
Print ISSN 1229-6880
Journal of the Korean Society of Costume Online ISSN 2287-7827
Vol. 75, No. 5 (October 2025) pp. 16-28 https://doi.org/10.7233/jksc.2025.75.5.016

- 16 -

대학생 소속감 증진을 고려한 대학교 UI상품
- 2D Uttu CAD와 3D Z-weave를 이용한 디자인 제안 -

김 경 은･채 희 주⁺
경성대학교 패션디자인학과 학석사연계과정･강원대학교 가정교육학과 부교수⁺

Designing� University-Branded� UI�Merchandise� to�

Enhance� Student� Belonging
-� A� 2D� UTTU� CAD� and� 3D� z-weave� Approach� -

Kyungeun� Kim･Heeju� Chae⁺
Bachelor-to-Master Integrated Program, Dept. of Fashion Design and Merchandising, Kyungsung University

Associate Professor, Dept. of Home Economics Education, Kangwon National University⁺
(received date: 2024. 12. 6, revised date: 2024. 12. 27, accepted date: 2025. 1. 15)

ABSTRACT1)

The COVID-19 pandemic in 2020, mandated social distancing measures that were held in place for near-
ly two years. Students with limited opportunities for social interaction had challenges establishing social 
relationships. Students who complained of difficulty in adapting failed to form a sense of intimacy and be-
longing with others, resulting in problems including maladjustment to academic life, dissatisfaction, and with-
drawal from school. Students with a strong sense of belonging exhibited high satisfaction, actively participated 
in department life, and enhanced their learning motivation, indicating a direct correlation between sense of 
belonging and academic satisfaction. Universities, therefore, are continuing their efforts to improve students’ 
sense of belonging. Among these efforts, uniforms serve as visual media and are often utilized. however, 
there is no significant difference from other groups owing to simplistic designs, such as the insertion uni-
versity logos, and research on this topic is notably insufficient. Therefore, this study aims to determine the 
impact of uniform design using 2D Uttu CAD and 3D Z-weave on the sense of belonging to the university 
via(focus group interviews).
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Ⅰ. 서론

심리학에서는 성인 초기 단계로 분류되는 대학

(원)생은 사회적 발달 과업의 한 단계인 타인과의

친밀한 관계 형성을 경험하게 되는데 이때 충분한

경험이 부족할 경우 타인과의 관계에서 깊은 감정

을 공유하는 친밀감과 소속감을 형성하기 어렵다

(Erikson, 1982). COVID19가 발생한 2020년을 기

점으로 전국 대학의 모든 캠퍼스는 잠정적으로 폐

쇄되었다. 이에 따라 학생들은 비대면 수업을 하

게 되었고, 대학은 물리적인 거리감 뿐만 아니라

심리적으로도 거리감을 더해갔다. 이러한 상황을

겪은 대학생들은 대학에 대한 애착 형성, 새로운

인간관계, 소속감 증진 등의 사회적 관계 형성에

대한 기회 부족을 야기했다. Kim(2022) 연구에

따르면 2022년 4월, 거리 두기 조정이 완화되어

대학에서의 대면 수업이 진행되었을 때, 학교 내

상담시설인 대학 학생 생활 상담소에 대학 적응의

어려움을 호소하는 학생들이 늘어났으며, 대학 생

활 중 이루어지는 대인관계 구축, 동아리 활동, 문

화생활 등에 쉽게 적응하지 못하는 것으로 나타났

다. 특히 대학 생활을 처음 시작하는 신입생들의

경우 COVID19로 인해 정상적인 대학 생활에 대

한 기대를 실현하는 과정을 거치지 못해 소속감

형성에 어려움을 느꼈다(Lee et al., 2021). 선행연

구에 따르면 자신이 속한 환경에서 높은 소속감을

지닌 한 학생들은 학교생활에 더 많은 관심과 즐거

움을 느끼는 것으로 나타났다(Furrer & Skinner,

2003). 또한 학교에 대한 소속감이 학습동기를 고

양하고, 학교 활동에 더 많은 관심과 열정을 보인

다는 결과를 통해 학생들이 지각하는 학교 소속감

과 대학 생활의 만족도는 서로 밀접한 관계가 있

음을 확인할 수 있다(Osterman, 1994). 반면 학교

소속감이 낮은 학생들은 불안이나 우울 등 부적응

적 행동을 보이고 중도 탈락 비율이 높다는 결과

를 통해 학업 지속과의 소속감의 관련성을 확인하

였다(Lee et al., 2021). 또한 학령인구의 감소로

신입생 유치와 학생 유지가 어려워지고 있는 현시

점에서 대학은 단순히 학습 만족도를 올리는 것뿐

만 아니라 대학 생활을 통해 다양한 관계 형성 및

소속감 강화의 기회를 제공해야 한다(Walton &

Brady, 2017). 대학 소속감 강화의 구체적인 방안

으로는 동아리와 학과 행사를 예로 들 수 있다.

하지만 이러한 방안은 일시적인 효과로 지속적인

대안이 되지 못하며, 학과 소속감으로 높이는 지

속적인 방안으로는 시각적 매개 역할을 할 수 있

는 대학 아이덴티티 제품 사용이 있다. 그중 유니

폼 착용은 학생들에게 소속감과 유대감을 높이는

데 가장 큰 영향을 준다는 것으로 나타났다(Kim

et al., 2009; Sang & Lee, 2014). 선행연구를 조

사해 본 결과 대학교 UI(University Identity) 상

품개발을 위한 연구(Sang & Lee, 2014)가 이루

어지고 있지만 대학 알파벳, 숫자를 로고 형식으

로 삽입하는 단순한 디자인으로 제작되어 디자인

적인 면과 소재감, 착용감에서 타 집단과 큰 차별

성을 가지지 못하고 있다. 또한, 대학의 UI에 초점

을 맞춰 디자인 개발을 진행한 연구는 국외에 비

해 매우 미비한 실정이다. 이에 본 연구는 국내 K

대학의 패션디자인학과 고유의 아이덴티티를 담은

UI상품 기획에 중점을 두어 심층연구를 진행하였

으며, 본 연구에서는 UI상품 개발을 위해 3D 패션

시뮬레이션 프로그램 ‘Z-weave’를 사용하고자한

다. Z-weave와 같은 소프트웨어 사용은 소속감

증진에 적절한 디자인 개발 및 수정이 가능하며

UI상품 제작 과정에서 의사소통이 원활하게 작용

한다. Z-weave는 호환성이 좋아 2D 패션 캐드인

Uttu CAD에서 정확한 패턴을 제작하여 가상 견

본을 확인할 수 있다. 따라서 부가적으로 Uttu

CAD를 함께 사용할 예정이다. 즉, 비용과 시간이

많이 드는 의류 샘플 제작 과정에서 소모되는 에

너지를 단축할 수 있는 장점을 지닌 Z-weave와

Uttu CAD를 사용하여 다양한 디자인을 개발하고

자 하였다. 따라서 본 연구의 목적은 3D 패션 시

뮬레이션 프로그램 Z-weave와 2D Uttu CAD를
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통해 대학생들의 소속감과 연대감 증진을 고려한

학과 UI상품 디자인 설계 및 제작하는 것에 있다.

본 연구를 위해 소속감에 대한 개념 및 대학 UI

의 개념과 이해에 대해 알아본 후, 3D 패션 시뮬

레이션 프로그램인 Z-weave의 이론적 고찰을 정

리한 뒤 UI상품 디자인 개발이 소속감과 연대감

증진에 도움이 되는지 집단심층면접(Focus Group

Interveiw)를 통해 알아보려 한다. 본 연구는 국내

K대학의 패션디자인학과 학생들을 대상으로 학과

유니폼 구성요소에 대한 만족도 및 선호도 조사를

통해 학과 소속감에 어떠한 영향을 주는 지 요인

을 파악하고 추후 학과 학생들의 애착도와 경쟁력

을 높이기 위한 자료로 활용하고자 하는 데 의의

가 있다. 더하여 본 연구는 특정 학과에 한하여

연구가 진행되는 한계점을 가지고 있기에 이후 후

속 연구에서 다양한 학과의 아이덴티티가 반영된

UI 상품이 그 학과 학생들의 소속감에 어떠한 영

향을 주는지 비교 분석할 선행자료로 활용될 것을

기대한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 소속감의 개념

소속감의 사전적인 정의는 ‘자신이 어떤 집단에

속해있다는 느낌’을 말한다(Kim, 2021). 인간은

사회적 동물로 대인관계나 소속감에 근본적 소속

욕구를 지니며, ‘need to belong’은 개인이 한 집단

의 사회 구성원으로 받아들여져 소속감을 충족시

킬 필요가 있다. 왜냐하면 이를 만족시키지 못했

을 때 소속감이 좌절되어 불안정한 심리상태를 야

기하여 자살과 같은 부정적인 결과를 초래할 수

있기 때문이다(Kim, 2021). 그러므로 집단 구성원

이 모두 같은 의복을 착용하는 행동은 착용자들의

신분을 정확히 인식하고, 소속감과 공동의식이 고

취된 긍정적인 학교생활을 할 수 있도록 한다. 즉,

학교의 소속감, 연대감, 유대감을 느낄 수 있으며,

학업 증진은 물론 책임 있는 행동을 할 수 있도록

유도하는 개념을 내포하고 있다(Lee, 2018).

2. 대학 UI 개념 및 이해

UI란 University Identity의 약자로 대학의 이미

지 정체성을 통일화하는 프로그램을 의미한다

(Sang & Lee, 2014). 이는 기업 용어 중 CI

(Corporate Identity)와 비슷한 개념으로 이를 대

학에 적용한 것이다. UI를 가장 빠르고 효과적으

로 적용한 국외 명문 대학으로는 미국의 하버드,

스탠퍼드, MIT, UCLA 등 있으며, 각 대학에서

추구하는 교육 이념과 방향성을 심볼, 로고, 컬러,

서체 등의 이미지로 시각화하여 학교의 상징성을

지닌 UI 상품을 개발하고 판매하며 대학의 인지

도와 가치를 높였다. 국내에서는 2000년대 이후

대학 종합평가인증제도의 변화와 학생 수 감소라

는 위기 상황에 발맞춰 서울대, 연세대, 고려대,

이화여대 같은 상위대학을 중심으로 UI 이미지

구축과 상품개발에 대한 연구를 활발히 진행하였

고 교내 오프라인 스토어뿐만 아니라 온라인을 통

해 판매까지 이루어지고 있다(Kwon, 2007). 이를

통해 알 수 있듯이 UI 이미지 개선은 대학의 장

기 발전 계획의 하나로 계속되는 입학률 감소로

인한 무한 경쟁 상황에 놓인 대학들이 입학 인원

수 증가를 위해 필수적으로 선택해야 하는 수단이

되는 실정임을 알 수 있다. 대표적인 UI 상품으로

는 바시티재킷, 바람막이 점퍼, 롱패딩 코트 등의

패션 아이템과 문구류, 액세서리, 소품 등이 있다.

재학생들은 이러한 UI 상품을 사용하며 대학교에

대한 애교심을 높이게 될 뿐만 아니라 학생들 간

의 소속감과 결속력을 더욱 단단히 하여 대학 이

미지 제고에 효과적이다.

3. 3D 패션 시뮬레이션 프로그램 Z-weave 이해

패션산업에 4차 산업이 접목되면서 컴퓨터 프

로그램을 이용한 3D 패션 디자인이 가능해졌다.

3D 패션 시뮬레이션 프로그램이란 컴퓨터로 3D
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가상 샘플을 제작하는 소프트웨어이다. 패션에서

도 더 이상 수작업이 아닌 2D 프로그램을 통해

평면 패턴을 만들고, 이를 3D 시뮬레이션 프로그

램에 적용해 가상 착의를 확인할 수 있다. 세부적

인 수정 및 다양한 샘플링 제작이 가능해 시공간

에 구애받지 않고 사용자의 디자인 영역을 넓힐

수 있을 뿐만 아니라 다채로운 디자인을 표현할

수 있어 디자인 커뮤니케이션을 원활하게 하는 데

매우 효과적이다. 특히 기존의 복잡한 디자인 개

발 과정이 프로그램 사용으로 간편하게 대체되어

빠른 작업이 가능하다. 또한 샘플 작업을 위해 불

필요한 원단을 사용하지 않는다는 점에서 비용 절

감뿐만 아니라 친환경적이라는 장점까지도 가진

다. Z-weave의 특성으로는 첫째, 조작법이 직관적

이다. 사용법이 간편하고 표현의 제약이 없어 자

유로운 디자인이 가능하여 비전문가도 쉽게 사용

할 수 있도록 한다. 둘째, 아바타 사이즈 조절과

물성의 세밀한 조작이 가능하다. Z-weave의 아바

타는 인체 부위별로 체형을 조절할 수 있으며 정

형적인 신체 사이즈에서 벗어난 가상 착의가 가능

하다. 피부 질감이 현실적이고 근육의 움직임이

부드러워 착의 된 의상의 실루엣과 물성이 실물로

제작했을 때와 유사하게 표현된다. 더하여 바람

공기의 압력을 조절하여 물리적으로 섬세하게 구

현할 수 있다. 셋째,타 프로그램과의 호환성이 좋

다. 예를 들어, 2D 패션 캐드 프로그램인 Uttu

CAD로 세부적인 패턴을 제작하여 Z-weave로 작

업 파일을 불러올 수 있다. 본 연구에서도 UI 상

품 개발 과정에서 Uttu CAD를 통해 제작한 패턴

을 Z-weave에 불러와 3D 모델링에서 어떠한 실루

엣을 가지는지 확인해 보며 원하는 실루엣이 나올

때까지 수정하고자 한다. 따라서 이와 같은 패션

3D 시뮬레이션 프로그램 사용 시 실물화 과정에서

생길 수 있는 디자인적 오류를 반복적으로 수정하

여 가상견본과 실물 작품의 이질감이 줄어들 것으

로 기대된다. 이후 제작한 가상견본은 이미지 또는

영상으로 제작 가능하여, 추후 마케팅을 위한 프로

모션용으로도 사용 가능하다(Z-EMOTION, 2023).

Ⅲ. 연구방법

1. 디자인 방향 설정

본 연구는 소속감 향상에 효과적인 UI 상품 디

자인 개발을 위하여 유니폼 구성요소와 만족도,

학과 충성도와의 영향 관계 연구함(Park, 2014)의

연구를 바탕으로 디자인 방향을 설정하였다. 선행

연구에 따르면 유니폼의 구성요소는 3가지로 정의

되며 시각적 매개로 신분, 직업, 소속을 전달해 주

는 상징성과 소재, 색상, 디테일 등의 요소들로 착

용자뿐만이 아닌 보는 사람의 만족감을 채우는 심

미성, 착용자의 활동 내용과 활동량을 고려하여

디자인하는 가능성이 있다. 이러한 구성요소를 토

대로 디자인 개발하기에 앞서 학생들의 의견을 반

영하기 위하여 K대학교 패션디자인학과 재학생

중 148명을 대상으로 유니폼 종류별 심미성, 기능

성, 상징성에 대한 만족도 및 선호도조사를 실시

하였다. 조사 방법은 2주 동안 서면으로 질문에

대한 답변을 받는 방식으로 진행하여 답변을 취합

및 Park(2014) 연구에서 사용한 구성요소 별로

UI Product Types
Components

Short-sleeved
T-shirt

Windbreaker Varsity Jacket Long Padded Coat

Aesthetics ü

Functionality ü

Symbolism ü

<Table 1> Satisfaction With Existing UI Product Components
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나누어 분석하였다.

K대학의 패션디자인학과 UI 상품인 반팔 티셔

츠, 바람막이 점퍼, 바시티재킷, 롱패딩 코트에 대

한 만족도 및 선호도에 대한 주요 답변을 요약하

자면 다음과 같다. 반팔 티셔츠, 바람막이 점퍼,

롱패딩 코트는 실용적이긴 하지만 계절이 한정되

어 있다는 한계점이 있으며, 컬러로 학년을 구분

하는 점이 만족스럽 않다는 의견이 다수였다. 이

에 변경되었으면 하는 UI 상품 종류로는 바시티

재킷 형태가 148명 중 132명(89.1%)이 선택하여

높은 선호도를 보였다. 이는 <Table 1>에서 바시

티재킷이 각 유니폼 구성요소에서 심미성과 상징

성이 가장 높게 나타난 것을 확인할 수 있다. 바

시티재킷은 단순히 대학 마크와 학과 로고의 삽입

으로 심플하면서도 멋스러운 디자인을 낼 수 있고

봄가을에 활용하기 좋아 실용성에서 만족도가 높

은 것을 확인하였다. 따라서 디자인 개발할 UI 상

품을 바시티재킷으로 설정하고 설문 결과를 유니

폼 구성요소인 심미성, 기능성, 상징성에 반영시켜

<Table 2>와 같이 디자인 방향을 설정하였다.

2. 디자인 개발

본 디자인 개발은 K대학교 패션디자인학과 교

수 1명, 박사학생 1명, Z-weave 프로그램 교육과

정을 이수한 학석사연계과정학생 3명, 총 5인명으

로 구성하여 진행하였다. <Table 1>과 같은 디자

인 방향을 토대로 5명의 연구자들이 컬러, 로고,

소재, 패턴 등이 각각 다른 디자인을 제시하였다.

1안은 패션디자인학과를 이니셜을 감각적으로 배

치하여 로고를 제작하였고, 2안은 패션디자인학과

와 밀접한 시침핀, 핀봉 등의 부자재들을 형상화

한 로고를 제작하였다. 마지막 3안은 패션디자인

학과에서 사용하는 바디의 이미지를 로고로 형상

화하였다.

제안된 로고 중 패션디자인학과와 밀접한 오브

젝트를 사용해 뚜렷한 개성과 정체성 확립에 적합

하여 심미성과 상징성을 잘 나타낸 2안이 선정되

었으며 이를 확장시켜 디자인을 완성하였다. UI

상품의 전반적인 형태는 바시티 재킷 형태로 소매

와 몸판의 배색이 인상적인 디자인이다. 몸판의

메인 컬러로는 중성적인 컬러이면서 동시에 디자

인학과만의 예술성을 잘 보여줄 수 있는 딥 퍼플

(deep puple) 색상을 선택하였고 소매는 화이트

(White) 색상으로 대비를 주었다. 소재감은 겨울

에 주로 입을 수 있도록 모직과 비슷한 소재에

TR 하이미어를 사용하였고 안감은 3온스 누빔 디

테일로 보온성을 챙겼다. 왼쪽 가슴에 들어가는

로고로는 K대 패션디자인학과의 영문 약자인

‘KFDM’을 사용하였으며, 패션디자인학과에서 가

장 주된 실습재료인 실을 형상화하여 글자를 감싸

Aesthetics
- There should be harmony between color and design.
- Differences should be made in materials that are often used in uniforms.

Function ality

- A design focused on cold weather and a design that can be worn during the change of
seasons so that it can be worn all year round, the two should be made practically
according to the material.
- Considering that it is a department with many practical subjects, there are no restrictions
on movement in materials and patterns you should pay attention.

Symbolism
- There must be a logo or symbol that reveals the identity and image of the department.
- There should be a color that shows unity and belonging without distinguishing grades by
numbers.

Source: Park(2014)

<Table 2> Setting The Design Direction
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주는 듯한 로고를 디자인하였다. 소매 로고는 K대

의 대학마크를 넣어주었고, 등 쪽 로고는 옷을 만

들 때 많이 사용하는 줄자, 핀 봉, 시침핀 등을 합

성하여 캐릭터 같은 로고를 제작하였다. 모든 로

고는 자수로 표현하였을 때 잘 보이도록 두께감이

있는 Bahnschrift Condensed 폰트를 사용하였다.

이러한 디자인 요소를 적용한 CAD 도식화 제작

하였고 본 도식화를 토대로 하여 평면 패턴을 제

도하였다. 제도한 패턴을 ㈜ CA PLANET의 2D

패턴 프로그램인 Uttu CAD로 DXL 파일로 변환

작업하였다. 이를 3D 패션 시뮬레이션 프로그램

Z-weave에서 같이 실행하여 또 다른 디자인으로

변환시켜 최적의 디자인을 확인하였다.

3D 패션 시뮬레이션 프로그램을 통해 실물 샘

플 원단 물성과 디자인과의 조화를 사전에 확인해

볼 수 있었다. 여러 디자인을 테스트하면서 학생

들이 가장 원하는 디자인 등의 최적을 찾아 생산

을 진행하였으며 현재 패션산업에서도 2D 패션

캐드 ‘Uttu CAD’와 호환되어 사용되는 패션 3D

시뮬레이션 프로그램 ‘Z-weave’를 통해 디자이너

의 의도를 명확하게 보여주어 생산과정에서 공장

과의 커뮤니케이션이 원활하게 진행되었다. 또한

디자인 개발한 UI 상품을 만드는 데 사용되는 원

단 요척을 정확히 알 수 있었다. 총 200개의 바시

Diagraming

<Fig. 1> Setting the Design Direction

3D Front 3D Back 3D Side

<Fig. 2>
3D Simulation_Front

<Fig. 3>
3D Simulation_Back

<Fig. 4>
3D Simulation_Side

<Table 3> Z-weave Program Implementation
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티 재킷을 생산하고 디자인 개발한 UI제품의 구

매 의사를 밝힌 학생들에게 배포하였다. 배포 후

한 달의 착용기간을 갖고 해당 학생들의 만족도

조사를 진행하였다.

Ⅵ. 연구결과

1. 면접대상자 및 FGI 방법

본 연구에서는 <Fig. 1>과 같이 개발한 학과 바

시티재킷 디자인에 대한 만족도를 조사하기 위하여

2024년 1월 16일부터 5일 동안 기존 UI 상품 디자

인 조사에 참여했던 148명 중 인터뷰 참여 의사를

밝힌 대학생 8명을 대상으로 FGI(Focus Group

Interview)를 실시하였다. 4명씩 2그룹으로 나누어

인터뷰를 진행하였으며 한 그룹당 약 2시간씩 소

요되었다. K대학교 패션디자인학과를 재학 중이며

기존 학과 UI 상품인 티셔츠, 바람막이 점퍼, 바시

티재킷, 롱패딩 코트를 구매한 경험이 있는 학생

들을 대상으로 정보는 <Table 4>와 같다. FGI 방

법은 사회자의 진행하에 인터뷰 형식으로 진행되

었다. 편안한 분위기를 조성하여 서로의 경험을

자유롭게 답변할 수 있도록 했다. 주제 이탈을 방

지하기 위해 인터뷰 주제를 밝혔고 모든 답변 내

용은 녹음과 전사 과정을 거쳤으며 세부적인 조사

내용은 <Table 5>와 같다. 조사지는 본 연구의 본

목적인 학생들이 학과에서 소속감을 평소에 느끼

고 있는지, 얼마나 필요한지 등을 알아보기 위해

학과 소속감에 관한 질문을 구성하였다. 디자인

개발한 UI 상품이 소속감에 영향을 미쳤는지, 각

구성 요소별 충분한 만족감을 느꼈는지 알아보기

위한 질문지를 구성하였으며 또한 3D 패션 시뮬

레이션 프로그램을 사용하여 학생들이 직접 원하

는 디자인을 선택하고 직접 공장에 의뢰했기 때문

에 이와 같은 프로그램에 어떤 만족감을 느꼈는지

질문을 통해 확인해 보고자 하였다.

Classification Gender Age School year Classification Gender Age School year

Student 1 W 22 3 Student 6 W 21 2

Student 2 W 20 1 Student 7 W 23 4

Student 3 M 20 1 Student 8 W 21 2

Student 4 M 25 4 Student 9 M 26 4

Student 5 W 23 3 Student 10 W 23 4

<Table 4> Interviewee

Question composition Question content

a sense of belonging to a
department

- The need for a sense of belonging in the school life
- Experience of feeling a sense of belonging during one's department life
- I need to improve my sense of belonging to the department what can be done

Design Satisfaction
- Whether to improve the sense of belonging after wearing UI products and reason
- Conventional UI product department identity fit
- Satisfaction Considering UI Product Components and reason

Fashion 3D Simulation
Program Z-wave

- Fashion 3D Simulation Program Satisfaction and Utilization Similarity between a
virtual sample and a physical work

<Table 5> Composition Of Survey Paper



대학생 소속감 증진을 고려한 대학교 UI상품

- 23 -

2. 자료 정리 및 분석

FGI를 위한 조사지는 반구조화 질문 형식으로

도입 질문 - 소개 질문 - 전환 질문 - 주요 질문

- 마무리 질문으로 구성하였다. 수집한 인터뷰 자

료는 Miles and Huberman(1994)의 질적 연구 3

단계 분석 방법을 사용하여 정리하였다. 1단계로

수집된 자료 중 중복되는 답변을 제외해 단순화하

는 감환 단계를 거치고 응축하여 비슷한 의미를

묶어 범주화하는 2단계를 거쳤다. 마지막 3단계에

서 배열된 자료에서 의미를 분석하여 학과 소속

감, 디자인 만족도, 패션 3D 시뮬레이션 프로그램

Z-weave에 대한 만족도의 총 3개의 범주에 대해

5개의 하위 범주를 도출할 수 있었다.

1) 학과 소속감

학과 생활 중 팀 프로젝트에서 소속감의 필요

성을 느꼈으며, 학과 내에서 소속감 향상을 위한

활동을 진행했지만, 학과 행사는 일시적인 이벤트

로 인식했다. 개인과 개인 사이의 유대감이 형성

되기 위해서는 일상생활에서도 소속감을 느낄만한

요소가 필요함을 알 수 있었고 그의 방안으로 주

기적으로 진행되는 학과 행사, UI 상품 사용 등이

소속감 증진에 도움을 줄 것으로 제시했다. 이에

대한 학생들의 의견을 다음과 같다.

팀 프로젝트 할 때 개개인으로 움직이는 경향이
있어 단합을 위해 필요하다고 생각합니다. 최근 학
과 행사에 참여했지만 개인 간의 친밀감은 형성되
지 못해 소속감이 지속되기 어려울 것으로 생각합
니다. 특별한 행사가 아니더라도 평소에 소속감을
느낄 수 있을 만한 대책이 필요한 것 같습니다. -
학생 3

아무래도 팀 프로젝트 진행하다 보면 단합이 잘되
어 좋은 결과를 내는 팀도 있고 참여가 저조하여
학생들 간의 관계가 나빠지는 경우도 있습니다. 그
런 팀들을 보면 아직 학생들 간에 친밀성이 없어
서 그러는가 생각하기도 합니다. 이번에 코로나가
완화되면서 본격적으로 학과 행사를 진행했었는데
그때 친구들과 재밌게 참여할 수 있었습니다. 이렇
듯 소속감을 높이기 위해 학생회 친구들이 주기적
으로 학과 행사를 준비하고 있습니다. 따라서 학과
학생들이 모두 참여할 수 있는 행사가 자주 이루
어질 수 있어야겠고 그 외에 동아리 참여나 학과
유니폼을 착용 등 일상생활에서도 소속감을 느낄
만한 방안을 제시할 수 있습니다. - 학생10

Category Subcategory Content

a sense of
belonging to a
department

Awareness of
belonging

All current students wear UI products and feel a sense of belonging
when participating in a department event

Regrettable that there is a lack of unity in team projects due to
individualistic tendencies

Design
Satisfaction

UI Product
Satisfaction

Showing the individuality of the department with unique colors
Thick bar city jacket with the right seasonal feel and satisfaction
with functionality

Design Improve
ments

Thick and the overall size is big, so it's a shame for the fit
Difficult to manage due to risk of discoloration in white sleeves

a sense of academic
solidarity

Satisfaction with symbolism because the identity of the department is
well reflected

Clearly recognized that the department is the same in the suburbs

Fashion 3D
Simulation
Program
Z-wave

Satisfaction after
using the program
Fashion 3D simulation
program 'z-wave'

Save time and money to design, so you're satisfied with usability
Satisfaction with the availability of programs without space-time
constraints

Satisfaction with the similarity between virtual samples and physical
UI products

<Table 6> FGI Analysis Results
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2) 디자인 만족도

기존 학과 유니폼 티셔츠, 바람막이 점퍼, 바시

티재킷, 롱패딩 코트의 디자인은 학과 아이덴티티

를 잘 표현하지 못하여 만족도가 낮게 나타났다.

디자인 개발한 바시티재킷은 독특한 색상이 학과

의 자유분방한 분위기를 잘 보여준다고 인식한 반

면 바시티재킷의 핏에 대해 아쉬운 점을 드러내기

도 했다. 기능적인 면에서 두꺼운 소재를 사용하

여 착용 시 무겁게 느껴지는 아쉬움이 있었음을

알 수 있었던 반면 오히려 두께감이 있어 계절감

에 만족감을 느끼는 의견도 있었다. 로고의 경우

착용하였을 때 가려지는 형태로 명시성이 약해지

는 부분을 우려하였으며 크기와 비율을 변형시켰

으면 좋겠다는 의견이 있었다. 전반적인 로고 디

Design Feedback
Before the
design change

After changing
the design

Purple is a unique color, so it will be difficult to suit
each individual's taste, so I think it would be good to
use blue, a universal color. Also, I think expressing the
color with a little unique fabric rather than a basic
fabric can be a way to solidify the identity of each
department.-Student 2

The logo is long horizontally, so it seems difficult to see
the whole thing because the logo folds when actually
wearing it. It seems necessary to develop a design that
applies the movement of the human body. In addition,
if a phrase that directly reveals the department is added
under the logo, the margin will be reduced and the
clarity will be increased. In that sense, I think it would
be good to use logos and phrases that are not
horizontally long while showing the identity of the
fashion design department well. - Student 5

I think the logo is small overall, so I hope it will be
bigger. Unlike before, the logo is long vertically, so even
if it grows in size, I don't think it will cover my
movement. Also, when I see the logo, I hope that the
students of other departments can infer what kind of
department this department is. In that sense, I think
this logo is suitable. - Student 4

<Table 7> Design Modification Process
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자인은 학과의 아이덴티티가 잘 드러나 디자인적

특성이 잘 반영되었다고 인식했기 때문에 착용 시

같은 학과라는 명시성이 생겨 학생들 간의 소속감

이 증진된 것으로 나타났다.

기존의 학과 유니폼은 저희 학과만의 특성이 잘
드러나지 않았지만, 디자인 개발한 바시티 재킷의
경우 컬러와 로고가 패션디자인 학과의 이미지가
잘 나타나 좋았습니다. 착용하고 다녔을 때 교외에
서 학과 유니폼을 착용한 학생들을 보면 반갑기도
하고 동질감이 드는 것 같아요. 다만 로고가 가로
로 긴 형태로 착용하였을 때 등 부분이 접히면서
잘 보이지 않아 아쉬웠습니다. 독특한 형태의 로고
로 차별성을 주기에는 좋았지만 실제로 착용하고
활동할 때를 고려해야 할 것 같습니다. 또 장시간
활동하기에 학과 유니폼이 무겁고 소매가 흰색이
라 이염 될 것 같아 우려됩니다. - 학생 7

추가적으로 인터뷰 대상자들이 패션 3D 시뮬레

이션 프로그램 ‘Z-weave’와 2D 패션 캐드 ‘Uttu

CAD’를 이용하여 디자인 개발한 UI 상품을 직접

피드백 할 수 있도록 하였다. 인터뷰 대상자들의

의견을 받아 디자인을 수정한 과정은 <Table 7>과

같다. 첫 번째로 색상에서 호불호가 많이 나누어

질 것을 염려하여 많이 사용하는 파란색을 사용할

것을 제안했다. 또한 일반 원단이 아닌 독특한 원

단을 사용하면 아이덴티티를 확립할 수 있을 것으

로 의견을 밝혔다. 두 번째, 등판의 로고가 세로보

다 가로가 더 길기 때문에 활동 시 로고가 접혀

잘 보이지 않을 수 있다는 우려를 제시했다. 따라

서 등판의 여백을 전체적으로 채울 수 있는 세로

로 긴 로고가 필요할 것으로 인식하였고 세로로

긴 로고는 등판 전체를 채울 수 있을 정도의 크기

로 확대하면 명시성을 증진시킬 수 있을 것이라

피드백 하였다. 패션 3D 시뮬레이션 프로그램

‘Z-weave’와 2D 패션 캐드 ‘Uttu CAD’를 사용한

학생들은 원하는 디자인이 나올 때까지 시뮬레이

션 할 수 있는 점이 긍정적 만족에 영향 끼친 것

으로 나타났다.

인터뷰 대상자들의 의견을 받아 수정한 결과는

<Table 8>과 같다. 이 과정을 통해 인터뷰 대상자

들이 디자인에 대한 의견을 나누면서 친밀감을 형

성하는 것을 확인하였다. 또한 자신의 의견이 반

영된 UI 상품에 더 만족스러운 결과물을 얻을 수

있었고 패션 3D 시뮬레이션 프로그램 ‘Z-weave’

의 기능을 사용하여 예상하지 못했던 디자인과 색

상을 발견함으로써 최적의 디자인을 도출할 수 있

었다.

3) 3D 패션 시뮬레이션 프로그램 ‘Z-weave’에
대한 만족도

학생과 교수 모두 패션 3D 시뮬레이션 프로그

램 'Z-weave'의 만족도가 높은 것을 확인하였다.

전공과 관련된 프로그램으로 평소 옷을 디자인하

Front Back

Final Design Decision

<Table 8> Design Modification Results
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고 제작할 때 겪었던 시행착오를 가상견본으로 미

리 확인해 볼 수 있음을 인식했다. 원단, 부자재

등을 구매하기 전에 프로그램으로 미리 적용해 보

면서 최선의 디자인을 만들어 낼 수 있어 학생들

의 디자인 능력 향상에 도움이 될 것으로 여겼다.

빠른 시간에 색상과 디자인을 변경하여 시간과 비

용을 단축하는 동시에 의상 제작 과정에서 소요될

원단 낭비가 없는 친환경적인 장점과 경제적 이익

으로 프로그램 사용에 높은 만족도를 보였다. 또

한 패션 3D 시뮬레이션 프로그램 'Z-weave'를 사

용하여 나타낸 가상견본과 실물로 제작한 UI 상

품 착용을 비교하였을 때 디자인, 색상뿐만 아니

라 가상 착의된 아바타의 동작 구현 시 실제로 착

용한 핏과 이질감이 들지 않아 높은 유사성을 보

여준다고 인식하였다.

평소 옷을 만들다보면 계획했던 디자인을 실제로
구현했을 때 마음에 들지 않는 경우가 있습니다.
완성에 있어서 소재나 부자재, 전체적인 옷의 기장
등 여러 요인이 있을 수 있는데 옷을 제작하는 과
정에서는 이러한 요인들을 미리 확인 할 수가 없
습니다. 그럴 때 마다 어려움을 겪었고 작품에 아
쉬움이 많이 남았었습니다. 하지만 이와 같은 패션
3D 시뮬레이션 프로그램을 사용하면 디자인 작업
에서 여러 시안을 확인 할 수 있을 것 같습니다.
또 불필요한 원단 사용이 없어 예산과 쓰레기를
줄일 수 있을 거 같아 부담감이 줄어들 것 같습니
다. 내년 학과 유니폼의 디자인 수요 조사를 할 때
사용하면 다른 사람들의 의견을 반영할 수 있고
더 좋은 디자인이 나올 것 같아 앞으로 사용해 보
고 싶습니다. - 학생 6

조작법이 간편하고 시공간의 구애 없이 사용할 수
있어 학생들에게 유용할 것 같습니다, 패션뿐만 아
니라 IT 기술 사용으로 개개인의 역량을 높이기
좋고 친환경적인 장점으로 이 프로그램을 수업시
간에 배울 수 있다면 학생들의 디자인 창작에 도
움이 될 것 같습니다. 또 졸업 작품과 같은 학생과
교수님의 커뮤니케이션이 중요한 활동에서 서로의
의견을 주고받기 유용할 것으로 생각됩니다. 졸업
작품은 패션쇼를 진행하기 때문에 모델들의 워킹
에 무리가 없어야 하고 움직이는 과정에서도 높은
디자인을 보여주어야 하는데 학생들이 디자인에
몰두하다 보면 이러한 부분을 놓치는 경우가 많습
니다. 이럴 때 아바타의 포즈와 걷는 동작을 활용
하면 실루엣을 파악하기에 좋을 거 같습니다. 실제
로 만든 학과 유니폼과 모델링한 유니폼 견본을
보니 매우 흡사하다고 느껴지네요. - 학생 9

Ⅴ. 결론

본 연구의 목적은 패션디자인학과 학생들을 대

상으로 학과 유니폼 구성요소가 학과 소속감과 학

과 애착에 어떠한 영향을 주는지 요인을 파악하고

추후 학과 학생들의 애착도와 경쟁력을 높이기 위

한 자료로 활용하고자 하는 것이다. 디자인 개발

과정을 통해 실물 제작과 3D 시뮬레이션 프로그

램 구현을 완료하였고, UI 상품 디자인 구성요소

에 대한 만족도와 소속감과의 관계를 측정하기 위

하여 FGI 기법으로 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰

를 통해 나타난 학생들의 경험과 인식을 분석하여

아래와 같은 연구 결과를 도출하였다. 첫째, 학과

아이덴티티가 잘 드러나는 UI 상품을 착용하는

것이 소속감과 연대감 증진에 도움을 주는 것을

확인할 수 있었다. 바시티 재킷과 같은 UI 상품

착용은 동조성의 심리가 반영되어 자신과 타인의

같은 의복이 동일한 소속 집단임을 인식하게 하고

이러한 제품에 의미를 부여함으로써 일체감을 찾

는 수단으로 사용되었다(Lee & Jung, 2003). 더

하여 UI 상품은 착용자의 신분을 드러나 교외에

서도 조심스럽게 행동하며 바람직한 행동을 유도

하여 소속감 증진 이외의 긍정적인 영향을 끼친

것을 확인하였다. 둘째, 디자인 만족도와 관련한

FGI 연구 결과 UI 상품 만족도와 유니폼 구성요

소의 관계에서 중요도는 상징성, 심미성, 기능성

순서로 나타났다. UI 상품의 로고가 타 학과와의

차별성을 만드는 주요 역할을 하며 소속된 학과만

의 특징을 드러내는 가장 중요한 요소로 인식하였

다. 학과의 아이덴티티를 잘 드러내면서도 심미적

인 상품의 만족도가 높게 나타났으며 상징성 이후

UI 상품의 색상과 디자인이 감각적인지 판단하였

다. 심미성이 높은 UI 상품은 활동에 불편함이 없

다면 대체로 만족하는 것을 확인할 수 있었다. 셋

째, ‘Z-weave’와 같은 3D 패션 시뮬레이션 프로그

램은 패션 산업에서 적극적으로 사용되기에 적합

한 소프트웨어다. 본 연구는 3D 패션 시뮬레이션
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프로그램 ‘Z-weave’를 사용하여 UI 상품을 개발

하였으며 3D 패션 시뮬레이션 결과물과 실물로

제작한 UI 상품을 비교하였다. 가상 견본의 실루

엣과 실물로 제작한 UI 상품의 핏이 매우 유사하

였고 디스플레이에서 확인한 색상, 소재와 실제

UI 상품의 색상과 소재를 비교하였을 때 이질감

이 없음을 확인하였다. 따라서 이러한 3D 패션 시

뮬레이션 프로그램 사용은 소비자와 생산자의 샘

플 제작 시 필요한 시간과 비용을 절감시킬 수 있

고 낭비되는 원단이 없어 윤리적 책임감을 덜어줄

수 있는 것을 확인하였다. 넷째, 디자인 개발 과정

에서 3D 패션 시뮬레이션 프로그램 ‘Z-weave’의

사용으로 수월한 디자인 커뮤니케이션이 가능했으

며, 특히 디자인한 로고의 형태, 위치, 비율 등을

생산 공장에 정확하게 전달할 수 있었다. 또한 원

하는 원단의 질감과 색상을 시각적으로 보여주어

소통의 오류 없이 디자인 개발한 UI 상품을 제작

할 수 있었다. 더하여 인터뷰하는 과정에서 인터

뷰 대상자들의 피드백을 받아 UI 상품 디자인을

즉각적으로 수정하였고 사용자들이 원하는 디자인

이 나올 때까지 무한 수정이 가능하여 학생들이

원하는 디자인 방향성을 확인할 수 있었다. 디자

인 작업의 한계가 없어 다양한 시안을 만들고 이

전에 기획하지 않았던 새로운 디자인을 발견하는

긍정적인 효과를 얻을 수 있었다. 더불어 아바타

의 수치를 조정하여 다양한 체형이 착용하였을 때

의 실루엣을 파악할 수 있어 학과 학생들의 여러

신체 조건을 고려하기에 용이하였다. 이처럼 학생

들이 의견을 제시하고 피드백을 하는 커뮤니케이

션 과정에서 친밀감과 협력, 소속감이 증진되었으

며 협의를 통해 나온 결과물들을 착용하였을 때

UI 상품에 의견이 반영되었다는 사실이 학과에

대한 애착도와 만족감을 향상시켰다.

본 연구는 타 학과와 차별화된 바시티재킷의

색상과 로고의 명시성이 뛰어나 소속감 향상에 기

여하였으나 디자인 개발한 바시티 재킷의 색상,

로고의 크기와 비율, 착용 핏 등의 세부적인 디자

인 요소의 만족도가 높게 나타나지 않았다는 한계

점을 가지고 있다. 향후 연구에서 'Z-weave'와 같

은 3D 프로그램 활용하여 학과 구성원들의 의견

을 수렴하고 디자인 과정에 참여할 기회를 제공함

으로써 학생들의 디자인 만족도 향상을 위한 개선

방안이 필요할 것으로 사료된다. 효과적인 소속감

향상을 위해서는 학과 유니폼과 같은 시각적인 매

개체를 사용하는 것뿐만 아니라 지속적인 학과 활

동, 행사 등이 복합적으로 이루어져야 할 것이다.

UI 상품으로 학과 학생들이 같은 집단임을 인식

한 후 단체로 활동하게 되면 화합의 공간이 마련

되어 소속감 증진에 시너지 효과를 낼 수 있다.

또한 본 연구는 특정 학과를 기준으로 결과를 도

출하였기 때문에 일반화시키기 어려운 한계점도

있다. 이후 전체적인 학과를 대상으로 각 학과의

UI 상품을 개발한 뒤 각 학과 학생들의 소속감에

어떤 영향을 미칠 수 있는지 측정하는 연구가 진

행되어 본 연구가 유의미한 가치가 검증될 수 있

는 후속 연구가 진행되기를 바란다.
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