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요 약

오늘날 비대면이 일상으로 자리 잡으며 온라인에서 아바타에 입히는 디지털 의류에 대한 관심이 높아지고

있다. 이와 더불어 건강에 대한 중요도와 남성 위주의 스포츠에 여성들의 참여도가 높아짐에 따라 여성 스포

츠웨어 산업이 크게 성장하고 있다. 또한 3D CLO는 디지털 의류 제작이 가능하여 샘플 제작에서 발생하는

원단을 줄여줄 수 있어 환경보호에 도움이 된다. 이에 본 연구의 목적은 환경보호와 스포츠웨어 산업의 변화

된 형태인 가상 패션으로 근력 운동에 참여하는 여성들에게 부상 방지를 위한 가상 피트니스웨어의 디자인

을 제안하는 것이다. 연구 방법으로는 CLO 오피셜 사이트를 통해 작품 제작에 필요한 프로그램인 3D CLO에

관한 문헌적 연구를 진행하였고, 선행연구를 통해 스포츠웨어 중 여성 피트니스웨어에 초점을 두고 특징을

파악하였다. 또한 현재 상용되고 있는 소도구들의 형태와 원리를 파악하고 원리에 맞춰 의상에 결합하는 과

정에서 절개가 이루어져야 하는 부위를 선정하였다. 연구 결과 상의 2개와 하의 2개의 디자인을 제안하여 

가상 피트니스웨어 디자인을 제안하였다. 제작에 사용된 3D CLO의 에뮬레이터모드의 사용은 원단의 물성을

제작할 수 있어 피트니스웨어를 시각적으로 잘 표현할 수 있었으며, 아바타 시뮬레이션을 통해 움직임에 따

라 변화하는 의상의 형태와 실루엣의 변화를 미리 알 수 있어 편리하였다. CLO의 3D창의 아바타의 모습과

패턴이 나타난 2D창을 통해 패턴 수정이 가능하여 제작과 수정을 동시에 진행하여 제작 시간을 단축할 수 

있으며 이는 근육을 형상화한 절개선의 위치를 파악하는 것에도 효과적이었다. 본 연구는 실물 제작이 아닌 

가상 패션디자인 제안 연구로 실제 착용의 효과를 알 수 없었다는 아쉬움이 있다. 그러나 본 연구를 통해

피트니스웨어가 디지털 의류 산업에 결합 되어 더욱 다양한 디자인이 제안되고, 더 나아가 부상 방지 의류

개발에 도움이 되기를 기대한다.

주제어 : 피트니스웨어, 3D CLO, 스포츠웨어, 가상 패션

한국패션디자인학회지 제22권 4호
Journal of Fashion Design
Vol.22 No.4 (2022) pp.135-149

+교신저자: 주보림, brjoo@ewha.ac.kr

접수일: 2022년 9월 20일, 수정논문접수일: 2022년 10월 12일, 게재확정일: 2022년 11월 19일 

http://dx.doi.org/10.18652/2022.22.4.9



- 136 -

한국패션디자인학회지 제22권 4호 (2022.12)

Ⅰ. 서 론

2019년 발병한 코로나바이러스 감염증-19는 2년

이 넘는 팬데믹 상황이 지속되고 있다. 이는 소비

자들의 라이프스타일에 영향을 주었으며, 패션 산

업에서 이전과 다른 예기치 못한 변화를 일으켰다. 

코로나바이러스 감염증-19의 완화로 포스트코로나 

시대로 접어들었으나, 2022년까지도 변이 바이러

스는 꾸준히 발생하고 있어 ‘비대면’은 트렌드가 

아닌 지속적인 키워드로 정의되고 있다.

건강을 우선시하는 사회현상으로 인해 애슬레

저(athleisure)는 패션 산업에서의 점유율을 꾸준히 

높여왔으며, 2018년을 기점으로 코로나 시대에 정

점을 찍었다. 기존의 스포츠웨어는 크로스핏, 헬

스, 등산 등 남성이 주요 소비자였다. 그러나 현대

는 여성들의 운동 참여율이 높아지며 여성 소비자

를 겨냥하는 시장의 움직임이 관찰되고 있다. 또 

다른 주요 소비자로 MZ세대가 주목받고 있으며, 

그들은 ‘건강 우선주의’라는 운동의 생활화로 비

대면 스포츠의 활용이 활발하게 이루어지고 있다. 

과거 오프라인으로 진행되던 소비자들의 운동 형

태가 온라인으로 변화되었고, 2019년 4조 4281억 

달러의 비대면 스포츠 시장 규모는 꾸준히 성장하

여 2025년 6조 332억 달러로 확대될 전망이다(Nam, 

2021).

메타버스를 기반으로 한 온라인 스포츠웨어 산

업이 지속가능성 실현에 한 걸음 더 나아가는 방

향성으로 제시되며 이는 실물이 아닌 가상 패션에 

많은 연구자가 주목해야 하는 이유이다. 환경오염 

문제 해결과 언택트 시대의 운동 패러다임이 온라

인 형식으로 변화하고 있다는 것은 스포츠웨어 시

장이 현실 세계를 넘어 가상 공간의 메타버스에 

주목하게 된 계기를 제공하였다. 모건 스탠리

(Morgan Stanley)에 따르면 메타버스 등의 IT 기술

을 활용한 디지털 패션 산업이 2030년에는 500억 

달러 규모의 가치를 지닐 것으로 전망된다(Kim, 

2022). 디지털 패션의 소비는 패션 산업에서의 지

속가능성의 실현에 도움을 줄 수 있어 지속적인 

연구가 진행되어야 하며, 다양한 디자인을 보여주

어야 한다.

본 연구는 가상 패션의 종류에서도 피트니스웨

어에 중점을 두고 연구를 진행하였으며, 더 나아

가 3D 작업의 다양한 기능을 활용함으로써 실제 

산업에서 제작하여 판매할 수 있는 디자인을 제안

하고자 한다. 이에 본 논문의 연구 방법 및 내용은 

다음과 같다.

첫째, 3D CLO의 개념 및 특성, 효과와 기능에 

대한 이론적 고찰을 선행연구, CLO 오피셜 사이

트, 단행본을 통해 진행한다. 이는 패션 산업에서 

가장 쉽게 디지털 의류를 구현할 수 있는 프로그

램으로 작품 제작의 디지털 기법으로 사용한다.

둘째, 선행연구 분석을 통해 스포츠웨어의 개념

과 특징을 조사하고, 여성 피트니스웨어의 특징을 

3가지로 분류하여 분석 결과를 서술한다. 또한 작

품 제작을 위해 피트니스에서 사용되는 소도구의 

원리 파악과 의상에 도구의 특성을 결합하기 위해 

여성 근육의 이미지에 대해 고찰한다.

셋째, 위와 같은 이론적 고찰을 통해 운동 중 

보호되어야 하는 부위를 선정하여 소도구와 피트

니스웨어를 결합한 디자인을 완성한다.

넷째, 3D CLO 7.0을 활용하여 여성을 위한 피

트니스웨어의 디자인을 수정 및 보완하고 CLO 프

로그램을 통해 상의 2개와 레깅스 2개를 디자인하

고, 총 2착장을 시뮬레이션 기능을 사용하여 제안

한다.

다섯째, 피트니스웨어 디자인은 여성 소비자에 

중점을 맞췄으며, 디자인의 방향성으로 피트니스

웨어의 특징 중 근육 보호라는 기능성과 부상 방

지라는 키워드를 중점으로 진행한다.

패션 산업은 언택트 시대와 변화하는 소비자의 

니즈를 겨냥하는 전략을 세워 환경오염을 줄여나

가는 방향을 고려하고 있다. 따라서 본 연구의 목
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적은 3D CLO를 활용하여 환경보호와 스포츠웨어 

산업의 변화된 형태인 가상 패션으로 근력 운동에 

참여하는 여성들에게 가상 피트니스웨어의 디자인

을 제안하는 것이다. 국내 스포츠웨어 시장에서 

미적 디자인과 기능성 디자인이 결합된 패션이 더

욱 활발하게 전개되어야 하는 점에서 연구의 의의

가 있다. 또한, 패션디자인 영역의 3D CLO 프로그

램에 관한 연구가 지속해서 이루어진다면, 스포츠

웨어 시장뿐만이 아니라 패션 산업에서 발생하는 

환경오염 문제를 해결하는 데 기여할 것이라 기대

한다.

Ⅱ. 이론적 고찰

1. 3D CLO의 이해 

산업혁명 이후, 자원의 고갈과 환경오염의 문제

는 전 산업에서 꾸준히 거론되어왔으며, 패션 산

업에서도 이를 공감하며 환경보호에 대한 다양한 

방안을 모색하고 있다. 패스트 패션이 하나의 생

산 형태로 자리매김하며, 대량 생산으로 인한 물

질적 낭비와 의류 폐기물의 문제가 심각한 수준으

로 떠올랐다. 의류 폐기물은 생산 공정에서 주로 

발생하지만, 이 외의 프로세스인 디자인 과정에서

도 발생한다. 패션 산업은 원료, 디자인, 소비, 폐

기의 프로세스를 거치는 선형 공급망 구조가 일반

적 형태이기에, 다수의 연구자는 순환 프로세스 

도입의 중요성을 강조하고 있다. 4가지의 프로세

스 중 디자인의 영역에서 환경을 보호하기 가장 

좋은 방법은 샘플에서 자원을 절약하는 것이다. 

그리고 3D CLO는 이를 실행하기 적합한 프로그

램이라 할 수 있다.

1) 3D CLO 배경 및 개념

3D CLO는 천(fabric) 시뮬레이션을 구현하는 프

로그램이며, 시초는 CLO 대표 사이먼 킴(Simon Kim)

의 공동 창업자인 제이든 오(Jaden Oh)에 의해 개

발되었다. 컴퓨터 공학 박사과정에 재학 중이던 

제이든 오의 첫 번째 프로토타입을 이용하여 학생

들이 3D 의상을 만들기 시작하였으며, 코스프레 

아티스트 커뮤니티에서는 프로토타입을 사용하는 

약 2백만 명의 사용자가 생성되었다(CLO, n.d.). 본

격적으로 시장에 배포한 것은 2009년 ‘Marvelous 

Designer’라는 이름의 첫 베타 버전을 출시하면서

다. ‘Marvelous Designer’는 CG(computer graphic) 게

임 산업에서 잠재력을 인정받았고 업계 리더들과 

협업하는 과정에서 사용자 중심, 사용자 관점에서 

발전한 것이 CLO 기업의 목표다.

의류 산업의 특별한 프로그램을 개발하는 것이 

목표였던 제이든은 2010년 CLO의 정식 버전을 출

시하였다. 그들은 CLO 프로그램에 대한 개념 증

명을 수행하기 위해 수많은 디자이너 및 패턴 제

작자를 만났으며, 그들의 요구에 맞는 기능을 개

발하기 위해 오피셜 사이트의 커뮤니티를 통해 피

드백을 받았다. 그리고 3D 의상 시뮬레이션 및 가

상 피팅 분야에서 축적한 전문지식을 활용하여, 

2018년 CLO-SET 베타 버전을 출시하였고, 2021년

에는 사용자의 니즈를 보강하는 기능을 추가하여 

정식 버전을 출시하였다. CLO에 따르면, 사용자가 

3D 의상 콘텐츠를 사용하여, 가상의 의상이 실제 

의상과 똑같이 보이고 작동하도록 최대한 정확하

고 사실적으로 표현하는 것에 목표를 두고 있다

(CLO, n.d.). 

2) 3D CLO 특징과 효과

CLO에서는 의상 제작을 위한 패턴을 수정하거

나 재도할 수 있다. 2D 패턴창을 통해 기존 패턴 

파일 형식인 DXF 파일을 열어 선분 재봉, 자율 재

봉을 통해 3D 패턴창에서 가상 의상을 만드는 것

이 프로그램의 기본 원칙이다. 이후 프로그램이 

제공하는 9개의 모드(mode)를 선택하여 원하는 결
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과물을 도출할 수 있으며, 이는 실물과 유사한 결

과물을 보여주기에 샘플 제작 과정에 사용될 시간

을 단축할 수 있다.

3D CLO의 특징은 모드의 종류를 통해 나타난

다. 각각의 모드는 다양한 효과를 표현할 수 있기

에 디자이너들의 작업 시간을 단축하고 다양한 시

도를 하는데 도움을 준다. 시뮬레이션(simulation)

모드는 의상 드레이핑, 모델의 포즈 또는 모션을 

재생하여 실제 인간이 입은 형상을 나타낸다. 애

니메이션(animation)모드는 시뮬레이션을 통해 의

상을 착용한 모델의 영상을 녹화하거나 모델을 제

외한 의상의 영상을 편집할 수 있다. 3D 애니메이

션 모드에서는 조명, 바람 세기, 그림자를 조절하

여 현실과 가장 유사한 그래픽을 시도할 수 있다

는 것이 장점이다. 프린트 레이아웃(print layout)과 

비오엠(BOM), 컬러웨이(colorway)모드는 원단의 

소요량 및 비용 등을 확인하고, 하나의 의상 스타

일에 여러 색상을 조합, 변경할 수 있어 Fashion 

CAD의 역할 일부를 수행할 수 있다. 에뮬레이터

(emulator)는 패션디자인에서 가장 중요하게 생각

하는 요소를 표현할 수 있는 모드이다. 원단의 물

성을 제작하 위한 모드이며 원단에 따라 핏(fit), 

드레이핑, 사이즈가 변경되기 때문에 에뮬레이터

를 설정하는데 주의가 필요하다. 적합한 설정 값

이 적용된 3D 시뮬레이션을 만드는 것이 실제 의

상 제작에서 문제점을 최소화하는 방법이기 때문

이다. 또한, PNG 파일을 이용한다면 실제 사용할 

원단을 구현해 볼 수 있는 것이 CLO의 장점이다. 

모듈러(moular) 모드는 블록 패턴을 조합하거나 변

형시켜 자유롭게 디자인할 수 있고, 마지막으로 

UV 에디터(UV editor)모드는 패턴과 단추, 지퍼 등 

부자재의 UV맵을 제작하여 노말, 러프니스, 메탈

리스, 알파맵으로 만드는 모드이다(Choi, 2021).

코로나바이러스 감염증-19로 비대면 일상화와 

디지털 기술의 발달 가속화로 패션디자인 분야와 

디지털의 융합이 활발하게 이루어지고 있다. 소비

자들은 가상현실 속 제2의 아바타를 생성하고 있

으며, 브랜드들은 온라인 런웨이를 활성화하여 그

들만의 방법으로 소비자와 소통하고 팬데믹 시기

를 극복해나가고 있다. 디지털 패션쇼는 패션디자

인과 IT 기술이 가장 잘 융합된 현상이며, 이는 

CLO 프로그램을 통해 구현할 수 있다.

2. 피트니스웨어의 이해

1) 스포츠웨어 개념 

스포츠의 사전적 의미는 운동, 경기, 재미, 오락 

등으로 정의되며 이러한 활동 시 착용하는 의복을 

스포츠웨어로 정의한다. 현대의 스포츠웨어는 다

양한 기능성을 지니고 있으며 외관, 스타일, 실루

엣에 있어 디자인이 강조되고 있다. 스포츠웨어라

는 용어가 생겨나기 시작한 것은 19세기 산업혁명 

이후이다. 1950년대 미국의 스포츠웨어는 하나의 

스타일이라는 개념이 아닌 국가적인 독창성과 가

치관을 가지고 있기에 역사로서의 가치가 있다

(Park & Yoo, 1999). 물질문명의 발달로 소비자들

의 소득이 증가하였고, 여가생활 중 하나로 스포

츠가 집중을 받게 되었다. 이러한 흐름을 따라 의

복 역시 발전하였고, 많은 연구자는 스포츠웨어의 

변천사를 4가지 단계로 분류하였다. 이는 성립기, 

제1발전기, 제2발전기, 성숙기로 구분된다. 제2발

전기부터 스포츠웨어가 캐주얼 스타일의 옷으로 

정의되었으며, 오늘날 성숙기에 들어선 후부터는 

시간과 공간, 남녀의 경계가 사라지게 된 것을 알 

수 있다(Lee, 2004).

스포츠웨어는 크게 액티브 스포츠웨어(active 

sportswear)와 스펙테이터 스포츠웨어(spectator 

sportswear) 두 종류로 통용되어 진다. 스포츠웨어

는 제2발전기를 거쳐 성숙기에 돌입하며 운동의 

경계가 모호해지며 각기 다른 방향으로 발전되어 

왔다.

액티브 스포츠웨어는 운동 수행을 위해 입는 
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것을 의미하며, 주로 스포츠 선수들이 입는 유니

폼을 칭한다(Lee, 2016). 그러나 운동을 즐기는 사

람들이 늘어나며 정형화된 스포츠웨어를 벗어난 

스타일이 20세기 이후 증가하는 추세이다. 특히 

2019년 발병한 코로나바이러스 감염증-19로 인해 

건강에 대한 중요성이 커진 요즘 취미로 운동을 

즐기는 소비자들이 늘어났다. 조깅, 헬스, 필라테

스와 같은 종목에서 가볍고 쉽게 접할 수 있는 피

트니스웨어가 액티브 스포츠웨어의 주를 이룬다. 

스펙테이터 스포츠웨어는 프랑스와 영국과 같

은 유럽의 상류층이 경마와 같은 스포츠를 즐길 

때 입는 의복을 의미한다. 그러나 현대의 스펙테

이터 스포츠웨어는 운동선수뿐만이 아닌 사람들이 

스포츠 경기를 관람하기 위해 입는 의류로 폭이 

넓어졌으며, 편리함을 강조하는 캐주얼 의류로 변

화하였다. 액티브 스포츠웨어와 같은 기능적인 측

면이 축소되고 일상복과의 경계가 허물어진 점이 

특징이다.

최근 코로나바이러스 감염증-19로 사람들은 웰

빙에 대한 관심이 증가하였으며, 이는 라이프스타

일과 맞물려 운동이 하나의 트렌드로 확산되고 있

다. 특히 액티브 스포츠웨어 중에서도 피트니스웨

어 시장이 확대되었으며, 2022년 문화체육관광부

에서 실행한 법률 제18380호 스포츠 기본법에 의

해 스포츠는 다양한 연령층에서 빠르게 확산되고 

있다.

2) 여성 피트니스웨어의 개념 및 특징 

스포츠웨어는 위에서 서술했듯이, 액티브 스포

츠웨어와 스펙테이터 스포츠웨어로 구분된다. 두 

종류의 스포츠웨어 중 액티브 스포츠웨어는 각기 

다른 종목에 따라 주로 사용하는 근육이 다르며 

착용하는 환경이 다르기에 종목별로 필요한 기능

이 결합되어야 한다. 디자인 영역에서는 형태, 색

채, 기능, 목적이 실질적인 경기에 도움이 되어야 

하며 한 가지에만 치우쳐진 것이 아닌 균등한 개

발이 요구된다. 운동을 위한 피트니스웨어는 액티

브 스포츠웨어의 한 종류로 시각적으로 혐오감을 

주지 않으며 활동성을 갖춘 의복이다. 그러므로 

현대에는 헬스핏, 기능성 반바지, 레깅스, 브라탑 

등을 중심으로 면과 나일론, 써플렉스, 쿨맥스 등

이 사용되고 있다(Lee et al., 2003).

연구의 주요 대상인 여성 피트니스웨어에 나타

난 주요 요소로 디자인, 기능성, 몸매보정 총 3가

지로 분류된다. 각 브랜드의 아이덴티티와 시즌 

컨셉 주요 소비자 층에 따라 특성별 중요도가 다

르게 나타난다. 

첫째, 피트니스웨어에서 자주 사용되는 나일론, 

폴리에스테르와 스판 소재를 혼용한 직물은 기능

적인 측면에서 중요한 요소이지만, 소재만을 강조

한 제품은 소비자들의 높은 만족도를 이끌어내기 

어렵다. 피트니스웨어 브랜드들은 그들의 고객 유

치를 위해 시즌 트렌드 키워드와 컬러, 실루엣 등

을 주제로 시각적인 아름다움을 최우선시하는 경

향이 있다. 주요 소비자인 여성들이 건강을 추구

하면서 기능성보다는 개성을 표현할 수 있는 디자

인이나 스타일을 더 선호하기 때문이다. 그러므로 

디자인 영역은 피트니스웨어 시장의 중요한 역할

로 여겨지고 있다(Kim & Joo, 2019). 디자인이 강

조된 피트니스웨어는 여성들에게 ‘기능’보다 ‘패

션’으로서 소비자들에게 인지된다는 점을 알 수 

있다. 

둘째, 기능성은 피트니스웨어에서 가장 중요한 

특성이다. 일상복과 운동복의 경계가 흐려진 현대 

사회에서 심미성도 중요하지만, 운동 시 착용하는 

의상이므로 장시간 착용에도 쾌적함, 습한 속건, 

방수, 발열, 자외선 차단 등 기능성을 갖춰야 한다

(Lee, et al., 2006). 또한 과격한 운동이나 잘못된 

자세로 발생하는 부상을 방지할 수 있도록 하는 

의류에 대한 연구가 필요하다. 아디다스(Adidas), 

맥스코어(Maxcore), 씨이피(CEP), 데상트(Descente)

와 같이 해외 스포츠웨어 브랜드에서는 신소재와 
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신기술을 사용하여 운동 시 최고의 퍼포먼스를 소

비자들이 만들어 낼 수 있도록 하는 의류 개발에 

집중하고 있다. 고강도 피트니스웨어는 인체에 밀

착되게 제작되어 근육을 단단히 지지하여 부상을 

방지해주고 활동 시 안정감을 주면서도 움직임을 

방해하지 않고 필요 부위만을 압박하여 근육의 피

로 또한 감소시켜주는 것이 특징이다. 다이나핏

(Dynafit)의 2019년 출시한 여성 제품을 보면, 컴프

레션(compression)을 디자인 키워드로 필요한 부위

에 집중적인 압력을 가해 몸의 흔들림을 감소하고 

신체 활동의 안정감을 극대화하는 제품들이 인기

를 끌었다(Pyeon, 2019). 피트니스웨어의 기능적인 

측면은 소비자가 흔히 구매하는 의류의 틀을 벗어

나 웨어러블 디바이스도 포함된다. 코로나 확산으로 

인해 비대면이 일상이 된 소비자들은 VR, 웨어러블 

글라스(wearable glass), 스마트 워치(smart watch)를 

착용함으로써 퍼스널 트레이닝을 받는 효과를 기

대하며, 이와 동시에 현재 몸 상태를 측정할 수 있

는 최첨단 기술을 원하고 있다. 이러한 기기들은 

시간 및 공간의 제약 없이 소비된 칼로리, 걸음 수 

측정과 같은 기능과 더불어 인바디를 측정할 수 

있기에 운동하면서도 신체 정보를 빠르게 알 수 

있다는 이점이 있다(Lee, 2013). 마켓앤마켓은 세

계 웨어러블 디스플레이 시장이 2019년 17억 300

만 달러(약 1조9942억원) 규모에서 2024년 40억 

5900만 달러로 138. 3%가량 성장할 것으로 전망하

였다(Ko, 2019).

셋째, 운동은 건강 증진에 대한 목적도 있지만 

대다수 여성들의 주된 목적은 몸매관리이다. 2019

년 국내ㆍ외 스포츠웨어 업계의 1위인 나이키

(Nike)는 ‘여성’을 캠페인의 중심에 두었다. 이 캠

페인은 산업혁명 이후 사회적으로 여성의 지위가 

향상함에 따라 ‘여성의 위대함과 주체적인 삶을 

이야기하는 매개체는 스포츠이다’라는 메시지를 

말하고자 한다(Ahn, 2019). 이와 같이 스포츠 산업

에서 여성은 주된 키워드가 되고 있으며, 몸매를 

중시하는 여성들의 심리를 이용한 몸매 보정 스포

츠웨어 시장이 성장하고 있다. 지방이 남성에 비

해 많은 여성은 배, 옆구리, 허벅지, 등 부분의 군

살을 잡아주어 미적인 아름다움을 표현함과 동시

에 편안함을 느끼게 해주어야 한다. 여성을 위한 

스포츠웨어 제작에서는 원단 선택과 착용감, 실루

엣에 집중하며 이것이 여성 소비자들의 관심을 끄

는 요소가 될 것이다.

여성 피트니스웨어의 특징을 살펴본 결과, 많은 

여성 소비자의 유입을 위해서는 신소재를 활용한 

기능성에서 나아가 새로운 형태의 의류 디자인과 

운동능력을 편안하고 안전하게 수행할 수 있는 특

징을 지녀야 하는 것으로 나타났다. 건강 증진을 

목적으로 시작한 운동으로 부상을 겪은 소비자들

이 2019년 스포츠 안전재단이 발표한 스포츠 안전

사고 실태조사 보고서에 따르면, 생활체육 전반의 

부상률이 64.3%의 높은 비율로 나타났다(Kim & 

Shin, 2021). 그렇기에 피트니스웨어 산업에서 부

상을 방지할 수 있는 디자인 연구는 현대인의 건

강한 삶을 위해 꾸준한 연구가 필요하다. 여성 소

비자들의 생활체육 참여도가 높아지고, 피트니스

웨어가 메가 트렌드로 자리 잡고 있으나 부상에 

대한 사회적 인식은 부족하다. 이를 파악하고 피

트니스웨어 산업에서는 다양한 기술의 결합과 시

각적 아름다움까지 나타낼 수 있는 디자인의 개발

이 요구된다. 헬시플레저를 느끼고 신체를 스스로 

보호할 수 있는 기능을 탑재하는 것은 미래 스포

츠웨어 산업에서 중요한 핵심이며, 기능성과 디자

인의 적절한 조화가 이루어진 제품이 미래 시장에

서 우위를 선점할 것으로 보인다. 

Ⅲ. 작품 제작

현대 사회에서 건강관리는 필수 요소로 자리 

잡고 있으며, 그들의 라이프스타일을 온라인으로 
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공유하는 사람들이 증가하고 있다. 팬데믹과 포스

트 코로나를 거치며 건강에 대한 인식 변화는 빠

르게 확산하였고, 이러한 현상은 비대면 스포츠와 

피트니스웨어가 패션 산업 분야에서 확대 되게 큰 

역할을 하였다. 국내 피트니스웨어는 소비자의 니

즈를 파악하여 소재 개발과 제품개발에 집중하면

서 매출 성장을 이루었으며 아웃도어 산업에 집중

되어 있던 젊은 여성층의 수요를 중년층으로 확대

하면서 한국의 레깅스 산업의 규모는 미국, 일본

에 이어 세계 3위로 성장하였다(Kang et al, 2021). 

또한, 2020년 진행된 트렌드 모니터 연구에 따르

면 운동복에 대한 인식 설문 조사에서 1,000명의 

여성, 남성중 79.9%가 운동복을 입는 사람들은 앞

으로 더 증가할 것이라고 응답하였고, 55.7%의 사

람들은 운동할 때도 스타일을 놓칠 수 없다고 응

답하였다(Jang, 2021). 그렇기에 피트니스웨어 트렌

드에 대한 연구는 현대인의 다양한 니즈를 충족시

키기 위하여 꾸준한 연구가 필요하다. 이에 본 연

구에서는 아래와 같은 피트니스웨어 디자인을 제

안하고자 하였다.

1. 작품 제작 의도 및 과정 

소비자들의 관심사는 의, 식, 주 전반에 걸쳐 라

이프스타일에도 변화가 이루어지고 있다. 다양한 

매체를 통해 건강한 삶을 공유하는 소비자들은 소

셜 네트위크 서비스(social network service)를 통해 

자신들을 표출하고 정보를 얻는다. 코로나바이러

스 감염증-19로 재택근무, 자율출퇴근제, 주 52시

간 근무제와 같은 제도로 여가 시간이 많아진 현

대인들은 건강과 몸매관리를 위해 운동을 선택하

는 비중이 급격하게 증가하고 있다. 즉, 코로나바

이러스 감염증-19로 인해 대두된 웰니스 중심 형

태의 라이프스타일이 스포츠웨어 시장의 확대를 

견인할 전망이다. 그동안 여성들의 스포츠 참여는 

매우 저조한 것으로 평가되어왔다. 그러나 젠더 

평등, 여성들의 사회적 지위 상승, 모든 국민의 건

강을 위해 문화체육관광부에서 2022년부터 ‘스포

츠 3법’과 같은 법률과 함께 다양한 프로그램 실

시로 여성의 생활체육 참여도는 높아질 것이다. 

이러한 움직임들이 활발히 전개되어 스포츠가 개

인의 건강한 이미지 관리에 도움이 된다는 인식이 

확산하고 있다. BoA(Bank of America)는 유로모니

터 자료를 토대로 최근 몇 년간 여성 스포츠웨어 

시장의 성장률이 남성을 앞서고 있다며 여성 스포

츠 인구 증가로 여성을 위한 피트니스웨어 산업은 

지속해서 성장할 것이라고 분석했다(Tinnews, 

2021). 또한 스포츠웨어 시장이 메타버스에도 진출

하여 많은 이목을 끌고 있으며 가상 패션의 분야

는 초기 단계로 지속해서 발전하고 성장해야 한다.

본 연구자는 스포츠웨어 산업의 변화 된 형태

인 가상 패션으로 근력 운동에 참여 하는 여성들

에게 부상 방지를 위한 피트니스웨어의 디자인을 

제안하는 것에 목적을 두었다. 피트니스의 경우 

남성들의 수요가 컸던 스포츠로 각종 서포트

(support) 기구들이 남성 위주로 제작되고 있다. 여

성을 위한 서포트 기구의 발전이 더디게 진행되고 

있으며, 남성보다 외적 아름다움을 중시하는 여성

들에게 의상을 착용함으로써 서포트 기구의 효과

를 내어 과도한 운동 시 발생할 수 있는 부상을 

최소화하고 컨디션에 제약 없이 최고의 퍼포먼스

를 낼 수 있도록 도움을 줄 수 있는 기능성 피트

니스웨어의 디자인 방향성을 제안한다. 

기능성 스포츠웨어는 여러 가지 형태가 있으나, 

압박 의류 착용은 운동 수행력에 큰 장점이 있다

고 보고되고 있다(Doan et al., 2003). 근육보호 의

류에 대한 선행연구에 나타난 효과는 다음과 같다. 

고압박 의류 착용은 체지방, 체중 감소, 체형의 변

화 및 피부 변화에서도 긍정적인 결과를 주며, 운

동 수행력 향상, 무릎 근기능 증진과 체온을 낮춰

주는 역할을 통해 열 스트레스를 최소화하는 데 

효과적으로 작용한다(Kim & Song, 2010; Ko & 
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Park, 2017, Kim & Shin, 2021). 또한 현재 피트니

스에서 사용되는 도구들을 분석해 보면 허리, 팔

목, 발목, 무릎, 어깨를 보호하는 도구들이 있다. 

작품 제작을 위해 본 연구자는 <Table 1>과 같이 

현재 사용되는 신체 부위별 소도구들의 형태를 분

석하였다. 부상 방지를 위한 소도구의 원리 파악

과 압박 의류에 대한 선행연구에 나타난 특성은 

인대를 탄력적으로 압박하고 고정하는 형태로 나

타났다. 이에 본 작품에서는 <Table 1>에 나타난 

도구의 분석 결과를 토대로 손목과 발목의 경우 

전체적으로 감싸 압박을 주는 형태를 디자인에 반

영하였으며, 발목 보호대에서 나타난 X자의 끈 형

태를 그대로 표현하였다. 해부학적 표적화 압박 

의류 특허(Anatomic, 2014) 설명에 따르면, 최소한

의 압박의 부위는 그 부위 상에 외부로부터 작용

하는 힘의 크기를 감소시키도록 돕게 설계되며 이

것은 하부의 피부가 손상되는 것을 방지하도록 돕

는 효과를 가질 수 있고, 피부 표면 찰과상 및 피하 

타박상 최소화를 도와줄 수 있다. 이 특허와 선행

연구를 바탕으로 본 작품에서는 무릎보호의 경우 

허벅지 앞쪽의 넙다리곧은근을 압박하여 무거운 무

게를 견딜 수 있도록 설계하고, 햄스트링의 움직

임을 고려하여 최소한의 압박을 주고자 <Figure 6>

에서 나타난 근육의 형태에 따라 압박 원단이 배

Table 1. Auxiliary device types.

Body parts Waist Cuff Ankle Knee Shoulder

Image

Figure 1. 
󰡔Lifting belt󰡕.

From Tmon(n.d.). 
www.tmon.co.kr

Figure 2. 
󰡔Wrist strap󰡕.

From Melkin. (n.d.).
www.melkinsports.com

Figure 3. 
󰡔Ankle brace󰡕.

From Tempup. (n.d.).
www,.tempup.co.kr

Figure 4. 
󰡔Knee pads󰡕.

From Xexymix. (n.d.). 
www.xexymix.com

Figure 5. 
󰡔Shoulder guard󰡕.
From Ninshop.(n.d.).
www1.10x10.co.kr

Information

- Belt type 

- Prevents back injuries 

through compression 

and support

- 24~28 Inches

- Glove type

- Prevention of hand 

rubbing, wrist protection

- S, M, L

- Sock shape

- ‘X’ shaped compression 

to protect the ankle

- S, M, L

- Thimble shape

- Prevention of injury 

through compression

- S, M, L

- Shape that wraps 

around the shoulder

- Limits the movement

- XS, S, M, L

Figure 6. 󰡔Female anatomy kit｣
From Mahdi Khouei. (2020).

www.cgmeetup.com
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치되도록 디자인하였다. 여성의 근육과 남성 근육

의 위치에서의 차이점은 없으나 여성은 남성보다 

골반이 넓고 유연하다는 특징을 가지고 있어 압박

을 통해 움직임에 제약을 주어 부상으로부터 보호

해야 한다. 본 연구는 여성 피트니스웨어 디자인

에 초점을 맞추고 있어 <Figure 6>에서 보이는 여

성 신체 근육의 이미지를 형상화하여 각 작품에서 

다치기 쉬운 부위를 압박하는 형태의 디자인을 위

해 근육들의 형태를 파악하여 인대 파열이 일어날 

수 있는 부위를 선정 후 절개를 디자인하였다. 근

육에 맞춰 압박을 주면 진동 변위가 감소하며 세

포 및 분자 수준에서 신경 전달 및 역학이 향상될 

수 있기에(Xiong & Tao, 2018) 압박 위치가 중요하

다. 정확한 압박을 위한 절개 위치 파악을 위해 전

체 실루엣을 아바타에 입혀 2D와 3D창을 비교하

면서 위치를 파악하였으며 기존 DXF 파일에서 잘

못 표기된 절개선의 위치를 수정하여 정확한 근육

의 위치에 절개선이 올 수 있도록 제작하였다. 

위에 서술한 것과 같이 작품 제작을 위해 

<Table 1>, <Figure 6> 이미지를 활용하였으며, 디

자인 영역에서 여성의 근육 형태와 현재 여성 피

트니스 보조 기구의 특징에 대한 고찰을 통해 디

자인을 전개하였다. <Table 1>에서 얻은 결과를 의

상에 결합하기 위해 여성 근육 이미지 분석을 통

해 필요한 부위의 절개선 형태를 설정하였다. 치

수 확정 후 일러스트레이션 프로그램을 통해 디자

인하였고, 작성한 작업지시서를 바탕으로 Fashion 

CAD 프로그램을 활용하여 3D CLO에서 작업할 

DXF 파일을 생성하였다. 작품의 치수는 대한민국 

여성 사이즈 중 스몰 사이즈를 선정하였고, 사이

즈 기준은 피트니스웨어 산업의 매출 1위 브랜드

인 나이키의 트레이닝 레깅스의 사이즈를 참고하

였다. 브랜드 공식사이트에 나타난 것을 참고로 

하였으나, 본 연구자가 3D CLO를 사용하여 아바

타에 입혀 애니메이션모드에서 아바타의 움직임을 

통해 압박 부위가 뜨는 현상과 허리가 흘러내리는 

현상이 나타나 손목과 허리 부분의 사이즈를 수정

하여 제작하였다. 이와 같이 3D CLO 사용은 가상 

아바타에 입히고 수정함으로써 샘플 제작에 발생

하는 원단 쓰레기를 줄이고 원하는 실루엣을 쉽게 

수정할 수 있어 제작 시간을 단축할 수 있었다. 

3D CLO에서 패턴 재배치를 진행하고 이를 선분 

재봉과 자율 재봉을 통하여 각 부위를 봉제하였으

며, CLO의 3D창의 아바타에 입혀 작품의 전체 실

루엣 및 디테일을 완성하였다. 피트니스웨어에서 

가장 많이 사용되는 봉제 기법인 오드람프를 표현

하기 위해 탑 스티칭 툴을 사용하였으며, 배색이 

들어가는 바인딩 부분은 내부도형 복사를 활용하

여 작품의 디테일을 완성하였다. 또한 에뮬레이터

모드를 사용하여 실제 피트니스웨어에 사용되는 

나일론 ATY원단을 실물에 가깝게 표현하여 실물

과 유사하게 온라인에서 나타날 수 있도록 표현하

였다. 

2. 작품 설명 및 특징

바디 맵핑(body mapping)은 최근에 주목받기 시

작한 중요한 개념으로 운동 수행 중 테이프로 압

박하여 부상을 방지할 수 있도록 도와주는 역할을 

한다(Nasir et al., 2015). 본 연구에서 진행한 작품 

제작의 주목적은 운동능력을 향상할 수 있는 피트

니스웨어 디자인이며, 총 4개의 작품을 만들어 제

안할 것이다. 작품 제작은 압박 피트니스웨어 디

자인이며, 이는 주목받고 있는 가상 공간에 사용

될 수 있도록 제작하였고 3D 프로그램인 CLO의 

시뮬레이션 작업으로 표현하였다.

신체의 움직임을 고려하여 압박이 필요 없는 

부위는 컷아웃 기법을 통해 시각적으로 스포티함

을 강조하였으며, 대근육을 중심으로 절개 라인을 

만들어 의상의 디자인을 완성하였다. 상의의 경우 

<Table 2>와 같이 어깨와 허리, 팔목 보호에 중점

을 두고 디자인하였으며, 레깅스의 경우 발목 보
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호와 무릎, 대퇴이두근, 대퇴직근의 파열을 방지하

기 위해 근육의 형태를 중심으로 라인을 디자인하

였다. 4가지 디자인 모두 오드람프 봉제 기법을 사

용하였으며, Nylon ATY(polyester 85.7% span 14.3%, 

410g/YD)원단을 주요 원단으로, 메쉬(polyester 95%, 

span 5%) 원단과의 조화를 통해 움직임에 따른 인

체공학적 곡선과 직선의 패턴 절개를 응용하였다. 

두 가지 원단의 믹스 매치를 통해 시각적 아름다

움을 강조하고, 착용하였을 때 압박이 적고 많은 

움직임이 필요한 부위에 메쉬 원단을 사용하여 편

안할 수 있도록 설계했다.

Design 1은 어깨 보호 기구의 형태와 일반적인 

손목 스트랩의 이미지를 하나의 상의에 결합하여 

디자인하였다. 팔의 움직임에 고립을 주지 않기 

위해 암홀의 일부만 몸통 부분과 연결하고, 레이

어드(layered)로 어깨에 압박을 최대화하고자 하였

Table 2. Design specification and CLO simulation.

No.
Major body 

parts
Detail Flat CLO simulation

Design 1

Shoulder, 

Wrist, Palm, 

Waist

- Sports bra top

- 3 needle 5 thread bottom 

cover stitch 

- Prevents palm chafing, 

compresses the lower back 

with an X-shaped band

- Provides insulation by 

connecting the shoulders

Design 2

Elbows, 

Wrists, 

Scapula, Light 

back muscles

- Sports bra top

- 3 needle 5 thread bottom 

cover stitch 

- Protection from pressure on 

elbow and wrist for protection 

from heavy weight

- Cut-out shoulders for more 

freedom of movement

Design 3

Ankle, Biceps 

femoris, 

Rectus 

femoris

- Leggings

- 3 needle 5 thread bottom 

cover stitch 

- Protection of the ankles

- The purpose of protecting the 

hamstrings through an incision 

in the middle of the large 

muscles

Design 4

 Knee, Ankle, 

Tibialis 

anterior, 

Adductor

- Leggings

- 3 needle 5 thread bottom 

cover stitch 

- Protection for the ankles

- Prevention of leg swelling 

during physical activity with 

calf compression

Captured by the author. (August 17. 2022).
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다. Design 2는 팔목, 허리 보호에 중점을 두고 있

으며 어깨 부분을 삭제하여 팔의 움직임의 가동범

위를 극대화할 수 있도록 제작하고, 등판에 광배

근 형태를 응용하여 절개를 주어 메쉬 원단을 사

용함으로써 움직임에 자유를 주고 땀 배출이 잘되

도록 설계하여 스포츠 의류의 기능성을 강조한 디

자인이다.

레깅스 디자인 2가지 모두 발목과 하체의 대근

육을 중점으로 하체 운동에 사용되는 보조 기구들

이 압박해야 하는 부위만을 고려하여 절개 부위 

디자인을 하였다. 두 디자인 모두 발목을 전체적

으로 감싸는 것이 주요 포인트이며 Design 3은 하

체의 뒷부분에 압박을 주어 햄스트링의 부상 방지

를 위해 설계되었으며, 상대적으로 얇은 매쉬 원

단을 앞쪽에 배치하여 무릎의 움직임에 편안함을 

준 디자인이다. Design 4는 Design 3에 비해 더 세

분화하여 다리 근육의 형태를 나타냈으며, 전방 

경골, 내전근과 같이 상대적으로 더 작은 근육들

에도 힘을 주어야 하는 하체 운동 수행을 돕기 위

해 디자인되었다. <Figure 7>, <Figure 8>의 이미지

를 통해 디자인 4가지를 2 착장으로 3D 아바타에 

입혀 제안한다. <Figure 9>, <Figure 10>은 실제 모

습을 더욱 자세히 나타내기 위해 헬스장 배경을 

사용하여 시뮬레이션을 진행하였다. 시뮬레이션은 

의상 착용 후 인체의 움직임에 따른 의상의 형태 

변형을 보여주어 역할을 하여 움직임이 중요한 피

트니스웨어의 실제 착용 느낌을 나타낸다. 

Ⅳ. 결 론 

코로나바이러스 감염증-19로 인해 환경, 건강관

리, 몸매 추구와 같은 주제의 관심도가 높아졌으

며, 사회적 인식과 라이프스타일의 변화로 피트니

스, 크로스핏과 같이 남성 위주의 운동에 여성의 

참여율이 높아지고 있다. 과격한 운동은 과도한 

관절 및 근육 사용이 요구되기에 부상으로 이루어

질 수 있다. 한번 부상을 경험한 부위는 재발 우려

가 높아 부상을 방지하기 위한 다양한 도구의 사

용이 요구된다. 그러나 소도구가 남성 위주로 구

Figure 7. 3D Figure of design 1 & design 3.

Captured by the author. (August 15, 2022).

Figure 8. 3D Figure of design 2 & design 4.

Captured by the author. (August 15, 2022).

Figure 9. Simulation of design 1 & design 3.

Captured by the author. (August 15, 2022).

Figure 10. Simulation of design 2 & design 4.

Captured by the author. (August 15, 2022).
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성되어 있기에, 운동에서 시각적 아름다움 역시 

중요시하는 여성들의 니즈를 충족시키지 못한다. 

그러므로 피트니스웨어와 소도구의 원리가 결합 

된 디자인을 상의 2개, 하의 2개를 3D CLO로 재

현하여 제안하였다.

연구의 결과는 다음과 같다. 

첫째, 선행연구를 통해 압박 의류와 피트니스웨

어의 결합은 운동 수행력을 높일 수 있다는 것을 

알 수 있었다. 또한 현재 사용되고 있는 소도구들

의 형태와 원리를 파악하고 원리에 맞춰 의상에 

결합하는 과정에서 압박 부위를 선정하고 근육 부

위에 맞춰 절개의 형태를 형상화하는 과정은 부상 

방지 의류 기반을 형성하는데 효율적이었다. 

둘째, 작품 제작에서 절개되는 부분의 형태는 

여성 근육의 형태를 형상화하여 정확한 부위에 압

박이 되도록 디자인하고 원단의 믹스매치를 통해 

미적 아름다움과 스포티함을 강조하기 적합하였

다. 압박이 필요하지 않은 부분의 컷아웃은 에니

메이션모드로 움직임 관찰을 통해 효과적이라는 

것을 알 수 있었다.

셋째, 3D CLO는 근육을 형상화한 절개선의 위

치를 파악하는 것이 효과적이었으며, 신체의 굴곡

에 따라 변화하는 형태는 시뮬레이션을 통해 연구

할 수 있었다. 또한 피트니스웨어 특성상 몸에 붙

는 의류로 실루엣은 CLO의 3D창을 통해 관찰할 

수 있으며, 2D창을 통해 정확한 사이즈 패턴으로 

수정이 가능하여 실제 작업의 효율성을 높일 수 

있으며 원단 오남용으로부터 환경을 보호할 수 있

는 기반이 될 수 있다는 것을 확인하였다.

넷째, 에뮬레이터모드는 원단의 물성에 따라 변

화하는 의상의 형태를 예측할 수 있게 하였다. 미

리 측정된 결괏값은 원단 결정에 큰 도움이 되었

으며, 원단 믹스 매치 및 컬러 배치를 패브릭 기능

으로 다양하게 볼 수 있어 자재의 오남용을 막을 

수 있었다. 

다섯째, 턴테이블(turntable)과 애니메이션모드를 

통해 상황에 맞춘 배경을 설정하였고 CLO 프로그

램에서 런웨이를 진행하여 다양한 포즈의 의상 실

루엣을 확인할 수 있었다.

여섯째, CLO는 매년 다양한 기능이 추가되고 

있는 프로그램이지만 한계점이 존재하였다. 탑스

티치 툴 사용에도 불구하고 피트니스웨어에서 가

장 많이 사용되는 봉제 기법인 오드람프 봉제 표

현이 완벽하게 이루어지지 않았다. 또한 손, 발과 

같은 섬세한 부위의 디자인을 아바타에 입히는 과

정에서 오류가 발생하고 의상과 모델이 꼬이는 현

상이 발생함으로써 3D 표현의 한계점이 있었다.

비대면의 일상화로 가상현실에 대한 소비자들

의 관심이 증가하는 추세이다. 이에 따라 패션 산

업은 디지털 의류, 가상 의류에 대한 지속적인 연

구가 이루어져야 한다. 본 연구는 여성 피트니스

웨어 중 부상 방지에 중점을 두고 이를 3D CLO 

프로그램을 통해 구현한 디지털 의류를 만들어 디

자인을 제안하였다. 본 연구는 가상 패션디자인 

제안에 목적을 두고 있어 실질적으로 부상 방지에 

도움이 되는지에 대한 검증까지 이루어지지 않았

다는 점에서 한계점은 있으나, 앞으로 피트니스웨

어 산업과 디지털 의류 산업에 관한 지속적인 연

구가 부상 방지에 기반을 두고 이루어져 피트니스

웨어의 기능성 개발이 되기를 기대한다.
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Abstract

Today, non-face-to-face is becoming a daily routine, and interest in digital clothing worn on avatars online is 

increasing. In addition, the women's sportswear industry is sharply growing as the importance of health and women's 

participation in male-oriented sports increase. 3D CLO enables digital clothing production, reducing the fabric generated 

from sample production, which helps to protect the environment. Therefore, the purpose of this study is to propose 

the design of virtual fitness wear to prevent injury to women participating in muscle training through virtual fashion. 

As a research method, a literature study on 3D CLO, a program necessary for production of works, was conducted 

through the CLO official site, and by focusing on women's fitness wear among sportswear through previous studies, 

its characteristics were identified. In addition, the part where the incision should be made, in the process of identifying 

the shape and principles of the small tools currently in use and combining them with the costume according to the 

principle, was selected. As a result of the study, two designs on top and two on bottom were created to propose 

a virtual fitness wear design. The use of the 3D CLO emulator mode in manufacturing made it possible to produce 

the physical properties of the fabric, so it was convenient to know in advance the changes in the shape and silhouette 

of the clothes that change as they move through avatar simulation. The pattern can be modified through the 2D window 

showing the pattern and CLO 3D window showing the avatar, so that the production time can be shortened by 

simultaneously manufacturing and modifying, which was also effective in identifying the location of the incision line 

that embodied the muscles. It is regrettable that this study was not real clothing making but a virtual fashion design 

proposal study, and the effect of actual wear could not be known. However, through this study, it is hoped that fitness 

wear will be combined with the digital clothing industry to propose more diverse designs and further help develop 

injury-prevention clothing. 
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