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Abstract

ICT in the IOT era is the core basis of modern society. This study investigated and analyzed the recent commer-
cialization trends of smart fashion products internationally and domestically, to utilize them as the basis of data 
for developing user-friendly smart fashion products that can meet the needs of consumers. Keyword research using 
the most representative search engines, Google and Naver was conducted for searching for various wearable items 
commercialized actively since 2010. The final 78 products were  classified by the physical area, and the key features 
and benefits were analyzed. Smart fashion products were classified as four physical types for the head and face, 
torso, arms and hands, and ankles and feet. Smart fashion products for each body part were developed in various 
ways, such as hats, glasses, lenses, virtual screens, earphones, headsets, clothing, watches, wrist bands, gloves, rings, 
wallets, bags, anklets, shoes, socks, and insoles. The main features were music playback, bluetooth, a camera based 
on NFC, virtual effects, health and safety protection through measuring heartbeat and momentum, and social 
network sharing of all kinds of information, based on inter-working with a smartphone. These functions represent 
the physical, social, and emotional interactions among users and their surroundings, as well as the users, themselves. 
The research results are expected to be used in future studies on planning user-friendly and marketable products 
through in-depth analysis of the design characteristics of smart fashion products as well as consumer responses.

Keywords: wearable technology(웨어러블 테크놀로지), wearable device(웨어러블 디바이스), IoT(사물인터넷), 
smart fashion product(스마트패션제품), physical, social and emotional interaction(신체적, 사회적, 
감성적 상호작용)

I. Introduction  

정보통신기술(ICT)은 사물인터넷 시대를 이끌어
가고 있는 핵심적 근간으로, 전 세계적으로 스마트
홈(smart home), 커넥티드 리빙(connected living), 웨

어러블 기기(wearable device) 등에 대한 관심이 고
조되고 있다. 패션 산업에서도 ICT 기반의 첨단 테
크놀로지가적용된제품의상용화가부각되고있으며, 
최근 선진국을 중심으로 스마트패션 웨어러블(smart 
fashion wearable) 제품 시장이 커져가고 있다. 이는
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섬유와 전자 산업의 기술적 융합을 바탕으로 홈 인

테리어 및 가구, 헬스케어․메디컬, 스포츠․레저, 
사회안전, 국방․군사 등 다양한 분야에서 ICT 스마
트 섬유패션제품의 신시장 창출이 확대되는 경향이

다(Kim, J. Y., 2015). 한국패션산업연구원(KRIFI)은
2015 국제 심포지엄에서 웨어러블 디바이스의 생산
이 2017년에 420억 원을 넘을 것으로 예측하며, IT, 
텍스타일, 패션, 재료 등 다양한 분야와의 융합이 필
요한 시점임을 강조하였다(Han, 2015). 특히, 스마
트 의류는 소재, 기기, 전자, 통신 등 여러 분야가 통
합되어 하나의 시스템으로 완성되어야 하기 때문에, 
공학, 패션, 의학 등 서로 다른 전공 분야의 융합적
연구가 꾸준히 지속되는 것이 중요하다(Go, 2013). 
웨어러블 디바이스 개발의 근간인 웨어러블 테크

놀로지는 인간의 행동모델, 건강진단시스템과 정보
및 미디어기술 등의 분야를 중심으로 발전되어, 궁
극적으로는 모든 사람들의 삶의 질 향상에 기여하

고자연구되어져왔다. 특히사용자편이성과기능의
효율성을 위해 손(hands)과 눈(eyes), 팔(arms), 목소
리(voice) 등 인간의 신체 중 가장 활발하게 사용되
고 있는 부위에 장착하거나 대체될 수 있는 기술력

이 개발되어 왔다. 이러한 웨어러블 디바이스의 사
용과 착용 가능 범위는 앞으로도 무한히 확대될 것

으로 예상된다(Nam, 2011). 이에 따라 2000년대 후
반부터 스마트 의류에 관한 연구도 통신기기, 개인
미디어 등의 첨단 기술을 의복에 장착하여 기능성

을 극대화시킨 연구에서 좀 더 실생활에 근접할 수

있는 기술과 디자인 전략에 관한 연구로 발전되고

있다(Go, 2013). 최근 첨단 기술과 대중적 디자인을
융합하여 머리에서 발끝까지 신체 부위별 다양한

웨어러블 디바이스의 등장은 스마트패션제품 시장

의 대중화를 가속화하며, 그 어느 때보다 사용자 중
심의 디자인, 기능과 스타일이 조화된 제품 개발과
연구의 필요성이 강조되는 시점이다. Yang and Kim 
(2015)은 패션과 테크놀로지 융합으로 웨어러블 디
바이스라는 새로운 시장이 형성되었고, 군사, 의료
목적 외에 피트니스, 엔터테인먼트, 헬스케어 등 산
업 전 분야에서 활용될 수 있는 가능성을 보이고 있

다고 강조하였다. 그리고 패션 브랜드 또는 디자이
너와의 협업으로 개발된 액세서리, 의류․직물형 웨
어러블 디바이스 개발 사례를 연구하였다.

본 연구는 최근 상용화되고 있는 스마트패션제품

동향을 조사, 분석하여 소비자의 니즈를 창출할 수
있는 사용자 중심의 스마트패션제품 디자인 기획을

위한 기초자료로 활용하고자 진행되었다. 먼저 관련
선행연구와 다양한 문헌 자료에 관한 리서치를 바

탕으로 사물인터넷 시대의 웨어러블 테크놀로지와

웨어러블 디바이스 산업 현황을 살펴보았고, 테크놀
로지에서 상호작용의 개념을 고찰하였다. 이후 대표
적 검색엔진인 네이버와 구글에서 스마트패션, 스마
트웨어, 스마트의류, 웨어러블 디바이스, 웨어러블
테크놀로지, 사물인터넷 등 6개의 한영 키워드로 1
차 검색한 결과, 도출된 스마트패션 제품들은 대부
분 2010년 이후부터 본격적으로 대두되고 있는 스
마트 안경, 모자, 워치, 가방, 재킷, 신발 등의 다양
한 웨어러블 아이템들로 나타났다. 이들을 2차 키워
드로 검색하여 250여 개의 상품을 도출한 뒤, 유사
제품들을 정리하고, 가장 최신의 78개 상품으로 최
종 선정하여 신체 영역별 유형으로 분류하였다. 각
각의 제품은 해당 브랜드 홈페이지와 관련 기사에

서 출시년도, 가격, 제품특성 등 구체적인 정보를 탐
색하였다. 또한 신체 부위별 스마트패션제품의 주요
기능과 효과를 신체적, 사회적, 감성적 상호작용의
측면에서 분석하였다.

II. Background

1. Wearable technology in IoT era
‘사물인터넷’은 2013년 말부터 네트워크 선도 기

업들과 주요 시장조사 기관에서 2014년의 주요 트
렌드로 선정되었고, 2014년 1월 개최된 국제가전박
람회(CES)에서는 가장 떠오르는 주제로 다루어졌
다. 다국적 네트워크 통신기업 시스코(Cisco)도 사
물인터넷을 미래를 이끌신기술로 지목하며, 2020년
에는 370억 개의 사물이 인터넷에 연결될 것(Fig. 1)
이라고 전망하였다(Won, 2014a). 또한, 시장조사 전
문기업 IDC의분석에따르면글로벌 IoT시장은 2013
년 1.9조 달러에서 2020년 7.1조 달러로 3.7배의 증
대가 예견되며, 2013년 시장은 90%가 선진국에서
창출된 반면 2020년에는 전 세계로 확산될 것이다
(Yang, 2015).
사물인터넷(IoT)이란 ‘Internet of Things’의 줄임
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말로, 모든 사물이 인터넷으로 연결된다는 의미이
다. 이 용어는 1999년 케빈 애쉬턴(Kevin Ashton)이
무선데이터 송신기술(RFID)을 연구하기 위해 세운
MIT 내의 오토아이디(auto-ID) 센터에서부터 사용
되었다(Henshall, 2015). 이는 1980년대 말에서 1990
년대 초에 대두된 홈오토(home-auto)와 유비쿼터스
(ubiquitous)가 진화된 명칭으로 볼 수 있는데, 모두
가 유기적으로 연결되고, 정보를 주고받는 네트워크
를 기반으로 이루어진다. 여기에 중심이 되어 컨트
롤타워 역할을 하는 기기가 시대별로 달라져, 홈오
토 시대에는 인터폰과 같은 일반 가전, 유비쿼터스
시대에는 PC, 사물인터넷 시대로 넘어가는 중간 단
계인 현재의 스마트 홈 시대에는 스마트폰이 그 역

할을 하고 있다. 유비쿼터스는 주로 정보의 전달과
네트워크를 통한 생활 전반의 컨트롤에 중점을 맞

췄다면 사물인터넷은 정보의 전달을 넘어 수집된

정보를 분석하여 예측하고 활용하는 데에까지 나아

가고 있다(Won, 2014b). 사물인터넷은 이미 우리 생
활에 깊숙이 관여하며, 점차 스마트한 형태로 변하
고 있는데, 최근 대중화되고 있는 피트니스 트래커
(Fitness Tracker), 스마트 와치, 스마트 안경 등의 웨
어러블 디바이스가 대표적 사례이다(Won, 2014a).
웨어러블 테크놀로지는 현재 가장 주목받고 있는

차세대 모바일 기술이다. 몸의 일부처럼 지니고 다
닐 수 있어 언제 어디서나 사용하기 편리하며, 지속
적으로 사용자와 소통할 수 있다. 손을 사용하지 않
고도 실시간으로 주변 환경에 대한 상세 정보나 개

인의 신체 변화를 지속적으로 기록해준다. 이러한
휴대성은 노트북, 전화, 스마트폰을 직접 사용할 수
없는상황에서더욱유용한가치이다(KOTRA, 2014). 
Han(2015)은 ‘웨어러블’이 ‘나의 습관, 의식과 관계
없이 외부와 소통하는 취향을 갖도록 하며, 행복감
을 주는 모든 스마트 디바이스’라고 정의하였다. 최
근 웨어러블 디바이스 상품과 서비스는 헬스케어나

의료 서비스, 패션, 텍스타일, 제조, 방송, 게임, 교
육, 운송 및 교통수단, 군사 등 다양한 산업에 적용
되고 있다. 
웨어러블 테크놀로지는 1960년대 MIT 연구팀에

의해 인체에 직접 착용하는 형태의 웨어러블 컴퓨

터로 처음 소개되었다(KOTRA, 2014). 웨어러블 컴
퓨터는 디지털웨어(digital wear), 스마트웨어(smart 

wear), 인텔리전스웨어(intelligence wear) 등의 용어
로 사용되고 있다. 초기 버전은 컴퓨터를 인체에 부
착하는 것과 같은 형태로 시작되었으나, 점차 디지
털 기기가 발달하면서 마치 일상복을 입는 것과 비

슷한 간소한 형태로 발전하게 되었다(Go, 2013). 이
러한 첨단 기술과 상호작용한 패션의 흐름은 21세
기의 주된 트렌드로 자리잡으며, 웨어러블 테크놀로
지에 기반한 다양한 형태의 스마트 의류로 인해, 이
제 신체는 그 자체가 ‘개인영역의 네크워크’가 되고, 
인간은 걸어 다니는 사무실이 될 것이다(Englisch, 
2001/2002). 따라서 디지털 기술을 결합한 의류는
패션 산업에서 새로운 가치를 창출하며, 미래의 라
이프스타일 위한 필수 요소가 될 것으로 전망된다.
사물인터넷 환경에서 소형으로 간단하게 휴대하

거나 의류 형태로 착용할 수 있는 스마트의류의 연

구가 중요한 시점이다(Go, 2013). 스마트의류의 연
구 분야는 접근 방법에 따라 공학적인 측면뿐만 아

니라, 디자인, 예술, 생리학, 의학 등 매우 다양하다. 
스마트의류는 의복 고유의 성능과 감성을 최대한

유지하면서도 지능형 기능을 갖도록 고안된 참단

기능성 의복군으로 디지털 의류, 디지털 텍스타일
등으로 불린다(Lee, J. H., 2014). 옷에 다양한 전자
부품, 센서들을 부착하지만 디자인 요소를 극대화하
고, 더 나아가 음성, 움직임, 빛 센서 등을 이용하거
나, 사람의 운동 동작을 감지하여 세련되고 역동적
인 디자인으로 표현하고자 하는 시도가 진행되고

있다(Go, 2013). 본 연구에서는 이러한 스마트의류
의 맥락에서 상용화되고 있는 스마트패션제품의 개

발 동향에 관하여 살펴보고자 한다. 

2. Smart wearable industry status
최근 전 세계적으로 스마트 홈(smart home), 커넥

티드 리빙(connected living), 웨어러블 기기(wearable 
device) 등에 대한 관심이 고조되며, 선진국을 중심
으로 홈 인테리어 및 가구, 헬스케어․메디컬, 스포
츠․레저, 사회안전, 국방․군사 등의 분야에서 스
마트 웨어러블 제품 시장이 확대되고 있다(Kim, J. 
Y., 2015). 스트라베이스(strabase)의 2015년 웨어러
블 디바이스 시장 전망에 따르면, 전체 스마트 웨어
러블 디바이스 중에서도 가장 큰 화제를 모을 것으

로 기대되는 분야는 단연 의류 분야의 ‘스마트웨어’
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로 지목되고 있다. 스트라베이스는 웨어러블 디바이
스가 패션제품으로 자리매김을 하면서 기존의 산업

과 스마트 신산업이 융합하며, 시장에 활력을 불어
넣을 것으로 전망했다(Choi, 2015). 웨어러블 IoT는
다품종 소량 생산과 소품종 대량생산의 특성을 동

시에 가지며, 초기 제품의 브랜드화로 프리미엄 마
켓으로 전이된다. 소품종 대량생산은 대규모 수요, 
대량생산을 위한 모듈화, 사생활 침해와 윤리적 문
제의 최소화, 디자인 및개인화 등세분화 요소의최
소화로 이루어졌다. 다품종 소량생산은 자본력의 한
계 극복을 위한 니치시장이자 기술력의 한계 극복

을 위한 아이디어 제품으로, 낮은 진입장벽의 리스
크를 디자인과 높은 개인화 서비스를 통해 극복하

고자 하였다. 그러나 모두 프리미엄 마켓으로 전이
되며, 브랜드 이미지와 차별화된 서비스를 통해 소
량의 제품 라인업을 통해서도 개인화의 만족도를

유지하는 것이 중요해졌다(Jo, 2015). 
현재스마트디바이스즉웨어러블 IoT 시장은융

합된 기능의 스마트폰에 대한 ‘미세한 아쉬움’을 해
소할 수 있는 방향으로 기능적 분화가 이루어지고

있다. 이미 우리 생활에 깊숙이 자리 잡은 스마트폰
시장이 성숙기에 접어들면서 세계적인 ICT 기업부
터중소기업까지웨어러블디바이스 신제품개발경

쟁에 뛰어들고 있다. 1980년대에 웨어러블 디바이
스의 최초 제품인 미군 군복이 출시된 후 끊임없는

연구와 발전이 거듭되었고, 2006년 나이키가 아이
팟(i-pod)과 합작으로 운동량을 확인할 수 있는 스마
트슈즈를출시하면서웨어러블디바이스는시장에서

큰 주목을 받았다. 이후 구글의 구글 글라스(google 

<Fig.�1> IoT Forecast: Cisco.
From. Won (2014a).

http://monthly.appstory.co.kr

<Fig.�2> Wearable device market. 
From. Vandrico Inc. (2015).

http://vandrico.com

<Fig.�3> Wearable device 
by physical location.

From. Vandrico Inc. (2015).
http://vandrico.com

glass)와 삼성전자의 갤럭시 기어(galaxy gear), 나이
키의 퓨얼밴드(fuel band), 애플의 아이워치(i-watch) 
등이 앞다투어 발표되면서 업계에서 신제품 개발

전쟁이 본격화되었다(KOTRA, 2014). 최근 소니, 마
이크로소프트, 모토로라, 인텔 등 다양한 글로벌 IT
기업들도 웨어러블 디바이스 시장에 경쟁적으로 뛰

어들고 있다. 웨어러블 디바이스 시장은 18년 연간
4.85억대 출하하고 스마트폰 시장의 28%를 차지할
것이며, 얼리어답터의 첨단기기에서 생활 속 보편재
로 대중화될 것이 예측된다(Jo, 2015). 일반 소비자
용 웨어러블 기기 시장 규모는 2013년 14억 달러에
불과했으나, 2018년에는 190억 달러까지 고속 성장
할 것이라는 업계의 전망이다. 수량 또한 1억3000만
대 수준으로 스마트폰 못지않은 보급률을 보일 것

으로 예상하기에 많은 제조사들이 이를 사물인터넷

과 더불어 차세대 산업으로 육성시키고자 꾸준히

제품을 출시하고 있다(Shin, H. S., 2014).
웨어러블 스마트 테크놀로지는 단순히 고난이도

기술에 머무르지 않고, 최근 다양한 패션 제품으로
상용화되기 시작하면서 많은 주목을 받고 있다. 처
음에는 스마트워치와 밴드 형태로만 출시되던 웨어

러블 기기들이 1~2년 사이에 손목, 귀, 얼굴, 손가락
심지어 가슴에까지 장착할 수 있는 제품으로도 출

시된 상태다. 용도 또한 다양해져 스마트폰의 기능
을 보조하고, 자신의 운동 기록을 측정하거나, 사진
및 동영상을 찍는 기본기능뿐 아니라, 어린이를 보
호하거나 사랑을 확인하는 독특한 기능을 갖춘 제

품도 있다(Shin, D. H., 2014). 반드리코(Vandrico)의
웨어러블 디바이스 데이터베이스에 의하면, 스마트



Vol. 23, No. 6 서성은․노정심 173

－ 1101 －

패션제품은 현재 휴대형, 부착형, 이식형 기술을 기
반으로 라이프스타일, 운동 등 건강관리, 의학용 등
의 제품군이 가장 많이 활성화되고 있으며, 엔터테
인먼트와 게임형, 산업형 기기도 출시되고 있다(Fig. 
2). 신체 부위별로는 머리, 얼굴, 목에 착용하는 손
목형, 안경형, 모자형 순의 비중으로 분포하며, 의류
보다는손과팔, 허리, 발과발목에착용하는패션액
세서리를 중심으로 확대되는 것으로 나타났다(Fig. 
3). 본 연구에서는 국내외 스마트패션제품들을 머리
와 얼굴, 몸통, 팔과 손, 발과 발목의 4가지 신체 부
위별로 유형화하여 주요 특성과 기능을 살펴보았고, 
그 효과를 신체적, 사회적, 감성적상호작용의 측면

에서 분석하였다. 

3. Interaction in technology
최근개방․공유․참여라는속성의 Web 2.0의출

현 이후, 스마트․시멘틱(semantic) 성격의 Web 3.0, 
그리고 인텔리전트 지능형 웹인 Web 4.0의 보급과
함께 테크놀로지에서 이루어지는 상호작용의 중요

성이 부각되고 있다. 상호작용(interaction)이란 inter
(상호)와 action(동작, 작동)의 합성어로 인간과 인
간, 인간과 물질, 인간과 시스템, 시스템과 시스템을
위한 커뮤니케이션에서 일어나는 일종의 양식이다. 
상호작용의 목적은 컴퓨터나 휴대폰, 기타 디지털
기기들처럼 어떤 식으로든 반응하는 인공물과 사람

사이에서 커뮤니케이션이 일어나게 하거나, 두 명
이상 사람들 간의 커뮤니케이션을 통해 관계를 형

성하기 위함이다. 따라서 상호작용은 개체가 취하는
행동이 다른 사용자나 컴퓨터에 영향을 미치는 행

동을 의미하며, 상호작용성은 매체의 속성이 아닌
가변적인 특성(variable)을 지닌 커뮤니케이션 과정
의 구성물이다(Shin, 2013). 
가장 대표적인 상호작용인 사회적 상호작용은 근

본적으로사회적인간이 사회속에서타인들과상호

작용을 하는 것을 뜻하며, 사람이 다른 사람들에 대
해 일상생활에서 행동하고 반응하는 과정이다. 언어
는사회적상호작용을위한일차적도구다. 비언어적
행동 역시 사회적 상호작용을 위한 도구라 할 수 있

는데, 컴퓨터나 전화기도 마찬가지로 사회적 상호작
용의 도구다. 그간의 컴퓨팅 기기는 독립적 기기 성
격이 강했지만, 첨단 기술의 발달에 따라 모든 기기

가 인터넷이나 네트워크로 연결되고, 하나의 플랫폼
에서사용자간상호작용을강조한 소셜인터랙션이

중요한 사회 현상이 되고 있다. 소셜 컴퓨팅(social 
computing)에 대한 개념은 아직까지 명확하게 정리
되어 있지는 않지만, 인간의 사회적 관계와 행위를
지원하는 컴퓨팅 애플리케이션 또는 소셜네트워크

서비스를 넓게 지칭한다. 또한 소셜 컴퓨팅은 위키, 
블로그, 이메일등이른바소셜소프트웨어의사용을
지칭하며, 사회적 상호작용과 커뮤니케이션을 지원
하는도구를사용하는정보통신의 트렌드를가리키

기도한다. 결국소프트웨어와기술을활용해온라인
상에서사회개념과상황을창조또는재창조함을의

미한다(Shin, D. H., 2014). 따라서 테크놀로지를 매
개로한사회적상호작용은사용자의참여와소통을

통해정보를전달하고공유하며, 실천적문제해결을
제시하는 일련의 과정이라 볼 수 있겠다.
테크놀로지에서 감성적 상호작용도 최근 중요한

기능으로 부각되고 있다. 감성은 사용자 경험의 주
된 요소중하나로서, 사용자가새로운 제품을볼 때
갖는 느낌이나 이미지에 관한 것이다. 감성이란 '외
부로부터의 감각자극에 대한 반응'으로 외부의 감각
정보에 대해 직관적이고 반사적으로 발생되는 것이

다. 또한 감성은 복합적이고 종합적인 느낌으로 명
확한 표현이 어려운 것인 동시에, 개인과 환경변화
에 따라 다양하게 변화되는 특성이 있다. 감성의 사
용자 경험(user experience) 기술은 ICT 제품, 시스
템, 서비스에 대한 사용자의 주관적 경험, 정서, 의
미와 활용, 편의성, 효율성 등의 가치를 극대화하기
위해 공급자 관점보다는 사용자 관점에서 사용자의

제품에 대한 인식과 반응을 높이는 사용자 상호작

용 기술이다(Shin, 2013). 즉, 테크놀로지를 통한 감
성적 상호작용은 사용자 경험을 통해 주관적 정서

와 감정을 표현하고 교류함을 의미한다. 
이상과 같이 테크놀로지에서 상호작용의 개념을

바탕으로 스마트패션제품에서 사용자와의 물리적

관점에서 1차적 상호작용을 살펴보고, 사회적, 감성
적 상호작용의 측면을 살펴보고자 한다.

III. Smart Fashion Product 
Trends by Physical Area
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1. Product categories by physical area

1) Head and face
머리와얼굴에서는모자, 안경, 렌즈, 버추얼(virtual) 

스크린, 이어폰, 해드셋 등의 제품으로 개발되고 있
다. 근거리 무선통신을 활용한 음악재생 기능을 가
진 아토스(archos)의 뮤직 비니(music beany)(Fig. 4), 
락(looc)의 태양열 충전 LED 모자, 운동 중 뇌에

<Table�1> Smart fashion products on head and face

Product
category Brand Product Price Major function

Hat

Archos Music Beany  ￡30 ․Music playback & phone calls based on NFC

LOOC Hoot & Looc 
Solarlightcap

￦20,000~
30,000 ․Solar power high brightness LED fashion hats - more than 5 hours

Reebok & 
MC10 CHECKLIGHT™ ＄149.98

․Measuring the brain waves during exercise, and sending infor-
mation to the smart phones of wearer self, coaches, doctors, the 
family, and etc.

Hövding 
SverigeAB HÖVDING 2.0 ￡299 ․Invisible bike air bag- swollen in the form of scarf less than 0.1 

seconds at accident to protect head and neck

Glass

Google google glass ＄1,500 ․Voice commands work, augmented reality services, camera, 
biological signal tracking, messaging informations to smart phones

Epson Moverio BT-200 ￦700,000 ․Augmented reality services, 3D video projection, various commands 
transmitted to the wired control unit

Vuzix M100 ＄999.99 ․One-ear hanging smart glasses- gesture based controls, voice 
navigation

Jins JINSMEME ￥19,000
~ 39,000

․Recording health signal appearing on the eyes, measuring fatigue 
of the user

Oakley AIRWAVE™ ＄649
․Augmented reality solutions specialized snow boarding- identifying 

wearer's location, speed and sending biometric information to 
smart phone

Lens Google Contact lens Undecided ․Smart contact lens- automatic blood glucose measurement, auto 
focus, built-in camera 

Virtual
screen

Carl Zeiss VROne ＄99 ․Experiencing augmented reality though inserting the smart phone 
in the feature

Oculus VR oculus rift ＄300~400․Entertainment VR HMD - motion capture system

Samsung & 
Oculus VR gear VR ＄199 ․Entertainment VRHMD- mobile-specific virtual reality equipment

Earphone
headset

iriver iriverOn ￦199,000 ․Fitness sensor on earphone - personalized exercise guide based 
heart rate, bluetooth for music & calls

Intel biosport 
earphone ＄149.95

․Built-in heart rate sensor interworking with exercise assistant 
mobile App 
․Voice alerts for target achievement and comprehensive activity 

notifications

가해지는 충격을 알리는 리복(reebok)의 체크라이트
(checklight) 모자(Fig. 5), 생체신호를 추적하여 운동
피드백과 건강프로필을 제공하는 오클리 안경과 구

글 글라스(Fig. 6) 등 다양한 브랜드의 안경, 아직 시
제품화 되지 않은 구글의 콘텍트렌즈, 증강현실을
체험하는 칼 자이츠(carl zeiss)의 VR(Fig. 7)와 모션
캡쳐(motion capture)가가능한오큘러스(oculus)의버
추얼 스크린, 음악재생뿐 아니라, 각종 생체신호를
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인식, 전달하는 아이리버(iriver)와 인텔(intel)의 이
어폰과 해드셋(Fig. 8) 등이 대표적 아이템이다. 이
중 구글 글라스 1세대는 사생활 침해와 윤리적 문
제, 투박한 디자인 등의 이슈로 2015년 1월 상용화
가 중단되었다. 그러나 구글이 8월에 구글 글라스를
웨어러블 기기나 옷에 부착할 수 있는 특허를 출원

하면서 다양한 제품에 부착하는 기술이 가능해졌고, 
헬스케어, 제조, 에너지 등 다양한분야가 대상이 되
었다(An, 2015). 머리와 얼굴 부분에서 개발된 스마
트패션제품의 가격은 10~30만 원 대가 가장 많았으
나, 최소 2, 3만 원부터 150만 원 이상까지 다양하게
분포되어 있었다. 주요 기능은 위급 상황에서 안전
보호, 근거리 통신을 이용한 음악재생, 블루투스를
활용한 전화통화, 카메라 촬영, 네비게이션과 위치
추적, 모션 캡쳐, 심박동, 혈당, 뇌파 등 생체정보 측
정 및 스마트폰 연동을 통한 정보 전달, 음성명령, 
버추얼 효과와 증강현실 체험 등이다(Table 1).

2) Torso
몸통에 관한 스마트패션제품은 스마트 수트, 피

트니스 셔츠와 팬츠 등의 의복이 주류를 이루었고, 
가장 대표적 기능은 헬스 모니터링을 통한 착용자

의 건강상태와 운동량 분석이다. 심방동을 측정하는
피트니스셔츠로 랄프로렌(ralph lauren)의 폴로테크
(polo tech)(Fig. 9)와 아토스(atos)의 피트셔츠, 마이
온텍(myontec)의 근육 활동량을 기록하는 엠바디

(Mbody) 팬츠(Fig. 10) 등으로 개인의 건강관리뿐
아니라, 전문 운동선수들의 경기력 향상과 전략 기
획에 적극 활용되고 있다. 빈폴의 골프 라인은 스마
트폰 앱과 연동되어 스코어와 남은 거리 등을 자동

측정하여 음성으로 전달해 준다. 코롱스포츠 라이프
텍 자켓(Fig. 11)과 같은 아웃도어 제품은 신체의 안
전보호 기능이 중심이 되는데, 태양열 충전, 자가 풍
력발전, 보온, 조난 방지 등을 위한 블루투스, GPS 
기능 등이 착장되어 있다. 또한, LED와 재귀반사 소
재는 사용자의 위치 표시, 야간 주행시 안전효과를
높인다. 이러한 의복 외에도 에지오(Ezio)와 크리스
찬 스탬백(Christian Stemmbac)이 함께 한 엠파워드
(emPowered) 목걸이(Fig. 12)와 펜던트, 허리 자동조
절 벨트(Fig. 13) 등의 액세서리가 출시되고 있는데, 
다른 제품들과 마찬가지로 신체 리듬 측정, 블루투

스, 카메라, 만보기 기능 등을 가지며, 디자인 면에
서 미적 효과도 극대화되고 있다. 가격은 피트니스
셔츠가 10만 원 전후에서 40만 원까지, 스마트 수트
와 코트는 40~70만 원, 아웃도어 자켓은 60~250만
원 정도로 나타났고, 펜던트, 목걸이 등 액세서리는
10~20만 원대이다(Table 2).

3) Hands and arms
팔과 손은 스마트패션제품의 가장 큰 비중을 차

지하는 영역으로 시계, 팔찌, 밴드, 반지, 장갑, 가방
등 다양한 제품으로 개발되고 있다. 이중 시계와 밴
드는 애플의 애플와치(Fig. 14)를 선두로 삼성, LG, 
소니, 태그호이어, 인텔, 모토로라, 페블 등 수많은
기업에서 다양한 제품으로 출시되고 있으며, 신체리
듬 측정을 통한 건강관리와 핸드폰과 연동되는 근

거리통신을 기반한 네트워크 기능, 엔터테이닝 효과
를 창출하는 것으로 나타났다. 
팔과손은신체부위중가장휴대성이좋으며, 개

발되는 제품도 일상생활에서 편리하게 사용될 수

있는 기능성 액세서리로 장식적 효과도 뛰어나 가

장 매력적인 패션 제품으로 부상하고 있다. 특히 샤
오미(Xiaomi)는 저렴한 가격뿐 아니라, 고기능성까
지 갖춘 미밴드(MiBand)를 출시하여 성별, 연령을
초월해 대중적인 인기를 얻으며, 국내 시장을 조금
씩 잠식하고 있다(Fig. 15). 스마트 와치와 밴드, 팔
찌, 반지는 다양한 알림, 제스처 기반 컨트롤러 등
거의 유사한 기능을 지닌다. 스마트 장갑은 스마트
폰 터치 기능이 탑재된 제품이 가장 대중적으로 출

시되어 있고, 인텔의 프로글로브(ProGlove)는 물류
나 제조 현장에서 제품을 관리하는 데 있어 새로운

효율을 제공하는 작업용 스마트 장갑이다(Fig. 16). 
삼성전자의 경우, 2014년 만우절 이벤트로베이퍼웨
어(vaperwear)인 세계 최초 장갑형식 웨어러블 기기, 
‘삼성 핑거스(Samsung Fingers)’를 공개했다. 세계에
서 가장 얇고 가벼운 0.2mm 두께와 1g의 무게의 스
마트 기기로서 장갑으로 사용해도 불편함이 없고, 
4G LTE 네트워크보다 이론적으로 1,000배가 빠른
5G 네트워크와, 902.11wz 규격의 와이파이를 탑재
하였고, 갤럭시S5와 같은 16메가 픽셀 카메라에 더
해 마이크와스피커가장착되어 있어 스마트폰대용

으로 사용할 수 있다(Pratap, 2014). 특히 3인치 플렉
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<Table�2> Smart fashion products on torso
Product
category Brand Product Price Major function

Pendent
necklace

MemotoAB Memotomini ＄279 ․Life Logging camera- snap shot by every 30 seconds, 
GPS, automatic picture transfer to Cloud

Misfit & 
Swarovski

swarovski 
SHINE ＄169~249 ․Wireless measurement of momentum, sleep patterns and 

interworking with smart phones

Bellabeat Bellabeat Leaf ＄119
․Leaf-shaped healthcare necklace- measuring biological 

rhythm, stress level, and oxygen saturation levels sent to 
mobile devices

Clothes

Sensoree GER Mood 
Sweater Undecided ․The LED light dress- acknowledging biological response 

such as emotion and changing LED color

EIDER KEYNEON 2 
t-shirt ￦70,000 ․3D virtual ice cube shirts - visual effect as disappearing 

prints at a certain temperature
Vodafone Power Pocket Undecided ․Smart phone charging pocket

Rogatis Smart Suit 2.0 ￦400,000~
600,000

․Built-in NFC tag interworking with smart phone App, 
etiquette function, transferring business card

Beanpole Golf 
smart swing 

line
￦200,000~

400,000
․Smart golf clothing - golf analyzing golf game, recording 

scores, measuring gait, voice commends
Intel &  Rest 

Devices
MIMO ＄199 ․Smart baby clothes - alert for baby's physical status and 

transmitting to parents' smart phones
RalphLauren & 

Omsignal 
PoloTech™

Shirt ＄295~398 ․Healthcare smart shirt - measuring biometric data, smart 
phones transfer

Citizen Science D shirt ￡300 ․Real time transmitting of biometric data to exercise 
training center and hospital

Athos Fitness shirt ＄398 ․Smart clothes monitoring muscle activity - EMG tech-
nology (major muscle monitoring)

BLACKYAK YAK ON P ￦72,000~ 
￦158,000

․Smart ECG measuring, providing an appropriate  type of 
exercise and goal setting

Myontec Mbody ￡770,00 ․Muscle activity recording pants      

SPT GameTraka GPS $299.99
Vest $75

․Sports analysis smart vest- amateur athletes activity mea-
surement, comparison & analysis

Omsignal Biometric 
Smartwear ＄110-130 ․Biological information monitoring smart shirt- potential 

heart attack, stress level

Avalanche Coat ￦500,000~
700,000

․Outdoor temperature control with built-in heating pad, 
mobile phone recharge, far-infrared radiation

Kolon Sport
LIFE-TECH 

Jacket ￦2,500,000
․Preventing a distress outdoor heating pad, self wind 

power, black box, morse code

EIDER Narmer Jacket ￦640,000 ․Solar charger outdoor jacket - IT equipment charge, light 
reflection hood

DAINESE D-air® Stree ￡399 ․D-AIR air-bag jacket- 0.25 seconds work in collision, 
shock absorption for neck and torso

VISIJAX Highlight 
Jacket ￡15.99 ․Smart LED jacket to prevent accidents by displaying the 

wearer Location
Billie 

Whitehouse
Navigate 
Jacket Undecided ․Uses GPS navigation and a mapping app on the wearer's 

smart-phone to signal directions

Belt Emiota Belty Undecided ․Smart belt adjusted automatically by wearer's gesture, 
pace conters
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<Table�3> Smart fashion products on hands and arms

Product
category Brand Product Price Major function

Watch

Apple Apple Watch ￦600,000~
700,000

․iPhone compatible, real time measuring body info, virtual 
wallet functions, the smart phone notifications, IT 
equipment remote control, music player, etc.

Pebble Pebble time ＄199 ․Notifications specified - CNN, email, today's events, 
weather forecasts, momentum, etc.

Samsung Galuxy gear2 ＄299　․Phone, text alerts, SNS, exercise information, IT equipment 
remote control, music player

LG Urbane LTE ￦650,000 ․LTE communication module equipped, Wi-Fi, NFC pay-
ment services, safe Keeper

HUAWEI HUAWEI 
Watch ￡399 ․Smart phone notification, phone location alert

Motorola Moto360 2nd 
generation  ＄299~429 ․Voice recognition - taxi call, message dictation

Sony WENA Undecided ․Mobile payment, LED based smart phone alerts, activity 
measurement

Bracelet

Intel & Opening 
Ceremony MICA ＄495 ․Communication Bracelet (interworking with smart phone) - 

phone calls, text message, e-mail notifications 

MEMI Smart Bracelet ＄150~200 ․Simple notification- phone call, text reception (specified 
telephone numbers and calendar Alerts)

Misfit & 
Swarovski

Swarovski 
SHINE

＄169~249 ․Wireless measuring momentum and sleep patterns

Netatmo & 
Camille Toupet JUNE ￡129 ․Ultraviolet monitoring- data transmission to the mobile app, 

tells how to protect UV 

Band

Fitbit Fitbit charge 
HR ￦199,000

․High-performance activity tracker-real time heart rate 
measurements for 24 hours, measuring activity, sleep 
monitoring, call & text alerts

Xiaomi Mi band $15 ․Biorhythms measurements, phone, text & SNS alerts, 
pedometer

Sony Smartband 2 
SWR12 ￥14,880 ․Measuring heart rate & stress level, notifications, IT 

equipment & music control

Inbody Inbody Band ￦179,000 ․Body composition measurements from the wrist, providing 
analytics of activity and sleep patterns 

EPIC-id USB
EmergencyID ＄35 ․Emergency recoding medical infos if the patient is 

unconscious

thalmic Labs myo ＄199 ․Gesture-based HID device - arm muscle motion capture, IT 
equipment control

Ring

Ringly link ＄195~260 ․Smart phone alerts -color setting available by alerts

Logbar Logbar ring ＄269.99 ․Gesture-based IT instrument controller  
- smart phone, notebook(mouse),Tablet PC (touch-pen)

Omate & Emanuel 
Ungaro Ungaro ring ＄500~

2000 ․Notification with vibration
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<Table�3> Continued

Product
category Brand Product Price Major function

Glove
Samsung Fingers not decied

․3-inch flexible UHD Super Emo-LED display, 16-megapixel 
camera, voice and gesture recognition sensors, 5G network 
and Wi-Fi 902.11wz connectivity options

Intel Proglove not decied ․sensing technology to pick up or transmit information 
wirelessly for workers

Bag

COURONNE GLIMM \325,000 ․NFC technology, smart phone notification(emblem lights), 
wireless charging, LED interior lights

Samsung On Bag Undecided ․Smart phone wireless charging, check the battery level, 
phone capabilities Locator

Ever purse & 
Laudi Vidni Ever purse ＄129~249 ․Automatic battery charging when plug the smart phone in 

the pocket

emPOWERED EmPowered 
Bag ＄149~175 ․Connecting a computer to charge a bag first and charge a 

smart phone in the bag

Hbutler Mighty Purse ＄84.99~
139.99 ․Rechargeable batteries more than tiwce

Ralph Lauren The Ricky Bag ＄5,000 ․Smart phone battery charging, LED interior lights

Lepow HiSmart Bag ＄299 ․Shoulder strap in aluminum wheel - tracking & answering 
a call, music player, self camera, location memory

서블 UHD 슈퍼 이몰레드(flexible UHD super Emo- 
LED) 디스플레이, 태양광 충전 배터리, 말하기 기
능, 음성, 제스처, 촉각 인식 기능이 탑재되어 있다. 
이러한 사양은 물론 가상 제품이지만, 스마트패션제
품 개발의 무한한 가능성을 제시하고 있다. 클러치
와가방에서는 에버퍼스(Ever Purse)(Fig. 17)와같이
스마트폰과 배터리 충전 기능을 지닌 제품들이 다

양하게 출시되며, 중량, 사이즈, 충전 시간 등에 대
한 효율성이 주된 관심사다(Newman, 2012). 팔과
손 영역에 나타난 스마트패션제품 가격은 10~30만
원대가 대부분이나, 만 오천 원 정도의 저렴한 밴드
에서 70만 원대의 시계와 200만 원 이상의 반지도
출시되고 있다(Table 3).

4) Ankles and feet
발과발목은발찌, 신발, 양말, 깔창등으로개발되

고 있다. 발찌는 주로 모션인식과 활동량 모니터링, 
주변환경 감지 기능을 가진다. 스프라우틀링(Sprou-
tling)은 아기의 수면 주기를 측정하여 깨어날 시간
을 예측하고, 주변 온습도, 밝기, 소음 등 모니터링

하는 발찌(Fig. 18)를 개발하였다. 스마트 신발은 사
용자의 발 움직임을 감지해 운동량을 체크하고, 위
치와 방향을 알려주는 기능이 대표적이다. 나이키는
헬스케어 웨어러블 신발의 선두주자로 다양한 건강

정보를측정하는데, 구글과협업한토킹슈즈(talking 
shoes)는 탑재된 스피커를 통해 사용자에게 정보를
전달하거나, 말을 걸기도 한다. 인도 출신 청년이 창
업한 두크레 테크놀로지(Ducere Technology)가 선
보인 스마트 신발 ‘리첼(Lechel)’은 방향을 알려주는
신발(Fig. 19)이다. 스마트폰 앱과 연동된 스마트 깔
창이 목적지를 입력하면 오른쪽으로 가야할 때 오

른발에 진동을, 왼쪽으로 가야할 때 왼발에 진동을
줘 방향을 알려준다(SK broadband, 2014).
국내벤처기업쓰리엘랩스(3L-Labs)의풋로거(Foot-

Logger)는 압력 센서를 내장한 스마트 깔창과 방석
으로 걸음걸이와 앉는 자세를 바로잡아주는 웨어러

블 건강기기 출시하였다(Fig. 20). 센소리아(Sensoria) 
양말은 센서를 통한 발의 압력을 체크하고, 양말 센
서의 신호를 발목 디바이스에서 신호처리, 블루투스
를 통해 폰으로 전송한다(Fig. 21). 또한, 부모와 일
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<Table�4> Smart fashion products on ankles and feet

Product
category Brand Product Price Major function

Anklet

Flyfit Flyfit ＄139 ․Motion recognition, activity monitoring, Personal & 
Social alerts, status indication LED

Sproutling baby monitor ＄249
․Baby state, sleep pattern measurement 

- predict wake-up time, baby ambient notification
(room temperature, brightness, noise)

Shoes

Google & adidas Talking shoes Undecided ․Real-time motion data, smart phones linked message, 
sending voice & text

NIKE NIKE+ ＄100~200 ․Wireless interworking with iPod, momentum mana-
gement, Coaching advice 

Lineable & 
Prospecs Alien kids ￦79,000 ․Lost child prevention capabilities (distance notifi-

cation)

Ducere 
Technology Lechel ＄100 ․Destination direction with vibration, shortest distance 

guide, activity achievement alert

NIKE Hypervenom
Phantom Transform 

about
￦350,000 ․Material in response to temperature rise

iShüu 
Technologies Volvorii Timeless ＄499 ․Changing colors or prints on shoes interworking with 

smart phone app 

Insole 3L Labs Foot Logger Undecided ․Sensing weight balance and posture correction 

Socks
Sensoria Smart Sock ＄199 ․Measuring healthy foot steps 

Owlet baby 
monitors Smart socks ＄249 ․Baby breathing monitor (heart rate, oxygen saturation, 

etc.), data review available by medical

정 거리가 멀어지면 신호를 보내는 미아방지 신발

도 출시되었다. 발과 발목 영역에서 스마트패션제품
의 가격은 10만 원대 전후에서 50만 원대 정도까지
나타났다(Table 4).

2. Interaction effects of smart fashion products
이상의 신체부위별 스마트패션제품의 특성과 주

요기능을 살펴본 결과, 사용자의 몸을 중심으로 개
인, 상대방, 주변과 소통하는 방식을 신체적, 사회
적, 감성적 상호작용으로 분석하였다. 

1) Physical interaction
신체적 상호작용(physical interaction)은 스마트패

션 제품을 통해 사용자의 생체 반응이 측정, 분석되
어 사용자에게 직접 전달됨으로써 자연스럽게 자신

의 건강 상태 및 운동량을 모니터링하고, 이에 적극
적으로 반응할 수 있게 하는 기능을 의미한다. 주로
피트니스 트래커(fitness tracker)로 불리는 스마트 모

자와 피트 셔츠들이 지닌 기능들로 운동 중 심방동, 
근육량, 뇌파 등 생체신호를 측정하고 추적하여 운
동 피드백과 건강프로필을 제공한다(Fig. 9). 인텔
(Intel)의 바이오스포츠(Biosport) 이어폰(Fig. 8)에는
심박센서가내장되고, 운동보조용모바일앱과연동
되어목표치를달성하면알려준다(Kim, Y. W., 2015a). 
압력센서와 가속도계를 통해 걸음걸이와 운동량을

체크하는 양발, 신발(Fig. 21)도 있으며, 3L Labs의
풋로거(Foot Looger)의 신체 하중 균형을 감지하는
깔창은자세교정에도움을주며(Yunhapnews, 2015), 
나이키의 하이퍼베놈 팬텀 트랜스폼(Hypervenom 
Phantom Transform)은 체온에 반응하여 색이 변하
는 운동화이다(Fig. 22). 에미오타(Emiota)의 벨티

(Belty)는 사용자의 움직임 및 설정에 맞춰 조임이
자동 조절되는 헬스케어 스마트 허리띠(Fig. 13)로
너무 오래 앉아있을시 진동 알림을 주며, 만보기 기
능도 가지고 있다는 면에서 신체적 상호작용 효과

를 보여준다(Insight, 2015).
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큐트서킷(Cutecircuit)의 엠 드레스(M-Dress)는 몸
짓 인식 소프트웨어를 기반으로 손을 올려 귀로 가

져가면 통화가 연결, 팔을 내리면 자동으로 전화 끊
어진다(Song, 2010). 스프라우틀링에서 출시한 아이
의 수면주기와 주변 환경 상태를 감지하는 발찌는

말을 할 수 없고, 자유롭게 몸을 움직일 수 없는 영
유아가 호흡을 규칙적으로 하고 있는지, 언제 몸을
뒤집었는지 등 생체신호 및 동작을 모니터링 한다

(Fig. 18). 이는 부모가 아이의 건강상태를 확인하고
수면 시간을 예측하거나, 주변 온습도, 소음 등을 쾌
적하게 관리하여 줄 수 있다는 장점이 있다. 
또한, 코오롱 라이프텍 재킷(Fig. 11)과 같이 아웃

도어 활동 중 발열패드로 체온 조절을 하여주거나, 
다이네즈(Dainese) 에어 백 재킷(Fig. 23)과 같이 사
고 발생 시 0.25초 안에 에어 백이 충격을 흡수하여
목과 몸통을보호해주는 기능도있다. 이와같이스
마트웨어의 신체적 상호작용은 생체 반응을 측정하

여 사용자의 건강 상태를 확인하고, 일상 및 아웃도
어 활동에 도움이 되는 안전 관리에 중요한 역할을

하고 있다. 그리고 무엇보다 스마트폰 연동을 통해
측정한 신체정보를 자신에게 알리거나, 상대방 또는
주변과 공유하도록 함으로써 사회적 상호작용으로

연결되는 선행 기능이기도 하다. 

2) Social interaction
스마트패션제품에서 사회적 상호작용(social inter-

action)은 사용자 참여와 주변과의 소통을 통한 정보
의 전달과 공유, 적극적인 문제해결을 의미하며, 이
는 스마트폰 연동을 기반으로 하는 다양한 정보전

달과 소셜네트워크를 통하여 이루어진다. 스마트
와치, 밴드, 반지의 알림 기능이 대표적인데, 링리
(Ringly)의 링크(link)는 핸드폰에 메시지가 오면 색
이 바뀌는 반지로, 알림 색상을 설정하여 문자, 전화
수신, 캘린더, 이메일, 트위터와 페이스 북 등 SNS 
알림이 가능하고, 앱 연동 필터링 기능으로 우선순
위도 알려준다. 이러한 네트워크 환경에서 사용자는
시간, 위치를초월하여지속적으로주변과소통할수
있으며, 개인 및 공적인 업무도 가능하다(Fig. 24).
로가디스의 스마트 수트는 전통적인 차별화 방법

에서 탈피하여 패션과 ICT 접목으로 신 트렌드를
창출하였고, 비접촉식 NFC 태그 적용 후 매출이 급

성장하였다. 매장에서 소비자가 자신의 폰으로 옷을
태깅하면 제품소개 및, 가격, 유명인 파파라치 샷, 
구매한 지인 알림 등 다양한 콘텐츠가 제공되는데

(Jo, 2015), 이는 다양한 브랜드에서도 옴니채널 마
케팅으로 활용되기 시작했다. 로가디스 스마트 수트
의 NFC 태그는 스마트폰 애플리케이션과 연동되어
무선 명함 전송이 가능하며, 소리를 무음 또는 진동
으로 변환하는 에티켓 기능도 가지고 있다(Fig. 25). 
또한, 빈폴 골프의 스마트스윙 라인은 스마트폰에
‘골프야디지’ 애플리케이션 설치, 자신이 오늘 라운
딩을 할 골프장을 지정할 수 있으며, 스마트폰을 입
고 있는 옷 NFC(근거리무선통신) 태그에 가볍게 갖
다 대면 GPS(위성항법장치) 등 기능을 이용해 남은
거리, 방향 등에 대한 분석정보를 스마트폰 음성으
로 제공한다. 또한, 맵을 보고 코스 공략이 가능하
며, 골프 라운드 중 스코어 기록하고 걸음걸이 측정
하여 운동시간, 소모 칼로리 등 신체활동 정보 제공
한다(Kim, J. H., 2015). 호주의 남성복 브랜드 엠제
이베일(MJ Bale)도 Visa의 NFC 결제 시스템을 수트
의 슬리브에 내장한 스마트웨어로 ‘사무라이 수트’
를 출시하였는데, 신용카드와 지갑이 없어도 손목을
살짝 움직이는 것만으로 결제가 가능하다. 또한, 내
장 마이크로칩은 드라이클리닝이 가능하다(Fig. 26).
또한, 스마트패션제품에 내장된 첨단 테크놀로지

는 생체신호와 주변 환경 상태를 탐지하여 이를 분

석하는 것에 그치지 않고, 사용자의 의도에 따라 주
변과소통할수있다. 아웃도어에장착된블랙박스는
동영상과 스틸 컷을 제공하고, 스마트폰과 연동되어
사전에 입력한 번호로 사진과 GPS 정보도 전송 가
능하다. 또한 조난시 LED로모스 부호발생하는 등
사용자의 의도에 따라 적극적으로 주변과 소통할

수 있다(Lee, I. Y., 2014). 빌리 화이트하우스(Billie 
Whitehouse)의 길안내 재킷(Navigate jacket)은 촉각
적인 진동(재킷 내부의 햅틱)을 이용해 착용한 사람
을 사전에 정해진 길로 안내하며(Fig. 27), 스마트폰
앱 연동되어 GPS 데이터 이용, 소매에 내장된 LED
조명 활성화 할 수 있다(Walker, 2014). 리니어블
(주)프로스펙스의 ‘에이리언 키즈’는 스마트폰과 연
동되는무선전송장치가내장돼있어서아이가부모

에게 20~30m 이상 멀어지면 알람을 통해 위치를 확
인해주는미아예방스마트아동화이다(Korea Economy, 
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2015). 이렇듯 스마트패션제품의 사회적 상호작용
은 신체적 상호작용의 연장선으로 다양한 정보를

주변과 소통하며, 문제 해결을 위한 실천적 방안을
제시한다.

3) Emotional interaction
감성적 상호작용(emotional interaction)은 신체적, 

사회적 상호과정 중에 발생하는 다양한 감성과 감

정, 놀이와 재미 등 유희적결과들을 포함하며, 사용
자 경험을 통해 이러한 주관적 정서와 감정을 표현

하고 교류함을 의미한다. 예를 들어 음악재생은 일
상생활과 아웃도어 활동 중 사용자가 경험하는 가

장 대표적 엔터테이닝 기능이다. 구글 글라스, 칼자
이스 헤드셋, 버추얼 효과를 통해서 경험하게 되는
증강 현실은 말 그대로 현실에서 성취하거나 느끼

기 어려운 다양한 경험을 통해 감정적 대리 만족을

제공한다. 또한, 카메라로 사진을 찍어 전송한 것을
주변과공유할 때, 나눌수있는 생각과감정의소통
도 정서적 커뮤니케이션의 일종이다. 구글과 아디다
스가 함께 출시한 말하는 신발(talking shoes)은 신발
과 사용자가 서로 이야기를 나눌 수 있게 하는 사회

적 상호작용을 거쳐 정서적 소통까지 가능케 하는

유희적 기능을 지닌다(Fig. 28). 사용자가 신고 움직
이지 않으면 ‘매우 지루하다’라고 투덜거리고, 움직
이기 시작하면 ‘아까보다 좀 낫군’, 뛸 때는 ‘스치는
바람이 기분이 좋네’라고 말하며, 사용자가 게임에
열중하면 ‘119에 전화해요! 너의 몸에 불이 났으니
깐’ 등 재치 있는 입담을 보이기도 한다. 이는 마치
가까운 친구와 수다를 떠는 듯한 기분을 느끼도록

설계한 개인형 엔터테인먼트 제품이라 할 수 있겠

다(Kim, 2013). 
감정과 기분 등에 반응하는 제품들은 특히 사용

자의 감정과 정서의 커뮤니케이션을 가능하게 한다. 
큐트써킷(cutecircuit)의 허그 셔츠(Hug Shirt)는 타임
지의 2006년 베스트 발명품 중의 하나로 선정되었
는데, 티셔츠 안에 센서가 내장되어 상대방이 블루
투스 기능을 통해 핸드폰으로 허그를 보내면, 사용
자가 보내는 사람의 심장박동, 체온 등 허그의 물리
적 터치(physical touch)를 경험할 수 있도록 하였다
(Cutecircuit, 2006). 센소리아(Sensoree)의 무드 스웨
터(Mood Sweater)는 3D 방식으로 몸을 스캔해 만든

그들의아바타에디지털패브릭을입혀자신만의스타

일을 디자인 할 수 있다(Fig. 29). 또한 GER(Galvanic 
Extimacy Responder) 센서를 통해 사람의 감정 등
생체반응을인지하고, 이를볼(bowl) 형태의칼라에 
달린 LED 조명에 즉각적으로 반영한다(Coolandout, 
2014). 티셔츠오에스(TshirtOS)는 코튼 모달(cotton/ 
modal) 탑에 세탁이 가능한 LED를 내장하여 사람
들이 자신의 감정 상태를 즉각적으로 표현할 수 있

도록 하는 티셔츠(Fig. 30)를 통해 테크놀로지를 활
용한 감정소통이라는 새로운 상호작용 방식을 개발

하였다(Harkin, 2014).
또한, 목걸이, 펜던트, 시계, 반지, 팔찌 등은 하이

테크의 패션 액세서리로 활용되어 사용자의 감성과

취향을 연출하는데 도움이 된다. 스마트패션제품의
심미성은 스마트 기능 외에도 “예쁘다”, “세련되었
다”, “가지고 싶다” 등 사용자의 감성을 자극하여
제품의 사용동기를 더욱 부여하는 중요한 요인이다. 
링리의 링크(Fig. 24)는 기능적으로는 다양한 알림
과 네트워크라는 사회적 상호작용을 하지만, 반지
자체의 미적 측면에서도 세련되고 고급스러운 디자

인을 지니며, 알림 색이 변할 때마다 사용자에게 재
미를 더한다는 점에서 감성적 상호작용을 하고 있

다. 스와로브스키(swarovski)와 미스핏(misfit)이 함
께 개발한 팔찌는 테크놀로지가 내장되어 있다는

것을 눈치 채지 못할 만큼 스와로브스키를 대표하

는 화려한 크리스탈 장식을 선보여 더욱 부가가치

를 높인 제품 사례이다(Fig. 31). 이러한 의미에서
감성적 상호작용은 스마트패션제품의 신체적, 사회
적 상호작용의 과정이자 결과로 볼 수 있으며, 궁극
적으로는 테크놀로지를 활용한 패션의 커뮤니케이

션 기능을 의미한다. 일상생활에서 패셔너블하고 자
연스럽게 연출하여 편안하게 즐길 수 있는 것이 중

요하다.

IV. Conclusion

정보통신기술의 발전은 산업간 융합, 스토리와
감성의 중요성이 강조되는 진정한 네트워크 사회를

초래하였다. 패션에서도 테크놀로지의 융합은 새로
운 가치를 형성하며, 디지털 기술을 결합한 스마트
의류는 웨어러블 디바이스 시장을 창출하였다. 여기



182 스마트패션제품� 개발� 동향에� 관한� 연구 복식문화연구

－ 1110 －

<Fig.�4> Music Beany: Archos.
From. Lee, S. W. (2014).

http://www.etnews.com

<Fig.�5> Checklight Hat: 
Reebok & MC10.

From. HiConsumption. (n.d.).
http://hiconsumption.com

<Fig.�6> Google Glass: Google.
From. An (2014). 

http://view.asiae.co.kr

<Fig.�7> VR One Headset: Carl Zeiss.
From. Funtenna (2014b).

http://funtenna.funshop.co.kr

<Fig.�8> Biosport Earphone: Intel.
From. Kim, Y. W. (2015a).

http://it.donga.com

<Fig.�9> Polo Tech: Ralph Lauren.
From Funtenna (2014a).

http://funtenna.funshop.co.kr

<Fig.�10> Mbody Pants: 
Myontec. 

From. Cooper (2014). 
http://www.engadget.com

<Fig.�11> Lifetec Jacket: 
Kolon Sport.

From. Lee, I. Y. (2014).
http://www.anewsa.com

<Fig.�12> emPOWERED:
EZIO&Christian Stammbac. 

From. KFA (2014).
http://www.koreafashion.org

<Fig.�13> Belty: Emiota. 
From. Insight (2015). 

http://www.insight.co.kr

<Fig.�14> Apple Watch: Apple.
From. Apple (n.d.). 

http://www.apple.com

<Fig.�15> Miband: Xaomi.
From. Xaomi (n.d.).
http://www.mi.com

<Fig.�16> ProGlove: Intel. 
From. Landau (2014).

http://iq.intel.com

<Fig.�17> EverPurse.
From. Newman (2012).

http://tech.co

<Fig.�18> Baby Monitor: Sproutling. 
From. Jung (2015).

http://opinion.inews24.com
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<Fig.�19> Lechel: Ducere
Tec. From. Baek (2015).  

http://www.businesspost.co.kr

<Fig.�20> Foot Logger: 3L Labs.
From. Jung (2015).

http://opinion.inews24.com

<Fig.�21> Smart Sock: Sensoria.
From. Jung (2015).

http://opinion.inews24.com

<Fig.�22> Hypervenom Phantom
Transform: Nike. 

From. Woo (2015).
http://www.osen.co.kr

<Fig.�23> D-air racing: 
Dainese.

From. Dainese (2015).
http://www.dainese.com

<Fig.�24> Link: Ringly
From. Ringly (n.d.).

https://ringly.com

<Fig.�25> Smart Suit 
2.0: Rogatis. 

From. Park (2015).
http://www.mt.co.kr

<Fig.�26> Samurai Suit: MJ Bale.
From. Gaurav (2014).

http://www.damngeeky.com

<Fig.�27> Navigate jacket: 
Billie Whitehouse.

From. Charara (2015).
http://www.wareable.com

<Fig.�28> Talking Shoes: Google & 
Adidas. From. Jung (2013).

http://m.etnews.com

<Fig.�29> Mood Sweater: Sensoree.
From. Coolandout (2014).
http://www.coolandout.it

<Fig.�30> TshirtsOS: Ballantine.
From. Ballantine (2014).
http://www.tshirtos.com

<Fig.�31> Shine: Swarovski & 
Misfit. From. Misfit (n.d.). 

https://misfit.com

에 패셔너블한 디자인을 통해 사용자의 몸을 중심

으로 주변과의 관계를 형성, 관리, 확장하는 상호작
용 디자인이 주목되고 있다.
연구의 결과, 스마트패션제품은 머리와 얼굴, 몸

통, 팔과 손, 발과 발목의 4가지 대표적 신체 부위별
유형으로 분류되었다. 머리와 얼굴은 모자, 안경, 렌
즈, 버추얼 스크린, 이어폰, 해드셋 등으로, 몸통은
목걸이와 펜던트 등의 액세서리와 피트니스 셔츠,

라이프 재킷 등의 의복이 주류를 이루었고, 팔과 손
은 시계, 손목밴드, 반지, 장갑, 클러치, 가방 등으로, 
발과 발목은 발찌, 신발, 양말, 깔창 등의 다양한 아
이템으로 개발되고 있었다. 제품별로 주 기능의 차
별성은 있으나, 음악재생, 블루투스, 카메라, 내비게
이션, 버추얼 효과, 신체 리듬과 운동량 측정을 통한
건강관리, 블랙박스, 보온, 응급처치 등 안전보호, 
핸드폰충전, 핸드폰앱연동을통한다양한정보 알
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림, 데이터 전송, 소셜네트워크 등의 근거리통신 등
이 가장 대표적 기능으로 나타났다. 여기에 스마트
폰 연동은 스마트패션제품의 가장 중요한 기반이

되고 있음을 확인할 수 있었다. 
이러한 스마트패션제품의 주요 기능과 효과는 신

체적, 사회적, 감성적 상호작용으로 분석할 수 있다. 
한제품에한가지주기능이나타나기도하지만, 여
러 기능이 동시에 나타나기도 한다. 신체적 상호작
용은 주로 생체신호를 모니터링 하여 생체리듬을

분석하는 건강관리 및 안전보호 기능이 가장 대표

적이다. 웨어러블을 통해 신체는 인터페이스가 되
며, 테크놀로지와 상호작용하게 된다는 것이다. 사
회적 상호작용은 근거리 통신을 통해 주변과 상호

작용하는 소셜 네트워크 기능을 바탕으로 이루어지

며, 핸드폰 연동을 통한 문자, 이메일, SNS 알림이
대표적이다. 일상생활과 레저 활동 시 필요한 다양
한 정보를 제공하거나, 아웃도어 활동 중 블랙박스, 
모스부호 등 위급상황에 대처할 수 있는 기능도 있

다. 감성적 상호작용은 스마트패션제품을 통해 사용
자의 감정과 기분을 표현할 뿐 아니라, 사용과정 중
자신 또는 주변과 상호작용하면서 즐거움, 재미와
더불어 미적 효과를 경험할 수 있게 한다는 점에서

엔터테인먼트 기능도 포함한다. 이러한 효과들은 각
각 분리된 기능으로 존재하는 것이 아니라, 신체적
상호작용의 결과를 사회적 상호작용으로 공유하고, 
이 과정에서 사용자의 정서적 반응이 일어나며, 주
변과 감정적 소통을 일으키는 감성적 상호작용을

경험하게 되는데, 이는 스마트패션제품을 사용하면
서 나타나는 일련의 과정이라고 할 수 있겠다. 
최근 신체 영역별로 다양하게 개발되는 스마트패

션제품에서 무엇보다 중요한 것은 제품 자체보다도

웨어러블 디바이스가 연결하게 될 가상현실과 그

안에서 실현될 인간과 컴퓨터의 새로운 상호작용과

사용자 경험으로, 이는 생활 속의 디자인뿐 아니라, 
사물을 바라보는 관점을 바꾸게 될 것이다(Kim, Y. 
W., 2015b). 스마트패션제품 개발을 위해서는 사용
자의 일상에 깊이 관여함으로써 이들의 니즈뿐 아

니라, 생각과 감정을 자신과 더불어 주변과 소통할
수 있는 기능과 디자인의 조화에 주목하는 것이 핵

심 가치임이 분명하다. 즉, 점차 소형화되는 테크놀
로지를 궁극적으로는 보이지 않게(invisible), 그리고

패셔너블하게 적용하는 미적인 관점에 주목하여 가

장 자연스러운 패션 아이템으로 개발하여야 할 것

이다. 본 연구는 2010년 이후 개발, 출시되고 있는
스마트패션제품에 관하여 최종 도출한 78개의 제품
만을 대상으로 주요 기능과 효과를 분석했다는 한

계를 지닌다. 앞으로 웨어러블 테크놀로지와 제품
개발에 관한 지속적 업데이트를 바탕으로, 스마트패
션제품에 관한 소비자 반응 조사와 디자인 트렌드

를 심층 분석하여 시장성 있는 사용자 중심 디자인

전략과 제품을 기획하는 후속연구를 제시할 것이다.
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