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서론1.

아시아 기반 인지도 상승에 따라 한국의 패션K-Fashion ,

뷰티 제품의 인기가 높아지면서 국내 기업의 해외 진출이 확

대되고 있지만 해외 직접 진출 브랜드 중 고용 세금 법규, , ,

등 경영상 문제로 철수하는 업체가 증가하며 차선책으로 자

국 브랜드 기획을 위한 한국의 고경력 디자이너를 활용한 디

렉팅 등을 시도하였으나 현지화가 어렵고 인력 변동의 문제

로 최근 국내 디자인전문 업체를 통한 컨설팅 기획 형태로 변

모하는 추세이다 또한 패션산업 생태계는 초고가의. High

명품 시장과 브랜드의 양극화가-end SPA Fast Fashion

심해지며 내셔널브랜드의 침체 등 악순환이 지속되면서 국내

시장은 더욱 위축되고 있는 실정이다.

아바타를 활용한 시뮬레이션은 단일 다자인의 소재3D ,

색상 패턴 아트웍의 무제한 베리에이션이 가능하여 물리적, ,

샘플 최소화 실시간 파트너간 소통상 분쟁 발생을 최소화하,

고 생산성 향상 비용절감 시장 출시 시간 단축 등 패션산업, ,

을 활성화 시킬 것으로 보고 있다 특히 아동복의 경우 패션.

산업의 블루칩으로 부상하고 있지만 전문적인 연구나 스마트

솔루션에서 소외된 분야로 패션 시뮬레이션의 아바타에 대한

연구가 미비한 실정이다.

이에 본 연구는 기존 시뮬레이션에서 사용하는 아동 아3D

바타와 실제 아동복 산업체 현장에서 피팅모델이 되는 세7

즉 기본패턴 기타 사이즈는 그레이딩 전개 호의 사이즈( ) 120

를 실제 아동 사이즈를 비교 분석하여 기존 시뮬레이션에 탑

재되어 있는 아동 아바타의 현상황 및 문제점을 알아보고자

한다.

연구방법2.

본 연구는 한중일 인체치수 관련기관인 일본Size Korea,

의 인간생활공학연구센터 중국의(HQL), China National

의 자료와 국가별 의류Institute of Standardization, CINS

치수 규격을 바탕으로 아동의 부위별 사이즈를 분석하여

호 실제 아동의 부위별 사이즈를 선정하였다120 .

선정한 아동 사이즈를 바탕으로 착장 시뮬레이션으로3D

많이 활용되고 있는 에서 사용되고 있는 아동 아바CLO 5.1

시뮬레이션에서 사용하는 아동 아바타와3D
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요 약

아동복이 패션산업 생태계의 새로운 화두로 부각되지만 전문적인 연구나 스마트 솔루션에서 소외된

분야로 특히 패션 시뮬레이션의 아바타의 경우 아동의 신체치수 뿐 아니라 성별 국가별 체형의 차이,

등의 연구가 미비한 실정이며 실제 사용자 불만으로 리얼리티가 떨어진다 신장대비 둘레항목이‘ .’, ‘

제한적이다 등 의견이 있어 시뮬레이션 리얼라이즈를 위하여 실제 현장에서 피팅하는 모델에 준하는.’

아바타 개발이 시급하다 이에 본 연구는, 아동용 신체 사이즈 데이터 분석을 통한 최적 사이즈를 도출

하고 이를 적용한 국가별 사이즈 브랜드 이미즈를 고려한 아바타 개발을 위하여 기존 시뮬레이션, 3D

에서 사용하고 있는 아동 아바타와 실제 아동의 사이즈를 비교 분석하였다 연구를 통해 아바타 사이.

즈 및 체형의 다양화 아바타를 활용하여 소재 색상 패턴 아트웍의 무제한 베이에이션이 가능하여, , , ,

물리적 샘플을 최소화 할 수 있는 방향을 제시할 수 있을 것으로 사료된다.
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타의 측정 치수와 실제 아동의 측정 치수를 대입하였을 때의

아바타와 실제 아동의 치수 차이를 비교 분석하였다.

결과 및 고찰3.

에서 사용하는 아동 아바타와 실제 아동복 산업체CLO 5.1

현장에서 피팅모델이 되는 호 실제 아동 사이즈를 비교120

분석해본 결과 의 아동 아바타는 표 과 같이 각CLO 5.1 [ 1]

각의 길이항목에 따라 체형에 맞는 사이즈 데이터가 나오며,

추가적으로 사이즈를 수정을 할 때 키 목둘레 어깨넓이 가, , ,

슴둘레 다리길이 등 아바타 사이즈 조절이 가능하나 대표적,

으로 나온 데이터에 길이항목 이외의 신장을 입력했을 시 신

장대비 둘레항목이 제한적으로 나타났다,

표 아동 아바타 길이항목[ 1] CLO 5.1

남아 여아 키즈

125.73 128.27 88.90

132.08 133.35 96.52

140.97 139.70 104.14

148.90 147.32 111.76

157.05 154.94 118.11

163.75 158.75 123.19

169.57 비만158.75( )

176.50 고도비만158.75( )

또한 에서 사용하고 있는 아바타에 호 사이즈CLO 5.1 120

에 해당하는 길이항목 입력 후 다른 부위별 항목을 실제 120

호에 해당하는 사이즈 입력 시 신장대비 둘레항목이 제한적

이라 그림 와 같이 아바타의 신체 일부가 기형적으로 변[ 2]

하였다.

그림 아동 아바타 사이즈와 실제 아동 사이즈 비교[ 1]

결론4.

시뮬레이션에 나오는 기본 데이터의 길이항목 외의 신장입

력 시 신장대비 둘레항목이 제한적이라 실제 아동 사이즈로

아바타 사이즈 조절 시 신체 일부가 기형적으로 변하는 것으

로 나타났다 본 연구는 아바타 사이즈 및 체형의 다양화 및.

더 나아가 아바타를 활용한 소재 색상 패턴 아트웍의 무제, , ,

한 베리에이션이 가능하여 물리적 샘플을 최소화 할 것으로

보며 이를 활용하여 후속 연구 시 타겟 아이템 군 표적 시장, ,

을 달리하여 연령별로 세분화한 다각적 연구가 필요할 것으

로 사료된다.
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