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[Abstract]

The purpose of this study was to apply the Q methodology to type subjective perceptions of virtual 

clothing and to examine the characteristics of each type. Perceptions of virtual clothing were analyzed into 

four types. The first type was the "virtual clothing trusting fit grasping type," who preferred to use virtual 

clothing and believed that virtual clothing would help them grasp the fit. The second type was the shopping 

mall adoption-positive design understanding type, which believes that virtual clothing is useful for design 

understanding and that all shopping malls should have a virtual clothing system. The third type was the 

environmental pollution reduction virtual clothing purchase type, where the virtual clothing reduces 

environmental pollution and the user wants to purchase virtual clothing that cannot actually be worn. The 

fourth type was the actual clothing-like fun-seeking type, in which the virtual clothing resembles actual 

clothing and the shopper believes that the virtual clothing will make shopping more enjoyable. Depending 

on the type, the avatar was required to adjust the dimensions of the avatar, enhance the design expression 

of the garment, equip the avatar with decorative items, and produce virtual clothing for sale. 
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[요   약]

본 연구는 Q방법론을 적용하여 가상의류에 대한 주관적인 인식을 유형화하고 유형별 특성을 

알아보고자 하였다. 가상의류에 대한 인식은 4개 유형으로 분석되었다. 제1유형은 가상의류 이용

을 선호하고 가상의류가 맞음새를 파악하는 데 도움이 된다고 생각하는 가상의류 신뢰 맞음새 파

악형이었다. 제2유형은 가상의류가 디자인 파악에 도움이 되고 모든 쇼핑몰에 가상의류 시스템이 

도입되어야 한다고 생각하는 쇼핑몰 도입 긍정 디자인 파악형이었다. 제3유형은 가상의류가 환경

오염을 줄여주고 실제 입을 수 없는 가상의류를 구매하고 싶어하는 환경오염 감소 가상의류 구매

형이었다. 제4유형은 가상의류가 실제의복과 유사하고 가상의류가 쇼핑을 즐겁게 해준다고 생각

하는 실제 의복 유사 즐거움 추구형이었다. 유형에 따라 아바타의 치수조절, 의복 디자인 표현 강

화, 아바타 꾸미기 아이템 구비, 판매용 가상의류 제작 등이 요구되었다.

▸주제어: 메타버스, 주관성, 가상패션, Q 방법론, 제페토
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I. Introduction

코로나19 팬데믹(COVID-19 Pandemic)을 기점으로 인

간의 삶은 오프라인(off line)에서 온라인(on line) 및 비대

면 세상으로 확장되었다. 패션업계도 빅데이터와 인공지능

(AI) 등 IT기술을 접목한 디지털 트랜스포메이션(Digital 

transformation)을 위한 노력을 하고 있다. 빅데이터를 

분석해 고객 수요와 트렌드를 예측하고 고객이 원하는 상

품을 한발 앞서 출시한다. 또, 고객의 다양한 반응 데이터

를 분석하여 기획, 디자인, 마케팅 등의 업무에 적용하고 

있다[1]. 이뿐만 아니라 증강현실(Augmented reality), 가

상현실(Virtual reality), 혼합현실(Mixed reality)을 기반

으로 한 새로운 쇼핑 환경도 생겨나고 있다[2]. 소비자가 

원하는 시간에 원하는 장소에서 가상현실 속 VR 패션 매

장을 둘러보고 원하는 패션제품을 살펴볼 수 있어 가상 쇼

핑몰 사용자 수가 점차 증가하고 있다. 최근에는 랄프 로

렌(Ralph Lauren), 아메리칸 걸(American girl), 코치

(Coach), 크록스(Crocs), 디오르(Dior), 마텔(Mattel) 등 

유명한 브랜드에서도 3차원 VR 매장 플랫폼(platform)을 

잇달아 론칭하고 있다. 가상 매장에 고객이 머무는 시간은 

평균 6~10분으로 기존 회사의 웹사이트 서핑 시간 대비 

1,000% 이상 높은 것으로 나타났다. 일반 e 커머스 웹사

이트(E commerce website)에 비해 체류 시간은 아바타

(avatar) 옵션이 있는 경우 73.0% 긴 것으로 나타났고, 결

제율은 아바타를 만든 고객이 평균 184.0%가 높은 것으로 

분석되었다[3]. 

현실 세상에서 가상의 세상으로 확장이 이루어지면서 많

은 패션 브랜드에서 메타버스 플랫폼(Metaverse 

platform)에 브랜드의 가상공간을 구축하고 아바타를 위한 

가상의류를 판매하고 있다. 가상의류를 주도하는 것은 명품 

패션 브랜드로, ‘제페토(zepeto)’, ‘로블록스(roblox)’ 등 메

타버스에서 자사 브랜드명을 넣은 상품을 적극적으로 판매

하고 있다. 구찌(Gucci)는 메타버스 내에 ‘구찌 스토어

(Gucci store)’를 만들어 실제 판매되는 자사 제품을 디지털

로 제작한 의류, 신발, 가방 등을 판매한다. 구찌가 메타버스 

환경에서 판매한 ‘퀸비 디오니소스(Queen bee dionysus)’

라는 가방은 로블록스에서 5.5달러에 판매되었으나 온라인 

앱스토어에서는 가상 가방임에도 4,115달러에 판매될 정도

로 패션 시장에서도 가상의류 제품이 인기를 끌고 있다[4]. 

패션산업에서는 메타버스 내에서 아바타가 사용자를 대

신하여 활동하므로 아바타가 입게 되는 가상의류로 패션

산업이 확대되고, 새로운 비즈니스의 기회가 될 것으로 보

고 있다. 하이브리드 패션 브랜드 오로보로스(Auroboros)

의 설립자 파울라 셀로(Paula Sello)는 “메타버스에서 아

바타용 웨어러블을 만드는 것은 소셜 미디어에서 의류의 

존재를 확장하는 방법”이라고 하였다[5]. 디지털 세상에서 

모든 소비자가 편안함을 느끼는 것은 아니지만 메타버스 

시대로의 대전환은 피할 수 없는 사실이며, 패션에서도 받

아들여야 하는 변화이다.

이처럼 온라인 쇼핑이 보편화되기 시작하면서 소비자들

의 의복 선택을 도와주기 위해 가상의류나 가상착의 시스

템을 도입하는 쇼핑몰이 증가되고 있다. 소비자를 대신하

여 아바타가 의복을 착용한 상태를 보여 줌으로써 어울리

는 디자인을 선택할 수 있도록 해주고, 내재된 아바타에 소

비자의 치수 데이터를 입력하여 선택한 치수가 잘 맞는지

를 확인할 수 있도록 하는 등 온라인 의류 쇼핑에서 확인하

기 어려웠던 맞음새, 치수, 디자인 등을 확인할 수 있게 해

준다[6]. 패션 분야에서 온라인 쇼핑 후 반품이나 교환의 횟

수를 감소시키고 의류의 맞음새나 디자인에 대한 소비자의 

불만족을 해결하기 위해서는 가상의류 및 가상착의 기술이 

적극적으로 활용되어야 할 것으로 보인다. 소비자가 가상

의류를 어떻게 인식하고 있으며, 가상착의시스템을 어떻게 

활용하고 있는지를 파악하여 가상의류 및 가상 착의시스템 

개발의 방향성을 설정할 필요성이 대두된다. 앞으로 가상

의류 및 가상 착의시스템의 도입은 가속화될 것이며, 패션 

분야에서도 브랜드 및 타깃에 따라 디자인, 맞음새, 마케팅 

등 다양한 분야에서 활용될 수 있다. 

가상의류와 관련된 연구로는 가상의류의 원단 표현에 관

한 연구[7], 가상의류 착의 시스템에 관한 연구[8], 가상의류 

시스템에 대한 인식[9], 가상착의와 실제착의 비교 연구

[10-11], 가상모델에 관한 연구[12], 가상의류의 실재감에 

관한 연구[13] 등이 있다. 그러나 소비자들이 가상의류에 대

해서 어떻게 인식하고 있고 가상의류에 대한 인식이 어떻게 

유형화되는가 등 주관성에 관한 연구는 미미한 실정이다.

따라서 본 연구는 성인 여성을 중심으로 가상의류에 대

한 주관적인 인식을 알아보기 위해 Q 방법론을 적용하여 

가상의류에 대한 인식을 유형화하고, 유형별 특성을 분석

하고자 한다. 이를 통하여 향후 패션산업에서의 가상의류 

제작에 필요한 시사점을 도출하고자 한다. 

II. Theoretical Consideration

1. Virtual Clothing and Virtual Wearing

가상의류는 실제 옷이 아니라 컴퓨터상에서 3차원으로 

구현된 아바타에 입혀 보는 옷으로, 메타버스 환경 내에서 
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아바타를 제작하여 아바타에 맞춰 의상, 가방, 액세서리 

등을 제작하여 착용시킨다. 산업통상자원부는 2030년 가

상의류 시장 규모가 550억 달러까지 성장할 것이라고 하

였으며, MZ세대는 가상의류가 친환경 패션이자 XR(확장

현실) 경험으로 생각해 전망이 매우 밝을 것으로 예상하였

다[14]. 구찌, 루이비통, 나이키, 아디다스 등 글로벌 기업

이 가상의류를 통한 수익 창출의 가능성을 확인하였고, 아

디다스는 크리에이터(creator)와 손잡고 가상의류를 판매

하여 2,300만 달러의 수익을 얻었다<Fig. 1>. 소유보다는 

체험의 가치를, 대중성보다는 희소성을 중시하는 MZ세대

의 특징이 가상의류 시장을 키우고 있다[15].

Balencia Ralph Lauren Thom Browne

https://n.news.n

aver.com/mnews

/article/008/0004

697899

https://news.mt.

co.kr/mtview.php

?no=2022011814

360499712

https://v.daum.ne

t/v/EnKBGZ3gFp

Fig. 1. Virtual Fashion

가상착의는 소비자가 가상으로 의류, 신발, 모자, 액세서

리 등 다양한 상품을 적용해 볼 수 있는 기술로, 시장조사

업체 마켓앤마켓(Market & Market)에 따르면 전 세계 가

상착의 시장 규모는 2022년 40억 3천만 달러로 평가되었으

며, 2023년 47억 9천만 달러로 평가되었다. 매년 평균 

21.0%씩 성장하여 2024년에는 76억 달러까지 증가할 것으

로 전망하였고, 2030년에는 183억 1천만 달러로 성장할 것

으로 전망되었다[16]<Fig. 2>. 가상착의는 소비자의 의류제

품 선택의 폭을 넓히고 제품을 구매하는 과정의 편의성도 

강화할 수 있다. 그러나 현재 확장현실, 가상현실 등을 기

반으로 한 의류 가상착의 서비스를 이용해 본 소비자는 열 

명 중 한 명도 되지 않아 아직 관련 서비스 시장의 침투율

은 낮은 수준인 것으로 나타났다. 2022년 한국섬유산업연

합회에서 국내 20대부터 50대까지 성인남녀를 대상으로 진

행한 ’AR, VR 기반의 의류 가상착의 서비스‘ 이용 경험 조

사에 따르면 응답자의 7.6%만 AR, VR 기반 가상착의 서비

스를 이용해 본 것으로 나타났다. 하지만 추후 이용을 고려

하는 경우는 50.0%로 분석되어 의류제품의 판매와 브랜드 

경험을 높이는 데 도움이 될 것으로 예상된다[17]. 

Fig. 2. Virtual Fitting Room Market Size

https://www.fortunebusinessinsights.com/ko/industry-re

ports/virtual-fitting-room-vfr-market-100322

패션 분야에서 가상의류 및 가상착의는 의류, 안경, 화

장품 및 미용 제품, 보석 및 시계, 신발 등에서 활용되고 

있다. 의류가 36.8%로 가장 높은 비중을 차지하고 있으며, 

다음으로 안경 분야, 화장품 및 미용 제품, 보석 및 시계, 

신발의 순으로 나타났다[18].

Fig. 3. Virtual Fitting Room Market Share

https://www.fortunebusinessinsights.com/ko/industr

y-reports/virtual-fitting-room-vfr-market-100322

2. Existence and Immersion of Virtual Fashion

실재감은 미디어에서 만들어진 가상의 공간을 체험할 

때 새로운 세계가 실제로 존재한다고 느끼게 되어 자신이 

실제로 거기에 있는 것처럼 느끼는 심리적 상태를 말한다

[19-21]. 시각, 청각, 촉각 등을 통해 현실감 있는 경험을 

사용자에게 제공함으로써 실재감을 느끼게 되고 정보에 

집중하는 효과를 가져오게 된다. 

몰입감은 일상생활의 다양한 행동을 통해 높은 수준에 도

달하게 되면 특정 행위에 빠져들어 현재의 경험이 최상의 

상태임을 느끼게 되는 감정적인 상태를 말한다[22]. 어떤 행

위에 깊게 몰두하여 시간의 흐름이나 공간 더 나아가서는 

자신에 대한 생각도 잊어버리게 되는 심리적 상태이다[23]. 

몰입하게 되면 즐거움 이상의 만족감을 느끼게 된다. 

메타버스에서 소비자가 인지하는 실재감은 소비자의 확

장된 자아에 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 메타버스

에서 만든 자신의 아바타가 실제 자아의 확장처럼 인지되

었다. 또, 실재감을 통해서 확장된 자아는 메타버스에서 

판매하는 가상의류와 실제 의류의 구매 의도를 높이는 것

으로 나타났다[13]. 메타버스를 활용한 패션업체의 마케팅 
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활동이 매출 증대에 직접적인 효과가 있음을 알 수 있다.

또, 온라인 쇼핑을 이용할 때 가상착의 시스템을 활용하

면 의류 쇼핑에 많은 도움이 되는 것으로 나타났다<Fig. 

4>. 쇼핑하기 위해서 소비자는 의류를 직접 입어보고, 직

원과 소통하며 많은 시간을 할애하게 되는데, 온라인 쇼핑

을 이용할 때는 이런 정보들을 얻기가 어려웠던 것을 가상

착의 시스템을 활용함으로써 해결할 수 있었다. 가상공간

의 아바타에게 착용시켜 가상의 모습을 확인하고 가상공

간에서 제공되는 다양한 정보들을 확인하면서 사용자는 

편리성과 유용함을 느끼는 것으로 분석되었다. 하지만 실

제 모습과 다르게 착용 모습이 어색하다고 느껴 만족하지 

못하는 것으로 나타났다[24].
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Fig. 4. Virtual Fitting

III. Study Methods

1. Q Methodology

Q 방법론은 인간이 가지고 있는 주관성(subjectivity)을 

연구하기 위한 연구방법인 동시에 분석방법이다. 주관적 

속성에 걸쳐 사람 간의 상관관계를 도출하는 방법이다

[25]. Q 방법론은 인간의 주관성에 객관성을 부여하는 과

학적 방법론으로[26], 질적연구방법과 양적연구방법의 강

점을 혼합한 연구방법으로 인식된다[27]. Q 방법론은 

Stephenson(1953)에 의해서 처음 창안되었으며, 같은 현

상에 접근하는 개인의 경험이 맥락에 따라 다르게 나타날 

수 있다는 것에 초점을 맞추었다[28]. 연구주제와 관련된 

연구대상자의 주관성을 분석하여 실제 세계에서 일어나는 

현상을 좀 더 잘 이해하고자 한다.

Q 방법론은 연구대상자인 P 표본이 연구주제와 관련된 

진술문인 Q 표본을 스스로 판단하여 분류를 수행하면 그 

분류한 항목 사이의 상관관계를 바탕으로 요인분석을 실

시한다. 도출된 요인분석에 따라 연구대상자인 P 표본의 

주관성을 중심으로 군집화를 진행하여 유형별 특징을 분

석한다[28]. Q 방법론에서는 사람의 주관성을 측정하기 위

한 외부적 척도는 존재하지 않는다[28]. Q 방법론 가설의 

특징은 검증이나 이론의 증명을 위한 것이 아니다[26]. 따

라서 연구대상자의 주관성에 따라서 새로운 결과가 도출

되게 되며, 일반적인 양적 연구에서 활용되는 방식으로는 

가설을 검증하기가 어렵다[26]. 

2. Process of Study 

본 연구의 단계는 5개로 이루어졌다. 선행연구와 기사 

분석을 통해 Q 모집단을 구성하는 1단계, Q 모집단 중 Q 

표본을 추출하여 최종 선정하는 2단계, 피험자인 P 표본을 

선정하는 3단계, P 표본이 Q 표본을 분류하는 4단계, 

QUANL pc 프로그램을 사용하여 수집된 자료를 분석하는 

5단계로 구성되었다<Fig. 5>.

Q population Prior study/ Analysis of articles

�

Q sample Sampling modification & 
supplementation

�
Select of P sample Subjects

�
Q sorting Forced classification by P sample

�

Analysis Type of QUANL pc program 
usage

Fig. 5. Process of study

3. Q population and Q sample

본 연구의 Q 모집단은 가상의류에 대한 진술문의 집합

체이며, 자아 지시적(self-referent) 진술문이다. 가상의류 

및 가상착의에 대한 진술문은 선행연구[6-11] 및 기사

[1-5] 등의 분석을 통해서 수집하였다. 본 연구에서는 총 

60개의 모집단을 구성하였다. 

Q 표본은 Q 모집단에서 추출된 진술문으로, Q 모집단 

중 의미가 중복되거나 유사한 진술문은 패션 분야 전문가

의 자문에 따라 연구 주제에 부합되면서 명확한 내용으로 

정리하였다. 최종 추출된 Q 표본의 타당도를 검사하기 위

해 2024년 3월 18일부터 3월 22일까지 무작위로 선정된 

피험자 5명에게 사전평가를 실시하였다. 사전평가를 통해 

최종 31개의 Q 표본을 선정하였다. 최종 선정된 Q 표본은 

<Table 1>에 제시하였다.
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Statement

1 I think virtual clothing to be similar to real clothing.

2 I can see virtual clothing and buy real clothing.

3 I think of myself as an avatar in a virtual space.

4 I am willing to buy virtual clothing that I can’t actually wear.

5
I am willing to purchase clothing through the mall’s virtual fitting 

system.

6 I think a virtual garment would help me figure out the colors.

7 I think a virtual garment would help me figure out the material.

8 I think a virtual garment would help me figure out the design.

9 I would like my avatar to be based on me wearing virtual clothing. 

10
I think virtual clothing compensates for the limitations of online 

shopping in terms of not being able to try things on.

11 I like the existing photo presentation of the mall better.

12
I think the introduction of virtual clothing in shopping malls 

has lowered the return rate.

13 I find that virtual clothing helps me figure out the fit.

14 I think virtual clothing makes shopping fun.

15 I will continue to use shopping malls with virtual clothing.

16 I want to buy luxury virtual clothing.

17 I think the virtual garment adds to the credibility of the product.

18 I think virtual clothing reduces environmental pollution.

19
I'll use a mall that has virtual clothing, even if it's a little more 

expensive.

20 I think virtual clothing is alive.

21 I think virtual clothing is less realistic

22 I like virtual clothing because it allows customers to participate.

23
I think virtual clothing is a great service for younger generations 

who are used to being non-face-to-face.

24
I find virtual clothing convenient because I can try it on without 

going to a store.

25 I believe virtual clothing can help increase online shopping sales.

26 I think the avatar's body is unrealistic.

27 I enjoy looking around shopping malls in virtual space.

28
I think the interaction between the consumer and the brand 

takes place through the virtual garment.

29 I am inconvenienced by the use of virtual clothing.

30 I prefer to use virtual clothing.

31
I think virtual clothing should be introduced in all online shopping 

malls.

Table 1. Q sample

4. Selection of P sample

가상의류에 대한 주관성을 알아보기 위한 P 표본은 최

종 추출된 31개의 Q 표본을 분류하기 위한 피험자이다. Q 

방법론에서는 소표본의 원칙에 따라 20~30명 내외로 P 표

본을 선정한다. P 표본의 수가 많아지면 요인분석을 실시

할 때 유형의 특성이 불명확해지고 왜곡된 결과가 도출된

다[24]. 본 연구에서는 가상의류에 대해서 알고 있는 20대 

전반 여성을 편의표집 방법으로 추출하여 최종 20명의 P 

표본을 선정하였다. 

5. Q sorting

Q 분류는 P 표본인 피험자가 가상의류에 관한 진술문을 

읽고 상대적으로 동의하는 진술문과 비동의하는 진술문, 

중립으로 생각되는 진술문 등 3개의 그룹으로 분류한다. 

분류된 3개의 그룹 중 동의하는 진술문을 먼저 정규분포 

형태의 Q 표본 분포도의 오른편부터 배치한다. 다음으로 

비동의하는 진술문은 분포도의 왼편부터 배치한다. 마지막

으로 중립으로 생각되는 진술문을 가운데 부분에 배치한

다. 배치가 완료된 후에는 다시 한번 읽고 바꾸고 싶은 배

치는 바꾸도록 한다. 가장 동의하는 진술문 4개와 가장 비

동의하는 진술문 4개를 선정하여 선택한 이유를 심층면접

을 통해서 도출하였다. 이는 각 요인의 특성을 해석하는 

데 유용한 자료로 활용하였다. 인구통계학적 변인과 가상

의류에 관한 설문은 선행연구[29-30]를 바탕으로 하였으

며, 나이, 직업, 구매경험, 이용경험 등 총 8문항으로 구성

되었다. Q 분류를 위한 Q 표본 분포도는 <Fig. 6>와 같다.

        Neutrality

←Disagree Agree→

Q sample 2 3 3 4 5 4 3 3 2

Score -4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4

Computing 
score 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fig. 6. Q sort and score table

6. Data Analysis

P 표본에 의한 Q 분류가 완료된 후, Q 분류를 컴퓨팅 

점수로 코딩을 진행하였다. 가장 동의하는 진술문은 9점, 

가장 동의하지 않는 진술문은 1점, 중립은 5점으로 하여 

진행하였다. 코딩된 자료는 QUANL pc program을 이용

하여 분석하였다. 아이겐 값(Eigen value)이 1.0 이상인 

것을 기준으로 하여 주요인 분석을 실시하였고, 각 요인의 

수를 다양하게 입력하면서 가장 적합하게 분류되어 특성

을 나타내는 유형으로 유형화를 진행하였다.

IV. Results

1. Classification of Types

본 연구는 Q 방법론을 사용하여 가상의류 및 가상착의 

서비스에 대해 알고 있거나 사용해 본 경험이 있는 20대 전

반 여성이 가상의류 및 가상착의 서비스에 대해서 어떤 주관

성을 가지고 있는가를 분석하였다. 가상의류에 대한 인식유

형에 대해서 4가지 요인이 추출되었다<Table 2>. 제1요인

은 3번, 7번, 12번, 14번, 20번 P 표본이 속하였다. 제2요인

은 1번, 8번, 13번, 17번 P 표본이 속하였다. 제3요인은 4

번, 6번, 10번, 11번, 18번, 19번 P 표본이 속하였다. 제4요

인은 2번, 5번, 9번, 15번, 16번 P 표본이 속하였다. 
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Division Type 1 Type 2 Type 3 Type 4

Factor 

loading
4.477 2.302 2.080 1.535

Variance 0.224 0.115 0.104 0.077

Cumulative 

variance
0.224 0.339 0.443 0.520

Table 2. Q Factor Loading and Variance

Division Type 1 Type 2 Type 3 Type 4

Type 1 1.000 - - -

Type 2 0.115 1.000 - -

Type 3 0.230 0.131 1.000 -

Type 4 0.242 0.088 0.286 1.000

Table 3. Correlation of 4 Types

가장 적합한 요인의 수를 결정하기 위해 ‘1’이상의 요인

적재치(factor loading)를 가지고 있는 요인을 추출하였

다. 추출된 4개 요인으로 가상의류에 대한 유형을 분석한 

결과 4개의 유형으로 분류되었다. 가상의류에 대한 4개 유

형은 전체 변량의 95.49%를 설명하였다. 각 요인 간의 상

관관계를 살펴보면, 제3유형과 제4유형의 상관관계가 가

장 높고, 제2유형과 제4유형의 상관관계가 가장 낮은 것으

로 나타났다<Table 3>.

제1유형은 5명, 제2유형은 4명, 제3유형은 6명, 제4유

형은 5명으로 구성되었다. 제1유형은 평균 연령 23.00세

로, 직업은 1명이 회사원, 4명은 대학생이었다. 가상의류

에 대한 사용경험의 경우 4명은 있고 1명은 없었다. 가상

의류의 필요성에 대해서는 5명 모두 필요하다고 하였고, 

가상의류의 필요 이유에 대해서는 가상피팅을 위해서가 3

명, 디자인을 확인하기 위해서가 1명, 명품에 대한 대리만

족을 위해서가 1명으로 분석되었다. 가상의류의 구매 경험

은 1명만 있고 나머지 4명은 없었으며, 가상의류 구매 가

격대에 대해서는 2명은 1,000원 이상 5,000원 미만이었

고, 3명은 5,000원 이상 10,000원 미만이었다. 가상의류 

구매 시 고려사항에 대해서는 4명은 디자인, 1명은 브랜드

Div.
Sub

ject

Factor 

loading
Age Job

Experience 

using 

virtual 

clothing

Need for 

virtual 

clothing

Reason of need 

virtual clothing

Virtual 

clothing 

purchasing 

experience

Cost of 

purchasing 

virtual clothing

Virtual clothing 

purchase 

considerations

Type 1

(n=5)

3 1.089 23 Student No Yes Virtual fitting No 1,000~4,999 Design

7 0.527 23 Student Yes Yes

Satisfaction by 

proxy for luxury 

goods

No 5,000~9,999 Brand

12 1.403 20 Student Yes Yes Check design Yes 5,000~9,999 Design

14 1.501 24
Company 

employee
Yes Yes Virtual fitting No 1,000~4,999 Design

20 1.259 25 Student Yes Yes Virtual fitting No 5,000~9,999 Design

Type 2

(n=4)

1 1.469 23 Student Yes Yes Virtual fitting No Under 1,000 Design

8 1.200 25 Student No Yes Check design No 1,000~4,999 Design

13 1.487 25
Company 

employee
Yes Yes Virtual fitting No 1,000~4,999 Design

17 0.337 26
Company 

employee
Yes Yes Virtual fitting No 5,000~9,999 Design

Type 3

(n=6)

4 0.838 23 Student Yes Yes Check design No 1,000~4,999 Design

6 1.075 24 Student No Yes Virtual fitting No 5,000~9,999 Brand

10 0.723 24
Company 

employee
No Yes Check design No 10,000~29,999 Design

11 1.181 23 Student No Yes

Satisfaction by 

proxy for luxury 

goods

No 10,000~29,999 Brand

18 1.061 22 Student Yes Yes

Satisfaction by 

proxy for luxury 

goods

Yes 5,000~9,999 Brand

19 0.737 20 Student No Yes Virtual fitting No 5,000~9,999 Price

Type 4

(n=5)

2 0.692 21 Student Yes Yes

Satisfaction by 

proxy for luxury 

goods

Yes 5,000~9,999 Brand

5 3.507 22 Student No No Check design Yes 1,000~4,999 Brand

9 0.997 21 Student No Yes Virtual fitting No 10,000~29,999 Design

15 0.419 25
Company 

employee
No Yes Virtual fitting No 5,000~9,999 Design

16 0.539 22 Student Yes Yes

Satisfaction by 

proxy for luxury 

goods

Yes 1,000~4,999 Design

Table 4. General Characteristics of 4 Types
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인 것으로 분석되었다.

제2유형은 평균 연령 24.75세로, 직업은 2명은 회사원, 

2명은 대학생이었다. 가상의류에 대한 사용경험은 1명은 

없고, 3명은 있는 것으로 분석되었다. 가상의류의 필요성

에 대해서는 4명 모두 필요하다고 생각하였고, 가상의류가 

필요한 이유에 대해서는 가상피팅을 위해서가 3명, 디자인 

확인을 위해서가 1명으로 나타났다. 가상의류 구매경험은 

제2유형 전부 없는 것으로 나타났고 가상의류 구입을 위해 

사용할 수 있는 비용은 1,000원 미만이 1명, 1,000원 이상 

5,000원 미만이 2명, 5,000원 이상 10,000원 미만이 1명

으로 분석되었다. 가상의류 구매 시 고려사항은 전부 디자

인을 고려하는 것으로 나타났다.

제3유형은 평균 연령 22.67세였으며, 직업은 학생이 5

명, 회사원이 1명이었다. 가상의류 사용경험은 있는 경우

가 2명, 없는 경우가 4명이었다. 가상의류의 필요성에 대

해서는 6명 모두 필요하다고 답하였다. 가상의류가 필요한 

이유에 대해서는 가상피팅을 위해서가 2명, 디자인 확인을 

위해서가 2명, 명품에 대한 대리만족을 위해서가 2명이었

다. 가상의류 구매 경험에 대해서는 1명만 있고, 나머지는 

없는 것으로 분석되었다. 가상의류 구매 가격대는 1,000원 

이상 5,000원 미만이 1명, 5,000원 이상 10,000원 미만이 

3명, 10,000원 이상 30,000원 미만이 2명이었다. 가상의

류 구매 시 고려사항에 대해서는 디자인이 2명, 브랜드가 

3명, 가격이 1명으로 분석되었다. 

제4유형은 평균 연령 22.20세로, 직업은 학생이 4명, 회

사원이 1명이었다. 가상의류 사용경험에 대해서는 경험이 

있는 경우가 4명, 없는 경우가 1명이었다. 가상의류의 필

요성에 대해서는 필요없다고 생각하는 경우가 1명이었고, 

나머지는 필요하다고 생각하였다. 가상의류 필요이유에 대

해서는 디자인 확인을 위해서가 1명, 가상피팅을 위해서가 

2명, 명품에 대한 대리만족을 위해서가 2명으로 분석되었

다. 가상의류 구매 시 고려사항으로는 디자인이 3명, 브랜

드가 2명으로 나타났다<Table 4>.

요인별 유형의 표준점수를 분석한 결과는 <Table 5>와 

같다. 제1유형은 나는 가상의류가 온라인 쇼핑의 입어보지 

못하는 제한점을 보완해 준다고 생각한다(No.10), 나는 쇼

Statement Type 1 Type 2 Type 3 Type 4

1 I think virtual clothing to be similar to real clothing. 0.1 -0.8 -1.0 1.4

2 I can see virtual clothing and buy real clothing. 1.0 0.0 1.6 1.0

3 I think of myself as an avatar in a virtual space. -0.1 -1.0 -1.9 0.6

4 I am willing to buy virtual clothing that I can’t actually wear. -0.5 -2.3 1.7 0.7

5 I am willing to purchase clothing through the mall’s virtual fitting system. 0.9 1.5 -0.0 1.5

6 I think a virtual garment would help me figure out the colors. -0.4 -0.2 0.2 -1.2

7 I think a virtual garment would help me figure out the material. -1.5 -1.3 -1.4 -1.2

8 I think a virtual garment would help me figure out the design. 0.5 1.5 1.5 0.3

9 I would like my avatar to be based on me wearing virtual clothing. 0.3 1.5 -1.9 0.7

10
I think virtual clothing compensates for the limitations of online shopping in terms 

of not being able to try things on.
1.0 0.3 -0.1 0.3

11 I like the existing photo presentation of the mall better. -2.0 -0.2 -1.3 -0.8

12 I think the introduction of virtual clothing in shopping malls has lowered the return rate. 2.0 -0.6 -0.4 -1.7

13 I find that virtual clothing helps me figure out the fit. 1.4 1.0 0.5 -1.1

14 I think virtual clothing makes shopping fun. -0.3 0.6 0.2 1.6

15 I will continue to use shopping malls with virtual clothing. 0.2 -0.2 -0.2 0.0

16 I want to buy luxury virtual clothing. -1.3 -1.0 0.8 0.4

17 I think the virtual garment adds to the credibility of the product. 0.3 -0.5 -0.7 -1.1

18 I think virtual clothing reduces environmental pollution. 0.8 2.0 1.7 1.8

19 I'll use a mall that has virtual clothing, even if it's a little more expensive. -1.1 -0.3 =1.2 -0.3

20 I think virtual clothing is alive. 0.4 0.6 -1.0 -0.2

21 I think virtual clothing is less realistic -1.5 0.9 0.6 -0.6

22 I like virtual clothing because it allows customers to participate. -0.1 -0.2 -0.1 0.9

23
I think virtual clothing is a great service for younger generations who are used to being 

non-face-to-face.
0.4 0.8 1.3 -0.0

24 I find virtual clothing convenient because I can try it on without going to a store. 1.3 -0.7 0.2 0.7

25 I believe virtual clothing can help increase online shopping sales. -0.9 -0.1 0.6 -0.2

26 I think the avatar's body is unrealistic. -1.3 0.4 -0.2 -0.7

27 I enjoy looking around shopping malls in virtual space. 0.5 -1.4 0.8 1.4

28
I think the interaction between the consumer and the brand takes place through the 

virtual garment.
-0.1 0.6 -0.6 -1.3

29 I am inconvenienced by the use of virtual clothing. -1.1 -0.3 -0.6 -1.7

30 I prefer to use virtual clothing. 1.6 -1.7 0.2 -0.3

31 I think virtual clothing should be introduced in all online shopping malls. -0.5 1.0 0.7 -0.9

Table 5. Standard Score of 4 Types
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핑몰의 가상의류 도입이 반품률을 낮춰준다고 생각한다

(No.12), 나는 가상의류가 맞음새를 파악하는 데 도움이 

된다고 생각한다(No.13), 나는 가상의류가 있는 쇼핑몰을 

지속적으로 이용할 것이다(No.15), 나는 가상의류가 매장

에 가지 않고도 착용해 볼 수 있어 편리하다고 생각한다

(No.24), 나는 가상의류 이용이 불편하다(No.30)는 항목의 

점수가 높았다.

제2유형은 나는 쇼핑몰의 가상착의 시스템을 이용해 의

류제품을 구매할 의향이 있다(No.5), 나는 가상의류가 디

자인을 파악하는 데 도움이 된다고 생각한다(No.8), 나는 

가상의류를 착용하는 아바타가 내 모습을 기반으로 하면 

좋을 거 같다(No.9), 나는 쇼핑몰의 기존 사진 제시가 더 

낫다고 생각한다(No.11), 나는 가상의류가 환경오염을 줄

여준다고 생각한다(No.18), 나는 조금 비싸더라도 가상의

류가 있는 쇼핑몰을 이용할 것이다(No.19), 나는 가상의류

가 생동감이 있다고 생각한다(No.20), 나는 가상의류가 현

실감이 떨어진다고 생각한다(No.21), 나는 아바타의 몸매

가 비현실적이라고 생각한다(No.26), 나는 가상의류를 통

해 소비자와 브랜드의 상호작용이 이루어진다고 생각한다

(No.28), 나는 가상의류 이용이 불편하다(No.29), 나는 가

상의류가 모든 온라인 쇼핑몰에 도입되어야 한다고 생각

한다(No.31)는 항목의 점수가 높았다.

제3유형은 나는 가상의류를 보고 실제 의복을 구매할 

수 있다(No.2), 나는 실제 입을 수 없는 가상의류를 구매

할 의향이 있다(No.4), 나는 가상의류가 색상을 파악하는 

데 도움이 된다고 생각한다(No.6), 나는 가상의류가 디자

인을 파악하는 데 도움이 된다고 생각한다(No.8), 나는 명

품 가상의류를 구매하고 싶다(No.16), 나는 가상의류가 비

대면에 익숙한 젊은 세대에게 좋은 서비스라고 생각한다

(No.23), 나는 가상의류가 온라인 쇼핑 매출 증대에 도움

이 된다고 생각한다(No.25)는 항목의 점수가 높았다. 

제4유형은 나는 가상의류가 실제 의복과 유사하다고 생

각한다(No.1), 나는 가상공간 속 아바타가 나라고 생각한

다(No.3), 나는 쇼핑몰의 가상착의 시스템을 이용해 의류

제품을 구매할 의향이 있다(No.5), 나는 가상의류가 소재

를 파악하는 데 도움이 된다고 생각한다(No.7), 나는 가상

의류가 쇼핑을 즐겁게 해준다고 생각한다(No.14), 나는 조

금 비싸더라도 가상의류가 있는 쇼핑몰을 이용할 것이다

(No.19), 나는 가상의류가 고객이 참여할 수 있어서 좋다

고 생각한다(No.22), 나는 가상공간에서 쇼핑몰을 둘러보

는 게 재미있다(No.27)는 항목의 점수가 높았다.

2. Consist of Q Types

1) Type 1: Virtual Clothing Trust & Fit Grasp Type

제1유형은 총 5명으로 구성되었다. 제1유형은 쇼핑몰의 

가상의류 도입이 반품률을 낮춰준다고 생각하였고(No.12), 

가상의류 이용을 선호하였다(No.30). 또, 가상의류가 맞음

새 파악에 도움이 되며(No.13), 매장에 가지 않고도 착용해 

볼 수 있어서 편리하다고 생각하였다(No.24). 가상의류만 

보고 실제 의복을 구매할 수 있다고 생각하였다(No.2). 그

러나 가상의류 이용이 불편하지는 않고(No.29), 가격이 비

싸다면 가상의류를 이용하지 않으며(No.19) 아바타의 몸매

가 현실적이라고 생각하였다(No.26). 또, 명품 가상의류를 

구매하고 싶지 않고(No.16), 가상의류가 현실적이라고 생

각하였다(No.21). 가상의류가 소재를 파악하는 데는 도움

이 되지 않으며(No.7), 기존 사진을 제시하는 쇼핑몰보다는 

가상의류가 더 낫다고 생각하였다(No.11)<Table 6>.

가중치가 큰 14번(1.501), 12번(1.403) P 표본은 제1유형

을 대표한다고 할 수 있다. 14번 P 표본은 “쇼핑몰의 가상의

류 도입이 반품률을 낮춰 준다”고 하였고, 이는 “온라인 쇼

핑 시 치수가 맞지 않아 반품하는 경우가 많은데, 가상착의

로 정확한 치수를 선택할 수 있어 반품을 줄일 수 있기 때

Items strongly agreed in type 1 Standard score

12. I think the introduction of virtual clothing in shopping malls has lowered the return rate. 2.03

30. I prefer to use virtual clothing. 1.60

13. I find that virtual clothing helps me figure out the fit. 1.40

24. I find virtual clothing convenient because I can try it on without going to a store. 1.34

2. I can see virtual clothing and buy real clothing. 1.02

Items strongly disagreed in type 1 Standard score

29. I am inconvenienced by the use of virtual clothing. -1.10

19. I'll use a mall that has virtual clothing, even if it's a little more expensive. -1.12

26. I think the avatar's body is unrealistic. -1.25

16. I want to buy luxury virtual clothing. -1.28

21. I think virtual clothing is less realistic -1.51

7. I think a virtual garment would help me figure out the material. -1.52

11. I like the existing photo presentation of the mall better. -2.04

Table 6. Characteristics of type 1
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문”이라고 하였다. “가상의류 이용을 선호한다”고 하였고, 

이는 “가상의류를 이용하면 정확히 맞지는 않지만 그래도 

사이즈를 선택하는 데 도움이 되기 때문”이라고 하였다. 

“가상의류가 온라인 쇼핑의 입어보지 못하는 제한점을 보

완해 준다”고 생각하였고, 이는 “온라인으로 구매 시 입어

보지 못하는 불편함을 해소하여 치수를 선택하는 데 도움

이 되기 때문”이라고 하였다. “가상의류가 맞음새를 파악

하는 데 도움이 된다”고 하였고, 이는 “사이즈 선택이 가

장 어려운데 가상착의는 도움이 되기 때문”이라고 하였다. 

그러나 “비싸다면 가상의류가 있는 쇼핑몰을 이용하지 않

을 거 같다”고 하였고, 이는 “필요성은 있지만 비용이 비

싸다면 굳이 이용하지 않을 거 같기 때문”이라고 하였다. 

“아바타의 몸매가 현실적이다”라고 생각하였고, 이는 “요

즘은 자신의 치수를 대입할 수 있기 때문”이라고 하였다. 

또, “가상의류가 현실적이다”라고 생각하였고, 이는 “아직

은 조금 다르지만 그래도 현실적인 의류에 가깝기 때문”이

라고 하였다. “가상의류가 온라인 쇼핑 매출 증대에는 도

움이 되지 않는다”고 하였고, 이는 “가상의류가 있다고 특

별히 더 구매하지는 않기 때문”이라고 하였다. 12번 P 표

본은 “가상의류를 보고 실제 의복을 구매할 수 있다”고 생

각하였고, 이는 “가상의류도 실제와 유사하기 때문”이라고 

하였다. “가상의류가 쇼핑을 즐겁게 해준다”고 하였고, 그 

이유는 “아바타한테 의복을 착용시키는 것이 즐거움을 주

기 때문”이라고 하였다. 또, “쇼핑몰의 가상착의 시스템을 

이용하여 의류제품을 구매할 의향이 있다”고 하였고, 이는 

“아바타의 치수를 내 치수를 변경하여 착용시켜 봄으로써 

맞지 않는 부분을 판단할 수 있기 때문”이라고 하였다. 

“가상공간에서 쇼핑몰을 둘러보는 것이 재미있다”고 하였

고, 이는 “게임을 하는 것처럼 재미있고 즐겁기 때문”이라

고 하였다. 그러나 “가상의류가 소재를 파악하는 데는 도

움이 되지 않는다”고 하였고, 이는 “가상의류에서 소재가 

잘 표현되지 않기 때문”이라고 하였다. “쇼핑몰의 기존 사

진 제시보다는 가상의류가 낫다”고 생각하였고, 이는 “사

진보다는 실제 착용을 시켜볼 수 있기 때문”이라고 하였

다. 또, “비싸다면 가상의류가 있는 쇼핑몰을 이용하지 않

을 것이다”라고 하였고, 그 이유는 “가격이 비쌀 경우 이

용할 이유가 없기 때문”이라고 하였다. “가상의류가 색상

을 파악하는 데 도움이 되지 않는다”고 하였고, 이는 “모니

터에 따라서 색상이 다르게 표시되기 때문”이라고 하였다. 

제1유형은 가상의류의 이용을 선호하고 가상의류만 보

고 실제 의복을 구매할 수 있으며, 가상의류가 매장에 가

지 않고도 착용해 볼 수 있어서 맞음새를 파악하는 데 도

움이 된다고 생각하였다. 또, 가상의류 시스템이 쇼핑몰의 

반품률을 낮추어 준다고 생각하였다. 제1유형을 ‘가상의류 

신뢰 맞음새 파악형’이라고 명명하였다.

2) Type 2: Shopping Mall Introduction Positive & 

Design Grasp Type

제2유형은 총 4명으로 구성되었다. 제2유형은 가상의류

가 온라인 쇼핑의 입어보지 못하는 제한점을 보완해 준다

고 생각하였고(No.10), 가상의류를 착용하는 아바타가 내 

모습을 기반으로 하면 좋을 거 같다고 하였다(No.9). 또, 

가상의류가 디자인을 파악하는 데 도움이 되었고(No.8), 

쇼핑몰의 가상착의 시스템을 이용하여 의류제품을 구매할 

의향이 있었다(No.5). 가상의류가 모든 온라인 쇼핑몰에 

도입되어야 한다고 생각하였다(No.31). 그러나 가상공간 

속의 아바타가 나라고는 생각하지 않았고(No.3), 가상의류

가 소재를 파악하는 데는 도움이 되지 않았으며(No.7) 아

바타의 몸매가 비현실적이지는 않다(No.27)고 생각하였다. 

가상의류 이용을 선호하지 않고(No.30), 실제 입을 수 없

는 가상의류를 구매하려는 의향은 없는 것으로(No.4) 분석

되었다<Table 7>. 

가중치가 높은 1번(1.469)과 13번(1.487) P 표본은 제2

유형을 대표한다고 할 수 있다. 1번 P 표본은 “쇼핑몰의 

가상착의 시스템을 이용해 의류제품을 구매할 의향이 있

Items strongly agreed in type 2 Standard score

10. I think virtual clothing compensates for the limitations of online shopping in terms of not being 

able to try things on.
1.95

9. I would like my avatar to be based on me wearing virtual clothing. 1.52

8. I think a virtual garment would help me figure out the design. 1.51

5. I am willing to purchase clothing through the mall’s virtual fitting system. 1.47

31. I think virtual clothing should be introduced in all online shopping malls. 1.01

Items strongly disagreed in type 2 Standard score

3. I think of myself as an avatar in a virtual space. -1.02

7. I think a virtual garment would help me figure out the material. -1.27

27. I enjoy looking around shopping malls in virtual space. -1.40

30. I prefer to use virtual clothing. -1.72

4. I am willing to buy virtual clothing that I can’t actually wear. -2.25

Table 7. Characteristics of type 2 
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다”고 하였고, 그 이유는 “온라인 쇼핑몰의 경우 맞음새를 

확인할 수 없어서 가상착의 시스템을 이용하면 사이즈를 

확인할 수 있기 때문”이라고 하였다. 

“가상의류가 환경오염을 줄여 준다”고 생각하였고, 이는 

“패션이 환경오염에 미치는 영향이 큰데 가상의류를 이용하

면 환경오염을 조금 줄일 수 있을 거 같기 때문”이라고 하였

다. “가상의류가 디자인을 파악하는 데 도움이 된다”고 하였

고, 이는 “앞, 뒤, 옆을 돌려가면서 디자인을 확인할 수 있기 

때문”이라고 하였다. “가상의류가 모든 온라인 쇼핑몰에 도

입되어야 한다”고 생각하였고, 이는 “앞으로도 온라인 쇼핑

은 더 활성화될 것이므로 가상의류 서비스가 다 도입되면 

의류를 구매하는 데 도움이 되기 때문”이라고 하였다. 그러

나 “실제 입을 수 없는 가상의류를 구매할 의향은 없다”고 

하였고, 이는 “옷을 입기 위한 것이므로 입을 수 없는 가상

의류에 비용을 지불하고 싶지 않기 때문”이라고 하였다. 

13번 P 표본은 “가상의류를 착용하는 아바타가 내 모습

을 기반으로 하면 좋을 거 같다”고 하였고, 이는 “나의 모습

으로 되어 있으면 옷이 어울리는지를 파악할 수 있기 때문”

이라고 하였다. “가상의류가 모든 온라인 쇼핑몰에 도입되

어야 한다”고 하였고, 이는 “가상의류가 모든 쇼핑몰에 도입

되면 사이즈 체크나 디자인 확인에 좋기 때문”이라고 하였

다. “가상의류가 현실감이 떨어진다”고 하였고, 이는 “아직

까지 가상의류가 실제 옷처럼 느껴지지 않기 때문”이라고 

하였다. 또, “가상의류를 통해 소비자와 브랜드의 상호작용

이 이루어진다”고 생각하였고, 이는 “브랜드는 소비자의 사

이즈 데이터를 확보하여 의류제작에 도움이 된다고 생각하

기 때문”이라고 하였다. 그러나 “실제 입을 수 없는 가상의

류를 구매할 의향은 없다”고 하였고, 이는 “입을 수 없는 옷

이 의미가 없기 때문”이라고 하였다. “가상의류가 매장에 가

지 않고도 착용해 볼 수 있어 편리하다고 생각하지 않는다”

고 하였고, 이는 “매장에 가지 않고 착용해 볼 수는 있지만 

실제로 입어보는 것과 달라 의미가 없다”고 하였다. “명품 

가상의류를 구매하고 싶지 않다”고 하였고, 이는 “실제로 구

매하는 것이 아니면 의미가 없기 때문”이라고 하였다. “가상

의류 이용이 불편하지 않다”고 하였고, 그 이유는 “컴퓨터 

사용이 익숙하기 때문”이라고 하였다.

제2유형은 가상의류가 디자인을 파악하는 데 도움이 되

고 온라인 쇼핑몰의 입어보지 못하는 제한점을 보완해 주

며, 모든 온라인 쇼핑몰에 도입되어야 한다고 생각하였다. 

또, 가상의류를 착용하는 아바타가 내 모습을 기반으로 하

면 좋을 거 같다고 하였고, 쇼핑몰의 가상착의 시스템을 

이용하여 의류제품을 구매할 의향이 있다고 하였다. 제2유

형을 ‘쇼핑몰 도입 긍정 디자인 파악형’이라고 명명하였다.

3) Type 3: Reduction of Environment Pollution & 

Virtual Clothing Purchase Type

제3유형은 총 6명으로 구성되었다. 제3유형은 가상의류

가 환경오염을 줄여준다고 생각하고(No.18) 실제 입을 수 

없는 가상의류를 구매할 의향이 있다고 생각하였다(No.4). 

가상의류를 보고 실제 의복을 구매할 수 있으며(No.2), 가

상의류가 디자인을 파악하는 데 도움이 된다고 생각하였

다(No.8). 또, 가상의류가 비대면에 익숙한 젊은 세대에게 

좋은 서비스라고 생각하였다(No.23). 그러나 가상의류가 

생동감은 없다고 하였고(No.20), 조금 비싸다면 가상의류

가 있는 쇼핑몰을 이용하지 않을 거 같다고 생각하였다

(No.19). 쇼핑몰의 기존 사진보다는 가상의류가 낫다고 생

각하고(No.11), 소재를 파악하는 데 도움이 되지 않았다

(No.7). 또, 가상공간 속 아바타가 나라고 생각하지 않고

(No.3), 가상의류 속 아바타가 내 모습을 기반으로 하지 

않으면 좋겠다고(No.9) 생각하였다<Table 8>.

가중치가 높은 11번(1.181), 6번(1.075) P 표본은 제3유

형을 대표한다고 할 수 있다. 11번 P 표본은 “실제 입을 

수 없는 가상의류를 구매할 의향이 있다”고 하였고, 이는 

“실제 입을 수 없더라도 내 아바타를 꾸미거나 할 때 필요

해서 구매할 의향이 있기 때문”이라고 하였다. “가상의류

가 환경오염을 줄여준다”고 하였고, 그 이유는 “불필요한 

의류의 제작을 줄여줄 수 있다고 생각하기 때문”이라고 하

였다. “가상의류를 보고 실제 의복을 구매할 수 있다”고 

하였고, 이는 “가상의류가 실제와 완전히 같지는 않지만 

비슷하기 때문”이라고 하였다. 또, “명품 가상의류를 구매

하고 싶다”고 하였고, 이는 “실제 명품의 경우 가격이 너

무 비싸서 가상의류를 구매하는 것도 좋을 거 같기 때문”

이라고 하였다. 그러나 “가상의류를 착용한 아바타가 내 

모습을 기반으로 하지는 않아도 좋을 거 같다”고 하였고, 

이는 “신체 치수만 같으면 되기 때문”이라고 하였다. “가

상의류를 통해 소비자와 브랜드의 상호작용이 이루어지지 

않는다”고 생각하고, 이는 “브랜드와 상호작용이 이루어지

기 보다는 브랜드가 필요한 정보를 일방적으로 얻어간다

고 생각하기 때문”이라고 하였다. “쇼핑몰의 기존 사진 제

시보다 가상의류가 낫다”고 생각하고, 이는 “가상의류가 

쇼핑하는 데 더 도움이 되기 때문”이라고 하였다. “쇼핑몰

의 가상의류 도입이 반품률을 낮춰주지는 않는다”고 하였

고, 이는 “가상의류가 있다고 하여도 실제 입어보고 느끼

는 것은 달라 반품을 하기 때문”이라고 하였다.

6번 P 표본은 “가상의류를 보고 실제 의류를 구매할 수 

있다”고 하였고, 이는 “가상의류도 잘 표현해 주기 때문”

이라고 하였다. “실제 입을 수 없는 가상의류를 구매할 의
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향이 있다”고 하였고, 그 이유는 “입을 수 없더라도 대리

만족을 위해서 구매할 거 같기 때문”이라고 하였다. “가상

의류가 맞음새를 파악하는 데 도움이 된다”고 생각하고, 

이는 “가상의류를 보고 사이즈를 선택할 수 있기 때문”이

라고 하였다. 또, “가상의류가 모든 온라인 쇼핑몰에 도입

되어야 한다”고 하였고, 이는 “모든 쇼핑몰에 도입된다면 

의류를 선택하기 용이하기 때문”이라고 하였다. 그러나 

“조금 비싸더라도 가상의류가 있는 교핑몰을 이용하지는 

않을 거 같다”고 하였고, 이는 “비싸다면 굳이 가상의류 

서비스를 이용하지 않을 거 같기 때문”이라고 하였다. “아

바타의 몸매가 비현실적이라고 생각하지 않는다”고 하였

고, 이는 “사이즈 조정이 가능하여 실제 사람의 몸매와 비

슷하기 때문”이라고 하였다. “가상의류를 착용하는 아바타

가 내 모습이 아니어도 괜찮다”고 하였고, 이는 “모습은 

같지 않아도 사이즈 조정만 가능하면 괜찮을 거 같기 때

문”이라고 하였다. 또, “사진 제시보다는 가상의류가 더 

낫다”고 하였고, 이는 “사진보다는 전체 모습을 확인할 수 

있기 때문”이라고 하였다. 

제3유형은 가상의류가 환경오염을 줄여주고, 실제 입을 

수 없는 가상의류를 구매하고 싶어하며, 가상의류를 보고 

실제 의복을 구매할 수 있다고 생각하였다. 또, 가상의류

가 디자인 파악에 도움이 되고 젊은 층에 좋은 서비스라고 

생각하였다. 제3유형을 ‘환경오염 감소 가상의류 구매형’

이라고 명명하였다.

4) Type 4: Similarity with Real Clothes & Enjoyment 

Type

제4유형은 총 5명으로 구성되었다. 제3유형은 가상의류

가 환경오염을 줄여준다고 생각하고(No.18) 가상의류가 

쇼핑을 즐겁게 해준다고 생각하였다(No.14). 쇼핑몰의 가

상착의 시스템을 이용해 의류제품을 구매할 의향이 있으

며(No.5), 가상공간에서의 쇼핑몰 이용이 재미있다고 생각

하였다(No.27). 또, 가상의류가 실제 의복과 유사하다고 

생각하였다(No.1). 그러나 가상의류가 제품의 신뢰성을 높

여 주지 않는다고 하였고(No.17), 가상의류가 맞음새를 파

악하는 데 도움이 되지 않는다고 생각하였다(No.13). 가상

의류가 소재를 파악하는 데 도움이 되지 않고(No.7), 색상

을 파악하는 데도 도움이 되지 않았다(No.6). 또, 가상의

류를 통해 소비자와 브랜드의 상호작용이 이루어지지 않

는다고 생각하고(No.28), 가상의류 이용이 불편하지도 않

Items strongly agreed in type 3 Standard score

18. I think virtual clothing reduces environmental pollution. 1.73

4. I am willing to buy virtual clothing that I can’t actually wear. 1.72

2. I can see virtual clothing and buy real clothing. 1.63

8. I think a virtual garment would help me figure out the design. 1.47

23. I think virtual clothing is a great service for younger generations who are used to being 

non-face-to-face.
1.27

Items strongly disagreed in type 3 Standard score

20. I think virtual clothing is alive. -1.07

19. I'll use a mall that has virtual clothing, even if it's a little more expensive. -1.14

11. I like the existing photo presentation of the mall better. -1.16

7. I think a virtual garment would help me figure out the material. -1.22

3. I think of myself as an avatar in a virtual space. -1.32

9. I would like my avatar to be based on me wearing virtual clothing. -1.69

Table 8. Characteristics of type 3 

Items strongly agreed in type 4 Standard score

18. I think virtual clothing reduces environmental pollution. 1.76

14. I think virtual clothing makes shopping fun. 1.60

5. I am willing to purchase clothing through the mall’s virtual fitting system. 1.47

27. I enjoy looking around shopping malls in virtual space. 1.38

1. I think virtual clothing to be similar to real clothing. 1.37

Items strongly disagreed in type 4 Standard score

17. I think the virtual garment adds to the credibility of the product. -1.07

13. I find that virtual clothing helps me figure out the fit. -1.14

7. I think a virtual garment would help me figure out the material. -1.16

6. I think a virtual garment would help me figure out the colors. -1.22

28. I think the interaction between the consumer and the brand takes place through the virtual garment. -1.32

29. I am inconvenienced by the use of virtual clothing. -1.68

2. I can see virtual clothing and buy real clothing. -1.69

Table 9. Characteristics of type 4 
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았으며(No.29) 가상의류를 보고 실제 의복을 구매할 수 없

다고(No.2) 생각하였다<Table 9>.

가중치가 높은 5번(3.507) P 표본은 제4유형을 대표한

다고 할 수 있다. 5번 P 표본은 “가상의류가 쇼핑을 즐겁

게 해준다”고 생각하였고, 이는 “가상공간에서 의복을 확

인할 수 있기 때문”이라고 하였다. “가상의류가 환경오염

을 줄여준다”고 생각하고, 이는 “가상의류가 사람들의 소

비욕을 충족시켜 주는 거 같아서 환경오염을 줄이는 데도 

도움이 되기 때문”이라고 하였다. “가상의류가 실제 의복

과 유사하다”고 하였고, 이는 “스타일이나 디자인을 파악

하기에 부족하지 않기 때문”이라고 하였다. 또, “가상공간

에서 쇼핑몰을 둘러보는 것이 재미있다”고 하였고, 이는 

“직접 매장을 가기 어려운 경우가 많은데 가상공간에서 매

장을 둘러볼 수 있어서 좋기 때문”이라고 하였다.

제4유형은 가상의류가 환경오염을 줄여주고, 실제 의복

과 유사하다고 하였다. 또, 가상의류가 쇼핑을 즐겁게 해

주고 가상의류 쇼핑몰을 이용하는 것이 재미있고, 가상착

의 시스템을 이용할 의향이 있었다. 제4유형을 ‘실제 의복 

유사 즐거움 추구형’이라고 명명하였다. 

V. Conclusion

본 연구는 성인 여성을 중심으로 가상의류에 대한 주관

적인 인식을 알아보기 위해 Q 방법론을 적용하여 가상의

류에 대한 인식을 유형화하고, 유형별 특성을 분석하고자 

하였다. 이를 통하여 향후 패션산업에서의 가상의류 제작

에 필요한 시사점을 도출하고자 하였다. 

가상의류에 대한 인식은 4개 유형으로 분석되었다. 제1

유형은 가상의류의 이용을 선호하고 가상의류만 보고 실

제 의복을 구매할 수 있으며, 가상의류가 매장에 가지 않

고도 착용해 볼 수 있어서 맞음새를 파악하는 데 도움이 

된다고 생각하였다. 또, 가상의류 시스템 도움이 쇼핑몰의 

반품률을 낮추어 준다고 생각하는 ‘가상의류 신뢰 맞음새 

파악형’이었다. 제2유형은 가상의류가 디자인을 파악하는 

데 도움이 되고 온라인 쇼핑몰의 입어보지 못하는 제한점

을 보완해 주며, 모든 온라인 쇼핑몰에 도입되어야 한다고 

생각하였다. 또, 가상의류를 착용하는 아바타가 내 모습을 

기반으로 하면 좋을 거 같다고 하였고, 쇼핑몰의 가상착의 

시스템을 이용하여 의류제품을 구매할 의향이 있는 ‘쇼핑

몰 도입 긍정 디자인 파악형’이었다. 제3유형은 가상의류

가 환경오염을 줄여주고, 실제 입을 수 없는 가상의류를 

구매하고 싶어 하며, 가상의류를 보고 실제 의복을 구매할 

수 있다고 생각하였다. 또, 가상의류가 디자인 파악에 도

움이 되고 젊은 층에 좋은 서비스라고 생각하는 ‘환경오염 

감소 가상의류 구매형’이었다. 제4유형은 가상의류가 환경

오염을 줄여주고, 실제 의복과 유사하다고 하였다. 또, 가

상의류가 쇼핑을 즐겁게 해주고 가상의류 쇼핑몰을 이용

하는 것이 재미있고, 가상착의 시스템을 이용할 의향이 있

는 ‘실제 의복 유사 즐거움 추구형’이었다. 

본 연구는 가상의류에 대한 인식을 유형화하였는데, 유

형별로 차별화된 가상의류 제작이 요구되었다. 가상의류에 

대한 인식 유형별 가상의류 제작에 관한 시사점은 다음과 

같다. 

첫째, 제1유형인 가상의류 신뢰 맞음새 파악형의 경우 

가상의류 시스템을 이용하는 중요한 목적 중 하나가 가상

착의 시스템을 통한 맞음새 확인이다. 따라서 소비자가 아

바타의 치수 조절을 통해 자신에게 적합한 의복 치수를 선

택할 수 있도록 하는 시스템 구축이 요구되었다. 기존의 

가슴둘레나 허리둘레 등의 기본적인 치수뿐만 아니라 아

바타의 다양한 부위에 대한 치수 조절이 가능하도록 가상

착의 시스템을 개발할 필요가 있을 것으로 생각된다. 

둘째, 제2유형인 쇼핑몰 도입 긍정 디자인 파악형의 경

우에는 가상의류 시스템을 이용하는 목적이 의복의 디자

인을 파악하기 위한 것이다. 따라서 아바타를 확대하여 의

복의 디테일을 잘 확인할 수 있도록 시스템을 구축할 필요

가 있다. 또, 착용되었을 때의 주름이나 형태의 변화 등을 

잘 표현할 수 있는 기술 개발이 요구된다.

셋째, 제3유형인 환경오염 감소 가상의류 구매형의 경우 

가상의류를 의복의 디자인이나 맞음새를 확인하기 위한 목

적이 아니라 자신만의 아바타를 꾸미기 위한 가상의류 구

매를 위한 목적으로 이용한다. 따라서 가상착의 시스템뿐

만 아니라 다양한 가상의류 디자인의 제작 및 판매가 필요

할 것으로 생각되며, 가상의류 쇼핑몰 운영이 요구된다. 

넷째, 제4유형인 실제 의복 유사 즐거움 추구형의 경우 

가상의류 이용을 하나의 놀이처럼 즐기는 유형이었다. 따

라서 가상의류 쇼핑몰에 즐거움과 재미를 줄 수 있는 요소

들을 추가할 필요가 있을 것으로 생각된다. 가상착의 시스

템상에서도 아바타를 꾸밀 수 있는 헤어, 메이크업, 액세

서리 등의 다양한 아이템 구비를 통한 즐거움 제공이 요구

되었다.

가상의류 관련 인식에 관한 연구는 가상 피팅 시스템을 

적용하기 위한 고려 요소를 도출하기 위한 연구[31]와 가

상 인간에 대한 인식을 알아본 연구[32]가 있지만,가상의

류 및 가상 착의시스템에 대해서 소비자가 어떤 인식을 하

고 있는지를 유형화하는 연구는 없다. 따라서 가상의류 및 
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가상 착의시스템에 대한 소비자의 인식을 유형화하고 그 

특징을 알아보았다는 점에서 본 연구의 의의가 있다고 할 

수 있다.

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 가상의류에 대

한 인식유형을 20대 전반에 한정하여 조사하였다. 이에 다

양한 연령대에 따른 차이를 알아보지 못하였다. 둘째, 여

성에 한정하여 진행하여 성별에 따른 차이는 분석하지 못

하였다. 셋째, Q 방법론을 사용하여 주관적 관점에서의 인

식을 유형화하였으며, 다수의 인식은 알아보지 못하였다. 

따라서 연구결과의 일반화에는 주의를 기울여야 할 것으

로 생각되며, 향후 다양한 연령, 성별에 따른 추가적인 연

구가 이루어져야 할 것으로 생각된다.
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