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1.최종 개발 목표 

 

본 과제는 직물디자인의 기술요소에 대한 심층연구를 통해, 계층구조와 체

계분석도를 개발하여 디자인/트랜드를 파악함에 있어 합리적이고 과학적인 

분석의 틀을 제시하고 나아가 이러한 관점에서 축적되어진 디자인 관련 자

료들을 효과적으로 운용할 수 있는 프레젠테이션 프로그램 개발하는데 최종

적인 목표를 두었다. 



2.연구개발의 목적 및 중요성 

 

우리의 섬유산업은 현재 세계무역 4위의 위치를 점하고 있을 정도로 꾸준한 

성장을 해왔으며 이 과정에서 우리나라의 산업화와 경제 성장의 견인차 역

할을 담당해 왔다. 그럼에도 불구하고 90년대의 섬유산업은 후발 개도국들

의 저가공세와 선진국들의 품질 차별화 속에서 경쟁력을 점점 잃어가고 있

는 실정이다. 하지만 아직도 국가경제에 있어서 전체 수출의 15%, 지속적 

무역수지 흑자(최근4년 연속 평균 100억불 이상), 전체 제조업의 17%에 달

하는 고용창출 등 국가기간 산업으로서의 면모를 유지하고 있을 뿐만 아니

라 IMF상황에서 어느 산업 분야보다도 국제무대에서 비교우위의 경쟁력과 

가능성을 갖고 있다. 

이러한 관점에서 국민의 기초 생활 산업이기도 한 섬유산업의 지속적인 발

전은 국가경제 발전을 위한 필수 과제라 할 수 있다.현재 섬유산업의 재도

약을 위해서는 제품의 고부가가치화와 차별화된 경쟁력이 무엇보다도 시급

한 상황이며 이와 관련하여 우수 디자인의 개발은 무엇보다도 중요한 관건

이 되고 있다. 특히 OEM 생산방식에 익숙한 우리의 섬유산업이 선진국들과 

경쟁할 수 있는 우수 제품을 디자인하기 위해서는 선진국들의 성공적인 디

자인 사례들을 신속하고도 정확하게 수용하여 응용할 수 있는 Tool이 생산

현장에 보급되어야 하며, 그동안 내부적으로 디자이너 개인의 경험과 추상

적 감각에만 의존했던 방식에서 탈피하여, 보다 객관적이고 합리적인 척도

에 의해 그 성과를 예상하고 검토할 수 있는 도구들이 우선적으로 개발되어 

야 한다. 

이에 본 과제는 시시각각으로 쏟아지는 각종 텍스타일 디자인 정보를 체계

적으로 분류,저장,검색할 수 있는 직물디자인 기술요소별 분석체계를 정립

하고 이것을 바탕으로 일련의 디자인들을 효과적으로 재현 혹은 제안할 수 

있는 프레젠테이션 프로그램을 개발하고자 하였다. 본 과제의 최종 결과물

인 프레젠테이션 프로그램은 선진국들의 우수 디자인이나 축적된 기타 화상 

자료들을 체계화된 직물 디자인의 기술요소 관점에서 검토할 수 있고 디자

인을 물리적으로 제품화하기 이전에 최종 단계의 형태로 가상 SIMULATION해

봄으로써 디자인 개발시 시행착오를 최소화 하여 개발 비용 절감과 능률을 

극대화하는데 그 목적을 두고 있다. 



3. 연구개발의 내용 및 범위 

 
1) 직물디자인/트랜드 조사 

 

디자인 및 트랜드와 관련하여 최근 10년간 주요 전문도서,직물SAMPLE,기타 

자료들을 수집정리(20,000건 이상).디자인 화상자료 특성별로 분류,Digital 

File로 가공 

 

 

2) 직물디자인 기술요소 분석 및 계층구조 연구 

 

직물디자인 기술요소에 대한 구조 분석을 실시, 요소별 정량적 척도 기준 

체계를 정립, 계층구조도 작성 

 

 

3) 직물디자인 감성체계 분석 

 

직물디자인/트랜드의 감성차원 구조를 분석,구체적인 감성요소를 추출하고 

직물디자인 기술요소의 체계분석도를 바탕으로 감성공학적 분석 방법론을 

제시하였음. 나아가 구체적인 사례연구에서 특정 직물디자인의 총체적인 감

성수준과 분석적 기법을 적용한 감성 수준 간의 상관관계를 도출 

 

 

4) 프레젠테이션 프로그램 개발 

 

상기 연구 결과들을 토대로 감성공학적 차원에서 직물디자인을 수요자에게 

효과적으로 제시하고 기술요소별로 즉각 대응할 수 있는 디자인 프로젠테이

션 프로그램을 설계하여 개발 완료 



4. 연구결과 

 

1) 직믈디자인 기술요소 분석표 및 계층구조도 : 첨부 

2) 직물디자인 감성체계 분석 및 개발 – 방법론 및 사례연구:연구논문 첨부  

3) 직물디자인/트랜드 DB구축 : (관련자료 CD Rom저장) 

4) 프레젠테이션 프로그램 개발 완료 : Program Manual첨부 

 

 (주요성능) 

 

첫째, 텍스타일 디자인 관련 화상 자료들을 체계적 분석에 의해 분류,저장, 

재현할 수 있음 

 

둘째, 디자인 개발시 물리적인 방법으로는 불가능한 다양한 비교 검토를 실

시간으로 처리할 수 있음. 

 

셋째, 실제 제작의 과정을 거치지 않고서도 최종 제품 형태로 SIMULATION할 

수 있음 

 

네째, 순차적 방법뿐만 아니라 선별적, 입체적 검색과 구현이 가능함 

 

다섯째, 파일의 크기, 수량에 상관없이 유연한 확장 능력을 갖고 있음 

 

 

5. 기대효과 

첫째, 디자인 개발체계의 합리화,과학화,정보화 

둘째, 디자인 개발 시간,비용 절감 및 생산성 향상 

셋째, 디자인,생산,영업간의 정확,심속한 의사소통과 정보,지식공유 

넷째, 디자인 개발에 있어서 과학적 의사결정 도구로 활용 

다섯째, 인력 및 자원 활용의 극대화 

 

※ 상기의 프로그램 기능과 성능 및 가능성 등은 현재 PILOT운영을 통해서 

현장의 디자인들로부터 인정받고 있음. 
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1 장. 사업의 총론 

제 1 절. 개발의 필요성 

1. 산업적 측면 

     우리의 섬유산업은 국가경제 측면에서 살펴볼 때, 총 업체 수가 제조

업 전체의 20%, 고용이 17.5%, 수출이 전체 수출의 14.7%를 차지하고 있으

며, 특히 무역수지 측면에서 볼 때, 최근 4년 동안 매해 100억불 이상의 무

역수지 흑자를 실현함으로써 국제 경쟁력에 있어서도 비교우위 산업임을 확

인시켜주고 있다.(참고; 무역통계 ‘94 ~‘97)또한, 국제적인 위상을 볼 때

에도, 우리의 섬유 수출규모는 중국,이태리,독일에 이어 세계 총수출의 

5.6%를 점하여 세계4위의 위치에 있고,종합적인 생산시설의 보유에 있어서

도 세계 7위의 수준에 있다. 

그러나 국제무역에 있어서 세계4위의 섬유 수출국임에도 불구하고 국내 섬

유산업은 90년대의 급변하는 세계무역 환경 속에서 지속적인 성장과 생존을 

위해 생산구조 조정과 상품의 고부가 가치화가 절실히 요구되어 왔다. 전국 

경제인 연합회가 미국의 산업진단 전문사인 DRI를 통하여 도출한 “한국 섬

유산업 경쟁력 재구 축 전략”에 따르면 한국의 섬유산업은 그 동안 쿼터 

할당으로 보장 받아온 저가품(low-end)수출시장을 후발 국가들의 공세에 내

어줌과 동시에 외국의 우수한 상품의 벽에 둘러싸여 새로운 경쟁력을 확보

하지 않으면 안 되는 것으로 지적되었다.이미 1995년 11월에 지적된 이러한 

상황은 최근 IMF로 대변되는 환경 속에서 더욱더 여실히 나타나고 있다.현

재 우리가 처하고 있는 전반적인 경제 위기상항 속에서 섬유산업 역시 우수

한 상품을 생산할 수 있는 기술개발과 경쟁력 확보만이 유일한 탈출구이며, 

이 같은 기술혁신 가운데에도 제품과 고부가 필수적인 선결 과제임을 재삼

확인하고 있다. 

특히 섬유산업의 가장 기초가 되는 직물의 디자인 개발은 섬유산업 전반에 

걸쳐 파급효과를 가져올 수 있는 가장 효율적인 경쟁력 확보 방안이라 할 

수 있다. 섬유가 적용되는 모든 제품에 있어서 근본적으로 소재의 디자인이 

우수해야만 그 제품들의 완성된 형태 역시 우수할 수 있으며, 그러한 점에

서 직물디자인의 개발은 모든 섬유제품의 가장 출발점이 되는 부분이기도 

하다. 그런데 직물은 그것이 제조되는 시점이 직물을 이용하여 최종적인 제

품으로 제작하는 시점보다 항상 적게는 6개월 길게는 18개월까지 앞서 제작

해야 하는 현실적인 요구가 있다.따라서 직물디자인의 개발은 단순한 외양

의 변화가 아닌 근본적인 기반 기술로서 시장의 수요를 정확히 예측하고 디



자인 트랜드(Trend)를 신속히 반영할 수 있는 도구들을 절대 필요로 한다. 

이러한 기술이 뒷받침될 때만이 섬유제품의 다양화, 차별화를 구현할 수 있

는 직물디자인의 개발이 비로소 가능하며 가장 직접적이고도 효과적으로 성

과들을 도출할 수 있다. 이 같은 사실은 선진국의 직물 디자인 과정과 그들

이 구축하고 있는 산업 인프라의 내용을 들여다볼 때 다시 한번 확인할 수 

있는 사실이기도 하다.(참조;표 4) 

 

표1) <세계시장 속에서 한국 섬유산업의 비중> 

 세계 한국 비중(%) 비고 

섬유수출(억불) 2,821 159 5.6 세계 4위 

화섬(천톤/년) 20,040 1,686 8.4 세계 5위 

면방(백만추) 172 3.2 1.9 세계14위 

제직(천대) 3,746 99 2,6 세계 8위 

자료 : UN무역통계, 섬유핸드북,IMF 

 

표2) <국내산업에서의 섬유산업의 비중> 

 
수츨95 

(억불) 
무역수지 

업체수 

(천개) 

고용 

(천명) 

생산액 

(천억원) 

부가가치 

(천억원) 

제조업 1,251 ▼100 91 2,930 2,992 1,296 

섬유산업 184 119 18 508 270 125 

비중(%) 14.7 - 20.0 17.3 9.0 9.7 

자료 : 96산업 총 조사보고서,무역통계 

 

표3) <우리나라의 섬유류 수출현황> 

      년도 

구분 
1990 1992 1993 1994 1995 

화섬 325 428 532 730 996 

원사 852 1,033 927 1,056 1,330 

직물 4,633 6,460 7,247 8,794 9,953 

섬유제품 8,860 7,780 7,171 6,691 6,102 

수출총계 4,670 15,710 15,877 17,270 18,383 



표4) <부문별 경쟁력 기반지수> 

표 준 득 점 
 

이탈리아 독일 일본 홍콩 대만 한국 중국 

비즈니스프로세스 0.13 0.10 0.77 1.41 1.93 1.90 2.90 

기            술 1.49 0.48 0.53 2.41 1.86 1.95 2.68 

인  적    자  원 0.63 0.38 0.51 1.09 1.64 1.49 3.07 

생  산    시  설 1.06 1.36 1.70 6.84 5.92 5.60 10.88 

마 케 팅   능 력 0.00 0.11 0.42 1.29 1.19 1.45 2.99 

하  부    구  조 0.00 0.75 1.03 1.88 2.63 2.25 3.00 

재  무    능  력 1.66 0.71 0.55 0.88 0.58 2.76 2.62 

규            제 2.04 1.64 1.94 0.93 1.13 1.52 1.46 

※ 지수가 낮을수록 경쟁력이 높음 

 

 

 

표5) <세계시장 수출 점유율> 

 



2. 기술적 측면 

 

현재 우리의 직물디자인 개발은 디자이너 개인의 취향과 지관적인 예측에 

전적으로 의존하고 있으며, 부분적으로 제시되는 트랜드의 적용 체계도 지

극히 관념적, 피상적 수준에 머무르고 있는 실정이다. 이 같은 상황은 기본

적으로 디자인 개발에 필요한 사전 정보,다시 말해서 각종 시장 정보들과 

디자인의 기술 요소 정보들이 체계적으로 구축되어 있지 못한데 따른 것이

며, 이것은 곧 디자인 기반 기술로서 트랜드를 분석하고 예측할 수 있는 도

구 및 Know-How의 부재로 압축된다. 트랜드의 분석 및 예측 능력은 디자인

과 관련된 각종 정보들의 체계적 구축을 바탕으로 그것들을 적재 적시에 유

용한 형태로 적용할 수 있을 때 가능하다. 이를 위해서는 기본적으로 국제 

섬유 시장에서의 마켓별 직물 상품의 흐름과 그에 대한 세부 항목이 설정되

어 지속적인 자료가 축적되어야 한다. 동시에 용도별 디자인 요소 정보들이 

과학적인 분류체계를 통하여 분석, 정리되어 연동적으로 활용될 수 있어야 

한다. 

고가 상품을 위한 직물 디자인은 기술 개발의 측면에서 볼 때 품질의 표준

화, 규격화의 수준을 넘어 ‘소비자가 요구하는 Quality’로서 소비자의 감

성적 요구를 충족시키는 것을 의미한다. 따라서 이 같은 디자인의 개발은 

획일적 정보나 단일 기술요소에 의해 결정되기 보다는 오히려 다중적 복합 

요소들에 의해 결정되며 바로 이러한 점에서 직물 디자인의 체계적인 기술 

요소별 분석과 계층구조의 정립, 그와 관련하여 감성차원의 분석을 바탕으

로 각종 디자인 자료들이 지속적으로 축적되고 필요한 부분에서 선별적으로 

제시될 수 있는 도구의 개발이 요구되어 왔다. 

이러한 요구에 따라 개발된 프레젠테이션 프로그램은 궁극적으로 디자인을 

수행하는 개인 디자이너로부터 회사차원에 이르기까지 공히 디자인 정책 수

립에 있어서 사용자가 필요로 하는 가장 효율적인 기준을 제공할 수 있을 

것으로 기대된다. 특히 과거 활자나 인쇄매체를 통해서는 불가능 했던 각종 

데이터들의 결합과 검색이 가능하고 다양한 수요자의 요구에 대응할 수 있

는 유연한 현장성은 고품질 직물 디자인에 있어서 필수적인 기반 기술임과 

동시에 가장 효과적인 방법이라할 수 있다. 



3. 정책적 측면 

우리나라의 섬유산업은 원자재의 1/3을 해외에서 들여와 그것을 가공한 

후, 중간재 또는 완재품의 형태로 생산품의 2/3를 해외에 판매하는 해외의

존·수출중심형의 산업구조를 가지고 있다. 따라서 우리의 섬유산업은 가공

기술의 정도에 따라 상품성과 수익률이 크게 차이가 나며 이러한 맥락에서 

우수 디자인 개발은 가장 중요한 기술부문이 되고 있다. 특히 산재해 있는 

해외시장과 수요자의 Needs를 정확히 파악하여 능동적으로 그것에 부응하는 

제품을 디자인 하는 것이 곧 우수 디자인 개발의 핵심이다. 그러나 우리나

라의 직물 디자인 분야는 인적자원, 하부구조, 투자여력 등 모든점에서 열

악한 환경에 있음을 부인할 수 없다. 이에 해외공장,지사,현지법인들을 거

느리고 있는 종합 섬유 제조,판매 기업과 디자인 전문인들의 협의체인 협회, 

기술 분야에 따른 전문 연구소와 전문 기관의 공동연구에 의한 직물 디자인 

프레젠테이션 프로그램의 개발은 산·학·연 협동 체제 구축의 측면에서도 

지속적으로 요구되어 온 사항이다. 

 

 

 

 

 

제 2 절. 개발의 목표 및 내용 

 

1. 개발의 최종목표 

본 과제는 섬유산업 디자인 분야 중 특히 직물디자인 분야에 있어서 디자

인 기술 요소를 분석하고 이에 대한 계층구조를 정립하여 디자인 트랜드를 

예측함에 있어서 보다 합리적인 분석 기준을 제시하는데 일차적 목표를 두

고 있다. 또한 이를 토대로 감성공학 차원의 트랜드 분석과 사례 연구를 통

해서 디자인 개발 현장에서 활용할 수 있는 감성 모델을 설정하여 디자인 

프레젠테이션 프로그램에 응용함으로써 향후 디자인 개발에 효율적인 기준

들을 제시하고 나아가 지속적으로 우수 디자인을 개발할 수 있는 기반 기술

을 확보하는데 목적을 두고 있다. 



2. 주요 개발 내용 

 

본 과제의 주요 개발 내용은 다음과 같다. 

주요개발항목 개발내용 및 범위 

1) 직물디자인/트랜드 조사 

  

  

 

2) 직물디자인 DB구축 

 

 

 

 

3) 직물디자인 기술요소 분석 

및 계측구조 연구 

 

 

 

4) 직물디자인 감성체계 분석 

 

 

 

 

 

 

5) 프레젠테이션 프로그램  

개발 

▶ 최근10년 간 디자인 및 트랜드 관련 주요 전문

도서,직물SAMPLE,기타 자료들을 수집,정리

(20,000건 이상) 

 

▶ 관련자료 Slide Film제작과 Computer화상 File

로 가공. 디자인 특성별,용도별 분류저장. 

(HDD,CD Rom 등) 

▶ Digital File의 체계적 관리를 위한 DB구축 

 

▶ 직물디자인을 구성하는 주요 기술요소에 대한 

분석 및 표 작성 

▶ 기술 요소별 정량적 척도 기준 및 계층구조 정

립 

 

▶ 직물디자인/트랜드의 감성차원 구조를 분석,감

성요소 추출 

▶ 직물디자인 체계분석도를 바탕으로 감성공학적 

분석 방법론 제시 

▶ 직물디자인의 포괄적 감성 수준간의 상관관계

에 대한 구체적 사례연구 

 

▶ 직물디자인의 기술요소 및 감성차원의 요소들

과 관련하여 디자인을 사용자와 수요자에게 

공히 효과적으로 제시할 수 있는 프로그램 개

발 

▶ 순차적 방법과 더불어 선별적, 입체적 자료검

색과 확장이 가능한 기능 개발. 

▶ 디자인 의사결정 과정에서 생성되는 Data들을 

차기 디자인개발에 활용할 수 있도록 별도로 

저장할 수 있는 기능 개발 

 



제 2 장. 연구 추진체계 및 개발 내용 

제 1 절. 기관별 주요 연구내용 

     본 과제의 주요 개발 내용을 특성에 따라 분류하면 크게 네 가지 부문

으로 나눌 수 있으며 이의 효율적 수행을 위해 개발에 참여하는 4개 기관이 

각기 1개씩 연구 부문을 책임 담당 하였슴. 

 

참여기관 주요담당연구항목 연구내용 및 범위 

한국 텍스타일 

디자인 협회 

직물디자인 기술요소 

분석 및 계층구조 연구 

▶ 직물디자인을 구성하는 주요 기술

요소에 대한 분석 및 표작성 

▶ 기술 요소별 정량적 척도 기준 및 

계층구조 정립 

㈜갑을 

디자인실 

직물디자인/트랜드 자료 

조사, 수집 및 분류 

▶ 최근 10년간 디자인 및 트랜드 관

련 주요 전문도서,직물SAMPLE,기타 자

료들을 수집,정리,가공 

▶ Digital File의 체계적인 관리를 

위한 DB 및 프레젠테이션 프로그램 시

운영 

연세대학교 

산업기술연구소 

직물디자인 감성체계 

분석 

▶ 직물디자인/트랜드의 감성차원 구

조를 분석,감성요소 추출 검성공학적 

분석 방법론 제시 

▶ 직물디자인의 포괄적 감성 수준간

의 상관관계에 대한 구체적 연구 사례 

㈜인포 디자인 
프레젠테이션 프로그램 

개발 

▶직물디자인 계층구조 및 감성차원의 

요소들을 적용,디자인을 사용자와수요

자에게 공히 효과적으로 제시할 수 있

는 프로그램 개발 

▶순차적 방법과 더불어 선별적,입체

적 자료 검색과 확장이 가능한 기는 

개발 

 



제 2 절. 기관별 연계 추진체계 

 

연구 개발의 내용상 크게 4개의 주요 부문으로 나뉘어진 본 과제의 추진

은 기관별 책임 담당 수행과 더불어 기관간 효율적 연계 추진을 동시에 진

행 하였음. 연구기관 간의 구체적인 협조체계는 아래의 표와 같이 연계 방

식으로 구성, 진행되었음. 

 

 

 

 

 

 

 



제 3 절. 단계별 추진계획 

 

 

 



제 4 절. 항목별 추진 내용 

 

본 과제의 사업목표 달성을 위해 실시된 주요 연구,개발의 항목별 세부내용

은 다음과 같음. 

 

 

① ’88 ~’99 직물 디자인/트랜드 관련 자료 조사 

 

▶ 지난 10년 간의 디자인/트랜드 관련 자료를 조사,수집하여 주제별 스타

일별 용도별 등으로 정리, 분류하였음. 

 

▶ 관련자료는 ㈜갑을의 보유 도서, 개발 디자인 Sample직물 등을 중심으로 

관계 회사, 공장, Studio, Converter의 협조를 얻어 직접 방문 조사, 수

집하였으며 수시로 시장 조사를 통하여 Sampling, 사진찰영 등의 방법으

로 자료를 보강 하였음. 

 

▶ 국제적 Textile Fair인 Inter Stoff에 2차에 걸친 Season별 해외 출장을 

통하여 세계 직물 시장의 동향과 국내 구입이 어려운 관련자료(전문기관 

및 해외 전문Studio의 Design경향,첨단소재 등)을 조사, 수집하였음. 

 

▶ 각종 Seminar와 디자인 설명회(세계면방협회, Wool Festival, 

Interfashion Planning, 삼성 Fashion연구소 등의 관련기관 제공 디자인/

트랜드 설명회)에 참석.관련 자료들을 수집,보강하였음. 

 

▶ 총 자료 건수 20,000건 이상의 디자인/트랜드 관련 자료를 확보,분류,정

리 하였음. 

 

 

② 디자인/트랜드 DB구축 

 

▶ ①항의 사업을 통해 확보된 자료들 가운데 최근에 실제 생산,판매되는 

사례들을 중심으로 우수 디자인 Sample 및 트랜드 화보들을 선별하여 

Digital화상 File로 가공, 약 10,000건의 Data를 저장하였음. 

 

▶ 1차 선별 검색을 위한 주제별 Key-Word를 부여하였음. 



▶ 직물디자인 기술요소의 계층구조와 개발된 감성어휘에 대응하여 다중 검

색이 가능하도록 내부에 Key-Word Hierarchy를 구축하였음. 향후 지속적

인 Update가능. 

 

▶ 프레젠테이션 프로그램과의 연계 운용을 통해 각종 부가 정보들을 추가

하여 지속적인 Record의 Up-Date를 할 수 있는 확장성을 갖고 있음. 

 

 

③ 직물디자인 기술요소 분석 및 계층구조 연구 

 

▶ 수집된 자료를 바탕으로 디자인/트랜드의 요인 및 기술요소에 대한 심층 

분석 실시. 

 

▶ 직물을 구성하는 기본 요소에 대한 세부항목 조사 및 분류 후 표 작성. 

 

▶ 표 작성은 산업 현장 사용 빈도수 및 관련 전문 도서에서 취급되는 비중

에 따라 대표적 항목들을 추출하여 작성하였음. 

 

▶ 직물디자인 기술요소와 관련하여 적용 가능한 정량적 척도를 도출, 직물

디자인 기술체계의 계층구조를 수립하였음. 

 

 

④ 직물디자인 감성차원 분석 및 개발 

 

▶ 직물 디자인 감성체계 분석 및 개발을 위해 감성공학적 방법론을 고안하

여 적용하고 그 효용성을 규명하였음. 

 

▶ 이를 위한 기초 자료로서 직물디자인 요소와 이와 관련된 감성어휘를 수

집하여 직물디자인 요소 계층도를 구축하였음. 

 

▶ 수립된 직물 디자인 요소 계층도상의 디자인 요소에 관한 상대적 중요도

를 조사하여 요소별 가중치를 산출하고 특정 디자인에 대하여 총체적인 

감성수준과 디자인 요소별 감성수준을 측정 하였음. 

 

▶ 측정된 요소별 감성 수준을 AHP(Analytic Hierarchy Process)기법으로 

종합한 감성수준과 총체적인 비교하였으며, 그 결과 높은 상관관계를 보



였음. 

 

▶ 이상의 연구는 크게 나누어 방법론을 구성하는 단계들과 방법론의 효용

성을 검증하는 두 부분으로 구성되었으며 구체적인 추진 체계는 다음과 

같다. 

 

 

 



⑤ 프레젠테이션 프로그램 개발 

 

▶ 실제 산업 현장에서 유연하게 대응하는 디자인 검색 및 재현 프로그램의 

개발을 목표로 디자인 적응성 및 활용 가능성에 초점을 두고 개발하였음. 

 

▶ 프로그램 설계의 기본 개념은 직물디자인 요소 계층도를 바탕으로 각 기

본요소들을 사용자의 요구에 따라 손쉽게 변형하여 재현할 수 있는 기능

을 부여하고 그럼으로써 디자인 개발 및 상담시 신속하고 정확한 의사결

정을 가능케 하는데 두었음. 이와 관련된 직물디자인 기술요소 계층도는 

다음과 같다. 

 

 

 



▶ 프레젠테이션 프로그램의 주요성능 

 

첫째, 텍스타일 디자인 관련 화상 자료들을 체계적 분석에 의해 분류,저

장,재현 할 수 있음. 

 

둘째, 순차적 방법뿐만 아니라 선별적, 입체적 검색과 구현이 가능하며, 

검색결과를 별도의 File로 저장,관리할 수 있음(디자인 개발시 과

학적,합리적 의사결정을 지원할 수 있는 기초 자료로 활용 가능.) 

 

셋째, 선택된 직물 디자인을 패턴의 종류와 크기,배열,간격뿐만 아니라 

색채의 변형등 기술요소에 따라 다양한 형태로 변형시킬 수 있고, 

최종 결과물에 적용SIMULATION할 수 있음. 

 

넷째, 디자인 기술요소 외에 가격,판매시장,수량 등 사용자가 향후 마케

팅 자료로 활용할 수 있는 다양한 형태의 정보를 기록해 둘 수 있

음. 

 

다섯째, 파일의 크기,수량에 상관없이 유연한 확장 능력을 갖고 있음. 

 

 

※ 상기의 프로그램 기능과 성능 및 활용 가능성 등은 현재 PILOT운영을 통

해서 현장의 디자이너들로부터 인정받고 있음. 



제 3 장. 결 론 

제 1 절. 연구 결과 

 

본 과제의 최종 결과물은 다음과 같다. 

 

1) 직물디자인 기술요소 분석표 및 계층구조 수립 : 부록1 참조 

2) 직물디자인 감성체계 분석 및 개발 – 방법론 및 사례연구:부록2 참조 

3) 직물디자인/트랜드 DB구축 : (관련자료 CD Rom 및 HDD) 

4) 프레젠테이션 프로그램 개발 완료 : 부록3(Program Manual)참조 

 

 

 

제 2 절. 연구 개발의 의의 

 

 본 과제를 통하여 연구,개발된 직물 디자인 기술요소와 계층구조 및 프레

젠테이션 프로그램은 내용상 산·학·연의 공동 수행을 통한 협조 체계를 

통해서만이 가능한 결과물이라 할 수 있다. 주관기관인 협회가 확보하고 있

는 전문 디자이너,교수,연구원 등의 인적 자원과 참여 기업이 가지고 있는 

조직력,산업현장과 시장에 대한 Know-How등을 구체적으로 접목시켰을 뿐만 

아니라, 필요한 부분에 있어서 전문기관에 용역을 의뢰하여 도출된 본 과제

의 결과물들은 디자인 개발에 실질적인 도움이 되는 기반 기술이라 할 수 

있다.  

그동안 주로 디자이너 개인의 경험과 단편적인 결정에 의해 개발되어온 직

물디자인 분야에서 본 과제가 제시하고 있는 체계적,합리적,과학적 분석과 

도구들은 우수디자인을 개발하기 위한 가장 효과적인 방법론을 제시할 것이

다. 특히 최종 결과물인 프레젠테이션 프로그램은 전문 직물 디자인 지식 

체계를 내장하고 제품의 개발을 위한 의사결정 방법론과 기타 지원체제를 

개발하여 접합시킨 것으로서 성공적인 직물디자인 기획에 유용하게 활용될 

것으로 기대된다. 

제품 기획의 전문가가 절대적으로 부족하고 고부가 가치 감성제품의 개발 

능력이 부족한 직물 디자인 분야의 실정을 고려할 때, 본 연구 개발의 결과

물들은 비용부담으로 미루어 왔던 중소기업에게 제품 개발의 새로운 기회를 

부여하고 나아가 상품 경쟁력을 확보하는 계기를 제공할 것으로 본다. 



제 3 절. 활용방안 및 기대효과 

 

본 과제의 결과물에 대한 활용방안 및 기대효과는 다음과 같다. 

 

1. 활용방안 

 

첫째, 디자인 개발력이 취약한 중소규모의 사업체에 제공,개발지도를 실시. 

 

둘째, 관련 전문 교육기관에 제공, 디자인 인력양성에 활용. 

 

셋째, 개별기업의 기밀에 저촉되지 않는 범위에서 축적된 기초자료의  

공익화 

 

넷째, 지속적 세미나, 기업지도,지원 등을 통한 지속적 기술 보급, 확산. 

 

 

※ 이미 협회 주관 세미나(1998.11.18. 섬유산업연합회 주최 섬유축제 행사 

)에서 관련 학계,기업,단체 등의 디자인 관계자들을 대상으로 설명회 및  

보급실시 

 

 

2. 기대효과 

 

첫째, 디자인 개발체계의 합리화,과학화,정보화 

 

둘째, 디자인 개발시간, 비용절감 및 생산성 향상 

 

셋째, 상품기획에 있어서 디자인,생산,영업간의 정확,신속한 의사소통 정보 

지식공유 

 

넷째, 디자인 개발에 과학적 의사결정 도구로 활용. 

 

다섯째, 인력 및 자원 활용의 극대화. 
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요약 

 

감성이란 “인간이 외부의 물리적 자극에 의해 감각, 지각에 대한 반응을 

나타내는 고도의 심리적 체험으로 쾌적감, 고급감, 불쾌감,불편함 등의 복

합적인 감정을 일컫는다.”라고 정의할 수 있다. 이렇듯 감성은 매우 종합

적이고 총체적인 개념이어서 어떻게 측정할 것인가가 커다란 문제이다. 한

편, 전형적인 과학/공학적 접근 방법은 본질적으로 대상에 대하여 분석적인 

시각을 지원하므로 감성에 대한 분석적 접근은 총체적 이미지인 감성의 특

성에 비추어 볼 때 어느 정도의 불일치성이 감성에 대한 과학/공학적 접근

이 실패하는 주요 이유가 된다. 그러므로, 본 연구는 감성의 특성과 과학/

공학적 접근 방법과의 차이를 인식하는 데서 출발하고 있으며, 이를 극복하

기 위한 전략적 기반으로 감성과 과학/공학적 접근 방법을 중개할 수 있는 

감성공학을 활용하였다. 

 

 

현재 우리의 제품 디자인 개발은 디자이너 개인의 취향과 직관적 예측에 의

존하거나, 외국의 우수 디자인을 모방하는 수준에 머무르고 있다. 이는 시

장의 수요를 예측하고,트랜드를 반영하여 소비자의 감성적 요구에 부응하기 

위한 보다 체계화된 제품 디자인의 기반 기술이 부재하기 때문에 기인하는 

현상으로 볼 수 있다. 효율적인 디자인 개발을 위해서는 인지과학이나 감성

공학등을 활용한 과학적인 개발 체계를 바탕으로 소비자의 감성적 요구를 

정확히 파악하여 철저한 시장 분석과 트랜드 분석을 해야 한다. 디자인은 

많은 변인이 복합적으로 작용하여 다차원적인 특성을 가지는 분야로서 이러

한 디자인의 변인들을 체계화하고 그에 따른 감성요인의 상관관계를 파악할 

수 있는 분석적 기법을 활용하므로써 좀 더 과학적이고 체계적인 접근이 가

능할 것이다. 

 

 

본 연구에서는 디자인 감성체계 분석 및 개발을 위한 감석공학적 방법론

을 고안하여 직물 디자인 분야에 적용하고 그 효용성을 규명하였다. 방법론

을 개발하기 위한 기초자료로서 직물 디자인요소와 이와 관련된 감성어휘를 

수집하고 직물 디자인 요소 계층도를 구축하였다.수립된 직물 디자인 요소 

계층도상의 디자인요소에 관한 상대적인 중요도를 조사하여 디자인 요소별 

가중치를 산출하고 특정 디자인에 대하여 총체적인 감성수준과 디자인 요소



별 감성수준을 측정한다. 측정된 요소별 감성수준을 AHP(Analytic 

Hierarchy Process)기법으로 종합한 감성수준과 총체적인 감성수준을 비교

한 결과 높은 상관관계를 보였다. 

 

 

이 분석 방법론은 사전정보와 기술요소정보를 유기적으로 결합할 수 있도록 

체계적으로 접근하므로써 직물 디자인 뿐만 아니라 전반적인 감성제품 개발

의 기반이 될 수 있는 합리적,과학적인 개발 방법론을 제시하였다는데 큰 

의의를 갖는다. 



1.서론 

 

1.1 디자인 개발의 감성공학적 접근의 필요성 

 

 오늘날 우리나라 직물 업계는 중요한 전환점을 맞이하고 있다. 즉, 급변하

는 무역환경과 더불어 인건비등 일반 생산비의 상승으로 과거의 노동집약적 

산업형태로는 더 이상 지속적인 성장이 불가능한 실정이다. 따라서 과학적 

방법에 의한 생산구조의 조정 및 상품의 고부가가치화가 절실히 요구되고 

있다. 특히 디자인은 직물 분야를 비롯한 유행산업의 중요한 전략요소로서, 

급변하는 무역환경에 대한 직물업계의 국제 경쟁력을 기르고 상품의 고부가

가치화를 실현하기 위해서는 직물상품의 차별화와 다양화를 꾀하는 동시에 

소비자의 요구를 적시적으로 만족시킬 수 있는 우수한 디자인을 개발하는 

것이 시급한 당면 과제라 할 수 있다. 

 

 

그러나, 현재 우리의 디자인 개발은 디자이너 개인의 취향과 직관적 예측에 

의존하거나, 외국의 우수 디자인을 모방하는 수준에 머무르고 있으며, 최근 

몇 년간 자체 디자인 개발을 위해 부분적으로 이에 대한 투자와 노력이 있

었으나 특기할 만한 성과를 거두지 못하고 있는 상황이다. 이는 근본적으로 

시장의 수요를 예측하고 트랜드를 반영하여 소비자의 감성적 요구에 적시적

으로 부응하기 위한 보다 과학적이며 체계화된 디자인 개발 기술이 부재하

기 때문에 초래된 현상으로 볼 수 있다. 

 

 

 한편, 전형적인 과학/공학적 접근 방법은 본질적으로 대상에 대하여 분석

적인 시각을 지원하므로 감성에 대한 분석적 접근은 총체적 이미지인 감성

의 특성에 비추어 볼 때 어느 정도의 불일치가 존재하게 되는데 바로 이러

한 불일치성이 감성에 대한 과학/공학적 접근이 실패하는 주요 이유가 된다. 

그러므로 이를 극복하기 위한 전략적 기반으로 감성과 과학/공학적 접근 방

법을 중개할 수 있는 인지과학이나 감성공학의 중요성이 대두된다. 

 

 

따라서, 인지과학이나 감성공학등과 같은 과학적인 개발 체계를 바탕으로 

보다 실질적이고 효율적인 디자인 개발을 위해서 철저한 시장 분석과 각 아

이템에 적합한 트랜드 설정 및 소비자의 감성적 요구를 정확히 파악할 수 



있어야 한다. 특히, 디자인은 많은 변인이 복합적으로 작용하여 다차원적인 

특성을 가지는 분야로서, 이러한 디자인의 변인들을 체계화하고 그에 따른 

감성요인의 상관관계를 파악할 수 있는 분석적 기법을 활용하므로써 좀 더 

과학적이고 체계적인 접근이 가능할 것이다. 또한, 이러한 체계적인 접근방

법을 통해 보다 정확하게 소비자의 요구를 파악할 수 있을 것이며, 궁극적

으로는 디자인 개발에 있어 디자이너 중심의 시각에서 소비자 중심의 시각

으로의 전환이 가능해질 것이다. 

 

따라서 본 연구는 정보와 자료, 기술요소를 유기적으로 결합시킬 수 있는 

보다 과학적이고 체계적인 접근 사례를 통해 우리나라의 우수 디자인 개발

의 기반이 될 수 있는 효과적인 방법론을 제시하고자 한다. 

 

 

1.2 직물 디자인 감성체계 분석 및 개발 연구의 목적 

 

 

 본 연구는 우리나라 직물 디자인 분야의 과학적이고 체계적인 지식 베이스

에 의한 효율적인 디자인 개발을 위해, 직물 디자인의 감성 차원을 분석하

고 직물 디자인의 계층 구조를 토대로 한 분석 방법론을 개발하며, 이를 적

용한 사례를 통해 직물 디자인 기반 기술의 구체적인 방법론을 제시하는데 

그 목적을 두고 있다. 구체적인 연구의 목적은 다음과 같다. 

 

 

가. 직물디자인 트랜드의 감성차원 구조를 분석하고 구체적인 감성요소

를 추출한다. 

 

나. 직물디자인 요소의 계층구조를 파악하고 이를 바탕으로 체계 분석도

를 개발한다. 

 

다. 위의 내용을 토대로 한 감성공학적 분석 방법론을 제시하고 구체적

인 사례연구에서 특정 직물 디자인의 총체적인 감성수준과 분석적 

기법을 적용한 감성수준간의 상관관계를 도출한다. 



1.3 연구추진체계 

 

 

 본 연구가 하나의 방법론을 제시하는 것을 목적으로 하므로 크게 방법론을 

구성하는 단계들과 방법론의 효용성을 검증하는 단계들 두가지로 구성된다. 

 

 

                         [그림 1.1] 연구 추진 체계 

 

가. 기반조사 

 

디자인 감성 분석 체계를 위한 연구 작업에 들어 가기에 앞서 이에 요구

되는 기반조사를 실시한다. 여기에는 크게 정상적 요인에 대한 분석 기법에 

관한조사,디자인에 쓰이는 감성 어휘 수집 및 분류 작업, 디자인 요소에 관

한 기초 자료 수집 및 분류 작업이 속하게 된다. 이 단계의 작업들은 말 그

대로 후속 단계의 근간을 이루게 된다. 



나. 토대 작업 

 

위의 디자인 요소에 관해 수집된 기초 자료를 기반으로 하여 디자인 요소

를 추출하고 이를 위계적으로 구성하므로써 디자인 요소 계층도를 수립한다. 

또한 수집된 감성어휘들을 그룹핑하고 추출하는 작업을 수행하게 된다. 

 

 

다. 실험 1 

 

이전 단계에서 구축된 디자인 요소 계층도상의 디자인 요소에 대한 상대

적 중요도 실험과 특정 디자인 요소가 복합된 디자인에 관한 감성수준 실험

을 실시한다. 

 

 

라. 실험 2 

 

 실험 1에서 사용했던 디자인을 디자인 요소 계층도에 근거하여 요소별로 

쪼개어 각각에 대한 감성수준을 평정하기 위한 실험을 실시한다. 

 

 

마. 결과 분석 

 

 디자인 요소 계층도상의 요소별 상대적 중요도 결과를 분석하여 가중치 산

출하고 이것과 디자인 요소별 감성수준 결과를 이용하여 조합된 디자인의 

감성수준을 계산하고 앞서 얻은 복합 디자인에 관한 감성수준과 비교를 수

행하므로써 둘간의 유사성을 판단한다. 이는 결과치 그래프와 이들간의 상

관계수를 구하므로써 이루어 진다. 

 

 

바. 결론 

 

위에서 분석된 결과를 통해 본 연구에서 제시하는 감성공학적 분석 방법

론의 효용성을 입증한다. 



2. 이론적 배경 

 

2.1 직물 디자인 

 

2.1.1 직물 디자인의 의미 

 

 직물 디자인은 다양한 시각 디자인의 요소를 활용하여 봉제용 섬유소재에 

표현할 문양과 기법을 구상하고 이를 직조, 염색,자수 등의 여러가지 방법

으로 원단에 표현해 내는 창조적인 작업 및 그 결과물을 의미하며, 텍스타

일 디자인 또는 섬유디자인이라고도 한다. 이러한 직물 디자인은 섬유상품

의 부가가치를 높이고 최종 상품인 의류, 침구류 및 실내 장식물과 같은 패

션상품에 패션성을 부여하는 효과적인 분야로서 소재와 제품종류에 따라 여

러 가지로 분류할 수 있다. 

 

 

 직물 디자인이 행해지는 소재의 종류와 상태에 따라서 직조 디자인, 사염

디자인, 날염디자인,편물 디자인, 자수 디자인으로 분류할 수 있다. 즉, 직

조 디자인은 경,위사의 조직에 의해 여러 무늬와 재질감을 표현하는 것이며, 

직조하기 이전에 실을 여러 색상으로 염색하여 디자인한 의도에 알맞도록 

다양한 무늬나 색상을 연출하는 방법은 사염 디자인에 해당한다. 편물 디자

인은 편성물의 조직방법과 사용한 실의 색상을 다양하게 하여 디자인하고자 

하는 무늬를 제작하는 것이고, 자수 디자인은 제직된 직물이나 편성물에 여

러 문양의 수를 놓아 표현하는 것을 의미한다. 날염디자인은 이미 직조된 

직물위에 염색으로 여러가지 무늬나 색상을 연출하는 디자인으로 여기서는 

날염 디자인을 중심으로 하여 그 요소별 간단히 살펴보고자 한다. 

 

 

 

2.1.2 소재 

 

 직물 디자인에서의 소재는 디자인의 바탕감을 의미하며, 원료가 되는 섬유,

실,직물 등을 포함하는 개념이다. 같은 형태의 직물 디자인이라도 섬유,실,

직물의 형태나 질감 또는 물리 화학적 특성에 따라 나타나는 효과는 다를 

수 있으므로 소재는 직물 디자인에 있어 중요한 요소이다. 그러므로 기본 

지식을 바탕으로 하여 직물 디자인과 소재가 최대로 조화를 이룰 수 있도록 



해야 할 것이다. 소재는 섬유, 실, 직물에 따라 다양하게 분류될 수 있다. 

 

 

가. 섬유의 분류 

 

 섬유는 화학적 조성이나 성질 등에 따라 여러 가지로 분류할 수 있으나, 

한국 공업규격에 의하여 간단하게 그림과 같이 분류할 수 있다.(4레벨 이하 

구체적인 종류는 생략하였음) 

 

 

 

 

 

나. 실의 분류 

 

 실은 이를 구성하고 있는 섬유의 길이,종류,가닥 수,용도에 따라 다음과 

같이 분류할 수 있다. 



 

 

다. 피륙의 분류 

 

 의복 내지 피복 재료로 사용되는 다양한 기능을 가진 재료들을 피륙이라 

하는데 각각의 형성 방법이나 구조에 따라 다음과 같이 분류할 수 있다. 

 

<표 2.1> 피륙의 분류 

직물 편물 부직포 

평직 

능직 

수자직 

사직 

크레이프직 

복합구조직 

평편 

고무편 

펄편 

펠트 

필름 

폼(foam) 

스웨이드 

레더 

 



라. 소재의 감성 

 

 가,나,다의 분류 외에도 직물 디자인은 원료,제조방법,질감에 따라 다양한 

느낌,즉 감성 효과를 나타낸다. 이러한 특성에 따라 다음과 같이 구분할 수 

있다. 

 

 

<표 2.2> 감성에 의한 소재의 분류 

Thick(두꺼운) 

플란넬,트위드,벨벳,퀼링,셔링, 

코듀로이 

Thin(얇은,비치는) 

모슬린,오간디,보일 

Hard(빳빳한,딱딱한) 

개버린,트위드,타프타,오간디 

Soft(부드러운,드레이프서의) 

새틴,모슬린,브로드클린즈,론 

Dry(파삭거리는) 

트위드,조젯,데님 

Wet(촉촉한,광택있는) 

새틴,플란넬,벨루어,오간디 

Rustic(거친,요철이 있는) 

트위드,조젯,코듀로이,보일지 

Flat(치밀한,섬세한) 

새틴,플란넬,벨루어,새틴, 

브로드클로스 

 

 

2.1.3 패턴 디자인 

 

 

 패턴은 형,원형,도안,무늬 등의 의미를 갖고 있으며, 직물 디자인에 있어

서의 패턴은 반복단위가 되는 도형 또는 문양을 뜻하는 말이다. 직물(피륙)

은 연속적으로 생성되므로, 디자인 발상 단계에서 제안되는 추상적이고 예

술적인 디자인은 표현하기 어렵기 때문에, 가공 공정을 고려하여 반복되는 

기본 단위의 패턴을 구성하게 된다. 

 

패턴디자인의 구성은 선,공간,형,명암,색채,질감등의 요소를 중심으로 하여 

방향,강조,통합과 같은 디자인의 원리와 함께 상품의 용도 등을 고려하여 

이루어진다. 이때,일반적으로 하나 또는 다수의 모티프를 다양한 방법으로 



전개하여 패턴 디자인을 구성하게 되고 구성 방법은 전면구성,전도구성,줄

구성,사각구성,기하학적 구성등이 있으며, 기본 단위의 배열 방법에 따라 

사각형의 패턴,반복단위가 1/2로 어긋나도록 배열하는 하프드롭 패턴,벽돌

을 쌓는 형태의 벽돌형 패턴, 마름모형 패턴 등으로 다양하게 나눌 수 있다. 

 

 모티프를 어떻게 구성하는가에 따라 패턴 디자인은 다양한 효과를 나타나

게 된다. 일반적으로는 어떤 비슷한 요소끼리 조합할 경우 그 효과가 줄어

드는 경향을 보여 주기 때문에 비숫한 요소끼리 조합하여 구성할 경우에 강

한 효과를 표현할 수 있다. 

 

 다음은 모티프의 구성에 따른 디자인의 효과를 나타낸 것이다. 

 

 

<표 2.3> 모티프 구성에 따른 디자인 효과 

 

밀도 조밀:복잡,긴장된 느낌 비조밀:분리,부족한 느낌 

입체감 
평면 모티프  

: 밋밋,편안한 느낌 

입체 모티프 

: 세련,복잡한 느낌 

방향성 
유 

: 방향에 따른 심리적 효과 

무 

: 안정감 

크기/간격 
크고/넓음 

: 대담,활달한 느낌 

작고/좁음 

: 우아,안정된 느낌 

연속성의 방향 직선 : 정적인 느낌 곡선 : 완만한 율동감 

 

 

2.1.4 색채 

 

물체의 색은 광원의 빛이 그 물질에서 흡수되거나 반사하여 시신경을 자

극하여 일어나는 시감각의 일종으로 색이 우리 눈에 보여지는 것은 물리 화

학적,심리,생리학적 측면들이 복합적으로 작용하는 현상이라 할 수 있다. 

 

고대로부터 인류는 여러 가지 염료를 사용하여 채색을 해왔으며, 오늘날

에는 합성염료의 사용과 다양한 염색기법을 활용하여 상품의 부가가치를 창



출하고 있다. 상품의 디자인 계획에 있어 색채는 중요한 디자인 요소로서 

심미성등의 미적효과뿐아니라 온도감,운동감,밀도감,크기감과 같은 물리적 

효과를 주기도 하고 동시에 특별한 감정,활동감,연령,계절등의 이미지를 연

상시키기도 한다. 그러므로 직물 디자인을 하는데 있어 색채는 빼놓을 수 

없는 중요한 요소라 할 수 있다. 

 

 

 색의 정보를 전달하고 활용하기 위해서는 상대에게 색을 정확하게 전달해

야 하며, 이를 위해서는 그 색 자체를 나타내는 표본으로써 색의 견본색을 

제시하거나, 이를 기본으로 체계화된 기호와 숫자로 나타내거나, 또는 그 

색을 표현할 수 있는 가장 적합한 색명으로 전달해야 하는 등 가능한 한 정

리하고 분류하여 쉽게 파악할 수 있도록 해야 할 것이다. 

 

 

여기에서는 색채에 대한 기초적인 지식에 대해 알아보고 디자인의 요소로서 

색채를 분류하는데 도움이 되고자 한다. 

 

 

 

2.1.4.1 색의 속성 

 

 우리가 색감을 느끼게 되는 것은 물체의 표면에서 반사되어 오는 빛의 눈

에 의해 색감으로 지각하기 때문이다. 빛이 물체에 비치게 되면 그 물체의 

표면은 빛의 일부가 흡수하고 나머지는 빛을 반사 또는 투과시키는 성질을 

갖고 있다. 사과가 붉게 보이는 것은 사과의 표면에 비친 빛 중 사과의 표

면이 일부는 흡수하고 나머지는 빛을 반사시켜 이 반사량이 시각에 의해 색

으로 느껴지는 것으로 물체의 표면에서 반사되는 빛이 눈에 들어와서 느끼

는 색을 물체색이라고 한다. 이와 같이 색은 그 물체에 부착되어 있는 것이 

아니라 반사된 빛이 색을 느끼게 하는 것으로 색채의 본체는 빛이라고 할 

수 있다. 

 

 

색채를 지각하게 하는 빛의 특성에 따라 물체의 색채는 일반적으로 색상,

명도,채도의 3가지 속성을 갖게 되며, 색채의 차이는 이 세 차원에 의해 기

인하게 된다. 



가. 명도(value) 

 

 명도는 색상의 밝음과 어두움을 말하며, 빛의 반사율이 클수록 명도가 

높다. 모든 중간 회색들은 빛의 양에 따라 그 농담이 정해지는데, 표면에

서 반사되는 빛의 양,즉 밝기에 의해 좌우된다. 즉, 모든 빛이 반사된다

면 그 표면은 완전 백색이고, 모든 빛이 흡수된다면 완전 흑색이라 할 수 

있다. 백색에서 흑색으로 이르는 질서 체계를 얻기 위해서는 백색과 흑색

을 혼합하여 중간명도의 회색을 얻고 다시 백색과 흑색을 혼합하여 그 중

간명도의 회색을 만든다. 이와 같은 방법으로 백색,회색,희색의 연속되는 

명도단계를 얻을 수 있으며, 시각적 등보성에 의한 이러한 단계를 무채색 

스케일이라 한다. 

 

나. 색상(Hue) 

 

 색상은 색감을 주는 속성으로서 색에 대한 인상을 가장 강하게 형성하는 

요소이다. 스펙트럼에 나타나는 무지개색은 프리즘을 통해서도 재분광할 

수 없는 단광색으로서 빨강,노랑,녹색,파랑 등 그 속하는 색 중 가장 선

명하며 맑은 색이며, 이를 순색이라 한다. 색상이 다른 순색을 파장의 순

으로 원주상에 두면 자연스럽게 배열된다. 즉, 오렌지색이 적색과 황색의 

혼합으로 이루어지는 것과 같이 최소한의 기본색을 중심으로 색상의 분할

이 이루어지며 이를 색상환이라고 한다. 색상환에서 서로 인접해 있는 색

상은 유사 또는 근접 색상이라 하며, 반대편에 있는 색상은 보색이라고 

한다. 

 

다. 채도(Chroma) 

 

 색의 위치를 3차원 공간의 한 점에 정하고자 할 때 필요한 마지막 요소

로서 채도는 색의 선명함과 탁함을 말한다. 3차원 공간에 무채색의 축을 

세웠을 때 무채색의 축에서 멀어짐에 따라 선명감이 더해지고 채도가 높

아지게 된다. 즉, 무채색과 순색의 혼합비를 등간으로 분할하면 채도단계

가 되는데, 채도가 높아질수록 선명하고 순색에 가까우며 판별하기 쉬운 

색이 되고, 순색에 검정,흰색 또는 보색을 첨가하는 양이 많아 질수록 채

도가 낮아진다. 

순색에 백색만을 혼합하면 명도가 높아지는 반면에 채도는 낮아지며,순색

에 흑색만을 혼합하면 명도가 낮아지는 동시에 채도도 낮아진다. 

  



2.1.4.2 먼셀 색체계 

 

 색체 지각에 대한 연구가 전개되면서 적,황,청을 기본으로 하는 헬름 홀츠

의 3원색을 바탕으로 먼셀에 의하여 효과적인 색상환이 제작되었으며, 이는 

최근 세계적으로 사용되고 있는 가장 대표적인 색체계로 각국의 규격 색체

계의 바탕이 되고 있다. 이러한 먼셀 색체계의 원리는 첫째, 물체의 표면색

을 색채의 3속성에 의해 나타내는 것이고, 둘째, 색의 3속성에 따라 3차원 

공간의 한 점에 대응 시키되, 지각적으로 고른 척도가 되도록 배열한 것이

다. 

 

 
 

 

가. 색상은 1차적 기준으로서 적(R),황(Y),녹(G),청(B),자(P)의 5색을 같은 

간격으로 배열시키고 그 사이에 주황(YR),황록(GY),청록(BG),청자(PB),적자

(RP)색을 배열하고 있다. 이를 다시 시각적으로 일정한 색채 단계에 따라 

10등분하여 100등분을 한 것이다. 



나. 위의 색상환의 중심축은 명도로서 아래로부터 위로 시각적인 등차로 밝

기가 변화하도록 하여 검정인 0으로부터 흰색의 10에 이르기까지의 11단계

의 Gray Scale로 표시된다. 

 

 

다. 3차원 공간에서 중심의 무채색의 축을 0으로 하여 수평 방향으로 차례

로 번호가 증가하면서 색의 순수한 정도가 점차 증가한다. 즉, 채도가 점차 

높아지는데, 먼셀 표색계에서는 16번을 채도의 최대값으로 갖는다. 

 

 

이와 같이 색의 3속성을 배열하여 중심축에 명도단계가 위치하고 주위에 원

형으로 색상이 배열되며 수평선상에 채도 단계가 놓이는 색입체를 형성하게 

된다. 



2.2 감성 공학 

 

 감성공학이라는 말을 최초로 사용한 사람은 ㈜마쯔다의 회장 야마모토 겐

이치이다. 야마모토는 1986년 미시건 대학에서 ‘자동차 문화론’을 전개하

고 그 수단으로 감성 공학이라는 말을 사용했다. 또한 일본 히로시마 대학

의 나까마치 미츠오 교수는 물질문명 다음으로 반드시 마음의 만족을 추구

하는 정서의 시대가 도래한다는 예측을 하고 1970년에 정서 공학을 창설하

여 연구에 들어가 1988년 제 10회 국제 인간 공학회에서 정서 공학이라는 

명칭을 감성 공학으로 바꾸어 사용하기 시작하였다. 

 

 

 이렇듯 감성 공학이라는 분야가 대두되게 된 배경은 오늘날 소비자들은 물

질적인 풍요 속에서 살아가게 됨으로써 점차 제품의 기능적인 측면 뿐 아니

라 자신의 감성을 표현할 수 있고 만족할 수 있는 것을 원하게 되면서부터

이다. 과거의 생산자 중심의 소품종 대량생산 체제에서 소비자 중심의 다품

종 소량 생산으로 생산체계가 바뀌어 가고 있는 현재의 상황도 같은 맥락에

서 이해할 수 있다. 

 

 

 기술의 발전에 의하여 기능적으로 비슷한 제품을 생산할 수 있게 되어 이

제는 소비자의 감성을 만족시킬 수 있는 개성적인 디자인만이 경쟁력을 갖

출 수 있게 되었다. 감성 공학이라는 용어를 제일 먼저 제안한 일본은 이미 

여러 제품 개발에 감성 공학을 응용하고 있고 감성 공학 기술을 개발하기 

위하여 노력하고 있다. 

 

 

2.2.1 감성과 감각 

 

 감성이란 “인간이 외부의 물리적 자극에 의해 감각, 지각에 대한 반응을 

나타내는 고도의 심리적 체험으로 쾌적감,고급감,불쾌감,불편함 등의 복합

적인 감정을 일컫는다,”라고 정의할 수 있다. 이렇듯 감성이란 매우 복잡

한 개념으로 이러한 감성은 인간의 여러 가지 감각을 통하여 전달된다. 

 

 감각이란 외부의 물리적 자극에 대한 신체 기관의 감지를 말하는 것으로 

우리가 흔히 알고 있는 시각,청각,미각,후각,촉각 등의 오감과 평형감각,압

각,온각,냉각,그리고 근육과 내장에서 느끼는 내부 감각 등 여러 가지가 있



다. 이러한 감각들은 직접적인 자극에 의해 인간이 단편적으로 느끼는 것으

로 감성은 이러한 여러 감각들이 복합적으로 적용되고 여기에 개인의 경험

적 요인 등의 인지요소까지 같이 작용하여 만들어 진다. 

 

 

 예를 들어 어떠한 음식이 개인에게 만족되게 느껴지는 감성은 그 음식이 

미각과 후각적으로 만족되는 정도 이외에도 음식의 모양과 담긴 그릇의 모

양, 식사장소의 분위기 등에서 느껴지는 시각적 요소들과 그 개인의 연령과, 

개인적으로 좋아하는 취향 등의 인지적 요소와, 나아가 가치관 등에 모두 

영향을 받게 된다. 

 

 

 감성은 기능적 감성,감각적 감성, 문화적 감성으로 분류할 수 있다. 기능

적 감성은 제품의 기능이 주는 경험에서 오는 감성을 말한다. 감각적 감성

은 제품의 디자인,색상 등의 미적인 감성을 말하고 문화적 감성은 제품이 

주는 가치 기준과 사회적 지위 등의 여러 거시적인 측면을 말한다. 

 

 

2.2.2 감성 공학의 정의 

 

 감성 공학이란 “인간이 제품에 대해 가지고 있는 욕구로서의 이미지나 느

낌을 물리적인 디자인 요소로 해석하여 이를 제품의 디자인에 반영시켜 감

성에 맞는 상품을 설계하는 기술”로써 인간공학과 컴퓨터 과학에 기초한 

소비자 지향적인 제품을 위한 기술이다. 

 

 

 인간은 ‘어떠한 옷을 입고 싶다’,’어떠한 제품을 가지고 싶다’,’어떠

한 음식을 먹고 싶다’등의 여러 가지 욕구를 가지고 있다. 감성 공학은 이

러한 인간이 가지고 있는 욕망으로서의 감성이나 이미지를 고려하여 인간의 

감성을 정량적으로 측정하고 분석해서 이를 제품이나 환경의 설계에 응용함

으로써 보다 만족스러운 삶을 추구한다. 예를 들어 어떠한 사람이 자동차를 

살 때 만족스러운 자동차를 고르기 위해서 외관은 어떠한 것이 좋고 승차감

은 어떻고, 가속성, 엔진 소음, 실내장식 등은 어떻고 하는 점을 고려할 것

이다. 이 사람이 젊고 스포티한 감성을 추구한다면 스포티한 외관과 실내장

식, 좋은 가속성 등을 원하게 될 것이다. 이처럼 어떠한 사람이 가지고 있

는 감성을 구체적으로 제품의 요소로 실현하는 것이 감성공학의 기본이다. 



감성 공학의 대상이 되는 것은 매우 다양하다. 인간의 의.식.주에 관련되는 

모든 상품들과 가전제품, 자동차 등에 이르기까지 인간의 감성을 고려해야 

하는 상품은 모두 그 대상이 된다 말할 수 있다. 이렇듯 감성 공학은 드 활

용 범위도 넓고 중요성도 갈수록 부각되고 있어 상품개발이나 마케팅에 있

어서 앞으로 얼마나 중요한 위치를 차지할 것인가를 예측할 수 있다. 

 

 

2.2.3 현재 감성공학이 안고 있는 문제점 

 

 감성이란 매우 종합적인 개념이고 개인의 생활방식, 가치관, 사회적 지위, 

부와 지식의 정도에 따라 매우 달라지고, 또 시간이 흐르면 변하는 것이다. 

이렇듯 복잡하고 다양하고 유동적인 감성을 ‘어떻게 측정할 것인가’가 커

다란 문제이다. 

 

 인간의 복합적인 감정을 정량적이고 객관적으로 완벽하게  측정하는 것은 

불가능하다. 아직까지 인간의 감성을 측정할 수 있는 기계적 장치나, 방법

을 개발하지는 못했고 설문조사를 통해 어떠한 요소들이 감성을 느끼게 하

는가를 측정하는 방법이 있는데 이는 과정상의 어려움과 피설문자들의 느낌

을 정확히 표현하지 못하는 단점이 있다. 



2.3 AHP 

 

 

2.3.1 AHP(Analytic Hierarchy Process)의 개요 

 

 AHP방법론은 복잡한 문제를 단순화시켜 합리적인 의사결정을 가능케 해주

는 일련의 과정을 지원하는 계층적 분석 방법론으로 의사결정시 여러 개의 

목적이 동시에 존재할 때 이들 각각의 목적(Objective)을 적절히 만족하는 

최적의 대안 선택시 활용될 수 있다. 

 

 이것은 정보를 범주(Criteria)의 계층도와 대안(Alternative)으로 나누고, 

걱 요소별 가중치를 부여하여 이를 대안들의 상대적 순위(Ranking)를 결정

할 수 있도록 하므로써 최적의 대안에 대하여 정보에 근거한 판단을 내릴 

수 있도록 하여 실재로 수많은 기업과 정부의 Decision Maker의 도구로 활

용되고 있다. 이러한 AHP방법론의 절차별 특징을 살펴보면 다음과 같다. 

 

 

가. 주어진 문제의 계층적 표현 

 

 인간은 큰 문제에 대한 판단은 쉽게 그르칠 수 있지만 작은 문제는 비교적 

정확히 판단할 수 있다. 따라서, 의사결정 목적을 설정한 후, 문제의 대상

을 그 구성요소로 세분화하여 이들간의 관계를 구조화시켜 분석계층도로 표

현한다. 

 

 

나. 계층으로 이루어진 각 요소들의 중요도의 양자간 비교(Pairwise 

Comparison) 

분석 계층도의 동일한 단계에 놓인 요소를 두개씩 비교하여 각 요소가 의사

결정의 목표달성에 상대적으로 기여하는 정도(가중치)를 결정한다. 이러한 

상호비교는 개별 요소의 목표 달성에 대한 기여 정도를 독립적으로 평가할 

수 있도록 하므로, 의사결정의 복잡성을 감소시키는 동시에 의사결정 요소

들간의 상호작용을 확실하게 반영시킨다. 

 

 

다. 상대적 중요도 도출 및 결합 

 분석 계층도상의 요소들간의 상호비교 후에는 각 요소에 대해 일반적으로 



1/9에서 9가지의 척도와 수학적인 알고리즘에 따라 상대적 중요성을 나타내

는 수치가 부여된다. 이러한 상대적 중요도의 결합을 통해 각 세부기능이 

전체의 목표 달성에 기여하는 정도를 나타내 주는 비율이 도출된다. 

 

 

라. 각 대안의 세부 구송 요소에 대한 객관적인 평가와 도출된 비율의 결합

을 통한 평가의 하나의 수치로 압축 

 

 

AHP방법론에 따라 선정된 대안은 분석적인 절차를 거치지 않은 직관적 선택

과 어느 정도 부합하는데, 이는 분석계층도의 작성 원리가 이를 이용하는 

사람의 계량화하기 어려운 정상적인 요소를 포착하여 의사결정에 반영할 수 

있도록 지원해 주는 도구이기 때문이다. 이처럼 분석계층도를 작성하는데 

있어서 구성요소들간의 연계성을 고려하였기 때문에 각 요소에 대한 사람의 

경험과 직관에 의거한 판단들이 분석계층도를 통해 통합될 수 있다. 

 

 

따라서 AHP방법론을 이용하면 각 요소에 대한 중요성 판단시 다른 요소들과

의 복잡한 유기적 관련성을 고려하지 않으면서도 궁극적으로는 고려한 것과 

동일한 결과를 초래하여, 직관에 의한 판단에 비해 전체적인 관점을 보다 

잘 반영하고 있는 결정을 내릴 수 있다. 

 

 

2.3.2 AHP방법론의 적용 예 

 

 위에서는 AHP방법론의 개요와 그 절차적 특징을 매우 대략적으로 살펴 보

았다. 이 절에서는 그 세부절차들을 하나하나씩 차례대로 자세히 살펴 보는

데 간단한 예와 함께 설명해 보겠다. 

 

 

 목적 : 내 마음에 드는 차를 고르는 것 

 

 

 목적의 설정 – 새 차를 고르는 것 

 범주의 정의 – Style, Reliability, Fuel Economy 

 대안들의 선정 – Civic Coupe,Saturn Coupe,Ford Escort,Mazda Miata 



가. 계층도(Hierarchical Tree)를 구성한다. 

 

 

 

 

 

이 때, 최상의 단계는 본 문제를 풀기 위한 요소이고 주어진 단계에서의 각 

요소는 하부 단계의 요소들을 지배하며 주어진 단계에서의 각 요소끼리는 

동등한 관계가 성립해야 한다. 즉, ‘새 차를 고르는 것’은 STYLE, 

RELIABLITY, FUEL ECONOMY의 세가지 범주에 의해 결정되고 이들 세 범주는 

상호 배타적이면서 독립적(mutually exclusive & independent)이어야 한다. 

 

 

나. 범주의 상대적 중요도(Relative Importance)를 구하여 양자간 비교 행

렬(Pairwise Matrix)을 작성한다. 

두 범주씩 짝을 지어 비교하는 방법으로 한 범주의 다른 범주에 대한 상

대적 중요도를 구한다. 즉, STYLE, RELIABLITY, FUEL ECONOMY 세 요소들간

을 비교하기 위해서는 STYLE-RELIABLITY,STYLE-FUEL ECONOMY,RELIABLITY-  

FUEL ECONOMY를 비교해야 한다. 

 

이 때 한 범주의 다른 범주에 대한 상대적 중요도의 크기는 다음과 같은 

1과 9사이의 척도에 따라 측정된다. 

 

       1 Equal 3 Moderate 5 Strong 7 Very Strong 9 Extreme 



그리고 각 1,3,5,7,9 사이의 값들은 각 척도사이의 중간치의 값을 나타낸다. 

이 척도에 따라 범주별 상대적 중요도를 나타내는 행렬을 구하면 다음과 같

다. 

 

 

 

 위의 행렬에서 알 수 있듯이 만약 RELIABLITY를 STYLE보다 2배 정도 중요

시 한다면 그 상대적 중요도는 1/2이 된다. 즉, 행렬 M의 i행 j열의 

element M(I,j) = Criterial(i)의 Criteria(j)에 대한 상대적 중요도의 값

이 된다. 그러므로 위의 행렬은 행렬의 대각선의 값이 모두 1이 되며 이를 

기준으로 하여 symmetric한 성질을 갖는다. 

 

 

다. Pairwise Matrix로부터 범주들의 순위(Ranking of Prioritiy: Weight)

를 도출한다. 

위에서 구한 행렬로부터 범주들의 순위를 구하려면 우선 weight vector를 

구해야 하는데 그 과정은 다음과 같다. 

 

○ Pairwise Matrix를 제곱한다. 

먼저 Pairwise Matrix의 모든 요소를 소수값으로 변환한다. 



 
 

 

○ 같은 행에 있는 요소들은 모두 더한 후(Row Sum are calculated) 정규화 

(Normalization)하여 weight vector를 구한다. 

먼저, 행렬로 요소들을 더한 후 Row Total Sum을 구한다. 



 

 



바로 이전에 구한 weight vector와 그 다음에 구한 weight vector와의 차 

벡터를 구한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Weight_vector(t+1)-Weight_vector(t) < θ(t는 t번째 Iteration,θ는 허용

치)일 때까지 반복하여 최종 Weight vector를 구한다. 

 

 

○ 이렇게 구하여진 weight vector는 범주의 상대적인 순위(Relative 

Ranking)을 의미한다. 즉, RELIABLITY가 중요하고 그 다음은 STYLE, 그

리고 FUEL ECONOMY가 가장 덜 중요한 범주임을 의미한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 위에서 보는 것과 같이 weight vector는 계층도상의 가중치를 의미한다. 
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SELECT A NEW CAR(1.0) 

STYLE(.3196) RELIABLITY(.5584) FUEL ECONOMY(.1220) 

Civic 

Saturn 

Escort 

Miata 

Civic 

Saturn 

Escort 

Miata 

Civic 

Saturn 

Escort 

Miata 



라. 각각의 범주에 대하여 대안들간의 상대적인 선호도(Preferences)를 나

타내는 Pairwise Matrix를 작성한 후 각각의 score vector를 구한다. 

 

 

 
 



 

 

 



마. Matrix Algebra에 의해 결과(‘어느 차를 고를 것인가?’에 대한 해답)

를 도출한다. 

 

 

 

 

 

그러므로, ‘어느 차를 고를 것인가?’에 대한 대답으로 MIATA가 선정되었

다. 

 

따라서,AHP는 Strategic Planning,Resource Allocation,Source Selection, 

Business/Public Policy,Program Selection 등 다양한 분야에 대해 의사를 

결정할 수 있는 논리적인 프레임워크를 제공한다. 



2.2.2 AHP와 디자인의 감성공학적 분석과의 관계 

 

 디자인 요소의 계층적 구조에 대한 감성공학적 분석의 문제는 다음과 같은 

특징을 가지고 있어 AHP방법론을 적용함이 타당하다. 

 

 

첫째, 디자인 요소의 계층도를 구축하는데 있어서 단지 디자인을 피상적인 

종류의 그룹화 방식으로 구축해서는 안 된다는 점이 중요한데, 왜냐하면 그

렇게 구축된 계층도는 디자인을 요소별로 구분한 것이 아니며 무한 가지의 

디자인의 종류를 모두 계층도 안에 나열한다는 것 자체가 불가능하고도 의

미없는 작업이므로 따라서 디자인에 대한 분석력에 한계가 있게 마련이다. 

AHP방법론에서는 이러한 요소들간 중요성 비교분석을 가능하게 하는 체계적

인 구조를 제공해 준다. 

 

 

둘째, 디자인의 특징 요소가 전체 계층도상에서 차지하는 위치를 통해 다른 

요소들과의 상로관련성을 나타냄으로써 여러 가지 요소들이 복합되어 있는 

특정 디자인을 종합적이고 체계적으로 볼 수 있게 하기 때문에 AHP는 해당 

디자인을 요소별로 분석할 수 있게 해 주어 하나의 디자인을 구성하는 각각

의 요소들을 무시한 체 그냥 자체를 뭉뚱그려 주먹구구식으로 보던 기존의 

방식에서 오는 피해를 최소화하기 적합한 방법이다. 

 

 

셋째, 디자인과 감성과의 연계를 통하려 특정 디자인에 대한 감성을 예측함

에 있어서 그 디자인을 구성하고 있는 디자인 요소별 중요성에 근거하여 감

성을 연계하는데 AHP는 계층도를 구성하고 있는 요소별 상대적 가중치와 대

안간의 상호 계산 방식에 의해 대안별 평가가 수치화 되므로 위의 문제를 

해결하는데 좋은 방법이라 할 수 있다. 

 

 

넷째, 다양한 디자인 요소들간의 상대적 중요성을 판단하는데 있어서는 두 

개의 요소를 비교(pairwise comparison)하는 것이 여러 요소를 일시에 비교

하는 것보다 훨씬 간단하므로 비교해야 할 요소가 많은 이 문제에 있어 모

든 요소들이 쉽게 비교될 수 있도록 해주는 AHP방법론이 적당하다고 할 수 

있다. 



AHP의 개념적 계층도와 디자인 감성공학적 분석에 대한 계층도를 정리하여 

상호연결한 그림은 다음과 같다. 

 

 

 



2. 디자인의 감성공학적 분석 방법론 

 

3.1 방법론의 개요 

 

 복수 개의 디자인 요소가 복합된 디자인에 대한 감성차원과 디자인 요소별 

분석적 체계에 의해 조합된 감성차원의 일치도를 살펴봄으로써 디자인에 대

한 감성차원의 체계적인 분석방법의 효용성을 검증하고 그 효용성이 검증되

면 이 분석적 방법을 한나의 방법론으로 제시하고자 한다. 

 

 

 본 연구의 연구내용을 간략히 도식화 하면 [그림3.1]과 같다. 아래 그림에

서 ‘복합’디자인은 감성적차원의 분석대상이 되는 원래 존재하는 실재 디

자인을 말하여, ‘조합’ 디자인은 디자인 요소별로 분리한 것을 분석적 방

법론에 의해 종합함으로써 얻어지는 것으로 방법론 상의 디자인이며 따라서 

실재로 존재하는 디자인은 아니다. 요컨데 조합 디자인은 본 연구가 제시하

는 방법론에 의해 생성되는 것으로 복합 디자인의 근사 디자인이라 할 수 

있겠다. 

 

 

 



[그림3.1]에서 보는 것과 같이 원,사각형,삼각형은 복합 디자인을 구성하고 

있는 각각의 디자인요소를 의미하며, 하트는 그러한 디자인이나 디자인 ㅇ

요소로 이루어진 감성의 차원을 의미한다. 따라서 분석적 방법으로 조합된 

디자인에 관한 감성과 실제로 복합되어 있는 디자인에 관한 감성을 구하고 

그 둘 사이의 추이가 유사한지를 검증하는 것이 본 연구의 내용이다. 

 

 

 분석적 방법론을 적용한 디자인의 감성 차원은 다음과 같이 나타낼 수 있

다. 

 

 

 
 

 

 

분석적 방법론을 이용하여 복합 디자인에 대하여 디자인요소별,감성어휘별 

감성수준의 정도를 측정한 각각의 오브젝트를 위의 그림과 같이 조합하므로

써 복합 디자인이 주는 감성차원에 근사하는 감성수치를 얻을 수 있다. 



3.2 방법론 구성과 체제 

 

 본 연구에서 제시하고자 하는 다자인의 감성공학적 분석을 위한 방법론의 

단계 구조는 [그림3.3]와 같다. 

 

 

 

 

 위의 그림에서 알 수 있듯이 방법론의 절차는 크게 3부분으로 구성되며 각 

단계 사이의 화살표는 각 단계별 영향의 주고 받음을 나타내고 ㉮,㉯,㉰는 

본 연구가 제시하고자 하는 방법론의 경우별 적용 수준을 의미한다. 

 

 

 만약, A라는 회사가 특정 아이템의 디자인에 관한 감성차원을 분석하려고 

할 때 방법론을 적용하려 하는 디자인 대상에 대한 디자인요소계층도가 잘 

구축되어 있고 감성어휘 또한 잘 분류되어 있으며 디자인요소계층도상의 디

자인요소에 대한 가중치들이 대상에 맞게 도출되어 있는 상태라면, 이 기업

은 ㉮,㉯의 단계는 생략하고 ㉰의 과정만 수행하면 된다. 그러나 이 회사가 

특정 아이템의 디자인에 관한 감성차원을 분석하려고는 하지만 디자인요소



계층도 뿐 아니라 감성어휘 분류조차도 되어 있지 않다면 ㉮,㉯,㉰ 전 과정

을 수행해야 한다. 각 적용수준별 특징은 다음과 같다. 

 

 

첫째, ㉮의 과정은 방법론의 가장 기초적인 토대로 구성하는데, 만약 새로

이 ㉮의 과정을 수행하려 한다면 우선 디자인의 구성 요소를 파악한 후 그 

중 감성과 관련된 구성 요소를 추출하고 분류한다. 다음으로 추출된 각 디

자인 요소별로 그것의 하위 구성요소를 파악하여 위계화하는 과정을 통해 

디자인 요소 계층도를 구축한다. 디자인 요소 계층도는 어떠한 디자인에도 

적용 가능하고 단순히 종류의 나열식이 아닌 종합적 구성요소 중심으로 분

류할 수 있도록 하여 요소별로 정량적인 값에 의해 디자인이 분류될 수 있

도록 구축해야 한다. 또한 SIBLING에 관계되는 요소끼리는 의미적으로 같은 

수준이고 상호 배타적인 동시에 독립적이어야 하고 만약 A,B,C가 F의 하위

요소라 한다면 F는 A,B,C에 의해 완전히 설명되도록 구축하여야 한다. 한편 

감성어휘는 전 감성어휘를 모두 수집하는 것이 아니라 디자인에 관계되는 

감성어휘를 수집하여 그들 중 다 빈출 어휘를 추출한다.추출된 어휘를 다시 

유사한 그룹별로 분류하여 그룹별 대표 감성어휘를 선별한다. 

 

 

둘째, ㉯의 과정은 구축된 디자인요소계층도상의 각각의 디자인요소별 상대

적중요도를 산출하는 과정인데 이는 Domain Specific하게 지역별,시대별,성

별,연령별,계층별 등에 따라서 변화할 것이므로 타겟으로 정한 대상이 달라

진다고 판단되면 같은 디자인요소계층도상에서라도 다시 수행해야 할 부분

이다. 

 

 

 셋째, ㉰의 과정은 감성차원을 분석하고자 하는 대상이 되는 디자인에 대

해 수행해야 할 과정인데, 이 부분은 본 방법론의 핵심(core)부위로 어떤 

경우든지 반드시 거쳐야 할 부분이다. 이는 분석대상이 되는 복합 디자인을 

디자인 요소 계층도를 근거로 하여 디자인 요소별로 쪼개어 ㉮의 과정에서 

분류한 감성어휘별로 감성수준을 측정한 후 이 측정값과 ㉯에서 도출된 디

자인요소계층도상의 가중치를 이용해 디자인요소가 조합된 디자인의 감성수

준을 산출하게 됨으로써 복합 디자인의 감성차원을 간접적으로 얻을 수 있

다. 



위에서 제시한 방법론을 그림으로 나타내면 [그림3.4]과 같다. 

 

 

 

한편, 방법론의 각 단계별 세부수행방법은 [그림3.5]와 같다. 

 



위의 그림을 자세히 살펴보면, 

 

 

첫째, 디자인 요소를 추출해 낸다. 여기서 디자인 요소란 디자인의 구성요

소로써 예를 들어 직물 디자인 요소에는 패턴이나 소재, 색채 등이 있다. 

이러한 각각의 디자인 요소들 중에서 감성에 영향을 주는 디자인 요소들을 

최대한 추출해 내고 이를 분류한다. 

 

 

둘째, 위의 분류된 디자인 요소별 하위 구성요소를 파악하여 AHP 분석을 적

용할 수 있는 계층도를 구성한다. 디자인 요소를 감성에 영향을 줄 수 있는 

요소들의 성질로 분류하여 그 대표적인 성질들을 추출해 내고 이를 체계적

으로 계층화하여 AHP분석에 있어서 각 요소별 상대적 중요도를 평가할 수 

있는 척도를 구성한다. 예를 들어 직물 디자인에 있어서 색채요소는 색상,

명도, 채도의 요인으로 분류해 이러한 식으로 체계도를 작성한다. 

 

 

셋째, 위에서 구축된 디자인요소계층도를 기반으로 하여 각각의 디자인요소

에 대한 상대적인 중요도를 나타내는 가중치를 도출하는데 이는 다음과 같

은 방법에 의해 얻어질 수 있다. 우선 디자인 요소를 각각 두 개씩 비교하

는 pairwise comparison을 하는 방법으로두 요소간의 상대적인 중요도를 조

사한다. 이는 앞서 2장에서 제시한 AHP방법을 따른다. 이렇게 구해진 중요

도를 AHP방법론을 이용하여 정규화된 weight vector로 변환하고 여러 사람

들로부터 얻을 수 개의 weighr vector중에서 Consensus Method로 전체 가중

치를 대표하는 하나는 weight vector 즉 대표 가중치를 구한다. 대표 가중

치를 추출하는 consensus method는 다음과 같다. 



 

 

구해진 여러 개의 weight vector를 나열한 후 각각의 범주별로 오름차순으

로 정렬(Sorting)을 한다. 이렇게 정렬된 vector들은 그 범주들의 합이 오

름차순으로 점차 커질 것이다.weight vector의 크기는 1이므로 범주의 합이 

1.0이 되는 vector를 고르면 바로 이 것이 대표 가중치가 된다. 만약 그 합

이 1.0이 되는 vector가 없다면 1.0의 값에 근사하는 vector를 1.0을 전후

로 하여 추출하여 그 두 vector를 이용하여 다음과 같은 방법(보간법)으로 

대표 가중치를 구한다. 

 

If Xi = 1 then 

   대표가중치벡터 := (Ai’,Bi’,Ci’) 

Else if (Xi-1 < 1 and Xi > 1) then 

   대표가중치벡터 := (Ai-1’+(Ai’-Ai-1)x(1.0-Xi-1)/(Xi-Xi-1), 

   Bi-1’+(Bi’-Bi-1’)x(1.0-Xi-1)/(Xi-Xi-1), 

   Ci’+(Ci’-Ci-1)x(1.0-Xi-1)/(Xi-Xi-1) 

 

넷째, 디자인에서 느껴질 수 있는 감성어휘를 추출 및 분류한다. 감성어휘

를 추출하는 방법은 우선 전문잡지 등에서 디자인에 대해 표현하고 있는 감

성어휘들을 모두 수집하고, 각 어휘별 빈도수를 함께 표현하는데 많이 쓰일 

수 있는 어휘들을 추출할 수 있도록 한다. 이렇게 하여 추출된 감성어휘들



을 비슷한 것들끼리 분류하는 과정을 통해 동일한 어감을 갖는 어휘들을 대

표할 수 있는 어휘를 간추려 낸다. 

 

 

다섯째, 복합 디자인의 디자인 요소별 감성어휘에 따른 감성수준 측정은 먼

저 복합 디자인을 디자인요소계층도에 근거하여 디자인 요소별로 분해하고 

이렇게 얻은 디자인 요소별로 감성의 수준을 5점, 혹은 7점 척도법에 의해 

평정한다. 이렇게 얻어지는 여러 사람들의 감성치들은 감성어휘별로 종합되

는데 이는 통계치(평균치)로 얻을 수 있다. 

 

 

<표3.1> 디자인요소별 감성수준의 종합 

디자인요소 감성어휘 피험자 자료 디자인요소별 감성수준 종합결과 

자료1 

자료2 

… 
어휘1 

자료k 

 

… … … 

자료1 

자료2 

… 

디자인요소 

어휘n 

자료k 

 

… … 

 

여섯째, 조합된 디자인의 감성수준은 디자인요소계층도의 weight 행렬과 이 

전 단계에서 얻은 감성수준치 행렬과의 곱으로 산출된다. 결과적으로 디자

인에 대한 감성이 어휘별로 수치화(정량화)되고 이 수치의 대소에 따라 디

자인에서 느껴지는 감성의 순위가 도출된다. 이렇게 하여 특정 복합 디자인

에서 느껴지는 감성수준과 간접적으로 연계된다. 



 
 

마지막으로 위에서 제시한 방법론의 각 단계별 정확한 수행을 위해 점검해

야할 체크 리스트를 보면 아래와 같다. 

 

 

<표3.2> 방법론 각 단계별 점검을 위한 체크리스트 

No 단계 점검항목 

각 디자인 요소는 진정으로 요소의 의미를 

지니는가? 
1 디자인 요소 추출 

추출된 디자인 요소가 감성을 전달할 수 있

는 것인가? 

Sibling에 관계되는 요소끼리는 상호 독립적

인가? 

상위요소는 그 하위요소들에 의해 완전히 정

의 되는가? 
2 디자인요소계층도 구축 

Sibling요소끼리 의미적으로도 그 수준이 같

은가? 

3 
디자인에 쓰이는 감성 

어휘의 추출 및 분류 
디자인 아이템에 부합하는 감성어휘인가? 



4 
디자인 요소에 대한 상

대적인 가중치 도출 

아이템이나 집단 면에서,타켓 대상과 가중치 

도출을 위해 선정된 대상이 일치하는

가?(Domain Specific) 

5 

디자인 요소별로 쪼개어 

감성어휘에 따른 감성수

준 측정 

다른 요소와의 통제가 효과적으로 이루어 졌

는가? 

 

 

 

3.3 직물디자인요소계층도 

 

 본 연구를 수행하면서 구축된 직물디자인요소계층도는 다음에 보는 것과 

같다. 

 

 

 



직물 디자인의 구성요소로 계층도를 작성하는데 있어 기본 원칙은  

첫째, 동일 레벨의 구성요소들은 상호 독립적이도록 하며 의미적으로도 같

은 수준이어야 한다. 

 

둘째, 각 상위레벨은 그 하위레벨에 의해 완전히 설명될 수 있어야 한다. 

즉, 각 구성요소의 합집합이 그 상위레벨 요소 전체가 되도록 한다. 

 

셋째, 각 구성요소들은 직물 디자인에 대한 감성을 형성하는데 영향을 주는 

것이어야 한다. 

 

넷째, 각 요소들은 직물 디자인에 대해서도 정량적 값에 의해 분류될 수 있

게 적용할 수 있도록 구성해야 한다. 

 

 

 직물 디자인을 형성하는 요인은 소재, 패턴, 색채로 사람들은 이들 요소들

에 의해 종합적으로 직물 디자인에 대한 감성을 형성하게 되며, 이들 각 요

소인 소재,패턴,색채는 서로 독립적이다. 또한 특정 직물에 대해 각각 소재,

패턴,색채의 정도로써 표현할 수 있다. 각각의 요소들에 대한 하위레벨과의 

관계를 자세히 살펴보면 다음과 같다. 

 

 

3.3.1 소재 

 

 직물 디자인을 구성하는데 있어 소재는 그 바탕이 되는 매우 중요한 요소

이다.소재를 분류하는데는 여러가지가 방법이 있다. 즉, 보온성,흡수성,내

구성등과 같은 기능을 중심으로 한 분류와 조직의 방법에 따라 평직,능직,

수자직등으로 분류하여 방법이 있다. 본 연구에서는 체계도를 작성하는데 

있어 디자인 요소들과 감성간의 연계를 목적으로 하고 있으므로, 감성에 영

향을 줄 수 있는 보다 종합적이며 디자인 중심적인 요소로 분류하였다. 직

물에 있어서 위에 나열한 분류보다는 감성에 직접적으로 관련이 있는 시각

적인 디자인의 특성에 보다 영향을 주는 요소로서 두께,재질감,유연성을 중

심으로 분류하는 것이 타당할 것이다. 

 

우리가 직물의 디자인을 선택할 때에는 어떤 섬유로 되어 있는가, 직물의 

보온성이 어떠한가,흡수성이 어느 정도인가,어떤 조직으로 구성되어 있는가

와 같은 요인에 중점을 두기보다는 그 종합적인 결과나 효과로서, 어느정도



의 두께감을 지니는가,거칠거나 요철감이 있는가,또는 치밀하고 섬세한가,

아니면 부드러운가 빳빳한가와 같은 시각적이고 감성적인 면에 더욱 큰 영

향을 받게 되므로 이를 중심으로 두께감,재질감,유연성의 하위 요소로 분류

하였다. 이때 각 요소들은 특정 직물에 대하여 그 정도를 측정할 수 있고 

이들의 합집합은 직물의 소재요소를 설명해 줄 수 있으며, 이들 요소들에 

의해 종합적인 소재감성을 형성하게 된다.또한 이들 요소들은 상호 독립적

인데, 보통 두꺼운 직물이 유연성이 없다고 생각되어 두께감이 유연성에 영

향을 주는 요인으로 인식되기도 하지만 두께나 유연성은 실(섬유)의 종류,

직물의 조직 방법등과 같은 여러 요인에 의한 복합적인 결과로서, 서로 영

향을 주고 받기 보다는 그 하위요소에 의한 효과의 측면으로, 본 연구에서

는 상호간에 독립적인 개념으로 정의한 것이다. 이는 타프타와 같은 얇은 

직물일지라도 벨벳과 같은 두꺼운 직물보다 빳빳하게 느껴지는 것을 예로써 

이해할 수 있다. 

 

 

3.3.2 패턴 

 

 직물 디자인의 중요한 요소로서 패턴, 즉 무늬의 요소를 빼놓을 수 없다.

본 연구에 있어 직물 디자인은 나염을 중심으로 한 것으로, 직물의 조직이

나 색사의 사용에 의한 패턴 구성보다는 나염에 의한 패턴의 종류나 배치가 

더욱 중요한 요소로 작용한다. 

 

 

 직물 디자인의 패턴의 분류에 있어서도 여러 가지 방법이 있을 수 있는데, 

패턴의 종류별로 floral,fruit,animal,ethnic,modern,geometric 등으로 나

누고 이를 다시 하위 종류로 분류하거나 염색 방식에 의해 직접,발염,방염

등으로 분류하는 방법등이 있다.그러나, 이러한 분류는 패턴 디자인 종류의 

나열로, 어떤 특정한 직물 디자인에 대해 하위 구성 요소들의 정도를 나타

내는데 적용될 수 없어,본 연구에 있어서의 분류로 적합하지 않다. 그러므

로 본 연구에서는 어떤 특정 직물레 대해서도 그 정도를 측정할 수 있으며, 

그 값의 대소에 의해 감성에 영향을 줄 수 있는 보다 구성적인 요소로 패턴

을 분류하였다. 이론적 배경에서 살펴본바와 같아 직물 패턴의 디자인 효과

는 그 패턴 형태의 특성, 또는 패턴과 패턴(내지는 패턴과 배경)간의 관계

에 의해 형성된다. 즉, 패턴 형태의 특성으로서 패턴의 종류와 크기를 생각

할 수 있고, 패턴 배열의 규칙성이나 패턴간의 간격과 같은 패턴과 패턴(패

턴과 배경)의 관계를 구성하는 요소로 나누어 볼 수 있다.이에 따라 본 연



구에서는 [그림3.8]에서 보는 바와 같이 패턴의 종류와 크기,패턴의 배열과 

간격을 구성 요소로 하여 직물 디자인의 패턴 요소를 분류하였다. 

 

 

3.3.3 색채 

 

 직물 디자인의 구성 요소로서 색채는 가장 강하게 반응하여 직물 디자인에 

대한 이미지를 형성한다. 직물 디자인의 구성요소로서의 색채는 이미지를 

형성하는 총체적인 느낌으로서의 의미이다. 색채의 분류 역시 여러 방법이 

있을 수 있으나, 공통적으로 가장 많이 쓰이고 있는 먼셀을 비롯한 여러 색

채계에서 기준으로 삼고 있는 색의 3속성인 색상,명도,채도를 중심으로 분

류하였다. 각각의 요소인 색상,명도,채도는 상호 독립적인 개념으로 이들의 

합집합은 색채 전체를 설명해줄 수 있고, 각각의 정도에 따라 색채가 변화

하여 감성에 영향을 주며, 어떤 특정 직물의 색채에 대해서도 그 값을 표현

할 수 있으므로, 본 연구의 체계에 적합하다. 그러므로 직물 디자인의 색채 

요소에 대하여 본 계층도에서는 색상, 명도, 채도를 중심으로 한 분류를 적

용하였다.  



3.4 직물 디자인 감성어휘 

 

 계절의 섬유/패턴 전문잡지(WWD,Fashion Today,섬유저널 등)를 통해 직물 

디자인을 표현하는 감성어휘를 수집하여 이들 중 다빈출 어휘(3회)를 추출

한 결과 총 42개의 감성어휘를 얻을 수 있었다. 그리고, 이들 42개의 감성

어휘를 비슷한 것들끼리 분류한 다음 총 14개의 대표 감성어휘를 추출하였

다. 

 

 

<표 3.3> 직물 디자인의 감성어휘 

다빈출 

감성어휘 

(총 42개) 

환상적인,전통적인,민속적인,검잖은,신비스러운,품격있는,고

상한,현란한,어두운,우아한,색다른,무난한,참신한,평범한,복

고적인,호화스러운,고전적인,화사한,장난스러운,차분한,산뜻

한,고급스러운,강렬한,화려한,소박한,관능적인,안정된,활동

적인,귀여운,특이한,깨끗한,세련된,야한,심플한,지적인,경쾌

한,수수한,매력있는,섹시한,유치한,선명한,발랄한 

대표감성 

어휘 

(총 14개) 

심플한,깜찍한,활동적인,깔끔한,차분한,경쾌한,발랄한,산뜻

한,은은한,귀여운,편안한,부드러운,사랑스러운,밝은 

 



4. 직물 디자인에 대한 방법론 적용사례 연구 

  

본 장에서는 3장에서 제시한 방법론을 기반으로 하는 구체적인 사례연구

를 통해 위에서 기술한 감성공학적 접근에 의한 직물디자인 분석 방법론의 

효용성을 검증하고자 한다. 

 

 

4.1 직물 디자인 선정 및 자극 

 

가. 적용사례 연구의 대상 

- 여성용 파자마에 쓰이는 직물 디자인 

연구에 필요한 시간을 최소화하면서 구체적인 사례를 검증하기 위해

서는 디자인이 비교적 간단하여 설계가 손쉬우면서도 그 특성이 잘 

나타나도록 하며, 복종의 이미지가 너무 강하여 그것이 패턴 디자인

의 감성에 크게 영향을 주지 않도록 해야 한다. 그러므로, 비교적 

단순한 패턴을 많이 사용하며, 다른 복종에 비해 의복의 형태가 주

는 이미지의 감성에 대한 영향이 비교적 작은 파자마의 직물 패턴을 

사례연구의 대상으로 선정하였다. 

 

 

나. 자극제작 

- 디자인 요소 계층도상의 소재는 통제 시키고 패턴과 색채 두 요소를 

선택하여 제작 

 

○ 패턴 (종류:꽃무늬/줄무늬, 크기:큰/작은) 

 

- 문양의 종류는 적용이 비교적 간단한 꽃무늬와 줄무늬의 2가지를 선

택한 후 각각에 대하여 크기가 큰 것과 작은 것으로 나누었다. 

 

○ 색채 (분홍색/남색) 

 

- 파자마 색상을 잘 대변해 주는 파스텔조의 분홍색과 함께 이와 대조

되는 남색을 선정하여 색채 자극물 및 패턴 요소와의 복합무늬 자극

물을 제작하였다. 이렇게 하여 분홍색 큰 꽃무늬,분홍색 작은 꽃무

늬,남색 큰 꽃무늬,남색 가는 줄무늬의 복합 디자인 자극을 8개



(4x2)제작하고,디자인 요소별(색채와 패턴)로는 색채의 요소를 배제

한 작은 꽃무늬,큰 꽃무늬, 가는 줄무늬, 굵은 줄무늬의 패턴 자극

물과 패턴의 요소를 배제한 분홍색과 남색의 색채 자극물 총 6개

(4+2)를 제작하였다. 

 

 

다. 자극매체 

- 색체와 패턴이 뚜렷이 나타날 수 있도록 슬라이드로 제적하고, 실험

시 피험자가 슬라이드를 보고 설문에 답할 수 있도록 하였다. 

 

 

[보기] 설문문항의 예 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 디자인요소별 중요도와 복합디자인의 감성수준 측정 

 

가. 피험자 

- 연세대학교 의류환경과 60명의 학생들 

 

 

나. 디자인요소 계층도상의 디자인 요소별 가중치 도출 실험 

- 소재,패턴,색채에 대한 상호비교(pairwise comparison)를 할 수 있

도록 설문을 작성하여 실험하였다. 

 

다. 복합 디자인에 대한 감성수준 측정 실험 

- 실험방법은 슬라이드로 제작된 8개의 디자인 자극(분홍색 큰 꽃무늬,

분홍색 작은 꽃무늬,남색 큰 꽃무늬,남색 작은 꽃무늬,분홍색 굵은 

줄무늬,분홍색 가는 줄무늬,남색 굵은 줄무늬,남색 가는 줄무늬)을 

보고 각각에 대해 14개의 감성어휘별(심플한,깜찍한,활동적인,깔끔

한,차분한,경쾌한,발랄한,산뜻한,은은한,귀여운,편안한,부드러운,사

          전혀              보통              매우 

그렇지않다          이다             그렇다 

 

귀여운      1 ------ 2 ------ 3 ------ 4 ------ 5 



랑스러운,밝은)로 그 감성수준의 정도를 각각 5점 척도로 평정하도

록 설문문항을 작성하는 식으로 진행하였다. 

 

4.3 디자인요소별 감성수준 측정 

 

 디자인요소별 6개의 자극(작은 꽃무늬,큰 꽃무느,가는 줄무늬,굵은 줄무늬,

분홍색과 남색의 칼라)에 대해 위와 동일한 실험을 동일 대상에 대하여 실

시하였다. 

 

 

4.4 조합 디자인 감성수준의 산출 및 비교분석 

 

 위의 실험을 통하여 나온 결과물들을 분석하는데 실험 1의 디자인 요소에 

대한 상호 비교 실험의 결과를 통해 각 디자인 요소에 대해 사람들이 느끼

고 있는 상대적 중요도의 가중치를 산출한다. 실험 2의 결과인 디자인 요소

별 감성수준의 값과 실험 1에서 구한 가중치의 값을 곱하여 조합 디자인의 

감성수준값을 구한다. 마지막으로 실험1의 복합 디자인에 대한 감성수준값

과 위의 조합 디자인에 대한 감성수준값을 상호 비교하여 결과를 분석한다. 

방법으로는 graph와 통게적 분석기법(상관계수)을 이용한다. 

 

분석의 절차는 [그림 4.1]과 같다. 

 

○Con 

 

 

 

 

 

 

 

 

[그림 4.1] 분석절차 

 

4.4.1 Weight산출 

 

 실험 1에서 구한 디자인 요소 계층도상의 제 1레벨의 요소간 상대적 중요

Consensus Method를 활용하여 계층도의 제 1레벨 요소에 대한 대표 Weight 산출 

대표 Weight를 감안하여 8개의 조합디자인의 분석값 산출 

감성어휘별로 8개 디자인에 대한 복합디자인이 주는 감성치와 조합디자인이 주는 

감성치의 그래프 작성 및 비교  



도의 실험값에 대하여 모든 피험자에 대하여 각각의 weight vector를 구한

다. 이들 피험자의 weight vector값들을 각 요소별(소재,패턴,색채)로 올림

차순으로 정렬하여, 각 요소들의 합이 1.0이 되는 값을 찾는다. 만약 1.0이 

되는 지점이 없을 경우 보간법을 이용하여 값을 구한다. 이렇게 하여 (소재,

패턴,색채)=(0.33,0.35,0.32)의 대표 가중치 벡터를 얻을 수 있었다. 

 

 

                <표 4.1> 항목별로 정렬된 vector 

소재 패턴 색채 SUM 

0.07 0.10 0.05 0.22 

0.08 0.11 0.05 0.24 

0.13 0.16 0.07 0.36 

0.15 0.17 0.09 0.41 

0.15 0.18 0.10 0.43 

… … … … 

0.29 0.30 0.27 0.86 

0.30 0.30 0.27 0.87 

0.30 0.31 0.27 0.88 

0.31 0.33 0.28 0.92 

0.32 0.34 0.30 0.96 

0.33 0.35 0.33 1.01 

0.34 0.35 0.33 1.02 

… … … … 

0.54 0.45 0.63 1.62 

0.55 0.45 0.63 1.63 

0.57 0.46 0.64 1.67 

0.60 0.46 0.68 1.74 

0.64 0.54 0.71 1.89 

 



4.4.2 조합디자인의 감성치 산출 

 

 실험 2에서 구한 각 디자인 요소별 실험값과 위에서 구한 Weight를 이용해 

8가지 조합 디자인에 대한 분석치를 구해낸다. 즉, ‘귀여운’이라는 감성 

어휘에 대하여 ‘큰 분홍색 꽃무늬’의 경우, 큰 꽃무늬에 대한 감성 수치

(실험 2에 의한 실험값)의 평균값에 패턴에 대한 weight를 곱한 값과, 분홍

색에 대한 감성 수치(실험2에 의한 실험값)의 평균값에 색채에 대한 weight

를 곱한 값, 그리고 소재에 대한 감성수치(소재는 통제시켰으므로 일정값을 

적용함 – 본 실험에서는 3.43)와 소재에 대한 weight를 곱한 값의 세가지 

결과값의 합이 큰 분홍색 꽃무늬에 대한 조합 디자인 감성치가 되는 것이다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[그림 4.2] 직물 디자인 요소 계층도의 제 1레벨 

 

위의 계층도에서 각 요소별 weight의 값은 소재,패턴,색채 순으로 

0.33,0.35,0.32이고, ‘귀여운’이라는 감성어휘에 대한 ‘큰 분홍색 꽃무

늬’의 조합디자인의 감성수치를 구하려면 다음표와 같이 피험자별 자료에 

대한 디자인 요소별 감성 통계치(평균치)를 우선 구한다. 

 

<표>‘큰 분홍색 꽃무늬’에 대한 디자인 요소별 ‘귀여운’의 감성수준 

      디자인요소 

피험자 
소재 

패턴 

(큰 꽃무늬) 

색채 

(분홍색) 

피험자 1 3.43 2 3 

피험자 2 3.43 2 4 

… … … … 

피험자n 3.43 3 4 

AVERAGE 3.43 2.34 3.67 

 

직물디자인 

소재 

(.33) 

패턴 

(.35) 

색채 

(.32) 



‘귀여운’의 감성에 대해‘큰 분홍색 꽃무늬’의 디자인 요소별 감성 평균

치가 3.43, 2.34, 3.67로 위의 표와 같이 나왔다면, 이를 가중치값과 곱하

므로써 3.13이라는 조합 디자인의 감성치를 구할 수 있다. 

 

0.33 x 3.43 + 0.35 x 2.34 + 0.32 x 3.67 = 3.13 

 

<표 4.3> 디자인의 감성어휘별 감성치 산출표 

 

디자인 요소 

감성어휘 디자인 소재 

(.33) 

패턴 

(.35) 

색채 

(.32) 

계산 

조합 

디자인의 

감성치 

큰  

분홍색 

꽃무늬 

통제시겼

으므로 

통일 

(3.43) 

큰  

꽃무늬 

(2.34) 

분홍색 

 

(3.67) 

0.33x3.43+ 

0.35x2.34+ 

0.32x3.67= 

3.13 

큰 

남색 

줄무늬 

“ 

 

(3.43) 

큰 

줄무늬 

(2.11) 

남색 

 

(2.28) 

0.33x3.43+ 

0.35x2.11+ 

0.32x2.28= 

2.6 

귀여운 

… “ … … … … 

활동적인 

큰 

분홍색 

꽃무늬 

“ 

 

(3.43) 

큰 

꽃무늬 

(2.34) 

분홍색 

 

(3.01) 

0.33x3.43+ 

0.35x2.34+ 

0.32x3.01= 

2.91 

… … … … … … … 

 

 

4.4.3 복합 디자인 감성치 VS. 조합 디자인 감성치 

 

총 8개의 디자인(분홍색 큰 꽃무늬, 분홍색 작은 꽃무늬,남색 큰 꽃무늬,남

색 작은 꽃무늬,분홍색 굵은 줄무늬,분홍색 가는 줄무늬,남색 굵은 줄무늬,

남색 가는 줄무늬)각각에 대하여, 계산된 결과로서의 조합디자인 감성치(표 

4.3을 참고)와 실함1에서 얻은 직관적 감성치(복합 디자인 감성치)를 총 14



개의 감성어휘별(심플한,깜찍한,활동적인,깔끔한,차분한,경쾌한,발랄한,산

뜻한,은은한,귀여운,편안한,부드러운,사랑스러운,밝은)로 비교할 수 있는 

그래프를 작성하고 상관분석을 수행하여 이 둘간의 trend를 분석하였다. 

 

 

<표 4.4> 복합 디자인 감성치와 조합 디자인 감성치의 비교 

디자인 감성어휘 

분홍색 큰 꽃무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

분홍색 작은 꽃무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

남색 큰 꽃무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

남색 작은 꽃무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

분홍색 굵은 줄무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

분홍색 가는 줄무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

남색 굵은 줄무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

남색 가는 줄무늬 
심플한을 포함한 

총14개의 감성어휘 

복합 디자인 감성치와 조합 디자

인 감성치의 비교 

(8개의 디자인x14개의 감성어휘) 

 

 

 예를들어, ‘분홍색 큰 꽃무늬’ 디자인의 경우, ‘귀여운’ 감성에 대하

여 조합 디자인 감성치(3.13)와 복합 디자인 감성치(3.21)를 비교하고 ‘활

동적인’감성에 대하여 조합 디자인 감성치(2.91)와 복잡 디자인 감성치

(2.74)를 비교하는 것을 포함한 총 14개의 감성수준을 비교 하였다. 



4.5 비교분석 결과 및 방법론의 타당성 검증 

 

4.5.1 그래프 결과 

 

 8종의 직물 디자인 각각에 관한 14개의 감성어휘에 대해 분석적 방법론을 

적용한 결과(조합 디자인이 주는 감성)를 실제 직물 디자인이 주는 감성(복

합 디자인이 주는 감성)과 비교하므로써 유사성의 정도를 가늠할 수 있다. 

 

 

 아래의 그래프는 각 직물 디자인별 감성수치에 대해 복합 디자인과 조합 

디자인을 함께 나타내었으며 이 두 그래프의 감성수치의 추이가 비슷할수록 

분석적 방법론이 효용함을 의미한다. 

 

 

 다음의 총 8개의 그래프는 분홍색의 굵은 줄무늬,남색의 굴은 줄무늬,분홍

색의 가는 줄무늬,남색의 가는 줄무늬,분홍색의 큰 꽃무늬,남색의 큰 꽃무

늬,분홍색의 작은 꽃무늬,남색의 작은 꽃무늬 각각에 대하여, 실제 실험을 

통해 얻은 복합 디자인의 감성수치와 분석적 방법론을 적용하여 얻은 조합 

디자인의 감성 수치를 나타낸 것이다. 각 그래프는 각각의 직물 지다인별로 

높은 감성수치를 나타내는 순으로 감성어휘를 X축에 정렬하여 나타내었으며 

Y축은 그에 따른 감성수치를 나타낸다. 



 

 

 



 

 

 



위의 그림에서도 알 수 있듯이 복합 디자인의 감성추이와 분석적 방법론

을 적용한 조합 디자인의 감성추이가 거의 유사한 것을 볼 수 있다. 예를 

들면, [그림4.3]의 가장 마지막 그래프인 가는 남색 줄무늬 디자인의 경우,

실제 이 디자인이 주는‘활동적인’느낌이 다른 여타 느낌보다 크다면,분석

적 방법론을 적용하여 계산했을 때에도‘활동적인’느낌이 다른 여타 느낌

보다 우세함을 나타낸다. 

 

 

4.5.2 상관분석 결과 및 결론 

 

 위의 결과 그래프에 더하여 복합 디자인의 감성추이와 분석적 방법론을 적

용한 조합 디자인의 감성추이가 어느 정도 유사한지를 조사하기 위해 각 직

물 디자인별로 상관분석을 실시 하였다. 상관분석 결과로 얻은 상관계수는 

<표4.5>에 제시 하였다. 

 

<표4.5>복합디자인이 주는 감성값과 조합디자인이 주는 감성값과의 상관 

직물 

디자인 

분홍색 

의  

굵은 

줄무늬 

남색의 

굵은 

줄무늬 

분홍색 

의 

굵은 

줄무늬 

남색의 

가는 

줄무늬 

분홍색

의 

큰 

꽃무늬 

남색의 

큰 

꽃무늬 

분홍색

의 

작은 

꽃무늬 

남색의 

작은 

꽃무늬 

상관 

계수 
.28147 .95447 .68027 .94788 .79711 .92391 .95655 .89926 

  

위의 결과를 종합해보면 8개의 직물 디자인에 대하여 전체적으로 .80512

의 높은 상관계수를 얻을 수 있고, 직물 디자인별로 살펴 보면 분홍색 굵은 

줄무늬 디자인을 제외하고는 매우 높은 상관관계를 보였다. 

 

 

한편, ‘분홍색 굵은 줄무늬’의 경우, 상관계수가 다른 디자인들에 비해 

현저히 낮은 것은 복합 디자인의 시너지 효과 때문인 것으로 분석된다. 즉, 

이 디자인의 경우 분홍색과 굵은 줄무늬라는 디자인 요소별로 쪼개어 측정

하여 조합한 감성치(조합 디자인 감성치)가 디자인 자체가 주는 직관적 감

성치(복합 디자인 감성치)의 수준에 못 미치는 것은, 디자인 요소들이 합쳐

지면서 특정 감성에 대하여 상승효과를 일으킨 것으로 보인다. 

 



의의 결과에서 알 수 있듯이 복합 디자인과 조합 디자인과의 높은 상관관

계는 본 연구가 제시하는 분석적 방법론의 높은 효용성을 의미하는 것으로 

해석된다.즉, 직물 디자인이 주는 감성의 분석은 디자인 요소별로 쪼개어 

감성을 분석하는 방법으로 대체할 수 있음을 의미한다. 따라서 직물 디자인

이 주는 감성을 직접적으로 얻기 어려운 경우 디자인 요소별 감성 분석치가 

기존에 있다면, 본 연구가 제시하는 분석적 방법론에 의해 쉽게 얻을 수 있

음을 시사한다. 

 

 

 



5.감성공학적 분석 방법론의 의의와 활용방안 

 

 

 본연구에서는 직물디자인 트랜드 분석 및 예측 시스템 개발을 위하여 감성

공학적 분석 방법론의 개발과 함께 효용성을 조사하고 그 결과를 바탕으로 

분석적 방법론을 제시하였으며 다음과 같은 이유로 직물 디자인을 포함한 

감성 디자인 트랜드 분석 및 예측 시스템 개발에 공헌할 수 있다. 

 

 

가. 디자인 기술 요소들을 ‘감성공학적 차원에서 과학화’하므로써 디

자인의 기본 출발점이 되는 트랜드 분석의 체계화와 적중률을 개선

시킬 수 있다. 총체적이고 종합적이 성격의 감성을 기존의 과학/공

학적 분석 방법으로 접근하면 이 둘 간에 서로 상충되는 성격으로 

인해 GAP이 생기게 되는데 이는 감성공학을 기반으로 하는 본 연구

와 같은 접근 방법으로 극복될 수 있다. 이렇게 하여 소비자의 감성

적 요구에 부응하는 디자인의 체계적 개발이 가능해 진다. 

 

 

○ 감성공학적 분석 방법론은 디자인에 관한 감성 트렌드 분석에 있어서의 

효율성을 증대시킨다. 즉, 디자인요소들간의 다양한 조합에 의해 디자인이 

결정되므로 디자인요소에 관한 감성 분석 자료만 가지고도 본 연구가 제시

하는 방법론으로 얼마든지 많은 수의 디자인에 관한 감성수치를 얻을 수 있

다. 

 

 

○ 디자이너가 어떤 감성을 디자인에 반영하기 위해서는 디자인요소 중 어

떤 요소에 중점을 두어야 하는지에 관한 정량적인 척도를 제시해 준다. 디

자인요소계층도 상의 각각의 디자인 요소의 가중치는 디자인 요소의 전체 

디자인에 있어서의 중요도 및 트랜드를 반영하므로 이 것을 가지고 디자이

너는 어떤 디자인 요소에 얼마만큼의 신경을 써야 하는지를 정량적으로 파

악할 수 있다. 

 

 

나. 디자이너의 전문 지식체계와 더불어 감성제품 개발을 위한 의사결정 

방법론과 기타 지원체제를 개발하여 접합하므로써 감성 및 디자인요



소와 트랜드를 조합시키는 합리적인 제품 기획의 방안으로 활용될 

수 있다. 

 

 

다. 기존 디자인업무체계에서 디자인 컨설팅 회사가 수행하는 역할을 보

다 발전시키는데 기여하므로써 디자인 컨설팅에 투자되는 비용과 인

력을 절감할 수 있는 디자인 트랜드 지식베이스 구축의 기반 연구가 

된다. 특히, 디자인 제품 생산에 있어서 원가 및 인력을 절감하는 

가장 효과적인 기반을 제공할 것이다. 

 

 

 우리의 디자인 개발이 디자이너의 개인적 취향과 직관적인 예측에 전적으

로 의존하고 있으며,부분적으로 제시되는 트렌드의 적용체계도 지극히 관념

적,피상적인 수준에 머무르고 있는 상황을 고려해 볼 때 본 연구가 기본적

으로 디자인 개발에 필요한 사전정보와 기술요소정보들을 체계적으로 구축

하므로써 합리적,과학적인 디자인 개발 방법론을 제시하였다는데 큰 의의를 

갖는다. 
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