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논 문 개 요

본 연구는 전통적인 ‘십장생’ 문양과 생성형 AI의 융합을 통해 아동복 디자인

분야에서의 혁신적인 접근을 모색하고자 한다. 따라서 전통적 문양의 아름다

움과 문화적 가치를 보존하면서도 AI 기술을 창의적으로 활용한 새로운 시각

과 창의성을 디자인에 불어넣는 것을 목표로 하고 있다. AI의 발전은 디자인

분야, 특히 의류 디자인 산업에서 생성형 AI의 도입을 크게 촉진하고 있다.

현재 AI 기술은 특정 지침에 따라 수천, 수만 가지의 직물 패턴과 스타일을

신속하게 생성할 수 있다. 이는 디자인 과정에서 인간과 기계 간의 새로운 협

력 시대를 상징하며, 학문 간 협력과 지식 공유의 새로운 차원을 의미한다. 현

재까지 AI와 예술 디자인의 결합에 대한 연구는 일정한 성과를 이루었지만,

의류 디자인 분야에서의 AI 응용 연구는 여전히 초기 단계에 있으며, 그 형태

가 명확하지 않다. 따라서 본 연구는 생성형 AI를 활용하여 어린이 의류 디자

인 분야에서 전통적인 ‘십장생’ 문양을 중심으로 한 의류 응용 프로그램을 탐

구하고자 한다.

본 논문은 최근 의류 디자인 분야에서의 심층 학습 및 이미지 생성 연구의

최신 동향을 살펴보며, 최근 개발된 생성형 AI 생성기에 대한 연구를 소개하

고 이들의 장단점을 체계적으로 정리한다. 이를 통해 사용자는 특정 문제에

대한 적합한 모델을 쉽게 찾아내고 선택할 수 있을 것이라 기대된다. 더불어,

구체적인 실습 사례를 통해 이러한 모델들을 어떻게 효과적으로 훈련시키며,

단계적으로 패턴을 구축하는 방법에 대하여 설명한다.

본 연구에서는 의류 패턴 디자인에 AI를 활용할 때, 참조 이미지 기반의 방

법이 패턴 생성의 정확성과 효율성을 향상시킬 수 있는 중요성에 대하여 강조

하고 있다. 또한, 생성 과정을 단계적으로 수행함으로써 각 요소의 위치와 레

이아웃을 보다 효과적으로 제어할 수 있어 패턴의 정확성과 가독성을 보장할
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수 있다. 이러한 방법론은 AI가 패션 패턴 디자인 분야에서의 응용 효과를 향

상시키는 데 도움이 될 것이다. 더불어, 본 연구에서는 여러 소프트웨어 협업

을 통해 이미지의 색상을 정확하게 조정하여 AI의 색상 캡쳐 및 패턴 레이아

웃에 대한 한계를 극복하는 방안을 제안하고 있다. 이러한 종합적인 접근은

디자이너들이 AI와 협업하면서 창의적이고 고품질의 의류 패턴을 더욱 효과

적으로 창조할 수 있도록 돕는다는 점에서 의미가 있으며, 명확한 요구 사항

과 지속적인 예술 지식 확장은 이 협력 관계를 강화하여 새로운 차원의 디자

인 가능성을 열어줄 것이다.

따라서 본 연구는 생성형 AI를 활용하여 전통적인 십장생 문양을 중심으로

한 아동복 디자인을 개발함으로써 다음과 같은 결론을 도출할 수 있다.

첫째, AI는 디자이너의 창의력을 자극하고 창의적인 아이디어를 확장시킴으

로써 AI가 생성한 디자인은 최종 제품에 국한되지 않고 창의적 아이디어의

원천이 될 수 있다. 디자이너들은 AI가 생성한 다양한 디자인에서 영감을 얻

어 이를 기반으로 자신들의 창의적인 아이디어를 발전시키고 세분화할 수 있

다. 이러한 상호작용 과정은 디자이너들이 전통적인 사고방식을 넘어 보다 광

범위한 창의적 공간을 탐색하도록 돕는다.

둘째, AI 도구는 패션 디자인 개발을 촉진한다. AI 디자인 소프트웨어와 디

자이너 간의 협업은 디자인 프로세스의 효율성을 향상시킬 뿐만 아니라 디자

인의 완성도와 정확성을 높인다. 이러한 협업을 통해 디자이너는 개념을 신속

하게 구현하며, 수작업 및 수정에 소요되는 시간을 최소화하여 전체 디자인

프로세스를 더욱 원활하고 효율적으로 만든다.

셋째, AI는 디자이너가 새로운 해결책이나 선택 과정에 집중할 수 있도록

한다. AI의 지원을 통해 디자이너는 다양하고 혁신적인 디자인 옵션을 탐색할

수 있으며, 창의력과 개념화 단계에 보다 많은 에너지를 집중할 수 있다.

넷째, AI는 학제 간 협력을 강화한다. AI를 어린이 의류 디자인에 적용함으
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로써 학제 간 협력에 새로운 기회가 열릴 수 있다. 학제 간 협력을 통해 전통

문화 요소와 현대 디자인 개념을 융합하는 방식을 공동으로 탐구함으로써 문

화적 가치를 유지하면서도 현대 미학에 부합하는 의류 디자인을 창조할 수 있

다. 이는 문화 유산의 보호와 전승에 도움이 되는 동시에 전통 문화를 보다

현대적이고 세계화된 방식으로 새로운 세대의 소비자들에게 소개할 수 있는

기회를 제공한다.

본 연구의 한계는 상업적 도구 중 대표적인 사례들만을 연구 대상으로 삼

고, 현재 AI 기반 디자인 도구들이 시장 진입 초기 테스트 단계에 많이 있어

기능과 다양성에 일정한 제한이 있다는 점에 있다. 그러나 기술의 발전 속도

를 고려할 때, 현재 AI 디자인 도구의 특성을 체계화하고 패션 디자인 과정에

서의 잠재적 응용 가능성을 탐구하는 것은 중요한 의미가 있다. 디자인 도구

의 유연한 사용과 결과 방향에 대한 이해는 사용자의 능력에 따라 미래 교육

및 실제 패션 디자인 과정의 기초를 마련할 것이다.
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I. 서 론 

1. 연구 목적 및 의의

패션 산업에서 기술과 AI(인공지능)의 혁신은 놀라울 정도의 진전을 이루고

있다. AI와 빅데이터의 결합은 소비자 행동 분석과 패션 트렌드 예측에 새로

운 가능성을 열어주었고, 이러한 기술은 대규모 데이터를 처리하고 분석하여

시장 동향에 대한 깊은 통찰을 제공하며, 브랜드가 보다 정확한 시장 및 디자

인 결정을 내리는데 도움이 되고 있다.

특히, 컴퓨터 지원 디자인(CAD) 기술은 의류 디자인의 정확성과 효율성을

향상시키는데 기여하고 있다. 3D 프린팅 기술과 자동화 생산 라인의 발전은

전통적인 의류 제조 과정을 혁신하여 빠른 프로토타입 제작과 수요 기반 생산

을 지원하며, 시장 반응 속도와 유연성을 높였다. 더불어, AI는 원단 품질 관

리, 패턴 검사, 색상 매칭, 결함 감지 등 다양한 측면에서 생산 효율성과 제품

품질을 향상시키고 있으며, 자동화된 제품 라벨 부착은 생산 과정을 간소화하

고, 인건비를 줄이는데 있어 도움이 되고 있다. 이러한 기술들은 의류 산업에

서만 머물러 있지 않고, 스마트 텍스타일과 같은 혁신적인 기술들을 통해 의

류의 기능성과 지능화 발전을 촉진하고 있다.

기술의 발전은 소비자의 쇼핑 경험과 만족도를 높이는데도 큰 역할을 하고

있다. VR과 AR 기술은 소비자에게 독특한 쇼핑 경험을 제공하며, 가상 피팅

룸은 소비자가 직접 제품을 체험하고 구매할 수 있는 기회를 제공하고 있다.

또한, 소비자는 개인화된 추천과 시각화 판매 플랫폼을 통해 원하는 제품을

보다 편리하게 찾을 수 있으며, 전자상거래 플랫폼의 부상과 소셜 미디어의

역할은 브랜드와 소비자 간의 연결을 강화하고, 제품을 빠르고 효율적으로 구



- 2 -

매할 수 있는 환경을 조성하고 있다.

최근 심층 학습 이론의 발전은 디자인 분야, 특히 의류 디자인 산업에서 생

성형 AI의 응용을 크게 촉진시켰다. 이러한 기술은 고급 알고리즘을 활용하여

대량의 데이터를 기반으로 심층 학습을 수행하며, 새로운 의류 스타일과 패턴

을 창출하고 있다. 현재의 AI 기술은 특정 지시에 따라 신속하게 수천, 수만

가지의 직물 패턴과 스타일을 생성하는 혁신적인 디자인 방법을 제공하고 있

다. 이는 디자인 과정에서 인간과 기계 간 협력의 새로운 시대를 상징할 뿐만

아니라, 학제 간 협력과 지식 공유의 새로운 단계를 나타내고 있다.

오랜 기간 동안 축적된 데이터는 AI가 패션 분야에 적용되는데 있어 견고한

기반을 제공하며, 디자인의 디지털 전환을 가속화하고 있다. AI가 의류 디자

인에 적용되는 것은 머신러닝, 자연어 처리, 머신 비전 등 다양한 기술 영역을

포함하며, 전통적인 의류 디자인의 개념, 대상, 방법, 과정에 혁명적인 변화를

가져오고 있다. 이에 규칙적이고 표준화된 특성을 가지며, 대량 데이터에서 추

출 가능한 디자인 작업은 AI에 의해 점차 대체되고 있다. 하지만 이러한 변화

는 디자이너들로 하여금 AI에 의한 대체 가능성에 직면하게 하며, 디자이너들

이 미래의 패션 산업을 어떻게 이끌어 갈 수 있는가에 대한 논의를 키우고 있

다. 따라서 본 연구는 향후 디자이너들이 나아가야 할 방향에 대하여 제시하

고자 AI를 효과적으로 사용하여 전통 문양을 활용한 아동복 디자인을 제작하

고자 하며, 이는 전통 문화의 중요성에 대하여 알리고, 성장하고 있는 아동복

시장에서 차별화를 얻을 수 있을 것이다.

최근 몇년 동안 AI와 디자인학, 패션학을 결합한 연구가 주목받고 있지만,

이러한 연구는 주로 기술적 방법에 중점을 두고 있는 실정이다. 선행연구를

살펴보면, Han Yan et al(2022)은 스케치 생성 모듈과 드로잉 생성 모듈이 포

함되어 디자이너의 디자인 과정을 용이하게 하는 AI 기반의 의류 디자인 모

델을 제안하였으며, Cui Y. R et al(2018)은 필요한 의류 스케치와 지정된 직
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물 이미지를 입력하는 모델을 구축하여 입력 내용과 일치하는 가상 의류 이미

지를 자동으로 표기하도록 하였다. 또한, Osone H. et al(2018)는 GANs를 기

반으로 한 의류 이미지 생성 방법, Alhalah et al(2017)은 대규모 패션 데이터

에서 세밀한 시각 스타일을 발견하는 무인 감시 방식을 기반으로 한 모델을

제안하였고, Othman Sbai et al(2018)는 다양한 손실 함수에 대한 연구와 실

험을 진행하고 모델을 최적화하여 보다 새롭고 창의적인 디자인을 생성할 수

있도록 하는 연구를 진행하였다.

한편, 개념적인 측면에서의 논의도 이루어지고 있다. Ildar Lomov, Ilya

Makarov(2019)는 다양한 패션 선호도, 색상 구성 및 패션 스타일을 기반으로

한 모델을 구축하여 이것이 가상 패션 산업에 어떠한 영향을 미치는가에 대하

여 연구하였으며, KwonsangSohn et al(2020)은 GAN이 생성한 제품의 가치

를 소비자 관점에서 평가하여 이러한 평가가 GAN을 사용하여 제품을 개발하

고자 하는 기업에게 있어 어떠한 의미가 있는가를 탐구하였다. Rowan T.

Hughes et al(2021)은 AI의 도입이 디자이너와 같은 창의성이 중시되는 종사

자들의 창의성, 생산성 및 디자인적 시야를 어떻게 향상시킬 수 있는가에 대

하여 논의하였고, Y. & S. P. & H. K. & J. S. Jeon(2021)은 AI 기반의 창의

력 지원 시스템 구축 시 고려해야 할 핵심요소를 확인하고, 디자인 사고의 고

정관념을 극복하는 방법에 대하여 연구하였다.

이렇듯 AI와 예술 디자인 분야를 결합한 연구가 진행되고 있지만, 의류 디자

인 분야에서 AI를 적용한 연구는 아직 초기 단계에 있으며, 그 형태가 명확하

지 않은 실정이다. 그렇기에 AI를 활용한 의류 디자인 제작은 새로운 디자인

프로세스이자 창의성, 감성, 그리고 기술적 지식을 융합하여 새로운 디자인 영

역을 개척하고, 기술과의 협력을 통해 혁신적이고 다양한 디자인을 창출하는

데 기여할 수 있을 것이라 사료된다. 또한, 디자이너의 역할은 AI의 도움을

받아 보다 창의적으로 문제를 해결하고, 미래 패션 산업을 선도하는데 있어
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중요한 역할을 할 것이라 기대된다.

따라서 본 연구는 ‘십장생’ 문양을 활용하여 아동복 디자인을 개발하고자 한

다. 전통 문양의 적용은 아동복 디자인에 있어 단순한 장식뿐만 아니라 전승

의 중요성과 교육적 가치에 큰 영향을 미치며, 어린이의 자아 정체성과 미래

발전에 기여할 수 있는 중요한 역할을 수행할 것이다. 이는 전통 문화의 가치

를 존중하며 디자인에 있어 풍부한 역사와 문화적 의미를 부여하며, 창의적이

고 혁신적인 디자인을 통해 아동복 디자인에 새로운 시각과 가치를 제공할 것

이다. 또한, 아동복 시장이 지속적으로 성장하고 있는 상황에서의 전통 문양

사용은 차별화된 제품을 선보일 수 있는 방법일 것이다. 이는 소비자들에게

다양한 선택지를 제공하고, 제품과 관련된 독특한 이미지를 부여함으로써 시

장에서의 경쟁 우위를 확보하는데 기여할 것이다. 그렇기에 아동복 시장에서

십장생 문양을 활용한 디자인은 시장 경쟁에서 제품의 독특한 입지를 제공하

고, 소비자들에게 감성적인 경험과 고유한 스토리를 전달함으로써 브랜드의

가치를 높일 수 있을 것이라 사료된다.

이에 본 연구는 전통적인 ‘십장생’ 문양과 생성형 AI의 융합을 통해 아동복

디자인 분야에서의 혁신적인 접근을 모색하고자 한다. 따라서 전통적 문양의

아름다움과 문화적 가치를 보존하면서도 AI 기술을 창의적으로 활용한 새로

운 시각과 창의성을 디자인에 불어넣는 것을 목표로 하고 있다. 이러한 결합

은 미래 디자이너들이 새로운 역할과 위치에서 창의적으로 활동할 수 있는 가

능성을 제시해 줄 것이며, 의류 디자인 분야에서 혁신적인 트렌드와 방향성을

제안함으로써 산업의 미래에 대응할 수 있는 토대를 마련할 수 있을 것이다.

마지막으로, 본 연구가 의류 디자인 분야에서 AI의 본질적 이해와 방법론 확

장을 통한 지속가능한 연구 방향과 향후 동향을 제시함으로써 산업에 실질적

인 도움이 될 수 있으리라 기대한다.
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2. 연구 방법 과 범위

본 연구의 구체적인 연구방법은 다음과 같다.

첫째, 생성형 AI를 활용한 텍스타일을 디자인하고자 프로그램별 이미지 생성

기를 분석하고, 키워드, 패브릭 스케치, 효과 이미지를 생성하였다.

둘째, 분석된 결과를 토대로 하여 텍스타일과 가상의류 디자인을 전개하였으

며, 24개의 디자인 초안 가운데 다양한 연령대의 어린이에게 적합한 4가지 의

류를 선정하여 최종 작품으로 제작하였다.

더불어, 본 연구는 한국 십장생 문양만을 연구범위로 한정하였다. 십장생 문

양이 동아시아 전반에서 사용되고 있지만, 본 논문은 한국에만 초점을 두었으

며, 이렇게 한정된 범위를 선택한 이유는 다음과 같다.

첫째, 본 연구자는 현재 한국에서 유학 중인 학생으로 한국의 문헌과 자료에

보다 깊은 이해를 가지고 있어 한국 십장생 문양에 대한 풍부하고 심층적인

분석이 가능하다.

둘째, 한국은 십장생 관련 소장품과 응용품이 풍부한 반면, 중국에서는 그 자

료들이 상대적으로 부족하여 한국의 다양하고 풍부한 자료 및 소장품은 본 연

구의 신뢰성과 깊이를 강화할 수 있다 판단된다.

또한, 본 연구에서는 아동복 디자인의 범위를 6세 이하의 어린이로 한정하였

다. 법적으로 ‘아동’은 일반적으로 18세 이하의 미성년자를 나타내지만, 어린이

발달 연구에서 이 정의의 적용 범위는 상이하다. 따라서 본 연구는 여러 전문

가와 학자들이 제안하는 어린이 발달 핵심 연령대를 종합한 결과, 연구 목적

과 운영의 현실성을 고려하여 아동복의 적용 연령을 0세에서 6세로 정의하였

다.
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Ⅱ. 이론적 고찰

1. 연령별 아동의 신체 발달 및 복식 특징

서양 아동복의 기원과 역사에 대한 가장 대표적인 책은 Philippe Ariès의 

『아동의 세기: 옛 제도 아래의 어린이와 가족 생활(L'enfant et la vie

familiale sous l'Ancien Régime)』이며, Ariès는 11세기 이전에는 어린이와 

어른의 개념이 따로 없어 서로 혼용되어 사용되었다고 한다(李霄卫, 2020). 하

지만 19세기 말부터 어린이와 어른이 완전히 구분되기 시작하며, 진정한 의미

의 아동복이 등장하게 되었다. 이러한 아동복은 어른의 의복과는 다르게 어린

이들에게 편안함과 편리함을 제공하기 위해 디자인되었다고 할 수 있다(柴丽

芳, 2010).

중국 아동복의 역사는 고대와 근현대의 두 부분으로 나눌 수 있다. 고대 아

동복은 예식용과 일상복으로 구분되며, 예식용은 대부분 어른의 의상을 참고

하였지만, 일상복은 어린이의 생리적 특성을 반영하여 매우 실용적이다. 고대

부터 현재까지 사용되고 있는 아동복 스타일에는 다양한 종류가 있는데, 예를

들면, 당대（唐代）의 ‘아기 포장 매트(襁褓)’, ‘아기용 팬티(犊鼻裈)’,  ‘조끼(裲

裆)’,  ‘뱃주머니(心衣)’,  ‘바지(穹裤)’,  ‘멜빵이 달린  스커트(背带裙)’,  ‘침받이(围

涎)’ 등이며(李雁, 2015). 이러한 아동복은 매우 실용적이며, 중국의 실용주의

사상과 관련이 있는 것으로 알려져 있다. 하지만 1912년 신해혁명 이후, 새로운

 복제가 구복제를 대체하였고, 『복제 초안(服制草案)』의 도입은 법적 의의로 인

간의 복장의 자유를 뒷받침하며(许晓敏, 2016), 이것이 근대 아동복의 시초가

되었다.

당시 아동복은 다양한 스타일이 등장하였을 뿐만 아니라 캐릭터 형태, 자수
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와 같은 카툰 문양을 아동복에 적용하며 과거 어른의 기원과 기탁을 중심으로

도안을 선택하는 한계를 허물고, 아동만을 하나의 카테고리로 존중하고 바라

보는 의식이 생기기 시작하였다(许晓敏, 2016). 또한, 1978년 중국의 개혁개방

으로, 경제가 빠르게 성장하는 시기에 접어들며, 어린이에 대한 건강과 안전에

대한 인식이 강화되었다. 현재 중국의 아동복은 스타일과 색상 뿐만 아니라

기능과 기술에서도 혁신이 이루어지고, 아동복에 대한 소비자의 욕구가 높아

지며, 중국 아동복 산업에 새로운 기회가 생기고 있다.

한국의 아동복에 대한 발전은 일본의 점령 시기와 현대 교육 및 아동의 개념

이 떠오르는 배경 하에 주목받게 되었다. 이는 한국이 어린이를 독립적인 개

체로서 중요하게 인식하기 시작한 시기를 의미한다(김재숙, 이미숙 , 2007). 조

선 시대의 아동복은 의례복과 일상복의 두 가지 범주로 나눌 수 있으며, 이러

한 아동복의 디자인은 아이의 생리적 구조를 고려하기 시작하였다. 예를 들어

‘배냇저고리’는 일반적으로 칼라를 생략하거나 뒷부분을 짧게 디자인하여 아기

가 누울 때 편안함을 느끼게 하였고, ‘풍차바지’는 하부 디자인이 배설을 용이

하게 할 수 있도록 만들었다(이호정, 2018). 결론적으로, 19세기는 한국에서 현

대 어린이의 개념이 확립된 시기로, 어린이를 독립적인 존재로 인식하지 않았

던 과거와 달리 어린이의 중요성과 가치가 받아들여지기 시작하였다(김정아,

2011). 이러한 어린이에 대한 인식의 발전은 아동복에 대한 관심을 불러일으

켰고, 그 결과 아동복이 주목 받기 시작하였다.

서양과 비교하였을 때, 중국과 한국은 어린이의 생리적 조건을 고려한 의상

디자인에 일찍이 관심을 기울였으며, 동서양 모두 미적 관점에서 어린이의 심

리에 주목한 것은 20세기 이후에 시작되었다고 할 수 있다. 또한, 어린이들은

성장함에 따라 신체 크기와 형태가 크게 변화하며, 생리적인 변화 뿐만 아니

라 심리적 및 인지 능력도 빠르게 발달한다. 특히, 6세 이후 어린이의 뇌는 기

본적인 발달을 완료하게 되며, 이 때부터는 외부 요인으로부터 강한 영향을
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받지 않는다. 따라서 본 연구에서는 아동복의 범위를 6세 이전으로 정의하였

으며, 의상학점 관점에서 아동복의 연령을 구분하면, 0-1살의 영아복, 1-3살의

유아복, 4-6살의 아동복으로 볼 수 있다.

1) 0-1세 영아

0-1세 유아는 성장 속도가 빠르며, 이는 3개월 이하, 3-6개월, 6-12개월의 세

단계로 나뉜다.

첫째, 0-3개월 된 신생아의 경우 머리가 크고 열을 빨리 발산하기에(Burton

L. White, 2016) 모자를 씌우고, 양말을 신겨 체온을 따뜻하게 유지하여야 한

다. 한 달이 지난 아기는 팔과 다리를 구부릴 수 있으므로(Burton L. White, 2

016), 팔, 다리 또는 목 주변의 옷을 너무 타이트하게 매지 않고, 충분한 활동

공간을 주어야 한다. 일반적으로 신생아는 하루에 16-17 시간의 수면이 필요

하고, 빈번히 일어나기에(Steven Scherver, 2019) 착용이 편한 디자인과 편안

한 원단 소재를 선택함으로써 아기에게 최대한 안정감을 주도록 해야 한다.

둘째, 3-6개월의 영아는 손의 움직임에 대한 관심이 커지며, 촉각에 민감하다

(Steven Scherver, 2019). 또한, 다리를 올려 차는 것을 좋아하기에(Steven Sc

herver, 2019), 다양한 촉감과 여유가 있고, 움직일 때 옷밀림을 방지할 수 있

는 디자인이 중요하다. 더불어, 팔꿈치와 손목을 부드럽게 디자인하여 보호 및

충격 흡수 기능을 제공하여야 하며, 모든 색상과 모양을 구별할 수 있어 밝고

다채로우며, 명확한 대비를 가진 패턴을 선호하는 것으로 알려져 있다(Steven

Scherver, 2019).

셋째, 6개월에서 1세의 영아는 피부가 민감하여 강한 햇빛 아래에서는 연한

색 의류를 입혀 빛이 얼굴에 직접 비치는 것을 피해야 한다(Steven Scherver,

2019). 점차 앉기, 기어 다니기, 서기, 걷기 등 기본 운동 기술을 배우기 시작

하기에(Steven Scherver,2019) 복부, 팔꿈치, 무릎 부분에 부착되는 패치를 늘
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리고 마찰을 줄여 신체를 보호할 수 있도록 해야 한다. 또한, 이들은 빨강, 노

랑, 파랑의 미세한 차이를 구별할 수 있으며, 빨간색 외에 파란색이 어린이들

의 가장 좋아하는 색상 중 하나로 자리잡기 시작한다(Steven Scherver, 2019).

영국의 저명한 학자인 Valentine 교수의 연구 결과에 따르면, 태어난 지 1년이

안 된 아기는 노란색과 붉은색에 대한 뚜렷한 선호도를 보였는데, 이러한 선

호도는 우리가 예상하는 흑색, 백색, 회색을 훨씬 능가한다고 한다(方曙, 201

3).

더불어, 많은 시간을 누워있는다는 점을 고려하여 옷깃과 등에 장식물이 없

는 것이 좋으며, 상하로 분리된 스타일의 경우 상의는 배꼽 부위를 가려 추위

를 피하고, 하의는 허리를 넓고 두껍게 하여 따뜻하게 유지할 수 있는 것이

좋다. 따라서 이 시기에 가장 좋은 유아복은 점프수트 스타일이라고 할 수 있

다. 아기들은 팔다리를 펴는 것을 좋아하므로, 옷에 충분한 여유가 있으며, 관리

의 편리성을 생각하여 의류 제품의 색상을 동일하게 디자인하는 것도 좋다.

2) 1-3세 유아

1세부터 3세까지는 유아기로, 이 기간 동안 아이의 키와 몸무게가 빠르게 성

장한다. 체형은 큰 머리, 짧고 굵은 목, 좁은 어깨, 볼록한 배, 짧은 팔다리가

특징이며, 가슴, 허리, 엉덩이는 큰 차이가 없다. 따라서 시각적 아름다움을 극

대화하기위해 허리가 넓은 의류, 치마 디자인이 권장된다. 예를 들어, A형, O

형, H형의 퍼지는 형태의 디자인은 아이의 볼륨없는 허리와 힙 라인을 커버하

며 여유롭고 시원한 효과를 낼 수 있다.

우선, 1세의 유아는 앉을 수 있고, 기어 다니거나 걷기를 시도하기에(Burton

L. White, 2016) 신발 앞쪽이 발가락을 보호하며, 밑창은 부드럽고 미끄러지지

않아야 한다(Steven Scherver, 2019). 신발끈 대신 벨크로를 사용하면, 부모가

쉽게 신발을 신고 벗길 수 있을 뿐만 아니라 어린이들이 스스로 신는 방법을
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찾을 수 있다. 이 시기에는 의지력이 생기며(Burton L. White, 2016), 다른

색깔로 표현된 다른 감정을 느끼기 시작하기에(Steven Scherver, 2019) 디자

이너는 색상이 어린이의 감정에 미치는 영향을 고려한 디자인을 개발하여야

한다.

다음으로, 2세의 유아는 독립적으로 먹는 연습을 시작한다. 하지만 식기 사용

에 완벽히 익숙하지 않아(Burton L. White, 2016) 옷을 깔끔하게 유지하기 위

해 턱받이가 필요하다. 선행연구에 따르면, 이 시기의 어린이는 대부분 이해하

기 쉬운 그림을 좋아하는 경향이 있으며(Steven Scherver,2019), 그렇기에 어

린이들에게 익숙한 일상적인 대상으로, 간단하고 과장된 형태의 디자인을 제

시하여야 한다. 동시에 이들의 손놀림이 발전하기에 똑딱단추(钉扣), 스냅단추

(摁扣), 지퍼(拉链) 등의 의류 닫힘 방식(闭合方式)을 사용하여 손 활동을 유도

하는 것도 좋다.

마지막으로, 3세의 유아는 손과 발을 함께 사용하여 활동하기에 옷을 더럽히

는 것이 일상이다. 따라서 편리한 착용 및 탈의뿐만 아니라 내구성과 쉬운 세

탁도 고려해야 하며, 너무 날카로운 장식이나 쉽게 떨어지는 장식을 피하고

안전성을 보장해야 한다. 또한, 의류 소매(袖口)부분, 관절(关节) 등에 강화 처

리를 하면, 의류 수명을 연장하는데 도움이 된다. 조사에 따르면, 이 시기 어

린이들은 기본적으로 같은 색상을 짝지어 맞출 수 있으며, 가장 좋아하는 색

상이 여전히 밝은 노란색(黄色)과 빨간색(红色)인 반면, 남아와 여아 사이에서

색상 톤의 선호도가 나타나 여자 어린이들이 더 따뜻한 색상 톤을 좋아하는

것으로 나타났다(Burton L. White, 2016).

유아복의 종류로는 분리형 슈트(分体式套装), 멜빵 바지（背带裤), 원피스（连

衣裙）,내복(内衣裤), 아우터(外衣), 모자（帽子）, 장갑（手套）, 목도리（围

巾） 등이 있다. 분리형 슈트 상의는 일반적으로 단추로 닫는 전면 오픈 식이

고, 바지도 단추로 구성되어 분리하여 오픈크롭 스타일로 변환할 수 있다. 멜
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빵바지는 유아기에 적합하며, 유아의 배는 비교적 둥글고 바지가 잘흘러내리

기 떄문에 멜빵바지를 입으면 잘 떨어지지 않아 입고 벗기 편하다. 여아의 원

피스는 여유가 있고 편안하며, 활동성과 미적 감각이 뛰어난 것이 아이에게

미의식을 심어줄 수 있다. 또한, 턱받이(口水巾)도 매우 중요한 소품이라고 할

수 있다.

3) 4-6세 학령전 아동

4-6세 아동의 체형적 특징은 가슴, 허리, 엉덩이 둘레가 비슷하고, 어깨가 발

달하기 시작하여 어깨의 경사가 크다. 몸통 부분이 빠르게 성장하고 배가 돌

출되어 있으며, 체형은 측면에서 볼 때 작은 ‘s’자 모양이다. 따라서 H라인과

A라인 모두 이 시기의 어린이에게 비교적 적합하다고 할 수 있다.

우선, 4세의 아동은 자신의 움직임을 통제할 수 있으며, 단추 및 끈이 달린

옷을 입을 수 있다(Steven Scherver, 2019). 어린이들은 빨강, 노랑, 녹색, 파

랑 등의 기본 색상을 대략적으로 구별할 수 있기에 의류에서 명확한 대비 색

상은 이들이 색감을 형성하는데 있어 도움이 된다(孙瑞雪, 2010).

다음으로, 5세의 아동은 조정 능력과 균형 감각이 거의 성인에 가깝게 발달

한다(Burton L. White, 2016). 옷 입기, 신발끈 묶기 등 일상 활동을 할 수 있

고, 기본 색상의 이름을 이야기할 수 있다.

마지막으로, 6세의 아동은 글쓰기, 그림 그리기, 묘사하기 등 예술 창작과 수

작업 활동에 관심을 갖기 시작한다. 이 단계에서 어린이들의 의류에 대한 관

심이 더 민감해지며(Steven Scherver, 2019), 남녀 간 색상, 패턴, 내용에서의

차이가 나타난다. 색상의 경우 남아는 차가운 색조를, 여아는 따뜻한 색상를

더 선호하고(于扬, 2008), 패턴에서는 남아는 직선과 기하학적 모양을, 여아는

매끄러운 곡선과 규칙적이지 않은 형태를 더 좋아하는 것으로 나타났다. 또한,

전반적으로 남아는 만화 패턴에 쉽게 끌리는 반면, 여아는 의류의 장식적 요
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소와 부드러운 원단에 더 끌렸다.

학령전 아동의 의류는 주로 조합복이며, 주요 종류는 내복, 셔츠, 코트, 패딩,

조끼, 티셔츠, 스커트, 캐주얼 바지 등이 있다. 단체 생활을 고려하였을 때, 표

시할 수 있는 위치를 남겨 디자인하는 것이 좋으며, 밖에서 생활하며 휴지, 손

수건 등의 소품을 많이 사용하기에 아동용 상의에 주머니를 디자인하고, 주머

니 입구에 지퍼나 스냅백을 달아 운동 중 물건을 잃어버리지 않도록 해야 한

다. 이 시기 어린이의 활동량은 매우 크기 때문에 겉옷의 원단은 튼튼하고 마

모에 강하며, 세탁이 쉬운 것을 선택하는 것이 좋다. 가을, 겨울의 두꺼운 외

투는 내피와 겉옷으로 디자인하여 겉옷에 얼룩이 묻어도 겉에만 따로 세탁할

수 있도록 하고, 활동량이 많은 어깨 위치에 충분한 여유를 두되, 소매 끝단, 옷

자락, 바지 끝단, 바짓가랑이는 옷차림으로 인해 운동을 방해하거나 상해를 입지 

않도록 조여주는 것이 좋다.

2. 십장생 문양

조선총독부(朝鲜总督府)가 편집한 『조선어 사전』(《朝鲜语词典》) 과 北川

左人이 쓴 『조선 고유색 사(朝鲜固有色辞典)』에 따르면, ‘십장생’은 열 가지

의 오래 살고 죽지 않는 것들을 지칭하며, 일, 산, 운, 물, 돌, 소나무, 불로초,

거북, 학, 사슴이다(秋叶隆, 2001). 십장생 문양을 보다 깊이 연구하고 발전시

키기 위해서는 우선 그 문화적 배경을 이해하는 것이 필수이다. 특히, 현대 디

자인에서 십장생 문양을 적용할 때, 이 문양이 가지는 문화적 의미를 이해하

는 것이 중요하며, 이는 해당 문양이 대중에게 어떻게 받아들여질지에 영향을

미칠 수 있기 때문이다. 현재 십장생 문양은 한국과 중국의 조선족 모두 사용

하고 있지만, 중국에서는 십장생에 대한 다양한 연구와 디자인 제품에 적용된
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사례가 현저히 부족하다. 따라서 본 연구는 한국의 십장생에 중점을 두고 있다.

1) 기원과 발전

조선반도의 역사에서, 고구려(서기 37년-668년) 말 ‘강서고분벽화’에 일·월·

운·학·사슴·거북 등의 문양이 나타났는데, 이는 십장생 문양의 초기 형태로 여

겨졌다(김승희, 2016). 또한, 고려(918년-1392년) 말 유학(儒学) 대가인 李穑이

십장생에 관한 최초 문헌 기록인『세화십장생(岁画十长生)』이라는 시를 쓴

것으로 알려져 있다 (金荣振, 1996). 전문가들 중에는 위에서 언급한 열 가지

외에도 달, 천, 복숭아 등의 내용물도 포함된다고 주장하거나(金荣振, 1996),

일, 월, 산, 운, 물, 돌, 소나무, 지, 거북, 학, 사슴, 대나무, 천도（天桃）를 포

함한 총 13가지를 십장생의 구성 요소로 본다는 의견도 있다(朴本洙, 2009).

결론적으로, 십장생에서는 일, 물, 소나무, 자, 거북, 학, 사슴은 십장생의 주요

한 구성 요소로 간주되며, 그 외의 세부적인 내용들은 필수적인 것으로 보이

지 않는다(秋叶隆, 2001).

십장생 문양의 형성은 다양한 개념, 사상, 종교적 영향을 받았다. 어떤 관점

에서는 한국의 고유한 역사 문화와 중국의 신선 사상(神仙思想) , 도교, 유교적

영향을 받았다고 주장하며(이성규, 2016), 다른 관점에서는 중국의 불교 사상

이 그 형성에 큰 영향을 미쳤다고 주장하기도 한다(金荣振, 1996). 하지만 최

종적으로 십장생의 형성은 한국과 중국 두 나라의 사상 문화 교차점의 결과라

고 할 수 있다.

한국의 고유한 역사 문화에 대한 논의는 한국신화(韩国神话)에서부터 시작되

며, 한국의 신화에는 창세 신화(创世神话), 건국 신화(建国神话), 단군신화(檀君

神话), 무(巫) 등이 포함된다. 각 신화에 대한 설명은 다음과 같다.

첫째, 한국의 창세 신화는 문서에 기록되어 있지 않고, 무당(巫堂)에서 전해지

는 것으로 알려져 있다. 창세 신화는 우주(宇宙)의 형태 구조인 상, 중, 하 세개
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의 수직 분할과 서로 관련된 인식을 가지고 있으며(林炳僖, 2011), 이는 십장생의 

구성 형태에 영향을 미치며 위에서 아래로 각각 하늘(天), 중간(中), 땅(地)으로 

이루어진 완전한 화면 공간을 형성한다.

둘째, 건국 신화는 주로 ‘주몽신화(朱蒙神话)’를 가리킨다. 따라서 동명왕편(东

明王篇)』은 주몽 동명왕에 관한 장편 서사시(叙事诗)로서, 그 안에 많은 인물, 동

물, 자연물이 나타난다(林炳僖, 2011). 이 중에서는 일부 물건이나 동물, 특히

영원한 장소와 관련된 특징을 가진 요소가 구성 내용으로 선별되었다.

셋째, 단군신화도 십장생의 의미에 많은 영향을 끼쳤다. 『구기(古记)에 나타

난 고조선의 건국자인 단군(檀君)에 대한 기록은 한국이 이미 오래전부터 장

수 관념을 가지고 있었으며, ‘신(神)'과 ’선(仙)'의 사상이 나타났음을 보여준다

(林炳僖, 2011). 이는 가난한 사람들에게 일반인도 장수하고, 신이 될 수 있는

가능성을 보여주었으며, 이후에는 한국의 장수 관념에 큰 영향을 미쳐 이러한

관념은 문양에도 반영되었다(林炳僖, 2011).

넷째, 무(巫)는 한국에서 고대부터 존재한 전통 종교로, 이는 주로 시베리아의 

샤머니즘（萨满教 Shamanism)에서 비롯되었다(정혜란, 2021). 샤머니즘의 근원

은 만물유령론(万物有灵论)으로, 이는 자연존경(自然崇拜), 정령존경(精灵崇拜),

토템존경(图腾崇拜) 및 신과 인간 간의 소통을 포함하고 있다(史禄国, 1985). 이

러한 개념들은 모두 십장생 문양에도 나타나며, 십장생 문양이 형성된 고려시

대는 무당의 번성기이기도 하였다. 무문화(巫文化)에서는 무당들이 신비한 힘과

 소통을 통해 생명력을 얻을 수 있다고 믿었다. 이러한 장수를 바라는 행위는 십

장생 문양의 형성 원인 중 하나였다. 또한, 만물유령론은 모든 현상이 영혼(灵魂)

이나 정신을 가지고 있다고 믿는 것으로, 이 개념도 십장생 문양의 구성 내용에서

 나타난다. 종족의 자연에 대한 신앙과 태도는 십장생이 생겨나는 토양(土壤)

이라고 할 수 있다(秋叶隆, 2001). 아래 <표 1>은 한국 고유의 역사 문화 내

용과 그것이 십장생 형성에 미친 영향에 대한 정리이다.
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2) 십장생의 구성과 상징성

십장생 문양이 널리 전파될 수 있었던 이유는, 구성 요소가 사람들에게 잘

알려져 있으며, 형태가 시사하는 의미도 쉽게 이해할 수 있기 때문이다. 따라

서 본 논문은 이미지 민속학(图像民俗学)의 연구 방법을 참고하여 특정 습관

의 묘사를 통해 화면 내의 구체적인 습관을 이해하고, 그로 인한 대중의 생활

방식과 사상, 감정 등을 이해하고자 한다.

<그림 1>은 태양 문양이다. 태양은 동쪽에서 뜨고 서쪽에서 지며, 시간이 지

나도 변함없는 특징을 지닌다. 태양은 빛과 따뜻함을 가져다 주고 만물을 자

라게 하므로, 태양숭배(太阳崇拜)는 자연숭배의 필연적인 결과이다(林炳僖,

2011). 무당에서 일월을 상징하는 일월명도（日月明图）동경（铜镜)이 있으며,

이런 신경은 어린이들의 장수를 기원（祈愿）하기 위해 제물로 바쳤고(秋叶

隆, 2001), 여기서 태양과 장수를 직접적으로 연결시켰다. <그림 2>는 물 문양

이다. 한국 신화에서 시조의 탄생지나 출생지는 우물(井), 바다(海), 강(江) 등

으로 나타난다. 이는 원시적인 믿음으로, 물은 만물의 어머니이자 생과 사의

영원한 근원으로 여겨졌다(최용진, 2001). 한국신화학에 ‘원수’(原水)라는 용어

가 등장하는데, 이는 물은 생명의 최초이며, 물 속에서 인간과 자연계가 형성

된다는 우주론이 형성된 것이다(김열규, 1976).

한국 고유의 역사문화 내용 십장생에 미치는 영향

창세 신화(创世神话) 상, 중,하 삼계의 수직 분할 화면 공간

건국 신화(建国神话) 많은 동물, 자연물 있다 조성 내용

단군 신화(檀君神话) 범인에서 산신이 되었다 사상적 근거

무 (巫)
만물유령론, 자연 숭배, 정령

숭배, 토템 숭배
문양의 의미

<표 1> 한국 고유의 역사 문화 내용과 십장생에 미치는 영향
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<그림 1> 태양 문양 <그림 2> 물 문양

<그림 3>은 소나무 문양을 보여준다. 소나무는 고령자의 외모와 신체 형태

와 유사한 외부 특징을 가지고 있다(박희선, 2015). 다양한 인문화 작품에서

소나무는 탈속적인 자연물로 상징되며(변재현, 2011), 소나무는 무속에서 신을

달래(安抚神灵)고 악을 정화(净化)하는 효과가 있다(秋叶隆, 2001). 또한, 한국

고대 신화에서 나무는 세계의 기원으로 여겨지며, 다산, 번영 및 장수의 강력

한 존재로 이해된다(조애래, 2009). <그림 4>은 지 문양이다. 지는 관점에 따

라 영지버섯이나 불로초를 의미한다. 영지버섯은 몸을 튼튼하게 하고, 높은 약

용 가치를 지니고 있어 종종 민화에서 신선과 함께 나타나며, 장수를 상징한

다. 불로초는 학문적으로 초종용(草苁蓉)이라 불리며, 신장을 보호하고 허리를

강화하는 효능이 있다. 또한, 초종용은 풍부한 씨앗을 가지고 있어 자손 번창

과 관련이 있다고 알려져 있다.

<그림 3> 소나무 문양 <그림 4> 지 문양

<그림 5>은 거북 문양이다. 아주 오래 전 한반도에는 거북이 토템（图腾）

이 나타났는데, 이는 거북이를 신성화한 상징이었다(김화경, 2015). 거북이는

주몽 신화에서 다리로 변해 주몽을 구하기도 하고, 『귀짜가(龟旨歌)』의 거북

은 세속과 신계를 연결하는 다리로 나타난다(오세정, 2001). 더불어, 고구려 강
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서고분의 벽화에는 북방을 지키는 현무 신사가 거북의 모습으로 그려져 있다

(박현순, 2005). <그림 6>은 학 문양이다. 학은 기개를 상징하는 대표적인 동

물로, 조선 백성들은 그것이 신의 탈것이자 사자로, 때로는 인간으로 변해 사

람들에게 도움은 주는 것으로 믿었다(秋叶隆, 2001). 기개의 상징 외에도 학은

신성함과 장수를 대표한다고 알려져 있다(윤덕경, 1989). 진나라(晋时期) 의

『포박자(抱朴子)』와『고금주중(古今注中)』에서 학은 장생불로를 의미하며

(이연순, 2020), 조선 시대의 전설에는 600년을 살아남은 학이 등장하여 장수

의 상징으로 여겨졌다(장팽지, 이성원, 2020).

<그림 5> 거북 문양 <그림 6> 학 문양

<그림 7>은 사슴 문양을 나타내고 있다. 사슴은 피, 녹용, 그리고 건강을 지

킨다는 의미를 내포하고 있다. 강원도 춘천시 신북읍 천전리 암각화(岩刻画)에

등장하는 사슴은, 태양사슴(太阳鹿)이라 불리며 빛과 열의 상징을 지니고 있다

(신유순, 2017).한선조는 사슴이 이천 년 이상 살면 흑록(黑鹿)이 된다고 생각

했다. 또한, 사슴의 뿔은 질병을 치료하고 예방할 수 있다고 믿었으며(윤열수,

1996),『동명왕개국설화(东明王开国说话)』에서는 사슴뿔이 신의 뜻을 감지하

는 매개체로 사용되어 불행을 예방하는데 활용된다고 한다(林炳僖, 2011).

<그림 7> 사슴 문양
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따라서 태양은 하늘이고, 물은 땅과 모태이며, 소나무는 악을 물리치고, 영지

버섯은 사람을 건강하게 한다. 학, 거북, 사슴은 삼계를 서로 소통하는 사자로,

학은 하늘과 소통하기 위해 날고, 거북은 물속을 헤엄쳐 땅과 소통하며, 사슴

은 육지에 살아 인간과 소통한다. 이러한 상징들은 십장생 그림의 완전한 의

미를 형성하는 중요한 부분이다. 또한, ‘십(十)’이라는 단어는 ‘완전함(完满),

‘원만함(团圆)’의 의미를 지니며, 다양한 내용과 고정된 내용이 결합되어 ‘십’의

전체적인 의미를 형성한다. 따라서 십장생 중의 ‘십’은 십장생의 수를 제한하

거나 규정하는 것이 아니라 '완전함(完满)', '영원함(永远)'을 표현하고, 장생불

로의 소망을 극대화하는 것일 수 있다(김진은, 2014). 아래 <표 2>는 십장생

문양의 기초 구성을 정리하였다.

물상(物像) 생물학 특징 상징 의의
함축된 뜻을

확장
문양의 작용

일 빛(光), 열(热) 에너지(能量) 불멸(不灭) 천부(天父)

물 형태 다양 생명, 순환(循环) 근원 지모(地母)

소나무
노인의 모습을

닮았다
절개, 장수

정화(净化),

피사(辟邪)
기원물(祈愿物)

지 약초(药草) 강건, 장수 번식 기원물

학
행동 우아(优雅),

고결(高洁)
절개, 장수 불멸

천(天) 대화하는

소통자

거북 수명 길다 장수
죽음을

멀리하다

지(地) 대화하는

소통자

사슴
뿔은 매년

재생된다

장수, 건강,

재생(再生)
영생

사람(人)

대화하는 소통자

<표 2> 십장생 문양의 기초 구성물

다음은 나머지 십장생의 구성물에 대한 정리이다.

<그림 8>은 구름 문양이다. ‘구름’이라는 말의 어원은 물과 관련이 있다. 따

라서 구름은 모든 생물이 성장할 수 있는 근원인 물과 유사하다는 것을 나타

낸다(김선영, 2012). 구름은 도교에서는 천둥과 번개의 신화물로서 근원, 장생
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불로, 풍요(丰饶)의 상징적인 의미를 가지고 있다(변혜진, 2021). 또한, 금연지

신화에서 금연지가 구름의 모습으로 인간에게 내려왔을 때, 구름은 하늘과 땅

을 연결하고 운반하는 매개체로 기능하였다(林炳僖, 2011). <그림 9>은 돌

문양이다. 시에서는 “돌은 산의 등뼈로 굳은 의지를 상징하며, 변화에 굴하지

않는 정신적 의의를 가지고 있다”라고 표현했다(박현희, 2015) .돌은 자연물로

서 인간의 짧은 생명에 비해 변하지 않는 영원성을 지닌 존재이다. 한국 민속

전설에 따르면, 구멍이 뚫린 바위에 돌을 던져 명중하면 자녀의 건강을 지킬

수 있다고 믿는 전통이 전해져왔다(김의숙, 2009). 이는 돌과 자손 간의 연결

을 나타낸다.

<그림 8> 구름 문양 <그림 9> 돌 문양

<그림 10>은 대나무 문양을 보여준다. 조선의 문인들은 대나무를 군자의 대

표로 삼았다. 또한, 한국 백성들은 집 주변에 대나무를 심는 풍습(风俗)이 있

어 방풍(防风)과 나쁜 기(氣)를 없애는 데 이용하였다. 대나무는 법기(法器)를

만들어 영을 통하게 하고, 속세에 신이 내린 몸으로 사용되기도 했다(김빛나,

2009). <그림 11>은 산 문양이다. 산은 인류의 기원인 땅을 바탕으로 하늘로

향하며, 세계를 아래로 이어주는 매개체이다(유용환, 2002).『조선통사(朝鲜通

史)』에는 신라 시대의 백성들이 삼산오악(三山五嶽)에 제사를 지내는 기록이

많이 남아 있다. 비록 산은 자연 속의 작은 부분에 불과하지만, 그것은 자연의

축소판이며, 산을 통해 인간의 사고력은 자연과 연결될 수 있다(허정희, 2002).
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<그림 10> 대나무 문양 <그림 11> 산 문양

<그림 12>은 월 문양이다. 『수서·신라(隋书·新罗)』에는 “新罗……每正月旦

相贺，王设宴会，班赉群官. 其日拜日月神”이라고 기록되어 있어 조선 선조들

이 일월신을 아침 저녁으로 영송하는 제사를 지냈음을 알 수 있다. 무경에서

도 “日月星辰临照头,延年益寿好年多”와 같은 문장으로 달과 수명을 연결하고

있다(秋叶隆, 2001). <그림 13>은 복숭아 문양을 나타낸다. 『남.복숭아 조화

(周南.桃夭)』에서 복숭아는 여성, 사랑, 결혼(婚姻), 후손(子嗣) 등의 은유(隐

喻)로 사용되었다(최우석, 2011). 도교에서는 복숭아가 천계의 과일로 간주되

었으며, 김홍도의 <해상군선도 팔접 병풍>, 백은배의 <산수인물 릉모화첩-군

선도> 등에서는 복숭아에 대한 인식이 어떻게 신선의 힘과 관련되어 있는지

를 보여준다(김민정, 2021).

<그림 12> 월 문양

<그림 13> 복숭아 문양

마지막으로, 아래 <표 3>은 십장생 무늬 중 비기초 무늬에 대한 정리이다.



- 21 -

물상(物像) 생물학 특징 상징 의의
함축된 뜻을
확장

문양의 작용

구름 형태 다양 물 근원 생명 모체

돌 일정한 형태 장수 불변 기원물

대나무
 항상

푸르르고,자태
고결

절개 피사, 정화 기원물

산 농축된 자연권 생명 영원
천 대화하는
소통자

달 빛 에너지 불멸 기원물

복숭아
꽃이 아름다,
열매가 많다

여성, 결혼, 후손 피사, 정화 기원물

<표 3> 십장생 문양의 비기초 구성물

3) 현대 디자인 제품에 응용된 십장생 문양

최근 한국의 십장생 문양은 건축, 의류, 홈 데코 등 다양한 현대 디자인 제품

에 통합되고 있다. 이는 십장생 문양이 한국 사회에서 여전히 중요하고 매력

적인 요소로 인식되고 있다는 것을 보여주며, 전통적인 문양을 현대적인 맥락

에서 적극적으로 활용하고 재해석하는 개방적인 디자인 접근 방식을 반영하고

있다. 십장생 문양은 여전히 한국 문화의 상징으로 기능하며, 건강과 장수라는

주제는 인류에게 영원한 관심사로 남아있음을 시사한다. 따라서 현대 디자인

분야에서의 십장생 문양 활용과 특징에 대한 다양한 측면을 정리하면, 다음과

같다.

첫째, 문양의 추상화 추출이다. Ernst H. Gomcrich(2015)는 자신의 저서 『질

서감(秩序感)』에서 “우리의 지각은 간단한 구조, 직선, 원형 및 기타 간단한 질

서를 선호한다”라고 설명하고 있다. 이러한 맥락에서 현대 십장생 문양은 전통

적인 문양의 복잡한 세부 사항을 포기하고, 현대 디자인 방법인 반복, 발산,

대칭, 균형 등의 표현 기법을 활용하여 깔끔하면서도 일관된 시각적 효과를

제공한다. 예를 들어, <그림 14>의 도자기 세트에서는 주요한 십장생 문양이

사용되었는데, 이는 세부적인 부분이 단순화되어 깔끔하면서도 둥근 디자인
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스타일을 보여준다. 문양 배치에서 ‘꽃’은 점무늬로 분포되어 자유로우면서도

동시에 규칙적인 느낌을 주며, ‘바탕’ 부분은 천 문양에 질감을 채택하여 전체

디자인에 풍부함과 깊이를 더해준다.

둘째, 다양한 색상이다. 전통적인 원색만을 사용하여 소비자의 미적 감각과

취향을 완전히 반영하기는 어렵다. 따라서 현대의 십장생 문양은 보다 다양하

고 다채로운 색상 조합을 활용한다. 현대의 재료와 기술은 혁신적인 색상 효과,

질감 그리고 광택을 포함한 다양한 색상 선택을 가능하게 한다. 이로 인해 제품

은 더 큰 가변성과 적응성을 갖추게 된다. <그림 15>에서 십장생 문양은 전통 

한복에서 단일한 톤을 사용하여 조화로운 색상 구성을 이룬다. 의상에는 색상

충돌 디자인이 적용되며, 어두운 무늬 원단을 사용한 경우에도 이 색상 구성

은 간결하면서도 조화로운 아름다움을 전하며, 의상의 조화를 높여 더욱 조화

롭고 균형 잡인 느낌을 선사한다.

<그림 14> 간소화된 십장생 문양 도자기 <그림 15> 십장생 문양의 전통 한복

셋째, 단일 문양의 요소화다. 전통  십장생 문양의 형식미 특징 중 하나는 다양

한 무늬를 조합하여 이야기가 있고, 생동감 있는 화면을 형성하는 것이다. 그러

나 현대 디자이너들은 <그림 16>과 같이 십장생 문양에서 단일한 형태를 추출

하여 다양한 산업 제품에 적용하는 경향이 있다. 이로써 전통 십장생 문양의 이야

기성은 줄어들지만, 장식인 효과는 강조된다.

넷째, 다양한 표현 방법이다. 많은 전통 문양들과 마찬가지로, 전통적인 십장

생 문양은 현대 생활에서 다양한 표현 방법을 적용한다. 이러한 다양한 표현
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방법을 통해 십장생 문양은 다양한 분야에서 상호 협력하며 응용되어 전통 문

화에 현대적인 활력을 불어넣을 수 있다. <그림 17>에서는 콜라주 기술을 활

용하여 십장생 문양에 포함된 다양한 요소들을 조합하고 결합하여 간소하면서

도 만화적이며, 다층적인 패턴 효과를 도출하였다.

<그림 16> 간소화된 십장생 요소를 사용 <그림 17> 콜라주 기법을 사용한 십장생 포스터

위 분석을 종합하면, 십장생 문양이 현대 제품 디자인에서 어떻게 활용되는

지에 대한 명확한 이해를 얻을 수 있다. 먼저, 문양의 추상화는 디자인을 간결

하고 현대적으로 만들어 현대의 미적 감각과 잘 어울린다. 또한, 다양한 색상

의 사용을 통해 문양은 활기차고 생동감 있게 표현되며, 풍부한 시각적 경험

을 제공한다. 단일 문양의 디자인 요소화는 해당 문양을 다양한 디자인 장면

에서 쉽게 사용할 수 있도록 만들어 문양의 범용성과 적응성을 높인다. 마지

막으로, 문양의 다양한 표현 방식은 해당 문양이 다양한 장소에서 사용될 수

있게 하며, 다양한 스타일을 보여준다. 이러한 디자인 방법들은 후속 십장생

문양 디자인에 대한 강력한 참조와 영감을 제공하여 전통 문양과 현대 디자인

을 더 효과적으로 결합할 수 있도록 돕는다.

4) 아동복에서의 십장생 문양 활용

아동복에서 십장생 문양의 활용이 지니는 의미를 정리하면 다음과 같다.
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우선, 문화 계승의 측면이다. 전통적인 요소를 아동복 디자인에 적용하면, 역

사와 문화가 깊게 녹아있는 요소들이 아이들의 일상 생활에서 계승될 수 있

다. 의복을 입는 과정에서 어린이들은 무의식적으로 이러한 전통적인 요소들

을 접하게 되며, 이는 자신의 민족 문화에 대한 인식과 소속감을 높일 수 있

다.

세계 각국의 전통 의상 중에는 의식, 축하 행사, 문화 행사 등에서 중요한 역

할을 하는 것들이 있다. 청백자나 한복과 같은 전통 의상은 전통 문화 기호의

일부이며, 용불 무늬나 십장생 무늬와 같은 전통적인 문양은 특별한 의미와

강력한 상징성을 지니고 있다. 또한, 각 나라는 독특한 자수나 직조 기술과 기

법을 가지고 있다. 따라서 전통 문화 요소들은 의상에 깊은 문화적 의미를 부

여하고, 특정 사회 집단의 가치관을 반영하여 사람들이 자신의 문화적 정체성

을 의복을 통해 표현할 수 있도록 돕는다. 이러한 의상의 선택과 착용은 전통

문화를 계승하고 확산시키며, 문화 가치관을 강화시킬 수 있다.

다음은 교육적 가치이다. 십장생 문양은 미학적 기호뿐만 아니라 풍부한 교

육적 의미를 지니고 있다. 십장생 문양은 주로 다양한 색상과 구성 요소를 포

함하고 있으며, 각각의 세부 요소의 상대적 위치, 크기, 그리고 전체 패턴 내

에서의 공간 배치는 매우 중요하다. 제한된 공간 내에서 다양한 내용을 합리

적으로 배치하여 시각적인 균형과 조화를 창조하는 방법은 어린이들에게 있어

디자인과 미적 감각을 기르는 데 도움이 되며, 어린이들의 시각적 감수성과

창의성을 자극하는데도 효과적이다.

더불어, 자연에 대한 존중은 십장생 문양에서 중요한 측면으로 드러나며, 이

러한 문양은 학, 사슴, 거북과 같은 동물, 그리고 소나무, 대나무, 영지와 같은

식물 이미지를 포함하고 있다. 이들은 대자연의 다양한 생명 형태를 보여주며,

어린이들에게 자연을 존중하고 생명을 소중히 여길 수 있는 가치를 전하는 역

할을 한다. 특히, 십장생 문양은 장수와 행복의 핵심 가치를 내포하고 있어,
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이는 어린이들에게 긍정적이고 건강한 삶을 추구하도록 격려하는 삶의 지침이

될 수 있다.

마지막으로, 감정의 전달이다. 십장생 문양에 포함된 다양한 동식물 원소들이

가지는 행운의 의미, 예를 들면 오래 살고 건강하게 자란다는 의미는 부모님

들이 어린이들을 위해 기원하는 축복이다. 이러한 문양을 아동복에 사용하면,

부모님들이 어린이들에게 풍요로운 생활과 행복을 바라는 마음을 상징적으로

담을 수 있다. 따라서 십장생 문양을 담은 아동복은 부모가 어린이에 대한 감

정을 표현하는 소중한 수단이기도 한다. 이러한 감정의 전달적인 측면에서 십

장생 문양은 아동복 디자인에서 특별한 가치와 의미를 지니고 있다.

3. 생성형 AI

1) AI, 기계학습, 심층학습

AI는 디지털 컴퓨터나 이를 통제하는 기계를 활용하여 인간의 지능을 모방,

확장, 발전시키는 이론, 방법, 기술 및 응용 시스템을 의미한다(中国电子技术

标准化研究院, 2018). 주요 연구 분야로는 기계 학습, 컴퓨터 비전, 자연 언어

처리, 음성 인식, 로봇 제어 등이 포함한다(Stuart J. Russell, Peter Norvig,

2010).

기계 학습(ML: Machine Learning)은 AI 연구에서 주요한 영역 중 하나로,

컴퓨터 시스템이 명시적인 프로그래밍 지시 없이 인간과 유사하게 경험을 통

해 학습하는 것에 중점을 두며, 구체적인 알고리즘의 성능을 경험 학습에서

향상시키는 방법을 연구한다(周志华, 2016). 기계 학습은 학습 과정에서의 다

양한 경험에 따라(Yoshua Bengio et al, 2013) 지도 학습(Bishop C. M, 2006),

비지도 학습(Wu X et al, 2010), 준지도 학습(Zhou Dongyu, Tao Wu, 2010),
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강화 학습(Sutton R S, Barto A G, 2018; Wang J et al, 2021)으로 구분된다.

심층 학습(DL: Deep Learning)은 기계 학습의 한 분야로, 최근 몇 년 동안

이미지 인식, 음성 인식, 컴퓨터 비전 등 다양한 응용 분야에서 혁신적인 발전

을 이루었다(Minar et al, 2018). 심층 학습의 개념은 2006년 토론토 대학의

G.E.Hinton에 의해 처음 제안되었으며, 그 목적은 인간 뇌의 신경 연결 구조

를 모방하는 모델을 구축하는 데 있었다. 이미지, 음성, 텍스트와 같은 신호를

처리할 때, 심층 학습은 데이터의 특징을 여러 변환 단계를 통해 계층적으로

기술하고 데이터의 해석을 제공한다(Goodfellow I J, 2016). 심층 학습 모델의

강력한 패턴 인식 및 특징 학습 능력 덕분에 복잡한 데이터에서 이미지, 음성

또는 텍스트와 관련된 고급 추상적인 특징을 추출하고 해석할 수 있다(Bengio

Y et al, 2013). 심층 신경망을 통해 모델은 이미지의 추상 특징을 단계적으로

학습할 수 있으며, 이는 가장자리와 질감부터 더 높은 수준의 의미 정보에 이

르기까지 다양하다. 이러한 특성 때문에 이미지 인식 시스템은 복잡한 장면과

다양한 카테고리의 이미지를 대할 때 더욱 뛰어난 성능을 발휘한다(Li Deng,

Dong Yu, 2014).

2) 이미지 생성의 세 가지 주요 원리 분석

(1) 기초 - 컨볼루션 신경망(CNN: Convolutional Neural Networks)

이미지의 특징 추출과 분류는 이미지 처리 분야에서 핵심이며 중요한 연구

분야이다. 컨볼루션 신경망은 이미지 생성의 기초이자 이미지 간의 학습 모델

을 제공한다. 훈련된 컨볼루션 신경망은 이미지 내의 특징을 학습하고, 이미지

특징의 추출 및 분류를 수행할 수 있다(Jurgen Schmidhuber, 2014; Ian

Goodfellow et al, 2016; Tai-Yu Lin et al, 2017; Sanjiv Kumar et al, 2019).

컨볼루션 신경망 모델은 일반적으로 여러 개의 컨볼루션 계층, 풀링 계층, 완

전 연결 계층으로 구성되어 있다(邱锡鹏, 2020). 이러한 모델은 입력 이미지의
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특징을 효과적으로 추출하며, 출력 이미지의 내용과 스타일을 재구성할 수 있

다. 또한, 스타일 이미지의 스타일 특징을 계층별로 콘텐츠 이미지에 전달하면

서 콘텐츠 이미지의 특징을 보존하는데 기여한다(Noor Adibah Najihah Mat

Noor et al, 2020).

(2) 발전 - 생성적 적대 신경망(GANs: Generative Adversarial Networks)

생성형 적대 신경망(GANs)은 이미지 생성 분야에서의 중요한 발전으로, 깊

은 생성 프레임워크로 꼽힌다(Li Y et al, 2019). 2014년 Ian J. Goodfellow 등

에 의해 제안된 GANs는 적대적 훈련을 활용하여 생성 모델을 평가하며, 두

개의 서로 경쟁하는 신경망 모델로 구성되어 있다(Goodfellow I J et al,

2014). <그림 18>과 같이. 이러한 적대적 학습 과정을 통해 생성기는 계속해

서 현실적인 이미지 생성 능력을 향상시키고, 판별기는 진짜 이미지와 생성된

이미지를 구분하는 기술을 학습하게 된다. 결과적으로, GANs는 고품질이며

다양한 이미지를 생성할 수 있는 능력을 갖추게 된다(Gulrajani, Ishaan et al,

2017).

<그림 18> 대항 네트워크 훈련 과정 차트 생성

GANs는 현재까지 가장 인기 있는 심층 생성 모델 중 하나로 자리매김하고

있으며, 백 가지 이상의 관련 모델이 파생되었다(Yang M, 2021). GANs의 생

성 과정에서 발생하는 불확실성 문제에 대응하여, Mirza와 Osindero(2014)는

GANs에 제약 조건을 추가하는 모델인 CGANs를 제안했다. Radford 등(2015)
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은 GANs 개념에 기반으로 지도 학습에서의 심층 컨볼루션 신경망(CNNs)과

비지도 학습의 GANs를 결합한 구조인 DCGANs를 제안하여 훈련의 안정성과

생성 결과의 품질을 크게 향상시켰다(Radford A, Metz L, Chintala S, 2016).

또한, Nowozin 등(2016)은 f-GANs 모델을 제안하여 GANs의 광범위한 응용

가능성을 입증했다.

(3) 도약 - 이미지 이전 기술

이미지 이전 기술은 한 영역에서 다른 영역으로 이미지를 이전하면서 기본

내용과 스타일을 유지하는 작업을 다룬다(Kim J, Kim J, 2017). 스타일 이전

은 시각적으로 매력적인 예술적 스타일의 새로운 이미지를 생성할 수 있어 예

술, 디자인, 광고 등 많은 분야에 응용되고 있다(Chi Wanle et al, 2022). 또한,

스타일 이전은 이미지 복원, 합성, 비디오 처리와 같은 작업에 사용될 수 있

다. 스타일 이전은 창의성과 예술의 분야에 큰 영향을 미치며, 예술가들이 다

양한 스타일과 기술을 시도하여 예술 표현을 개성화하는 데 기여하고 있다

(Wang Chunlei et al, 2018).

초기 이미지 스타일 이전 방법은 주로 질감 합성과 붓질 모델링에 중점을 두

었다(B.J. Meier, 1996; B.Gooch, A.Gooch, 2001). Efros 등(2001)은 간단한 알

고리즘을 사용하여 샘플 텍스처를 조각하고 재조합하여 새로운 텍스처를 합성

하는 방법을 제안하였고, Hertzmann 등(2001)은 이미지 특성 매핑 관계를 이

용한 유추적인 방법을 통해 새로운 텍스처 이미지를 합성하는 방법을 제안했

다. 이러한 전통적인 이전 방법은 특정 효과를 얻을 수 있었지만, 이미지의 하

위 레벨 특징만을 추출할 수 있으며, 색상과 텍스처가 복잡한 이미지를 처리

할 때 최종 이미지 합성 효과를 만족시키기 어려웠다(Johnson J, Alahi A,

Feifei L, 2016).

심층 학습의 부상과 함께 Gatys 등(2015)은 혁신적으로 컨볼루션 신경망을

기반으로 한 이미지 스타일 이전 방법을 제안했다. 이 방법은 이미지 내용의
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추상적 특징과 스타일의 추상적 특징을 분리하고, 독립적인 처리를 통해 효과

적으로 이미지 스타일 이전을 구현하여 매우 인상적인 예술적 효과를 얻었다.

이는 <그림 19>를 통해 확인할 수 있다.

<그림 19> 컨볼루션 신경망 기반의 이미지 스타일 변환

Gatys 등의 연구는 널리 주목을 받았고, 그 이후 학계에서는 이미지 반복과

모델 반복이라는 두 가지 측면에서 많은 후속 연구가 이루어졌다(Gatys L A

et al, 2015-2017). 이미지 반복 방법은 주로 이미지 스타일 획득 방식에 따라

최대 평균 차이 기반(Gatys L A, Ecker A S, Bethge M, 2015; Li Yanghao

et al, 2017), 마르코프 랜덤 필드 기반(Li Chuan, Wand M, 2016), 그리고 심

층 이미지 유추 기반(Liao Jing et al, 2017)의 세 가지로 분류된다(陈淑環等，

2019).

이미지 반복 방법을 기반으로 한 스타일 합성 이미지는 효과적이지만, 계산

효율성이 낮다(Gupta S, Carreira J, 2016). 반면, 모델 반복 기반의 이미지 스

타일 이전 방법은 다량의 이미지를 사용하여 스타일화된 이미지를 생성할 수

있는 생성 모델을 훈련시키며, 이미지 반복 방법 사용 시 발생하는 계산 효율

성 문제를 크게 해결했으며, 이미지 반복 방법과 결합될 수 있다. 현재 시장에

나와 있는 애플리케이션들은 주로 모델 반복 방법을 사용한다. 모델 반복 방
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법에 따라 주로(Chen Y et al, 2020) 생성 모델 기반(T Q Chen, M Schmidt,

2016; He Di et al, 2016; Justin J et al, 2016; Ulyanov D et al, 2016; Li

Chuan, Wand M, 2016; Huang Haozhi et al, 2017; Wang Xin et al, 2017;

Zhang Hang, Dana K, 2017; Huang Xun, Belongie S, 2017; Zhu Junyan et

al, 2017; Kim T et al, 2017; Yi Zili et al, 2017; Zhu Junyan et al, 2017)과

이미지 재구성 디코더 기반(Li Yijun et al, 2017; Li Yijun et al, 2018)으로 나

뉜다. 이러한 방법들은 이미 Prisma, Ostagram, Deep Forger와 같은 인기 있

는 산업 소프트웨어에 성공적으로 적용되었다.

심층 학습 기반의 이미지 스타일 이전 알고리즘과 이론이 계속해서 개선됨에

따라, 이미지 스타일 이전의 효과가 크게 향상되었다. 이 분야는 광범위한 상

업적 전망을 가지고 있으며(Jing Yongcheng et al, 2017), 현재는 주로 이미지

처리, 비디오 처리, 스타일 디자인 등의 보조 도구 분야에서 응용되고 있다.

또한, 예술적 그림 창작, 의류 예술 디자인, 게임 장면 디자인 등에서 유용한

보조 도구로 활용될 수 있다(Zhang Lyumin, Ji Yi, Lin Xin et al, 2020).

3) 생성형 AI의 이미지 분야 응용

생성형 AI는 이미지 시각 분야에서 탁월한 성능을 보여주고 있다. 자체의 적

대적 특성 덕분에 계속해서 자가 개선되어왔으며, 이로써 생성된 샘플 영역에

서는 전통적인 방법보다 획기적인 효과를 얻을 수 있다(Li Y, Zhang H,

Wang J, 2023). 다음은 생성형 AI가 이미지 분야에서 어떻게 활용되고 있는

가에 대한 설명이다.

(1) 고화질 이미지 생성

GANs의 초기 응용은 주로 이미지 생성에 초점을 맞추었으며, 연구자들은 생

성된 이미지를 실제 이미지에 더 유사하게 만드는 방향으로 노력해왔다(Pu Y

et al, 2015). 이 중 성공적인 모델로는 다양한 질감과 세부 사항이 풍부한 이
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미지를 생성할 수 있는 DCGAN 모델(Radford A et al, 2015), 높은 품질의 이

미지를 생성하는 WGAN 모델(Arjovsky M et al, 2017), 그리고 WGAN을 개

선한 WGAN-GP(Gulrajani I et al, 2017) 등이 있다. 이미지넷과 같은 대규모

데이터 세트에서는 수천만 개의 저해상도 이미지로 이미지 분류는 충분할 수

있지만, 생성된 이미지의 선명도는 떨어진다(Deng J et al, 2009; Krizhevsky

A, Sutskever I, Hinton G. E, 2012). 이에 Denton E 등(2015)은 LAPGAN을

제안하여 생성 이미지의 해상도를 크게 향상시켰고, Zhang H등(2017)은

StackGAN을 도입하여 시스템의 복잡성을 줄이고 이미지 품질을 개선하였다.

그리고 Karras T 등(2019)이 제안한 StyleGANs 시리즈 모델은 이미지 생성

분야에서 가장 성공적인 GANs 중 하나로 인정받으며, 고품질의 사실적인 이

미지를 생성할 수 있다.

(2) 스타일 이전 및 이미지 변환

GANs의 흥미로운 응용 중 하나는 이미지를 한 스타일에서 다른 스타일로

변환하는 스타일 이전이다(Bodla N, Hua G, Chellappa R, 2018). 이 분야에서

Isola P 등(2017)이 제안한 pix2pix는 CGAN을 기반으로 하여 훌륭한 스타일

변환 효과를 보여주었지만, 생성된 이미지가 충분히 사실적이지 않아 고해상

도 이미지를 생성하는데 어려움이 있었다. 이 문제를 극복하기 위해 Wang

T-C 등(2018)은 pix2pixHD 방법을 제안하였고, 다른 흥미로운 스타일 이전

응용으로는 Zhu J Y등(2017)이 개발한 CycleGAN이 있다. 이 모델은 pix2pix

의 한계를 극복하며 그림 스타일 변환, 2D에서 3D로의 이미지 변환 등 다양

한 분야에 성공적으로 적용되었다. Kim T 등(2017)이 제안한 DiscoGAN 방법

은 두 영역 간의 관계를 발견하고, 두 개의 다른 GANs를 하나의 네트워크로

통합하여 성공적으로 스타일을 이전하면서 핵심 속성을 유지하는 방식으로 활

용되었다. DiscoGAN 모델은 성별 전환 이미지를 생성하는데 활용되었으며,

<그림 20>에서 확인할 수 있다.
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<그림 20> discogan 모델은 성전환 지도를 구현한다

또한, Taigman Y등(2016)은 DTN을 제안하여 무감독으로 크로스 도메인 이

미지 생성을 실현하고, 실체의 정체성을 유지하면서 설득력 있는 새로운 이미

지를 생성한다. Liu M Y 등(2016)이 제안한 커플드 생성적 적대 네트워크는

다중 도메인 간 이미지 변환을 가능케하며. Bousmalis K등(2017)은 GANs를

사용한 비지도 학습을 통해 한 도메인에서 다른 도메인으로 픽셀 공간을 자동

으로 적응 변환하는 방식을 제안하여 도메인 간 스타일의 상호 변환을 용이하

게 했다.

(3) 텍스트 이미지의 상호 생성

GANs는 주어진 텍스트에 기반하여 해당하는 이미지를 생성할 수 있다. 이는

단순한 이미지 생성보다 훨씬 어려운 작업으로, 그 이유는 텍스트의 의미를

이해하고 반영해야하기 때문이다(Zhu X et al, 2018). 여기에서 심층 컨볼루션

구조와 GANs 프레임워크는 텍스트와 이미지 간의 연결을 형성하여 시각적

개념을 텍스트에서 픽셀로 변환하며, 상세한 텍스트 설명으로부터 현실적인

이미지를 생성한다(Reed S et al, 2016). StackGAN은 이러한 발전 중 하나로

주목할 만한 모델이다. 일반적인 GAN 네트워크와는 다르게, 이 모델은 이미

지 생성을 두 단계로 나누어 수행한다. 첫 번째 단계에서는 비교적 굵은 이미

지를 생성하고, 두 번째 단계에서는 더 높은 해상도의 이미지를 생성한다. “회

색 날개, 주황색 머리, 검은 눈을 가진 새”를 생성하는 과정의 예는 <그림
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21>을 통해 확인할 수 있으며, 더 많은 단계를 추가함으로써 풍부한 디테일과

섬세한 질감을 갖춘 이미지를 생성할 수 있다(Zhang H et al, 2018).

<그림 21> 스탁건 모델 단계 렌더링

주어진 이미지에 대한 텍스트 설명을 생성하는 것은 비교적 쉽지만, 기계가

사람처럼 인식하고 이를 기반한 텍스트로 표현하는 것은 쉽지 않은 과제이다

(Zhang H, Li Y, Wei Y,Schuster M, 2019). 이에 대한 대응으로 Liang X D

등(2017)은 RTT-GAN을 제안하였다. 이 단락 생성기는 각 단계에서 영역 기

반의 시각적 및 언어적 주의 메커니즘을 적용하여 순차적으로 문장을 생성한

다. Johnson J등(2018)은 장면 그래프에서 이미지를 생성하는 방법을 제안하

여 더 길고 복잡한 텍스트를 처리하고, 여러 인식 가능한 객체가 있는 복잡한

이미지를 생성하는 데 사용될 수 있다. Radford A등(2021)은 CLIP를 제안하

여 이미지와 언어 표현을 학습하는 새로운 방법을 도입하였고, Zhu J등(2023)

은 ALR-GAN을 소개하여 설명적 텍스트에서 고품질의 이미지를 생성할 수

있는 텍스트에서 이미지로의 생성 방법을 제시했다.

(4) 이미지 복원 및 초고해상도

현재 얼굴 인식 기술은 이미 널리 활용되고 있지만, 여러 형태의 사람이 동

시에 나타나는 장면에서 이러한 개인을 동시에 식별하는 것은 쉽지 않다. 특

히, 부분적으로만 나타나는 주체는 거의 식별하는 것이 어렵기에 부분 정보에

서 전체를 유추하는 것은 시급한 문제라고 할 수 있다(Wang Y et al, 2018).

이 문제를 해결하고자 Huang R등(2017)은 TP-GAN을 제안하였다. TP-GAN
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은 어떤 조건, 각도, 포즈에서도 이미 존재하는 정보를 기반으로하여 사람의

정면 얼굴을 합성할 수 있으며, 실제 이미지와 매우 유사하다. 또한, GAN은

이미지 복원 분야에서 광범위하게 활용되고 있다. Pathak D등(2016)이 제안한

알고리즘은 주변 환경을 조건으로 한 임의의 이미지 영역의 내용을 생성할 수

있으며, <그림 22>는 이 모델이 다양한 이미지에 대한 복원 효과를 어떻게

보여주는지 확인할 수 있다.

<그림 22>이미지별 복원 효과

Yeh R A등(2017)은 혁신적인 의미적 이미지 복원 방법을 제안하여 픽셀 수

준에서 사실적인 효과를 달성했다. Li Y J등(2017)은 깊은 생성 모델을 활용

한 얼굴 완성 알고리즘을 소개하여 자연스러운 얼굴 완성 효과를 얻을 수 있

도록 하였다. Wang X등(2021)은 GFP-GAN을 도입하여 낮은 품질의 오래된

사진을 고품질이면서 명확한 이미지로 복원하는 문제를 해결했으며, 해당 복

원 효과는 <그림 23>에서 확인할 수 있다.

<그림 23> GFP-GAN 모델의 작업 효과
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GAN은 부분 이미지 복원뿐만 아니라 초고해상도 재구성에서도 뛰어난 성과

를 보여주고 있다(Liang W et al, 2020). Ledig C등(2017)이 제안한 SRGAN

은 다운샘플링으로 왜곡된 이미지를 원본과 유사하게 사실적으로 복원하여 질

감을 더욱 풍부하게 만들어 준다. Kupyn O등(2018)이 소개한 DeblurGAN은

카메라 흔들림이나 물체 움직임으로 인한 흐림을 효과적으로 처리하였기에 생

성된 이미지가 보다 선명하다. Wang X등(2018)은 ESRGAN을 제안하여 일정

한 효과를 달성했지만, 실제감은 부족했다. 이에 대응하여 Wang X등(2021)은

Real-ESRGAN을 도입하여 우수한 실제 효과를 달성했지만, 처리 후 이미지

에 예상치 못한 아티팩트가 발생할 수 있다는 문제가 있다. 이러한 응용이 세

부 패턴이 있는 장면에서 어떠한 효과를 나타내는지 <그림 24>를 통해 알 수

있다.

<그림 24> real-esrgan의 다양한 장면을 응용한 이미지

4) 패션 산업에서의 생성형 AI 디자인

(1) 상품 기획, 디자인

디지털 기술은 전 세계적으로 산업, 경제 및 사회를 변화시키고 있다. ‘빅데

이터’는 사용자가 생성한 데이터로, 쇼핑 소비 기록, 검색 엔진 쿼리 기록, 사

용자 소비 데이터 등을 포함한다. 이러한 데이터를 기반으로 분석을 수행하면

의사 결정을 지원하는데 도움이 될 수 있다（杨善林，2015）. 기업이 빅데이

터를 활용하는 주요 목적은 동적으로 변화하는 데이터에서 지식을 추출하고,
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이를 비즈니스 이점으로 전환하는 것이다(Lyutov A et al，2019). 빅데이터

시대에 기업이 비즈니스 환경의 변화에 적응하기 위해 빅데이터 역량을 구축

하는 것은 중요한 전략이라고 할 수 있다(唐彬, 2021).

AI를 활용하여 시장 동향 및 소비자 행태를 분석하고 상품 기획에 데이터

지원을 제공하는 것은 현재 중요한 수단으로 자리 잡았다. 알고리즘을 통해

다양한 지역, 다른 문화적 배경의 소비자, 다양한 관습과 선호도에 대한 데이

터를 통계적으로 분석함으로써 미래 지향적인 시장 기획 계획을 수립하는 데

도움이 된다. 또한, 디자인 분야는 현재의 AI 시대에 새로운 기회와 활력을

경험하고 있다. AI의 적극적인 도입은 디자인 프로세스의 속도와 효율성을 향

상시키고 있다.

인터랙티브 디자인 어시스턴트(AiDA: Interactive Design Assistant for

Fashion)는 디자이너의 독립적인 아이디어를 중심으로 하는 AI 시스템이다.

이 시스템의 도입은 전체 의류 디자인 프로세스를 가속화하며, 디자이너에게

빠른 창조력을 제공하여 효율성과 유연성을 증대시키고 있다. 또한, CALA

<그림 25>는 유명한 일괄식 의류 서비스 플랫폼으로, 디자이너의 창의성을

신속하게 디자인 스케치, 프로토타입 및 최종 제품으로 전환하고, 디자인, 생

산, 가격 책정, 자금 조달 등의 종합적인 서비스를 제공한다. 생성된 도면은

전문적인 디자인과 비교했을 때 일부 차이가 있을 수 있지만, 이는 새로운 디

자이너의 학습 곡선을 현저히 낮추고 경험이 풍부한 디자이너에게 다양한 창

의성을 제공하여 작업 효율을 향상시킨다.
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<그림 25> CALA 페이지

(2) 생산제작

AI가 참여하는 생산 방식은 주로 두 가지로 나눌 수 있다. 첫째로, 단순히

생산의 자동화 기술로 간주되어 인력 자본을 대체하거나 보조하는 방식으로,

디지털화 및 정보화의 발전과정에서 전반적인 생산 효율을 향상시킨다

(Acemoglu D, PRestrepo, 2018). 둘째로, 기술적으로 강화된 생산 요소로 간

주되어 생산 과정에서 자본 또는 노동이라는 두 가지 생산 요소에 대해 서로

다른 정도로 대체 작용한다(Nordhaus W 2015; Bessen J 2023). 현재의 AI 개

발 수준은 직업 대체 측면에서 주로 프로그래밍화된 작업에 집중되어 있다.

과거에는 AI가 주로 의류 알고리즘 기반 분야의 의류 생성에 관여했으며,

의류 모델링 분야에서는 ET 의류 CAD, AutoCAD, MatLab 및 기타 AI 기술

의 응용이 이루어졌다. 그러나 현재는 AI가 의류 자동 패턴 기술만을 갱신하

는 것뿐만 아니라, 더 다양한 응용 분야에서의 개발이 진행되고 있다.

Harwood A.R.G.(2020)등은 JBlockCreator를 활용하여 바지, 스커트, 상의 및

소매의 기본 샘플을 자동으로 맞춤화하는 애플리케이션을 개발했다. Liu

K(2018) 등은 신체 크기를 기반으로 한 응용 프로그램을 개발하여 윤곽 유형,

엉덩이 등의 매개 변수를 사용하여 의류 평면도를 자동으로 그릴 수 있게 했

다<그림 26>. Kang Y(2021) 등은 맞춤형 의류 패턴을 쉽게 생성하고 수정할

수 있는 매개 변수 시스템을 개발하였고, 伍圣(2023)은 BP 신경망을 활용하여
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아동복 패턴의 세부 치수 예측 모델을 구축하여 아동복 패턴을 자동으로 그릴

수 있게 하였다.

<그림 26> 의류설계도를 자동화하는 프로그램

의류 제조업에서의 AI 응용은 여러 단계로 확장되었다. 지능형 생산 시스템

은 소프트웨어를 통해 지능적인 생성, 지능적인 운송, 자동 선별, 지능적인 창

고 및 자동 분류를 통합 제어하여 의류 지능형 제조 시스템의 생산 스케줄링

최적화를 실현하였다(易芳, 2018). Linux + Qt 4.8 시스템을 활용하여 스마트

워크스테이션 단말기를 의류 생산 과정에 적용하고, 자르기 및 걸이와의 정보

교환을 통해 의류 자동 생산을 지원하며 생산량을 통계적으로 분석할 수 있다

(杨宝庆, 2019). 의류 생산 라인에 대한 지능적인 개조를 위해 RFID 기술을

활용하여 신뢰할 수 있는 생산 변경을 구현하고 있다(徐亚萍,2019). 또한, AI

기반의 기계 비전 기술을 활용하여 위치, 감지, 측정, 인식 등 네 가지 기능을

지원하는 산업용 비전 일체 기계를 사용하여 원단 및 완제품의 품질을 검사할

수 있으며, 결함, 색차 등 세부 문제를 검출할 수 있다(闻力生,2020). 역전파

(BP: Back Propagation) 신경망을 기반으로 한 지능형 의류 감지 기술도 전자

동천 점검기에 적용되었다. 의류 원료 매개 변수를 수집하여 원료의 최종 전

체 품질을 예측하며, 의류 원료 매개 변수가 현대 의류 산업의 생산 및 가공

요구에 부합하는지를 미리 판단할 수 있다(陈希,2020). 이러한 기술의 적용은
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운영 효율을 향상시키고 운영 비용을 낮추어 의류 제조 산업에 높은 수익을

가져오고 있다. 이는 AI가 의류 제조 산업에서 지속적으로 진화하고 있다는

사례로 볼 수 있다.

(3) 판매

스마트폰과 태블릿 등 모바일 기기의 보급으로 모바일 쇼핑이 부상하면서

많은 사람들이 온라인 쇼핑 플랫폼에서의 쇼핑 습관을 형성하고 있다. 특히,

패션 제품에 대한 구매는 오프라인에서 온라인로의 이동이 두드러지고 있다.

하지만 이러한 전환이 반품 의사와 반복 구매 의사에 불확실성과 모순을 초래

하고 있다. 대량 생산된 의류는 소수의 표준 사이즈를 기반으로 하기 때문에

불일치로 인한 높은 반품률이 현재 온라인 쇼핑의 중요한 문제 중 하나로 부

각되고 있다(Krzywinski S,Siegmund, 2017). 이에 Brownridge A,Twigg

P(2014)는 신체 측정 데이터를 활용하여 3D 가상 환경에서 현실적이고 자연

스럽게 인간 형상을 재현하고 가상 인체를 형성하는 것을 제안하였다.

Google에서 선보인 TryOnDiffusion 가상 피팅 룸은 Parallel-UNet이라는 새

로운 아키텍처를 기반으로 한다(Ashish Vaswani et al, 2017). 과거 가상 피팅

은 주로 신체 자세와 형태의 변화가 적을 때 효과가 좋았던 반면(Seunghwan

Choi et al, 2021), TryOnDiffusion은 <그림 27>과 같이 1024×1024 해상도를

유지하면서 다양한 체형을 수용하고, 복잡한 자세에 대응할 수 있는 기능을

제공하고 있으며, 동시에 의복의 디테일(패턴, 텍스트, 라벨 등)을 보존한다

(Luyang Zhu et al, 2023).

<그림 27> TryOnDiffusion 프로세스 설명도
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가상 피팅 룸은 쇼핑 체험의 상호작용성과 재미를 증진시켜 구매 감각을

높이고 구매율을 증가시킬 수 있다(任真, 2019). 가상 체험이 제공하는 감각적

이고 감정적 경험은 소비자의 추천 의사를 촉진시켜 판매량을 높일 수 있으며

(李健, 唐建荣, 2022), 가상 피팅 룸 외에도 AI는 의류 제품 소매 분야에서의

응용으로 새로운 형태의 패션 판매가 등장하고 있다. 예를 들어, Stitch Fix는

데이터 속 머신 러닝과 전문적인 스타일 전문가의 개인화된 판단을 결합하여

사용자에게 독특하고 개인화된 패션 추천을 제공한다. 사용자는 간단한 문서

정보만 제공하면 되며 직접 제품을 선택할 필요가 없다. 또한, 의류 기업들은

Vue.ai와 같은 여러 최적화 도구도 활용하여 전자 상거래 업체가 시각적인 측

면, 개인화된 추천, 지능형 라벨 등을 최적화하여 사용자 경험과 판매 전환율

을 향상시키는데 기여하고 있다.

(4) 생성형 AI 기반 패션 디자인 변화

① 디자인 주체의 변화--단일 개체에서 협력 디자인으로

디자인 분야의 진보는 현재 개별 디자인에서 협업 디자인으로의 전환을 보여

주고 있으며, 이러한 전환은 다양한 참여자 간의 협업 뿐만 아니라 인간과 기

계 간의 협업을 포함하고 있다. 과거에는 패션 디자이너가 디자인을 진행할

때 시장 동향을 심층적으로 연구하고 영감을 얻으며 윤곽을 그리고 스타일을

확인하며 원단, 부자재, 그리고 색상을 선택하여 샘플 제작을 추적하는 전통적

인 디자인 모델이 존재하였다. 이러한 전통적인 디자인 방식에서는 디자이너

의 미적 시각, 예술적 교양, 스타일 선호도가 디자인 프로세스에서 핵심 역할

을 하며 최종 디자인의 독특성과 예술성에 직접적인 영향을 미쳤다. 이 동안

디자인 어시스턴트, 다른 디자이너, 디자인 디렉터 및 마케팅 담당자의 참여도

있었지만, 디자인 스타일 및 생성 가격과 관련된 토론을 통해 최종 제품 모습

에 영향을 미쳤다. 이러한 사실은 전체 패션 디자인 프로세스에서 디자이너의

과거 실무 경험과 패션 산업에 대한 민감성이 교체하기 어려운 요소임을 의미
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하며, 디자인의 성공이 개별 디자이너의 능력 수준과 경험 축적에 크게 의존

하고, 일정 수준에서 디자인의 다양성과 보편성을 제한한다는 것을 의미한다.

개별 디자인의 장점은 디자이너의 독특한 창의성과 스타일을 강조할 수 있으

며, 디자인의 일관성과 일치성을 쉽게 달성할 수 있다는 것이다. 디지털 기술

의 발전으로 디자인 리소스는 점차 거대하고 다양한 데이터 지식 네트워크로

형성되고 있으며, 개인의 발전을 촉진시키고 있다. 하지만 디자이너의 개인 경

험과 견해에 의존한 제한된 스타일은 다양한 시장 요구를 충족시키기 어렵다

는 문제가 있다. 현대 디자인 제품은 다양한 이해 관계자의 요구를 충족시키

기 위해 여러 전문 분야의 지식과 기술을 통합하여 보다 포괄적인 디자인 결

정을 내려야 한다(卢凯迪, 孙博远, 2023). 따라서 다수의 참여자들 간의 협업

디자인이 흔하게 이루어지고 있다. 협업 디자인은 컴퓨터 지원을 통해 디자인

팀의 각 구성원이 디자인 프로젝트의 각 부분에 대한 디자인 작업을 맡아 병

렬 상호 작용 환경에서 원활하게 디자인을 수행하는 방식이다(张奇, 2005).

Fabrie는 의류 디자인을 위한 협업 플랫폼으로, 팀 구성원은 이 플랫폼을 활

용하여 아이디어와 창의성을 실시간으로 공유할 수 있다. 협업 디자인 프로세

스에서 팀 구성원들은 실시간 소통과 디자인 리소스 공유를 통해 디자인 효율

성을 높이고 종합성과 일관성을 유지할 수 있다. 협업 디자인은 다양한 창의

성과 견해를 융합하여 더 혁신적인 디자인을 도출하며, 다양한 문화와 세계

시장의 요구를 충족시킬 수 있다. 그러나 다양한 견해는 디자인의 복잡성을

증가시킬 수 있어 일관성과 브랜드 식별을 유지하는 것에 대한 도전도 존재한

다.

인간과 기게의 공동 협업은 각자의 장점을 결합하여 혁신 프로세스에 참여하

여 효율적이고 혁신적인 결과를 이루는 것으로 정의된다(刘洋, 董久钰, 魏江,

2020). 이전의 혁신 프로세스는 보다 선형적이고 전문 분야의 경험과 지식에

의존했다. 그러나 AI의 발전으로 기계는 대규모 데이터를 처리하고 더 깊은



- 42 -

분석과 예측을 제공할 수 있게 되었다. 이에 따라 인간은 창의적 사고, 의사

결정 및 문제 해결에 집중할 수 있게 되었다. 미래의 디자인 분야에서는 데이

터 추적 및 AI 기술을 적극 활용하여 디자이너에게 포괄적인 정보 통합을 제

공할 것으로 예상되며, 이는 디자인을 더 구체적이고 개별적인 요구와 생활

방식에 근접하게 만들 것이다(曹小鸥, 2021). 인간과 기계의 협업 혁신은 기계

의 데이터 처리 능력을 활용하여 보다 포괄적이고 정확한 데이터 기반 의사

결정을 실현하며, 이는 대규모 데이터에 숨겨진 패턴과 추세를 발견하는 데

도움이 될 것이다.

② 패션 디자인 사고의 변화

가. 경험 디자인에서 데이터 디자인으로의 전환

디자이너들에게는 디자인 개념이 형성되는 과정 자체가 창작의 핵심이다. 특

히, 의복 디자인 분야에서 다뤄지는 이러한 개념들은 주로 유명한 디자이너나

예술가가 자신의 삶, 기술, 전문 경험을 깊이 관찰하고 제안한 결과물이다. 이

를 위해서는 폭넓은 연구, 통찰력 함양, 그리고 지속적인 창의적 자극이 필수

적이다. 이러한 시작점에서부터 반복적으로 통합, 논의 및 고찰하며, 전체 과

정은 경험을 쌓아가는 반복적인 실천을 통해 성취된다. 경험이 풍부한 디자이

너일수록 높은 효율의 디자인 결과를 도출할 수 있다. 패션 디자인 프로세스

중에서 데이터 기반 디자인은 다양한 관련 데이터를 수집, 분석 및 활용하여

패션 디자인의 각 단계를 과학적으로 안내하는 중요한 역할을 한다.

전반적인 조사 및 정보 수집 단계에서 다양한 지능형 인지 기술과 장치는 사

용자 관찰, 환경 분석, 사례 흡수 등의 작업에 소요되는 시간을 크게 단축시키

고 개인의 이해 편향을 줄이는 데 기여한다. 이로써 가치 포지셔닝과 기능 전

개에 대한 더 완전한 근거를 제공하며(高云庭, 2022), 디자이너가 창의적인 핵

심 활동에 집중할 수 있도록 도와주고, 다음 제품 아이디어를 최적화하거나

패션 창의성과 제품 가치 극대화 사이의 균형을 맞추는 작업도 포함된다.
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분석된 데이터를 디자인 결정에 적용하여, 디자인 방향 설정, 색상 선택, 소

재 선택 등을 결정함으로써 디자인이 시장 수요와 소비자 취향에 더 부합하게

된다. 데이터 기반 디자인은 대규모 데이터 분석을 통해 패션 트렌드를 예측

하고, 디자이너가 시장 동향을 보다 정확하게 파악하며 유행을 피할 수 있도

록 도와준다. 현재 의류 시장에서 발생하는 디자인 동일화 문제와 생산 과잉

문제에 대응하기 위해 데이터를 활용하여 다양한 제품의 시장 점유율을 예측

하고 정확한 재고 계획을 세워 과잉 재고를 방지할 수 있다. 이는 소비자 요

구를 충족시키는 것뿐만 아니라 지속 가능한 발전 목표에도 부합한다. 데이터

를 활용하면 디자이너는 타겟 고객의 개인화된 요구를 잘 이해하고, 세분화된

시장에 맞는 개인화된 디자인을 실현할 수 있으며, 브랜드가 새로운 제품의

수용도를 예측하는 데 도움이 되다. 더불어, 제품 카테고리와 시장 세분화에

기반하여 브랜드가 새로운 고객층을 유치하고 국제 시장을 확장하는 데도 도

움이 되다. 예를 들어 Heuritech는 제품 중심의 컴퓨터 비전 방법을 활용한다.

이 방법은 이미지를 통해 제품을 중심으로 관련 정보를 추출하고 해석하는데

중점을 둔다. 또한, 이 기술은 전 세계적인 착용 트렌드를 정량화할 뿐만 아니

라 시장 변화를 정확히 예측하고 브랜드에 깊은 통찰력을 제공한다.

경쟁사의 주요 전략, 루트, 그리고 신제품 출시에 대한 데이터 분석은 시장

트렌드에 대한 중요한 정보를 제공한다. 데이터 기반 접근은 적절한 시기에

인기 있는 제품을 식별하고 강조하는 데 도움이 되며, 브랜드의 커뮤니케이션

및 마케팅 전략을 최적화하는데 기여한다. Stylumia는 수요 인식 머신 러닝

알고리즘을 활용하여 인기 제품의 발견, 신제품 수요 예측, 공급망 재고 최적

화, 매장의 지역화 분류 등에서 브랜드에 데이터 지원을 제공한다. 따라서 소

비자 데이터를 선별하고 분석한 후 얻은 결론은 의류 디자인의 각 단계를 지

도하며, 디자인 단계에서 판매 단계까지의 정보 흐름을 실현할 수 있다.

나. 단일 차원에서 크로스오버 융함
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다양한 영역 간 디자인 사고의 융합은 전통적인 의복 디자인 이념에 국한되

지 않고, 다른 분야의 사고 방식과 요소를 흡수하여 더 혁신적이고 독특한 의

복 디자인을 창조하는 것을 의미한다. 과거 의복 디자인 사고는 주로 전통 문

화, 패션 트렌드 등에 영향을 받았으며, 디자인 프로세스는 비교적 폐쇄적이었

고 의복 자체의 미학과 기능에 국한되었다. 그러나 사회의 다양화와 국제화로

인해 디자인 사고는 다른 분야로 확장되어 기술, 지속가능성, 문화 예술 등과

같은 다양한 요소를 융합하고 있다. 그렇기에 디자이너들도 혁신, 실험 및 다

른 분야와의 상호 작용에 중점을 두기 시작하였다.

크로스오버 융합은 기술적 혁신, 예를 들어 3D 프린팅, 스마트 웨어 등과의

통합을 의미한다. 디자인과 사고의 크로스오버 융합은 3D 프린팅, 스마트 웨

어러블과 같은 혁신적인 기술을 디자인에 통합하는 것을 포함한다. 디자이너

는 이러한 기술의 원리와 응용을 이해하고, 이를 패션 디자인에 섬세하게 적

용해야 한다. 크로스오버 융합은 디자이너에게 외적 아름다움 뿐만 아니라 디

자인의 의미, 문화적 함축, 그리고 사회적 가치에 주목하도록 강조한다. 이는

전문적인 지식과 깊은 사고를 필요로 하는 영역에서의 이해가 요구된다고 할

수 있다. 크로스오버 융합은 디자인 사고를 더 혁신적으로 발전시키며 다양한

소비자 요구를 충족시키고 패션 트렌드를 선도할 수 있는 기회를 제공한다.

③ 패션 디자인 프로세스의 변화

과거 AI의 적용 범위가 제한적이었을 때의 패션 디자인 프로세스는 <그림

28>과 같이 진행되었다.

<그림 28> 과거의 패션 디자인 흐름도
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하지만 AI 기반의 의류 디자인 개발 프로세스는 <그림 29>와 같이 변경되

었다.

<그림 28>과 <그림 29>를 관찰한 후, AI의 도입이 의류 개발 및 디자인 프

로세스에 큰 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있다. 특히 프로세스의 초기 단계인

첫 번째 단계부터 세 번째 단계, 그리고 마지막 일곱 번째 단계에서 두드러진

다. 이러한 기술 혁신은 디자인의 효율성과 혁신성을 향상시켰다. 그러나 실제

재료 제작과 관련된 핵심 단계인 네 번째 단계에서 여섯 번째 단계까지 AI의

영향은 상대적으로 제한적이다. 구체적으로, 네 번째 단계의 재료 준비는 디자

인 팀이 적절한 원단과 부자재를 신중하게 선택하고 필요한 재료의 양을 정확

하게 예측하도록 요구한다. 다섯 번째 단계의 판식 조정은 패턴사의 개인 경

험과 도면 이해에 의존하며, 패턴사는 CAD 소프트웨어를 사용하여 기본 패턴

을 그린다. 이어서 재단사는 이러한 패턴에 따라 초기 샘플을 제작하고, 디자

이너는 이 샘플을 바탕으로 조정을 하여 최종 디자인이 예상에 부합하도록 한

다. 여섯 번째 단계인 샘플 제작은 최종 원단 확인, 샘플 의류의 재단 및 봉

제, 그리고 특수 공정이 필요한 경우 외부 가공을 포함한다. 위의 설명은 AI

이 의류 디자인의 일부 측면에서 중요한 개선을 가져왔지만, 실제 재료 제작

과 관련된 핵심 단계에서는 여전히 전통적인 수작업과 전문 기술에 의존하고

있음을 명확하게 보여준다.

전반적으로 말하면,패션 개발 디자인 프로세스에 AI가 도입된 이후 전반적으

로 세 가지의 주요한 변화가 나타났다.

<그림 29> AI 기반의 의류 디자인 프로세스
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첫째, 데이터 수집 방법 및 디자인 기획에 대한 변화이다. 전통적인 프로세스

에서는 시장 조사, 수동 분석, 그리고 디자이너 경험에 의존하였다. 그러나 AI

를 도입한 후 AI가 타겟 청중, 패션 트렌드, 시장 수요에 대한 데이터를 신속

하게 수집할 수 있어 알고리즘을 활용하여 데이터를 분석하고 디자인 계획 및

주제 요소를 결정하며, 시장 동향과 사용자 요구를 보다 정확하게 반영할 수

있게 되었다. 또한, 알고리즘은 데이터 변화에 따라 실시간으로 디자인 결정을

업데이트할 수 있어 유연성과 적시성을 제공한다.

둘째, 디자인 제도에 관한 변화이다. 전통적인 프로세스에서는 수작업으로 제

도, 효과도와 설계도를 생성하는데 많은 시간과 노동력이 소요되었다. 하지만

AI가 키워드, 효과 그림, 스타일 이미지, 그리고 종이 샘플을 자동으로 생성하

여 제도 효율성을 향상시킬 수 있기에 생성 도면에서 여러 번 자유롭게 조정

하여 반복적인 작업을 줄일 수 있게 되었다.

셋째, 제품 이미지에 대한 변화이다. 전통적인 프로세스에서는 사진작가, 모

델, 메이크업 아티스트 등에 의존하여 많은 인력과 물적 자원을 소비하였지만,

AI가 도입된 후 샘플 옷을 스캔하고 제품 도면을 생성할 수 있어 전문가에

대한 의존도가 줄어들었다. 이를 통해 실물 촬영과 후처리 없이 빠르게 제품

이미지를 생성할 수 있게 되었으며, 이미지 효과와 레이아웃을 쉽게 조절할

수 있어 반복적인 촬영이 필요하지 않게 되었다.

결론적으로, 전반적인 특징은 수동 개입을 줄이고 단계를 단순화함으로써 프

로세스가 더욱 효율화으로 되고, 전체 설계 및 개발 과정이 간소화된다는 것

이다. 또한, 시장 및 디자인 수요의 변화에 신속하게 대응하고 제품 설계의 신

속한 반복 및 업데이트를 실현할 수 있게 되고, 비용과 시간을 절감하여 전반

적인 효율성을 향상된다. AI를 도입한 의류 디자인 프로세스는 효율성과 정확

성을 높일 뿐만 아니라 자동화 및 데이터 중심 접근 방식을 통해 디자이너에

게 더 많은 창조 공간과 유연성을 제공한다. 이러한 변화는 패션 업계의 기술
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혁신과 디지털 트랜스포메이션의 전형적인 예라고 할 수 있다.

(5) 패션 산업에서 생성형 AI 디자인 사례

① Muze

Muze <그림 30>은 2016년에 Zalando와 Google이 공동으로 개발한 프로젝트

로, 고객의 선호도에 기반한 데이터를 활용하여 가장 좋아하는 질감, 색상, 스

타일 등을 고려한 의류를 디자인하였다. 이 프로젝트는 2016년 베를린의

Bread & Butter 패션쇼에서 선보여진 세 가지 가상 디자인이 현실 세계의 패

션으로 어떻게 변화하는지를 시연하며 주목을 받았으며, Muze는 기계 학습이

패션 분야에서 어떻게 활용될 수 있는지에 대한 가능성을 강조한 사례로 평가

된다.

<그림 30> Muze 응용 인터페이스

② Acne Studios

2020년에 Barrat은 Acne Studios의 지난 네 시즌 의류 컬렉션을 활용하여

신경망을 훈련시킨 후 Acne Studios의 2020 가을/겨울 남성 컬렉션을 제작했

다<그림 31>.

<그림 31> Acne Studios 2020 가을/겨울 남성 컬렉션
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이 컬렉션에는 독특한 디자인이 포함되어 있었는데, 실제로는 알고리즘이

의류 구조를 잘못 해석한 결과물이었다. 이 사례는 기계 기술과 예술이 교차

하는 지점을 보여주며, AI가 창의적인 과정에서 어떻게 새로운 관점과 가능성

을 제공할 수 있는지를 시연하였다.

③ H&M

H&M은 2021년 AI를 기반으로 한 의류 제작 도구인 Creator Studio를 선보

였다<그림 32>. Creator Studio 사용자는 다양한 사전 설정된 스타일을 선택

하고, 텍스트를 통해 의류를 디자인하여 해당 플랫폼을 통해 제품을 판매할

수 있고, H&M은 제작 및 운송 작업을 제공한다. 이러한 생성형 AI를 활용한

패션 디자인은 전문 장벽을 허물고, 더 많은 사용자들에게 자신만의 스타일을

창조하고 표현할 수 있는 새로운 기회를 제공한다.

<그림 32> Creator Studio 웹 페이지

④ AiDLab

홍콩 M+ 박물관은 2022년 디자이너가 주도하는 최초의 AI 패션쇼를 개최했

다. 디자이너는 <그림 33>과 같이 AiDA를 활용하여 디자인 작업을 수행했는

데, 디자인 스케치, 재료 및 색상 팔레트를 데이터베이스에 업로드하면 알고리

즘은 이 정보를 바탕으로 디자인 블루프린트를 생성한다. 디자이너는 이를 기

반으로 추가적인 조정을 통해 독창적인 패션 작품을 창작한다. 이 패션쇼는

패션 분야에서 AI의 적용을 실험하는 중요한 사례로, AI와 인간 디자이너가
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협력하는 새로운 시대를 보여주었다.

<그림 33> AiDA 웹 페이지

⑤ AIFW & Revolve

Maison Meta는 2022년 4월 첫 번째 AI 패션위크(AIFW)를 개최하였다. 50

개 이상의 국가에서 온 400명 이상의 참가자들이 AI로 생성된 의류 컬렉션

작품을 제출하였으며, 2023년 11월 패션위크에서 수상한 세 컬렉션은<그림

34> 실제로 제작되어 Revolve에서 판매되었다. 제작 과정에서 디자인은 필요

한 조정을 거쳐 최종 의류가 미적으로 매력적일 뿐만 아니라 기능성, 편안함,

실용성을 고려하고 가능한 한 원본 디자인과 일치하도록 하였다. AI 패션위크

의 개최와 실제 상품화는 AI가 패션 분야에서 미래에 어떻게 활용될 수 있는

지 탐구하고, 디자이너와 AI 간의 협력 관계를 이해하는데 있어 중요한 의미

를 갖는다.

<그림 34> Revolve에서 판매된 AIFW 수상 작품
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⑥ Collina Strada

Collina Strada가 2024 S/S 컬렉션을 디자인하는 과정에서 디자인 팀은 브랜

드의 이전 모든 컬렉션 데이터를 AI 모델에 입력하고, 최종 계획이 결정될 때

까지 AI와 지속적으로 소통하였다. 이 과정을 통해 브랜드 특유의 미학을 담

은 다양한 작품들이 탄생하였으며, Collina Strada는 생성식 AI를 활용한 최초

의 패션 브랜드로, 이를 통해 <그림 35>와 같이 현실적인 런웨이 스타일을

창조하였다.

<그림 35> Collina Strada 2024 S/S 작품
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Ⅲ. 생성형 AI를 활용한 텍스타일 디자인

1. 프로그램별 이미지 생성기 분석

현재 일반적으로 온라인에서 사용 가능한 대표적인 이미지 생성형 AI 프로

그램 10개를 선정하여 테스트하였다. 동일한 명령어인 ‘This is a children's

oneside. It uses a porcelain pattern’를 고정으로 입력하여 생성된 이미지를

비교하였다. 각 이미지 생성형 AI 프로그램에 따라 디자인, 사용의 편의성, 모

델, 스타일, 사이즈, 명령방식, 장점과 단점을 분석한 결과는 다음과 같다.

1) Images.ai

Images.ai <표 4>는 무료 온라인 이미지 생성기로, 웹페이지 디자인이 사용

자 친화적이고 간단명료하다. 사용자는 ‘Describe anything’ 빈칸에 텍스트를

입력하고 관련 옵션을 선택하면 이미지를 생성할 수 있으며, 생성 횟수에는

제한이 없다. 이 플랫폼은 3D 만화, 바로크 양식, 수채화 등 명확한 스타일명

을 지닌 56가지 스타일을 제공한다. 또한 예술 스타일, 일러스트레이션, 사물

등 28가지 종류를 선택할 수 있고, 모든 종류마다 사용자의 이해를 돕는 보조

이미지가 제공된다.

Images.ai는 한 번에 최대 9개의 스케치 이미지를 동시에 생성할 수 있으며,

더 높은 정밀도의 이미지를 얻으려면 필요에 따라 생성 횟수를 줄이면 된다.

이미지 크기는 ‘Square, Landscape, Wide, Portrait, Tall’ 중 선택할 수 있다.

초기 이미지 생성이 완료된 후 사용자는 ‘외관 개선(FACELIFT), 더 비슷한

이미지 생성(MORE), 고화질(HIGHDEF), 재편집(REMIX), 밈(MEME), 벡터화

(TRACE)’와 같은 다양한 도구를 사용하여 후속 단계를 처리할 수 있다. 또

한, 사용자는 새로운 텍스트를 편집하여 이미지를 보정할 수도 있다.
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Images.ai는 사용자에게 다양한 선택사항과 유연한 편집 도구를 제공하여 이

미지 생성과 후속 처리를 더 쉽고 재미있게 만든다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

Images.ai 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

Images.ai 생성기는 해당 명령어에 따라 이미지 내용을 생성할 수 없다고

표시하였고, 이를 통해 텍스트에 대한 이해력이 약하거나 키워드에 대한 기준

이 높은 것을 알 수 있었다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

Images.ai 상하 쉽다 56 28 5
텍스트,

이미지

명확한

옵션

크기 비율

없음

images.ai 생성기는 고정된 명령어에 대해

이미지 콘텐트를 생성할 수 없다.

<표 4> Images.ai 분석

2) Geting.ai

Geting.ai <표 5>는 간단하고 명확한 사용자 인터페이스를 갖춘 온라인 이미

지 생성기다. 이 플랫폼은 일정량의 무료 사용 포인트를 제공하며, 사용자가

후속 그림 작업을 할 경우 충전이 필요하다. 총 70가지 모델을 선택할 수 있

으나 일부 모델은 ICBINP v8, Dark Sushi Mix v2.25,

XXMix_9realisticSDXL과 같이 추상적인 이름으로 지어져 있어 사용자가 해

당 모델의 유형을 정확히 이해하기 어렵다. Geting.ai는 프리스타일 옵션 외에
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도 부드러운 테두리(Soft Edges), 자세(Pose) 등을 포함한 15가지의 Select

ControlNet 이미지 추구 성향을 제공하여 사용자가 이미지 생성 방향을 더 정

확하게 설정할 수 있도록 도와준다. 해당 플랫폼은 현재 1:1, 4:5, 2:3, 4:7, 5:4,

3:2, 7:4의 7가지 이미지 비율을 지원한다. 비율의 명칭이 대상자가 원하는 이

미지 크기를 정확히 파악하는 데 어려움을 줄 수 있지만, 사용자가 이미지의

가로와 세로를 직접 설정할 수 있어 어느 정도의 유연성이 있다. 뿐만 아니라,

Geting.ai는 참조 이미지나 시드(seed) 값을 사용자에게 제공하여 모방 이미지

를 생성하고 창의적인 영감을 키울 수 있게 돕는다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

Geting.ai 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

Geting.ai 생성기는 점프슈트를 입은 유아 이미지를 생성했다. 이 슈트는 모

자 부분에는 동물 귀를 형상화한 디자인이 있으며, 의상은 도트 무늬 장식과

밝은 컬러로 되어있다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

Geting.ai 좌우 쉽다 70 15 7
텍스트,

이미지

사용자

정의 크기

가능

모델 이름이

이해하기

어려움

선명도가 좋다.

문장의 해독이 비교적 좋다.

의복의 구조는 비교적 정확하다.

생성도형은 미감이 비교적 좋다.

이미지의 정밀도가 비교적 높다.

<표 5> Geting.ai 분석
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3) LimeWire

LimeWire<표 6>는 여러 개의 오픈 소스 이미지 생성기가 모인 온라인 플랫

폼이다. 해당 플랫폼은 Google Imagen, BlueWillow v4, DALL·E 2, DALL·E

3, Stable Diffusion v2.1, Stable Diffusion v2.1 (768), Stable Diffusion v1.5,

Stable Diffusion XL v1.0, Stable Diffusion XL v0.9, 그리고 Google Imagen

으로 총 9가지 생성기를 포함하고 있다. 사용자 친화적이고 간결한 웹페이지

로 다양한 이미지 생성 옵션을 제공한다. 또한 웹 사이트에서 6가지 이미지

처리 방향을 제시한다.

이미지 생성(Create Image)는 텍스트를 시각적 효과로 변환하는 것이며, 이

미지 편집(Edit Image)은 기존 이미지의 내용을 수정하는 과정이다. 배경 제

거(Remove Background)는 작업한 이미지의 배경을 제거할 때 활용하며, 이미

지 확장(Outpaint Image)은 기존 이미지를 확장하고, 인페인트 이미지(Inpaint

Image)는 원본 이미지의 일부 내용을 보완할 때 활용하며, 이미지 확대

(Upscale Image)는 기존 이미지의 품질과 세부 정보를 향상시킨다.

이러한 처리 방향 가이드는 사용자가 신속하게 대상 이미지의 처리 옵션을

선택할 수 있도록 도와준다. 특정 생성 페이지로 이동하면 사용자는 이미지

처리 요구 사항과 다양한 오픈 소스 이미지 생성기를 자유롭게 전환할 수 있

다. 각 이미지 생성기에는 고유한 스타일과 다른 항목의 옵션이 있다.

LimeWire AI Studio는 사용자에게 일정 수의 무료 시도를 제공하지만, 이는

상당히 제한적이며 더 풍부한 체험을 하려면 구매가 필요하다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

LimeWire 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

LimeWire 생성기는 반팔과 하이 슬릿(high slit) 형태의 성인 수영복과 유사

한 불완전한 원피스를 생성했다. 의상 스타일과 명령어가 명확히 불일치하였

으며, 옷깃에도 구조적인 오류가 나타났다.
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이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

LimeWire 좌중우 쉽다
텍스트,

이미지

여러

생성기로

전환 가능

선명도가 약하다.

텍스트 해독에 취약하다.

생성복의 구성이 정확하지 않다.

생성 그래픽은 미감이 떨어진다.

이미지의 정밀도가 낮다.

<표 6> LimeWire 분석

4) Deep Dream Generator

Deep Dream Generator <표 7>은 사용자 친화적인 깔끔한 페이지 디자인으

로 쉽게 이용할 수 있는 온라인 이미지 생성기이다. 총 8가지 모델을 보유하

고 있으며, 예술적인(Artistic), 실제적인(PhotoReal), 환상적인(Fantasy), 안정

적인(Stable), 융합(Fusion), 가상공간(Cyberspace(V2)), 양자(Quantum(V2)),

안정적인(버전 2)(Stable(V2))이 이에 포함된다. 일반(Generic), 아티스트

(Artists), 품질(Quality), 효과(Effects), 사진(Photography) 5개의 큰 카테고리

가 있고, 하위 카테고리로 유화(oil on canvas), 반 고흐(Van Gogh), 세밀한

디테일(High detail), 컬러풀(colorful), 니콘 D580 카메라(Nikon D580) 등 69개

의 장식 스타일(modifiers)로 구성되어 있다. 이러한 간결한 분류와 명확한 이

름은 사용자가 신속한 결정을 내릴 수 있도록 도와준다. 종횡비(Aspect Ratio)

는 square(정사각형), landscape(풍경), portrait(초상화) 중 3가지를 선택할 수

있다. 품질(Quality)은 Normal(표준) 또는 High(고품질)로 선택할 수 있으며,

이미지 효과에 따라 키워드(prompt)를 추가할 수 있다. 또한 사용자에게 일정

한 무료 에너지를 제공하며, 추가적인 이미지 생성은 충전이 필요하다.
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‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

Deep Dream Generator 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교

하였다.

Deep Dream Generator 생성기는 반팔 유아용 점프슈트를 생성했지만 명백

한 오류가 있었다. 바짓가랑이에 절개 부분이 없다는 것은 의복에 구조적인

문제가 있다는 것을 의미한다. 이미지의 선명도 또한 낮았다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

Deep

Dream

Generato

상하 쉽다 8 69 3
텍스트,

이미지
확한 지침

매개 변수

및 이미지

페이지 분리

선명도가 떨어지다.

문장의 해독이 비교적 좋다.

의상 구성이 좋다.

생성 그래픽 미감 보통.

이미지의 정밀도가 낮다.

<표 7> Deep Dream Generator 분석
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5) Artbreeder

Artbreeder <표 8>은 깔끔하고 사용하기 쉬운 페이지를 지닌 온라인 이미지

생성기이다. 페이지에 접속하면 목표 이미지 유형에 따라 크게 다음과 같은

여섯 가지 카테고리가 있다.

믹서(Mixer)는 이미지와 텍스트를 혼합하여 이미지를 생성하며, 튜너(Tuner)

는 미세조정 컨트롤로 인물 이미지를 만들고, 패턴(Patterns)은 패턴과 설명을

결합하여 이미지를 생성하고, 콜라주(Collage)는 간단한 모양을 결합하고 텍스

트 설명을 추가하여 이미지를 생성하며, 스플라이서(Splicer)는 이미지를 혼합

하고 인물의 특징을 편집하여 초상화를 만들고, 아웃페인터(Outpainter)는 생

성된 이미지를 펼친다.

이러한 카테고리 가이드는 사용자가 빠르게 선택할 수 있도록 도와주며, 최

대 6개의 이미지를 동시에 생성할 수 있다. 이미지 크기는 자유롭게 설정할

수는 없지만 12x12 종류의 크기를 선택하고 자유롭게 조합할 수 있다.

Artbreeder는 참조 이미지나 시드 값을 허용하며 이미지를 모방하고 생성할

수 있다. 특히 인물 초상화의 편집 옵션이 매우 다양하며 얼굴 표정, 머리카락

색상, 액세서리 등을 포함하고 있어 사용자는 명확한 인물 이미지를 쉽게 생

성할 수 있다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

Artbreeder 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

Artbreeder 생성기는 명령어를 받아들이지 못했다.
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이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

Artbreeder 상하 쉽다 12*12
텍스트,

이미지
확한 지침

스타일 참조

없음

images.ai 생성기는 고정된 명령어에 대해

이미지 콘텐트를 생성할 수 없다.

<표 8> Artbreeder 분석

6) Stablecog

Stablecog <표 9>는 온라인 이미지 생성기로, 간단하고 사용하기 쉬운 웹

페이지를 지니고 있다. 이 플랫폼에서는 시간이 지남에 따라 그림 제작을 위

한 일정한 포인트를 얻을 수 있다. 또한 7가지 사이즈를 선택할 수 있으며, 각

각의 이름과 비율이 ‘AspectRatio: Square (1:1), Portrait(2:3), Landscape(3:2),

Mobile(9:16), Desktop(16:9), Squarish(4:5), Anamorphic(2.4:1)’와 같이 명확

하게 표시되어 있다. 현재 선택 가능한 모델은 ‘Kandinsky2.2, SDXL,

SSD-1B, Kandinsky, Luna Diffusion, Open Journey, 22h Diffusion, Waifu

Diffusion, Redshift Diffusion, Arcane Diffusion’으로 총 10가지며, 지칭하는

명칭도 비교적 뚜렷하게 구분된다. 이 생성기는 참조 이미지나 시드 값을 받

아 이미지를 모방하여 생성할 수 있다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

Stablecog 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

Stablecog 생성기는 중국 스타일의 네 개의 작품을 생성했다. 작품은 아동의
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신체와 의류를 모방하고 있지만 질감이 도자기의 광택을 나타내어 의류보다는

도자기 작품에 근접하였다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

Stablecogr 좌중우 쉽다 10 7
텍스트,

이미지

편리한

레이아웃

모델

스타일이

적고 이름이

이해하기

어려움

선명도가 비교적 좋다.

문장의 해독이 비교적 좋다.

의상 구성이 좋다.

생성도형은 미감이 비교적 좋다.

이미지의 정밀도가 비교적 높다.

<표 9> Stablecog 분석

7) DeepAI

DeepAI <표 10>은 온라인 이미지 생성기로, 웹 페이지는 간단하며 상대적으

로 쉽게 사용할 수 있다. 그러나 페이지의 제한된 창과 작은 글꼴로 인해 브

라우징이 다소 어려울 수 있다. 무료로 사용할 수 있는 ‘Standard Model’과 유

료로 사용할 수 있는 ‘HD Model’의 두 가지 주요 모델을 제공한다. 최대 115

가지 스타일을 선택할 수 있는데, 스타일의 이름을 바로 확인하기 어려우며,

샘플 이미지를 직접 선택해야 알 수 있다. 일부 스타일은 무료로 제공되며, 이

미지의 사이즈는 비율 표시나 명칭이 없어 직관적으로 모양을 선택해서 확인

해야 한다. 최근에는 ‘Illusions’이 도입되어 5가지의 시각적 환각 효과를 조합

할 수 있다.
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‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

DeepAI 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

DeepAI 생성기는 청백색 꽃무늬 의상을 입은 어린이를 생성했지만, 굉장히

어지러운 이미지를 생성했다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

DeepAI 좌우 쉽다 2 115 5 텍스트
다양한

스타일

페이지가

작음

선명도가 너무 약하다.

텍스트 해독에 매우 취약하다.

생성 의복의 구조가 매우 약하다.

생성 그래픽은 미감이 떨어진다.

이미지의 정밀도가 낮다.

<표 10> DeepAI 분석

8) StarryAI

StarryAI <표 11>은 웹 페이지가 간단하며 비교적 쉽게 사용할 수 있는 온

라인 이미지 생성기다. 매일 이미지 생성에 사용할 수 있는 5개의 무료 포인

트를 얻을 수 있다. 페이지에 들어가면 ‘예술(Art), 사진(Photos), 일러스트레

이션(Illustrations), 사용자 스타일(Your Styles)’이라는 네 가지 유형의 이미지

를 선택할 수 있다. 각각의 이미지 유형은 다양한 모델을 포함하고 있다. 예를

들어, ‘Art’에는 애니메이션 상상(Animagine)과 초상화(Portrait) 등 17가지 모

델이 포함되어 있다. ‘Photos’에는 RealVisXL, Photography 등 5가지 모델이

포함되어 있다. ‘Illustrations’에는 현재 Logo 및 Flat 등과 같은 6가지 모델이
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포함되어 있다. 이 플랫폼에서는 ‘Portrait(4:5), Wide(5:3), Landscape(4:3),

Square(1:1), Mobile Portrait(9:16)’의5가지 사이즈 유형을 제공한다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

StarryAI 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

StarryAI 생성기는 점프슈트를 입은 어린아이를 생성했으며, 이미지도 선명

했다. 그러나 의복의 여밈 방식에 문제가 있어, 지퍼처럼 보이기도 하고 단추

처럼도 보이기도 하는 비정상적인 의류 구조가 나타났다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

DeepAI 좌중우 쉽다 0 28 5
텍스트,

이미지

참조

이미지를

가져올 수

없음

선명도가 비교적 좋다.

문장의 해독이 비교적 좋다.

의복 구성 일반.

생성 그래픽 미감 보통

이미지의 정밀도는 보통이다.

<표 11> StarryAI 분석

9) DALL·E

DALL·E <표 12>는 OpenAI에서 개발한 온라인 이미지 생성기로 현재

CPT-4 사용자만 이용할 수 있다. 인터페이스는 매우 간결하며 텍스트 대화

상자 이외에는 어떤 옵션도 없다. 이는 스타일과 색채 또는 예술과 관련된 내

용을 이해하지 못하는 사람이라도 텍스트를 입력하기만 하면 고품질 이미지를

생성할 수 있‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정
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명령어로 DALL·E 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였

다.

DALL·E 생성기는 원단 텍스처가 매우 현실적인 두 벌의 점프슈트를 생성했

다. 또한 도자기 장식 패턴을 정확하게 사용했다. 머리 부분에 절개 부분이 없

는 걸 제외하고 밑단은 제대로 된 구조를 갖추었다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

DALL·E 상하
매우

쉽다

텍스트,

이미지

매우

간단한

조작

선명도가 좋다.

텍스트 해독이 잘되다.

의상 구성이 좋다.

생성 그래픽 아트적 미감이 매우 좋다.

영상의 정밀도가 좋다.

<표 12> DALL·E 분석

10) Midjourney

Midjourney <표 13>은 디스코드(Discord) 플랫폼에 탑재되어 있으며, 그림

을 그리려면 디스코드 봇을 플랫폼에 초대해야 한다. 25회의 무료 그림 제작

기회를 제공하며, 이후에는 충전이 필요하다. 이미지 생성은 제시어나 참조 이

미지에 완전히 의존하므로 사용자는 목표 이미지에 대한 명확한 설명을 제공

해야 한다. 그림이 생성된 후에는 매개 변수를 조정하여 그림 내용에 영향을

줄 수 있지만 현재 조작성이 강한 편은 아니다. Midjourney는 다른 생성기에
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비해 사용이 어려울 수 있지만, 그림이 실제처럼 구상되어 있어 현재 제품 디

자인 응용 분야에서는 가장 효과적인 것으로 보인다.

‘This is a children's onesie. It uses a porcelain pattern’을 고정 명령어로

Midjourney 생성형 AI의 이미지를 생성하여 이미지 차이를 비교하였다.

Midjourney 생성기는 텍스처가 실감나는 네 개의 점프슈트를 생성하였다. 패

턴은 생동적인 예술적 감각을 지니고 있으며, 구조는 상대적으로 정확하고, 지

퍼, 옷깃 등 디테일한 부분이 상대적으로 완벽하게 처리되었다.

이미지

생성기
레이아웃 사용 모형 스타일 사이즈 명령 장점 결점

DALL·E 상하
어렵

다

텍스트,

이미지

선명도가 좋다.

텍스트 해독이 잘되다.

의상 구성이 좋다.

생성 그래픽 아트적 미감이 매우 좋다.

영상의 정밀도가 좋다.

<표 13> Midjourney 분석

10개의 생성기 중 8개의 생성기만 동일한 명령에 따라 이미지를 생성하였다.

<표 4-13>에서는 총 다섯 가지 측면인 선명도, 텍스트 이해도(의류와 패턴

표현 여부), 의류 구조(구조상의 오류 유무), 예술적 미감, 그래픽 효과에서 평

가 및 정리한 내용을 보여준다.

 위 결과를 기반으로 하면 현재 DALL·E 생성기와 Midjourney 생성기가 텍

스트 명령에 대한 이해력이 높으며, 내용 및 그래픽 효과 측면에서 다른 생성

기보다 우수한 성과를 나타내는 것을 알 수 있었다. 그러나 두 생성기를 비교

했을 때, Midjourney 생성기는 예술적 미감에서 더 뛰어난 성능을 나타내며
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Midjourney 생성기는 추후에 패턴 수정에서 보다 확실한 수정이 가능하고 사

용이 더 편리한 것으로 판단된다. 그러므로 본 연구의 생성형 AI를 활용한 텍

스타일 디자인 작업에서는 Midjourney 프로그램을 활용하고자 한다.

2. 키워드 생성

이론적 배경 부분에서, 현재 시장에서 주류를 이루는 몇몇 이미지 생성기를

활용 및 분석하였다. 생성기는 보통 자연어 처리 기술을 사용하여 텍스트 설

명을 이해한 후 이 정보를 이미지로 변환하는데, 이는 '키워드'가 이미지 효과

에 주요한 영향을 미친다는 것을 의미한다. 추출된 키워드는 그림 그리기의

지침으로 사용되며, 디자이너가 이미지에 이러한 키워드 개념을 표현하는 데

방향을 제공한다. 키워드는 그림의 색상 선택, 형태 디자인 및 전체 스타일에

영향을 미칠 수 있다. 어떻게 더 나은 키워드를 생성할 수 있을지는 디자인

과정에서 고려해야 할 부분이다.

Gpt3.5를 이용한 키워드 묘사 명령어의 텍스트적 한계를 고려하여, GPT-4

를 사용한 전용 GPTs를 구축했다. 이를 ‘Creative Kidswear Explore'라고 명

명하였다. 이름에서 알 수 있듯이, 이 GPTs는 아동복 범주에 대한 키워드를

생성하기 위해 특별히 만들어졌다.

이 GPTs에 대한 요구 사항은 다음과 같이 설정하였다. ‘Creative Kidswear

Keywords'는 사용자가 제공하는 이미지를 분석하고, 이를 바탕으로 키워드를

요약하여 확장에 대한 제안을 할 수 있어야 한다. 사용자가 이미지(그들이 선

호하는 특정 스타일 또는 테마)를 업로드할 때, GPT는 색상, 패턴, 스타일과

같은 이미지 요소를 검토하고 관련 키워드를 생성한다. 또한 이러한 요소들을

의류 시리즈로 확장하는 아이디어도 제공한다. 예를 들어, 사용자가 꽃무늬가
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있는 사진을 업로드하면, GPT는 ‘식물 패턴’, ‘하나의 스타일’, ‘자연 색조’ 등

의 키워드를 제안하고, 이러한 요소들을 다양한 의류 스타일에 조합하는 방법

을 제안할 수 있다. 그리고 ‘여름 테마 아동복 시리즈에 대한 키워드를 제안해

줄 수 있나요?’, ‘남아 의류에 재미있는 패턴을 어떻게 조합할 수 있나요?’, ‘남

녀 공용 유아 시리즈에 사용할 컬러 팔레트를 추천해 줄 수 있나요?’, ‘어린이

스포츠 의류에 가장 적합한 원단은 무엇인가요?’와 같은 4가지 일반적인 대화

를 설정하여 사용자가 비슷한 질문을 할 수 있도록 유도한다.

이 GPTs는 ‘웹 브라우징(Web Browsing), DALL·E 이미지 생성(DALL·E

Image Generation), 코드 해석기(Code Interpreter)’와 같은 기능들을 포함하고

있다. 이는 사용자가 웹페이지를 연결하여 해당 GPTs를 사용해 웹페이지 내

용을 요약하고 정리할 수 있음을 의미한다. 예를 들어, 창작자가 Pinterest에서

흥미로운 이미지를 발견하고 이에 대해 추가적인 디자인을 하고자 할 때, 이

를 GPTs에 업로드하여 해당 이미지에 대한 내용을 요약하고, 아동복 디자인

과 관련된 키워드 등을 제공할 수 있다. 이 GPTs와 Gpt3.5가 아동복 키워드

생성에서 어떤 차이가 있는지 비교하기 위해, 저자는 ‘여름 테마의 아동복 라

인을 위한 키워드를 제안하시오’라는 동일한 질문으로 실험을 진행했다.

Gpt3.5는 이 질문에 대해 ‘화창한 스타일(Sunny Styles)’, ‘과즙 패셔니스타

(Fruity Fashionistas)’, ‘캔디색 귀요미(Candy-colored Cuties)’ 등 주제와 관련

된 키워드를 생성했지만, 더 자세한 설명이나 관련된 다른 내용은 없었다.

GPTs ‘Creative KIDSWEAR keywords’에 동일한 질문을 하였고, 다양한 측

면에서의 키워드를 제시했다. 예를 들어 테마는 열대 낙원(Tropical Paradise),

패턴 아이디어로는 동물 무늬(Animal Prints), 색상 조합으로는 샌디 베이지와

오션 블루(Sandy Beige and Ocean Blue), 스타일로는 스포티 액티브(Sporty

Active), 일부 구조로는 탄력 있는 허리밴드(Elastic Waists), 장식 디테일로는

스팽클 하이라이트(Sequined Highlights), 연령대로는 10대의 트렌드세터
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(Tweens' Trendsetter), 소재로는 신축성 있는 저지(Stretchy Jersey), 액세서

리로는 비치백(Beach Bags) 등이 있다.

지령 설정을 하지 않은 Gpt3.5와 비교할 때, 이 GPTs가 생성한 키워드는 훨

씬 더 풍부하고 다양하다. GPTs를 구축하는 과정에서 텍스트 자료의 입력 외

에도 반복적인 질문 시뮬레이션 테스트가 중요한데, 이는 많은 시간이 걸리며

프로그램의 결함을 발견하고 수정하는 과정이 필요하다. 현재 ‘Creative

KIDSWEAR keywords'는 구축이 완료되어 정상적으로 사용할 수 있지만, 의

류 구조, 의류 전문 색상, 아동복 관련 전문 용어 등의 내용을 더 포괄적으로

입력하여 데이터베이스를 풍부하게 만들 필요가 있다.

예를 들어 ‘십장생 문양’을 처음 질문할 때, GPTs는 해당 내용과 스타일을

이해하지 못하고 ‘십장생 문양’을 ‘열 가지 생활 양식’으로 잘못 해석하는 경우

가 있다. 이는 확실한 오류다. 따라서 GPTs가 주제에 대해 더 정확하게 이해

할 수 있도록 텍스트 자료와 관련 이미지를 입력해야 한다. 실제 디자인을 통

해 Gpts는 더 숙련되고 포괄적으로 훈련된다. 고정된 소비자 그룹이나 디자인

대상을 가진 팀이나 회사는 자체적인 GPTs를 구축하는 것이 필요하며, 이는

키워드 생성을 더 빠르고 정확하게 만들 것이다.

3. 패브릭 스케치 생성

의류 산업의 응용 과제인 패브릭 스케치 디자인은 전통적으로 공정 제한이

있어 디자인 시 제판의 분할 및 색상 차원의 한계를 고려해야 했다. 하지만

디지털 프린팅 기술의 보급과 활용으로 패브릭 패턴 디자인의 제한은 점차 사

라졌다. 디지털 프린팅은 더 복잡하고 세밀한 패턴 디자인이 가능하며, 패턴의

정확한 위치를 설정할 수 있어, 이에 따라 색상, 차원 및 디테일에 대한 요구
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도 점점 더 높아지고 있다. 이로써 디자이너는 3D 입체 효과, 영상 색상 및

더욱 세밀한 그래픽의 디테일을 탐구할 수 있어 기술과 창의적인 측면 모두

해결책을 마련할 수 있다. 물론, 사후 색상 관리 역시 디지털 프린팅에서 매우

복잡한 작업 중 하나다.

흔히 보이는 패브릭 스케치는 주로 단일 패턴(Single Piece Pattern)과 심리

스 패턴(Seamless Pattern) 두 가지 유형으로 나뉜다. 단일 패턴은 주로 단일

그래픽이나 디자인으로, 연속성이 없다. 이들은 패브릭에 각각 독립적으로 나

타나며, 다른 무늬와 겹치거나 연결되지 않는다. 단일 패턴은 단일 디자인 요

소를 강조해야 하는 스타일인 티셔츠나 스웨트셔츠 같은 경우에 자주 사용된

다. 심리스 패턴은 연속 패턴이라고도 하며, 네 모서리가 연결되어 있어 어느

방향으로든 반복되어도 눈에 띄는 이음새나 경계선이 없다. 이런 패턴은 주로

커튼이나 침대 시트, 옷감 등에 널리 사용된다.

초기 그래픽 작업에서 단일 패턴은 종종 심리스 패턴 디자인의 베이스로 사

용되며 일련의 반복, 비구조적 변형 등의 기술을 적용하여 연속적인 심리스

순환 패턴을 구현했다. 이러한 디자인 방식은 주로 패브릭 인쇄 디자인에 널

리 활용된다. 전통적인 심리스 패턴은 주로 원형 네트 인쇄나 롤러 인쇄 등과

같은 기술을 사용하여 패턴을 조합했다. 십장생 문양을 예시로 들자면, <표

14>와 같이 단일 패턴을 생성하고, 적용의 편의를 고려해 ‘흰색 배경(White

background)'이라는 명령을 강조하였으며, ‘--극단적 클로즈업--(-- Extreme

Close-Up -)'이라는 특수 촬영 명령을 사용했다. 초기 그래픽에서는 많은 디

테일 문제가 발생했지만, 여러 차례 수정을 거쳐 올바른 그래픽을 얻었다.
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prompte Single Piece Pattern 분석

White background,

Digital style of Ten

Symbols of Longevity

pattern Single Piece

Pattern including sun,

mountain, water, cloud,

stone, pine tree,

bamboo,deer,crane --

Extreme Close-Up-

초기

이미지

내용물이 너무 많고

질서가 혼란스럽다. 요

소들이 무작위로 조합

되었다. 중점이 명확하

지 않다

여러

차례

반복

수정 후

화면 중심과 시각적

공간감을 강화했다. 불

필요한 요소를 삭제했

다. 중요 내용에 대해

다시 그렸다

<표 14> Single Piece Pattern 생성

같은 십장생 문양으로 무봉제 무늬를 생성한다<표 15>. 여기서 ‘심리스 패턴

(Seamless Pattern)’, ‘교차(staggered)’, ‘이동(displacement)’ 및 ‘-- tile --’ 과

같은 키워드를 강조해야 연속적인 패턴을 생성할 수 있다. 하지만 아직

Midjourney는 키워드의 콘텐츠의 요구 사항을 완벽하게 실현할 수 없으며, 그

래픽의 일부는 수정이나 최적화가 필요할 수도 있다. 여러 차례의 시도를 통

해, 복잡한 콘텐츠의 요소일수록 구현이 어렵다는 것을 발견했다. 하지만 현재

Midjourney는 양이 적은 요소나 단일 요소 그래픽 생성에서 매우 뛰어난 성

능을 보여준다. 최대 해상도는 2048×2048 픽셀로, 이는 일반적인 인쇄 조건을

충족시킨다. 또한 ps, ai 같은 툴을 이용해 크기를 확장할 수 있으며, 이는 심

리스 패턴을 확대할 때에 활용된다.
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prompte Seamless Pattern 분석

line drawing of

Ten permanent

patterns

seamless

pattern,

including sun,

mountain,

water, cloud,

stone, pine tree,

bamboo,deer,cra

ne, staggered,

displacement

--tile-

초

기

이

미

지

내용물이 부족하

고 화면의 브러

시 터치가 혼란

스럽다. 전체적

인 스타일이 다

소 평면적이다.

색상이 차갑다."

여

러

차

례

반

복

수

정

후

내용물이 부족하

고 화면을 다시

통합해 리듬감이

강해졌다. 색상

대비가 크고 더

매력적이다

<표 15> Seamless Pattern 생성

하지만 Midjourney가 패턴을 대량 생성하게 되면, 추후 콘텐츠의 동질화라는

문제가 발생할 수 있다. 따라서 브랜드나 디자이너는 특유의 시각적 심볼을

활용해 디자인을 해야 하며, 이를 통해 브랜드의 독특한 스타일과 색채를 강

화하고 브랜드의 시장 인지도를 높일 수 있다.

십장생의 콘텐츠를 특유의 패턴 심볼로 설정한 후 실습을 진행했다. 먼저 콘

텐츠에서 패턴을 추출한다. 일반적으로 패턴을 추출 후, 이를 벡터 그래픽으로

전환하여 필요에 따라 재디자인한다. 요소를 벡터 그래픽으로 변환하는 것의

장점은 벡터 그래픽이 픽셀이 아니라 수학 방정식으로 정의된 선과 곡선으로

구성된 경로라는 것이다. 이는 의류 디자인에서 특히나 중요한데, 패턴은 다양

한 폭의 패브릭 사이즈에 따라 조정되기 때문이다. 게다가 벡터 패턴은 편집

및 수정이 용이하며, 디자이너는 패브릭 샘플의 효과를 확인하면서 색상, 형
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태, 선을 신속하게 변경할 수 있다. 또한 벡터 패턴은 인쇄 과정에서 고화질을

유지하며, 실크 스크린 인쇄 및 디지털 인쇄를 포함한 다양한 인쇄 기술에 적

합하여 의류 제조에서 자주 사용되는 방법이다.

과거 요소 추출은 대부분 포토샵(PS)을 사용하여 진행되었으며, 이는 많은

시간이 소요되었다. 이제는 AI의 도움으로 빠른 그래픽 추출이 가능하다. 십

장생 컬렉션에서는 ‘Segment Anything’을 이용하여 그래픽 내 요소를 분리하

고 추출하였다 <그림 36>.

<그림 36> Segment Anything 페이지

해당 툴의 추출 방법으로는 수동으로 점을 찍는 방법, 점을 선택하는 프레임

을 그리는 방법 및 전체 이미지를 분리하는 방법, 총 세 가지가 있다. PS 툴

을 사용해 그래픽을 추출과 비교해보면, 생성형 AI의 장단점은 매우 분명하

다. 자동화 점 설정 기반의 그래픽 추출 속도는 수동으로 선을 그리는 것보다

훨씬 빠르며, 이전에 일주일이 걸렸을 작업량이 이 툴을 활용하면 1-2일 안에

처리할 수 있다. 그러나 현재 그래픽 추출 결과, 특히 경계선 처리는 개선이

필요하다<표 16>. 색상 차이가 큰 그래픽은 더 정확히 분리되지만, 패턴과 배

경의 색상 차이가 적은 경우 오류가 크다.
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번호 명칭 문양 원소 추출 단계

1 사슴

2 구름

3 학

4 영지

5 물

6 소나무

7 거북

8 대나무

9 돌

<표 16> 십장생 문양 소장품의 원소 추출 정리 

현재 디지털 그래픽 처리 분야에서, Adobe Illustrator, CorelDRAW,

VectorMagic 등의 소프트웨어가 그래픽 벡터화 처리에 널리 사용된다. 이러한

소프트웨어는 편리한 편집과 다양한 기능을 갖추고 있어 그래픽을 벡터 그래

픽으로 변환하는 주요 툴로 자리매김하였다.

하지만, 본 연구는 시중에 널리 사용되는 몇 가지 주요 벡터 드로잉 도구나

스마트 생성기를 활용해 작업을 시도했지만, 만족스러운 결과를 얻지 못했다.

<표 17>에 나타난 바와 같이 Adobe Illustrator는 현재 벡터화 소프트웨어

중에서 우수한 성능을 보여주고 있으며, 특히 복잡한 패턴의 그래픽을 처리할
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때 그 장점이 두드러진다.

원본 이미지
벡터 그래프

생성기
벡터화 후 이미지 분석

potrace 흑백 그래픽, 디테일 없음

Adobe

Illustrator

컬러 그래픽, 상세한 디테일,

명확한 차원감, 양감 있음,

빠른 이미징

Inkscape
컬러 그래픽, 효과가 다소 흐림,

디테일 부족

Vector

Magic

컬러 그래픽, 연한 색상, 상세한

디테일, 명확한 차원감, 양감 있음,

느린 이미징

<표 17> 주요 벡터 드로잉 도구 비교

이 소프트웨어로 생성된 벡터 그래픽은 일반적으로 원본과 가장 유사하고 품

질이 가장 좋으며, 풍부한 차원감과 디테일을 갖추고 있고, 동시에 경계선의

평활도도 매우 높다. 또한, Adobe Illustrator는 이러한 소프트웨어 중에서 처

리 속도가 가장 빠르다.

그럼에도 불구하고 현재의 벡터화 알고리즘은 특히 복잡한 패턴을 처리할 때

여전히 한계가 있다. 첫째, 복잡하고 해상도가 낮은 그래픽 처리 시 처리 속도

가 느리다. 둘째, 복잡한 패턴의 벡터 그래픽은 같은 영역에서 잘못 구분될 수
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있어, 이미지가 왜곡되거나 디테일이 손실될 수 있다. 마지막으로, 특히 디테

일의 문제가 두드러지며, 선의 불연속성과 경계선의 낮은 평활도는 벡터 그래

픽의 최종 품질에 영향을 줄 수 있다.

그리고 이러한 벡터화 결과물을 생성형 AI에 사용하면, 그래픽 품질 등의 문

제로 좋은 패턴 결과물을 생성하지 못하다. midjourney를 활용해 ‘Traditional

culture pattern plane vector--niji'라는 동일한 키워드를 입력해 일회성 완성

작품의 결과물을 비교한다.

<표 18>과 같이 생성된 그래픽의 콘텐츠들이 크게 다르게 나타났다. 텍스트

와 a(소장품 사진)의 결과는 사진 내의 정물을 다시 그린 것으로, 패션 인쇄에

사용할 수 없다. 텍스트와 b(참조 이미지 없음)의 결과는 어떠한 주제도 없다.

텍스트와 c(요소 추출 사진), 텍스트와 d(벡터화 후 그래픽)의 결과는 비슷하

게 나타났다. 두 결과 모두 패션에 사용할 수 있다. 비록 참조 이미지 스타일

에 가깝지만, 물체의 형태가 변형되어 원형을 식별할 수 없고 색상이 원본과

너무 비슷해 색상 조합과 매치가 필요하다.
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promote 번호 이미지 참조 이미지 결과 이미지 특징

Traditional

culture

pattern

plane

vector--nij

i

a 소장품 사진

정물을 다시 그려서

의류인쇄에는 사용할

수 없다.

b 참조 이미지

없음
주제가 없다.

c 추출 사진

그래픽 스타일에

가깝고 색상이

단순해서 물체의

형태를 알아볼 수

없다.

d 벡터화 후

그래픽

그래픽 스타일과

유사하며 색상이

단조롭고 물체 형태를

구별하기 어렵다.

e 인공적으로

재구성된 벡터

선화

일정한 원형을

유지하면서 콘텐츠와

색상을 풍부하게

확장했다.

<표 18> 동일한 명령에서 서로 다른 기준으로 생성된 이미지 비교

또한 원래 벡터 그래픽이 좋지 않아 색 블록이 두드러져, AI가 생성한 이미

지에도 블록감과 입자감의 문제가 나타난다. 텍스트와 e(인공적으로 재구성된

벡터 선화)는 일정한 원형 형태를 보존하며 이를 바탕으로 풍부한 콘텐츠와

색상이 나타났다.

이로써 알 수 있듯이, 텍스트만을 사용하여 패턴을 생성하는 것은 영감을 얻

을 때 활용하는 것이 더 적합하다. 이미 패션 주제가 있는 경우, 보조 이미지

는 목표 패턴의 원활한 생성에 도움을 준다. 또한 벡터로 다시 그린 보조 이

미지는 디자인 확장에 있어서 더 뛰어난 성능을 보인다.
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앞서 언급한 디테일이 너무 자잘하고, 색 블록이 두드러지며, 입자감 등과 같

은 벡터 문제를 해결하기 위해서는 인간이 개입하여 벡터 그래픽을 추출해야

한다. 컴퓨터 AI 생성 방식은 전체 과정을 가속화할 수 있지만, 수작업 추출

방식은 특히나 디테일이 풍부하고 구조가 복잡한 이미지를 처리할 때 벡터화

과정을 더 정확한 방향으로 제어할 수 있다. AI 벡터화 그래픽 기술은 최근

몇 년 사이 많은 발전을 이룩했지만, 특히 복잡한 패턴의 그래픽에 대한 고정

밀 벡터화 재구성은 여전히 개발이 필요한 실정이다.

그래서 현재 주제가 있고, 복잡한 패션 드래프트를 실현하고 수준 높은 결과

를 달성하기 위해서는 AI와 인간의 전문 지식의 결합이 여전히 핵심이 되고

있다.

4. 효과 이미지 생성

이전에 진행된 생성기 효과의 비교에서, Midjourney는 사용 난이도가 높긴

하지만 이미지의 품질과 예술적 감각이 가장 뛰어나 현재 생성형 AI 중 최고

의 제품이라고 할 수 있다. 따라서 효과 이미지 생성 과정에서 이를 그래픽

생성 도구로 사용했다.

‘십장생 문양을 사용한 패턴 디자인’을 목표로, midjourney를 사용하여 디자

인 개발 탐색을 진행했다. midjourney에서 파라미터는 키워드 외에 그래픽을

조정하는 주요 수단이다. 비교 시 파라미터의 변동성을 고려하여 탐구 중 사

용하지 않았다.

이론적 배경 부분에서 언급된 생성형 AI의 분류에는 지도 학습과 비지도 학

습이 포함되어 있으며, 이는 디자인에서 생성형 AI의 적용 및 탐색에 두 가지

다른 방법론적 경로를 제공한다.
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비지도 학습(Unsupervised Learning) 방법은 레이블이 없는 데이터와 관련되

어 있으며, 모델은 데이터 내의 패턴과 구조를 스스로 식별해야 한다.

Midjourney를 사용하여 효과 이미지를 그릴 때, 이는 Midjourney가 텍스트

해석만을 통해 디자인을 할 수 있음을 의미할 수 있다.

지도 학습(Supervised Learning) 방법에서 AI 모델은 레이블이 있는 데이터

를 사용하여 훈련한다. 즉, Midjourney에 특정 입력(예: 레이블 또는 특정 디

자인 특성)을 제공하여 올바른 출력(즉, 해당 유형의 패션 디자인 그림)을 생

성해야 함을 의미한다. 다음과 같이 각각의 실제 실습을 진행하였다.

(1) 비지도 학습 기반 - 순수 텍스트의 디자인 실습

기존에 만들어 놓은 GPTs를 이용해 문답 형식으로 키워드를 얻는다. <표

19>에서 해당 키워드를 사용하여 MidJourney로 이미지를 생성하면 다음과 같

다. 키워드가 너무 많아 MidJourney는 일부 콘텐츠만을 생성했다.
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질문
Suguest a piece of fabric Pattern theme with Ten Symbols of Longevity

pattern

Prompt

Sun: Depict a radiant sun, miling face, in a golden-yellow hue,

symbolizing energy and the source of life.Mountains: Illustrate rolling or

rugged mountains, , representing stability and endurance.Water: Show

elements of water like waves or flowing rivers in shades of blue,

symbolizing life, renewal, and purity.Pine Trees: Incorporate images of

pine trees, with their needles and cones, in dark green, symbolizing

resilience and immortality.Turtle: Portray a turtle, possibly with a

textured shell, in shades of green or brown, representing longevity and

endurance.Crane: Include an elegant crane, possibly in flight or standing

on one leg, in white or grey.Bamboo: in green, representing flexibility and

strength.Deer: Feature a deer, possibly with a prominent antler, in shades

of brown or tan, representing longevity and prosperity.Mushrooms of

Immortality (Lingzhi/Reishi): Show these distinctive mushrooms, in shades

of red or brown, symbolizing good health and long life.

그림 결과

<표 19> 비지도 학습 기반 MidJourney 이미지 생성 1

<표 20>에서 각각의 개별 키워드를 사용하여 MidJourney로 그래픽을 생성

하면 다음과 같다. 결과물은 사진처럼 생성됐으며, 각 그래픽 간의 스타일 차

이가 있어 조합을 통해 하나로 통합하기 어려워 패턴으로 사용할 수 없다. 따

라서 추후 단계에서는 몇 가지 키워드 콘텐츠를 추가하여 그래픽 스타일을 지

정하고 ‘Graphic illustration style’이라는 키워드를 강조하였다.
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promote
Sun/ Mountains/ Water/ Pine Trees/ Turtle/ Crane/ Bamboo/ Deers/

Cloud/ Stone

그림 결과

<표 20> 비지도 학습 기반 MidJourney 이미지 생성 2

<표 21>에서 생성 결과물은 다음과 같다. 십장생의 구성 요소가 이미 분명

히 패턴화됐지만, 여전히 문제가 있다. 같은 키워드를 사용하더라도 각 패턴의

스타일이 다르다. 이는 ‘Graphic illustration style’이라는 키워드의 범위가 너

무 넓기 때문에 발생한다.
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Prompt
Sun/ Mountains/ Water/ Pine Trees/Turtle/ Crane/ Bamboo/ Deers/

Cloud/ Stone, Graphic illustration style, Pattern design: :

그림 결과

<표 21> 비지도 학습 기반 MidJourney 이미지 생성 3

따라서 각 요소가 생성한 패턴의 스타일이 보다 통일되고 쉽게 조합할 수 있

도록 스타일 범위를 더 명확하게 지정할 필요가 있어 ‘Picasso's structuralist

style,’를 사용해 콘텐츠를 생성하였다<표 22>.

<표 22> 에서 볼 수 있듯이 생성된 그래픽 스타일의 유사도가 현저하게 향

상되었지만, 최적의 결과를 얻기 위해서는 여러 차례의 훈련 반복과 반복적인

선별이 필요하다.
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Prompt

Picasso's structuralist style, Sun/ Mountains/ Water/ Pine Trees/ Turtle/

Crane/ Bamboo /Deers/ Cloud/S tone, Graphic illustration style, Pattern

design: :

그림 결과

조합 결과

<표 22> 비지도 학습 기반 MidJourney 이미지 생성 4

비지도 학습 환경에서 모델은 대량의 데이터와 반복에 의존하고 패턴을 식별

하고 학습하기 때문이다. 그래픽 생성에 있어 이는 모델이 대량의 그래픽 데

이터를 처리하고 각 반복을 통해 생성 알고리즘을 개선해야 함을 의미한다.

스타일의 일관성을 달성하기 위해서 모델은 색상, 형태, 질감과 같은 기본 요
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소를 이해하고 모방할 수 있어야 한다. 모델은 데이터로부터 스스로 구조와

패턴을 발견해야 하기 때문에 그래픽 생성 과정에서는 키워드 조정, 모델 매

개변수 수정을 포함하여 장기간 반복과 선별이 필요하다. 이 과정에서 모델의

성능은 점차 향상되며 만족스러운 수준에 도달할 때까지 계속 진행한다. 그러

나 비지도 학습은 사전에 표시된 데이터에 의존하지 않기 때문에 결과는 일정

한 불확실성을 가질 수 있다. 그러나 지도 학습 방식을 활용하면 목표 이미지

를 더 빨리 얻을 수 있다.

(2) 지도 학습 기반 -디자인+텍스트의 디자인 실습

지도 학습 기반의 디자인 실습, 특히 텍스트와 디자인 초안을 결합하는 과정

에서는 디자이너나 AI 전문가가 높은 전문 지식과 깊은 이해가 필요하다. 이

방법은 디자인 분야에서 매우 중요하며, 디자인 초안과 같은 기존 데이터에서

정보를 학습하고 추출하는 것뿐만 아니라, 텍스트 내의 지시사항이나 설명을

해석해야 한다.

단체나 회사의 경우, 특정 고객 그룹을 대상으로 하는 최선의 방법은 디자인

초안과 관련된 텍스트 설명을 포함한 포괄적인 데이터 세트를 준비하는 것이

다. 이러한 텍스트는 디자인 요소, 색상 선호도 및 스타일 유형에 대해 자세히

설명할 수 있다. 이 단계는 매우 중요하며, 데이터 세트의 높은 품질과 관련성

을 유지하는 것은 정확하고 실용적인 디자인 결과를 달성하기 위해 필수적이

다. AI 모델은 이러한 데이터를 지도 학습 알고리즘을 통해 분석하고, 특정

디자인 결과를 예측하고 생성할 수 있다.

지도 학습 기반의 AI 시스템은 다양한 의류 디자인 초안과 그 설명을 분석

해 새로운 디자인을 창조하는 방법을 배울 수 있다. 디자이너는 특정 스타일

이나 기능 요구 사항에 대한 텍스트 설명을 입력하면, AI 시스템은 이전에 학

습한 데이터를 기반으로 해당 디자인 초안을 생성한다. 이 방법의 주요 장점
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은 디자인 과정의 효율성과 창의성을 크게 향상시킬 수 있다는 것이다. AI는

빠르게 다양한 디자인 옵션을 생성하여 디자이너에게 새로운 관점과 영감을

제공한다.

이 디자인 과정에서는 여러 소프트웨어를 번갈아 사용한다. 초기 단계에서

아이디어가 없을 때는 ChatGPT나 MidJourney를 사용하여 영감을 얻을 수 있

다. 이후의 디자인 과정에서는 Adobe Illustrator와 Adobe Photoshop이 포함

된다. Adobe Illustrator는 패턴 벡터 그래픽을 그리는 데 사용되며, 패턴의 구

조적 관계를 명확하게 표현할 수 있다. Adobe Photoshop은 콘텐츠를 빠르게

추출하고 조합하여 대략적인 효과를 형성하는 데 사용된다.

<표 23>에서는 지도 학습과 비지도 학습의 이미지 생성 분야의 적용 효과를

비교하였을 때 뚜렷한 차이가 나타난다. 지도 학습 방식은 이미지의 각 요소

가 스타일의 일관성과 조화를 보장하며, 개별 패턴의 레이아웃 측면에서도 높

은 정확도와 합리성을 나타낸다. 반면, 비지도 학습에서 생성된 이미지는 요소

간 스타일의 불일치와 레이아웃의 임의성을 보여줄 수 있다. 따라서 정확도,

스타일의 일관성, 레이아웃의 합리성이 중요한 고려 사항이 될 때,

MidJourney는 보다 우수한 결과를 제공할 수 있다. 이 방식은 복잡한 시각적

요구와 디테일 처리에서 뚜렷한 장점을 가지고 있다.
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Prompt

Picasso's structuralist style, Sun/ Mountains/ Water/ Pine Trees/ Turtle/

Crane/ Bamboo /Deers/ Cloud/S tone, Graphic illustration style,Pattern

design: :

이미지 참조

그림 결과

<표 23> 지도 학습 기반 MidJourney 이미지 생성 5

지도 학습과 비지도 학습이 생성형 AI에서 어떻게 적용되는지 비교해보면,

이러한 기술이 의류 디자인 분야에서 어떤 역할을 하는지, 그리고 이들을 활

용해 어떻게 해야 더 나은 디자인 결과물을 얻을 수 있는지를 이해할 수 있

다. 이 과정에서 디자인 목표를 명확히 하는 것이 매우 중요하다. 특정 스타일

의 디자인을 만들고자 하는 경우, 지도 학습이 더 적합할 수 있으며, 이는 모

델이 주어진 샘플의 특성을 학습하고 복제할 수 있기 때문이다. 반면에 새로

운 디자인 개념을 탐구하거나 광범위한 창의적 실험을 진행할 때는 비지도 학

습이 더 효과적일 수 있다.
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지도 학습에서 데이터 세트의 품질과 양은 매우 중요하다. 고품질의 데이터

세트는 디자인의 다양성을 포함하고 있어 AI가 다양한 스타일과 요소를 학습

할 수 있게 해준다. 반면, 비지도 학습은 레이블이 필요 없지만, 여전히 다양

한 디자인 패턴과 추세를 더 잘 이해하기 위해 많은 데이터 세트가 필요하다.

AI를 사용한 패션 디자인은 최종 효과를 최적화하기 위해 초기에 생성된 디

자인 결과에 따라 입력을 조정하는 반복적인 과정이다. 이러한 피드백의 반복

은 AI 모델이 디자이너의 의도를 더 정확하게 이해하는 데 도움을 준다.

AI가 생성한 디자인을 전통적인 디자인 방법과 결합하면 혁신적인 결과를

낼 수 있다. 디자이너는 AI가 생성한 스케치나 개념을 영감으로 사용하여 디

자인을 더욱 세밀하게 다듬고 완성할 수 있다. 패션 디자인에서 기술 능력과

창의적 표현 사이의 균형은 매우 중요하다. AI는 강력한 기술 지원을 제공하

지만, 최종 디자인은 디자이너의 독특한 스타일과 창의적 사고를 반영해야 한

다.

AI 기술이 지속적으로 발전함에 따라, 디자이너는 새로운 툴과 방법을 계속

학습하고 적응해야 한다. 전통적인 패션 디자인 과정에서 디자이너는 독창적

사고를 통해 영감과 디자인 가능성을 탐색한다. 하지만, AI 기반의 패션 디자

인 과정에서는 디자이너가 AI가 생성한 데이터에 기반하여 개념 설정과 디자

인 선택을 판단하는 능력이 더 중요하다. 이는 디자이너의 창의력이 아이디어

의 조합과 새로운 솔루션 및 선택에 더 집중됨을 의미하며, 이는 일반적으로

독창적 사고를 중시하는 디자인 사고 과정과는 반대되는 것이다.

디자이너는 AI 기반 디자인 과정에서 '디렉터' 역할을 하며, 각 단계의 디자

인 활동을 기획하고 AI는 디자이너의 계획에 따라 실행한다. 디자이너는 툴을

언제 어떻게 사용할 수 있는 능력과 AI 기반 다양한 디자인 툴에 대한 정확

한 이해를 갖춰야 한다. 디자이너는 AI가 생성한 결과를 기반으로 디자이너의

개성, 감정, 독창성을 추가해 보다 더 독창적인 작품을 만들 수 있다.



- 85 -

Ⅳ. 십장생 문양을 활용한 아동복 디자인

1. 텍스타일 디자인

<그림 37>과 같이 텍스타일 디자인은 주제 내용 설정에서 시작되며, 주제

키워드, 스타일 특성 및 목표 대상을 결정하는 것을 포함한다. 생성형 AI를

활용하여 텍스타일 디자인 이미지를 생성하는 데는 비지도 학습 및 지도 학습

두 가지 방법을 사용할 수 있으며, 이 두 가지 방법에 대해 이전 글에서 논의

되었다.

비지도 학습에서 키워드를 통해 직접 그래픽을 생성하는 것도 하나의 방법이

다. 그러나 이러한 이미지 생성 방법은 여러 번의 반복이 필요하므로 시간이

오래 걸린다. 또한 현재의 생성기는 텍스트를 이해하는 능력이 제한적이라 주

제 및 내용에 대한 기본적인 인식도 부족하다. 게다가 많은 생성기가 외국 개

발팀에 의해 개발되었기 때문에 동양 문화에 대한 이해와 인식이 부족하여 모

델 훈련도 제한적이다. 이에 따라 생성기가 주제 내용을 이해하지 못하고 생

성된 이미지가 목표 이미지와 전혀 일치하지 않을 수 있다.

또 다른 방법은 지도 학습하에 이미지를 생성하는 것인데, 이는 앞의 방법보

다 뚜렷한 장점이 있다. 그러나 최적의 이미지 생성을 얻으려면 여전히 인간

의 개입이 필요하며, 이는 이전 글에서도 논의된 바 있다.

지도 학습의 디자인 프로세스는 요소 추출, 색상 조정, 레이아웃 조정 및 세

부 조정이라는 네 가지 단계가 포함된다. 주제에 따라 이미지를 생성한 후, 요

소 추출을 통해 보다 정확하고 풍부하며 완전한 구성 요소를 얻을 수 있으며,

이러한 구성 요소를 재조합하여 새로운 이미지를 조합할 수 있다. 그러나 이

미지를 여러 번 생성하는 과정에 매 차례의 이미지에서 색군와 색상을 동일하
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게 유지하기 어렵다. 따라서 재조합하기 전에 Adobe Photoshop과 같은 다른

소프트웨어를 사용하여 구성 요소의 색상을 조정해야 한다. 또한 재조합은 레

이아웃 조정 및 세부 내용 조정을 포함한다. 예를 들어, 가장 일반적으로 사용

되는 심리스(seamless) 패턴 같은 경우 픽셀이 상호 연결되어야 한다. 그렇지

않으면 잘못 조합된 부분을 수동으로 정리 및 수정해야 한다.
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<그림 37> 생성식 AI를 기반으로 텍스타일 개발 프로세스

비지도 학습이든 지도 학습이든 모두 이미지(p1-pn)를 얻을 수 있으며, 이는

시간과 생성기의 이해 능력에 따라 다르다. 이러한 이미지를 얻은 후에는 원
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단에 날염하여 이미지가 원단에서 실제로 나타나는 효과를 확인해야 한다. 문

제가 발생하면 최종 이미지를 얻기 위해 추가적인 조정이 필요하다.

텍스타일 디자인 개발 프로세스의 단계를 기반으로 텍스타일 디자인에서 흔

히 사용되는 디자인 기술, 그래픽 형태의 간소화 및 재구성, 다양한 스타일의

표현, 색상 조합을 포함한 일반적인 디자인 기술을 활용하여 십장생 문양의

텍스타일 디자인을 직접 개발하였다. 패턴 형태의 간소화와 재구성, 스타일 표

현의 다원화, 색상 배색의 3가지 항목으로 나누어 총 19개의 텍스타일 디자인

을 개발하였다.

1) 그래픽 형태의 간소화와 재구성

그래픽 형태의 간소화와 재구성은 복잡한 전통 문양을 단순화하고 재구성하

는 방법으로, 현대 디자인과 미학적 요구에 맞게 조정한다. 전통 문양의 기본

요소와 특성을 유지하면서, 단순화 및 재조합을 통해 현대 미학에 부합하는

디자인 문양을 만들어낸다. 전통 문양을 단순화하는 과정에서 디자이너는 디

테일을 줄이고, 라인과 형태를 단순화하며, 더 간결한 패턴과 상징을 사용하여

문양을 명확하고 이해하기 쉽게 만든다. 이러한 디자인 방법은 소재, 즉 단순

화된 문양의 사용 가능성에 관한 고려와 평가, 그리고 추출이 필요하다. 소재

를 장식하고 변형하는 과정에서는 문양의 변화를 항상 고려해야 하며, 추출된

후에도 전달하고자 하는 의미를 표현할 수 있는지 신중하게 고민해야 한다.

십장생 문양에서 주요 물상은 미술사에서 흔히 볼 수 있는 것으로, 이러한

이미지 요소에는 깊은 의미와 상징성이 부여되었으며, 많은 사람이 알고 이해

하고 있어서 간소화의 토대가 되었다.

(1) 디자인 1

<표 24>는 점의 간소화 텍스타일 작품이다. 점의 간소화는 많은 디테일을

제거하고, 패턴의 작은 요소와 복잡한 질감을 없애서 패턴을 더욱 간결하고

명확하게 만드는 과정이다.
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promote

a modern flat design, elements including a sun/ tree/ deer/ rock/

mountain/ water, doodles pattern, light orange and blue, editorial

illustrations, simplified shapes, illustration::

이미지 참조

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 패턴 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 24> 점의 간소화 텍스타일 생성

(2) 디자인 2

<표 25>은 선의 간소화 텍스타일 작품으로 선을 사용하여 물체를 묘사하였

다. 예를 들어, 태양은 원으로 상징화하였고, 물은 흐르는 파동형의 선으로 상

징화했다. 돌은 불규칙한 기하학적 형태로 상징화하였고, 학은 공중에서 나는

접선으로 상징화하였다. 거북이는 육각형 등으로 상징화할 수 있다.
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promote

in the style of animated gifs , icons, elements including a sun/ tree /

deer/ rock/ mountain/ water, earthy tones, geometric designs, detailed

line-work, outdoor art

이미지 참조

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 패턴 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 25> 선의 간소화 텍스타일 생성

디자인 1, 디자인 2와 같은 간소화된 도안은 다른 디자인에 비해, 유아복과

잠옷 제품에서 세탁, 인쇄, 염색으로 표현하기에 더 적합하다. 세탁, 인쇄, 염

색 공예는 디자인 내의 색상 수가 제한적이라 너무 복잡한 디자인은 구현하기

어렵다, 그러나 세탁, 인쇄, 염색은 안전하고 통기성이 좋아 유아의 부드러운

피부에 더욱 적합하다. 따라서 이러한 디자인은 세탁, 인쇄, 염색 공예를 사용

하여 구현할 때 상호 보완될 수 있다.
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(3) 디자인 3

<표 26>은 면의 간소화 텍스타일 작품이다. 문양 자체가 다양한 디테일과

무늬를 가지고 있어, 면의 간소화를 진행할 때 복잡한 디테일을 제거하고 기

본적인 윤곽만을 남기며, 측면 뷰(side view), 가로 단면(cross-sections) 또는

실루엣(silhouette)과 같은 형태로 표현한다. 단순한 색상 채우기로 면을 구분

함으로써, 사람들에게 간결하면서도 차별화된 시각적 이미지를 제공한다.

promote

in the style of richly colored skies, elements including a sun/ tree/ deers/

rock/ mountain/ water, light orange and azure, editorial illustrations,

pop-inspired imagery, colorful collage

이미지 참조

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 패턴 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 26> 면의 간소화 텍스타일 생성
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(4) 디자인 4

<표 27>은 재구성 텍스타일 작품이다. 전통적인 무늬의 재구성은 전통적인

요소를 재조합하고 재해석하여 새로운 형태와 시각적 효과를 만든다.

반복적인 배열의 조합은 디자이너가 핵심 요소를 추출하여 해체하고, 재조합

함으로써, 디자인이 규칙적이면서도 창조적이고 개성적인 효과를 얻을 수 있

도록 한다. 무작정 요소를 늘리는 것이 아니라, 전체 형태나 내용에 영향을 미

치지 않으면서, 새로운 요소를 추가하여 전체 스타일을 더욱 풍족하게 한다.

promote

a collection of colorful sun/ tree / deers/ rock /mountain/ water, in the

style of monochromatic landscapes, light crimson and navy,

nature-inspired abstractions, abstract color fields, romanticized depictions

of wilderness, colorful patchwork, decorative backgrounds

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 패턴 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 27> 재구성 텍스타일 생성
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2) 다양한 스타일의 표현

다양한 스타일의 표현이란, 다른 예술 스타일과 결합하여 패턴 변화를 만드

는 것이다. 이러한 디자인 방법은 다채로운 시각적 효과를 보여준다. 이는 전

통적인 한계를 뛰어넘고 새로운 요소를 도입하여 패턴의 디자인을 보다 현대

적이고 시대에 걸맞게 만든다. 또한 다양한 스타일의 표현은 디자이너의 창작

철학, 미학, 문화적 배경을 반영하며, 패턴 디자인 분야에 다양한 창작 가능성

을 가져다준다.

(1) 디자인 1

<표 28>은 사실주의 스타일의 텍스타일 작품이다. 사실주의 스타일은 패턴

에서 물체의 실제 모습과 질감을 나타내며, 투시와 비례의 정확한 표현에 중

점을 두었다. 빛 처리와 그림자 렌더링을 통해 물체의 부피감, 입체감, 질감을

표현하고, 색상의 미묘한 변화와 차원감을 중요시한다. 이러한 형태의 이미지

는 사실감과 공간감이 강하고 복잡하기 때문에 티셔츠나 후드티셔츠 등의 의

상에 독립적인 패턴을 그리기에 적합하다.
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promote

deer stand in a small group beside a waterfall, with mountain and sun ,in

the style of vibrant surrealism, dark orange and light beige, delicately

rendered landscapes, illusionistic detail, intricate psychedelic landscapes,

sky-blue and indigo--ar 3:4

이미지 참조

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 패턴 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 28> 사실주의 스타일 텍스타일 생성

(2) 디자인 2

<표 29>는 심플한 추상적 스타일의 텍스타일 작품이다. 간소화, 변형, 기하

학화 등의 기법을 통해 그림 요소를 추상화하고, 형태의 간결성과 예술성을

추구한다. 기하학적 형태와 간단한 선과 기호를 기반으로, 간결하면서도 명료

하고 예술적인 시각 효과를 만들어낸다. 이는 시각적 이미지의 선명함을 강조

한다.

심플한 추상적 스타일은 복잡하지 않은 구조와 형식을 강조하며, 어린이가

모양, 선, 그리고 조합에 대한 논리적 이해를 발전시키는 데 도움을 준다. 기

하학적 형태와 단순화된 디자인은 어린이가 패턴과 공간 간의 관계를 더 잘

이해하는 데 도움이 되며, 그들의 공간 인식과 방향 감각을 키우는 데 도움을
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준다.

promote

seamless. staggered, displacement. a colorful print featuring various

elements including a tree/ deer/ rock/ mountain/ water, playful geometric

shapes, simplistic vector art, dynamic shapes and forms, childlike

illustrations, illustration --tile -

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 29> 심플한 추상적 스타일 텍스타일 생성

(3) 디자인 3

<표 30>은 아동 핸드드로잉 스타일의 텍스타일 작품이다. 간단한 형태, 밝은

색상, 그리고 사랑스러운 선이 특징이며, 따뜻하고 재미있는 시각적 세계를 창

조하는 데 중점을 두었다.

이 스타일은 어린이들의 그림 스타일을 모방하여, 아이의 공감을 이끈다. 이

러한 스타일의 그림은 따뜻하고, 행복하며, 사랑이 가득 찬 분위기를 보여주어

사람들에게 따뜻하고 친밀한 느낌을 주고, 어린이들의 감정 표현과 공감 능력

을 키우는 데 도움이 된다.



- 96 -

promote

Children's hand drawing style. elements including a tree/ deer/ rock/

mountain/ cloud/ water/ star, bright colors and lovely lines, stark visuals

,illustration

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 30> 아동 핸드드로잉 스타일 텍스타일 생성

(4) 디자인 4

<표 31>은 현대 만화 스타일의 텍스타일 작품이다. 과장된 인물화와 높은

명도의 색상, 그리고 사랑스러운 표정을 특징으로 하며, 즐겁고 재미있는 시각

적 세계를 창조하는 데 중점을 둔다. 각 요소들이 흥미롭고 친근하여, 보는 이

로 하여금 행복과 편안함을 느끼게 할 수 있다.

과장된 인물화의 특징이나 동작은 어린이들의 호기심 자극하고, 그들의 유머

감각을 길러준다. 만화 캐릭터의 다양한 표정을 관찰함으로써 어린이들은 다

양한 감정을 인식하고 이해하는 데 도움이 되고, 타인과의 의사소통과 관계

구축에 더 잘 대처할 수 있게 도와준다.
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promote

seamless. staggered, displacement.Children's hand drawing style.elements

including a sun/ trees/ deer/ mountains/ cloud/ water, soft, dreamy

landscapes, light white and amber, vibrant cartoonish --tile -

소프트웨어 Adobe Illustration, MidJourney , Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상,원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 31> 현대 만화 스타일 텍스타일 생성

(5) 디자인 5

<표 32>는 민족 스타일의 텍스타일 작품이다. 특정 민족 문화의 패턴 요소

와 토템을 결합하여 민족적 특색과 짙은 지역 문화 분위기를 표현하였다. 이

스타일은 민족적 문양, 패턴을 통해 문화의 깊이와 민족의 정체성을 전달하며,

어린이들에게 독특한 미학의 가치를 느끼게 한다. 어린이들은 다양한 민족 스

타일의 패턴을 관찰함으로써 다양한 문화와 전통을 이해할 수 있고, 이는 다

문화에 대한 존중과 포용의 태도를 배우는 데 도움이 된다.
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promote
Traditional chinese style. elements including a moon/ trees/ deer/
mountains/ cloud/ water, Line drawing, linear illustrationsh --tile--iw 2-

이미지 참조

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상,세부 조정

그림 결과

<표 32> 민족 스타일 텍스타일 생성

(6) 디자인 6

<표 33>은 기하학 스타일의 텍스타일 작품이다. 다양한 기하학적 형태, 그래

픽, 배열 방식을 사용하여 간결하고 규칙적이며 조직적인 효과를 만들었다. 이

는 기하학적 요소의 미학과 질서를 강조한다. 기하학 스타일은 종종 미니멀한

스타일, 현대 과학기술 스타일, 아프리카 부족 스타일 등과 교차하여 나타난

다. 기하학적 패턴은 어린이가 다양한 기하학적 형태를 접하며, 형태의 기본적

인 특성과 공간 내의 상대적인 위치를 이해하는 데 도움이 된다.
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promote

style of Kandinsky. lements including a sun/ trees/ deer/ mountains/

cloud/ water, illustration, minimalism, multidimensional layers, orange and

turquoise, flat color blocks-- tile

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 33> 기하학 스타일 텍스타일 생성

 

(7) 디자인 7

<표 34>는 디지털 기술 스타일의 텍스타일 작품이다. 디지털 기술 스타일은

간결함, 기능성, 전위적인 디자인 이념을 강조하며, 패션, 현대성, 과학 기술적

느낌을 추구한다. 디지털화, 기하학적 효과, 빛과 그림자 효과를 도입하고, 선

의 교차, 형태의 변형, 색상의 선명한 대비를 통해 현대 기술과 전통적인 문양

의 충돌과 융합을 조성한다. 이는 어린이의 공간 감각과 형태 인식 능력을 기

르는 데 도움이 된다. 또한 색상의 점진적 변화와 빛과 그림자의 흐름은 색상

과 빛과 그림자에 대한 어린이의 감수성과 인식을 키울 수 있다.
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promote

Seamless, staggered, displacement. sense of science and technology .

Digital technology style. geometric and light and shadow effects. elements

including a stones/ trees/ water/ mountains/ turtles, multidimensional

layers--tile--iw 2-

이미지 참조

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 34> 디지털 기술 스타일 텍스타일 생성

(8) 디자인 8

<표 35>는 스트리트 패션 스타일의 텍스타일 작품이다. 이 스타일의 패턴은

보통 선명하고 대조적인 색상, 예를 들면 네온색, 금색, 은색 등을 사용하여,

생동감 있고 거친 선으로 물감이 튀는 것처럼 보이게 하거나 동적인 내용을

표현한다. 정해진 규칙이나 질서가 없으며, 시각적으로 자유롭고 반항적인 느

낌을 준다.
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선명한 색상 대비와 다양한 패턴 모양을 관찰함으로써, 어린이는 색상과 형

태의 인식 능력을 키울 수 있다.

promote

Seamless, staggered, displacement. a colorful and dreamy graphic art

inspired by the psychedelic movement. elements including a stones/ trees

/ water/ mountains/ turtles, in the style of sublime wilderness, highly

detailed illustrations, impressive skies, colorful cartoon, new topographics,

solarizing --iw 2-

이미지 참조

소프트웨어 Adobe Illustration, midjourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 35> 스트리트 패션 스타일 텍스타일 생성

(9) 디자인 9

<표 36>은 다원 조화 스타일 텍스타일 작품이다. 다양한 문화 요소와 예술

적인 스타일을 결합하여, 다문화적인 패턴 디자인으로 다양성과 포용성을 보
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여준다. 예를 들어 추상 표현주의, 입체주의, 팝 아트 등의 예술 스타일 요소

를 결합하여, 색상, 선, 및 형태의 조합을 통해 독특하고 시각적 충격을 지닌

문양을 디자인할 수 있다. 다양한 스타일의 융합은 어린이들의 예술적 시야를

확장하여, 예술적 감상 능력과 문화적 포용성을 길러주는 데도 도움이 된다.

promote

Seamless, staggered, displacement. elements including a stones, trees

,water, mountains ,turtles.art by person about color and movement in the

world, in the style of fauvist inspired, northwest school, symbolic use of

animals, geodesic structures, mural painting, wilderness, fauvist coloration

--tile

소프트웨어 Adobe Photoshop, MidJourney
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 36> 다원 조화 스타일 텍스타일 생성

다양한 스타일의 융합된 작품의 특징은 아래 <표 37>에 요약되어 있다. 실

질적인 경험을 고려했을 때 현재 생성형 AI는 상대적으로 간단하고 명확한

스타일에 대한 이해력이 높다. 비지도 학습을 통해 키워드를 설명하면 이미지
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생성의 효과적인 결과를 얻을 수 있다. 그러나 ‘민속 스타일’ 및 ‘디지털 기술

스타일’과 같이 상대적으로 복잡한 스타일의 경우 이미지 참조를 결합한 지도

학습을 사용하는 것이 가장 효율적인 생성 방법이다. 이를 통해 목표 이미지

생성의 효율성과 정확성을 향상시킬 수 있다.
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번호 종류 무늬 특징 점

1 사실주의 스타일
실감 있는 투시, 비율, 부피, 색상에 중점을

둔다

2
심플한 추상적

스타일

도형과 간단한 선으로 형성된 선명한

시각적인 효과

3
아동 핸드드로잉

스타일

밝은 색상과 손 그림 선으로 구축된 따뜻한

세계

4 현대 만화 스타일
인격화된 형태와 고명도 색상으로 창조된

재미있는 시각적 표현

5 민족 스타일 전통 특성과 짙은 지역 문화 분위기

6 기하학 스타일
매우 간결하고 기하학적인 질서감을 가진

이미지

7 디지털 기술 스타일
디지털화되고 기하학적인 빛과 그림자 기술

효과

8
스트리트 패션

스타일
강렬한 색상 대비와 화려한 라인을 효과

9 다원 조화 스타일 다문화적이고 복하고 충격적인 이미지

<표 37> 다양한 스타일의 표현 이미지 특징 정리

3) 색상 배색

색상은 사람들의 시선을 끄는 중요한 요소 중 하나이다. 창의적인 색상 배색

은 아동복을 더 매력적이고 독특하게 만들어 어린이들의 관심과 흥미를 끌 수

있다. 개성적인 색상 배색은 어린이의 개성과 스타일을 부각해 의류를 입을
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때 자신감과 기쁨을 느끼게 할 수 있다. 색상은 사람의 감정과 심리 상태에

영향을 미친다. 어린이에게 적합한, 선명하고 활기차고 따뜻한 색상을 선택함

으로써 어린이의 감정을 자극하고 긍정적인 감정 경험으로 활력과 기쁨을 줄

수 있다. 다양한 색상 배색은 보다 풍부한 시각적 자극을 제공하여 어린이의

시각적 인식과 인지 발달을 촉진할 수 있다. 창의적인 색상 배색은 색상의 대

비, 그라데이션 및 배색을 통해 더 많은 시각적 정보를 제공하여 어린이의 관

찰력과 주의력을 키우고 색상에 대한 인식과 이해를 촉진할 수 있다.

다음은 아동복 패턴 디자인에 적합한 몇 가지 창의적인 색상 배색의 디자인

이다.

(1) 디자인 1

<표 38>은 단색 배색의 텍스타일 작품이다. 동일한 색조의 다른 명도, 채도

또는 색조를 사용하여 패턴을 만드는 것을 의미한다. 이러한 스타일은 간결하

고 통일된 것이 특징이며, 일반적으로 심플하고 현대적이면서 단색 콘셉트의

디자인에 사용된다. 아동복는 일반적으로 간단하면서 사랑스러운 디자인으로,

동일한 색조 내에서 미묘한 변화를 통해 디자인의 세부 사항을 강조할 수 있

다. 단색 톤의 조합은 보다 쉽게 어린이의 주의를 끌 수 있으며, 일반적으로

더 밝고 채도가 높다.
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promote

In the style of bold graphic illustrations, elements including a moon/

stones/ trees/ water/ mountains/ deer, warm tone, organic flowing forms,

romantic moonlit seascapes, naive style, birds-eye-view, detailed patterns

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 38> 단색 배색의 텍스타일 생성

(2) 디자인 2

<표 39>은 대비색 배색의 텍스타일 작품이다. 빨강/초록, 파랑/주황, 보라색/

노랑 등 색상환의 상대적인 위치에 있는 색상을 선택하여 조합하였다. 이러

한 대비 색상 배색은 선명하고 주목을 끌기 때문에 흔히 강조와 대조를 위한

디자인에 사용된다. 색상 대비는 디자인을 더 생동감 있고 활기차게 만들어준

다. 이러한 대비색 배색은 어린이 외투에 매우 적합하며, 어린이의 활기찬 본

성을 두드러지게 한다. 또한 사람들 사이에서 쉽게 눈에 띄므로, 보호자에게는

공공장소나 혼잡한 곳에서 안전성을 고려한 선택이 될 수 있다.
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promote

cartoon vector,elements including a sun/ stones/ trees /water/ mountains/

deer . patchwork patterns, wavy lines and organic shapes, captivating

landscapes, soft, romantic landscapes

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 39> 대비색 배색 텍스타일 생성

(3) 디자인 3

<표 40>은 유사색 배색의 텍스타일 작품이다. 색상환에서 인접한 색상을 선

택하여 배색한다. 예를 들면 빨강/주황색, 녹색/노란색, 파랑/보라색 등이다.

유사색 배색은 색상 전환이 자연스럽다. 선형 그라데이션, 방사형 그라데이션,

대각선 그라데이션 등의 형태로 사용되어 부드럽고 매끄러우며 따뜻한 시각

효과를 만든다. 유사색 배색은 따뜻하고 편안한 느낌을 조성하고, 안전하고 보

살핌을 느끼게 해주어 어린이의 홈웨어에 매우 적합하다.
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promote

a traditional oriental styled painting, in the style of warm color palette,

elements including a stones/ trees /water/ mountains / deer.flat vector,

limited shading, hyper-detailed illustrations, organic flowing forms

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 세부 조정

그림 결과

<표 40> 유사색 배색 텍스타일 생성

(4) 디자인 4

<표 41>은 보색 배색의 텍스타일 작품이다. 기본 색상을 선택한 다음 색상

환에서 해당 색상의 보색을 선택하여 조합한다. 이 배색은 서로 다른 색이 충

돌하지만, 조화로운 효과를 만들어낸다. 보색은 어린이의 의류 아이템, 예를

들어 모자나 조끼 등에 더욱 적합하다. 작은 면적에 사용되면 독특하고 눈에

띄는 효과를 만들 수 있지만 큰 면적에 사용하게 되면 지나치게 강렬해질 수

있다. 따라서 아동복에서 특정 부분이나 디테일을 강조하기 위해 보색을 미묘

하게 사용하여 전체 디자인의 일관성을 유지해야 한다. 이렇게 하면 과하게

화려하지 않으면서 아동복에 재미와 활기를 더할 수 있다.
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promote

Color illustration, graphic poster, elements including a sun/ trees /

mountains / clouds / beers::beers:: tic symbolism, indigo and amber, bold

palette, detailed character, vibrant

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 세부 조정

그림 결과

<표 41> 보색 배색 텍스타일 생성

(5) 디자인 5

<표 42>는 중성색 배색의 텍스타일 작품이다. 검정, 흰색, 회색 및 갈색과

같은 중성 색상을 사용하여 조합한다. 중성색 배색은 보통 배경색으로 사용되

거나 다른 선명한 색상을 균형 잡히게 하려고 사용되며, 깔끔하고 클래식하여

전문적인 느낌을 준다. 학교 행사, 정식 모임 등과 같이 상대적으로 사교적인

곳에서 중성 색상의 조합은 매우 적합하다. 이는 어린이들이 자신의 성숙함과

자신감을 표현하는 데 도움이 될 수 있다.
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promote

in the style of cartoon abstraction, psychedelic graphic illustrations, light

orange and light black, cosmic landscapes,illustration, scrapbook.elements

including a sun/ stones/ tree/ mountains / deers

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 42> 중성색 배색 텍스타일 생성

 

(6) 디자인 6

<표 43>는 내추럴 톤 배색의 텍스타일 작품으로, 자연에서 영감을 받아 형

성된 색상 조합이다. 시각적으로 편안하며, 균형 잡힌 느낌을 준다. 자연의 색,

예를 들어 푸른 하늘, 녹색 나무, 갈색의 흙 등은 주변에서 자주 보이는 색상

이므로, 이러한 색상을 사용하여 디자인하면 사람들이 편안하게 느끼는 경향

이 있다. 내추럴 톤 배색은 아동복에서 널리 사용되고 있다. 그 이유는 어린이

가 환경에 적응하면서 편안함을 느끼고, 이와 동시에 자연스러운 아름다움과

균형도 나타내기 때문이다.
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promote

nature-based patterns, elements including a sun / stones/ trees / water/

mountains / deers. tactile landscapes, scrapbook, organic shapes, Color

block, curved lines, children's book illustrations

소프트웨어 MidJourney, Adobe Photoshop
과정 재조정된 색상, 원소 조합, 세부 조정

그림 결과

<표 43> 내추럴 톤 배색 텍스타일 생성

 

색상 배색 이미지 특징은 아래 <표 44>에 정리되어 있다.
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번호 종류 무늬 특징 점

1 단색 배색 단순하고 일관된 이미지 스타일

2 대비색 배색 선명하고 눈길을 끄는 디자인 조화

3 유사색 배색 부드럽고 유연하며 따뜻한 시각적 효과

4 보색 배색 충돌과 조화의 다중 영상 감각

5 중성색 배색 간결하고 클래식하며 안정된 효과

6 내추럴 톤 배색 자연스럽고 상쾌한 아름다움의 결합

<표 44> 색상 배색 이미지 특징 정리

정리하자면 AI를 활용하여 원단을 디자인하면 이미지를 신속하게 얻을 수

있는 장점이 있지만, 이미지와 원단 패턴 간에는 뚜렷한 차이가 있다는 점을

인식해야 한다. 이러한 차이는 AI가 생성한 이미지에 사소한 문제가 있거나,

공정, 소재 및 기계적인 요소의 영향을 받아서 생기는 것일 수도 있다. 최종

프린팅 효과를 확실히 보기 위해서는 다양한 종류의 원단에 맞게 주기적으로

패턴을 테스트하고 바로잡는 것이 중요하다. 정교한 디자인과 테스트를 통해

다양한 아동복 원단에서 최고의 패턴 품질을 얻을 수 있다. 실제 원단에 프린

팅 실험을 진행함으로써 패턴이 실제 의류에서의 효과, 색상 밝기, 패턴의 선

명도 및 원단 적합성이 어떤지 더 잘 이해할 수 있다. 이는 의류의 최종 패턴

을 실용적이고 원단과 조화를 이루게 만들며, 유아복의 전체 품질과 매력을

높일 수 있다.
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2. 가상의류 디자인

<그림 38>은 AI를 기반으로한 의류 디자인 프로세스이다. 이 프로세스는 주

제 설정부터 주제 키워드, 스타일 특성 및 목표 대상을 확인하는 단계로 이루

어져 있다. 그러나 때로는 목표가 명확하지 않을 수 있다. 이 경우 키워드를

먼저 입력하고 생성기로 이미지 생성을 한다. 생성된 결과가 만족스러울 경우,

prompt 매개변숫값을 조금씩 조정하여 목표 이미지에 점차 가까워질 수 있다.

그러나 의류 디자인 분야에서 MidJourney가 디자인 의도를 올바르게 반영하

고 해석하는 게 아직 어려운 경향이 있다. 짧은 시간 내에 목표 이미지를 반

복적으로 얻기는 어려울 수 있다. 따라서 보다 효과적인 방법은 지도 학습 하

에 이미지 참조를 활용하는 것 있다. 이때 또 다른 생성기인 NewArc.ai를 사

용하는 것이다.

MidJourney를 사용하여 지도 학습 이미지 생성을 직접 수행하지 못하는 주

요 이유는 MidJourney 모델의 원리와 과거의 훈련 경향 때문이다.

MidJourney는 의류 구조, 원단 질감, 공정 및 패턴에 대한 감도가 낮으며, 특

히 디자이너가 참고 자료로 핸드드로잉 디자인을 제공했을 때 생성된 이미지

의 구조가 모호하거나, 질감이 달라지고, 공예 기술과 문양에 오류가 생기는

등 디자인 의도를 정확하게 이해하지 못할 수 있다.

NewArc.ai는 디자이너가 핸드드로잉 디자인을 제공했을 때 디자이너의 의도

를 더 정확하게 반영할 수 있다. NewArc.ai는 선화를 보다 실제적인 이미지로

변환하는 데 도움이 되며, 생성된 이미지는 원래 패턴의 위치와 구조를 그대

로 유지한 채 색상 및 소재만 보완한다. 물론 핸드드로잉 디자인이 불완전한

경우, NewArc.ai는 키워드를 기반으로 콘텐츠를 확장할 수도 있다.

NewArc.ai의 활용은 디자인 아이디어를 빠르게 확인하고 디자인 방향을 조정

하는 데 중요하다.
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그러나 NewArc.ai의 단점도 명확하다. 이미지 해상도가 낮아 확대하면 이미

지 품질이 크게 저하된다. 따라서 NewArc.ai로 생성된 초기 이미지를

MidJourney에 도입하여 해당 이미지의 품질을 높여야 한다. MidJourney의 강

력한 이미지 생성 기능을 활용하여 최종 이미지를 더 높은 품질과 사용 가능

성을 갖춘 이미지로 변환할 수 있다.

주의할 점은 MidJourney를 사용하여 모방된 이미지를 한 번에 생성할 수 없

고, 일반적으로 여러 번의 반복이 필요한 것이다. 이 과정에서 모델의 사고에

오류가 생겨 일부 부분이 원래 디자인을 완전히 모방하지 못하는 경우도 자주

발생한다. 때로는 생성된 이미지가 원래 디자인과 크게 다를 수 있으며, 이는

키워드와 매개변수가 정확히 조정되지 않았기 때문이다. 따라서 적절한 이미

지를 선택하고 그중 주요 요소를 추출한 다음 Photoshop과 같은 도구를 사용

하여 이미지를 합성해 목표 이미지를 얻어야 한다.

요약하자면, 의류 도식화의 수요에 따라 여러 분류로 나눌 수 있다. 간단한

디자인 효과만 보려면 Adobe Ps 또는 Adobe AI와 같은 소프트웨어를 사용하

여 간단하게 이미지를 이은 후 그 이미지를 NewArc.ai에 입력하여 미리 살펴

볼 수 있다.

그러나 매우 정교하고 구조적으로 정확한 의류 효과 이미지를 생성하는 것이

목표인 경우, 이전에 언급한 복잡한 프로세스를 사용해야 한다. 또한

MidJourney에는 ‘blend’라는 매우 유용한 기능이 있어 최대 4개의 이미지를

혼합할 수 있다. 이러한 기능은 원단, 질감 및 의류 구조를 효과적으로 결합하

는 데 도움이 된다. 현재 이 기능은 아직 안정적으로 작동하지 않을 수 있으

며 생성된 이미지도 예측할 수 없는 상태일 수 있지만, 모델 훈련이 계속 진

행됨에 따라 미래에는 더 적절한 방법이 나타날 수 있으며, 더 빠르고 정확하

게 디자인을 재현하는 데 도움이 될 것으로 기대된다.

종합하자면, 현재는 AI를 기반으로 한 의류 효과 이미지 생성이 제한적이며
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일부 어려움이 있을 수 있다. 하지만 기술의 발전과 모델 훈련의 지속적인 개

선을 통해 이러한 도구들은 더욱 정확하고 효율적으로 작동될 것이며, 의류

디자인에 큰 도움을 줄 것으로 예상된다.
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<그림 38> 생성식 AI를 기반으로한 의류 개발 프로세스
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1) 영아복

이 단계의 아이들은 외부 사물에 간단히 반응하기 시작하면서, 점차 적극적

으로 탐색하고 인식하게 된다. 자신을 이해하기 시작하면서, 그 호기심은 점차

주변 환경으로 확장되게 된다. 초기 발달단계이지만 빠르게 발전하는 시기이

며, 초반에는 주로 촉감, 후각, 미각으로 세상을 느끼게 된다. 이후에는 시각과

청각 능력이 점차 발현되다가, 결국 모든 감각이 통합되어 완전한 인식 체계

를 형성하게 된다. 이 시기의 아이들은 도식화에 대한 강한 인지 능력이 있으

며, 선명한 색상과 독특한 디자인은 아기의 인지 능력을 강화한다. 이 단계의

아이들을 위한 제품 디자인 개발은, 주로 도식화를 인식하고 자극하는 것을

중점으로 하여, 기억력을 강화하고, 아기의 초기 인지발달을 도와주는 것이다.

(1) 가상의류 디자인 1

<표 45>는 3개월 이내의 신생아를 위해 디자인된 봄, 가을용 긴소매 점프슈

트이다. 초기 발달단계의 아기의 니즈를 충족시키면서, 부모에게 위로, 그리고

평온함을 가져다주기 위해서다.

이 시기의 아기는 대부분의 시간 동안 잠을 자기 때문에, 주요 소재로 코마

사(Class A Combed Cotton)를 선택했다. 코마사는 부드럽고 편안하여 많은

부모의 사랑을 받고 있으며, 높은 통기성을 지녀 아기의 피부가 항상 편안하

게 유지될 수 있도록 해서 습진과 다른 피부 문제로 인한 불편함을 피할 수

있다. 또한 자는 도중 자주 손과 발을 흔드는 신생아에게 부드러운 면 소재는

촉각적인 편안함과 안전감을 줄 수 있어, 깊은 수면으로 들어갈 수 있게 도와

준다.

생리적 편의성 측면에서 아기의 빈번한 배설을 고려하여 옷의 앞부분, 가랑

이 부분부터 바지 단까지 단추로 디자인하여 옷을 완전히 펼칠 수 있게 하였

다. 이 디자인은 부모가 아기의 기저귀를 쉽고 빠르게 교체할 수 있게 해주어

기저귀 교체 효율성을 크게 높이고 부모의 부담을 줄일 수 있다.
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텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 30>아동 손그림

테스타일 디자인 아

이디어 에서 영감을

얻어 점프수트 디자

인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :

lllustration+baby romper, Soft colors, silk fabrics.
custom style. no enhance prompt. creativity level—0.

MidJourney :
cloud baby romper light blue color, in the style of light

red and teal, colorful patchwork, detailed skies, light red

and dark beige, Silk fabric, highly texture

<표 45> 가상의류 디자인 1

색상은 연한 파란색과 연한 분홍색의 조합을 선택했다. 아이가 무의식중에

손을 흔들거나 다리를 들 때 자연스럽게 색상에 대한 미적 인식을 유도할 수

있다. 이러한 싱그럽고 부드러운 색상은 아기의 시각적 신경을 너무 강하게

자극하지 않으면서도 부모의 바쁜 일상과 불안을 잠시나마 평온하게 해주어,

부모와 아이와의 관계를 강화하는 데 도움을 준다. 이 시기의 아기들은 안정

감과 포옹이 가장 필요하다.
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패턴 디자인은 십장생 그림 중 일부인 구름, 태양, 물, 학, 소나무를 선택했

다. 단순화된 그림은 시각적인 매력뿐만 아니라 자연의 조화와 평온함을 아기

의 일상에 끌어들여, 아이들의 성장을 위한 사랑과 조화로운 환경을 만들어준

다. 워터마크 기법을 사용하여 그림을 구현하면 통기성이 좋으면서도 안전하

다.

(2) 가상의류 디자인 2

<표 46>은 1세 정도의 유아를 위해 디자인된 겨울용 긴 소매 유아 점프슈트

다. 마찬가지로 위에서 아래까지 완전히 열린 방식으로 되어있어, 아이들의 옷

을 교체하기 편리하다. 그중 두 가지는 후드 스타일인데, 대부분의 아이들은

후드를 착용하는 것을 좋아하지 않지만 외투용 후드는 크기가 커, 일정한 공

간이 남기 때문에 아이도 불편하지 않고, 아이를 데리고 외출할 때 바람을 막

고 따뜻하게 해준다. 소매와 바지 다리 부분은 밴딩 처리를 해서 보온과 열

손실을 막아준다.

옷의 주요 소재로는 에어 코튼 벨벳을 선택했다. 이 소재는 겨울에 따뜻하고

동시에 통기성도 높아 아이들이 움직일 때 편안함을 느낄 수 있다. 또한 벨벳

표면의 부드러운 촉감은 촉각에 다양한 경험을 제공하며, 외부 환경에 대한

민감도와 호기심을 높여준다.

파란색의 포인트가 더해져 시각의 다양성을 넓혀주며, 아기들이 색상의 따뜻

함과 활력을 인식할 수 있도록 도와준다.

색상 조합에서, 흰색과 주황색의 조합은 시선을 끌며, 감정 공감을 유발하고,

어린이들의 감정에 호소하며 따뜻함과 활력을 인식하게 도와준다. 파란색의

장식물은 어린이들의 시각적 경험을 다양하게 만들어주며, 색상의 층위와 진

한 정도에 대한 이해를 촉진한다.

패턴 디자인은 십장생 중 소나무, 사슴, 돌, 산 등을 선택하여 아이들의 가깝
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고 작은 자연 세계를 만들어주어, 자연환경에 대한 호기심과 탐험 욕구를 갖

도록 유발할 수 있다. 다양한 그림은 시각적으로 다채로울 뿐만 아니라 상상

력을 제공하며, 대자연에 대한 초기 인식을 구축하는 데 도움을 준다.

패치워크, 아플리케 등의 기법을 통해 다차원의 시각 효과를 형성할 수 있고,

컬러 블럭킹(color-blocking)과 작은 디테일의 결합으로 풍부한 시각적 경험을

제공한다. 특히 아이들의 손으로 탐구하려는 욕구를 자극하고 옷의 재미를 높

이기 위해, 의류에 입체적으로 돌출된 장식을 디자인하였다. 이러한 장식은 아

이들이 만지고 놀 수 있을 뿐만 아니라, 안에는 방울과 소리 나는 종이도 있

어서, 아이들이 움직일 때마다 소리를 내어 청각을 자극하고, 옷과 많은 상호

작용을 만들어 낼 수 있다.

이렇게 움직임마다 즉각적인 소리 피드백을 제공함으로써, 아이들이 자발적

으로 더 많이 움직일 수 있도록 유도한다. 이는 아이들의 청각과 동작에 모두

긍정적인 영향을 미친다.
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텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 31> 현대 만화

스타일 디자인 아이

디어 에서 영감을 얻

어 점프수트 디자인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :

llustration+baby onesie,Bright colors, orange
tones.custom style. no enhance prompt. creativity level—

0.

MidJourney :

onesie with deer, trees and clouds, in the style of
colorful woodcarvings, vray, white and amber, paper

sculptures, collage embroidery, soft hues, contrasting

textures, made of rubber

<표 46> 가상의류 디자인 2

2) 유아복

이 단계의 아이들은 주체와 객체의 관계에 대한 초기 인식이 형성된다. 편안

하고 편리한 스타일을 디자인하여, 다양한 동작, 예를 들면 뒤집기, 앉기, 기어

가기, 걷기 등을 하기 쉽게 할 수 있도록 다방면으로 디자인을 고려해야 한다.

아이들의 감각 능력과 미적 감각을 키우고, 문화 교육의 지침이 되어야 한다.
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(1) 가상의류 디자인 3

<표 47>은 2세 정도의 여아를 위해 설계된 세 가지 드레스와 스커트 팬츠

다. 디자인은 모두 넓은 스타일로 자유롭게 활동하는 데 지장이 없다. 순면 안

감(lining)은 피부가 직접 접촉하는 부분을 부드럽고 매끄럽게 만들어 마찰과

알레르기의 유발을 효과적으로 줄여준다. 겉의 가벼운 시폰은 뛰어난 시각적

효과를 제공할 뿐만 아니라, 그 특유의 시원한 촉감과 찰랑거리는 느낌은 감

각적 체험을 더욱 풍부하게 한다. 아이들이 뛰어놀거나 돌 때, 치마는 공기의

흐름과 함께 춤을 추며, 아이들에게 구름 같은 촉감을 제공하고, 이와 동시에

공간과 움직임에 대한 감각을 높인다.

색상은 여아에게 적합한 흰색과 연한 노란색을 기본 톤으로 선택하였고, 연

한 분홍색, 담청색, 빨간색을 미묘하게 추가하여 다채로운 컬러감을 형성하였

다. 이러한 색조의 조합은 어린이들의 시각적 신경을 자극할 뿐만 아니라, 색

깔 민감도와 미적 감각을 무의식적으로 키워준다.

패턴 디자인으로는 십장생 패턴 중 몇 가지 요소를 선택했는데, 구름, 소나

무, 산, 영지, 꽃, 물 등이 이에 해당한다. 이러한 그래픽 스타일은 일상생활에

서도 자주 볼 수 있어 어린이들에게 친숙하게 다가갈 수 있고, 일상생활과 도

식화를 연결하도록 영감을 준다. 패턴 자수는 평침 자수(Plain embroidery)와

말총머리 자수(Ponytail embroidery) 등 여러 가지 자수 기법을 사용하였고,

자수 스티치(stitch)는 조금 느슨하게 제작되었다. 첫째, 시각적으로 다채롭고,

둘째, 통기성이 좋고, 셋째로 너무 강조되거나 세밀하게 보이지 않는다. 점으

로 분산된 패턴은 생동감 있고 활발하며, 아이의 순수한 특징을 잘 보여준다.

입체감을 주기 위해 입체적인 꽃 자수도 디자인하였다. 이에 따라 디자인이

더욱 다층적으로 보여, 아이들의 재미와 호기심을 유발하여 만지고 탐색하면

서, 옷의 디테일을 이해할 수 있다. 전통적인 십장생 패턴은 현대적인 해석을

통해 재해석되었다. 이러한 디자인 전략은 전통문화를 추구하는 동시에 전통

과 현대의 융합에 대한 초기 인식을 형성하는 데 도움을 준다.
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텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 26>면의 간소화

디자인 아이디어 에

서 영감을 얻은 세

가지 드레스와 스커

트 팬츠 디자인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :
llustration+Little girl dressed, Summer color style.

custom style. no enhance prompt. reativity level—0.

MidJourney :
little yellow dressed baby embroidered dress with

flowers, in the style of cute cartoonish designs, light

sky-blue and dark beige, liquid emulsion printing, dark
orange and dark green, retro-style, dau al set, color

splash

<표 47> 가상의류 디자인 3

(2)가상의류 디자인 4

<표 48>은 3세 정도의 아이들을 위해 디자인된 세 가지 멜빵바지(suspender

trousers)다. 이 나이대의 신체 발달과 행동 습관을 충분히 고려하여 디자인하

였다. 우선 이 연령대 아동의 신체 특성에 맞게 조절가능한 어깨끈을 디자인



- 124 -

하여 아동의 신장 변화에 적응하면서 착용의 편안함과 실용성을 보장하였다.

또한, 아동의 체형을 효과적으로 보완한다. 특히 볼록한 작은 배 부분을 가려

주어 자신감 있는 이미지를 만들어준다.

텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 38>단색상 배색

테스타일 디자인 아

이디어 에서 영감을

얻어 멜빵바지 디자

인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :

llustration+Little oys overalls, Red and white tone.

cotton material custom style. no enhance prompt.

reativity level—0.

MidJourney :

for 3 years boy. a red overalls with white clouds on

them, high detailed, Cotton fabric, embroidery, The

corduroy fabric. Chinese style

<표 48> 가상의류 디자인 4
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이 스타일은 남아와 여아 모두 입을 수 있지만, 특히 남아의 생리적 배설을

고려하여, 바지 앞부분에 단추 디자인을 추가하였다. 남아가 바지를 벗을 필요

없이 서서 화장실을 갈 수 있도록 생리적 편리성을 고려하였다. 소재로 순면

을 선택하여 착용감이 편안하고 통기성이 매우 좋아 여름에 입기 적합하다.

색상은 빨강과 흰색을 선택하였고, 선명하고 큰 컬러 블록의 대조는 시각적

발달을 자극할 뿐만 아니라, 어른이 아이들의 움직임을 쉽게 관찰하고 주의할

수 있게 한다.

패턴 디자인에서는 십장생 패턴 중 태양, 구름, 소나무, 돌, 학, 산, 물 등을

선택하였다. 이 패턴들은 전통적인 회화 스타일을 유지하면서, 부분적인 디테

일 디자인으로 어린이들에게 손의 촉감을 자극할 뿐만 아니라 사실적인 스타

일로 전통문화에 대한 관심을 높이며 동시에 상상력을 자극한다.

(3) 가상의류 디자인 5

<표 49>은 3세 남아를 위해 디자인된 운동복 세트이다. 세트의 상하 분리된

구조와 소매와 발목의 밴딩 디자인은 아동이 자유롭게 운동할 수 있도록 도와

준다. 이로써 달리기, 뛰기, 놀기 등의 활동을 할 때 옷이 자유로운 움직임을

방해하지 않게 해준다. 또한 아동의 운동 능력을 키워주어, 어떠한 활동에서도

편안한 착용감을 느끼게 해준다. 아동의 독립성을 키우기 위해 지퍼를 사용한

여밈 방식을 선택하였고, 아동이 혼자서 옷을 입고 벗을 수 있도록 격려하여

실제로 손을 사용하는 능력을 키우도록 돕는다.

원단은 스웨이드 니트 원단, 면, 벨벳과 같은 고급 소재를 사용하여 보온성과

동시에 훌륭한 통기성을 지니고 있다. 패턴으로는 태양, 구름, 소나무, 돌, 학,

산, 물 및 영지버섯과 같은 십장생 패턴을 선택했다. 각 패턴은 풍부한 문화적

배경을 가지고 있어 어린이들에게 다양한 시각적 정보를 제공하면서 그들의

호기심을 자극한다.

패턴은 주름 기법으로 나선형의 흐르는 수면과 많은 곡선을 만들어 동적인

시각 효과를 형성했다. 또한 추상적이고 간결한 선과 다양한 선의 대비는 아
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동의 대비 개념을 형성하는 데 도움이 된다.

색상 측면에서는 밝은 카키와 오렌지색 조합을 선택하였으며, 부분적으로 흰

색, 검은색과 레이크 블루(lake blue)로 포인트를 주었다. 전체적으로 안정감 있

으면서도 활력 있는 스타일을 보여주어 아동의 색상 인지력을 키워줄 수 있다.

텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 32>민족 스타일

테스타일 디자인 아

이디어 에서 영감을

얻어 상하 분리된 운

동복 세트 디자인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :
llustration+Little boys Sports suit, Lively, athletic tones.
Imitation fur material. custom style. no enhance
prompt. reativity level—0.

MidJourney :
an orange and orange bomber jacket.sport suit with a
design, in the style of surrealistic ceramic sculptures,
northern china's terrain, child-like innocence,
atmospheric clouds, fine line work, 3d, sōsaku hanga

<표 49> 가상의류 디자인 5
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3) 학령 전 아동복

이 성장 단계에서는 이전 단계를 바탕으로 아이들의 각종 감각과 동작이 내

재된 이미지와 형상으로 전환되기 시작한다. 언어가 빠르게 늘면서 아이들은

외부 세계의 사물을 표현하고 생각할 때 기호를 더 자주 사용하게 된다. 호기

심과 상상력이 크게 강화되기 때문에 이 시기의 아동들은 어느 정도 도전적인

물건을 좋아하게 된다. 두뇌를 쓰고 손의 조작이 필요한 것들이 계속해서 주

의를 끌 수 있다.

이러한 특징을 고려했을 때 어떤 디자인이 무게, 용량, 속도, 시간 등의 기본

적인 과학 개념을 더 잘 이해하고 통달할 수 있게 도와줄 것인지를 중점적으

로 고려해야 한다. 예를 들어 상호 작용이 강하고 실제와 생각을 결합한 장난

감이나 도구를 설계함으로써, 이를 실제로 조작한 아이들은 점진적으로 관련

개념을 형성하고, 미래 학습과 생활에 대한 견고한 기반을 다질 수 있다.

(1) 가상의류 디자인 6

<표 50>은 4세 정도의 여아를 위해 디자인된 봄, 가을용 긴 외투이다. 색상

은 4세의 여아들의 색상 취향을 고려하여, 높은 채도와 명도의 색상, 예를 들

면 분홍색, 빨간색, 주황색, 그리고 초록색을 사용하였다. 이러한 색상들은 미

적 감각을 자극 하고, 그들의 색상 및 미감에 대한 민감도를 키운다.

아동 심리학의 관점에서 긍정적인 감정을 자극하는 색상은 아동의 감정과 대

인관계지능을 키우고, 사회적 장소에서 더 자신 있게 자신을 표현할 수 있도

록 도와준다.

편안함을 고려하여 울(woollen), 면, 니트 및 벨벳과 같은 소재를 선택하였고,

어린이들에게 다양한 촉감적 경험을 제공한다. 다양한 질감은 아동이 물건의

질감과 소재에 대한 인식을 키우도록 도와준다. 생리적 편의성을 고려하여 큰

단추로 디자인했고, 이는 아동이 스스로 옷을 입고 벗으며 독립성을 키우고

스스로 일을 완료했을 때의 성취감을 느끼게 한다.
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텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 41> 대비색

배색 텍스타일 디자

인 아이디어 에서 영

감을 얻어 긴외투 디

자인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :

llustration+girl's coatt,Lively, Pastel tones. Woolen
fabric.Imitation fur material. custom style.no enhance

prompt. reativity level—0.

MidJourney :

a little girl's coat that has clouds in rainbow colors and
ruffles, in the style of white and beige, chinese cultural

themes, light orange and dark gray, embroidery, soft

femininity, multi-layered geometry, classic elegance

<표 50> 가상의류 디자인 6

A라인 형태와 주름진 옷자락은 어린아이의 귀여운 매력을 부각하고, 동시에

모양과 구조에 대한 인식을 키워준다. 패턴에서는 십장생 패턴 중 태양, 구름,

소나무, 산, 물 등을 사용하였다. 또한 아플리케, 주름, 롤업 기법으로 옷에 입

체감을 더해주었으며, 간결하면서도 명확한 그래픽 패턴은 구체적인 사물을

추상화하는 개념에 대한 이해를 돕는다. 이러한 다양한 자극은 물체의 형태와

질감을 인지하는 데 도움을 준다.
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(2) 가상의류 디자인 7

<표 51>은 5세 여아를 위해 디자인된 드레스이다. 이 디자인은 앞으로 늘어

날 사회적 행사에서, 예를 들면 강연이나 공연과 같은 무대 의상이 필요할 때

착용하기 위해 디자인되었다.

원단의 광택이 있는 비단 새틴 면으로, 이 소재의 고급스러움과 자연스러운

광택은 미적인 추구를 자극하고, 빛과 색채에 대한 예리한 관찰을 자극할 수

있다. 또한 소재의 매끄러운 질감은 착용 시 편안함을 보장한다.

구조적인 디자인에서, A라인 형태의 드레스는 여자 어린이들의 체형을 보완

해 주며 우아함을 부각하여 그들의 자아와 자신감을 높이고, 동시에 미적 감

각과 대조 능력을 키울 수 있게 도와준다.

패턴은 십장생 중 태양, 구름, 산, 물 등을 선택했다. 패턴을 통해 환경, 역사,

전통에 대한 호기심을 자극할 수 있다. 패턴의 과장되고 추상화된 변형 처리

는 전통문화에 관한 관심을 불러일으키는 것뿐만 아니라, 아이들에게 사물의

예술적 처리 방법을 발견하게 하며, 창의력과 상상력을 길러준다.

드레스 표면의 입체적인 장식 디자인은 벨크로 테이프를 사용하여 아이들이

옷에서 쉽게 패턴을 떼어내거나 붙일 수 있고, 손을 사용하여 다양한 형태와

질감을 경험하게 함으로써, 아동의 손과 눈의 협동력을 키울 수 있다. 이러한

상호 작용 가능한 디자인은 의류의 재미를 불러일으키고, 또래 친구와의 교류

와 정서적 감정을 키우는 데 긍정적인 역할을 한다.



- 130 -

텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 43>보색 조합

텍스타일 디자인 아
이디어 에서 영감을 
얻어 드레스 디자인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :

llustration+girl's dress, Lively, Elegant tones, silky

fabrics. custom styleno enhance prompt. creativity level

—0.

MidJourney :

a dress with a pattern based on waves, in the style of

storybook illustration, 3d, iconography, adorable toy

sculptures, oceanic art, swirling colors, traditional

chinese, layered colors, asian-inspired motifs, ultrafine

detail

<표 51> 가상의류 디자인 7
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(3) 가상의류 디자인 8

<표 52>은 6세 남아를 위한 가을/겨울용 야외 재킷 세트다. 이는 남자아이

의 끝없는 호기심과 탐험에 대한 열망을 반영한 것이다. 특히나 이 성장 단계

에서 아동은 외부 환경에 관한 강렬한 탐험 욕구가 있으며, 자연의 아름다움

과 신비함에 대한 동경이 있다.

색상은 자연의 팔레트(pallet)를 사용했다. 주로 초록색을 사용했고, 밝은 초

록색, 흰색, 주황색 등으로 장식하여 산림, 초원 및 하늘의 조화를 조성하였다.

이는 광대한 자연 속에 있는 것처럼 느끼게 만들며, 도시에 있어도 자연의 향

기를 느낄 수 있게 해준다. 이러한 색상 조합은 시각을 자극할 뿐만 아니라

그들의 미적 감각을 키우며 자연에서 아름다움을 발견할 수 있도록 도와준다.

소재는 튼튼한 바람막이 원단과 모직을 사용했다. 이 조합은 최상의 보온 및

방수 효과를 제공하면서도 옷을 더욱 내구성 있게 만든다. 섬세한 가죽 장식

은 강인한 스타일을 더하며, 자연의 야생적인 질감을 부여한다. 다양한 소재의

조합은 아이들에게 풍부한 촉감을 제공할 수 있다.

패턴으로는 십장생 중 태양, 구름, 소나무, 산, 물 등을 선택했으며, 꽃과 새

를 추가하여 생동감 넘치는 자연 풍경을 형성했다. 이 디자인은 아이가 세심

하게 관찰하고 생각하도록 도우며, 관찰 능력과 자연에 대한 존경을 키우게

한다.

어린이들의 탐험 욕구를 만족시키기 위해 외투에는 여러 개의 지퍼와 주머니

가 디자인되었다. 이는 작은 물건을 보관할 수 있도록 더 많은 저장 공간을

제공하며 동시에 그들의 공간 인식에도 도움을 준다. 각 주머니와 지퍼는 그

것들만의 독특한 용도와 디자인을 두고 있어, 물건 분류 및 정리를 도와 그들

의 논리적 사고와 조직 능력을 키우는 데 도움을 준다. 이 야외 재킷은 단순

히 추위로부터 보호받을 뿐만 아니라, 실용적인 디자인으로 아이들이 놀고 탐

험하면서 모든 방면의 성장과 발전을 도울 수 있다.
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텍스타일 디자인 작품 llustration
NewArc.ai

이미지 생성

MidJourney

이미지 생성

<표 43>자연 색상

조합 텍스타일 디자

인 아이디어 에서 영

감을 얻어 야외용 재

킷 세트 디자인

promote

입체적 효과 처리를

위한 참고 사진자료

NewArc.ai :

llustration+boy's jacket, Bold color scheme, vitality,

forest. Outdoor sports material. custom style. no

enhance prompt. creativity level—0.

MidJourney :

forest adventure jacket for kids. decorated with animals

and trees, in the style of topographic photography,

cartoonish elements, patrick brown, colorful

woodcarvings, dark green and light gray, mike campau,

scoutcore, multi-layered compositions.

<표 52> 가상의류 디자인 8

종합하자면 AI를 활용한 아동복 디자인은 다양한 디자인 아이디어와 현실적

인 이미지 효과를 빠르게 생성할 수 있는 효율적인 방법이다. 그러나 이 과정

에서 디자인의 주제와 목표를 명확하게 정의해야 하며, 이는 원하는 디자인
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결과를 빠르게 실현하는 데 도움이 된다. 또한 이미지에서 발생하는 문제에

따라 매개변수와 키워드를 계속 조정하기 위해 전문 기술과 예민한 관찰력이

필요하다. 더불어 현재의 생성기는 의류 구조와 비율을 이해하는 데 한계가

있어 구조적인 문제가 발생하기 쉽다. 따라서 생성 후에는 최종 디자인 품질

을 보장하기 위해 많은 시간을 들여 계속 조정해야 한다. 이러한 AI 기술과

결합한 디자인 방법은 아동복 분야에 새로운 가능성을 제시하고 있다.

3. 아동복 최종 작품 제작

본 연구는 총 24개의 디자인 초안 중에서 다양한 연령대의 어린이에게 적합

한 4가지 의류를 선정하여 최종 제작하였다. 제작 기술의 효과와 실제 작업의

실행 가능성을 기반으로 의류를 선정했다. 일부 의류는 인쇄, 자수, 직물 등

다양한 기술을 사용했다. 인쇄와 자수 기술은 상대적으로 쉽게 구현될 수 있

으며, 일반적으로 디자인 패턴을 설계한 후 컴퓨터의 보조적 도움을 통해 완

성된다. 이에 비해 특정 디자인을 선택하면 패턴 제작에서 여러 가지 복잡한

기술의 결합이 포함되므로 이에 대한 최종 작품 제작을 진행하면 이미지와 작

품 구현의 차이를 보다 잘 반영할 수 있다.

(1) 작품 1

<표 53>의 작품 1은 ‘가상디자인 2’의 첫 번째 디자인으로, 디자인 초안에

는 아동복의 뒷면은 디자인이 없다. 이는 해당 연령대 어린이들의 생활 습관

을 심층적인 고려하여 내린 결정이다. 이 연령대의 어린이들은 대부분 누워서

시간을 보내기 때문에 뒷면이 평평한 디자인은 누워 있는 아이들에게 편안함

을 느끼게 해준다. 작품의 제작 과정에서 많은 층의 소재와 두꺼운 재질로 인
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해 봉제에 어려움이 있었다. 그뿐만 아니라 패턴 컬러 블록의 이음 부분과 특

히 작은 디테일 부분은 공정 기술의 한계로 완벽한 봉제선을 만들기 어려웠

다. 따라서 이후 작업에서는 패턴 컬러 블록의 디테일은 인쇄와 염색으로 표

현하고 큰 컬러 블록 부분은 패치워크 방식을 사용한다면 작업이 용이할 것

같다. 위와 같이 제작과정의 어려움에도 불구하고 완성된 작품은 도식화에서

예상할 수 있는 결과와는 비교할 수 없이 생성형 이미지와 완성된 작품을 비

교해 볼 때 보여지는 디자인의 색상과 디테일이 거의 흡사하게 표현되었으며

소재감도 생성형 이미지에서 예상할 수 있는 범위를 크게 벗어나지 않은 결과

로 완성되었기에 앞으로 디자인의 결과를 확인하기 위한 제작의 과정이 줄어

들어 AI 기술과 결합한 디자인 방법은 패션 디자인 분야에 새로운 가능성을

열어주고 있다고 할 수 있겠다.
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정면 뒷면

도식

화

생성

이미

지

색상

확정

재료

주요 원단: 300g 순면 에어 코튼 1m

보조 원단: 280g 면 폴리 혼방 에어 코튼 (오렌지색 0.3m, 카키색 0.2m, 하늘색

0.15m, 회색 0.3m) 안감: 니트 스트레치 정련 면 0.65m

부자재: 나사산 0.3m, Ringing Paper, 진주면, 2cm 넓이 고무줄, 똑딱이

작품

<표 53> 작품 1
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(2) 작품 2

<표 54>의 작품 2는 ‘가상디자인 5’의 두 번째 디자인으로 디자인 초안에는

다층 구조의 디자인과 많은 곡선을 포함하고 있다. 하지만 원단을 조합할 때

접합 부위에 여유 부분이 과도하게 쌓여, 접합 부위를 평탄하게 처리하는 데

어려움을 겪었다. 따라서 이후 작업에서는 여유 부분을 더욱 효과적으로 처리

하기 위해 직선 패턴을 사용하는 것이 좋고, 패턴 면적을 넓혀야 한다는 것이

다. 작은 면적에서는 아플리케나 레이어드 방식을 사용하여 돌출된 다층 구조

를 구현할 수 있다. 또한 디자인 초안에서는 플록과 금박 가공 기술을 사용했

으나 실습에서 플록 프린팅 후 금박 처리를 하면, 전체 벨벳이 평평하게 눌어

붙는 문제가 발생했다. 금박 처리 후 플록 프린팅을 시도했지만, 아동복과 같

이 작은 면적과 패턴 디테일이 많을 경우, 금박 처리되지 않은 부분에 정확하

게 플록 프린팅하는 것이 매우 어려웠다. 따라서 결국 손바느질로 패턴의 기

본 형태를 구성하는 어려움에도 불구하고 완성된 작품은 AI에 의해 생성된

이미지 디자인의 선정된 컬러와 소재를 기반으로 최종 작품은 여전히 높은 일

치도를 나타내면서 초기 창의성을 실제로 착용 가능한 의류로 성공적으로 변

환하여 제작된 작품에서 여전히 가상 의류 의상의 전체적인 동적 곡선 스타일

을 유지하면서 의류의 실용성과 편안함을 가진 작품으로 완성되었다.
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정면 뒷면

도식

화

생성

이미

지

색상

확정

재료

주요 원단: 250g 평직 순면 (노란 갈색 0.5m, 주황색 0.5m, 청록색 0.25m, 하늘색

0.4m, 연한 살구색 1.7m) 안감: 정련 면 2m

부자재: 나사산, 지퍼

작품

<표 54> 작품 2
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(3) 작품 3

<표 55>의 작품 3은 ‘가상디자인 6’의 세 번째 디자인으로, 디자인 초안에

옷의 원형 물결무늬는 수많은 면줄을 감아서 그것을 옷에 고정시키는 형태였

다. 하지만 장식의 면적이 커서 옷이 뻣뻣해져 아이의 자연스러운 움직임을

방해할 수 있기에 이를 고려하여 면줄을 모직 줄로 바꿔서 시도했고, 이 방법

이 더 효과가 좋았다. 하지만 이는 수작업으로 하나씩 감아 고정해야 하며, 제

작 비용도 많이 증가하였다. 따라서 이후의 작업에서는 장식의 크기를 줄여

어린이들의 움직임에 더 잘 맞도록 하면 좋을 것 같다.

또한 치마의 원단도 변경했다. 원래의 니트 재질을 가벼운 시폰 재질로 대체

했다. 이는 니트 재질의 마감이 어렵고, 마감이 제대로 되지 않을 경우 긴 실

이 쉽게 풀어져서 안전 문제를 일으킬 수 있기 때문이다. 또한 어린이들은 가

벼우면서도 흩날리는 재질을 더 선호하며, 이런 재질의 가을, 겨울 외투가 다

른 제품들 사이에서 더 돋보일 수 있을 것이다. 이처럼 가상 의류 디자인 이

미지를 기반으로 한 최종 제작된 작품은 우수한 완성도를 나타내었다. 원단

선택에서는 가상 이미지를 참고하여 신중하게 선정할 수 있었고 장식 요소는

축소되었지만 레이아웃은 완전히 가상 의류 디자인 이미지의 분포에 따라 조

절되어 높낮이가 돋보이는 시각적 효과를 표현하였다. 생성된 이미지의 효과

를 통해 성공적으로 다채로운 층위감과 부드러운 움직임이 있는 스커트를 만

들어내어 실제 제작 과정에서 가상 생성된 이미지의 중요성을 보여주었다.
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정면 뒷면

도식

화

생성

이미

지

색상

확정

재료

주요 원단: 300g 순면 에어 코튼 0.8m

안감: 니트 스트레치 정련 면 0.5m

보조 원단: 핑크색 30D 고밀도 오간자 0.75m, 하얀색 반짝이 인도 방사 3m

부자재: 소리나는 종이, 딱딱한 면 성, 얇은 면 성, 입체 투명 플라스틱 장식, 방울

작품

<표 55> 작품 3
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(4) 작품 4

<표 56>의 작품 4는 ‘가상디자인 8’의 첫 번째 디자인으로, 디자인 초안에는

다양하고 화려한 패턴 표현이 포함되어 있지만, 동물 장식의 표현은 모델링과

샘플링을 통해서만 가능하였다. 따라서 실제 제작 과정에서는 이러한 장식을

대체할 수 있는 소량의 완제품 장난감을 사용하였다.

식물 패턴은 모직물 질감을 가진 모피 원단을 사용하여 패턴을 표현했지만,

모직물의 질감 때문에 만들어진 패턴이 부드러워져 원래 의도한 단단한 스타

일과는 차이가 있었다. 또한 이 복장의 앞부분은 패치워크 기술을 사용하여

만들어져 있으며, 패치워크 제작은 다른 색상이나 재질의 재료를 의복이나 직

물에 삽입해야 하므로 색상 조화를 고려해야 하기에 매우 어려운 작업이다.

패치워크 과정에서는 각기 다른 원단 조각을 정확하게 봉합하고 다층 원단이

겹치지 않도록 주의하면서 제작된 작품은 가상 의류 디자인 이미지과 비교하

면 실제 완성품의 색상에 약간의 변화가 생겼지만 복식의 구조와 장식분포는

완전히 생성된 이미지와 일치하였다. 제작과정에서 가상 의류 디자인 이미지

를 전체 혹은 분할하여 세세하게 확인할 수 있어서 가상 의류 디자인 이미지

의 표현은 디자인 범위를 확장하는데 기여할 수 있었다.
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정면 뒷면

도식

화

생성

이미

지

색상

확정

재료

주요 원단: 방수 바람막이 재질 (고동색 1m, 살구색 0.5m, 레몬 노란색 0.2m, 형광

녹색 0.4m) 안감: 방수 바람막이 재질

부자재: 지퍼, 플리스, 모자 끈, 네버튼 단추

작품

<표 56> 작품 4
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최종 작품 제작은 디자인 도식화를 실제화 하는 과정에서 발생하는 문제들과

직면했을 때 취사선택을 결정해야 했으며, 이는 기술적 능력을 시험할 뿐만

아니라 의류 디자인이 아이디어에서 완제품으로 변환되는 과정을 깊이 이해할

기회를 제공하였다.

요약하자면 생성형 AI의 도움으로 디자이너는 자신들의 아이디어를 더 빠르

게 생각에서 시각적인 효과로 전환할 수 있다. 이러한 효율적인 전환 과정은

많은 시간을 절약하며, 디자이너가 개념을 탐구하고 발전시킬 수 있게 도울

수 있으나 이것은 생성된 이미지가 바로 최종 디자인으로 사용될 수 있다는

것을 의미하지 않는다. 더욱이 디자이너는 생성된 이미지를 심층적으로 분석

하고 수정할 수 있는 깊은 전문 지식이 필요하다.

생성된 이미지는 다양한 원단, 색상, 패턴 및 재단을 포함할 수 있으며, 디자

이너는 이러한 요소가 실제 의류 제작과 일치하도록 확인해야 한다. 이것은

의류 구조와 공정에 대한 깊은 이해가 필요하다. 또한 고객의 니즈와 예산도

고려해야 하는 중요한 요소이다. 디자이너는 창의성과 실현 가능성 사이의 균

형을 찾아 최종적인 의류 디자인이 미적 요구 사항과 실제 생산 요구 사항을

모두 충족시킬 수 있도록 해야 한다.

따라서 생성형 AI는 디자이너에게 전례 없는 도구와 자원을 제공하지만, 디

자이너의 역할은 여전히 매우 중요한 것을 알 수 있기에 그들은 이러한 새로

운 디자인 환경에 적응하기 위해 계속해서 학습하고 기술을 향상해야 한다.

AI과 협력하면서 디자이너는 생성된 결과를 설명하고 검토 및 개선하는 중요

한 임무를 수행하여 최종 의류 디자인이 높은 품질의 기준을 충족시키도록 해

야 한다. 이러한 새로운 협업 방식은 의류 디자인 분야를 지속해서 발전시켜

더 창의적이고 놀라운 작품을 창출할 것이다.
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Ⅴ. 결 론

전통문화가 현대 사회에서 전승되는 어려움과 아동복 디자인 분야에서 요구

되는 다양한 분야의 영감의 필요성을 고려할 때, 전통 문양을 아동복 디자인

에 적용하는 것은 전통문화에 새로운 생명력을 부여하고 전통문화의 계승과

발전에 긍정적인 영향을 미친다. 그러므로 전통 문양 중 십장생 문양을 아동

복에 활용한 디자인은 단순한 시각적 상징물이 아니라, 문양안에 내포되어있

는 선조들의 삶의 철학과 가치관을 반영하여 문화를 계승하는 것이다.

AI는 현대 사회 변화를 이끄는 핵심어 중 하나로, 사회의 여러 분야에 새로

운 변화를 불러오고 있다. 인간 사고 과정을 학습하는 AI는 예술과 디자인 같

은 인간만의 영역으로 여겨지는 분야에 적극적으로 적용되며, AI 패션 시장도

점차 확대될 것으로 예상된다. 특히 최근 AI 분야에서 오픈 소스 디자인 도구

의 활성화로 접근성이 더 높아진 상황에서 패션 분야의 변화에 대응하고 미래

디자인 전략과 패션 디자이너의 역할에 대한 가능성을 이해할 필요가 있다.

본 논문은 십장생 문양을 활용하여 아동복 디자인을 개발 연구하는 것을 논

의하고, 생성형 AI의 의류 디자인 개발에서의 방법론과 실제 적용 과정을 중

점적으로 연구하였다. 이를 위해 패턴 디자인 방법론에서는 구체적인 주제에

대해 패턴 형태, 표현 스타일, 색상 조합 등을 전방위적으로 탐구하여 다양한

디자인 영감을 자극하고, 독특한 시각적 매력과 문화적 의미가 풍부한 패턴을

디자인하고, 다음으로 디자인 프로세스 방법론에서는 AI를 어떻게 훈련하고

모듈화를 통해 구축하는지에 대한 프로세스에 대한 연구를 진행하였다. 이 과

정에는 AI를 활용한 의류 디자인 생성 과정과 AI가 디자인 관련 데이터를 어

떻게 처리하고 분석하는지, 디자인 프로세스를 어떻게 강화하는지, 그리고 창

의적이고 실용적인 디자인 방안을 어떻게 생성하는지가 포함된다. 또한 이러
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한 기술들이 실제 디자인 응용에서 발휘되는 유효성과 작업의 한계를 확인하

였다. 연구 결과는 다음과 같다.

첫째, 텍스타일 디자인을 위한 생성형 AI 프로그램으로는 뛰어난 영상 처리

속도와 시각적 결과가 다른 프로그램들보다 훨씬 효과적인 MidJourney가 선

택되었고, MidJourney를 이용한 이미지 생성에 필요한 키워드 모델은 정확하

고 효율적으로 결과를 얻을 수 있는 GPT-4 모델의 키워드 생성 모델인

GPTs를 사용하였다. 진행된 결과는 키워드만을 사용하여 패턴을 생성하는 것

은 영감을 얻을 때 활용하는 것이 더 적합하였고 디테일이 풍부하고 구조가

복잡한 이미지를 처리할 때는 수작업으로 보조 이미지를 사용하는 방법이 목

표 패턴의 원활한 생성과 디자인 확장에 있어서 뛰어난 결과를 나타내어 벡터

화 과정을 더 정확한 방향으로 제어할 수 있었다.

둘째, 앞에서 결정한 디자인 개발 프로세스로 생성형 AI를 이용해 그래픽 형

태의 간소화 및 재구성을 통해 4개 이미지, 다양한 스타일의 표현으로 9개의

이미지 그리고 색상 배색을 통해 표현한 6개의 이미지까지 총 19개의 이미지

를 만들어냈다.

셋째, 19개의 이미지중 8개의 이미지를 선정하고 1개의 이미지마다 각각 3개

씩 아동복 디자인을 전개하여 영아복 2그룹, 유아복 3그룹, 학령전 아동복 3그

룹 등 8그룹에서 3개씩 총 24개의 가상 아동복 디자인을 제시하였다.

넷째, 24개의 가상 아동복 디자인 중 구조적 디자인이 풍부하고 제작 공정의

요소가 더 많아서 가상 설계와 실제의 제작된 작품의 가시적 효과 대비가 확

실할 것으로 예상할 수 있는 디자인 4개를 실제 제작할 작품으로 선정하였으

나 결과 작품 4개 모두 표현을 위한 작품의 제작 과정에서 소재의 선정, 전체

실루엣의 표현 그리고 디테일을 위한 봉제나 구성방법으로 인한 어려움이 있

었음에도 불구하고 AI 프로그램을 이용해 생성된 이미지와 거의 완벽한 일치

도를 보여주어 생성된 이미지와 실제 제작 작품간의 오차를 확인하기위해 선
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정된 기준이 무색할 정도의 완성도를 보여주어 AI 프로그램을 통한 이미지

생성에 많은 기대감을 갖게 되었다.

본 연구를 통해 다음과 같은 결론을 도출할 수 있다.

첫째, AI는 디자이너의 창의력을 자극하고 창의적인 아이디어를 확장시킴으

로써 AI가 생성한 디자인은 최종 제품에 국한되지 않고 창의적 아이디어의

원천이 될 수 있다. 디자이너들은 AI가 생성한 다양한 디자인에서 영감을 얻

어 이를 기반으로 자신들의 창의적인 아이디어를 발전시키고 세분화할 수 있

다. 이러한 상호작용 과정은 디자이너들이 전통적인 사고방식을 넘어 보다 광

범위한 창의적 공간을 탐색하도록 돕는다.

둘째, AI 도구는 패션 디자인 개발을 촉진한다. AI 디자인 소프트웨어와 디

자이너 간의 협업은 디자인 프로세스의 효율성을 향상시킬 뿐만 아니라 디자

인의 완성도와 정확성을 높인다. 이러한 협업을 통해 디자이너는 개념을 신속

하게 구현하며, 수작업 및 수정에 소요되는 시간을 최소화하여 전체 디자인

프로세스를 더욱 원활하고 효율적으로 만든다.

셋째, AI는 디자이너가 새로운 해결책이나 선택 과정에 집중할 수 있도록

한다. AI의 지원을 통해 디자이너는 다양하고 혁신적인 디자인 옵션을 탐색할

수 있으며, 창의력과 개념화 단계에 보다 많은 에너지를 집중할 수 있다.

넷째, AI는 학제 간 협력을 강화한다. AI를 어린이 의류 디자인에 적용함으

로써 학제 간 협력에 새로운 기회가 열릴 수 있다. 학제 간 협력을 통해 전통

문화 요소와 현대 디자인 개념을 융합하는 방식을 공동으로 탐구함으로써 문

화적 가치를 유지하면서도 현대 미학에 부합하는 의류 디자인을 창조할 수 있

다. 이는 문화 유산의 보호와 전승에 도움이 되는 동시에 전통 문화를 보다

현대적이고 세계화된 방식으로 새로운 세대의 소비자들에게 소개할 수 있는

기회를 제공한다.

논문의 한계는 상업적 도구 중 대표적인 사례들만을 연구 대상으로 삼고, 현
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재 AI 기반 디자인 도구들이 시장 진입 초기 테스트 단계에 많이 있어 기능

과 다양성에 일정한 제한이 있다는 점에 있다. 그러나 기술의 발전 속도를 고

려할 때, 현재 AI 디자인 도구의 특성을 체계화하고 패션 디자인 과정에서의

잠재적 응용 가능성을 탐구하는 것은 중요한 의미가 있으며 디자인 도구의 유

연한 사용과 결과 방향에 대한 이해는 사용자의 능력에 따라 미래 교육 및 실

제 패션 디자인 과정의 기초를 마련할 것이다.
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ABSTRACT

A Study on the Development of Children's Clothing

Design Using the Ten Symbols of Longevity Patterns

- based on Generative AI -

YUAN XI
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Graduate School of

Sungshin University

This study seeks an innovative approach in the field of children's

clothing design through the fusion of the traditional “the Ten Symbols of

Longevity” pattern and Generative AI. Therefore, while preserving the

beauty and cultural value of traditional patterns, it aims to infuse design

with new perspectives and creativity using AI technology creatively. The

development of AI is greatly promoting the introduction of Generative AI

in the design field, especially in the clothing design industry. Currently, AI

technology can quickly generate thousands or tens of thousands of fabric

patterns and styles according to specific guidelines. This symbolizes a new

era of cooperation between humans and machines in the design process,

and means a new dimension of cooperation and knowledge sharing

between disciplines. Until now, research on the combination of AI and art
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design has achieved certain results, but research on AI applications in the

field of clothing design is still in its infancy, and its form is not clear.

Therefore, this study aims to explore clothing applications centered on

traditional “the Ten Symbols of Longevity” patterns in the field of

children's clothing design using Generative AI.

This paper examines the latest trends in recent in-depth learning and

image generation research in the field of clothing design, introduces

research on recently developed Generative AI generators, and

systematically organizes their strengths and weaknesses. Through this, it

is expected that users will be able to easily find and select a suitable

model for a specific problem. In addition, we explain how to effectively

train these models through specific practice examples and build patterns

step by step.

This study emphasizes the importance of the reference image-based

method to improve the accuracy and efficiency of pattern generation when

using AI for clothing pattern design. In addition, by performing the

generation process in stages, the location and layout of each element can

be controlled more effectively, ensuring the accuracy and readability of the

pattern. This methodology will help AI improve its application effectiveness

in the field of fashion pattern design. In addition, this study proposes ways

to overcome the limitations of AI's color capture and pattern layout by

accurately adjusting the color of images through several software

collaborations. This comprehensive approach is meaningful in that it helps

designers create creative and high-quality clothing patterns more

effectively while collaborating with AI, and clear requirements and
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continuous expansion of art knowledge will strengthen this partnership,

opening up new levels of design possibilities.

Therefore, this study can draw the following conclusions by developing a

children's clothing design centered on the traditional tenjangsaeng pattern

using Generative AI.

First, AI stimulates designers' creativity and expands their creative

ideas, allowing AI-generated designs to become a source of creative ideas

and not limited to the final product. Designers can develop and subdivide

their creative ideas based on various designs created by AI. This

interactive process helps designers explore a wider range of creative

spaces beyond traditional ways of thinking.

Second, AI tools promote fashion design development. Collaboration

between AI design software and designers not only improves the efficiency

of the design process, but also increases the completeness and accuracy of

the design. Through this collaboration, designers implement concepts

quickly and minimize the time spent on manual and revision to make the

entire design process smoother and more efficient.

Third, AI allows designers to focus on new solutions or selection

processes. With AI's support, designers can explore a variety of innovative

design options and focus more energy on creativity and conceptualization.

Fourth, AI strengthens interdisciplinary cooperation. Applying AI to

children's clothing design can open up new opportunities for

interdisciplinary cooperation. Through interdisciplinary cooperation, it is

possible to create a clothing design that fits modern aesthetics while

maintaining cultural values by jointly exploring how traditional cultural
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elements and modern design concepts are fused. This helps protect and

transmit cultural heritage while providing an opportunity to introduce

traditional culture to a new generation of consumers in a more modern and

globalized way.

The limitation of this study is that only representative cases of

commercial tools are studied, and there are currently many AI-based

design tools in the early test stage of entering the market, so there are

certain limitations in function and diversity. However, given the speed of

development of technology, it is important to systematize the

characteristics of current AI design tools and explore their potential

applications in the fashion design process. The flexible use of design tools

and an understanding of the direction of results will lay the foundation for

future education and actual fashion design courses, depending on the ability

of users.
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