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            초록
          
        

        
          To overcome the pandemic, a new strategy for innovation is in demand throughout the value chains of the fashion industry that emphasize the importance of fashion technology. Accordingly, as various viewpoints and fields of debate are unfolding to consider the direction of change led by fashion technology, it is necessary to make an active value judgment precedent by understanding the differences between various opinions. This study aims to derive keywords from fashion technology used during the pandemic, to infer the characteristics of each type of perspective and to understand their characteristics. For the research, this study combines text mining analysis and content analysis. Text mining analysis is used to find statistical patterns by collecting keywords from big data from online media, and content analysis is used to interpret the data qualitatively. After analyzing the results of this study, the following observations are made. First, the perspective of positive acceptance seeks to maximize the perception and sensory action of fashion through technology; this amplifies experience, an opportunity for innovation and efficiency. Second, critical vigilance highlights the side effects of radical changes in fashion technology, characterized by concerns about capital-centered polarization, threats to human rights, and infringement of creative thinking. Lastly, the perspective of gradual adoption is the gradual convergence of technologies, characterized by the pursuit of an appropriate balance.
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      1. 서 론
      2020년 COVID-19 팬데믹(pandemic)이 시작되면서 전 세계의 모든 산업은 경기 침체의 어려운 시기를 맞이했고, 패션 산업 또한 위기에 직면했다. ‘The State of Fashion 2020: Coronavirus Update’ 보고서에서는 팬데믹의 혼란을 극복하기 위해 패션 산업의 가치사슬 전반에 걸쳐 혁신을 위한 새로운 전략이 마련되어야 한다고 하면서, 그 중심의 핵심 요인으로 테크놀로지의 중요성을 강조했다(Amed & Berg, 2020). COVID-19가 종식되지 않은 현시점에서 여러 전문가들은 패션 테크놀로지에 대한 적극적 투자와 이를 활용한 기술적 대안이 다가올 패션 산업의 성장 모멘텀을 가져올 것으로 전망하고 있다(Amed et al., 2021).

      패션 산업에서 테크놀로지의 파급 효과가 폭넓게 관찰됨에 따라 이에 관한 학술 연구도 다각적으로 이루어지고 있다. 팬데믹 이후 나타난 연구 주제로 패션 산업의 대응 방안, 소비문화, 소비자 행동 및 인식, 커뮤니케이션의 변화에 관한 분석(Kim & Lee, 2022; Koh & Lee, 2020; Shim & Kim, 2021; Song & Lim, 2021)이 주로 수행된 반면에 패션 테크놀로지를 둘러싼 여러 시각에 관한 선행연구는 미비하였다. 팬데믹을 기점으로 패션 테크놀로지가 이끄는 변화의 방향을 바라보는 다양한 시각과 논쟁의 장이 펼쳐지고 있는바, 패션 테크놀로지에 관한 여러 시각의 차이를 이해함으로써 기술적 변화에 대한 능동적인 가치 판단이 선행될 필요성이 제기된다.

      따라서 본 연구는 팬데믹 시기에 주목하여 패션 기업 및 브랜드의 입장을 중심으로 빅데이터를 활용해 패션 테크놀로지에 관한 주요 연관어의 동향을 도출하고, 이로부터 패션 테크놀로지를 채택하고 활용함에 있어 내재된 여러 관점에 따른 시각의 유형별 특성을 파악하고자 한다. 최근 패션 분야에서 빅데이터를 이용한 연구는 신뢰성이 확보된 정보로부터 새로운 가치의 발견과 미래 예측에 활용됨에 따라 본 연구에서는 빅데이터 분석 방법 중 텍스트 마이닝을 통해 국내 패션 산업 내 테크놀로지의 흐름을 살펴보고, 이후 텍스트 기반의 질적 분석 방법인 내용 분석을 거쳐 패션 테크놀로지에 관한 여러 시각의 타당한 추론을 목적으로 한다. 본 연구가 패션 테크놀로지를 이해하는 비평적 시각을 정립하고 가까운 미래의 패션 산업에서 적용 가능한 패션 테크놀로지의 혁신적 응용 방안을 마련하는데 도움이 될 것이라 기대한다.

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2.1. 팬데믹 시기의 패션 테크놀로지
        팬데믹의 등장은 일상생활의 자유를 통제하면서 비대면 문화가 뉴 노멀(new normal)이 되는 시대적 변화를 이끌었다. 이에 따라 오프라인에서 온라인으로의 전환이 필수가 되었고, 인공지능과 빅데이터를 중심으로 한 초연결, 초지능의 4차 산업혁명이 가파른 확산세로 번졌다. Schwab(2016/2016)은 4차 산업혁명의 특성으로 물리적, 생물학적, 디지털 영역 간의 상호작용을 꼽았는데, 팬데믹 시기의 패션 산업에서는 디지털의 영향이 가장 부각되었다. 이는 비대면의 제약으로 인해 패션 산업에서 일어나는 대부분의 활동들이 디지털 테크놀로지를 통해 구현된 것에 기인한다.

        팬데믹이 가져온 패션 산업의 위축은 퍼펙트 스톰(perfect storm)에 비유되며 그 심각성이 화두가 되었는데(Amed & Berg, 2020), 이를 비관하는데 머무르지 않고 새로운 전환의 기회로 삼아야 한다는 목소리가 높아졌다. 이에 온라인 쇼핑 채널의 역량 확보와 고객 데이터 및 인공지능을 활용한 수요의 최적화를 거쳐 소프트웨어 리테일 산업으로의 변화를 추진하였고, 클라우드를 기반으로 한 공급 체인 구조의 재편을 통해 스마트 플랫폼 생산 체제가 성과를 냈다. 메타버스와 융합한 콘텐츠, 서비스, 커뮤니케이션 전략 등은 버추얼 문화로부터 경험의 상호작용성을 확장하는데 기여하였다. 이처럼 패션 산업의 전 분야에서 ICT 기술과의 연계로 경제 성장을 회복하려는 노력이 이어지는 가운데, 맥킨지 앤드 컴퍼니(McKinsey & Company)는 2022년 패션 산업의 번영을 주도할 주요 키워드로 디지털을 매개로 한 기술 투자, 유연한 공급 체계, 온라인 비즈니스의 창의성, 메타버스 마인드셋, 디지털 인증, 사이버 보안, 기술 인재의 경쟁력을 제시하였다(Amed et al., 2021).

        패션 테크놀로지에 관한 국내 학술 연구는 4차 산업혁명을 기점으로 2016년부터 활발하게 진행되고 있다. 주요 주제로는 패션 제품과 기술 융합(Lee & Lee, 2017), 디지털 패션의 특성(Lee & Kim, 2019; Park & Ko, 2017), 4차 산업혁명이 패션산업에 미치는 영향 혹은 경향(Lee, 2019; Lim, 2016)을 분석한 연구가 있으며, 팬데믹이 시작된 2020년 이후부터 패션 테크 스타트업(Jo & Lee, 2021), 메타버스의 활용 사례 고찰(Kim et al., 2022; Park, 2021b), 디지털 트랜스포메이션이 적용된 패션 커뮤니케이션 전략과 가치(Nam, 2021; Shim & Kim, 2021), 패션 소비의 인식 변화(Kim & Lee, 2022)에 관한 연구 등이 나타났다. 빅데이터를 이용한 연구에서는 Koh and Lee(2020)가 포스트 팬데믹 시대를 조명하여 지속가능 패션 소비의 방향에 관해 분석하였고, Song and Lim(2021)이 디지털 패션 테크에 대한 인식을 살펴보았으며, 이 외의 선행연구에서는 특정 키워드를 중심으로 패션 시장 혹은 소비자의 인식, 동향, 트렌드를 분석하였다.

      

      
        2.2. 테크놀로지에 관한 시각
        인간과 기술의 관계에 대한 학술적 논의에서 테크놀로지에 관한 시각은 오랫동안 낙관의 기술 유토피아(utopia), 비관의 기술 디스토피아(dystopia)로 양극단에서 이분법적 관점으로 존재해온 가운데, 기술의 양면성을 토대로 가치중립적 태도를 지향하는 기술 프로토피아(protopia)의 개념이 제기되었다(Kim, 2021b). 이에 본 연구에서는 테크놀로지에 관한 주요 시각을 기술 유토피아, 디스토피아, 프로토피아의 3가지 담론과 Kim(2021b)의 선행연구를 토대로 하여 그 특성을 다음과 같이 정리하였다.

        
          2.2.1. 기술 유토피아주의
          유토피아는 토마스 모어(Thomas More)의 저서에서 존재하지 않는 이상 국가로 묘사되며 등장한 개념으로, 산업 분야에서 일컫는 기술 유토피아는 기술 혁신을 통한 완전한 미래의 실현을 긍정하는 낙관론으로 나타난다. 기술 결정론을 지지하는 기술 유토피아주의는 창조적인 미래를 위해 인류와 기술이 발전의 궤를 함께하며, 인간이 기술을 활용해 인간의 능력을 확장하거나 초월함으로써 결핍과 한계를 해소하여 비약적 진보로 나아간다고 본다(Kim, 2021a). Kurzweil(2005/2007)은 과학기술을 통해 인간 본연의 유전적 한계를 극복하는 무한 시기를 특이점(singularity)이라 지칭하면서 GNR(Genetics, Nanotechnology, Robotics) 혁명의 진화를 거쳐 인간을 뛰어넘는 인공지능의 미래를 예견하였고, Nowak(2015/2015) 또한 인간과 기계의 필연적 관계를 긍정하였다. Coredeiro(2016), O'Connell(2017/2018)은 기술을 통해 인간의 감각, 지능, 노화, 수명, 질병 등 정신적, 생물학적 조건을 극복하는 트랜스휴머니즘(transhumanism)을 정의하였는데, 이는 인간이 스스로 기술과 융합하여 유한한 삶을 뛰어넘는 이상적 모습으로 향상될 수 있다는 주장을 뒷받침한다. 이러한 기술 유토피아주의가 완벽한 미래를 위해 기술을 필수적인 존재로 긍정하는 근거는 기술을 제어하는 주체가 인간이라는 확신에 있다. 즉, 기술 유토피아주의는 더 나은 삶을 위해 인간의 자주적 결정으로 기술을 채택하는 것이며, 기술이 인간의 능력을 대체하거나 능가하더라도 인간의 의지에 따라 기술을 적절히 조절 혹은 통제할 수 있다는 믿음을 전제로 한다.

        

        
          2.2.2. 기술 디스토피아주의
          디스토피아는 유토피아에 반하여 절망적이고 우울한 인류의 미래 사회를 전망하는 것으로, 세계대전과 핵무기의 등장을 거치면서 비판적 사상이 본격적으로 표출되었다(Kim, 2021a). 기술 비관론을 대표하는 기술 디스토피아주의는 기술에 의한 생태계 훼손, 환경오염, 부의 불평등, 인간의 존엄성 파괴 등을 우려하며(Kim, 2021b), 특히 기술이 인간의 통제에서 벗어나 혼란을 일으키고 인류가 기술의 수동적 존재가 될 수 있다는 점에 대해 강력하게 비판한다. Harari(2018/2018)는 기술 전문성을 중심으로 계층의 양극화, 사회적 불균형 등 기술혁명으로 인한 갈등과 위험에 대해 경고하면서 인간의 의식 증진에 대한 고려가 선행되어야 한다고 역설했다. Bostrom(2014/2017)은 고도화되는 인공지능의 자기결정권으로 인해 인간이 지향하는 바와 인공지능의 최종 목표가 다를 때 사회 전반에 걸쳐 비윤리적 폐해가 발생할 것을 예견하였다. Watson(2016/2017)는 기술 발전 그 자체가 목적이 되는 것을 지적하면서 기술에 초점을 맞춘 사고에서 벗어날 것을 강조했다. 이를 요약하면 기술 디스토피아주의는 기술의 발전 양상이 인간성이 결핍된 반인륜적 미래를 향할 때 위험이 촉발되므로 인간의 자주적 대비가 우선되어야 한다고 주장하며, 기술화에 있어 인간이 수동적 입장에 놓여서는 안 된다는 기술 비관론을 따른다.

        

        
          2.2.3. 기술 프로토피아주의
          프로토피아는 케빈 켈리(Kevin Kelly)의 논의에서 과정을 뜻하는 ‘프로(pro)’와 유토피아의 ‘토피아(topia)’가 결합해 제기된 것으로, 완전한 유토피아가 아닌 점진적으로 개선되며 발전하는 양상을 추구한다. Kelly(2017/2017)는 유토피아와 디스토피아를 현실과 동떨어진 극단의 상태라 간주하였고, 기술을 통해 이루어야 할 목적보다 더 나은 인류로 되어가는 상태에 의미를 두는 프로토피아가 되어야한다고 설명했다. 가치중립론의 기술 프로토피아주의는 인류의 발전에서 기술이 필수불가결한 요소임을 강조하면서도 기술의 이면에 나타나는 오점을 인정한다. 이러한 관점은 기술의 긍정적, 부정적 영향이 동시에 존재함을 전제로 하기에 기술 유토피아주의와 분명한 차이가 있다(Kim, 2021b). Chace(2016/2017), Shermer(2016/2018)는 급진적인 변화가 없더라도 기술적 사고에 의하여 지속해서 나아지는 미래 사회를 기대하는 관점에서 프로토피아를 지지했다. 이처럼 기술 프로토피아주의는 기술과 인류가 공진화하는 상호 관계 안에서 인간이 기술의 역기능을 인지하고 선택적으로 기술 변화를 주도해야 하며, 인류에 미치는 가치에 대한 주체적 판단 하에 기술과의 균형적 관계로부터 발전적으로 나아가야 한다는 시각이다(Kim, 2021b).

        

      

    

    

  
    
      3. 연구 방법
      
        3.1. 연구 문제
        본 연구에서 국내 온라인 미디어에 나타난 팬데믹 시기의 패션 테크놀로지에 관한 주요 연관어의 동향 및 이에 내재된 여러 시각의 특성을 알아보기 위해 설정한 연구 문제는 다음과 같다.

        첫째, 텍스트 마이닝을 통해 패션 테크놀로지에 관련된 주요 단어를 도출하여 출현 빈도, 중심도, 밀집도를 분석함으로써 연관어 동향을 파악한다.

        둘째, 빅데이터로부터 추출한 주요 단어들과 이를 포함한 게시글을 중심으로 내용 분석을 통해 패션 테크놀로지에 관한 시각의 유형별 특성을 살펴본다.

      

      
        3.2. 연구 방법 및 절차
        본 연구는 온라인 미디어 내 빅데이터 자료로부터 핵심 키워드를 수집하여 이들 간의 통계적 패턴을 알아보는 텍스트 마이닝 분석과 자료에 담긴 의미를 질적으로 해석하는 내용 분석을 병행하였다. 이는 자료를 계량적으로 분석하여 객관성을 확보하고, 해석적 통찰을 거쳐 특정 현상에 관한 내재적 의미 도출의 결과를 제시함으로써 양적 연구와 질적 연구의 장ㆍ단점을 보완할 수 있다(Weber, 1985).

        텍스트 마이닝은 대량의 비구조화된 텍스트 데이터에서 유용한 정보를 추출하여 개념 간의 연결된 속성과 관계를 파악하는 분석 방법으로(Kobayashi et al., 2017), 텍스톰(Textom), 파이썬(Python), R 등의 분석 솔루션이 패션 연구에서 주로 활용되고 있다. 본 연구에서 텍스트 마이닝 분석은 국내 온라인 미디어에서 패션 테크놀로지에 관한 주요 연관어를 추출해 명시적 정보로부터 전반적인 국내 동향을 파악하고자 실시하였다. 이를 위해 한국어에 최적화된 빅데이터 분석 솔루션인 텍스톰 6.0을 사용하여 자료 수집 및 데이터 정제 후, 텍스트 마이닝의 기초 분석에 해당하는 빈도분석, TF-IDF, N-gram 분석을 진행하였다. 빈도분석은 TF(term frequency)를 토대로 수집 자료 내 단어의 출현빈도를 나타낸다. TF-IDF는 하나의 문서 내에서 특정 단어가 등장하는 빈도가 낮을수록 높은 가중치를 부여해 단어의 중요도를 분석하는 기법으로, 단순 출현빈도로 판별할 때 발생할 수 있는 오류를 보완 가능하다(Lee, 2012). N-gram 분석은 네트워크 내 n개의 연속 요소를 파악해 단어 간 밀집도와 동시 출현의 빈도를 도출한다(Lee & Lee, 2018).

        내용 분석은 텍스트를 기반으로 타당한 추론을 도출하는 질적 연구 방법 중 하나이다(Weber, 1985). Choi et al.(2016)은 미디어 속 메시지 분석에 내용 분석이 효과적으로 활용될 수 있다고 하였고, Weber(1985)는 내용 분석을 수행할 때 양적ㆍ질적 자료 분석을 병행하면 더욱 심도 있는 연구가 가능하다고 언급했다. 본 연구에서는 내용 분석을 통해 게시글의 텍스트로부터 패션 테크놀로지에 관하여 나타난 시각은 어떠하고, 그 특성과 의미는 무엇을 뜻하는지 심층적으로 이해하고자 하였다. 이를 위해 이론적 근거로서 기술철학, 인문학, 공학 등 관련 문헌(Chace, 2016/2017; Hararil, 2018/2018; Kelly, 2017/2017; Kurzweil, 2005/2007)과 선행연구(Kim, 2021b)에서 공통적으로 제시한 기술 유토피아주의, 디스토피아주의, 프로토피아주의의 3가지 유형을 고찰하고, 내용 분석의 이론적 틀을 정립하였다. 다음으로 Choi et al.(2016)의 연구에서 밝힌 질적 내용 분석의 단계를 참고하여, (1)연구 목적에 적합한 표본을 추출하여 유사한 개념으로 분류하는 자료의 조직, (2)조직된 자료 간 특성의 비교를 통해 더 높은 개념으로 묶는 그룹화, (3)상위 개념으로 묶인 자료의 그룹으로부터 보편적인 의미를 도출하는 내용 해석의 과정을 거쳤다. 이에 텍스트 마이닝을 통해 추출한 상위 100개의 단어와 연관된 게시글에 담긴 유의미한 문장을 분석 단위로 하여 3가지 유형에 따라 자료를 조직하고, 이를 더 높은 수준의 공통된 개념으로 그룹화하는 작업을 거쳐, 최종적으로 내용 해석을 통해 패션 테크놀로지에 관한 시각의 유형별 특성을 도출하였다.

      

      
        3.3. 자료 수집
        본 연구에서는 팬데믹 시기 동안 국내 온라인 미디어에 나타난 패션 테크놀로지에 관한 시각을 알아보기 위해 자료 수집의 범위를 국내에서 팬데믹이 시작된 2020년 1월 1일부터 2021년 12월 31일까지로 한정하였다. 자료는 ‘패션’과 ‘테크놀로지’를 동시에 포함하는 ‘패션 테크놀로지’를 검색어로 하여 이와 관련된 빅데이터를 텍스톰을 활용해 네이버(Naver)와 구글(Google)의 웹문서, 뉴스로부터 수집하였다. 자료 선정에 있어서 수집 채널은 패션 산업 내 기업 및 브랜드의 공식적인 정보와 신뢰할 만한 정제된 내용을 포함하는 자료를 채택하기 위해 웹문서와 뉴스로 한정하였으며(Dimmick et al., 2004), 상대적으로 개인의 주관적 사유가 담기는 블로그, 카페, 지식인, 페이스북은 배제하였다. 수집된 자료의 1차 정제 단계에서는 직접선택의 정제방법을 토대로 제목과 본문을 통합하는 분리정제를 선택하였고, URL 기반의 중복제거를 사용하여 중복되는 데이터를 제거하였다. 형태소 분석은 한국어를 기준으로 고유명사와 복합명사를 포함하는 Espresso K 분석기를 통해 명사를 분석 단위로 지정하여 실시하였다. 2차 교정 단계에서는 잘못된 형태소 단위 수정, 띄어쓰기 교정, 유사한 어휘를 통일하였으며, 제거 단계에서는 의미 전달에 불필요한 텍스트, 기호, 숫자를 삭제하였다. 이를 통해 총 2,843건의 게시글과 5,124개의 단어를 추출하여 텍스트 마이닝 분석에 활용하였다. 이와 같은 데이터 수집 및 전처리를 거쳐 추출한 최종 분석 데이터 정보를 정리하면 Table 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Data collection
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Content
            

          
          
            	Key word
            	Fashion+Technology
          

          
            	Period
            	2020. 1. 1 ~ 2021. 12. 31
          

          
            	Channel
            	Naver(Web, News), Google(Web, News)
          

          
            	Tool
            	Textom 6.0
          

        

        

      

    

    

  
    
      4. 빅데이터를 활용한 패션 테크놀로지에 관한 연관어 동향
      
        4.1. 데이터 수집 결과
        네이버와 구글에서 ‘패션 테크놀로지’를 검색어로 추출한 자료는 네이버 웹문서가 1,500건으로 가장 많았고, 네이버 뉴스 760건, 구글 뉴스 361건, 구글 웹문서 222건 순으로 나타났다(Table 2).

        
          Table 2. 
				
          

          
            Data collection results
          
          

        

        
          
            
              	Channel
              	Section
              	Amount of collected data
            

          
          
            	Naver
            	Web
            	1,500
          

          
            	News
            	760
          

          
            	Google
            	Web
            	222
          

          
            	News
            	361
          

        

        

      

      
        4.2. 빈도분석 결과
        데이터 정제의 과정 후 추출한 ‘패션 테크놀로지’와 연관된 총 5,124개의 단어를 분석에 활용하였는데, 출현빈도 100회 이상인 상위 60개 단어를 정리하면 Table 3과 같다. 빈도분석의 결과로 출현빈도 1,000회 이상인 단어는 패션(1946회), 테크놀로지(1412회)였고, 500~999회인 단어는 미디어(602회), 가상(508회)이었다. 다음으로 출현빈도 300~499회인 단어는 경험, 메타버스, 디지털, 자본, IT, VR, 브랜드, 디자인, 모바일, 감성, 콘텐츠 순으로 높게 나타났다. 검색어인 패션 테크놀로지를 제외하고 상위 빈도의 단어를 살펴보면 팬데믹으로 인한 거리두기 이슈에 따라 온라인에 관한 단어들이 높은 빈도로 확인되었다. 그중에서도 최근 각광받는 디지털 트랜스포메이션과 연관된 미디어 기반의 가상 경험, 감성적 메타버스 콘텐츠, 모바일 중심의 환경 변화와 이에 필요한 자본의 영향이 증가하고 있음을 유추할 수 있다. 다음 출현빈도 200~299회인 단어 중 프리미엄, 창의성, 다양성은 패션 테크놀로지가 지향하는 바와 관련이 있는데, 이는 특히 기업과 인플루언서 혹은 이들 간의 협업을 통한 서비스와 문화를 중심으로 실현되고 있다고 볼 수 있다. 마지막으로 출현빈도 100~199회인 단어로는 AR, AI, 데이터, 웨어러블, 스마트, 융합, 친환경, 플랫폼 등을 통해 비대면 시대에 대처하는 패션 산업의 기술 활용 동향이 나타났다. 이외에도 게임, 아트, 아바타, 퍼포먼스, 판타지 등의 단어들은 기술과 접목한 패션 커뮤니케이션의 트렌드와 상호작용하는 기술융합의 감성적 가능성을 시사하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Frequency analysis of the results
          
          

        

        
          
            
              	Frequency
              	Word count
              	Key words
            

          
          
            	Over 1000
            	2
            	Fashion, technology
          

          
            	999 - 500
            	2
            	Media, virtual
          

          
            	499 - 300
            	11
            	Experience, metaverse, digital, capital, IT, VR, brand, design, mobile, sensibility, contents
          

          
            	299 - 200
            	13
            	Human, company, premium, challenge, creativity, collaboration, service, culture, diversity, investment, influencer, big data, global
          

          
            	199 - 100
            	32
            	Demand, game, consumer, data, online, beauty, wearable, smart, convergence, product, AR, eco-friendly, appearance, balance, untact, industry, trend, art, platform, sense, AI, avatar, recommendation, development, fashion design, aesthetics, collection, performance, fabric, communication, luxury, fantasy
          

        

        

        워드 클라우드는 단어의 출현빈도를 한 눈에 이해하기 쉽게 빈도에 따라 상, 중, 하로 텍스트의 크기, 색상, 위치를 다르게 하여 이미지로 시각화한 것이다. 빈도분석 결과로 도출한 상위 30개 단어의 워드 클라우드는 Fig. 1과 같다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Word cloud of 30 key words.
          
          

          

        

      

      
        4.3. TF-IDF 분석 결과
        TF-IDF는 단어가 특정 문서 내에서 얼마나 중요한지 수치화한 것으로, 자주 등장하는 빈도만으로 단어의 중요도를 판단할 때 발생하는 문제점을 보완할 수 있다. 즉, TF-IDF를 통해 단어에 가중된 중요도를 빈도분석의 결과와 비교해보면 핵심어를 파악하는 데 도움이 된다. 이에 빈도분석과 TF-IDF 분석의 결과로 도출된 상위 30개 단어를 함께 정리하면 Table 4와 같다. 이를 구체적으로 살펴보면 출현빈도 3순위였던 미디어가 TF-IDF에서 1순위였으며, 팬데믹 기간 동안 미디어의 역할이 중요하게 작용했음을 유추할 수 있다. 상위 10개 단어 중에서는 가상, 디지털이 출현빈도에 비해 TF-IDF가 높게 나타났는데, 패션 테크놀로지가 구현되는 가상, 디지털 환경이 중요함을 알 수 있다. 이외에도 패션 기업 및 브랜드에서 지향하는 패션 테크놀로지의 활용 가치에 관한 것으로, 디자인, 감성, 프리미엄, 문화의 단어가 높은 TF-IDF로 나타나 그 중요성을 확인할 수 있다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Frequency analysis & TF-IDF of 30 key words
          
          

        

        
          
            
              	Word
              	Frequency
              	Word
              	TF-IDF
            

          
          
            	Fashion
            	1946
            	Media
            	1193.861
          

          
            	Technology
            	1412
            	Fashion
            	1052.652
          

          
            	Media
            	602
            	Virtual
            	1016.539
          

          
            	Virtual
            	502
            	Technology
            	1007.487
          

          
            	Experience
            	491
            	Experience
            	888.803
          

          
            	Metaverse
            	398
            	Digital
            	849.029
          

          
            	Digital
            	394
            	Metaverse
            	830.446
          

          
            	Capital
            	378
            	Capital
            	804.950
          

          
            	IT
            	377
            	IT
            	793.483
          

          
            	VR
            	355
            	VR
            	787.367
          

          
            	Brand
            	346
            	Design
            	770.082
          

          
            	Design
            	319
            	Brand
            	766.223
          

          
            	Mobile
            	314
            	Sensibility
            	739.087
          

          
            	Sensibility
            	313
            	Service
            	734.900
          

          
            	Contents
            	309
            	Contents
            	732.878
          

          
            	Human
            	267
            	Mobile
            	725.999
          

          
            	Company
            	256
            	Premium
            	682.759
          

          
            	Premium
            	254
            	Human
            	671.174
          

          
            	Challenge
            	249
            	Influencer
            	645.327
          

          
            	Creative
            	248
            	Culture
            	635.659
          

          
            	Collaboration
            	247
            	Collaboration
            	635.205
          

          
            	Service
            	244
            	Challenge
            	622.764
          

          
            	Culture
            	239
            	Creative
            	608.163
          

          
            	Diversity
            	230
            	Company
            	598.842
          

          
            	Investment
            	220
            	Demand
            	594.840
          

          
            	Influencer
            	218
            	Investment
            	590.745
          

          
            	Big data
            	201
            	Diversity
            	577.345
          

          
            	Global
            	200
            	Big data
            	559.323
          

          
            	Demand
            	197
            	Data
            	552.347
          

          
            	Game
            	191
            	Global
            	541.461
          

        

        

      

      
        4.4. N-gram 분석 결과
        N-gram 분석은 패션 테크놀로지에 관한 텍스트 안에서 단어의 밀집도와 동시 출현의 빈도를 알아보기 위해 실시하였으며, 그 연결 관계를 시각적으로 표현한 결과는 Fig. 2와 같다. N-gram 분석 결과로는 패션과 미디어의 밀집도가 가장 높았다. 이는 TF-IDF 분석 결과에서 미디어가 1순위로 확인된 것에 이어 미디어의 강력한 영향을 보여준다. 동시 출현은 미디어-경험 간 빈도가 높게 나타났고, 미디어와 관련된 미디어-메타버스, 미디어-디지털, 그리고 경험과 관련된 경험-메타버스, 경험-문화 간 동시 출현이 상위로 확인되었다. 이로 미루어볼 때, 팬데믹 시기의 패션 테크놀로지 활용에 있어서 미디어와 미디어를 통해 창출되는 경험의 상호 영향을 알 수 있으며, 이를 실현하는 가장 밀접한 대상으로서 디지털, 메타버스의 연관 관계가 나타났다. 이와 더불어 자본-패션 간 동시 출현 빈도가 상위에 포함되었는데, 패션 산업에서 테크놀로지를 개발하고 적용하기 위해서는 상당한 자본이 투입되어야 함을 짐작할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            N-gram of key words.
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      5. 패션 테크놀로지에 관한 시각의 유형별 특성
      패션 테크놀로지에 관한 시각의 특성은 II장에서 고찰한 이론적 틀로서 기술 유토피아주의, 디스토피아주의, 프로토피아 주의의 3가지 유형을 바탕으로 선행연구에서 논의한 패션 테크놀로지의 속성을 고려하여 조정한 결과, 적극적 수용, 비판적 경계, 점진적 채택으로 도출하였다. 내용 분석의 과정은 먼저 질적 자료를 수집하기 위해 앞서 빅데이터를 활용한 텍스트 마이닝 분석 결과로 나타난 상위 100개 단어와 관련된 게시글 78건을 추출하였다. 그리고 각 게시글에서 상위 100개 단어의 특성을 대표하는 문장을 단위로 발췌하여 반복적으로 검토하면서 3가지 유형에 따라 분류하였다. 다음으로 각 유형마다 분류된 문장을 상위 개념의 유사 의미로 그룹화하고, 마지막으로 이에 담긴 공통된 의미를 해석하여 유형별 특성을 정리하였다. 그 결과 패션 테크놀로지에 관한 시각은 새로움과 빠른 변화를 추구하는 패션 비즈니스의 상업적 특성상 패션과 테크놀로지와의 융합을 통해 강렬한 시의성을 전달하려는 적극적 수용(67%, 52건)의 시각이 가장 높은 비중으로 나타났으며, 이에 대립하는 비판적 경계(26%, 20건)와 중립적인 태도를 취하는 점진적 채택(8%, 6건)의 시각이 교차되고 있음을 알 수 있었다.

      
        5.1. 적극적 수용
        적극적 수용의 시각은 테크놀로지를 활용해 패션의 지각과 감각 작용을 극대화하기 위한 혁신을 갈망하는 긍정의 태도를 보였다. 이는 기술 융합을 발판으로 패션 산업의 이상적인 발전을 낙관하는 점에서 기술 유토피아주의와 유사하나, 기술 유토피아주의는 인간의 본래 능력을 조작 또는 개조하여 유전적 한계를 넘을 수 있다는 이데올로기를 지닌다는 점에서 패션에서의 시각과 일부 상이하다고 할 수 있다. 패션 테크놀로지에 관한 적극적 수용의 시각은 생물학적 조건의 초월보다는 인간이 주체적으로 기술을 향유함으로써 문제 해결 이상의 새로운 것을 창작하고 개척하기 위한 것으로, 경험의 증폭, 혁신의 기회, 효율성 향상의 기대의 특성으로 나타났다.

        
          5.1.1. 기능적 측면: 경험의 증폭
          기능적 측면에서 적극적 수용의 시각은 기술 유토피아주의가 더 나은 삶을 갈망하는 인간의 의지에 따른 기술의 채택을 주장한 것과 같이, 웨어러블 테크놀로지와 IT 융합의 스마트 패션을 중심으로 신체의 물리적ㆍ감각적 경험을 확장함으로써 인간이 누릴 수 있는 경험의 범위와 수준을 증폭하는 데 대한 긍정적인 태도라 할 수 있다. 이는 ‘경험’, ‘웨어러블’, ‘스마트’, ‘융합’, ‘감각’, ‘소재’, ‘기능’과 같은 관련 단어로 나타났고, 대표 게시글(Yang, 2021)을 살펴보면 스마트 패션 제품군의 고부가가치화를 목적으로 테크놀로지를 활용하였다. 이에 관한 주요 사례로는 기후 환경을 비롯해 신체 움직임, 착용감에 특화된 고기능성 섬유 개발, 블루투스, 특수 센서, NFC 태그 등을 통해 생체리듬과 외부 환경 및 자극에 대한 감지가 가능한 스마트 의류, 차세대 스마트 액세서리 등이 확인되었다. 여기서 패션의 기능은 인간이 지닌 신체적 능력을 향상하는 것에서 나아가 개인의 미적 표현을 위한 심미성의 발현까지 포괄하는 것으로, 인간, 패션, 기술 간의 상호작용을 통해 다각적인 경험을 이끌어낸다는 점에서 중요하게 다루어졌다.

          
            “최근 스마트 의류는 지속적인 연구 개발을 통해 웨어러블 기기로서 실용성을 더하며 우리 생활에 변화를 가져오고 있다. 고부가가치산업으로 급부상하고 있는 만큼 다양한 제품군에 기술이 적용되며 스마트 의류의 영역을 넓혀갈 것으로 보인다.” (Yang, 2021)
          

        

        
          5.1.2. 창의적 측면: 혁신의 기회
          팬데믹 이후 가상 세계 속 라이프스타일이 삶의 새로운 유형이 됨에 따라 창의적 측면에서 디지털로 공간을 넘나들며 다양한 문화와 삶을 형성하는 패션 테크놀로지를 혁신의 기회로 적극 수용하는 시각이 나타났다. 이와 관련하여 ‘미디어’, ‘가상’, ‘메타버스’, ‘디지털’, ‘다양’, ‘비대면’, ‘콘텐츠’, ‘서비스’, ‘문화’, ‘게임’, ‘커뮤니케이션’, ‘판타지’ 등의 단어가 높은 빈도로 확인되었고, 비대면 문화의 정착으로 인해 제한된 오프라인 공간에서 벗어나 시공간을 초월하는 가상의 디지털 미디어와 메타버스를 활용한 제품, 서비스, 콘텐츠의 다각적인 시도가 이루어졌다. PFIN(2021)의 게시글에서 Jacob & Co의 CEO인 벤자민 아라보브(Benjamin Arabov)가 디지털 버전의 창의성에 관해 언급한 바와 같이, 패션 산업에서 NFT(Non-Fungible Token)를 적용한 디지털 패션 제품의 혁신 가능성이 떠올랐고, 비대면시대에 물리적 한계를 상쇄하는 커뮤니케이션의 일환으로 VR, AR 기술과 메타버스 플랫폼을 활용한 디지털 패션쇼, 쇼룸, 게임 등이 주목받았다. 이러한 시도는 미디어를 활용한 다중감각의 창의적 경험을 통해 판타지와 스펙터클을 제공함으로써 패션이 추구하는 혁신적인 이미지를 대중의 이목을 집중시키는 마케팅 전략으로 활용하고자 하는 것이다.

          
            “ ‘Jacob & Co’의 CEO Benjamin Arabov는 “소재나 기술이 한정된 실제 상품보다 창의적인 아이디어와 기능을 갖춘 디지털 버전의 시계가 새로운 마켓을 만들 수 있다”라고 말하면서 […].” (PFIN, 2021)
          

          
            “쇼잉이 중요한 패션업계에서도 비대면 바람이 불면서 ‘디지털 런웨이’ ‘가상 쇼룸’ 등 미디어 콘텐츠와는 떼려야 뗄 수 없는 사이가 되고 있다.” (Jung, 2021)
          

          패션 기업 및 브랜드에서 기술 융합을 통한 새로운 개념의 제품, 콘텐츠, 서비스, 커뮤니케이션 등을 선보이는 주요 요인 중 하나로 MZ 세대의 영향력이 공통적으로 언급되었다. ‘MZ’, ‘모바일’, ‘감성’, ‘크리에이티브’, ‘프리미엄’, ‘챌린지’와 같은 주요 단어는 MZ 세대의 대표적인 특성과 연관된다. Ahn and Im(2020)의 게시글 내용과 같이 모바일 중심의 디지털 환경에 익숙한 MZ 세대는 자발적 참여로 자신만의 독특한 개성, 취향, 감성, 스타일의 표현을 즐기며, 특히 새로운 기술을 활용하는 과정에서 참신한 재미를 느낀다. 또한 이들은 스스로 가치 있다고 판단하는 것에는 과감하게 투자하는 쇼핑 성향을 보이는데, 2021년 메타버스 플랫폼인 로블록스(Roblox)에서 구찌(Gucci)의 디지털 전용 가방이 한화로 약 465만원에 판매된 것은 MZ 세대의 가치투자 성향으로 논의되기도 했다(Han & Yoon, 2021). 이처럼 패션 산업에서는 전략적으로 소비자와 친밀한 관계를 맺고, 독자적인 미적 아이디어와 브랜드 문화를 흥미롭게 전파하기 위해서 테크놀로지를 긍정적으로 수용하였다.

          
            “결국 패션사가 주목해야 할 소비자는 MZ세대이며, 이들을 사로잡기 위해서는 신기술을 빠르게 적용해 차별화된 서비스를 제공해야 한다. […] 특히 MZ세대는 디지털환경, 스마트폰에 매우 익숙하다.” (Ahn & Im, 2020)
          

          
            “패션회사들이 신기술 마케팅에 나선 이유는 주력 소비 계층인 MZ세대에게 효과적인 홍보 수단이라는 계산 때문 […]. “아무리 잘나가는 브랜드라도 트렌드를 따라가지 못하면 도태될 수 있다"며 "메타버스를 활용한 홍보가 늘어나는 이유 […].” (Kang, 2021)
          

        

        
          5.1.3. 경제적 측면: 공정의 효율성 향상
          COVID-19의 확산에 따라 급격히 온라인 중심으로 시장이 재편되면서 온라인 비즈니스에 특화된 패션 기업 및 브랜드는 시장의 신흥 강자로 호황의 기회를 맞이했고, 패션 산업에서는 기술 혁신을 통해 패션 비즈니스의 패러다임을 바꾸는 전략이 중요해졌다. 이에 경제적 측면에서 적극적 수용의 시각은, ‘온라인’, ‘생산성’, ‘효율’, ‘빅데이터’, ‘수요’, ‘시스템’, ‘시장’, ‘추천’, ‘소비자’, ‘발전’과 같은 관련 단어에서 알 수 있듯이, 패션 산업의 효율성을 향상하는 데 기여하는 기술적 방안에 긍정적인 태도를 취하였다. 이와 관련된 주요 게시물(Ahn & Im, 2020; Kwon, 2020; Lee, 2021a)을 살펴보면 패션 산업의 지속 가능한 발전을 위해 공급 체인의 기술화를 통한 개선을 핵심으로 꼽았고, 대표 사례로는 전자상거래에 적합한 유통과 물류를 통합하는 풀필먼트(fullfillment)의 구축, MTO(Made-To-Order) 방식의 시스템화, AI 맞춤 추천 서비스 등이 나타났다. 이러한 관점에서 패션 산업의 변화를 위한 패션 테크놀로지의 기술적 사고는 단순 반복 작업을 대체하는 기계 자동화, 다단계의 프로세스를 가속화하는 디지털 네트워크화로 노동 집약적인 제조업의 한계를 극복하고 생산 효율을 높일 수 있다고 기대된다. 더불어 초개인화 시대에 패션과 ICT의 융합은 필수이며, 인공지능과 빅데이터를 활용해 시장 트렌드, 소비자 요구, 쇼핑 경험 등에 관한 정확한 정보를 사전에 수집하여 개별 수요와 취향 맞춤으로 대응함으로써 경제적 수익과 고부가가치를 창출하는 대안이 주목받았다.

          
            “기업 규모와 상관없이 과거의 경영 모델을 버린 후 AI, 자동화, 사회 이슈, 소비자 요구, 디지털에 민첩하게 움직이라는 것이다.” (Ahn & Im, 2020)
          

          
            “빅데이터, 인공기술을 활용해 패션 트렌드를 분석하고 추천한다. 판매자와 소비자를 직접 연결해 유통 물류 과정을 단순화하고 […].” (Kwon, 2020)
          

          
            “물류까지 통합하는 시스템이 구축되면서 온라인 시장 점유율도 저절로 상승하는 중이다. […] 스타일 추천 솔루션에 인공지능(AI)이 결합되니, 더 개인화된 데이터 분석을 통해 고객 만족도를 높인다." (Lee, 2021a)
          

        

      

      
        5.2. 비판적 경계
        비판적 경계의 시각은 급진적인 패션 테크놀로지의 변화로부터 수반되는 불안과 위기를 염려하는 부정의 입장이다. 그러나 이는 기술의 오남용과 부작용을 지적하는 입장에서는 기술 디스토피아주의와 유사한 기조를 지향하면서도 극단적 부정의 태도는 아니라는 점에서 차이가 있다. 첨단 기술의 출현과 발전에 있어서 맹목적인 채택보다는 역효과의 문제 인식과 가치 판단의 선행을 주장하는 비판적 경계의 시각은 자본 중심의 양극화, 인간의 권리 위협, 창의적 사고의 침해의 특성으로 나타났다.

        
          5.2.1. 사회적 측면: 자본 중심의 양극화
          팬데믹의 위기를 극복하고자 첨단 기술의 다각적인 도입이 부상한 가운데, 단기간에 높은 수준의 기술 투자와 플랫폼을 개발하고 상용화할 수 있는 럭셔리 패션, 패스트 패션 등 사회적 측면에서 거대 자본이 시장을 지배한다는 비판의 시각이 나타났다. 이에 관한 주요 단어로는 ‘자본’, ‘기업’, ‘투자’, ‘플랫폼’, ‘독점’, ‘규모’, ‘스타트업’이 확인되었고, 주요 게시글(Heo & Lee, 2020; Park, 2021a)의 내용을 검토한 결과, 자본과 결합한 패션 테크 기업 및 브랜드의 성장이 높은 빈도로 언급되었다. 이와 같은 비판의 배경에는 혁신기술의 개발과 그 상용화를 이루기 위해서는 패션 산업 내 고도의 기술 수준, 투자 가능한 자본력의 유지, 숙련된 인재, 풍부한 데이터 등이 필요하므로, 대규모의 자본과 기술력을 겸비한 패션 기업 및 브랜드에 편중된 새로운 독점 양상이 존재하였다. 이는 현대 사회에서 기술의 혜택이 모두에게 공평할 수 없기에 양극화가 심화될 것이라 주장한 기술 디스토피아주의와 유사한 맥락이며, 기술 주도 성장에 대한 경계의 관점이라 할 수 있다.

          
            “대형 패션사 중심으로 패션테크에 자본력이 몰리면서 급성장할 것으로 […].” (Park, 2021a)
          

          
            “패션 기업과 패션 브랜드에 거대 자본을 지닌 펀드사나 기업형 투자자들이 대규모로 유입되면서 자본과 결합한 패션 기업들이 제2의 비즈니스 체제에 돌입했다는 것이다.” (Heo & Lee, 2020)
          

          또한 사회적 측면에서 자본 중심의 양극화를 비판하는 시각은 패션 테크놀로지가 디지털, 플랫폼 비즈니스를 축으로 새로운 아이디어를 실현하는 신진 스타트업에게 기회가 된다는 긍정의 시각과 대립적이다. 이러한 주장은 패션 스타트업이 외부 투자자와 협력하는 과정에서 자본을 갖춘 대기업이나 벤처캐피털에 인수 합병되거나 스스로 규모를 확장한 스타트업이 새로운 주류로서 시장을 장악하면서 부의 대물림이 반복된다는 점을 우려하였다. 즉, 패션 시장에서 기술을 중심으로 일어나는 자본력에 집중된 급성장과 격차, 과열된 경쟁 양상을 경계하는 것이라 볼 수 있다.

          
            “지식재산권으로 가치를 한껏 올린 패션 스타트업들은 벤처캐피털을 비롯한 전문 투자자들의 머니 게임과 함께 무한경쟁을 시작하게 된다.” (Lee, 2021a)
          

          
            “덩치를 키운 재벌과 거대 플랫폼 기업이 뭐가 다르냐는 말까지 […]. ‘혁신의 아이콘’으로 찬사를 받던 플랫폼 기업은 순식간에 ‘탐욕과 구태의 상징’으로 전락했다.” (Lee, 2021b)
          

        

        
          5.2.2. 윤리적 측면: 인간의 권리 위협
          인간 삶의 질적 향상이라는 기술의 순기능에도 불구하고 기술의 오용이라는 윤리적 측면에서 인간의 권리를 위협하는 기술의 부정적 영향이 제기되었다. 뎀나 바잘리아(Demna Gvasalia)가 2021 SS 발렌시아가(Balenciaga)의 딥페이크 패션쇼 기획을 통해 ‘진품과 가품, 사실과 허구의 구별 없는 디지털 세상’에 관한 메시지를 전한 것과 같이, 온라인 시장에서 딥페이크, 해킹, 가품 논란 등 고도화된 디지털 테크놀로지를 활용한 부작용이 문제시 되고 있다. Choi(2021)의 게시글 언급처럼 빅데이터 수집으로 인한 무분별한 개인 정보 노출과 데이터에 의한 보이지 않는 일상의 통제를 자각해야 한다는 주장도 나타났다. 이는 기술의 개발 단계를 넘어 기술을 실제 사용하는 단계에서 인간에 미치는 영향을 고려하는 윤리의식의 제고와 연결된다.

          
            “AI 기술은 생명공학의 윤리와 같이 한 번 세상에 공개된 이후에는 돌이킬 수 없다는 측면에서 위험성이 크다. […] 얼굴이나 신체를 영상에 합성하는 딥페이크 기술은[…] 범죄에 취약한 것도 사실이다. 데이터 수집 과정에서 개인 정보 유출 논란 […] 이 끊이지 않았다." (Choi, 2021)
          

          한편, 비대면 문화가 지속되면서 수많은 가상 인간이 양산되었는데, 이와 관련하여 ‘휴먼’, ‘인플루언서’, ‘아바타’, ‘외모’와 같은 주요 단어가 나타났다. 릴 미켈라(Lil Miquela), 슈두(Shudu), 누누리(Noonoouri), 로지(Rozy) 등 수많은 팔로워를 누리며 패션 산업에 침투한 가상 인플루언서는 기술 유토피아주의가 주장한 포스트 휴먼의 새로운 가능성에 대한 기대와 동시에 인간윤리의 부작용에 관한 우려를 낳았다. 가상 인플루언서 시장이 확대됨에 따라 패션 업계에서 이를 상업적으로 활용하고자 소비자가 원하는 이상형 혹은 패션업계가 전파하는 모델에 근접하도록 가상 인플루언서의 외모와 특성을 의도적으로 조작해 왜곡된 이상미를 조장할 수 있다는 것이다. 가령 슈두를 만들어낸 제작자가 바비 인형에서 영감을 받았음을 밝혀 논란이 된바 있으며(Song, 2021), 제작자인 백인 남성이 슈두라는 흑인 여성 모델을 만들었다는 점을 두고 인종 표절이자 착취라는 비난이 일었듯이(Holmes, 2018), 가상 인플루언서에 대한 외모, 성(性), 인종, 윤리 문제 등이 제기되었다. 이는 최근 패션계에서 인종, 성, 나이, 체형, (비)장애 등에 대한 고정관념에서 탈피해 다양성의 권리를 포용하려는 노력을 퇴색시키고 시대착오적인 미의식을 재생산할 수 있다는 비판을 받았다. 또한 메타버스 트렌드와 함께 현실과 가상을 허무는 가상 인플루언서가 기술의 고도화로 더욱 실재와 가까워짐에 따라 이에 몰입하는 대중이 현실과 가상을 구분하지 못하고 정체성의 혼란을 겪게될 것을 경고하였다.

          
            “슈두는 남아프리카의 바비 인형을 모티브로 했다는 이야기에서 알 수 있듯이 비현실적인 신체를 가지고 있다. […] 외모의 특정 부분을 변경하고 수정함에 따라 진정한 자아와 디지털 자아 사이의 불일치를 가져오고 정체성과 관련된 심각한 문제를 불러올 수 있음이 논의된다.” (Song, 2021)
          

          
            “가상인간 앤지의 외모가 마음에 들지 않는다며 네티즌들이 비난을 쏟아내는 일도 있었다. 이들이 소비되는 방식을 보면 오히려 더 쉽게 성적 대상화가 되는 현상이 나타날 수 있다는 우려도 나온다.” (Cho, 2021b)
          

        

        
          5.2.3. 예술적 측면: 창의적 사고의 침해
          비대면 시대에 인공지능, 빅데이터를 통한 패션 정보 예측과 자동 시스템의 추구가 확대됨에 따라 예술적 측면에서 창의적 사고를 중심으로 하는 패션 산업의 특성이 침해될 수 있다는 비판적 시각이 나타났다. 4차 산업혁명의 핵심인 ICT 기술과의 융합을 전적으로 부정하는 것은 아니지만, 근래 화두가 되고 있는 딥러닝, 머신러닝 등 데이터 알고리즘과 같은 정보 처리 기술에 대한 의존도가 높아질수록 획일화된 결과를 가져올 수 있다는 지적이 따랐다. 패션은 창의적인 시스템 산업이므로 미적 취향을 수치화된 지표만으로 판단할 수 없으며, 디자이너의 창작 의지에 의해 예측 불가능한 패션 시장의 헤게모니와 트렌드가 형성된다는 것이다. 이와 관련하여 Cho(2021a)의 게시물에서 말한 유일무이한 가치는 ‘디자인’, ‘휴먼’, ‘예술’, ‘창의성’, ‘미학’, ‘가치’, ‘관심’과 같은 주요 단어와 일맥상통하였다. 즉, 팬데믹 이후 가치 소비를 추구하는 경향이 심화됨에 따라 패션에서 유일무이한 가치는 인간 본연의 장인정신이 깃든 독자적인 헤리티지와 스토리텔링을 향하며(Cho, 2021a), 이는 기술로 대체할 수 없는 예술적 가치로 연결되기에 기술 채택에 앞서 인간만이 할 수 있는 미적 역량에 대해 깊게 고민해야 한다는 시각이라 할 수 있다.

          
            “ ‘유일무이한 가치’는 […] 사상이나 열의, 수작업으로 다듬어진 아름다움 등에서 탄생한다. ‘장인 기술’이나 ‘스토리텔링’, 그리고 ‘미학’이나 ‘정신’이라는 눈에 보이지 않는 가치 […].” (Cho, 2021a). 
          

        

      

      
        5.3. 점진적 채택: 적절한 균형의 도모
        점진적 채택의 시각은 패션 테크놀로지의 혁신 가능성을 인정하나, 급진적인 도입보다는 단계별로 점차 수렴해나가는 방향을 추구하는 중립의 관점이다. 이러한 태도는 기술의 실효성에 관한 현실적 판단하에 선택적 향유를 주장한 기술 프로토피아주의와 유사하다고 볼 수 있다. 패션 테크놀로지에 관한 점진적 채택의 시각은 적절한 균형의 도모의 특성으로 나타났으며, 이는 3가지 시각 중 가장 낮은 빈도로 나타났다.

        ‘균형’, ‘과정’, ‘탄력’, ‘부분’과 같은 관련 단어에서 도출된 패션 테크놀로지와의 적절한 균형을 도모하는 특성은 패션 기업 및 브랜드에서 지향하는 가치 또는 자본력의 수준에 따라 부분적으로 테크놀로지를 활용하는 방안을 모색하였다. 대표적으로 일종의 테스트베드로서 패션 제품의 프로토타입에 상징적으로 첨단 기술을 적용해 선보이거나 수공예 기반의 장인정신을 지향하는 패션 브랜드에서 전략적으로 디지털 커뮤니케이션의 방식을 취하는 등 동시대적 흐름에 맞춰 패션 기업 및 브랜드의 헤리티지를 강화하기 위해 테크놀로지를 선택적으로 채택하였다. 한편으로는 팬데믹 이후 디지털 전환에 대한 강력한 관심과 지지에도 불구하고 온전한 디지털 방식보다는 디지털 테크놀로지의 장점을 부분적으로 흡수하면서 패션만의 특성을 살리려는 시도가 나타났다(Thomas, 2020). 기술 혁신으로부터 발전적으로 나아가는 과정에서 가치를 찾고자 하는 기술 프로토피아주의에 비추어 볼 때, 이러한 시각은 패션 테크놀로지를 문제 해결과 변화의 원천으로 인식하되 그 자체가 목적이 아닌 가치 달성을 위한 부가적 요소로 간주하는 것이라 할 수 있다.

        
          “온전히 디지털로만 진행하는 방식은 분명히 한시적일 것이다. […] 코로나19 감염의 위협이 사라지면 디지털적 요소를 가미한 패션쇼로 회귀하게 될 것으로 전망했다.” (Thomas, 2020)
        

      

    

    

  
    
      6. 결 론
      동시대의 변화에 역동적으로 참여하는 패션 산업의 특성과 팬데믹의 사회적 배경으로 인해 패션 테크놀로지는 혁신적인 변화의 한 축이 되고 있다. 이에 팬데믹 시기를 중심으로 패션산업에서 광범위하게 확산되고 있는 패션 테크놀로지의 영향과 이를 활용하는 패션 기업 및 브랜드의 관점에서 나타난 시각의 특성을 파악하는 것에 본 연구의 목적을 두었다. 이를 위해 사회적 현상에 관해 신뢰할 만한 대용량의 비정형 데이터를 수집, 정제하고 단어 간의 핵심 관계를 통계화하는 텍스트 마이닝 분석과 정보에 담긴 유의미한 의미를 질적으로 해석하는 내용 분석을 병행해 연구를 진행하였다.

      팬데믹 시기의 패션 테크놀로지에 관한 주요 연관어 동향을 알아보고자 빅데이터를 활용한 텍스트 마이닝 분석은 ‘패션 테크놀로지’를 키워드로 텍스톰을 이용해 2020년 1월 1일부터 2021년 12월 31일까지 국내 온라인 미디어에 나타난 5,124개의 단어를 추출하였고, 빈도분석, TF-IDF, N-gram 분석을 실시하였다. 빈도분석 결과, 패션, 테크놀로지, 미디어, 가상의 주요 단어를 바탕으로 경험, 메타버스, 디지털, 자본, IT, VR, 브랜드, 디자인, 모바일, 감성, 콘텐츠 등 상위 빈도의 단어를 통해 가속되고 있는 온라인으로의 전환 속에서 디지털 테크놀로지를 중심으로 패션의 창의적 경험을 다각적으로 전달하려는 시도가 다양하게 이루어지고 있음을 알 수 있었다. 단어의 가중된 중요도를 반영하는 TF-IDF 분석 결과, 미디어의 강력한 영향으로 인해 가상의 디지털 환경에서 제공되는 감성적 문화, 다채로운 서비스의 프리미엄, 인플루언서의 영향이 복합적으로 작용함을 유추할 수 있었다. N-gram 분석 결과, 패션과 미디어의 밀집도가 높게 나타났는데, 이를 통해 새로운 경험과 문화를 창출하기 위한 디지털 미디어의 역할 증대와 더불어 이를 실현하기 위해 필요한 자본투자의 움직임을 파악할 수 있었다.

      패션 기업 및 브랜드의 관점에서 패션 테크놀로지를 바라보는 여러 시각의 특성을 살펴보고자 내용 분석은 텍스트 마이닝 분석의 결과로 추출한 상위 100개의 단어와 연관된 게시글에 담긴 공통된 의미를 해석하였다. 패션 테크놀로지에 관한 시각의 특성은 문헌 및 선행연구 고찰을 통한 이론적 틀로서 기술 유토피아주의, 디스토피아주의, 프로토피아주의의 3가지 유형에 기반을 두어 각각 적극적 수용, 비판적 경계, 점진적 채택으로 도출하였으며, 그 분석 결과는 다음과 같다. 먼저, 적극적 수용의 시각은 테크놀로지를 통해 패션의 지각과 감각 작용을 극대화하는 혁신을 긍정적으로 보는 태도로, 기능적 측면에서 인간의 물리적ㆍ감각적 경험이 증폭되고, 창의적 측면에서 혁신의 기회를 가져오며, 경제적 측면에서 패션 시스템의 공정의 효율성을 향상시키는 발전을 기대하는 것으로 나타났다. 다음으로, 비판적 경계의 시각은 급진적인 패션 테크놀로지의 변화가 수반하는 부작용을 지적하는 입장으로, 사회적 측면에서 자본 중심의 양극화가 심화될 것을 비판하고, 윤리적 측면에서 인간의 권리 위협과 창의적이고 예술적인 사고의 침해를 우려하면서 기술의 맹목적인 채택을 부정적으로 바라보았다. 마지막으로, 점진적 채택의 시각은 패션 테크놀로지를 단계별로 수렴하면서 선택적 향유를 취하는 중립의 관점으로, 적절한 균형의 도모를 추구하는 것으로 나타났다.

      본 연구에서는 팬데믹 이후 격변의 상황에서 패션 테크놀로지가 과학적 기능을 넘어 디지털 플랫폼 기반의 문화적 연대와 공감을 형성하고, 가상의 서비스를 통해 감각적 경험을 실현함으로써 창의적 고부가가치가 발현되는 방향으로 고도화됨을 확인하였다. 더불어 첨단기술이 성장의 발판이 되어 새로운 디지털 프론티어가 시장의 기회를 제공하는 가운데(Amed et al., 2021), 패션 테크놀로지를 통해 이목 집중과 혁신을 이루려는 목표로 본 연구에서 도출한 3가지 시각 중 적극적 수용의 시각이 압도적으로 높게 나타남을 확인하였다. 또한 패션 기업 및 브랜드마다 견지하는 시장 세그먼트, 철학, 자본, 기술 혁신성이 상이함에 따라 테크놀로지의 활용 목표가 다르기에 패션 테크놀로지에 관한 비판적 경계와 점진적 채택의 시각이 공존하면서 다양한 담론이 형성됨을 알 수 있었다.

      이처럼 패션 테크놀로지는 다양한 측면에서 패션 산업의 창의적 혁신에 기여하고 있다. Song and Lim(2021)의 연구에서 디지털 패션 테크가 향후 패션 산업의 미래 가치 향상을 위한 전략으로 발전할 가능성을 제시하였듯이, 본 연구의 결과를 통해 팬데믹 이후 디지털을 중심으로 확대되는 패션 테크놀로지가 패션 산업의 성장을 위한 필수 요소인 것으로 나타났다. 특히 비대면 시대에 대응하는 혁신적인 전략으로서 디지털 패션 플랫폼의 확산이 대두되었는데, 이는 COVID-19의 출현 이후 디지털 환경에서 패션 플랫폼 소비가 선호되고 있음을 밝힌 Koh and Lee(2020)의 연구 결과와 유사하다고 볼 수 있다. 이와 함께 물리적인 경험의 제약을 상쇄하는 미디어의 역할이 중요해지면서 메타버스, AR, VR 기술의 접목을 통한 패션 프레젠테이션의 새로운 방식이 시도되었고, 가상공간에서 엔터테인먼트, 게임 산업 등 다방면의 문화 산업과 패션이 만나 콘텐츠를 생산함으로써 디지털 패션 커뮤니케이션의 파급력을 보여주었다. 이외에도 빅데이터, 인공지능을 활용한 맞춤 서비스의 차별화, 웨어러블 테크놀로지와의 융합을 통한 스마트 패션 등 과학적인 접근을 토대로 패션 산업의 진보적 발전과 팬데믹의 위기 극복을 도모하였다. 이는 패션 테크놀로지를 긍정하는 적극적 수용의 시각이 가장 높게 나타난 주요 요인으로 작용했음을 나타낸다. 한편, 이러한 패션 테크놀로지를 유연하게 활용하는데 필요한 지속적인 자본의 투입이 쟁점으로 부상하면서, 비판적 경계와 점진적 채택의 시각을 토대로 팬데믹 이후 패션 산업의 불균형 성장에 미치는 패션 테크놀로지의 이면에 대한 재고가 필요할 것이다.

      포스트 팬데믹 시기에 이어 패션 산업의 안정적 회복을 위한 대안으로 테크놀로지의 가치가 중요한 의제로 거론되고 있다. 이에 패션 테크놀로지에 관한 주요 연관어의 동향을 살펴보고, 이와 관련된 긍정의 적극적 수용, 부정의 비판적 경계, 중립의 점진적 채택으로 3가지 시각에 관한 유형별 특성을 밝힌 본 연구의 결과는 패션 테크놀로지의 활용에 관한 비평적 사고를 확장하는 데 의의가 있다.

      본 연구는 국내 온라인 미디어에서 수집한 자료 중 패션 기업 및 브랜드의 관점에 한정하였다는 한계를 지닌다. 패션은 수많은 이해관계자의 조직으로 구성되는 시스템 산업이다. 따라서 후속 연구에서는 패션 산업에 관여하는 다양한 집단을 비교 대상으로 하여 본 연구에서 활용한 빅데이터 분석의 양적 연구와 심층 면접의 질적 연구를 병행하는 연구 방법을 확장하여 각기 다른 시각의 차이가 어떻게 패션 산업에서 수용되고 상호 영향을 미치는지 살펴보고자 한다.
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