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ABSTRACT1)

This study aims to propose design of mobile app, whose goal is to develop integrated fashion 
style for improving personal image of female college students in their 20s, by identifying the 
main behavior patterns and user needs regarding at their image making behavior and mobile 
app usage behavior. Based on the analysis of the existing mobile apps and the in-depth interview 
results from female college students, this study identifies 5 functions as core service requirements 
for developing an integrated fashion style: tutorial, recording, recommendation, simulation and 
community. Additionally, the study indicates that there are eight main variables in female college 
students’ behavior: interest for improving their own image, the keywords used in searching, the 
websites used in searching, the element formed firstly, important element they think, situation 
which asks them to form their own image, the number of mobile apps used for making personal 
image and the motive for mobile app use. Based on the result of it, this study sets up the user 
type for those who show a steady tendency as primary and secondary personas, and create a cer-
tain daily scenario in which each persona uses the mobile apps. By examining this process, this 
study sets up the user’s goal and designs the information structure and the wire-frame. Based on 
not only the detailed flow scenarios in accordance with the user’s main task but also some mod-
ifications derived from actual user test as well as design improvement, this study ultimately sug-
gests mobile app design for developing integrated fashion style. Through the in-depth interview 
with female college students in 20s, this study investigates their behavior patterns and needs in 
their own personal image making process. Considering the fact that they are leading today’s fash-
ion trend and consumption, the significance of this study lies in providing practically applicable 
information, that can be used widely to suggest ways for developing fashion styles.

Key words: integrated fashion style(통합적인 패션 스타일), mobile app(모바일 앱), 
personal image making(개인 이미지 형성), user experience design(사용자 경험 디자인)

본 연구는 석사학위 청구 논문 중 일부임

Corresponding author: Young In Kim, e-mail: youngin@yonsei.ac.kr

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.7233/jksc.2018.68.2.001&domain=http://kjournal.co.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


服飾 第68卷 2號

- 2 -

Ⅰ. 서론
1. 연구의 필요성과 목적
오늘날 대중매체와 멀티미디어를 통해 전달되

는 이미지가 부각되면서 사람들은 외적인 것을 중

요시하게 되었고, 자신이 필요로 하고 원하는 모

습을 실현시키기 위하여 의도적으로 이미지를 만

드는 개인 이미지 형성(Personal Image Making)

에 대한 관심이 높아졌다. 또한, 현대 여성들의 개

인 이미지 형성은 의복만이 아닌 메이크업과, 헤

어스타일, 액세서리를 사용해 머리끝에서 발끝까지

전체적인 조화를 이루도록 하는 경향이 두드러져,

통합적인 패션 스타일 관리(Integrated Fashion

Style)가 필요한 실정이다. 이러한 필요에 따라,

최근 통합적인 패션 스타일을 개발하는 방법으로,

시공간 제약 없이 활용 가능하고 비용부담이 적어

접근하기 쉽다는 장점 때문에 다양한 영역에 새로

운 도구로써 주목받고 있는 모바일 앱을 활용한

연구가 이루어졌는데(S. Kim, 2012; Park, 2016),

단순 일방향의 정보제공이 아닌 사용자의 요구를

반영하고, 모든 개인 이미지 형성 요소를 조화시

켜 통합적인 패션 스타일을 개발할 수 있는 모바

일 앱의 디자인에 대한 연구가 필요한 시점이다.

또한, 개인 이미지 형성을 위해 통합적인 패션 스

타일 관리를 필요로 하는 현대인 중에서도 특히

20대 여대생은 모바일 이용률이 높고, 외적인 요

소에 관심과 욕구가 높음에도 불구하고, 20대 여

대생을 주요 대상으로 통합적인 패션 스타일을 개

발하는 연구나 모바일 앱을 활용해 통합적인 패션

스타일을 개발하는 연구는 부족한 실정이다. 그러

므로, 20대 여대생이 개인 이미지 형성을 위하여,

통합적인 패션 스타일을 개발할 수 있는 방법으로

서 모바일 앱을 활용한 연구가 필요한 시기이다.

따라서, 이 연구는 20대 여대생의 개인 이미지

향상을 위한 통합적인 패션 스타일을 개발하기 위

하여, 일상 상황과 개인 이미지 형성 행동, 모바일

앱 사용 행동에서의 주요 행동 패턴과 사용자 요

구를 규명하여 모바일 앱의 UX 디자인을 개발하

는 것을 목적으로 한다.

Ⅱ. 이론적 배경
1. 개인 이미지 형성과 통합적인 패션 스타일
개인 이미지 형성이란 개인이 바람직하다고 생

각하는 이상적인 상을 정해두고 구현하고자 하는

목표 이미지를 현실화하기 위해, 개인의 잠재적

능력을 최대한 활용하여 개인을 가장 훌륭한 모습

으로 표현되도록 의도적으로 만들어가는 변화 과정

을 의미한다(Kim, 1991; Kim, 2003; Kim, 2008).

이미지의 시대에 살고 있는 현대인들에게 개인 이

미지 형성이란 단순한 외모 가꾸기가 아닌, 자신

의 모습 자체를 스스로 내·외적 측면에서 살펴보

고, 상황과 목적에 적절하게 단점은 개선하고 장

점은 부각시켜서 좋은 인상을 창출해 내는 전략적

인 방법이다. 개인 이미지는 외적 이미지와 내적

이미지로 구분되고, 세부적으로 외적 이미지를 신

체적 요소와 신체 장식적 요소로 나눌 수 있는데

(Felker, 1974; Ji, 2002; Kim, 2008; Song, 2008;

Lee & Lee, 2011), 그 중 신체 장식적인 요소를

살펴보면 개인 이미지의 대표적인 형성요소는 의

복, 메이크업, 헤어스타일, 액세서리로 요약할 수

있다. 또한, 표현하고자 하는 개인 이미지에 적합

하도록 개인 이미지 형성의 요소를 적절히 배치하

고 조절함으로서 통합적인 패션 스타일을 개발할

수 있는데, 통합적인 패션 스타일이란 의복을 기

준으로 신체 전반에 행해지는 모든 장식을 포함하

여 머리에서 발끝에 이르기까지 인체 전반의 전체

적인 조화를 이루도록 하는 것을 의미하며, 하나

의 통일된 이미지를 형성하는 것이다.(Lee, 1998;

Yoo, 2001; Kim, 2001). 일반적으로 외적인 요소

는 내면적인 요소에 비하여 비교적 단기간에 그

효과를 얻을 수 있다는 특징이 있기 때문에, 개인

이 이미지를 형성하는 행동에서 핵심적인 역할을

한다. 특히, 최근 이랜드에서는 현대인의 필요에
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따라, 여성을 대상으로 머리부터 발끝까지 통합적

으로 패션 스타일 형성이 가능한 브랜드 ‘더데이

걸’을 런칭하였으며, 그 외 의 의류 브랜드 ‘씨’,

‘리버클래시’ 등에서도 통합적인 패션 스타일을 형

성할 수 있도록 다양한 제품군을 출시하였다. 이

와 같이, 개인 이미지의 가치가 높아진 현대 사회

의 흐름에 따라서, 현대인이 자신의 이미지를 향

상시킬 수 있도록 개인 이미지를 형성하는 신체

장식적 요소의 조화로운 구성을 통하여 스스로 통

합적인 패션 스타일 개발하는 방법이 필요하다.

2. 모바일 UX 디자인
사용자 경험 디자인(User Experience Design,

이하 UX Design)이란 제품을 사용하는 최종 사용

자의 경험과 요구에 초점을 맞춰서 사용자와 제

품, 서비스간의 상호 작용에서 문제점을 찾아내고

유용성, 사용성, 접근성 등을 개선함으로써 효율적

인 디자인 설계를 운용해 사용자의 경험의 만족도

를 향상시키는 작업을 말한다(Woodson, 1981;

Rudolf, 1998; Donald, 2007; Shin, 2014). 모바일

UX 디자인을 구성하는 요소는 Garrett(2002)이

웹을 기반으로 제시한 UX 디자인 요소를 바탕으

로 범위상 중복되는 요소를 통합하고, 모바일 환

경에 맞게 내용을 수정하여 크게 ‘시각적 요소, 사

용성 요소, 상호작용 요소’ 3가지로 살펴볼 수 있

다. 시각적 요소는 모바일 앱의 심미성과 가독성

에 관한 내용, 사용성 요소는 모바일 앱을 사용할

때의 효용성과 모바일 앱 구성의 체계성에 관한

내용, 상호작용 요소는 사용자와 모바일 앱 사이

의 상호작용, 모바일 앱 사용의 만족도에 관한 내

용을 포함하고 있다.

모바일 앱의 UX 디자인 프로세스는 UX 디자인

영역의 대표적인 학자인 Cooper(2007)와 Woodson

(1981)이 정의한 내용을 중심으로 단계를 수정하

여, ‘리서치, 사용자 모델링, 디자인 제작, 사용자

평가 및 수정’ 4단계로 정의할 수 있다. 리서치 단

계에서는 모바일 앱 UX 디자인 개발을 위해서 사

례조사를 통해 기존의 문제점을 파악하고, 사용자

심층면접을 통해 새로운 요구사항을 도출한다. 다

음으로 사용자 모델링 단계에서는 리서치한 내용

을 바탕으로 사용자의 행동 패턴을 분석하고, 페

르소나와 정황 시나리오를 제작하여 사용자 요구

를 구체화시킨다. 그리고, 디자인 제작 단계에서는

사용자 모델링을 기반으로 사용자 목표와 서비스

콘셉트를 설정하고, 정보구조도와 와이어프레임을

제작해 사용자 목표에 따라 몇 가지 실제 사용 상

황을 가정하여 주요 태스크 플로우 시나리오를 구

성한다. 마지막으로 사용자 평가 및 수정 단계에

서는 앞선 과정을 통해 제안된 디자인을 사용자

평가하고, 피드백을 바탕으로 수정하여 최종적으

로 디자인을 제안한다. 이와 같이, 사용자의 욕구

와 요구사항을 충족시킬 수 있는 사용자 경험 디

자인을 설계하기 위해, 모두 공감할 수 있는 사용

자 모델인 페르소나를 통해 사용자 경험을 분석하

고 디자인하는 방법이 대표적으로 사용되고 있다.

페르소나란 실제적인 인터렉션 디자인 도구로써

(Cooper, 2004), 특정 사용 목적을 가진 사용자 전

형을 대표하는 가상의 인물을 설정하여 실제 존재

하는 인물처럼 묘사하고 기술해 사용자의 욕구,

행동, 목표를 디자인 모델에 적용시키는 목적 지

향적인 디자인 방법론이다. 따라서, 20대 여대생의

사용자 요구와 행동 패턴을 반영하여 통합적인 패

션 스타일을 개발하는 모바일 앱을 디자인하기 위

해서 페르소나 방법론을 활용한 연구가 필요함을

알 수 있다.

3. 20대 여대생
20대 여대생의 연령대는 대학교 입학부터 졸업

에 이르는 19∼24세로, 이들은 대학에 들어가면서

화장을 본격적으로 시작하고 미에 대한 욕구가 높

아지면서 유행에 민감하게 반응하는 특징이 있다

(Yoon, 2007; Kim, 2010; Yoon, 2006; Shin, 2010).

특히, 의복의 착용은 어떤 특정한 사회적인 상황

속에서 이루어지느냐에 따라 다른 목적을 가지고
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이루어지기 때문에(Hong, 2015; Hong, 2016;

Kim, 2016), 통합적인 패션 스타일을 개발하기 위

해서 20대 여대생의 일상 상황을 살펴볼 필요가

있다. 또한, 20대 여대생은 공통적으로 개인 이미

지 형성과 통합적인 패션 스타일 개발을 위해 의

복, 메이크업, 헤어스타일, 액세서리를 활용하여

외모를 적극적으로 관리하고, 습득한 정보를 시행

하는 것에 두려움이 없으며, 외모를 아름답게 가

꾼다는 점에서 동기가 일정부분 동일함을 알 수

있다(Han, 1987; M. Kim, 2012). 그러나 개성을

중요시함에 따라 다양화된 가치관을 가지고, 넓은

활동 양상에 따라 각기 다른 일상 상황을 가진 20

대 여대생의 특성상 개인 이미지 형성이 요구되는

상황, 개인 이미지를 형성하는 방법이나 과정, 중

요시 여기는 요소에 대해서는 차이가 있다고 추측

할 수 있다.

한편, 20대 여성의 모바일 가입률은 해당 연령

인구수의 99%에 이르러 타 연령대에 비해 압도적

으로 높은 사용률을 보이고, 20대 모바일 이용자의

97.8%가 '하루 1회 이상' 사용, 하루 평균 사용 시

간은 2시간 31분으로(Korea Internet & Security

Agency, 2015) 전 연령대 중에서 가장 높은 사용

빈도와 시간을 보여, 개인 이미지 형성을 위한 통

합적인 패션 스타일 개발을 돕는 도구로써 모바일

앱을 활용하는 것이 적절함을 알 수 있다. 따라서,

통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바일 앱의

UX 디자인을 위해서 20대 여대생의 특성을 일상

상황, 개인 이미지 형성 행동, 모바일 앱 사용 행

동의 측면에서 살펴보는 것이 필요하다.

Ⅲ. 연구 방법
이 연구에서는 20대 여대생의 개인 이미지 형

성을 위해서 주요 행동 패턴과 사용자 요구사항을

규명하기 위하여, 이론적 고찰을 바탕으로 ‘리서

치’, ‘사용자 모델링’, ‘디자인 제작’, ‘사용자 평가

및 수정’의 모바일 앱 UX 디자인 4단계 과정을

통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바일 앱의

UX 디자인 과정에 적용하였다. 또한, 사용자인 20

대 여대생의 특성을 일상 상황, 개인 이미지 형성

관련 행동, 모바일 앱 사용 행동의 측면에서 살펴

보고, 영향요소로 포함하여 통합적인 패션 스타일

을 개발하는 모바일 앱의 UX 디자인 프레임을 구

성하고, 다음의 3가지 연구방법을 사용하였다. 첫

째, 개인 이미지 형성과 통합적인 패션 스타일에

관련된 기존 모바일 앱의 사례를 조사 분석하고,

둘째, 20대 여대생의 일상 상황과 개인 이미지 형

성 행동 및 모바일 앱 사용 행동을 분석하기 위한

정성조사 연구로서 심층면접을 실시하였다. 마지

막으로, 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바일

앱의 디자인을 제작하고, 제작한 모바일 앱 디자

인을 보완하기 위하여 사용자 평가를 실시하였다.

1. 사례조사
기존 모바일 앱의 사례조사를 2017년 2월 13일

부터 19일까지 진행하였는데, 구글플레이(Google

Play)에서 개인 이미지 형성 4요소와 통합적인 패

션 스타일의 의미와 상응하는 코디네이션 단어 자

체로 구성된 키워드를 각각 한글과 영어로 검색하

여 각각 상위에 검색되는 100개씩 총 500개의 모

바일 앱을 조사한 후, 중복되거나 모바일 앱의 궁

극적인 목적이 개인 이미지 형성 및 통합적인 패

션 스타일 개발과 관련이 없다고 판단되는 모바일

앱을 제외한 총 330개의 모바일 앱을 연구범위로

선정하였다. 선정된 330개 모바일 앱의 제공되는

목적과 기능을 분석하고, 빈도를 유형과 연도별로

분석하여 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바

일 앱 디자인에의 적용점을 도출하였다.

2. 심층면접조사
심층면접조사는 편의표집에 의해 선정한 서울

내의 대학교에 재학 중인 20대 여대생 30명을 대

상으로 2017년 3월 2일부터 7일까지 진행하였다.
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질문의 항목은 인구통계적 특성과 개인 이미지를

형성하는 일상 상황, 개인 이미지 형성 행동, 모바

일 앱 사용 행동에 대한 질문으로 구성되었다. 심

층면접 결과를 분석하기 위한 자료 분석 방법으로

서, 수집된 데이터들의 관련성을 찾은 후 관련성

있는 데이터들을 그룹핑하여 중복된 내용들을 하

나로 합쳐 정리한 뒤, 이를 바탕으로 관련성 및

일정한 규칙을 찾아내는 과정을 통한 내용분석을

수행해, 20대 여대생의 주된 행동방식에 따른 행

동패턴과 사용자 요구에 따른 서비스 요구사항을

도출하였다.

3. 사용자 평가
사용자 평가는 심층면접에 참여했던 서울 내의

대학교에 재학 중인 20대 여대생 30명 중에서 편

의표집 된 20명을 대상으로 기기와 인쇄물을 통한

프로토타입을 병행하여 2017년 5월 15일부터 21일

까지 진행하였다. 평가의 항목은 5가지 태스크에

따른 UX 디자인의 요소별 평가와 자유의견으로

구성되었는데, 먼저, UX 디자인의 요소별 평가 단

계에서는 주요 사용자 상황인 ‘메이크업 방법 배

우기, 새로 구입한 의복 저장하기, 스타일 추천 받

기, 아바타를 활용하여 스타일 조합하기, 커뮤니티

에 글을 작성하여 다른 사용자의 의견 묻기’에 따

른 5가지 태스크 플로우 시나리오를 바탕으로 평

가 대상자가 프로토타입을 동작해보도록 하고, 선

행연구 고찰을 통해 재구성한 <Table 1>의 모바일

UX 디자인의 요소별 항목을 바탕으로 제작한 모

바일 앱의 디자인이 각 항목에 얼마나 부합하여

설계되었는지 5점 척도(5점-매우 그렇다, 1점-전

혀 그렇지 않다)로 답하도록 하였다. 다음으로 자

유의견은 모바일 앱의 프로토타입을 사용했을 때,

불편하거나 부정적으로 느꼈던 부분과 추가로 수

정했으면 좋겠다고 생각하는 부분에 대해 자유롭

게 기술하도록 하였다.

사용자 평가 결과를 분석하기 위한 자료 분석

방법으로서, 평가 항목별로 나누어 내용 분석을

수행하였는데, 모바일 UX 디자인 요소별 항목에

대한 답변 결과는 항목별로 평균값을 분석하여 3

점 이하의 항목을 도출해 수정해야 될 부분을 파

악하고, 자유의견은 중복되는 사용자 평가 의견끼

리 그룹핑하여 종합의견을 도출하였다.

Elements of UX Design Evaluation Items

Visual
Esthetic

1 Does the color, symbol, and design match the concept of a mobile app?

2 Are each of the icons arranged to be attractive?

Readability 3 Is it easy to recognize icons and fonts?

Usability

Utility

4 Are icons size and spacing appropriate to touch?

5 Is it easy to find the necessary information?

6 Is it easy to understand the function of mobile apps?

7 Does the term have been chosen to understand the function easily?

Systemicity
8 Is the function classification of mobile apps appropriate?

9 Is it possible to solve problems with minimal manipulation?

Interaction

User needs 10 Is it possible to solve the problem that you want to solve through the mobile app?

Satisfaction
11 Are you satisfied with using the mobile apps?

12 Is the expectation before use consistent with the satisfaction after actual use?

<Table 1> Evaluation Items of Mobile UX Design by Element
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Ⅳ. 연구 결과
1. 20대 여대생의 행동 변수
심층면접조사를 통해 수집된 20대 여대생의 일

상 상황, 개인 이미지 형성 행동, 모바일 앱 사용

행동을 분석하여 주된 행동 방식을 발견할 수 있

었다.

먼저, 일상 상황은 20대 여대생의 일상 상황에

대한 정보를 생활영역의 구분과 패션에서의 상황

을 종합하여 공적 상황, 사적 상황, 복합적 상황으

로 구분하면 다음의 <Table 2>와 같다. 또한, 개인

이미지 형성이 필요한 일상 상황에 대한 빈도를

살펴보면, 모든 심층면접 대상자들이 공적, 사적,

복합적 상황을 1가지씩 가져 최소 3가지의 상황을

가지고 있었으며, 5가지 이상의 상황을 가지는 대

상의 빈도가 가장 많아 다양한 상황에 처해지는

20대 여대생을 환경적인 특성을 확인할 수 있었다.

다음으로, 개인 이미지 형성 행동과 모바일 앱

사용 행동을 살펴보면, 스스로 생각하는 개인 이

미지 형성과 통합적인 패션 스타일에 관심도는

‘상, 중, 하’로 나누었을 때, 크게 ‘상’과 ‘중’으로

나뉘는 것을 확인할 수 있었다. 관련 정보 검색

시 사용하는 키워드는 정확한 제품명이나 스커트,

립스틱과 같은 아이템명 등의 구체적인 명칭을 키

워드로 검색하는 구체적인 사용자와 다른 사용자

가 공유한 후기와 리뷰를 찾아보거나 연관검색어

에 의존하여 검색하는 추상적인 사용자로 나뉘고,

사용하는 사이트는 1개의 사이트를 단독으로 사용

하는 경우와 2개 이상의 사이트를 혼용하는 경우

로 구분되는 것을 확인할 수 있었다. 또한, 개인

이미지를 형성하는 과정을 통해 1순위로 형성하는

요소가 의복, 메이크업, 헤어스타일, 액세서리로

나뉘고, 개인이 이미지를 형성하거나 변화를 줄

때 중요하게 생각하는 요소가 전체적인 조화나 만

나는 대상, T.P.O.에 따라 달라진다는 추상적인

사용자와 색채나 의복, 헤어스타일, 메이크업과 같

이 구체적으로 정해져 있는 사용자로 나뉘는 것을

확인할 수 있었다. 개인 이미지 형성 및 통합적인

패션 스타일을 개발하기 위해 모바일 앱을 사용해

본 경험을 분석한 결과, 사용해 본 수량은 적음(1

개), 보통(2~4개), 많음(5개 이상)으로 구분되었

Division Situation

Area 1 Private
Tasks and Housework(not include tasks outside the home)

Meals and Rest at Home, Leisure

Area 2 Public

Classes(Including 'Lecture, Presentation')

Attend college events

Interview with professor

Experiment in the laboratory(Lab Seminar, including Experiment)

Economic activity(Part time, Tutoring, etc.)

Area 3 Complex

Between classes and Lunch at school

Study at the library

Attended academies and employment-related study groups

Religious activity

Social meeting(Dating with boyfriend, Meeting with friends, etc)

Self-development and Leisure activities outside the home

(Hobbies, Exercise, Travel, Shopping, Movies, etc.)

<Table 2> Classify Daily Situations that require Personal Image Making of College Women in their 20’s into Public,

Private, and Complex Situations
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으며, 관련 모바일 앱을 사용한 동기는 크게 타인

의 의견을 반영한 사용과 본인의 필요에 의한 사

용의 2가지로 나뉨을 확인할 수 있었다.

이상과 같은 내용을 종합하여, 20대 여대생의

행동변수를 다음 <Table 3>과 같이 개인 이미지

형성 행동에서는 ‘관심도, 정보 검색 시 사용 키워

드 및 사이트, 1순위 형성 요소, 중요하게 생각하

는 요소, 개인 이미지 형성이 요구되는 상황’, 모

바일 앱 사용 행동에서는 ‘사용해본 모바일 앱의

수량과 사용 동기’의 총 8가지로 도출하였다.

2. 사례조사와 심층면접조사 결과를 종합한
핵심 서비스 요구사항

개인 이미지 형성과 통합적인 패션 스타일 관

련 모바일 앱에 대한 사례조사와 20대 여대생 30

명과의 심층면접조사를 통해 도출된 내용을 종합

하여 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바일 앱

디자인에의 적용점을 살펴보면 아래와 같다.

첫째, 사례조사연구에서 각 모바일 앱이 중심적

으로 형성하는 요소를 등록연도별로 빈도와 백분

율을 살펴보면 다음 <Table 4>와 같은데, 의복, 메

이크업, 헤어스타일, 액세서리의 모든 요소를 종합

하여 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바일 앱

이 최근 주목 받는 경향을 보임에도 수요가 부족

한 현황에 따라, 모든 개인 이미지 형성 요소를

조화시켜 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바

일 앱의 디자인 제작이 필요함을 확인할 수 있다.

개인 이미지 형성요소를 다루는 모바일 앱의

경우, 비교적 이른 출시와 꾸준한 빈도를 보였으

나 최근 그 수가 줄어드는 경향을 보인 반면, 통

합적인 패션 스타일 관련 모바일 앱은 최근에 많

이 출시되는 경향을 보이고 있다. 이를 통해, 과거

에는 통합적인 패션 스타일을 구성하는 각각의 요

소에 집중하여 개인 이미지를 관리하였지만, 최근

에는 모든 요소를 조화시켜 통합적인 패션 스타일

을 개발하는 것에 대한 사용자의 요구가 높아졌음

을 확인할 수 있다. 또한, 의복, 메이크업, 헤어스

타일, 액세서리 각각의 요소를 다루는 모바일 앱

은 사례수집한 모바일 앱 330개 중에서 244개

(73.9%)에 해당하여, 통합적인 패션 스타일을 개

발하는 모바일 앱의 수량인 86개(26.1%)에 비해

그 수가 훨씬 많아서, 최근 사용자가 통합적인 패

션 스타일을 개발하는 모바일 앱 디자인에의 요구

가 높아졌음에도 불구하고 아직 부족함을 확인할

수 있다.

둘째, 사례조사연구에서 개인 이미지 형성과 통

합적인 패션 스타일 관련 모바일 앱을 유형에 따

라 등록연도별로 빈도와 백분율을 살펴보면 다음

<Table 5>와 같은데, 한 가지 모바일 앱에서 멀티

기능을 수행하기를 원하는 사용자의 욕구에 따라

서 사용자가 필요로 함에도 부족한 공급을 보이는

커뮤니케이션 유형의 SNS 기능과 동시에 인포메

Division Factor Contents

Personal Image

Making

Interest High, Medium, Low

Keyword used to search for Information Abstract, Concrete

Website used to search for Information Single use, Mixed

The First Making Element Fashion, Makeup, Hair Style, Accessory

A Major Consideration Abstract, Concrete

Situations that require Personal Image Making High, Medium

Behavior using

mobile apps

Quantity of used Mobile Apps High, Medium, Low

Motive for Usage Personal Needs, Opinion of Others

<Table 3> Behavioral Variables according to the Main Behaviors of College Women in their 20’s
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이션 유형의 정보제공 및 관리 기능, 엔터테인먼

트 유형의 시뮬레이션 기능을 수행하는 모바일 앱

의 디자인 제작이 필요함을 확인할 수 있다.

모바일 앱에서 일방향으로 정보를 제공하는 인

포메이션 유형의 경우, 과거부터 꾸준한 출시를

보였는데, 그 중 관리 기능의 모바일 앱은 최근

들어 자신의 정보를 체계적으로 관리하려고 하는

사용자의 요구에 따라 많아지는 경향이 보인다.

사진 기능 모바일 앱의 경우에는 다운로드 횟수가

가장 높은 모바일 앱이 10,000만 회 이상으로 다

른 유형의 모바일 앱에 비해 압도적으로 다운로드

횟수가 많아, 소수의 특정 모바일 앱이 사용자를

독점하는 특성상 이미 사용자의 욕구를 만족시켰

다고 판단하고, 이 연구에서 개발하는 기능에서는

제외하는 것이 적절하다고 보았다. 그리고 커머스

의 쇼핑 기능 모바일 앱도 상품을 분류하는 카테

고리나 큐레이션 방식에 대해서는 일정 부분 참고

할 부분이 있으나, 물건을 구매하고 판매하는 기

능은 연구 내용과 관련성이 적다고 판단하여 이

연구에서 개발하는 기능에서는 제외하는 것이 적

절하다고 판단하였다.

또한, 정보의 제공 방향이 한쪽에서 이루어지거

나 소통이 모바일 앱의 제공측과 사용자간에 이루

어지는 모바일 앱의 유형 중에서, 인포메이션 유

형은 141개(42.73%), 엔터테인먼트 유형은 94개

(28.48%), 커머스 유형은 71개(21.52%)의 빈도를

보인 것에 비해, 사용자간에 정보를 공유하는 커

뮤니케이션 유형의 모바일 앱은 그 수가 24개

(7.27%)밖에 되지 않아, 최근 소셜 네트워크 서비

스(SNS, Social Network Service)를 통한 정보 공

유가 중요해졌음에도 개인 이미지 형성과 통합적

인 패션 스타일에 관련된 모바일 앱에서 SNS 기

능 모바일 앱이 상대적으로 부족함을 확인할 수가

있다.

마지막으로, 사례조사에서 대표사례의 장단점

분석을 통해 도출한 모바일 앱 디자인에의 적용점

인 ‘다른 사용자와의 소통 기능, 개인 맞춤형 정보

추천 기능, 이미지로 구성된 튜토리얼 기능, 선호

하는 정보 표시 기능, 시뮬레이션 기능, 세분화된

필터로 검색하고 저장할 수 있는 기능’의 6가지와

디자인 시 고려해야 할 사항인 ‘기능상 중복이 없

는 카테고리 분류, 직관적인 용어와 아이콘 사용,

Factor
Registration year

Total
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Fashion
4

(1.2)

8

(2.4)

16

(4.8)

14

(4.2)

8

(2.4)

7

(2.1)

15

(4.5)

2

(0.6)

74

(22.4)

Make up -
5

(1.5)

10

(3.0)

8

(2.4)

26

(7.9)

13

(3.9)

12

(3.6)
-

74

(22.4)

Hair style
3

(0.9)

8

(2.4)

11

(3.3)

21

(6.4)

12

(3.6)

7

(2.1)

10

(3.0)

2

(0.6)

74

(22.4)

Accesorry -
1

(0.3)

3

(0.9)

3

(0.9)

2

(0.6)

7

(2.1)

5

(1.5)

1

(0.3)

22

(6.7)

Coordination
1

(0.3)
-

2

(0.6)

2

(0.6)

14

(4.2)

25

(7.6)

36

(11.0)

6

(1.8)

86

(26.1)

Total
8

(2.4)

22

(6.7)

42

(12.7)

48

(14.5)

62

(18.8)

59

(17.9)

78

(23.7)

11

(3.3)

330

(100)

<Table 4> Frequency of Mobile App Factors related to Personal Image Making and Integrated Fashion Style(by year of

registration)

Frequency(%)
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정보의 수량과 다양성 확보, 최소한의 네비게이션’

의 4가지, 심층면접조사에서 도출한 서비스 요구

사항인 ‘보유하거나 구입하려는 제품을 착용하는

시뮬레이션 기능, 시뮬레이션 세부 영역 조정 기

능, 날씨 정보와 연동해 의복을 추천하는 기능, 착

용한 아이템을 기록하는 기능, 다양한 색조의 모

델 제공, 색채별로 아이템을 분류하는 기능, 스타

일을 연출할 수 있는 방법을 카테고리별로 제공하

는 기능, 멀티 기능 앱, 다른 사용자들과 정보 공

유를 통해 평가 및 소통하는 기능’의 9가지를 모

두 종합하여, 실제 모바일 앱 화면상의 서비스 플

로우에 맞춰 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모

바일 앱의 서비스로 구현하기 위해서, 기능상 반

드시 고려해야할 핵심 요구사항과 디자인 시 고려

해야할 사항을 정리하면 다음과 같다.

먼저, 반드시 고려해야할 핵심 요구사항은 ‘스

타일 연출 방법 튜토리얼 기능’, ‘착용한 스타일

기록 기능’, ‘통합적인 패션 스타일 추천 기능’, ‘착

장 시뮬레이션 기능’, ‘커뮤니티 기능’의 총 5가지

이다.

또한, 기능으로 구현하는 것이 아닌 디자인 시

고려해야 될 내용은 ‘이미지 중심의 정보제공’, ‘기

능상 중복이 없게 카테고리를 분류’, ‘직관적인 용

어와 아이콘의 사용’, ‘정보의 수량과 다양성 확

보’, ‘최소한의 네비게이션’의 총 5가지이다.

3. 모바일 앱의 UX 디자인 제안
20대 여대생의 행동 변수 항목 8가지에 따라,

동일한 행동 패턴을 보이는 사용자들을 그룹화하

여 2가지 유형의 사용자를 도출하고, 이를 각각 1

순위 페르소나와 2순위 페르소나로 제작하였다. 1

순위 페르소나는 대학교 4학년에 재학 중인 취업

준비생으로 외모에 관심이 많고, 보유한 옷이 많

아 파악에 어려움을 느끼며, 타인의 시선을 의식

하여 다른 사람에게 자신의 이미지가 어떻게 보여

지는가에 관심이 많은 사용자이다. 2순위 페르소

나는 신입생으로 복장의 자유를 얻어 다양한 스타

일을 시도하는 것에 의욕은 높으나, 자신에게 어

울리는 스타일을 아직 발견하지 못했고 특정 상황

Type Function
Registration year

Total
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Communication SNS
1

(0.3)

3

(0.9)

3

(0.9)

4

(1.2)

3

(0.9)

4

(1.2)

5

(1.5)

1

(0.3)

24

(7.27)

Information

Information

Offering

4

(1.2)

7

(2.1)

19

(5.7)

10

(3.0)

18

(5.4)

17

(5.1)

24

(7.2)

2

(0.6)

101

(30.61)

Management - -
3

(0.9)
-

4

(1.2)

15

(4.5)

14

(4.2)

4

(1.2)

40

(12.12)

Entertainment

Photo -
2

(0.6)

6

(1.8)

4

(1.2)

3

(0.9)

3

(0.9)

3

(0.9)
-

21

(6.36)

Simulation -
7

(2.1)

7

(2.1)

21

(6.3)

22

(6.6)

9

(2.7)

5

(1.5)

2

(0.6)

73

(22.12)

Commerce Shopping
3

(0.9)

3

(0.9)

4

(1.2)

9

(2.7)

12

(3.6)

11

(3.3)

27

(8.1)

2

(0.6)

71

(21.52)

Total
8

(2.4)

22

(6.7)

42

(12.7)

48

(14.5)

62

(18.8)

59

(17.9)

78

(23.7)

11

(3.3)

330

(100)

<Table 5> Frequency of Mobile App Types related to Personal Image Making and Integrated Fashion Style(by year of

registration)

Frequency(%)
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에 어울리는 스타일을 찾는 것에 어려움을 느끼는

사용자이다.

이러한 페르소나를 바탕으로 이 연구에서 결과

물로 제안될 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모

바일 앱과 사용자와의 인터렉션을 중심으로 하여,

페르소나 각각의 사용자 요구와 행동을 하루 일상

동안의 정황 시나리오로 작성하였다. 1순위 페르

소나는 아침에 기상하여 운동, 학교 수업 듣기, 졸

업 논문지도를 위한 교수님 면담, 취업면접 스터

디, 자격증 취득을 위한 학원 강의, 귀가 후 휴식

의 순서로, 2순위 페르소나는 아침에 기상하여 학

교 수업 듣기, 공강을 활용한 점심 식사, 과제 발

표 수업, 소개팅, 귀가 후 휴식의 순서로 모바일

앱을 사용하였다.

이와 같이 정의한 각각의 페르소나와 정황 시

나리오를 기반으로 '스타일 연출 방법 배우기', ‘체

계적으로 스타일을 기록 관리하기’, ‘맞춤형 정보

를 추천받기’, ‘스타일 시뮬레이션’, ‘타인과 정보

공유’의 5가지 사용자 니즈를 파악하여 모바일 앱

을 사용하는 사용자의 궁극적인 목표를 '통합적인

패션 스타일의 개발'로 설정하였다. 또한, 통합적

인 패션 스타일을 개발하는 모바일 앱의 이름을

요리의 조리법, 약의 처방, 특정 결과를 가져올 수

있는 방안이나 비결을 뜻하는 단어 ‘Recipe’와

‘Style’을 합하여, ‘Style Recipe’로 설정하였다. 이

는 통합적인 패션 스타일을 개발할 수 있도록 개

인 이미지 형성 요소를 조화시키는 스타일 방법이

자 나만이 가진 스타일 비법이라는 서비스 콘셉트

<Fig. 1> Design of Information Architecture
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를 함축적으로 의미한다.

다음으로, 위에서 정의한 사용자 목표 및 서비

스 콘셉트와 앞서 사례조사 연구 및 심층면접조사

연구를 통해 도출한 주요 기능을 바탕으로 정보

구조도를 다음 <Fig. 1>과 같이 구성하였는데, 사

용자 목표 5가지에 맞춰 주요 카테고리명을 스타

일 연출 방법을 배우는 ‘How to’, 스타일을 기록

관리하는 ‘Record’, 맞춤형 정보를 추천받는 ‘Re-

commend’, 스타일을 시뮬레이션하는 ‘Simulation’,

타인과 정보를 공유하는 ‘Community’의 5가지로

설정하였다.

정보 구조도를 기반으로 주요 기능 플로우별

와이어 프레임을 크게 '사전 입력 단계’, ‘How to’,

‘Record’, ‘Recommend’, ‘Simulate’, ‘Community’의

6가지 각 핵심 메뉴별로 나누어 작성하고, 페르소

나와 정황 시나리오를 통해 도출된 사용자 목표를

대입하여 주요 태스크 플로우 시나리오를 실제 사

용 상황의 가정에 따라 크게 ‘핑크 컬러의 메이크

업을 하기 위해 방법을 찾아서 배우기, 새로 구입

한 화이트 색채의 블라우스를 저장하기, 결혼식

참석을 위해서 스타일 추천 받기, 아바타를 활용

하여 새로 구입한 화이트 블라우스와 어울리는 스

타일 조합하기, 스타일 조합을 통해 형성한 스타

일이 괜찮은지 커뮤니티에 글을 작성하여 다른 사

1 2 3 4 5

Select ‘How to’

category

Select ‘Make up’

category
Search for ‘Pink’

Select makeup, touch

‘Start’ button

Check out the

tutorials

<Table 7> Detailed Flow of 'Saving Purchased Clothing'

1 2 3 4 5 6

Select ‘Record’

category

Select ‘Register’

category, select

‘item’ category

Color is white,

item name is

blouse

Choose to ‘take a

photo’ from the

pop-up

Taking a picture

of a blouse

Touch the ㊉

button to finish

final registration

<Table 6> Detailed Flow of 'Learn How to Make up'
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1 2 3 4

Select ‘Recommend’

category
Select ‘Search’ icon

Select ‘Include Selection’ and

‘T.P.O.’, and select ‘Attend

Wedding’ from the list

Check results

<Table 9> Detailed Flow of 'Combining Styles using Avatar'

1 2 3 4 5

Select ‘Simulate’

category

‘Touch the image

part of 'Select model'

Touch ‘Select

avatar’

Choose hairstyle and

makeup

After editing avatar,

touch ‘∨’ to select

model

6 7 8 9 10

Touch the image part

of ‘Select ITEM’

Selecting photos in

‘Record’
Select the item

Touch ‘DONE’ to

complete ‘Select

ITEM’

Touch the “NEXT”

button to see the

results

<Table 8> Detailed Flow of ‘Style Recommendation’
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용자의 의견 묻기’의 5가지 상황으로 구성하였다.

각 상황별 상세 플로우는 순서대로 다음 <Table

6>, <Table 7>, <Table 8>, <Table 9>, <Table 10>

과 같다.

5가지 태스크 플로우 시나리오를 바탕으로 사

용자 평가를 실시한 결과, 5점 만점 기준의 5점

척도 평가에서 3점(보통이다) 이하의 평균값을 보

이는 항목에 수정해야할 사항이 존재한다고 판단

하였으며, 특히, 5가지 태스크에서 일관적으로 아

이콘과 폰트의 크기 및 간격 등 가독성에 관한 항

목의 평균값이 3점 이하에 해당되어 문제가 있음

을 발견할 수 있었다. 또한, 사용자가 5가지 태스

크를 수행할 때, 어려움을 표현하거나 잘못 선택

하는 오류를 보인 비언어적인 행동을 살펴보면,

Task 4는 아바타에 적용할 아이템을 선택하는 과

정에서 소 카테고리명의 크기와 아이템을 검색하

는 아이콘의 크기가 작아 선택이 어려운 것이 영

향을 미쳤음을 확인할 수 있었고, Task 5는 사진

을 첨부하는 동작에서 아이콘이 아닌 입력 칸을

선택해야하기 때문에 사용자들이 선택에 오류를

겪는 것을 발견할 수 있었다.

이를 종합하여, 최종 수정사항을 모바일 앱의

UX 요소 중 ‘가독성, 효용성, 체계성’과 기타의견의

총 4가지로 크게 구분하고, 세부적인 수정사항을

태스크별로 다음 <Table 11>과 같이 도출하였다.

사용자 평가를 통해 도출한 수정사항을 바탕으

1 2 3 4

Touch ‘people image icon’

in the top right corner to

enter the “Community"

category

Touch the ‘Write’ icon at

the bottom right to start

writing

Touch the “Attach photo”

item

Select to import photos

from ‘Record’

5 6 7

Select the category ‘T.P.O.' in the

‘Style’ section, Select the “Date”

status, then select the Search button

Select the photos to upload and

touch “Attach”

Select the category ‘Ask and Answer’,

fill in the title, content, and tags,

touch ‘∨’ to complete the upload

<Table 10> Detailed Flow of ‘Posting to the Community and Asking Feedback to Other Users’
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로 모바일 앱의 디자인을 개선하여, 개인 이미지

형성요소를 조화시켜 통합적인 패션 스타일을 개

발하는 모바일 앱 ‘Style Recipe’의 디자인을 최종

적으로 ‘사전 입력 단계’, ‘How to’, ‘Record’,

‘Recommend’, ‘Simulate’, ‘Community’의 여섯 가

지 핵심 메뉴별로 나누어 제안하였다.

<Fig. 2> Final Design of Menu ‘Pre-entry Stage’

Division Revisions

1 Readability All

Change the picture presentation from 4 lines to 3 lines

Greatly changing the font size of the small category

Greatly change the arrow icons that use when viewing photos

2 Utility

Task 2 Change the ㊉ Icon to ⓥ Icon When Data Recording is Complete

Task 3 Changed to present a six daily recommend style(in order of 'like')

Task 5

Write down the number of replies next to the writing title

Change the title of the publishing article to 5 on the screen

To change the method of attaching pictures to an icon

All When checking the data, add the scroll display to the right

3 Systemicity
Task 2

After taking pictures, add the steps to check for confirmation (Apply or re-take

pictures)

Task 5 Add a post Search icon

4 Etc My Info

Automatically calculate age through year and month selection (from creation of

accounts and in my information)

Change entries to add additional nicknames

Add duplicate checking accounts and duplicate accounts in My Account and My

Information

<Table 11> Final Revisions derived from User Test
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먼저, ‘사전 입력 단계’는 <Fig. 2>와 같으며, 로

그인과 계정을 만들기를 통해 사용자가 모바일 앱

에 접속하는 과정으로, 개개인이 자신의 계정을

가지고 로그인하여 최적화된 정보 제공 받을 수

있고, 자신만의 데이터를 편리하게 관리할 수 있

는 바탕이 되는 기능이다. 메인 화면에서 이미 계

정을 소유하고 있는 사용자는 ‘Log in’을 선택하여

계정 정보를 입력하여 접속하고, 아직 계정을 가

지고 있지 않은 사용자는 ‘Sign up’을 선택해 계

정 및 기본 정보를 입력하여 계정을 만들고 접속

한다.

다음으로, ‘How to’는 <Fig. 3>과 같으며, 통합

적인 패션 스타일을 형성하기 위해 개인 이미지

형성 요소인 의복, 메이크업, 헤어스타일, 액세서

리를 각각 형성하는 방법을 알려주는 메뉴이다.

통합적인 패션 스타일을 형성하는 방법이 미숙하

거나, 새로운 스타일 형성 방법을 배우고 싶어 하

는 사용자들에게 이미지 중심의 구성으로 내용을

빠르게 파악할 수 있는 상세한 튜토리얼을 제공한

다. 각각의 ‘Fashion’, ‘Make up’, ‘Hair style’,

‘Acc’ 카테고리에서는 해당 카테고리에 따른 다른

사용자들이 등록한 튜토리얼을 확인할 수 있고,

원하는 검색어를 입력해 특정 정보를 검색할 수

있다. 또한, 튜토리얼을 다음에 다시 보고 싶은 경

우에는 ‘좋아요’를 표시하여 모아보기가 가능하고,

주위 사람들에게 정보의 링크를 공유할 수 있으

며, 해당 정보에 대한 코멘트를 작성해 다른 사용

자들과 의견을 나누는 것이 가능하다.

‘Record’는 <Fig. 4>와 같으며, 자신이 보유한

아이템과 착용하였던 스타일 정보를 기록하여 파

악이 쉽도록 기반 데이터를 정리하는 메뉴이다.

자신이 보유한 아이템의 양이 많아 파악이 어려울

때나, 예전에 착용한 스타일을 참고하려고 할 때,

간단하게 자신의 정보를 확인할 수 있다. ‘Item’

카테고리는 색채와 아이템 종류에 따라 필터 검색이

가능하고, ‘Style’ 카테고리는 색채와 날짜, T.P.O.에

따라 필터 검색이 가능하다. 즉, 필터 검색을 통해

원하는 데이터만 모아보기가 가능하다. 또한,

‘Regist’ 카테고리에서는 대분류 Item과 Style 중

선택하여, 각 분류의 필터에 따른 정보를 기재하

여 자신의 보유 아이템과 착용한 스타일을 등록가

능하다.

‘Recommend’는 <Fig. 5>와 같으며, 날씨와 계

절을 기반으로 적합한 통합적인 패션 스타일을 추

<Fig. 3> Final Design of Menu ‘How to’
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천 받거나, 내가 선택한 검색 설정에 따라 추천

스타일을 검색할 수 있는 메뉴이다. 어떤 스타일

을 착용해야 할지, 아이디어가 없을 때 참고할 수

있는 자료를 제공해 주어 고민을 해결해 준다.

‘Recommend’ 메뉴에 들어가면, 자동으로 사용자

의 지역에 따른 날씨정보와 날씨에 따른 스타일

조언이 제공된다. 또한, 이를 바탕으로 추천 스타

일이 제시되어, 간단하게 통합적인 패션 스타일을

참고할 수 있다. 조금 더 상세한 요구사항이 있는

사용자의 경우, 상세 검색을 통해서 자세한 검색

을 할 수 있다. 특정 스타일을 피하는 사용자의

경우, 선택제외를 통해 검색결과에 포함되지 않을

<Fig. 5> Final Design of Menu ‘Recommend’

<Fig. 4> Final Design of Menu ‘Record’



개인 이미지 형성요소를 조화시켜 통합적인 패션 스타일을 개발하는 모바일 앱의 UX 디자인

- 17 -

조건들을 선택 가능하며, 특정한 요구사항이 있는

경우에는 선택포함을 통해 요구하는 검색 결과를

얻을 수 있다.

‘Simulate’는 <Fig. 6>과 같으며, 가상으로 아이

템을 마네킹이나 내 사진에 착용시켜서 다양하게

통합적인 패션 스타일을 만들어 볼 수 있는 메뉴

이다. 아이템간의 조합이 조화로운지 확인해 볼

때, 직접 착용하지 않고 가상의 모델에 착용시켜

시간을 절약할 수 있다. ‘모델 선택하기’ 카테고리

에서는 아바타와 내 사진 중 하나를 선택하여, 시

뮬레이션 모델로 선택할 수 있다. 아바타를 활용

할 경우, 헤어스타일과 메이크업을 수정하는 것이

<Fig. 6> Final Design of Menu ‘Simulate’

<Fig. 7> Final Design of Menu ‘Community’
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가능하다. 모델 선정 후에는, 모델에 착용할 아이

템을 선정하는데, 직접 사진을 찍거나, ‘Record’ 메

뉴에서 검색하여 선택할 수 있다. 모델과 아이템

을 모두 선택한 후에, ‘Next’ 버튼을 누르면 모델

에 아이템을 착용시킨 최종 결과물을 확인할 수

있으며, 결과물을 자신의 모바일에 저장하거나 공

유하는 것이 가능하다.

마지막으로, ‘Community’는 <Fig. 7>과 같으며,

다른 사용자들과 정보를 공유할 수 있는 메뉴이

다. 자신이 유익하다고 생각하는 정보를 다른 사

용자에게 도움이 될 수 있도록 공유할 수도 있고,

다른 사용자가 올린 정보를 통해 정보를 얻을 수

있어 의견을 주고받기에 편리하다. ‘Best’ 카테고

리는 ‘좋아요’를 가장 많이 받은 상위 100개의 게

시글을 모아서 볼 수 있으며, 유용한 정보를 쉽게

확인할 수 있다. 또한, 상위 100개 게시글의 선정

기간을 일주일, 한 달, 전체 기간으로 나누어 원하

는 기간의 정보를 선별하여 확인할 수 있다. ‘Tip’

카테고리에서는 스타일에 도움이 되는 정보를 공

유하거나, 자신이 사용해보고 좋다고 생각한 제품

을 추천하는 등 자신만의 방법이나 비법을 공유할

수 있다. ‘묻고 답하기’ 카테고리는 스타일 관련해

서 다른 사람들의 의견을 확인하고 싶을 때, 질문

을 올려 다른 사용자들이 작성한 답변 댓글을 통

해 참고할 수 있다. 마지막으로, ‘자유게시판’은 특

정한 주제 없이 생활 전반의 다양한 내용을 올리

고 의사소통할 수 있는 카테고리이다.

Ⅴ. 결론 및 제언
이 연구는 기존의 유형화된 스타일을 선택하여

패션 스타일을 개발하던 소비자의 요구와 행동에

서 더 나아가 다양하고 정형화되지 않은 20대 여

대생의 요구와 행동패턴을 반영하여, 특정한 패션

스타일이 아닌 개인이 이상적으로 생각하는 이미

지 형성을 위한 통합적인 패션 스타일을 개발하기

위하여, 일상 상황과 개인 이미지 형성 행동, 모바

일 앱 사용 행동에서의 주요 행동 패턴과 사용자

요구를 규명하여 모바일 앱의 디자인을 제안하기

위한 연구로 그 결과는 다음과 같다.

첫째, 개인 이미지 형성과 통합적인 패션 스타

일 관련 모바일 앱의 사례조사 결과, 모바일 앱에

필요한 기능을 ‘다른 사용자와의 소통 기능, 개인

맞춤형 정보 추천 기능, 이미지로 구성된 튜토리

얼 기능, 선호하는 정보 표시 기능, 시뮬레이션 기

능, 세분화된 필터로 검색하고 저장할 수 있는 기

능’의 6가지로 도출하였다. 그리고, 모바일 앱 디

자인 시 고려해야할 사항을 ‘기능상 중복이 없는

카테고리 분류, 직관적인 용어와 아이콘 사용, 정

보의 수량과 다양성 확보, 최소한의 네비게이션’의

4가지로 도출하였다.

둘째, 20대 여대생의 일상 상황과 개인 이미지

형성 행동, 모바일 앱 사용 행동에 대한 심층면접

조사 결과, 20대 여대생의 주된 행동방식에 따라

행동변수를 ‘개인 이미지 형성 및 통합적인 패션

스타일에 대한 관심도, 정보 검색 시 사용 키워드

및 사이트, 1순위로 형성하는 요소, 중요하게 생각

하는 요소, 개인 이미지 형성이 요구되는 상황, 개

인 이미지 형성을 위해 사용해본 모바일 앱의 수

량, 사용 동기’의 총 8가지로 도출하였다.

그리고 20대 여대생의 사용자 요구 분석을 통

해, 사용자가 요구하는 모바일 앱의 서비스를 ‘보

유하거나 구입하려는 제품을 착용하는 시뮬레이션

기능, 시뮬레이션 세부 영역 조정 기능, 날씨 정보

와 연동해 의복을 추천하는 기능, 착용한 아이템

을 기록하는 기능, 다양한 색조의 모델 제공, 색채

별로 아이템을 분류하는 기능, 스타일을 연출할

수 있는 방법을 카테고리별로 제공하는 기능, 멀

티 기능 앱, 다른 사용자들과 정보 공유를 통해

평가 및 소통하는 기능’의 9가지로 도출하였다.

마지막으로, 사례조사와 심층면접조사에서 도출

한 결과를 종합하여, 통합적인 패션 스타일을 개

발하기 위한 핵심 서비스 요구사항을 ‘스타일 연

출 방법 튜토리얼 기능, 착용한 스타일 기록 기능,
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통합적인 패션 스타일 추천 기능, 착장 시뮬레이

션 기능, 커뮤니티 기능’의 5가지로, 디자인 시 고

려사항을 ‘이미지 중심의 정보 제공, 기능상의 중

복이 없는 카테고리 분류, 직관적인 용어와 아이

콘 사용, 정보의 수량과 다양성 확보, 최소한의 네

비게이션’의 5가지로 도출하였다.

이를 바탕으로 통합적인 패션 스타일을 개발하

는 모바일 앱의 디자인을 제작하였다. 먼저, 20대

여대생의 주요 행동변수에 따라 일정한 경향을 보

이는 사용자를 그룹핑하고 2가지 유형의 사용자를

발견해 주된 타겟인 1순위 페르소나와 서브 타겟

인 2순위 페르소나를 설정하였다. 각 페르소나의

하루 일상동안에 통합적인 패션 스타일을 개발하

는 모바일 앱을 사용하는 행동을 중심으로 정황

시나리오를 작성하여, 각 페르소나가 필요로 하는

구체적인 메뉴를 도출한 것을 토대로, 사용자의

목표를 ‘스타일 연출 방법 배우기, 체계적으로 스

타일을 기록 관리하기, 맞춤형 정보를 추천받기,

스타일 시뮬레이션, 타인과 정보 공유’의 5가지로

설정하고, 모바일 앱을 사용하는 사용자의 궁극적

인 목표를 ‘통합적인 패션 스타일을 개발’로 설정

하였으며, 서비스 콘셉트를 ‘통합적인 패션 스타일

을 개발하는 나만의 비법, Style Recipe’로 설정하

였다. 그리고, 5가지의 사용자 목표에 따라 주요

카테고리 명칭을 ‘How to, Record, Recommend,

Simulation, Community’로 설정하고 정보 구조도

를 설계해, 전체적인 와이어 프레임을 제작하였다.

사용자의 주요 태스크에 따라 상세 플로우 시나리

오를 ‘메이크업 방법을 배우는 상황, 새로 구입한

옷을 모바일 앱에 저장하는 상황, 특별한 행사에

착용한 통합적인 패션 스타일을 추천 받는 상황,

어울리는 조합을 찾아보는 상황, 커뮤니티에 글을

작성하여 다른 사용자의 의견을 묻는 상황’의 5가

지로 제시하였다. 이를 바탕으로 사용자 평가를

시행하여, 디자인 수정사항을 ‘가독성, 효용성, 체

계성, 기타의견’의 4가지로 도출했다. 그리고, 디자

인을 개선해 최종으로 통합적인 패션 스타일을 개

발하는 모바일 앱의 UX 디자인을 제안하였다.

이 연구는 개인 이미지 형성과 통합적인 패션

스타일 관련 모바일 앱의 사례조사를 통해, 현재

까지 출시된 관련 모바일 앱의 현황과 특징을 살

펴봄으로써 최근 요구되는 기능을 파악하여, 추후

통합적인 패션 스타일에 대한 모바일 앱을 개발할

때 실질적인 자료로 활용할 수 있고, 또한, 오늘날

소비와 유행을 주도하는 주체인 20대 여대생이 개

인 이미지를 형성하는 과정에서의 행동 패턴과 주

요 사용자 요구를 심층면접을 통해 정성적으로 조

사하여, 20대 여대생을 대상으로 통합적인 패션

스타일을 개발하는 방법을 제안할 때, 활용할 수

있는 자료를 제공하였다는데 의의가 있다.
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