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Analysis of Meta Fashion Meaning Structure using Big Data:

Focusing on the keywords ‘Metaverse’ + ‘Fashion design’
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Abstract: Along with the transition to the fourth industrial revolution, the possibility of metaverse-based innovation in 
the fashion field has been confirmed, and various applications are being sought. Therefore, this study performs meaning 
structure analysis and discusses the prospects of meta fashion using big data. From 2020 to 2022, data including the key-
word “metaverse + fashion design” were collected from portal sites (Naver, Daum, and Google), and the results of key-
word frequency, N-gram, and TF-IDF analyses were derived using text mining. Furthermore, network visualization and 
CONCOR analysis were performed using Ucinet 6 to understand the interconnected structure between keywords and 
their essential meanings. The results were as follows: The main keywords appeared in the following order: fashion, 
metaverse, design, 3D, platform, apparel, and virtual. In the N-gram analysis, the density between fashion and metaverse 
words was high, and in the TF-IDF analysis results, the importance of content- and technology-related words such as 3D, 
apparel, platform, NFT, education, AI, avatar, MCM, and meta-fashion was confirmed. Through network visualization and 
CONCOR analysis using Ucinet 6, three cluster results were derived from the top emerging words: “metaverse fashion 
design and industry,” “metaverse fashion design and education,” and “metaverse fashion design platform.” CONCOR 
analysis was also used to derive differentiated analysis results for middle and lower words. The results of this study pro-
vide useful information to strengthen competitiveness in the field of metaverse fashion design.

Key words: metaverse (메타버스), fashion design (패션디자인), big data (빅데이터), text mining (텍스트 마이닝), CONCOR              
analysis (CONCOR 분석)

1. 서 론

코로나 시기를 통해 사회 전반으로 비대면 교류 및 디지털 기         

반의 업무, 교육, 문화적인 활동들이 증가하면서 메타버스에 대       

한 관심과 연구 분야가 증가하고 있다. McKinsey & Company        

(2022)의 ‘Value Creation in the Metaverse’ 보고서에 의하면       

메타버스는 디지털·물리적 생활을 결합하고 몰입감, 실시간 상      

호작용 및 사용자 중심의 차세대 인터넷을 의미하고 있다. ‘인        

터넷(Internet)’이라는 개념이 없었던 1984년, 세계적인 비디오     

아티스트인 백남준은 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 프로젝트를 통해 인       

공위성 테크놀로지를 이용한 세계 최초의 생중계 동시방송을      

선보였다. 이는 시공간을 뛰어넘어 지구를 단일 네트워크로 연       

결하며, 오늘날 인터넷으로 전 세계가 연결될 미래를 예견한 것        

이었다(Lee, 2014). 이와 같이 비교적 오래전부터 사람들은 시       

공간의 영역을 다양한 방식으로 넘나들며 경험하고 교류하는      

것에 관심을 기울여 왔다. 특히, 코로나 19 펜데믹 시기를 거         

치며 메타버스는 사용자 중심의 디지털 생태계를 활발히 구축       

하고 다양한 산업에 영향을 끼치며, 향후 미래 산업을 이끌어        

갈 잠재력을 갖게 되었다. 

패션산업에서도 4차 산업시대 디지털 트랜스포메이션의 도     

입 및 기술 개발이 활발한 상황으로, 메타버스가 지니고 있는        

혁신의 가능성을 확인하고 각 분야별 효과적 응용을 모색하고       

있는 추세이다. Kim(2022c)의 연구에 따르면 패션산업은 시기      

별 환경 변화에 대응하는 속도와 방식을 달리하며 메타버스 기        

반의 창의적인 디지털 패션 제품과 서비스를 제공함으로써 새       
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로운 패션 트렌드를 형성하였고, 이는 재미와 경험을 중시하는       

Z세대의 특성과 맞물려 큰 관심과 호응을 얻을 수 있었다. 

패션은 시대의 흐름에 맞게 변화하는 특징을 지니며 의식 또        

는 무의식적으로 수용되는 사회적 동조현상으로(“Fashion design”,     

n. d.) 추상적인 개념 및 이미지를 조형적인 요소로 형상화시키        

는 과정이 패션디자인이다. 즉, 가상과 현실을 넘나드는 초월적       

인 공간인 메타버스에서 이용자들을 위한 패션상품의 구현과      

경험을 디자인을 통해 제공할 수 있으며, 최근 제3의 자아를        

대신하는 아바타 의상 또는 NFT 기반의 디지털 의상을 제작        

하는 크리에이터들의 등장은 메타패션 디자인의 확장성과 미래      

가치를 시사하고 있다. 이에 지속적인 메타패션 상품의 개발과       

성장을 위해서는 메타패션의 동향 분석과 시장 예측에 대한 연        

구는 필수적이라고 판단된다. 

본 연구는 빅데이터를 활용하여 메타패션의 의미 구조 분석       

과 향후 전망에 대해 논의하고자 한다. 빅데이터는 빠르고 광        

범위한 자료의 수집 및 분석에 유용하며(Kim & Kim, 2016),        

데이터가 가지는 의미에 대한 통찰력을 부여한다. 패션과 관련       

된 빅데이터 연구로는 주요 키워드 분석을 통한 패션 이미지        

및 특징 도출 연구(Kim, 2022a; Zhang & Sung, 2022), 패션         

브랜드나 패션쇼에 관한 소비자들의 관심과 인식에 관한 선행       

연구(Han, 2019; Jung & Bae, 2022; Kim & Kim, 2016; Kim          

& Lee, 2019) 등 다양한 연구주제와 결합되어 있다. 최근 코         

로나 시기를 기점으로 패션 인식의 변화를 고찰한 연구(Kang,       

2021; Kim, 2022c; Kim & Kim, 2022a), 패션 테크 인식 연          

구(Kim & Yim, 2022; Song & Lim, 2021) 등 최근 패션          

환경을 둘러싼 변화에 대한 논의도 활발하다. 그러나 패션디자       

인의 측면에서 메타버스 융합 패션산업 환경 변화가 가져올 수        

있는 디자인 전반에 걸친 혁신의 요소들을 중점적으로 고찰한       

연구는 그 중요성에 비해 부족한 것으로 판단된다. 이에 본 연         

구는 텍스톰(Textom)과 Ucinet 6를 활용하여 메타버스 패션디      

자인과 관련된 주요 빈도 단어의 추출 및 워드 클라우드 시각         

화, TF-IDF, N-gram 분석, 네트워크 시각화, CONCOR 분석       

을 통해 메타패션의 특징과 내재된 의미를 도출하고자 한다. 특        

히 본 연구에서는 수집 데이터의 차별화된 활용과 주요 출현        

단어들이 지닌 심도 있는 의미구조 결과 분석을 위해 상위, 중         

위, 하위 순으로 출현된 각각의 단어에 대하여 CONCOR 분석        

을 실시하여 군집 간 연결 의미를 살펴보고자 한다. 이는 기존         

선행연구와 차별화된 연구방법의 시도이며 Web 3.0을 기반으      

로 빠르게 변화하는 메타패션 관련 산업 및 패션디자인 교육        

현장에 기초자료로 제공되어 효과적으로 활용됨에 의의가 있다.

2. 메타버스와 패션

새로운 패러다임으로 각광받고 있는 메타버스는 많은 사회      

적 이슈를 생산하며 관련 융합 분야를 확대하고, 다양한 영역        

에서 활발한 연구가 이뤄지고 있다. 패션산업에서도 메타버스      

를 활용한 신규 시장 공략을 다각적으로 시도하고 있는 바, 전         

통적인 마케팅과 커뮤니케이션 방식 기반의 구찌(Gucci), 루이      

뷔통(Louis Vuitton), 버버리(Burberry), 돌체앤가바나(Dolce &    

Gabbana)와 같은 글로벌 명품 브랜드들이 메타버스를 활용한      

마케팅의 시도와 NFT 컬렉션을 출시하는 등 가상과 현실의 경        

계를 연결하는 새로운 비즈니스 영역을 확장시켰다(Kim &      

Lee, 2022). 또한, Kim and Kim(2022b)은 럭셔리 패션 브랜        

드들이 고유의 희소성과 정체성은 유지하되 대중과의 활발한      

상호작용 수단으로 메타버스를 활용한 사례 연구를 통해, 제페       

토(ZEPETO)나 로블록스(ROBLOX) 등의 플랫폼 활용으로 사     

용자의 능동적 참여와 흥미 유발을 이끌어내고 패션 기업과 고        

객의 양방향적 소통을 위한 콘텐츠 개발의 중요함을 고찰한 바        

있다. 특히, 네이버 Z에서 개발한 제페토는 다양한 패션산업과       

의 협업뿐만 아니라 플랫폼 내 월드나 아이템을 이용자가 직접        

개발, 디자인하고 판매까지 활동이 가능하도록 스튜디오를 제      

공함으로써 많은 크리에이터를 배출하고 있다(Fig. 1). Yoo and       

Choi(2022)는 패션 아이템을 중심으로 메타버스 플랫폼 제페토      

의 콜라보레이션 유형별 사례와 특징에 대해 분석하였고, Kim       

et al.(2022)은 메타버스 플랫폼 제페토 이용자를 대상으로 가       

상패션 스타일 선호도 및 구매행태에 대한 설문조사를 실시하       

여 이용자들의 전반적인 가상패션 스타일이나 컬러의 선호도      

뿐 아니라 이용자들이 가상 아이템을 선택하고 구입하는 기준       

과 이유를 도출하였다. Shin and Yum(2022)의 연구에서는 미       

래형 융합 공간인 메타버스와 메타버스 플랫폼 제페토, 그리고       

한류 열풍으로 전 세계의 주목을 받은 신한복에 대한 이론적        

고찰 및 신한복 디자인의 조형적 특성에 대하여 살펴보고, 현        

재 제페토 아이템 스토어에서 판매 중인 한복 아이템의 유형        

분석을 바탕으로 아바타 신한복 패션디자인을 개발하였다. Nam      

et al.(2022)은 한국을 대표하는 신사임당의 초충도팔곡병의 민      

화를 재해석한 새로운 텍스타일 디자인을 적용한 제페토 아바       

타 한복 패션 아이템을 제작하여 전통 민화를 활용한 새로운 시         

도와 기존의 제페토 아이템과의 유의미한 차이점을 도출하였다.

한편, Park(2021)의 연구에서는 메타버스를 기반으로 한 가      

상 하이패션 스타트업 브랜드 더 패브리컨트(The fabricant)와      

가상패션 리테일링 브랜드 칼링스(Carlings)를 사례로 선정하여     

Fig. 1. ZEPETO Official Creator. https://studio.zepeto.me/ko.
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패션 브랜드의 메타버스 활용 방법과 이를 통하여 개발된 가상        

패션 상품과 서비스의 특징을 분석하고 가상 패션산업이 현대       

패션에 미치는 영향을 살펴보았다. Lee(2022)에 따르면 드레스      

-X(Dress-x)는 가상패션 상품을 이용자들에게 가상착의 경험과     

판매를 제공하는 마켓 플랫폼으로 250명의 디자이너가 3000여      

개의 아이템을 제작하고 있으며 최근 자체 NFT 마켓도 오픈        

하였다. 블록체인 기반의 NFT(non-fungible token)는 메타버스     

공간 속에서 패션 브랜드들이 상품의 지적재산권 보장으로 그       

가치를 유지하며 수익 창출이 가능한 새로운 사업 모델로 주목        

받고 있다. 글로벌 브랜드인 나이키(Nike)는 가상패션 기업인      

RTFKT와 협업해 최초의 NFT 운동화인 'RTFKT x 나이키 덩        

크 제네시스'를 선보였을 뿐만 아니라, Fig. 2와 같이 증강현실        

(AR)기술을 접목한 후디(hoodie) 아이템 판매도 시도하였다     

(Kim, 2022b). 3D 모델링, VR, AR과 디지털 테크의 기술의        

발전은 실재감 있는 가상패션 상품의 구현과 이용자들에게 메       

타버스 공간속에서 새로운 차원의 경험을 제공함으로써 패션산      

업에서 향후 적극적으로 활용할 것으로 사료된다. 

3. 연구방법

3.1. 연구문제 

본 연구는 ‘메타버스’ + ‘패션디자인’을 키워드로 빅데이터 분       

석 방법을 활용하여 메타패션의 특징과 의미 구조 분석을 수행        

하였다. 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 텍스트 마이닝 방법을 통해 메타버스 패션디자인과 관       

련된 주요 단어 빈도를 추출, 전체적인 경향을 확인한다.

둘째, 추출된 주요 단어들의 연결 관계 및 시각화, CONCOR        

분석을 통해 군집화가 지닌 내재된 의미를 도출한다.

셋째, 상위 60개 단어 외 중위, 하위 각각의 출현 단어에 대한          

CONCON 분석과 군집 간의 의미구조 결과를 도출한다. 

3.2. 연구 대상 및 범위 

본 연구에서는 텍스톰을 이용한 데이터 수집 키워드로 ‘메타       

버스’ + ‘패션디자인’을 선정하였다. 2020년 1월 1일부터 2022       

년 11월 17일까지 최근 3년간 국내 포털 사이트 네이버(웹 문         

서, 뉴스, 블로그, 카페, 지식인), 다음(웹 문서, 뉴스, 블로그,        

카페), 구글(웹문서, 뉴스, 페이스북)을 대상으로 자료를 수집하      

였다(Table 1). 수집결과는 2020년 1,924건, 2021년 2,999건,      

2022년 4,192건로 최근 년도에 가까울수록 단어 수집량이 증가       

하였고, 총 수집량은 9,115건이었다. 네이버 웹 문서가 4,500건       

으로 가장 많았으며 네이버 뉴스가 1,453건, 구글 뉴스 810건        

등으로 나타났다(Table 2). 

3.3 분석 방법 및 절차

정보통신의 발달로 고성능의 IT 기기 및 모바일 기기 보급        

이 늘어나면서 실시간으로 무수한 데이터들이 생성되고 공유되      

고 있다. 이에 다양한 분야에서 빅데이터 활용을 확대하고 있        

는 추세로 웹사이트 검색통계, 소셜미디어의 데이터를 분석하      

여 시장 예측과 상품 개발에 활용하고, 경제 가치 창출 효과를         

기대하고 있다(Eom & Oh, 2017). 본 연구에서는 텍스톰을 이        

용하여 ‘메타버스’ + ‘패션디자인’을 키워드로 데이터를 수집하      

고, 연구 분석에 유의미한 단어를 도출하기 위해 데이터 정제        

와 형태소 분석 과정을 진행하였다. 데이터 정제는 직접 선택        

법으로 제목과 본문을 통합하는 분리정제를 선택하고, 중복제      

Fig. 2. RTFKT X Nike AR hoodie. www.brandbrief.co.kr

Table 1. Data collection and analysis

Classification Content

Collection scope

Naver(Web, Blog, News, Cafe, Jisikin)

Daum(Web, Blog, News, Cafe)

Google(Web, News, Facebook)

Collecton period 2020. 1. 1. - 2022. 11. 17.

Collection tool  Textom

Analysis key word Metaverse + Fashion design

Table 2. Collection results of keyword related to Metaverse Fashion         

design 

Channel Section
Collection 

amount(No.)

Data 

Capacity(KB)

Naver

Web 4,500 2,717

Blog 726 233

News 1,453 604

Cafe 87 51

Jisikin 116 91

Daum

Web 127 52

Blog 373 123

News 395 183

Cafe 28 12

Google

Web 309 112

News 810 284

Facebook 191 79

Total 　 9,115 4,541
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거는 내용 기반을 설정하여 불필요한 동일 데이터의 중복을 제        

거하였다. 형태소 분석은 다양한 어휘들을 살펴보며 안정적인      

결과값을 도출하는데 유용한 Mecab을 사용하였다. 이어 유사      

어휘 통일, 중복단어 제거, 복합명사 교정, 광고성 텍스트, 숫        

자 등의 불용어 제거과정을 진행하였다. 예를 들어 [3D/3차원       

→ 3D], [체험/경험 → 경험], [AI/인공지능 → AI], [DDP/동대        

문디자인플라자 → DDP], [패션 산업 → 패션산업], [패션 디        

자인 학과 → 패션디자인학과] 등이다.

전처리 과정을 거친 데이터들은 텍스트 마이닝을 통해 주요       

단어들의 추출 및 텍스트내 중요도를 분석하였다. 텍스트 마이       

닝은 소셜 미디어에서 사용자들이 주고받는 대화와 검색어, 게       

시글 등의 비정형 데이터를 처리하고 분석하는 귀납적 추론법       

으로(Kim, 2022a), 실시간 올라오는 포털 사이트 관련 내용을       

빠른 시간내에 정렬된 데이터로 변환시켜 연구 분석에 활용할       

수 있다. 이에 도출된 데이터를 기반으로 주요 단어들의 출현        

빈도를 분석하고, 텍스트 내 특정 단어의 중요도를 나타내는       

TF-IDF와 비교하였다. 또한 텍스트 내 단어 간 밀집도와 동시        

출현빈도를 분석하는 N-gram 분석과 출현 단어의 빈도 정도를       

워드 클라우드로 시각화하였다. 주요 단어간 연결망 파악을 위       

해 일원 모드(1-mode) 대칭형으로 매트릭스 산출 후, Ucinet 6        

를 이용하여 네트워크 시각화와 CONCOR 분석을 실시하였다.      

구조적 등위성 분석으로도 불리는 CONCOR 분석을 통해 텍       

스트 내에서 연관성이 가까운 노드들끼리 군집화하여 그 관계       

와 의미를 파악할 수 있다(Zhang & Sung, 2022). 본 연구에         

서는 상위출현 60개 단어 외 중위, 하위출현 각각의 60개 단어         

들에 대한 네트워크 연결 및 CONCOR 분석을 병행하였으며,       

도출된 군집들 간의 내재된 의미 연결 구조를 파악하는 선행연        

구와 차별화된 연구방법을 시도하였다. 

4. 결과 분석 및 논의

4.1. 주요 단어 빈도분석과 N-gram 분석 결과

2020년 이후 약 3년간 메타버스 패션디자인 관련 추출된 단        

어 중 100회 이상으로 도출된 상위 60개 주요 단어들은 Table         

3과 같다. 본 연구의 데이터 수집은 국내 포털 사이트를 대상         

으로 진행되었으므로 국문 키워드 중심으로 추출되었다. 이에      

Table 3에서 영문 표기를 병행하였으며, 이후 Table 4에서는       

영문으로만 표기하고자 한다. 출현빈도 5000회 이상인 단어는      

패션, 메타버스, 디자인 순이었고, 1000회 이상으로는 3D, 플       

랫폼, 의상 순으로 나타났다. 수집 키워드였던 메타버스 패션디       

자인을 제외하고 높은 빈도의 단어를 통해 메타버스 의상이나       

플랫폼 구현을 위한 3D 기술에 대한 주요 관심을 확인할 수         

있다. 999-500회인 단어는 가상, 브랜드, NFT, 기술, 교육, 제        

페토, 디지털, 활용, 현실, AI 등의 순으로 나타났으며, 499-        

300회인 단어로는 디자이너, 게임, 디지털패션, 대학교, 콘텐츠,      

아바타, 패션산업, 패션쇼, 전문 등이 나타났다. 메타버스 이용       

자들을 위한 NFT, 제페토, 디지털패션, 아바타 등의 새로운 콘        

텐츠 및 디지털, AI기반의 기술의 활용은 패션산업과 교육기관       

의 주요 관심으로 볼 수 있다. 특히 제페토는 가상공간 속에서         

아바타를 통한 활동과 아이템을 구입하거나 제작이 가능한 플       

랫폼으로 다양한 브랜드와의 콜라보레이션과 크리에이터의 증     

가를 선행사례를 통해 확인할 수 있었다. 299-200, 199-100회       

에 이르는 단어에서 CLO(클로), DDP(동대문디자인플라자), 예     

술, 이프랜드, 컬렉션, 게더타운, ZEP(젭), MCM(엠씨엠) 등의      

다양한 응용 사례와 함께 융합, 아이템, 트렌드, 이용자, 미래,        

마케팅, 사업, 출시 등의 새로운 변화와 시도를 나타내는 단어        

들을 볼 수 있었다. 그 외 MZ세대, 크리에이터, 메타패션 등의         

메타버스와 함께 부각되어진 단어들이 출현되었다. 비록 낮은      

출현빈도를 보이지만 메타패션, 크리에이터 단어의 경우 그 중       

요성은 향후 매우 높아질 것으로 판단된다. 최근, 산업통상자원       

부 지원을 개최된 ‘메타패션 쇼케이스’ 행사에서 국내 유명 디        

자이너 3인과 셀럽 3인의 협업으로 제작된 30벌의 디지털 의        

류가 선명한 색감과 소재를 표현한 디지털 영상으로 공개되었       

다. 그 중 9벌은 실물로도 제작되어 가상과 현실의 제품이 공         

존하는 ‘하이브리드 패션쇼’가 개최되었고, 케이티(KT)는 ‘메타     

클로젯(Meta Closet)’ 앱을 통해 증강현실(AR) 착장과 사진촬      

Table 3. Results of frequency analysis 

Frequency Number of Words Key words

Over 5000 3 fashion[패션], metaverse[메타버스], design[디자인]

4999 -1000 3 3D, platform[플랫폼], apparel[의상]

 999 – 500 10
virtual[가상], brand[브랜드], NFT, technology[기술], education[교육], ZEPETO[제페토], digital[디지털],      

utilization[활용], reality[현실], AI

499 - 300 13

designer[디자이너], game[게임], digital fashion[디지털패션], university[대학교], fashion design department[       

패션디자인학과], content[콘텐츠], global[글로벌], avatar[아바타], fashion industry[패션산업], development[      

개발], space[공간], fashion show[패션쇼], professional[전문]

299 - 200 19

CLO, convergence[융합], item[아이템], DDP, trend[트렌드], user[이용자], Virtual[버추얼], future[미래],       

art[예술], marketing[마케팅], business[사업], ifland[이프랜드], collection[컬렉션], Gather town[게더타운],      

variety[다양], planning[기획], sales[판매], class[수업], online[온라인]

199 - 100 12
Mark Zuckerberg[마크저커버그], MZ generation[MZ세대], launch[출시], practice[실무], ZEP, MCM, media        

[미디어], character[캐릭터], creator[크리에이터], economy[경제], lecture[강의], meta fashion[메타패션]
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영 등의 새로운 경험을 제공하였다(Kim, 2022d). 또한, 글로벌       

메타버스 플랫폼 ‘로블록스’는 파슨스 디자인 스쿨과 협업해      

‘2022 메타버스 패션 트렌드(2022 Metaverse Fashion Trends)’      

를 발표했다. 2022년 1월부터 9월까지 로블록스에서 활동한      

1,150만 명이 넘는 크리에이터가 6,200만 건 이상의 가상 의류        

및 장신구를 디자인했으며, 패션시장에서 주목을 받고 있음을      

시사하였다(Park, 2022). 이러한 사례들을 통해 크리에이터는     

메타패션 시장에 풍부한 콘텐츠를 제공하는 주요 생산자로써,      

다양한 아이템과 수익창출을 도모하며 성장할 가능성을 확인할      

수 있었다. 

단어에 대한 워드 클라우드 결과는 Fig. 3과 같다. 주제어인        

패션, 메타버스, 디자인을 중심으로 3D, 플랫폼, 의상, 가상, 브        

랜드, NFT, 기술, 패션쇼, MZ세대 등의 주요 단어를 확인할        

수 있었다. 

N-gram 네트워크는 텍스트 내 키워드의 동시 출현빈도와 밀       

집도를 분석할 수 있으며 시각화 결과는 Fig. 4와 같다. 패션         

Table 4. Results of the Frequency and TF-IDF of Top 60 Keywords

Rank Word Frequency Word  TF-IDF

1 Fashion 5993 3D 2240.53 

2 Metaverse 5991 Fashion 1939.01 

3  Design 5161 Apparel 1843.48 

4 3D 1364 Platform 1729.90 

5 Platform 1042 Virtual 1695.75 

6 Apparel 1040 NFT 1670.11 

7 Virtual 926 Education 1582.94 

8 Brand 785 Brand 1571.03 

9 NFT 722 Technology 1555.50 

10 Technology 716 Design 1445.04 

11 Education 705 ZEPETO 1426.08 

12 ZEPETO 643 Digital 1339.53 

13 Digital 586 Utilization 1322.11 

14 Utilization 581 AI 1302.56 

15 Reality 524 Reality 1238.39 

16 AI 500 Game 1221.31 

17 Designer 490 Designer 1206.39 

18 Game 479
Fashion design 

department
1197.02 

19 Digital fashion 436 University 1141.71 

20 University 432 Digital fashion 1137.07 

21
Fashion design 

department
426 Content 1058.83 

22 Content 406 Avatar 1044.36 

23 Global 387 Metaverse 1043.05 

24 Avatar 384 Global 1020.50 

25 Fashion industry 358 Development 975.44 

26 Development 354 Fashion industry 969.11 

27 Space 315 Fashion show 923.49 

28 Fashion show 305 DDP 919.83 

29 Professional 301 Space 876.43 

30 CLO 296 Professional 858.68 

31 Convergence 283 Convergence 842.48 

32 Item 270 CLO 840.13 

33 DDP 261 Item 812.86 

34 Trend 256 Art 787.99 

35 User 252 Trend 784.18 

36 Virtual 249 User 774.21 

37 Future 247 Virtual 767.27 

38 Art 244 Future 750.03 

39 Marketing 230 MCM 740.19 

40 Business 224 Collection 736.69 

41 Ifland 222 Mark zuckerberg 735.50 

42 Collection 222 Marketing 732.02 

43 Gather town 221 Business 716.36 

44 Variety 212 Planning 690.59 

45 Planning 211 Ifland 686.12 

46 Sales 210 Gather town 684.05 

47 Class 209 Online 679.45 

48 Online 209 Class 672.75 

49 Mark zuckerberg 191 Sales 671.59 

50 MZ generation 191 Variety 661.18 

51 Launch 190 Hanbok 660.05 

52 Practice 187 MZ generation 639.45 

53 ZEP 186 Launch 634.97 

54 MCM 179 Practice 620.54 

55 Media 173 Meta fashion 620.45 

56 Character 172 Media 618.57 

57 Creator 165 Character 612.43 

58 Economy 159 ZEP 602.67 

59 Lecture 156 Lecture 597.66

60 Meta Fashion 156 Contest 594.40

Fig. 3. Results of word cloud.
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과 메타버스 두 단어의 텍스트 내 높은 밀집도와 패션과 관련         

된 ‘패션-디자인’, ‘패션-메타버스’, ‘패션-브랜드’, ‘3D-패션’과    

메타버스와 관련된 ‘메타버스-플랫폼’, ‘메타버스-패션’, ‘3D-메    

타버스’, 그리고 디자인과 관련된‘ 디자인-패션’, ‘의상-디자인’     

의 연결 관계를 도출하였다. 이를 통해 수집 키워드인 메타버        

스 패션디자인과 3D, 브랜드, 플랫폼, 의상의 단어들이 텍스트       

내 긴밀하게 연결되고 있음을 확인할 수 있었다.

4.2. TF-IDF(Term Frequency-Inverse Document Frequency)    

분석 결과

수집된 단어의 출현빈도만으로 해당 단어의 중요도를 판단      

할 수 없으므로 TF-IDF 분석을 실시하였다. TF-IDF 분석은       

가중치를 이용하여 특정 문서 내에서 그 단어의 중요도를 나타        

내는 통계적 수치로(Han, 2019), 텍스트 내 핵심어를 파악할       

수 있다. 상위 60개 주요 단어와 TF-IDF 분석값을 비교하여        

Table 4로 나타내었다. TF-IDF 분석에서 상위 단어 중 3D, 의         

상, 플랫폼, 가상, NFT, 교육, 기술, 제페토 등이 주요 출현 단          

어빈도보다 상위 순위로 도출되어 텍스트 내 가중치가 높게 나        

타났다. 3차원 가상공간에서 3D 관련 기술을 기반으로 하는 의        

상이나 플랫폼, NFT가 메타버스 패션디자인 분야에서 중요한      

핵심 부분임을 알 수 있다. 이외에도 디지털, 활용, AI, 게임,         

아바타, 패션쇼, DDP, 예술, MCM, 마크저커버그, 메타패션 등       

이 상위로 나타났는데, 주로 메타버스 패션디자인을 활용한 특       

정 브랜드 또는 콘텐츠 관련 단어임을 확인하였다. 

4.3. 네트워크 시각화와 CONCOR 분석 결과

메타버스 패션디자인 관련 주요 단어들 간의 상호 연결된 구        

조를 파악하기 위해 상위 60개 단어의 일원 모드(1-mode) 대        

칭형 매트릭스 결과를 도출하였다. Ucinet 6을 활용하여 네크       

워크 분석을 실시한 결과는 Fig. 5와 같다. 네트워크 시각화        

분석은 텍스트를 각각의 노드로 표현한 후 텍스트의 빈도를 노        

드의 크기로 나타내며 노드 간의 연결된 선의 굵기는 텍스트        

간의 연결 강도와 관련 정도를 표현하며 선이 굵을수록 텍스트        

간의 동시 출현빈도가 높음을 나타낸다(Kim & Jun, 2014). 네        

트워크 시각화 분석을 바탕으로 연관성이 높은 노드들끼리 군       

집화한 CONCOR 분석 결과 3개의 군집이 형성되었다(Fig. 6).

군집 1은 가장 많은 노드들이 상호 연결된 그룹으로 미래,        

패션산업, 기술, 크리에이터, 활용, 가상, 현실, 아바타, 게임,       

NFT, 디지털패션, 아이템, 출시, 메타패션, 이용자, MZ세대, 마       

케팅 등을 포함하고 있어 ‘메타버스 패션디자인과 산업’이라고      

명명하였다. 코로나 19 펜데믹을 거치며 사회 각 분야들은 메        

Fig. 4. N-gram analysis results.

Fig. 5. Network visualization of top appearance words.
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타버스라는 새로운 패러다임을 통해 미래산업 기술 및 콘텐츠       

를 선보였다. 메타패션 산업에서도 가상공간의 이용자들을 위      

한 다양한 콘텐츠의 제공에 높은 관심을 기울였으며, 게임이나       

SNS를 즐겨하는 MZ세대를 공략하기 위한 마케팅, 크리에이터      

발굴, 아바타 의상 제작, 디지털 패션쇼, NFT 제작 및 판매         

등을 시도하였음을 확인할 수 있었다. 

군집 2는 패션, 전문, 트렌드, 온라인, CLO, 3D, 버추얼, 의         

상, AI, 실무, 디자인, 수업, 대학교, 융합 등을 포함하고 있어         

‘메타버스 패션디자인과 교육’이라고 명명하였다. 가상과 현실     

을 넘나들며 디지털 세계의 확장을 이끌어내는 메타패션 의상       

의 구현을 위해서는 CLO, AI 등과 같은 기술 융합이 중요하         

고 관련된 전문가를 양성하는 실무 중심 교육 및 연구가 필요         

한 것으로 해석된다. 

군집 3은 플랫폼, 이프랜드, 제페토, 게더타운, ZEP, DDP,       

강의를 포함하고 있어 ‘메타버스 패션디자인의 플랫폼 활용’이      

라고 명명하였다. 제페토는 아바타를 활용한 가상공간 체험과      

제공되는 스튜디오를 활용해서 이용자들이 월드 맵이나 의상제      

작 크리에이터 활동을 할 수 있는 대표적인 플랫폼이다. DDP        

패션몰 홍보를 위해 서울시설공단과 서울디자인재단의 협력으     

로 제페토에 구현된 DDP 공간에서는 실제 판매 중인 제품을        

아바타 모델이 착장하고 메타버스 패션쇼를 선보이는 동영상이      

제작되었다(Ji, 2022). 이프랜드, 게더타운, ZEP은 비대면 환경      

에서 이용자들 간의 모임, 회의를 새로운 방식으로 접근하도록       

개발된 플랫폼이다. 각 플랫폼에서 커뮤니티 활동을 하기 위해       

Fig. 6. Visualize the CONCOR analysis of top appearance words.

Fig. 7. Visualize the CONCOR analysis of middle appearance words.
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선 개인 아바타가 필요하므로, 아바타 패션 아이템에 대한 부        

분을 앞으로도 주목해서 봐야할 것으로 판단된다. 또한, 다른 군        

집 분야에 비해서 주요 단어의 노출 수가 적다는 것은 그만큼         

많은 성장의 기회와 차별화된 경쟁력을 지닌 것으로 보여진다.

4.4. 중위, 하위 출현 단어 CONCOR 분석 

메타버스 패션디자인의 의미 영역에 있어 보다 섬세한 분석       

결과 도출을 위해, 상위 60개 주요 단어 이외에 중위, 하위에         

출현된 각각 60개의 단어들 간 CONCOR 분석을 실행하였다.

중위 60개 단어에 대한 분석 결과는 Fig. 7과 같이 4개의         

군집이 형성되었다. 군집 1은 최초, 확장, 콜라보, 한복, 홈쇼핑,        

마리사메이어, 로블록스, 전시회, 구찌, 스타일, 착장, 블록체인      

등을 포함하고 있어, ‘메타버스 패션디자인의 확장성’이라고 명      

명하였다. 글로벌 브랜드, 게임, 한복 등의 다양한 분야와의 콜        

라보레이션을 통해 다양하게 확장되는 패션디자인 제품으로 이      

용자들의 새로운 경험을 이끌어내고 있는 것을 확인할 수 있었        

으며, 이는 상위 빈도 단어 군집 1에 나타난 NFT, MZ세대,         

아바타 등을 포함하고 있는 메타패션 산업의 확장으로도 의미       

가 연결될 수 있다. 

군집 2는 혁신, 연구, 첨단, 데이터, 페임(FAME), 패션위크,       

LG, VR, AR 등을 포함하고 있어 ‘메타버스 패션디자인과 기        

술 융합’이라고 명명하였다. 4차 산업혁명을 기반으로 여러 산       

업에서 신기술 융합에 초점을 맞추고 있고, 패션디자인도 메타       

버스를 통하여 혁신적인 연구와 첨단 기술의 응용을 시도하고       

있음을 확인할 수 있다. 디자이너의 창작물인 패션 아이템을 증        

강현실 기술을 통해서 착장해 볼 수 있게 되고, 가상공간 속에         

서 개최된 패션위크를 통해 3D로 구현된 패션 아이템에 대한        

경험은 물론, 디자이너와 고객의 실시간 소통도 가능해지고 있       

는 것이다. 이러한 기술융합의 성장과 발전은 상위 출현단어 군        

집 2에 나타난 메타패션 전문가 양성을 위한 교육 및 연구 분          

야와도 연관성을 지니게 된다. 

군집 3은 창업, 스타트업, 투자, 소프트웨어, 지속가능, 확대,       

솔루션, 성장, 스토어, 인플루언서, 루시, Facebook, 네이버 등       

을 포함하고 있어 ‘메타버스 패션디자인의 미래가치’라고 명명      

하였다. 최근 SNS 기반으로 하는 인플루언서의 활발한 활동과       

함께 루시와 같은 가상인간의 등장은 패션산업의 전반적인 분       

야에 영향을 줄 것으로 예상되며, 이러한 사회적 변화에 발빠        

르게 대응하는 스타트업이나 창업회사들이 지속가능한 미래를     

위한 솔루션 제안과 투자유치 및 성장을 주도할 것으로 기대된        

다. 특히, 군집 3은 군집 2의 노드들과 긴밀하게 연결되어 있         

어, 메타버스 패션디자인의 기술 융합이 지닌 미래가치를 시사       

하고 있다. 

군집 4에서는 트위터, 취업, 애니메이션, 웹툰, 월드, 그래픽,       

공모전, 음악, 카카오를 포함하고 있어 ‘메타버스 패션디자인의      

신규시장 창출’이라고 명명하였다. 특히, 다양한 콘텐츠와 브랜      

드와의 콜라보레이션 확장을 보여주는 군집 1과도 연결이 긴       

밀한 것으로 나타나, 향후 패션디자인과 관련된 새로운 분야의       

생성과 이에 따르는 취업시장의 전망도 기대해 볼 수 있다. 

마지막으로, 하위 60개 단어의 분석 결과는 Fig. 8과 같다.        

군집 1은 포럼, 유튜브, 앱, 일러스트, 감성, K패션, 돌체앤가바        

나, 저작, 창출, 빠른, 결합, 기대, 전환을 포함하고 있어, ‘메타         

버스 패션디자인의 빠른 전환성’이라고 명명하였다. 군집 2는      

컴퓨터, 텍스타일, 프린팅, 모델링, 창작, 사이버, 주도, 핵심, 인        

력 등을 포함하고 있어, 디지털 기술 기반으로 창작활동이 가        

능한 ‘메타버스 패션디자인의 핵심 인력 및 분야’라고 명명하       

였다. 군집 3은 최신, 커뮤니티, 한정판, 실물, 열풍, 엔터테인        

Fig. 8. Visualize the CONCOR analysis of low appearance words.
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먼트, 나이키, 랄프로렌, 블랙야크 등을 포함하고 있어, 메타버       

스 패션디자인을 활용한 브랜드 사례와 함께 커뮤니티 활동과       

한정판이라는 특징을 지니므로 ‘메타버스 패션디자인의 커뮤니     

티 형성과 희소성’이라 명명하였다. 군집 4는 휴먼, 틸다, 향후,        

커머스, 가상피팅, 친환경, 쇼룸, 소셜, 커머스 등을 포함하고       

있어, ‘메타버스 패션디자인의 가상 라이프와 지속가능성’이라     

고 명명하였다. 특히 패션산업에서 소셜 커머스를 중심으로 모       

델뿐만 아니라, 크리에이터 활동까지도 범위를 넓혀가고 있는      

가상인간은 중위 단어의 군집 3이 포함하는 인플루언서, 루시       

가 지닌 미래가치와도 연결되어 있다. 

상위, 중위, 하위 군집 분석 결과 패션디자인을 중심으로 한        

메타패션 의미 구조는 다음과 같이 도식될 수 있다(Fig. 9). 수         

집된 단어의 빈도순으로 3개의 출현 그룹으로 분류할 수 있으        

며, 그룹별로 CONCOR 분석으로 도출된 의미 군집화를 포함       

하고 있다. 특정 군집이 포함하는 단어와 특징은 다른 군집의        

내재된 의미와도 연관됨을 확인함으로써 서로 간의 긴밀한 상       

호 연결성을 지니게 된다. 

5. 결론 및 제언

본 연구는 코로나 시기를 거치며 빠르게 발전하고 있는 메        

타패션의 동향을 알아보기 위해 빅데이터 분석을 기반으로 메       

타버스 패션과 관련된 무수한 정보 데이터를 패션디자인의 측       

면에서 면밀하게 살펴보았다. 결론은 다음과 같다. 

첫째, ‘메타버스’ + ‘패션디자인’을 키워드로 하는 주요 단어       

빈도분석을 통해 패션, 메타버스, 디자인, 3D, 플랫폼, 의상의       

단어들이 높게 나타남을 확인할 수 있었다. 이는 메타버스 의        

상이나 플랫폼 구현을 위해 3D 기술 기반이 중요함으로 해석        

되었다. 그 다음으로 브랜드, NFT, 교육, 제페토, 활용, AI, 게임         

, 디지털패션, 대학교, 콘텐츠, 아바타, 패션산업 등이 높은 빈        

도로 출현되었다. 이를 통해 메타패션 관련 다양한 콘텐츠와       

AI, 디지털 기술 활용이 패션산업과 교육 분야를 주축으로 개        

발, 응용되는 것을 알 수 있었다. 또한, 출현빈도가 낮은 DDP,         

MCM, 예술, MZ세대, 크리에이터, 메타패션 등 단어들은 관련       

사례에서도 나타나듯이, 융합을 통한 새로운 변화와 시도를 예       

견하게 하였다. 

둘째, N-gram 분석 결과에서는 패션과 메타버스 두 단어가       

텍스트 내 밀집도가 높았고, 빈도분석에서 높게 나타났던 3D,       

브랜드, 플랫폼, 의상의 단어들이 메타버스 패션디자인을 중심      

으로 긴밀하게 연결되는 것을 확인할 수 있었다. 또한, 텍스트        

내 단어들 사이에서 영향력이 높은 중심 단어를 알아보고자 출        

현빈도 상위 단어의 TF-IDF 분석값을 추출하고, 이를 주요 출        

현단어와 비교 분석한 결과, 3D, 의상, 플랫폼, 가상, NFT, 교         

육, 제페토, 디지털, AI, 게임, 아바타, 패션쇼, DDP, MCM,        

메타패션 등이 텍스트 내 가중치가 높게 나타났다. 메타버스 패        

션디자인 관련 기술이나 콘텐츠, 이슈에 관한 단어들의 중요도       

를 확인할 수 있었으며, 이는 메타패션 시장에서 경쟁력을 갖        

춘 제품 디자인을 위해서는 지속적인 기술, 콘텐츠 개발이 중        

요함을 시사하고 있었다. 

셋째, Ucinet 6을 활용한 네크워크 시각화 분석 결과와       

CONCOR 분석을 통해서는 출현빈도 상위, 중위, 하위 단어들       

의 군집화를 도출하였다. 상위 출현 단어에서는 ‘메타버스 패       

션디자인과 산업’, ‘메타버스 패션디자인과 교육’, ‘메타버스 패      

션디자인의 플랫폼 활용’의 3개 군집이 형성되었으며, MZ세대      

를 중심으로 한 메타버스 가상공간 이용자를 공략하기 위한 마        

케팅과 크리에이터의 발굴, 아바타 의상 제작, 디지털 패션쇼,       

NFT 제작 및 판매 등으로 디지털 패션을 넘어서 메타패션과        

관련된 콘텐츠와 기술 개발에 집중하고 있음을 확인할 수 있었        

다. 또한, 메타버스에서 활용되는 패션디자인 의상의 구현을 위       

해서는 디지털 기술의 이해 및 4차 산업과의 융합도 중요하기        

Fig. 9. meta fashion meaning structure focusing on fashion design.
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에 이에 대한 전문가를 양성하는 교육 및 연구에 대한 지속적         

인 필요성도 확인할 수 있었다. 다른 군집 분야에 비해서 단어         

출현빈도가 낮았던 플랫폼 활용은 향후 성장의 기회가 많을 것        

이며 이는 신규시장 창출과도 연결될 것으로 판단되었다. 중위       

출현 단어에서는 4개의 군집화가 형성되었으며 ‘메타버스 패션      

디자인의 확장성’, ‘메타버스 패션디자인의 기술융합’, ‘메타버     

스 패션디자인의 미래가치’, ‘메타버스 패션디자인의 신규시장     

창출’로 명명하였다. 하위 출현 단어로는 메타버스 패션디자인      

의 ‘빠른 전환성’, ‘핵심인력 및 분야’, ‘커뮤니티 형성과 희소        

성’, ‘가상 라이프와 지속가능성’이라는 각각의 군집 의미를 도       

출할 수 있었다.

넷째, 본 연구에서는 상위 출현 단어 외 중위, 하위 출현 단          

어들도 연구범위로 포함하는 분석을 통해 각 그룹별 내재된 의        

미구조를 도출하는 선행연구와 차별화된 연구를 시도하였다. 중,      

하위 출현 단어 군집 분석을 통해서는 출현빈도는 낮아도 제시        

된 키워드인 메타버스 패션디자인과 관련된 다수의 의미 영역       

을 살펴볼 수 있었다. 특히, 개별 단위의 군집화가 지닌 의미         

뿐만 아니라 특정 군집들 간의 상호 연관성을 확인한 결과, 메         

타버스 패션디자인을 중심으로 메타패션 산업의 확장과 신규시      

장 창출 기대, 메타패션 교육 및 연구분야와 기술융합이 지니        

는 미래가치, 가상 라이프의 발전과 메타패션의 지속가능성이      

라는 세부적 의미구조도 살펴볼 수 있는 심층적 연구결과를 도        

출하였다.

본 연구는 포털 사이트를 대상으로 빅데이터를 수집하였으      

며, 메타버스 패션디자인과 관련된 조형요소 및 감성언어 추출       

에는 다소 한계점이 확인되었다. 포털 사이트 특성상 기사 및        

자료 중복으로 데이터 수집이 한정적이었기에, 후속연구에서는     

다양한 패션 관련 정보를 제공하는 SNS 소셜 미디어를 포함하        

는 연구 범위를 통해 분석 결과의 유효성을 높이고자 한다. 향         

후 관련 사례나 연구가 증가와 함께 지속적인 데이터 수집채널        

과 시기를 넓혀간다면, 더욱 폭넓고 다양한 내용을 내재하는 연        

구결과를 도출할 수 있을 것이라 기대한다.
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