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요       약 

가상 피팅은 옷의 구매에 긍정적인 영향을 미치는 요소이다. 하지만 아직까지 여러 문제가 있

어서 상용화가 되기 힘든 현실이다. 이러한 문제들 중에서 우리가 초점을 맞춘 것은 자연스러운 주

름의 표현이다. 시간적 특성을 이용해 옷의 움직임을 자연스럽게 하고, 옷의 데이터를 얻어서 그 데

이터로 옷의 주름표현과 텍스처 표현을 자연스럽게 할 수 있을 것이다. 

 

1. 서론 

실제 매장에서 사용할 수 있는 가상 피팅 시스템이

라는 기술은 꽤 예전부터 언급되어 왔다. 가상 피팅

이 상용화 된다면 옷의 구매에 긍정적인 영향을 미친

다[1]. 하지만 대부분의 매장에서 실용단계에 있는 경

우는 거의 없었다. 우리는 가상 피팅이 실용되지 못

하는 원인 중 하나로 옷의 구김(주름)에 대한 표현이 

부족한 것이 있다고 생각하여, 영상화면상에서도 구

김을 자연스럽게 표현할 수 있는 방법에 대해 연구했

다.  

 

 

<그림 1. 가상 피팅의 예시>[2] 

 

2. 아이디어 

2.1 시간적 특성 부여로 자연스러운 옷의 움직임 

구현 

GAN 은 단일 이미지에 관해서는 잘 작동한다. 하

지만 실시간으로 받아오는 데이터에 대해서는 성능이 

떨어진다. 이에 GAN 이 시간적 특성을 잘 반영하지 

못하여 여러 부분에서 문제가 생긴다고 추측하였다. 

예를 들어 어떤 사람이 붙는 옷을 입고 뜀뛰기와 제

자리 뛰기를 한다고 하자. GAN 은 최종 포즈가 같을 

때 제자리에서 뛰었는지, 달려오면서 뛰었는지에 대

해서 구분할 수 없다. 왜냐하면 시간적 특성이 없기 

때문이다. 어디에서 뛰나 옷의 펄럭거림이 같아질 수 

있다는 이야기이다. GAN 은 현재의 단일 이미지에만 

관심이 있고 과거는 관심이 없기 때문에 이런 문제가 

생겼다[3]. 

사람의 눈은 동영상을 시청할 때 FPS 가 특정 수치 

이상일 때 어색함을 느끼지 못한다. 이러한 특성을 

이용해 영상을 60hz 로 나누어 생각을 해보자. 먼저, 

크기가 60 인 큐(queue)를 준비한다. 그리고 동영상을 

60hz 의 이미지로 나누자. 이 이미지를 행렬로 받아들

여 이 행렬을 큐에 넣어준다. 큐에 있는 행렬을 이용

해 GAN 으로 이미지를 생성할 때는 큐에 이미 담겨

있는 시간적특성인 과거를 이용한다. 큐에서 한 인덱

스의 차이는 1/60 초 차이가 나기 때문에 큐에서 나오

기 직전인 요소와 그 요소의 이전 요소와의 차이를 

이용해 속도와 회전을 계산해낸다. 또한 속도와 회전

을 다음 프레임에 적용시켜 옷의 움직임과 주름을 계

산한다. 하지만 옷의 특성을 반영하지 못한다는 단점

이 있다. 따라서 다음 아이디어가 나오게 된다. 

 

2.2 옷의 특성에 따른 주름표현과 텍스처 표현 

주름표현과 텍스처는 옷마다 그 특성에 따라 각각 

다르다. 그렇기 때문에 우리는 객체지향 시스템에서 

한가지의 개념을 가져왔다. 바로 추상화이다. 추상화
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를 하여 복잡하고 다양한 옷의 세계를 단순화하여 분

류한다.  

옷의 데이터는 무게, 재질(예를 들어 면 80% 폴리

에스터 20%), 두께 등등이 있다. 옷의 데이터는 옷의 

제작사가 제공할 수 있다고 가정한다. 이 데이터를 

이용하여 비지도학습: 군집분석을 한다. 이로써 옷들

의 특성에 따라 분류가 되고, 복잡한 문제가 아닌 일

반적인 문제로 변하게 되었다. 

옷의 분류가 다 되었다면, 먼저 옷의 군집마다 몇 

가지 옷을 샘플링 한다. 샘플링 된 옷을 입고 다양한 

동작으로 촬영을 하여 옷의 분류에 따른 주름과 텍스

처를 학습을 시킨다. 촬영 방식은 전, 후, 좌, 우 카메

라 총 네 대를 이용하여 동작에 따른 옷의 변화 데이

터를 얻는다. 여기서의 학습은 지도학습으로, 레이블

링 되어 분류된 같은 군집끼리 주름과 텍스처를 학습

시킨다. 

가상 피팅을 할 때에 새로운 옷으로 시도한다고 하

자. 이때 제작사에서 넘어온 데이터를 이용해 그 옷

의 특성에 따라 옷을 분류하고, 영상처리를 통해 스

켈레톤을 뽑아 시간적 특성이 적용된 펄럭임과 학습

된 동작에 따른 주름과 텍스처를 적용시킨다. 이런 

방식을 사용하면 옷의 특성에 따른 자연스러운 주름

과 텍스처 표현이 가능할 것으로 기대된다. 

 

3. 가상 피팅에 있어서 향후 과제 

3.1. 옷의 세부적인 움직임 

가상 피팅을 할 때에는 텍스처와 주름문제만 있는 

것이 아니다. 실제로 입은 것과 마찬가지의 경험을 

하기 위해서는 옷의 세부적인 움직임(지퍼, 단추, 끈 

등)이 필요하다. 이러한 세부적인 움직임을 구현한다

면 가상 피팅이 상용화할 수준까지 올라갈 것으로 기

대된다. 
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