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AbstractAbstractAbstractAbstract

Augmented reality techniques have been increasingly employed in the textile and fashion

industry as well as computer graphics sectors. Three-dimensional virtual clothing CAD sys-

tems have also been widely used in the textile industries and academic institutes. Motion

tracking techniques are grafted together in the 3D and augmented reality techniques in or-

der to develop the virtual three-dimensional clothing and fitting systems in the fashion and

textile industry sectors. In this study, three-dimensional virtual clothing sample has been

prepared using a 3D virtual clothing CAD along with a 3D scanning and reconstruction

system. Motion of the user has been captured through an RGB-D sensor system, and the

virtual clothing fitted on the user’s body is allowed to move along with the captured mo-

tion flow of the user. Acutal fabric specimens are selected for the material characterization.

This study is a primary step toward building a comprehensive system for the user to expe-

rience interactively virtual clothing under real environment.

Key Words :Key Words :Key Words :Key Words : 가상의복 시스템3D virtual clothing CAD system(3D CAD ), 3D scanning

스캐닝(3D 증강현실 직물 특성), Augmented Reality( ), Fabric Characteristics( )
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서 론서 론서 론서 론I.I.I.I.

융합 기술 시대의 도래와 함께 최근 상이한 학문

분야 및 산업분야 사이의 접목 연구가 활발히 진행

되고 있다 이에 따라 섬유패션 산업과 정보통신 기.

술의 융합적인 연구도 활발하게 이루어지고 있다.

이는 전통적인 산업을 지식집약 첨단산업으로 전환

하기 위한 시스템적인 시도이며 고부가가치화 융합,

산업의 한 예라 할 수 있다.1)

컴퓨터 그래픽스와 인터넷 기술의 발전으로 인간

의 삶은 현실세계는 물론 가상세계까지 확장되고 있

다 이는 의류 산업뿐만 아니라 전 산업분야에 큰.

영향을 미치고 있다.2) 그 중 최근 섬유패션 산업에

서 쓰이는 시스템은 작업으로 일반적인3D CAD 3D

면 양모 견직물 등의 소재 외에도 스팽글이나 라, ,

메를 포함한 금속광택소재 등 매우 다양한 소재의

특성을 실제와 유사하게 반영한 의복을 제작할 수

있으며 차원 인체 모델 위에 가상적인 의복을 착, 3

장시킬 수 있는 디지털 디자인 시스템이다 즉 의복.

을 차원으로 시각화함으로써 인체가 가상의 의복을3

착용했을 때의 상태를 현실감 있게 구현해 볼 수 있

는 프로그램이다.3)

이들 프로그램 중 은 차원 바디 스캐‘i-Fashion’ 3

너를 사용하여 입력시킨 개인의 디지털 아바타를 이

용하여 가상의 의복을 착장해 볼 수 있도록 한다.

또한 착용자의 체형에 적합한 옷을 주문하는 것이

가능하다.4) 한편 DC Suite5), CLO 3D6), Optitex7)

등은 시스템을 활용하여 섬유 패션산업의3D CAD

스트림 간 효율성을 높일 수 있도록 개발되고 있다.

증강현실은 현실의 정보에 실시간으로 가상의 정

보를 합성해 정보를 제공하는 기술이다 현실감은.

증강현실의 특성 중 하나로 사용자가 현실과 중첩되

어 보이는 정보를 빠르고 쉽게 얻을 수 있으며 사,

용자의 몰입감을 높여준다 또한 인터페이스 측면에.

서도 거부감이 적으며 이해하기 쉬워 사용자와 상호

작용할 수 있도록 한다.8)

최근 패션산업에서는 와 증강현실의 기술3D CAD

을 바탕으로 모션 트래킹 기술을 접목시켜 가상3D

착의 시스템에 대한 개발이 활발히 진행 중이다 이.

러한 시스템은 가상의 공간에 나타나 있는 의상3D

이 현실에 존재하는 사용자의 몸에 착장되도록 하므

로 직접 입어보는 번거로움이 없이 착의한 모습을

가상으로 볼 수 있는 서비스를 제공할 수 있다 따.

라서 개발 프로세스에 관련한 연구의 필요성이 점차

높아지고 있다.

본 논문의 연구목적은 사용자들이 가상착의를 체

험할 수 있는 기본적 시스템 개발의 가능성 확인 및

기초연구이다 또한 패션소재의 특성과 외관을 재현.

하여 몰입감을 부여하기 위한 방법을 모색하고자 한

다.

연구를 위한 방법으로서 프로그램 혹은3D CAD

스캐닝 장비 및 소프트웨어를 이용하3D (Scanning)

여 차원 가상의복을 제작한 후 센서를 통3 , RGB-D

해 사용자의 모션을 획득하여 가상의 공간에서 사용

자의 동작에 따라서 의상이 움직이도록 하는 시3D

스템을 구축하고자 한다 또한 실제 패션소재를 선.

정하여 각기의 특성을 조사하고 이를 프로3D CAD

그램에 반영되도록 함으로써 현실적으로 보이는 소

재를 구현하고자 한다 따라서 본 연구의 의의는 컴.

퓨터가 만들어낸 가상의 공간에서 현실의 공간과 상

호작용하면서 사용자들이 간접체험을 할 수 있도록

하며 의류매장이나 온라인 쇼핑몰에서 마케팅 도구,

로서 사용될 수 있는 시스템의 기초를 마련하는데

있다고 할 수 있다.

이론적 배경이론적 배경이론적 배경이론적 배경II.II.II.II.

가상 착의가상 착의가상 착의가상 착의1. 3D1. 3D1. 3D1. 3D

의류제품을 와 접목시키면서 섬유패션산업 분야IT ∙

에서는 신규시장 창출을 위한 도약의 발판으로 삼고

있다 많은 의류업체들이 새로운 디지털 컨텐츠 제.

작을 위해 연구와 투자를 병행하고 있다.9) 대표적인

의상 시스템은 세 가지 방식으로 나뉜다 첫째3D . ,

프로그램을 통해 의상을 차원 인체3D CAD 3D 3

모델 위에 시뮬레이션 하는 방식이 있다 둘째 인. ,

체의 바디를 스캔하여 가상의 차원 아바타를 생성3

후 아바타 위에 의상을 입혀보는 시스템이 있다 셋.

째 가상의 공간에 현실의 사용자 모습을 영상으로,

배치하고 그 위에 의상을 투영 시키는 방식의 3D
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가상 착의 시스템이 개발되고 있다.

이러한 가상착의 서비스가 활성화 된다면 직3D

접 입어보지 않고도 착용 시뮬레이션을 통해 착의된

외관을 시각적으로 판단하여 의류 구매와 직접 연결

시킬 수 있을 것이다. 또한 의류생산업체에서도 3D

의 활용은 다방면에서 유용하게 이용되리라 사료된

다.

가상 착의 시스템 개발현황가상 착의 시스템 개발현황가상 착의 시스템 개발현황가상 착의 시스템 개발현황2. 3D2. 3D2. 3D2. 3D

의 기술과 증강현실의 기술을 이용한 가상 착3D

의 시스템에 관한 개발은 현재 세계적으로 활발히

진행 중이다.

미국의 에서는 증강현실과 모션 트래킹Facecake ,

기술을 이용하여 옷 가방 기타 액세서리를 사용자, ,

주위에 적절히 투영시켜 볼 수 있는 가상 드레스룸

을 개발하고 있다.10)

영국의 에서는Magic mirror 'Bring social shop-

라는 슬로건을 걸고ping into fashion stores' 위

두 가지의 기술을 이용하여 가상 드레스룸을 개발하

였다 이들은 페이스북과 연결시켜 공유할 수 있는.

기능을 만들어 의류 매장에서 소비자의 흥미를 유도

할 수 있도록 하였다.11)

국내에서는 유먼더스사에서 개발한 비주얼 피팅

개발 사례가 있다 컴퓨터의 웹캠 앞에 사용자가 서.

있으면 실사 영상이 컴퓨터로 입력된다 또한 컴퓨.

터상에 존재하는 물체를 불러와서 이 두 영상을 합

성하여 사용자의 모니터 상에 다시 표현해주는 방식

이다 이때 사용자의 동작을 감지하여 영상처리를.

통한 기법 을 통해 필요한 조작을(Motion Detection)

취하도록 하는 방식을 적용하고 있다.12)

개발사례는 많이 있으나 실용적으로 쓰이는 사례

는 많지 않다 영상속의 의상이 사용자의 움직임에.

따라 자연스럽게 움직이게 하는 기술에 보완할 점이

있어서 계속 개발 중이기 때문으로 판단된다 그러.

나 가까운 미래에는 의류매장이나 혹은 집에서까지

실용적으로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.

증강현실증강현실증강현실증강현실3.3.3.3.

가상현실 의 기술 중 하나인 증(VR: virtual reality)

강현실은 몰입의 정도에서 차이가 있다 가상현실은.

컴퓨터 그래픽의 차원의 공간으로 현실세계와는 관3

련이 없는 공간인 반면 증강현실은 차원 가상공간3

에 사용자의 실제공간을 합성한다 따라서 증강현실.

사용자는 자신의 위치에서 현실세계의 공간과 차원3

의 가상공간을 함께 인식할 수 있게 된다.13)

Sinclair14)에 의하면 증강현실의 구현시스템은 트

래킹 시스템 그래픽 시스템(tracking system),

디스플레이 시스템(graphics system), (display

으로 가지의 요소로 이루진다고 한다 트래system) 3 .

킹 시스템은 현실에서 사용자의 위치와 방향을 인식

하고 그래픽 시스템은 트래킹 시스템으로부터 얻은,

정보를 이용하여 현실의 사용자에 겹치게 하며 가상

의 이미지나 객체가 사용자의 위치와 방향에 따라서

표현되도록 한다 디스플레이 시스템은 가상 이미지.

와 실제의 공간을 합성시켜 그 모습을 사용자에게

디스플레이를 통하여 보여준다.

시장조사업체인 주니퍼 리서치(Juniper Research)

는 증강현실 관련 시장이 년까지 억 달(AR) 2015 15

러 수준으로 성장할 것이라는 예측을 보고하고 있

다.15) 또한 최신 패션 산업분야는 증강현실이 활발

히 활용되고 있는 분야로 다양한 기술을 상당한 수

준으로 개발하고 있는 상태이다.16) 따라서 기술3D

이 더욱 발전하게 되면 패션산업에 증강현실이 적용

될 수 있는 사례는 대단히 넓어지게 될 것이 분명하

다.

동작 인식동작 인식동작 인식동작 인식4.4.4.4.

영화 마이너리티 리포트에서는 허공에서 손을‘ ’

움직이며 컴퓨터 화면을 작동시키는 장면이 나온다.

이 동작인식 입력방식은 닌텐도의 위 를 시작‘ (Wii)’

으로 널리 사용되기 시작하였고 마이크로소프트의,

센서인 키넥트 에 의해 한층 발전RGB-D ‘ (Kinect)’

되었다.17)

동작인식 센서는 사용자의 직접적인 터치나 리모

컨 등을 통하지 않고 사용자의 동작을 직접 인식하

여 컴퓨터의 화면을 작동시키는 기술로써 최근 관련

기술이 날로 발전하고 있다.

마이크로소프트의 키넥트는 용으로 개발Xbox360

된 동작인식 시스템이다 키넥트는 별도의 입력장치.
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없이 초당 프레임의 속도로 센서에서 약30

범위에 있는 인체의 동작을 인식하는 센서0.8~2.5m

로서 인체를 개의 관절 단위로 구분하여 추, 18~20

적하며 얼굴과 음성도 인식할 수 있다.18) 또한 키넥

트는 적외선 프로젝터 이미지 센서 깊이, RGB ,

추출을 위한 적외선 센서 등으로 구성되어(Depth)

있다 이 두 가지의 센서를 이용하여 일반 영상과.

깊이 영상의 추출이 가능하므로 차원과 차원 영상2 3

처리에 활용할 수 있다.19)

실험 방법실험 방법실험 방법실험 방법III.III.III.III.

시스템 목표시스템 목표시스템 목표시스템 목표1.1.1.1.

컴퓨터 그래픽으로 생성된 차원 가상공간에 실제3

의 환경에 존재하는 사용자의 모습에 의상을 투3D

영시켜 착의가 가능하도록 목표를 설정하였다.

이 서비스를 이용할 경우 의류 매장에서 의류 구

입 시 직접 옷을 착의하여야 하는 불편함을 줄일 수

있다 또한 유나영 은 감성마케팅 중에서 소비. (2007)

자들은 직접 체험할 수 있는 기회를 제공하는 시스

템을 가장 선호하는 것으로 보고하고 있다.20)

따라서 의류 매장에서 소비자에게 본 연구에서 사

용한 시스템을 직접 체험할 수 있는 기회를 제공한

다면 소비자들은 더욱 긍정적인 반응을 보일 것으로

사료된다 의류 매장 뿐만 아니라 온라인 쇼핑의 경.

우 본 연구에서 사용한 시스템을 통해 가상적으로

의상을 착장해 본다면 의류 구매 시 유용할 것으로

판단된다.

시스템 구동에 필요한 프로그램시스템 구동에 필요한 프로그램시스템 구동에 필요한 프로그램시스템 구동에 필요한 프로그램2.2.2.2.

본 연구에 사용하는 주요 프로그램은 다음과 같

다.

1) CLO 3D v3.22 (CLO 3D, Korea)

프로그램으로써 의상을 차원 인체3D CAD 3D 3

모델에 시뮬레이션 할 수 있는 프로그램이다. 패턴

을 준비한 후 봉제하여 가상의복을 모사한다 또한.

물리엔진을 통해 원단의 물성을 적절히 조절할 수

있다.6)

2) 3ds MAX (Autodesk, U.S.A.)

는 건축 전문가 디자이너 토Autodesk 3ds Max , ,

목 기사 등의 전문가들이 설계 의도를 쉽게 전달할

수 있도록 도와주는 종합적인 통합 렌더링 모델, 3D

링 및 애니메이션 소프트웨어 시스템이다.21)

3) Unity 3, v3.5 (Unity Technologies, U.S.A.)

엔진은 년 덴마크에서 개발된 엔진으Unity 3 2005

로 환경에서 객체를GUI(graphical user interface)

생성하고 각 객체에 속성을 부여한다 또한 자바 스.

크립트로 객체 제어가 가능하다.22)

본 연구의 시스템 개발에서는 에서 객체의Unity 3

사이즈 조절 위치 조절 카메라의 위치 조절 객체, , ,

와 키넥트 센서와의 관절 연결을 조절하는 등 중요

한 역할을 하게 된다.23)

4) ReconstructMe (ReconstructMe, Austria)

는 현실에 존재하는 객체의ReconstructMe 3D 3

차원 좌표를 획득하고 실시간으로 변환하여 차원으3

로 재구성해주는 시스템이다 비교적 직관적인 사용.

자 인터페이스를 제공하고 있다.24)

시스템 제작 과정시스템 제작 과정시스템 제작 과정시스템 제작 과정3333

시스템 제작과정은 과 같은 순서로 진<Figure 1>

행되었다 를 사용하여 해당되는 관절부위를. Unity 3

연결함으로써 증강현실의 화면에서 사용자의 동작에

따라 유연한 의복의 움직임이 연동될 수 있도록 하

였다.

가상의복 제작 및 스캐닝가상의복 제작 및 스캐닝가상의복 제작 및 스캐닝가상의복 제작 및 스캐닝4. 3D 3D4. 3D 3D4. 3D 3D4. 3D 3D

프로그램인 를3D Virtual Clothing CAD CLO 3D

이용하여 데님소재의 청바지와 면소재의 원피스를

가상적으로 제작하였다 차원 스캐닝을 위해. 3

센서로 구성된 마이크로소프트 사RGB-D (Microsoft)
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<Figure 1> Process of 3D virtual experience preparation.<Figure 1> Process of 3D virtual experience preparation.<Figure 1> Process of 3D virtual experience preparation.<Figure 1> Process of 3D virtual experience preparation.

의 키넥트를 사용하였으며 대상물을 중심으로 일정,

한 속도로 회전하며 촬영하였다 또한 스캐닝 및. 3D

복원 프로그램인 를 활용하여 실제ReconstructMe

후드형 점퍼를 스캔하였다 대상객체와 센서. RGB-D

사이의 거리는 최소 를 유지하고 촬영범위는40cm

의 입방체로 지정하였다1x1x1m . ReconstructMe

을 사용하였으며 드라(Version 0.4.0-278) OpenNI

이버가 설치된 상태에서 진행하였다 획득한 파일은.

포맷으로 저장하였다 이 파일은 을obj . obj MeshLab

이용하여 열었고 얻어진 객체에서 필요한 정리과정,

을 진행하였다.

의류소재 시료선정 및 기본물성 분석의류소재 시료선정 및 기본물성 분석의류소재 시료선정 및 기본물성 분석의류소재 시료선정 및 기본물성 분석5.5.5.5.

직물시료로서 데님 면직물 양모직물을 선정하고, ,

기본물성인 중량 두께 공기투과도 강, , , Flexometer

경도 를 측정하였다 드레이프 강경도(KS K0539) . (C)

는 밀려나간 시험편의 길이 에서 다음과 같이 계(L)

산하였다.

C(cm) = L/2

플렉스 강경도는 다음과 같이 계산하였다.

G(cmgf) = C∙ 3 x W

단 는 단위 면적당 중량, W (g/cm2 이다) .

<Table 1> Characteristics of fabric specimens<Table 1> Characteristics of fabric specimens<Table 1> Characteristics of fabric specimens<Table 1> Characteristics of fabric specimens

Specimen Thickness, mm Weight, g/㎡
Air permeability

/ /s㎤ ㎠

Cotton
Denim

0.72 357.5 2.5

Cotton Plain 0.22 85.0 141.0

Wool 0.36 437.5 18.4

결과 및 검토결과 및 검토결과 및 검토결과 및 검토IV.IV.IV.IV.

의류소재의 기본적 물성의류소재의 기본적 물성의류소재의 기본적 물성의류소재의 기본적 물성1.1.1.1.

본 연구에서 사용한 의류소재는 종 면데님 면평3 ( ,

직물 양모직물 이며 기본물성에 대한 측정결과는, )

다음 과 같다<Table 1> .

양모직물과 면데님은 직물시료 중 단위면적 당 중

량이 높은 소재이고 면평직물은 비교적 가벼운 프,

린트 소재이다 공기투과도는 치밀한 조직의 데님이.

가장 낮고 양모직물 면직물 순으로 높아지고 있다, , .

두께는 면데님이 가장 두껍고 양모직물(0.72mm), ,

면평직물 순으로 얇아지고 있다.

의 드레이프 강경도 는<Table 2> (Drape Stiffness)

직물시료가 자체 하중에 의해 아래로 처진 정도를

나타낸 것이다 면데님은 경사방향으로는 빳빳하지.

만 위사방향으로는 상당히 유연한 편이다 본 연구.

에서 사용한 시료는 위사에 스판덱스가 합연되어 있

기 때문에 비교적 높은 유연성을 나타내고 있는 것

으로 판단된다 즉 면데님시료는 경사위사 방향에.

따라 현저한 드레이프 강경도 차이를 보이고 있다.

면평직물은 두께가 얇고 상당히 유연한 편인 것을

알 수 있다 양모직물은 경사와 위사방향으로 유사.
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<Table 2> Flexometer test result<Table 2> Flexometer test result<Table 2> Flexometer test result<Table 2> Flexometer test result

Specimen
Drape Stiffness, cm
Warp Filling

Flex Stiffness,
cm gf∙

Warp Filling

Cotton

Denim
2.60 0.75 0.628 0.015

Cotton

Plain
1.25 0.85 0.017 0.005

Wool 2.10 2.00 0.405 0.350

한 드레이프 강경도 수준을 보여주고 있다 플렉스.

강경도 에서도 데님의 경사방향은 가(Flex Stiffness)

장 빳빳한 상태이며 위사방향은 유연한 편이다 양, .

모직물의 경사와 위사방향은 플렉스 강경도가 면데

님시료의 경사방향 다음으로 높은 편이다 양모직물.

의 위사방향은 경사 대비 약간 유연한 편이다 면평.

직물은 플렉스 강경도가 매우 낮은 편이다 직물소.

재의 이러한 기본적 특성의 차이는 완성된 차원 가3

상의복에서도 차이를 나타내어 실제와 근접한 외관

을 형성하도록 조절하여야 한다.

의류소재의 특성을 반영한 가상의상 모사의류소재의 특성을 반영한 가상의상 모사의류소재의 특성을 반영한 가상의상 모사의류소재의 특성을 반영한 가상의상 모사2.2.2.2.

결과 및 실제의복의 차원 스캔결과결과 및 실제의복의 차원 스캔결과결과 및 실제의복의 차원 스캔결과결과 및 실제의복의 차원 스캔결과3333

(a) (b) (c)(a) (b) (c)(a) (b) (c)(a) (b) (c)

<Figure 2> 3-dimensional objects:<Figure 2> 3-dimensional objects:<Figure 2> 3-dimensional objects:<Figure 2> 3-dimensional objects:

(a) Denim trousers, (b) One-piece, (c) Hood-type Jumper

본 논문에서는 프로1) 3D Virtual Clothing CAD

그램인 를 이용하여 청바지CLO 3D (Denim trou-

와 면평직물 소재의 원피스 를 제sers) (One-piece)

작하였다.

또한 스캐닝 프로그램인 를2) 3D ReconstructMe

활용하여 실제 후드형 점퍼 를(Hood-type Jumper)

스캔하고 을 이용하여 객체를 정리하여 제, MeshLab

작하였다.

의류매장 혹은 매장에 이미 보유하고 있는On-line

상품 중 로 차원적 구성이 완Virtual Clothing CAD 3

료되지 못한 상품에 대해서는 보조적으로 스캐3D

너를 사용하여 준비할 수 있으므로 의 두 가1), 2)

지 방법을 시도하였다.
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스켈레톤 제작스켈레톤 제작스켈레톤 제작스켈레톤 제작3. (Skeleton)3. (Skeleton)3. (Skeleton)3. (Skeleton)

키넥트센서를 통해 인체의 관절과 의상이 인식되

기 위해서는 의상에 관절을 형성하여야 한다 이는.

를 사용하여 을 제작하였다 관절3ds Max Skeleton .

정보는 다음과 같다.

<Figure 3> Skeleton structure information<Figure 3> Skeleton structure information<Figure 3> Skeleton structure information<Figure 3> Skeleton structure information

스키닝스키닝스키닝스키닝4. (Skinning)4. (Skinning)4. (Skinning)4. (Skinning)

작업을 진행할 객체인 의상과 의3ds MAX

과의 관절연결을 스키닝 이라한다Skeleton (Skinning) .

청바지의 연결 관절은 Bip001L Thigh, Bip001L

를 스키닝하였Calf, Bip001R Thigh, Bip001R Calf

고 원피스와 후드형 점퍼의 경우 을, Bip001 Spine

스키닝하였다.

관절 연결관절 연결관절 연결관절 연결5. Unity 35. Unity 35. Unity 35. Unity 3

엔진은 년 덴마크에서 개발된 엔진으Unity 3 2005

로 환경에서 객체를GUI(graphical user interface)

생성시키고 각 객체에 속성 부여가 가능하다, .22)

본 시스템 개발에서는 에서 객체의 사이즈Unity 3

조절 위치 조절 카메라의 위치 조절 객체와 키넥, , ,

트 센서와의 관절 연결을 조절하는 등 중요한 역할

을 하게 된다.23)

<Figure 4> Skeleton skinning<Figure 4> Skeleton skinning<Figure 4> Skeleton skinning<Figure 4> Skeleton skinning

는 키넥트의 기능을 활용하여 엔진에Zigfu Unity 3

서 쓰일 수 있도록 만든 운영체제이다 키넥트에서.

인식할 수 있는 인체의 관절 값을 라이브러리Zigfu

를 통해 공간의 객체에서 매칭이 될 수 있도록3D

관절 이름과 를 제공해 준다OpenNI .25) 라이Zigfu

브러리를 통해서는 객체와 사용자와의 연결이나 객

체의 위치와 비율 변경 등을 할 수 있다.

청바지는 를 에Bip001L Thigh Left Hip Bip001L

를 에 를 에Calf Left Knee Bip001R Thigh Right Hip

를 에 연결시켜준다 그리Bip001R Calf Right Knee .

고 상의는 을 에 연결시켜 준다Bip001 Spine Torso .

텍스처 매핑텍스처 매핑텍스처 매핑텍스처 매핑6.6.6.6.

의상 객체의 사실적인 표현을 위해서는 텍스처 매

핑이 큰 비중을 차지하므로 최적의 텍스처 소스를

제작하여야 한다.26)

객체의 경우 텍스처 매핑을 수행할 때CLO 3D
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<Figure 5><Figure 5><Figure 5><Figure 5> Unity 3D DisplayUnity 3D DisplayUnity 3D DisplayUnity 3D Display

<Figure 6> Zigfu Skeleton structure information<Figure 6> Zigfu Skeleton structure information<Figure 6> Zigfu Skeleton structure information<Figure 6> Zigfu Skeleton structure information

프로그램 상에서 원하는 텍스처를 정확한CLO 3D

패턴27)에 미리 매핑하여야 안에서 텍스처가Unity 3

입혀진 상태로 입력될 수 있다 에 사용. <Figure 7>

한 텍스처와 조직의 모양을 참조하기 위한 확대사진

을 나타내었다.

스캐닝 객체의 경우 프로그램에서3D MeshLab

시 란에 에만 체크가 되Export Options Color Normal

어있다 이런 경우 에서 텍스처 매핑이 불가. Unity 3

능하므로 의 와 의 가 체Face Color Wedge TexCoord

크되어 있어야 한다 따라서 에서 객체에. MeshLab

색상을 입히고 을 적용, Parameterization:Flat Plane

시켜준다 또한 너무 많은 폴리건수로 되어있는 객.

체를 적은 폴리건수로 데이터 용량을 줄이는 경량화

가 필요하다 따라서 를(Decimation) . Vertices 3,600,

를 정도로 감소시켰다Faces 6,700 . (Filters →

Remeshing, Simplification and Reconstruction →

Quadric Edge Collapse Decimation export).

시스템 구동 결과시스템 구동 결과시스템 구동 결과시스템 구동 결과7.7.7.7.

시스템 구동 결과는 과 같다 청바<Figure 8-10> .

지 객체의 경우 사용자가 무릎을 굽히는 동작을 하

면 따라서 굽혀지는 것을 볼 수 있다 또한 사용자.

가 걸어가는 동작을 하면 청바지도 인체의 동작에
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(a) (b) (c)(a) (b) (c)(a) (b) (c)(a) (b) (c)

<Figure 7> Surface texture images of fabric specimens: lower pictures are enlarged portion of the<Figure 7> Surface texture images of fabric specimens: lower pictures are enlarged portion of the<Figure 7> Surface texture images of fabric specimens: lower pictures are enlarged portion of the<Figure 7> Surface texture images of fabric specimens: lower pictures are enlarged portion of the

upper corresponding pictures.upper corresponding pictures.upper corresponding pictures.upper corresponding pictures. (a) denim, (b) cotton, (c) wool.

따라서 변화하는 모습을 볼 수 있다 원피스와 후드.

형 점퍼 의상 객체의 경우 인체의 척추에만 연결했

음에도 불구하고 인체가 옆으로 도는 동작을 취하면

따라서 좌우로 비교적 자연스럽게 움직이고 사용자,

가 옆으로 이동하면 의상이 사용자의 움직임에 따라

<Figure 8> Denim trousers<Figure 8> Denim trousers<Figure 8> Denim trousers<Figure 8> Denim trousers

서 함께 움직이는 결과를 볼 수 있다.

그러나 를 이용하여 만든 청바지 객체의CLO 3D

경우 허리부분의 동작에서 실시간으로 일치되어야

함에도 불구하고 약간의 시간차이가 발생하는 경우

가 있었다 그 부분은 관절연결에 대한 보완연구나.
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<Figure 9> One-piece<Figure 9> One-piece<Figure 9> One-piece<Figure 9> One-piece

<Figure 10> Hood-type Jumper<Figure 10> Hood-type Jumper<Figure 10> Hood-type Jumper<Figure 10> Hood-type Jumper

하드웨어 소프트웨어적 업그레이드를 통해 개선되어/

야 할 문제점으로 사료된다 또한 척추관절에 연결.

한 원피스와 후드형 점퍼의 경우 사람의 움직임에

따라서 객체도 함께 이동하나 좀 더 자연스러운 동

작을 위해서는 향후 관절연결의 추가가 필요할 것으

로 판단된다.

시스템 객체 와 스캐닝시스템 객체 와 스캐닝시스템 객체 와 스캐닝시스템 객체 와 스캐닝8. 3D CAD 3D8. 3D CAD 3D8. 3D CAD 3D8. 3D CAD 3D

객체의 차이점객체의 차이점객체의 차이점객체의 차이점

시스템에 의해 형성된 의상 객체의 경우3D CAD

패턴 하나하나에 텍스처 매핑이 가능하여 작업이 수

월하였다 그러나 스캔의 경우 의상이 하나의 객. 3D

체 상태로 스캔이 되기 때문에 상세한 부분을 살려

텍스처 매핑을 해야 할 경우 에서 또 다른3ds MAX

작업을 해야 하는 번거로움이 있었다 시. 3D CAD

스템을 통해서 실제 의상의 드레이프된 부분이나 플

리츠 가공 된 의상과 같은 자연스러운 모습28)을 연

출해 내기에는 보완할 여지가 남아있다 따라서 상.

기의 두 가지 방법을 용도에 맞도록 혹은 상호보완

적으로 활용할 방안에 대해 추후 연구할 필요가 있

다.

결론 및 제언결론 및 제언결론 및 제언결론 및 제언V.V.V.V.

본 논문은 사용자들이 가상착의를 체험할 수 있는

기본적 시스템 개발의 가능성을 확인하고 관련된 기

초연구를 진행하고자 하였다 패션소재의 특성과 외.

관을 최대한 재현하여 몰입감을 부여하기 위한 방법

을 모색하고자 하였다.

이를 위하여 프로그램 혹은 스캐닝3D CAD 3D
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장비 및 소프트웨어를 이용하여 차원 가상의복을3

제작한 후 센서를 통해 사용자의 모션을 획, RGB-D

득하였고 가상의 공간에서 사용자의 동작에 따라서,

의상이 움직이도록 하였다 그 결과 다음과 같은3D .

결과물을 얻을 수 있었다.

의상 객체를 에서 관절을 스키닝하고1. 3ds Max ,

프로그램 상에서 인체의 관절과 연결시키면Unity 3

가상적인 의상이 현실세계의 사용자의 동작에 따라

비교적 자연스럽게 움직이는 것을 볼 수 있었다.

청바지 객체의 경우 사용자가 무릎을 굽히는2.

동작을 하면 따라서 굽혀지는 것을 볼 수 있다 또.

한 사용자가 걸어가는 동작을 하면 청바지도 인체의

동작에 따라서 변화하는 모습을 볼 수 있다.

원피스와 후드형 점퍼 객체의 경우 인체의 척3.

추에만 연결했음에도 불구하고 인체가 옆으로 도는

동작을 취하면 따라서 좌우로 비교적 자연스럽게 움

직이고 사용자가 옆으로 이동하면 의상이 사용자의,

움직임에 따라서 함께 움직이는 결과를 볼 수 있다.

그러나 를 이용하여 만든 청바지 객체의 경CLO 3D

우 허리부분의 동작에서 실시간으로 일치되어야 함

에도 불구하고 약간의 시차가 발생하는 경우가 있었

다 관절연결에 대한 보완연구나 하드웨어 소프트웨. /

어적 업그레이드를 통해 개선되어야 할 문제점으로

사료된다 또한 척추관절에 연결한 원피스와 후드형.

점퍼의 경우 사람의 움직임에 따라서 객체도 함께

이동하나 좀 더 자연스러운 동작을 위해서는 향후

가상의상과 관절연결의 추가가 필요할 것으로 판단

된다.

본 논문은 가상착의 시스템 구동에 있어 기본적인

프로세스를 제안하는 데에 의의가 있다 따라서 본.

논문의 기본적인 프로세스를 바탕으로 시스템 개발

이 지속적으로 이루어져 다양한 서비스가 가능해 진

다면 의류매장이나 온라인쇼핑몰 등의 마케팅 및 소

재기획을 포함한 섬유패션분야에서 가상 착의 시스∙

템의 활용도가 높아질 것으로 사료된다.
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