중요한 것 같아요. 살은 자

기가 노력해서 뺄 수 있지만 원래 골격이 큰 사람

이 살을 빼면 골격이 그대로 드러나서 어울리지

않거든요.(k)」

「아무래도 선천적인 건 쉽게 극복이 안 되는 거

같아요. 후천적인 노력은 좀 보완하는 거고… 완전

히 바꿀 수는 없는 거 같아요.(l)」

둘째, 선천적으로 태어난 상태로 살아가기보다
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<표 3>  면접내용

면접주제 항목 질문 사항

1. 외모 가구기의 개념에 대해 설명해 주시겠습니까?

1. 외모 외모 가꾸기 2. 외모 가꾸기에 가장 중요한 것이 무엇이라고 생각합니까?

3. 본인의 외모 가꾸는 방법에 대해서 설명해 주시겠습니까?

1. 아바타의 옷 입히기에 대해서 어떻게 생각합니까?

2. 3D 가상 의복
2. 아바타에서 코디네이션을 해 본 적이 있습니까?

시스템 코디 네이션
3. 3D 가상 시스템에서 코디네이션은 어떻게 생각합니까?

4. 3D 가상 시스템은 어디에 활용하면 좋다고 생각합니까?

5. 3D 가상 시스템에서 입혀본 옷을 구매할 의향은 있습니까?

면접주제 항목 질문 사항



후천적으로 가꾸는 것이 중요하다고 평가하였다.

신체가 뚱뚱하면 몸매 가꾸기를 할 수 있고, 신체

의 부족한 부분은 옷이나 헤어스타일, 화장 등으로

가꾸어 줄 수 있다는 것을 강조하였다.

「둘 다 중요하다고 봐요. 타고난 사람은 좋겠죠.

고치지도 않고 얼마나 좋아요. 그래도 타고난 거를

아무렇게나 관리 안하고 이러면 무슨 소용이예요.

당연히 가꾸어야죠. 물론 신체적 외모를 타고나지

못한 사람이 더 많죠. 그런 사람들은 자기 나름대

로 자기 스타일에 맞게 옷차림이나 헤어스타일, 화

장으로 충분히 가꿀 수가 있잖아요. 연예인들도 보

면 처음 나올 때 다 촌스러워도 얼마 지나고 나면

다 예뻐져 있고 세련되어져 있고…. 가꾸는 것이

매우 중요하다고 봐요.(h)」

「후천적으로 가꾸는 외모가 중요할 것 같아요.

물론 선천적으로 타고나면 더 좋겠지만, 자라면서

자기가 만들어 가는 몸매가 있다고 생각하거든요.

특히 여자들 같은 경우는 몸매에 따라 옷 입는 것

도 매우 많이 달라지고 그러니까, 자기관리는 자기

가 해야한다고 생각해요. 뚱뚱하면 체중조절하고,

살을 빼야죠… 부지런 해야되는 것 같아요.(g)」

셋째, 외모를 통해서 심리적 요인인 성격, 배경, 표

정, 호감 등의 내면세계 표출이 파악된다고 하였다.

「사람이 태어나는 건 어절 수 없지만 항상 외모

를 가꾸어야 해요. 저는 외모를 보면 차분하게 생

겼다든지 성격 같은 것도 느낄 수 있어요.(m)」

「저 같은 경우는 생긴 것 보다… 사람을 보면

표정 같은 것 보구요. 옷 입는 스타일을 많이 보거

든요. 옷차림을 보면 그 사람에 대해 어느 정도 추

측이 되잖아요.(c)」

「생긴 것도 중요하지만요 처음 사람을 보면 화

사해 보이는 사람이 있고 사납게 보이는 사람이

있잖아요. 화사하고 서글서글한 사람에게 호감이

가죠. 그리고 옷을 어떻게 입었나 매우 중시해요.

생김새에서 옷차림에 이르기까지 전체적인 모습이

중요하잖아요.(e)」

넷째, 후천적으로 가꾸는 것이 중요하다고 나타내고

있다.

「저는 후천적으로 가꾸는 것이 중요하다고 생각

해요. 타고나는 것 보다 노력해서 만들어지는 게

훨씬 더 아름답다고 생각해요. 제 친구 중에 얼굴

도 예쁘고 날씬 했었어요. 그런데 지금은 너무 뚱

뚱하니까 얼굴 예쁜 것도 소용없는 것 같아요. 얼

굴이 안 예뻐도 스타일이 멋있는 사람 있잖아요.

키 작아도 너무 귀엽고 예쁜 모습이 있고...피부도

크림 하나 바르는 것에도 달라지잖아요. 옷을 자기

체형에 맞게 커버해서 잘 입는거랑 그 옷에 맞게

신발, 가방, 액세서리도 잘 어울리게 하는 것이 중

요한 것 같아요.(j)」

이 연구 결과에서, 20대학생은 선천적으로 타고나는

것도 중요하지만 후천적으로 가꾸고 꾸미는 노력이 매

우 중요하다고 평가(12명중 9명: 71%)하고 있다는 것을

알 수 있었다. 유전적으로 타고 난 신체도 가꾸지 않으

면 아름답지 않을 수 있고, 부지런하고 자기 자신의 체

형을 알고 다양한 외모 가꾸기 방법을 활용한다면 더욱

아름다운 모습이 될 수 있다고 평가하였다. 여대생들이

가꾸고 꾸미고자 하는 감정은 자기 자신이 매우 즐겁고

자기 자신을 위해서 가꾸고 꾸미는 것이 매우 필요하다

는 전반적인 견해를 파악하게 되었다. Kaiser(1998)도 가

장 직접적으로 외모에 영향을 미치는 것은 신체와 의복

이라고 하였으며, 본 연구에서도 의복이 외모에 영향을

미친다는 것을 알 수 있었다. Cox와 Glick(1986)는 타고

난 신체는 무엇보다 중요하지만, 이 신체를 더욱 더 아

름답고, 매력적으로 보이기 위해서 대부분 사람들은 자

신의 외모에 지대한 관심을 갖고 외모가 더 나아지도록

노력할 뿐만 아니라 심지어 성형수술까지도 한다.

본 연구에서도 유사하게 시각적으로 보이는 외적인

외모는 선천적으로 타고난 신체적 조건이 있고, 이 신

체를 가꾸어 아름답게 보이기 위해 의복을 입고, 화장

을 하고, 헤어스타일을 가꾸며, 몸매를 가꾸고, 성형수

술까지도 한다는 것을 파악할 수 있었다. 사람들은 타

고난 선천적인 신체와 그 사람의 태도나 행동을 통해

성격, 감성, 이미지, 호감도, 인상, 예의 등이 평가된다

는 것을 파악할 수가 있었다.

2. 신체 이미지와 의복

20대 대학생의 신체외모와 의복과의 관계를 파악하
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기 위해 신체 때문에 입는 의복 스타일에 면담한 결과

다음과 같다.

첫째, 신체가 뚱뚱 한사람은 뚱뚱하게 보이지 않기

위해 약간 여유가 있으면서 붙는 의복을 선택한다고

하였다.

「제가 비만까진 아니지만 살이 찐 상태라서 아

주 피트 된 옷을 못 입구요. 아주 헐렁한 것도 못

입겠어요. 더 쪄 보이니까… 약간 여유가 있으면서

붙는 듯한 옷을 입어야 덜 쪄 보이거든요. 그리고

될 수 있으면 브래지어 같은 거는 꽉 졸라서 안 입

으려고 해요. 왜냐면 너무 꽉 졸라서 입으면 뒤에

살들이 눌려져 가지고 울퉁불퉁해 보이니까… 오

히려 더 제일 끝에다가 헐렁하게 해서 티 별로 안

나게 속옷은 그렇게 입는 편이에요.(a)」

둘째, 키가 크고 체격도 커 보이므로 작고 귀엽게

보이는 의복을 구입하고 싶으나 의류업체에서 작고

귀여워 보이는 디자인은 사이즈가 작게 나와 입을 수

없다고 평가하였다.

「네. 저는…이상과는 확실히 틀린 거 같아요. 제

가 좋아하는 거는 큐트하고, 피트되고, 좀 색감도

알록달록하고 귀엽고 그런 거를 되게 좋아하거든

요. 브랜드를 들자면 요즘에‘에고이스트’가 새로

나왔는데 너무 보면 깜찍해요. 그런데 제가 감히

도전할 수 없는 그런 작은 사이즈들만 나오고 그

래서 저는 의복을 살 때 굉장히 제약을 많이 받아

요. 한국의 이미지 브랜드를 생각해서 작게 만드는

데 그에 비해서 저는 너무 크니까 옷을 사러 다닐

때 그런 게 스트레스를 많이 받아요. 어떻게 하면

작게 보이게 할까! 그런 거 신경 많이 쓰이고…(e)」

셋째, 신체의 체형이 어깨가 넓고 골반이 커서 허리

가 들러간 옷을 선택해서 착시현상으로 날씬하게 보

이도록 의복을 입는다고 하였다. 체격이 작아 보이기

위해 색상도 어두운 것을 선택한다고 하였다.

「제 체형이 어깨가 넓고 골반이 커요 그러니까

사이즈가 그렇게 작은 편은 아닌데 상대적으로 이

렇게 어깨랑 골반이 크다 보니까 허리가 얇아 보

이거든요. 착시 현상인데 그래서 약간 어깨에서 떨

어져 보이는 옷이 아니라 허리가 들어가 보이는

옷 그런 피트되는 옷 너무 피트되는 옷말고 그렇

게 곡선을 살려줄 수 있는 옷 즐겨 입는 편이예요

저는 밝은 색깔을 좋아하는 편이지만 밝은 색은

그러니까 옷을 열 벌 중에 3-4벌 정도 사요. 그러면

어두운 거는 6-7벌 정도요. 그런 색상이 몸매가 작

아 보이니까… (l)」

넷째, 어깨가 넓고 골반이 작아 어깨선에서 일직선

인 의복을 선택하고 바지는 헐렁하게 입는다고 하였다.

「저희 집 식구들 유전인데요. 어깨 쪽이 넓구요.

골반이 좀 다 작아요. 저희 딸 셋이 다 그런데요.

여잔데 남자들 어깨 같고 이렇게 삼각형…그래서

커버하기 위해 바지 크게 입어요. 위에는 음. 어깨

선에서 딱 떨어지는 거 어깨 부풀려지는 디자인은

잘 안 입어요. 어깨에서 딱 떨어지는 옷만 입고, 저

는 엉덩이가 없어서 청바지 딱 붙는 거 입고 싶은

데 못 입어요. 그러니까 골반에 비해서 허리가 짤

록하다 거나 그러면 상대적으로 좀 커버가 되는데

저는 허리도 없어서요. 그냥 큰 바지 입어요.(c)」

다섯째, 신체에 따른 의복 선택을 중요시하였으며,

다리의 결함을 가리기 위해 스커트를 안 입는다고 하

였다.

「신체에 다른 의복 선택이 꼭 필요하다고 생각

해요. 저는 다리 근육 때문에 치마는 절대 안 입거

든요. 입어도 롱스커트 입기는 한데… 그것도 잘

안 입고 일년에 한두 번 이렇게 입구요. 반바지도

안 입고…(f)」

「치마같은 거 입으면 종아리까지 보이면 조금

다리가 길어 보이는 효과가 있잖아요. 그리고 또

밑에까지만 보이면은 위에는 안보이니까 거기로

연장을 시켜서 생각하게 되니까요. 키가 별로 큰

편이 아니라 너무 7부나 이런걸 입으면 더 작아보

일 수 있으니까 웬만하면 안 입죠.(g)」

여섯째, 하체의 결점을 가리기 위해 짙은 색이나 헐

렁한 바지를 입고 스커트는 입지 않으며, 엉덩이를 가

리는 재킷을 선택하여 입는다고 하였다.

「하체가 좀 튼튼하다 보니까 하체를 커버하는

것이 중요하거든요. 그래서 그냥 어렸을 때는 면바

지, 힙합바지를 많이 입었었거든요. 치마는 다리가

굵어서 잘 못 입고, 엉덩이가 크니까 상체가 엉덩

이를 가릴 수 있는 옷을 입어요. 그냥 편하게 입을
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때는 면바지에 니트 같은 거 해서 입거나요. 정장

으로 입을 때는 그냥 어두운 색 바지에 위에는 재

킷이 엉덩이 선까지 내려오는 재킷을…(j)」

일곱째, 키가 작은 사람은 키가 작아 보이는 옷을

피하는 경향이 있음을 알 수 있었다. 키가 커 보이게

하기 위해 높은 굽의 신발을 신고 약간 나팔바지나 정

장을 선택하여 입으므로 키가 커 보이도록 한다고 하

였다.

「캐주얼이… 캐주얼이 좋은데요. 헐렁하게 옷 입

고 이런 거를 개인적으로 입고 싶다고 생각을 하

는데요. 입지를 못해요. 키가 작아서요. 항상, 정

장… 더 작아 보일까봐… 그래서 청바지를 사두요.

일자보다는 약간 나팔을 사구요. 신발 굽은 다 한

7cm정도인 거 같아요. 키가 155cm이거든요. 바지를

주로 많이 입어요. 약간 나팔바지 입었을 때 청바

지…그런 거 입었을 때가 키 커 보여요. 그래서 항

상 친구들이 키 얘기하면요 제 키보다 더 크게 봐

요. 뭐 다들 거의 7~8cm정도 더 크게 보는 거 같

아요.(h)」

여덟째, 자기 스스로 어떤 옷이 어울리는 지를 파악

하고 굵은 허벅지를 가리기 위해 나팔세미종류를 입

는다고 하였다.

「음… 저는 일단 진 종류를 많이 입어요. 가격도

별로 비싸지 않고, 개성 있게 보이고, 또 남들은 잘

시도하지 않는 아이템이잖아요. 또 작년에는 유행

도 했고…그리고 진을 살 때 일자바지 종류는 내

굵은 허벅지를 부각시켜서 안 입구요. 나팔이나 세

미 종류를 사요. 그리고 또 평범한 옷은 나랑 어울

리지 않아 안 사구요. 다른 사람이 입어서 예쁜 옷

은 가급적 안 사려고 해요..내가 입어서 이쁜 옷이

좋아요.(b)」

이 연구에서 20대 대학생의 의복 행동은 신체를 고

려하여 의복을 입고 있다는 것을 알 수 있었다. 자기

자신의 신체 불만족 부분이 어디인지를 잘 알고 있었

으며, 자신의 신체 불만족 부분에 대해 나름대로 적절

한 패션 코디네이트를 하고 있음을 알 수 있었다. 신

체 만족은 키(4명), 눈(3명), 코)2명), 귀(1명), 얼굴 작은

것(1명), 몸매(1명) 순서로 나타났다. 가장 불만인 부분

은 배(11명: 92%), 뚱뚱한 것(9명: 87%), 하체(5명: 69%),

그 외에도 엉덩이, 종아리, 근육, 큰발 등이 불만인 것

으로 나타났다. Hansen & Hansen(1988)은 외모에서

얼굴 생김새와 매력은 사회생활에 많은 영향을 미치

고 사람들은 처음 사람 만날 때 얼굴, 키, 몸매, 심지어

손, 발까지도 타인에게 어떤 인상형성으로 전달된다고

하였다. 본 연구에서도 여대생들은 각자 자신의 결함

을 어느 정도 인식하고 있었으며 신체결함을 보완하

고 좋은 인상을 형성하는 의복차림을 원하는 것을 알

수 있었다. 즉 신체보다 의복을 통해 키가 더 커 보이

고 날씬하게 보이고 굵은 팔뚝이나 굵은 종아리, 엉덩

이를 가릴 수 있는 의복을 입고자 노력한다는 것을 알

수 있었다.

3. 3D 입체 가상 시스템과 의복 코디

다음은 가상 3D 입체 모델에 의복을 코디네이트 하

는 방법에 대해 연구결과이다.

첫째, 개인의 체형에 따라 자신의 변화된 신체 사이

즈에 맞는 의복코디네이트를 원하는 것을 알 수 있었

으며 이러한 정보제공이 매우 좋다고 생각하고 있었다.

「저는 옛날에 말랐을 때는 시장 가다가 이쁜 거

있으면은 사서 입어두 사이즈 이런 거 신경 안 써

도 되니까 좋았는데… 근데 살이 찌면서부터는

‘어 이거 샀다가 작으면 어떡하나’. 보기엔 이뻐도

자기가 입었을 때 어떨지 모르니까 구매에서도 좀

문제가 생기고…그런데 3D 코디네이션 시스템으로

자신의 신체 3D 영상에 옷을 입혀 본다면 나에게

어울리는 옷이 무엇인지 알 수 있으니까 참 좋을

것 같아요.(g)」

둘째, 평면적으로 옷 입히기보다 자신의 실제 가상

3D 모델을 통해 입혀 보는 것이 더 좋다는 견해를 나

타내었다.

「저는 아바타에서 옷 입히기를 좋아하거든요. 재

미있긴 한데 입체감이 없는 것이 아쉬웠어요. 그런

데 3D 가상 입체 시스템은 너무 좋을 것 같아요.

내 자신의 얼굴에 나 자신의 신체 사이즈에 옷 입

히기를 한다는 것은 현실감이 있잖아요. 아주 좋은

것 같아요. (c)」

「음…가끔 프레첼 아바타에서 옷을 구매하여 입
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히기도 하고 싫증나면 팔기도 하고해요. 그런데 3D

가상 입체 시스템은 훨씬 재미있을 것 같아요. 상

황에 따른 코디나 장소에 따른 코디방법 등을 제

공해 주고 최신 유행하는 옷들을 제공해 주면 사

고 싶어질 것 같아요. 컴퓨터에서는 디자인이 있는

데 실제로 구매할 장소나 옷이 없으면 결국 너무

가상이니까 안되고 소량 다품종으로 주문까지 연

결된다면 구매자가 많아질 것 같아요. 자신만의 개

성적인 디자인이나 자기신체에 가장 어울리는 옷

을 산다는 것은 굉장히 즐거운 일이잖아요.(f)」

셋째, 심리적 만족감을 주는 것에 대해 선호하고 질

감을 느낄 수 있는 옷 코디네이트가 좋다고 평가하였

으며 가상 옷 입히기를 통해 실제 구매에도 연결될 것

이라고 나타내었다.

「3D 가상 입체 시스템은 본인에게 입혀볼 수 있

고 대리만족으로 키 크고 늘씬한 모습에 입혀 볼

수도 있어 좋을 것 같아요. 실질적인 텍스쳐로 다

양한 디자인을 입혀 볼 수 있으니까 얼마나 좋아

요. 자신에게 맞는 디자인이 어떤 것인지를 실제로

입혀 볼 수 있다는 것은 참 좋은 것 같아요. 키 작

고 뚱뚱한 사람들은 옷을 사러가서 이것저것 입어

보기 창피한데 컴퓨터상에서는 마음대로 입혀 볼

수 있으니까 참 좋을 것 같아요. 그런데 키 작고

뚱뚱한 사람에게 어울리는 옷에 대한 정보를 제공

해 주면 더 좋겠죠. 등이 굽었다든지, 팔이 너무 굵

다든지 다리가 너무 굵다든지 하는 약점을 보완해

주는 디자인에 대한 정보라든가…(d)」

「저는 3D 가상 입체 시스템이 자기 분신이라고

생각하면 옷입히기는 재미있을 것 같애요. 사람들은

자기도 모르게 실제 자기에게 어울리고 적합한 것

을 입혀보기 보다 오히려 거꾸로 화려하거나 자신

이 실제로 입어보지 않는 히피스타일을 입혀 본다

든가… 과감하고 대담해질 것 같아요. 가상이니까…

자기 마음대로 해보는 거죠. 그러다가 막상 자신에

게 적합한 옷을 직접 고르려고 하면 시시하니까 안

사게 될 수가 있어요. 오히려 더 구매를 안하게 될

수도 있죠. 그러나 스트레스 풀기에는 좋을 것 같애

요. 그러니까 아바타처럼 실제 옷은 구매 안해도 인

터넷상으로 옷을 구매하여 입혀보기만 하는 그런

게임으로 괜찮은 것 같아요. 그런데… 자꾸 입혀보

다 보면 사고 싶어질지도 모르죠 뭐(h)」

넷째, 현대인은 너무나 바쁘고 시간이 부족하므로

그 사람에게 적합한 코디네이트의 역할도 필요하다고

판단하였다.

「요즘에는 젊은 사람들도 옷은 잘 입고 싶은데

어디 가서 구입해야하는 지 무슨 디자인을 선택해

야 하는지 고민하는 사람들 많거든요. 방송코디처

럼 그런 코디가 자기한테 있으면 좋겠다고 하는

젊은이들도 많아요. 그러니까 3D 가상 입체 시스템

은 그런 코디를 제공해 줄 수 있으니까 인기가 있

을 것 같아요. 비슷한 가격에 자기에게 어울리고

세련되게 할 수 있는 옷을 입을 수 있다면 선호하

는 것은 당연하죠.(h)」

다섯째, 개인뿐만 아니라 기업에서도 활용할 수 있

는 다양한 기회로 매우 필요하다고 견해를 밝히었다.

「기업체에서 사용하면 참 좋을 것 같아요. 인터

넷으로 그 회사에 방문할 때 3D 가상 입체 시스템

을 제공하면 그 회사의 옷을 자기 신체나 이미지

에 맞는지 입혀보면 선택해서 구매하기가 훨씬 좋

잖아요. 홈쇼핑이라든지 이런데서 제공하면 신체

사이즈를 입력해보고… 여러 가지 체험을 해 볼

수 있어서 회사측에서나 개인 측에서나 서로 도움

되고 좋을 것 같아요. 판매도 훨씬 잘 될 것 같은

데… (a)」

이 연구에서 20대 여대생들은 3D 가상 시스템에 대

해 옷 입혀보기의 대리만족과 정보제공에 있어서 매

우 의의 있게 생각하고 있음을 알 수 있었고, 개인적

측면에서나 기업적 측면에서 유용하게 활용할 수 있

다고 나타내고 있었다.

IV.

본 연구의 목적은 20대 여대생들이 아름다워지고자

하는 의복의 코디네이션에 대해 어떤 견해를 가지고

있는지에 대해 알아보고자 하였다.

첫째, 타고난 신체와 후천적으로 가꾸는 모습에 대

해 면담한 결과, 선천적으로 타고나는 것도 중요하지
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만 후천적으로 가꾸고 꾸미는 노력이 매우 중요하다

고 평가(12명 중 9명: 71%)하고 있음을 알 수 있었다.

둘째, 의복과 신체에 대한 견해를 면담 한 결과, 20

대 여대생의 의복 행동은 신체를 고려하여 의복을 입

고자 한다는 것을 알 수 있었다. 자기 자신의 신체 불

만족 부분이 어디인지를 잘 알고 있었으며, 자신의 신

체 불만족 부분에 대해 나름대로 적절한 패션코디네

이트를 하고 있음을 알 수 있었다.

셋째, 의복과 컴퓨터의 3D가상 입체 모델을 통해

의복을 입혀보는 코디네이션에 대해 면담한 결과, 개

인의 체형에 다라 자신의 변화된 신체 사이즈에 맞는

의복 코디네이트를 원하는 것을 알 수 있었으며 이러

한 정보 제공이 매우 좋다고 생각하고 있었으며, 평면

적으로 옷 입히기보다 자신의 실제 가상 3D 모델을

통해 입혀보는 것이 더 좋다는 견해를 나타내었다. 또

한 심리적 만족감을 주는 것에 대해 선호하고 질감을

느낄 수 있는 옷 코디네이트가 좋다고 평가하였으며

가상 옷 입히기를 통해 실제 구매에도 연결될 것이라

고 나타내었으며, 현대인은 너무나 바쁘고 시간이 부

족하므로 그 사람에게 적합한 코디네이트의 역할도

필요하다고 판단하였다. 개인뿐만 아니라 기업에서도

활용할 수 있는 다양한 기회로 매우 필요하다고 견해

를 밝히었다. 이 연구에서 20대 여대생들은 3D가상 시

스템에 대해 옷 입혀 보기의 대리 만족과 정보제공에

있어서 매우 의의있게 생각하고 있음을 알 수 있었고,

개인적 측면에서나 기업적 측면에서 유용하게 활용할

수 있다고 나타내었다.

이 연구의 확대해석에는 신중을 기하여야 한다. 첫

째, 본 연구가 양적 연구의 기초자료에는 많은 도움을

주겠지만 연구의 대상을 20대 대학생으로 한정하고

피험자의 수를 12명으로 하였으므로 연구결과의 확대

해석에는 신중을 기하여야 한다. 둘째, 위에서 정리한

연구를 토대로 다음후속 연구에서는 먼저 남·여 초

등학교 이상 노년기까지 연령대별로 연구를 한다면

좀더 확실한 외모 가꾸기에 대한 정의를 내릴 수 있으

리라고 본다. 또한 성장과정에 따른 외모 가꾸기 방법

뿐만 아니라 나이 변화에 따른 심리현상으로 좀 더 확

대해서 연구한다면 더 다양한 결과를 기대할 수 있으

리라고 생각된다.
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