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요       약 

Virtual Try-On(VTO) 기술은 증강현실(AR)과 인공지능(AI)을 기반으로 사용자가 실제로 옷을 입

지 않고도 가상의 피팅을 경험할 수 있도록 하는 혁신적인 기술이다. 그러나 현재 상용화된 VTO 

시스템은 이미지 왜곡, 색상 손실, 텍스처 변형 등의 문제로 인해 실제 제품과의 시각적 불일치를 

자주 유발하며, 이로 인해 사용자 신뢰도와 만족도 저하의 주요 원인이 되고 있다. 본 연구는 이

러한 문제를 정량적으로 분석하고 기술적 개선 방안을 제시하는 것을 목표로 한다. 이를 위해 실

제 착용 이미지와 AI 로 생성된 가상 피팅 이미지 간의 유사도를 구조적 유사도 지수(SSIM), 신

호대잡음비(PSNR), 딥러닝 기반 VGG16-Cosine 유사도 지표를 활용하여 비교·분석하였다. 특히, 

상용 모델인 WeshopAI 를 활용한 실험에서는 50% 이하의 유사도를 보이는 사례가 다수 확인되었

으며, 이는 생성된 이미지가 실제와 시각적으로 상당한 차이를 보인다는 점을 의미한다. 이러한 

품질 저하는 AI 생성 알고리즘의 한계, 원본 입력 데이터의 왜곡, 해상도 저하, 색상 정확도 부족 

등 복합적인 요소에서 기인하는 것으로 판단된다. 예컨대 의류의 질감이나 주름, 복잡한 패턴이 

정확하게 반영되지 않고, 색상이 실제 제품과 달리 과장되거나 흐릿하게 표현되는 경우가 많았다. 

이로 인해 소비자는 제품에 대한 오해를 가질 수 있으며, 이는 구매 전환율에도 부정적 영향을 

미칠 수 있다. 따라서 본 논문의 기술적 접근은 VTO 기술의 실용성과 완성도를 동시에 제고하며, 

궁극적으로는 온라인 사용자에게 보다 정확하고 신뢰할 수 있는 가상 서비스 환경을 제공할 수 

있을 것이다. 

 

1. 서론 

Virtual Try-On(VTO)기술은 최근 온라인 쇼핑 환경

에서 급격히 주목받고 있는 첨단 기술 중 하나로, 증

강현실(AR)과 인공지능(AI), 3D 모델링 기술을 활용하

여 사용자가 실제 옷을 입지 않고도 의류, 액세서리, 

화장품 등을 가상으로 착용할 수 있게 해주는 혁신적

인 솔루션이다[1][2]. 온라인 쇼핑 시장이 지속적으로 

성장함에 따라, 소비자들이 실제 매장을 방문하지 않

고도 다양한 제품을 체험해보고 구매할 수 있는 기술

적 요구가 증가하고 있으며, 이에 따라 VTO 기술 역

시 빠르게 발전하고 있다[3]. 

그러나 기술 발전에도 불구하고 Virtual Try-

On(VTO) 서비스의 현실성과 정확성에 있어 여전히 

많은 한계점과 문제점들이 존재한다. 대표적으로, 실

제 의상과 가상 환경에서 생성된 의상의 시각적 품질 

차이, 옷의 형태 및 텍스처 변형, 인물의 포즈에 따른 

부정확한 매핑 등이 지속적으로 문제로 제기되고 있

다[4]. 특히, AI 기반의 데이터 생성 과정에서 발생하

는 왜곡과 생성 오류는 서비스의 품질을 저하시켜 소

비자의 신뢰도를 떨어뜨리고, 결과적으로 기술의 실

용성에도 부정적 영향을 미치게 된다[5]. 

본 연구는 이러한 문제점을 해결하고 Virtual Try-

On(VTO) 서비스의 품질 향상을 도모하기 위하여, 실

제 데이터와 AI 가 생성한 데이터 간의 유사도 분석

에 초점을 맞추었다. 본 논문의 목적은 실제 사용자
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가 기대하는 품질 수준을 충족하기 위한 필수 조건으

로, 실제 사진과 AI 로 생성된 가상 이미지를 비교할 

때 최소한 50% 이상의 유사도를 유지해야 한다는 가

정하에 정량적인 실험을 수행하고 결과를 분석하는 

데 있다. 

2. 관련연구 

최근 Virtual Try-On(VTO)기술은 생성형 인공지능의 

발전과 함께 빠르게 진화하고 있다. 특히 멀티모달

(Multimodal) 기반의 생성형 AI 기술이 활발히 연구되

며, 이미지뿐 아니라 텍스트 및 비디오 데이터를 융

합하여 더욱 현실감 있고 정확한 가상 착용 이미지를 

생성하는 방향으로 발전하고 있다. 최근 이미지 기반

의 다양한 생성형 AI 모델들이 개발되면서 Virtual Try-

On(VTO) 기술에서 발생하는 의류의 주름, 변형, 질감 

손실 등의 문제를 해결하기 위한 다양한 접근 방식이 

연구되고 있다. 최근 연구된 기법 중 하나인 기하학

적 워핑(Geometric Warping)과 추가적인 피팅(Fitting) 

단계 도입(Lee et al., 2022)은 의류 텍스처와 인체의 세

부 특징을 더욱 정확히 유지하는데 효과적임을 보였

다. 이를 통해 주름과 같은 세부적인 특징의 보존과 

착용 현실감이 크게 향상되었다. 

더불어 StyleGAN 기반의 글로벌 어피어런스 플로

우(Global Appearance Flow) 추정 기법(He et al., 2022)이 

주목받고 있다. 이 기술은 의류의 왜곡 문제를 최소

화하고, 사용자의 신체 포즈와 더욱 정확하게 맞춘 

자연스러운 의류 착용 이미지를 생성하는 데 탁월한 

성과를 보여주었다. 특히 GAN(Generative Adversarial 

Network)을 활용한 이미지 합성 기술의 발전은 실제 

촬영 이미지와 거의 구분하기 어려운 수준의 가상 피

팅 결과물을 제공하고 있다. 

색상 관리 기술 역시 Virtual Try-On(VTO) 서비스 

품질 향상을 위한 중요한 연구 분야이다. 증강현실

(AR)의 색상 조화 기술(Marino et al., 2021)을 VTO 에 

적용함으로써 가상 의류의 색상을 실제 사용자의 환

경과 자연스럽게 융합시키는 기술이 개발되고 있다. 

더불어 하이퍼스펙트럴 이미지(Hyperspectral Imaging)

를 활용한 스펙트럼 기반 색상 관리 기법(Díaz-

Barrancas et al., 2020)을 도입하여 색상의 충실도를 더

욱 높이고 현실감 있는 결과물을 생성하는 연구가 활

발히 진행 중이다. 

3. 유사도 비교 시스템 실험 분석 

Virtual Try-On(VTO)에서 왜곡 현상의 주된 원인은 

입력 데이터 처리의 어려움 때문이다. 특히 의류의 

비선형적 변형, 주름, 늘어짐, 복잡한 레이어 구조 등

의 데이터 처리가 가장 까다롭다. 인체의 다양한 포

즈와 실루엣 변화, 예를 들어 측면 포즈나 팔을 벌린 

자세 등도 의류 매핑을 어렵게 만든다. 또한 의류의 

텍스처나 패턴 보존이 힘들고, 머리카락이나 팔 등에 

의한 가림(occlusion) 처리 역시 왜곡을 유발한다(Ahn, 

2018). 이러한 문제들은 보다 나은 서비스를 제공하기 

위해 고난도의 처리 기술을 요구한다. 실제로 남자와 

여자를 구분하기 어려우며, 계절별 옷의 구분도 쉽지 

않다. 이러한 차이를 효과적으로 분석하기 위하여, 본 

논문에서는 구조적 유사도와 픽셀을 이용한 품질 유

사도, 딥러닝 모델을 이용한 유사도 등 세 가지 유사

도 측정 방법을 이용하여 원본과 AI 생성 이미지 간

의 유사도를 비교 분석하였다. 

먼저, SSIM(Structural Similarity Index Measure) 유사도

는 이미지의 구조적 유사도를 측정하는 지표이다. 인

간의 시각 시스템이 이미지의 구조적 정보에 민감하

다는 점을 착안해 개발되었다(Wang et al., 2004). 유사

도의 범위는 0%(완전히 다름) ~ 100%(동일함)이며, 밝

기, 대비, 구조의 변화를 고려하여 계산한다. SSIM 유

사도는 이미지 압축, 화질 평가 등에 주로 사용되고 

있다. 

다음은 원본 이미지와 처리된 이미지 간의 픽셀 차

이를 기반으로 한 품질 측정 지표인 PSNR 이다. 

PSNR(Peak Signal-to-Noise Ratio)은 원본 이미지와 처리

된 이미지 간의 픽셀 차이를 기반으로 한 품질 측정 

지표이다. PSNR 은 두 영상 간의 노이즈 영향, 왜곡 

정도, 압축 손실을 수치로 비교할 수 있다. 그리고 계

산이 빠르고 간단하여 대규모 실험 혹은 모델 학습 

중간 평가에 매우 효율적이다. 

마지막으로 딥러닝 모델인 VGG16(Simonyan & 

Zisserman, 2015)을 활용하는 방식이다. VGG16 은 '2014

년 Oxford Visual Geometry Group(VGG)'에서 발표한 대

표적인 합성곱 신경망(CNN) 모델로, 이미지 특징

(feature)을 정교하게 추출한다 이것은 이미지의 고차

원 특징을 추출하고, 이 특징 벡터 간의 Cosine 유사

도를 계산하여 유사도를 측정하는 방식이다. 이 방식

은 CNN 기반의 사전 학습 모델이 인식하는 이미지 

특징의 유사성 측정을 통해 색상, 질감, 물체 등 이미

지의 의미적 내용을 비교할 수 있게 한다. SSIM 과

PSNR 와 달리 사람이 느끼는 시각적 유사도를 반영

할 수 있다. CNN 으로 추출한 high-level feature 를 기

반으로 하기 때문에 의미적(semantic) 유사성 분석 가

능하다. 

본 연구에서는 AI 생성 이미지와 실제 이미지 간

의 유사도를 정량적으로 평가하고 시각화하는 종합 

분석 시스템을 개발했다. 이 시스템은 다양한 이미지 

유사도 평가 방법을 통합하고, 결과를 직관적으로 분

석할 수 있는 대시보드 기능을 제공한다.실험 결과는 

SQLite 데이터베이스에 저장되며, 각 결과에는 다음 

정보가 포함된다: 

 실험 ID 및 타임스탬프 

 실제 이미지와 AI 이미지 경로 

 SSIM, PSNR, VGG 점수 및 평균 점수 

 결과에 대한 연구자 코멘트 

분석 프레임워크는 다음 세 가지 주요 기능을 제공

한다. 

1)유사도 비교: 실제 이미지와 AI 생성 이미지를 업

로드하고 유사도 계산 
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2)결과 조회: 실험 결과를 필터링 및 검토 

3)결과 요약: 실험의 통계적 요약과 시각화 제공 

 

4. 데이터분석 및 유사도 실험 결과 

본 연구에서는 상용 VTO 플랫폼인 WeshopAI 를 사

용하여 실험을 진행하였다. 앞서 소개한 세가지 지표

를 가지고 백분율을 기준으로 50%를 기준으로 테스

트하였으며, 얼굴과 다리로 인한 오차율과 바지(하의

옷)는 동일한 옷을 입고 실제 사진을 찍었으며, 촬영

된 옷의 구김은 고려하지 않기로 하였다. WeshopAI 모

델은 구김에 대해서는 기술적으로 보완이 많이 된 것

으로 파악되었다. 구김의 정도 차이는 대략 5%의 차

이를 보여 오차범위로 가정하였다. 

실험 결과, VGG16-Cosine 유사도는 인간의 시각적 인

식과 유사한 경향을 보이며, 다른 유사도 지표보다 

상대적으로 높은 일관성을 나타냈다. 일반적으로 

SSIM 과 PSNR 은 이미지의 저수준 특성에 민감하며, 

VGG 점수는 의미론적 유사성을 더 잘 포착한다. 

품질과 유사도의 관계는 높은 유사도 점수가 반드

시 높은 지각적 품질을 의미하지 않을 수 있다. 이는 

정량적 측정과 인간의 주관적 평가 사이의 간극을 보

여준다. 

 

분석 SSIM PNSR VGG16 평균 

평균유사도 27.98 56.51 55.07 46.52 

최대유사도 40.37 57.84 73.32 57.18 

최소유사도 14.41 55.82 26.63 35.99 

(표 1) 유사도 통계요약 

실험 결과 중, 첫번째 특이점은 연관성 없는 객체

의 생성이다. 

 

유형 백분율(%) 

SSIM 25.52% 

PSNR 55.82% 

VGG16 26.63% 

  

(그림 1) 유사도 가장 낮은 실험결과 

 

(그림 1)를 보면 오른손에 없는 시계가 생성되고 옷

의 색감이 다소 손실되는 등 육안으로 확인해도 차이

가 두드러진다. 유사도 측정결과 값도 전체적으로 낮

았으며, VGG16-Cosine 유사도값은 26.63%로 실험결과 

중 가장 낮은 유사도 수치를 보였다. 

 
(그림 2) 인물이미지와 옷이미지 

인물데이터에서 신체와 옷을 명확히 구분하기 위

해 하얀 색상의 옷을 입어 배경과 인물, 옷 구분을 

명확히 하였다. 그러나 입혀지는 옷의 목 부분 디

자인이 서로 다름으로 인해 AI 생성데이터의 의상

의 목 부분이 원본과 다른 결과가 나왔다. 원본 옷

이미지데이터가 생성데이터에 변화를 주고 결과적

으로 의상의 변형이 일어난다. 아래이미지의 경우 

지퍼가 단추로 변경되어 생성되었다. 

 

유형 백분율

(%) 

SSIM 22.34% 

PSNR 56.06% 

VGG16 59.86% 

 

 

 (그림 3) 객체 생성 오류 AI 생성데이터 

두번째 문제점은 대체 대상인 의상을 제외한 다른 

부분의 변형이 발생한다는 것이다. 현재 테스트에서

는 인체의 부분을 최소화하고, WeshopAI 에 의하여 생

성된 이미지는 GAN 네트워크의 특성상 그럴듯한 모

습을 보이지만, 육안으로 확인해도 화질이나 구조 및 

VGG16-Cosine 유사도에서는 거의 만족할만한 수준이 

나오지 않는다. 

 
(그림 4) 유사도 추이 및 간격 
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실험을 통해 SSIM, PSNR, VGG16-cosin 유사도의 간

격을 확인하고 그 차이를 확인하였다. 그 결과 색변

조가 심하거나 옷의 디자인이 복잡할수록 VGG16-

cosin 유사도는 낮았다. SSIM, PSNR, VGG16-cosin 세 

가지 지표 모두에서 AI 기반 이미지가 실제 이미지 

대비 명확한 품질 저하 현상을 보임을 나타냈다. 특

히, 이미지 생성 과정에서 발생하는 색상 손실, 질감 

왜곡 및 의상 형태의 변형 등 구체적인 품질 문제들

이 관찰되었다. 유사도가 낮게 측정된 이미지일수록 

이러한 문제점들이 육안으로도 명확히 식별 가능하였

다. 이 결과는 VTO 서비스의 실질적 개선이 필요함

을 시사한다.  

본 연구에 사용된 소스 및 데이터는 GitHub 저장소
(https://github.com/sunwoo7441/Image-Similarity-

Analyzer )에 공개되어 있다. 

 

5. 결론 및 향후 연구방향 

 VTO 서비스 품질 개선을 위한 기술적 접근으로, 

실제 이미지와 AI 생성 이미지의 유사도를 SSIM, 

PSNR, VGG16-cosin 을 통해 체계적으로 실험하였다. 
  실험을 통해 AI 생성 과정에서의 이미지 왜곡과 현실

성 저하 등의 문제점을 확인하였다. 이를 통해 VTO 

기술이 실제 상용화 과정에서 해결해야 할 주요 기술

적 과제들이 분명하게 도출되었다. 이러한 문제점들

은 사용자의 기대에 부합하는 데 큰 장애요소로 작용

하며, 이를 극복하기 위해서는 다음과 같은 연구 방

향이 제안된다. 첫째, 데이터 처리의 최적화된 이미지 

처리 알고리즘 개발이 필수적이다. 둘째, 멀티모달 AI 

기술을 활용한 다양한 데이터 통합과 고도화를 통해 

실제 착용감에 가까운 현실적인 이미지를 제공해야 

한다. 셋째, 의류 텍스처 및 세부 구조 보존을 위해 

GAN 기반의 고도화된 기하학적 워핑 및 피팅 기술을 

더욱 발전시켜야 한다. 마지막으로, 현실적인 색상 관

리 시스템의 개발과 적용을 통해 사용자 환경에 더욱 

자연스럽게 융합될 수 있는 이미지를 생성해야 한다. 

이러한 다각적 접근을 통해 VTO 기술은 사용자 만족

도를 획기적으로 높일 수 있을 것이다. 

또한 향후 Virtual Try-On 기술의 정밀도를 향상시키

기 위해서는 Retrieval-Augmented Generation(RAG) 기반

의 외부 지식 통합과 사용자 피드백 시스템의 활용이 

필요하다. RAG 는 외부 문서나 예시 데이터를 참조하

여 생성 결과의 정확도와 일관성을 높일 수 있으며, 

사용자 피드백은 이미지 생성 과정에서 발생하는 오

류를 반복적으로 수정하고 보완할 수 있는 방향성을 

제시한다. 이번 실험을 통해 이미지 기반의 서비스에

서 사용자피드백 및 만족도의 비정형데이터를 수집하

고 다양한 접근을 통해 원본이미지을 유지하면서 다

양한 포즈에 대한 생성형 AI 서비스를 위한 데이터 

마이그레이션에 대해서 연구방향으로 나아가려 한다.

또한 LPIPS (Learned Perceptual Image Patch Similarity) 

등과의 비교 분석을 통해 완성도를 높일 예정이다. 

추가 유사도 지표 통합하여 더 다양한 이미지 유사

도 측정 방법을 시스템에 통합하여 평가의 정확성을 

높일 수 있다. 자동화된 유사도 측정과 평가자의 주

관적 판단 사이의 상관관계를 분석하여 더 의미 있는 

평가 지표를 연구할 예정이다. 이러한 상호작용 기반 

학습 방식은 실제 사용자의 만족도를 반영하는 맞춤

형 AI 모델 개발에 효과적이며, 유사도 기반 정량 분

석 외에도 주관적 품질 개선을 위한 중요한 요소로 

작용할 수 있다. 
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