
텍스트마이닝을 통한 3D 프린팅 패션에 대한 소비자 인식

이 유 선 · 이 하 경 · 최 윤 미+

충남대학교 의류학과 박사수료
충남대학교 의류학과 조교수
충남대학교 의류학과 교수+

요 약

3D 프린팅은 4차 산업혁명에서 주목받는 주요 기술로 다양한 분야에서 활용되고 있다. 패션 분야도 3D 

프린터를 활용하여 하이엔드 패션부터 웨어러블 패션 제품까지 폭넓게 시도되고 있으며 관련 연구들도 진행

되고 있다. 자유로운 제작과 맞춤형 제품이 가능한 3D 프린팅 패션의 장점을 활용하기 위해서 이에 대한

소비자 인식과 태도의 이해는 중요하나 이를 실증적으로 검증한 연구는 미비하다. 본 연구는 3D 프린팅 패션

에 대한 소비자 인식을 살펴보기 위해 빅데이터 분석 중 텍스트마이닝을 실시하였다. 소셜 빅데이터 프로그

램 텍스톰을 활용하여 국내·외 대표적인 포털사이트 네이버, 다음, 구글에서 ‘3D프린팅+ 패션’으로 키워드를

설정하여 3D 프린팅 패션에 대한 온라인 텍스트를 수집하고 빈도분석, TF-IDF 분석, 오피니언 마이닝 분석을

실시하며 이를 바탕으로 LDA 토픽 모델링 분석을 수행하여 소비자의 긍정 및 부정의 감성을 알아보았으며 

주제를 도출하고 소비자의 인식을 살펴보았다. 토픽 모델링과 오피니언 마이닝은 온라인 텍스트 속에서 소수

로 나타나는 소비자의 인식이나 경험에 관한 내용을 추출할 수 있어서 홍보자료 위주 분석 결과의 미비한

부분을 보완할 수 있다. 빈도분석 결과, ‘3D프린팅’, ‘패션’, ‘산업’, ‘디자인’, ‘기술’, ‘패션쇼’, ‘과정’, ‘3D프린

터’, ‘3D’, ‘제작’ 등의 순서로 빈도가 높게 나타났고, TF-IDF는 ‘과정’, ‘디자인’, ‘산업’, ‘패션’, ‘기술’의 순으

로 높았다. 토픽 모델링 분석 결과는 ‘디자인’, ‘패션쇼’, ‘체험’, ‘수상’, ‘산업’, ‘전문기술’, ‘엑스포’, ‘제작’, 

‘걸스데이행사’의 9개 토픽이 도출되었으며 오피니언 마이닝 분석 결과, 긍정이 90.2%로 부정 9.8%에 비해

높은 비율로 나타났다. 분석 결과를 토대로 3D 프린팅 패션이 교육 및 대중화를 위한 도입 성장 단계로서 

우리 사회에서 긍정적으로 인식됨을 알 수 있으며 이를 통해 향후 3D 프린팅 패션의 디자인 개발과 마케팅

전략 방향으로 도출할 수 있는 토대가 될 것이다.
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Ⅰ. 서 론

3D 프린팅은 4차 산업혁명에서 주목받는 주요 

기술로 디지털 데이터를 기반으로 하여 적층 방식

으로 3차원 형상을 만드는 기술이다. 제품 제작의 

진입 장벽이 낮아져 프로토타입 제작이 용이하고 

비용이 적게 들고 시간을 단축할 수 있으며, 개인 

아이디어의 자유로운 실현이 가능한 장점이 있다

(Chun, 2017). 패션 분야도 3D 프린터를 활용한 디

자인 연구와 개발이 시도되고 있어서 아이리스 반 

헤르펜(Iris Van Herpen)은 기존의 아트웨어에서 불

가능했던 표현을 컬렉션에서 보여주고(Lee, 2019), 

아눅 위프레치(Anouk Wipprecht)는 착용자를 보호

하기 위해 위험상황을 감지하고 로봇 팔을 움직이

게 하는 스파이더 드레스 2.0을 3D 프린터로 출력

하여 제작하였다(Kam, 2019). 3D 프린팅을 활용한 

패션은 하이엔드 패션부터 웨어러블 패션 제품까

지 폭넓게 시도되고 있다.

3D 프린팅 관련 연구들은 대부분 패션 제품과 

텍스타일 개발에 대한 것으로 Lee and Huh(2017)는 

3D 프린팅으로 출력한 여러 구조의 텍스타일을 출

력방식에 따라 비교하였고, Kam and Yoo(2019)는 

지속 가능한 소재인 폐목분 필라멘트로 출력한 3D 

프린팅 패션 제품 연구를 진행하였다. 그러나 3D 

프린팅에 대한 소비자의 인식이나 수용도를 실증

적으로 검증한 연구는 미비한 실정이다. 자유로운 

제작과 맞춤형 제품이 가능한 3D 프린팅의 장점

을 활용하기 위해서 3D 프린팅에 대한 소비자의 

인식과 태도의 이해는 매우 중요하며 이를 다면적

으로 파악하기 위한 연구가 필요하다. 하지만, 실

제로 3D 프린터 기기를 보유하고 있는 소비자가 

적고 3D 프린팅 제품을 실제로 사용한 경험이 있

는 소비자가 미비하므로 면접 인터뷰나 설문조사

와 같은 일반적인 연구 방법을 사용할 수 없다는 

한계가 있다. 현재 시행되는 일반적인 소비자 조

사 방법은 대부분 편의표본추출방법(convenience 

sampling)으로 연구대상자를 모집하기 때문에 3D 

프린팅 경험이 있는 소비자만을 대상으로 하기 어

려운 실정이다. 이러한 이유로 3D 프린팅에 대한 

소비자 반응이나 수용도에 대한 선행연구를 찾아

보기 어려우며, 새로운 소비자 조사 방법론을 사

용하는 것이 필요하겠다.

최근 다양한 분야에서 특정 대상에 대한 소비

자 반응을 파악하기 위해 빅데이터 분석이 유용하

게 사용되고 있으며 패션 분야도 그 활용이 두드

러진다. 3D 프린팅 패션도 대중성을 바탕으로 제

품을 개발하기 위해 빅데이터 분석을 통해 그에 

대한 소비자 인식을 분석할 필요성이 있다. 3D 프

린팅에 관한 연구에서 빅데이터 분석을 활용한 선

행연구는 아직 소수이며 그중 3D 프린팅 패션에 

관한 빅데이터 연구는 드물다. Cho(2020)는 빅데이

터 분석을 이용하여 3D 프린팅 패션에 대해 살펴

보았는데, 3D 프린팅과 관련하여 산업, 직업, 디자

인 교육, 3D 프린터 활동의 네 가지 측면에서 관

련 내용이 공유되고 있음을 확인하였다. 해당 연

구는 3D 프린팅과 관련된 내용을 탐색적으로 살

펴보았다는 의의는 있으나 기사나 광고, 홍보자료 

등과 같이 객관적이고 공식적인 내용 위주로 결과

가 도출되었다는 한계가 있다. 또한 중심성 분석, 

CONCOR 분석만을 진행하여 3D 프린팅 패션에 

대한 소비자의 감성적 반응이 간과되었다는 한계

가 있다. 

CONCOR 분석의 경우 하나의 단어가 하나의 

주제로만 묶이기 때문에 온라인상에서 많은 내용

을 차지하는 3D 프린팅 관련 기사나 홍보자료 위

주로 분석 결과가 나타나고, 소비자의 인식이나 

경험에 관한 내용이 분석에서 제외되거나 간과될 

수밖에 없다. 중심성 분석과 CONCOR 분석의 경

우 노드와 연결 관계의 해석이 주관적으로 이루어

지기 때문에 좀 더 과학적인 방식으로 결과를 도

출하고 해석해야 할 필요가 있다. 

토픽 모델링(topic modeling)과 오피니언 마이닝



- 77 -

텍스트마이닝을 통한 3D 프린팅 패션에 대한 소비자 인식

(opinion mining)은 온라인 텍스트 속에서 소수로 

나타나는 소비자의 인식이나 경험에 관한 내용을 

추출할 수 있어서 CONCOR 분석을 보완할 수 있

다. 이 분야의 발전 방향 설정을 위해 3D 프린팅 

패션에 대한 소비자의 인식은 물론 어떻게 느끼는

지 감성 또한 중요하다. 본 연구는 선행연구에서 

다루지 않은 토픽 모델링과 오피니언 마이닝을 중

심으로 텍스트마이닝(text-mining)을 실시하여 3D 

프린팅 패션에 대한 소비자 인식을 살펴보고 3D 

프린팅 패션의 대중화를 위한 제품 개발과 마케팅 

방향 설정의 근거를 마련하고자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 패션 분야에서의 3D 프린팅 기술

3D 프린팅 기술은 3D System의 Charles W. Hull

이 1980년대에 최초로 개발하였으며 2009년 특허

가 만료되며 관련 산업이 급속도로 확장하였다. 

전통적으로 대량생산을 하는 절삭가공방식에 비해 

3D 프린팅은 3D 이미지를 적층하여 출력하므로 

불가피하게 폐기되는 원자재 발생을 막을 수 있다. 

맞춤형 다품종 소량생산, 커스터마이징, 개인 단위

의 제품생산 산업의 수단으로도 주목받고 있다. 

소재와 성형방식에 따라 3D 프린팅 기술은 압출

성형을 하는 FDM 방식, 광경화 성형을 하는 SLA 

방식, 분말 성형을 하는 SLS 방식으로 크게 나누

어 볼 수 있다(Lee & Kim, 2015). 

패션 디자인에서 3D 프린팅을 활용한 사례를 살

펴보면, 2016년 F/W 뉴욕 컬렉션에서 쓰리애즈포

(threeASFOUR)는 바이오미미크라이(Biomimicry)를 

테마로 하모노그래프 드레스(Harmonograph Dress)

를 선보였는데 기하학적이며 생물학적 형태를 3D 

프린팅으로 표현한 것이다. 스포츠 브랜드인 아디

다스(Adidas)와 나이키(Nike)의 경우도 아디다스는 

운동화의 중창 부분을 3D 프린팅으로 제작하였는

데 운동화의 무게도 가볍게 하고 격자의 레이어로 

힘을 분산하는 디자인을 하였고 나이키는 3D 프

린트로 원단 일부를 제작해 스포츠 백을 만들었다.

패션 분야의 3D 프린팅 관련 선행연구는 패션 의

류와 텍스타일 개발, 패션 액세서리 개발, 직물 물성 

분석 등으로 나눌 수 있다. Lee et al.(2015)는 3D 프

린터로 PVC 소재의 체인메일 직물구조를 제시하

였고, Lee and Lee(2017)는 보로노이 다이어그램 

형태의 텍스타일을 3D 프린팅하여 네오프렌 원피

스에 결합하는 디자인을, Lee(2019)는 전통문양을 

모티브로 의상을 제작하였다. Lee and Kim(2015)은 

하이힐의 굽 부분을, Kim(2016)은 리본을 모티프

로 한 모자를, Song(2019)은 패션 단추를 디자인하

여 패션 액세서리의 3D 프린팅 제품을 연구하였

다. 3D 프린팅한 직물 물성 분석도 진행되어 

Lee(2018)는 3D 프린팅 레이스 복합직물의 역학적 

특성과 세탁성을 평가하였고, Han and Kim(2018)

은 PLA, TPU 필라멘트로 제작한 3D 프린팅 편성

물의 역학 특성을 연구하였다.

이처럼 3D 프린팅 패션에 관한 다양한 연구들

이 진행되었지만 3D 프린팅 패션에 대해 소비자

가 어떻게 인식하는지에 대한 연구는 미비한 실정

이다. Kim and Shin(2018)이 패션산업의 3D 프린트 

제품에 대한 소비자 태도와 구매의도를 연구하여 

상관관계를 도출하였으나 피설문자의 3D 프린팅 

제품에 대한 사용 유무가 배제되고 소비자의 성향

과 3D 프린트 제품에 대한 상관관계가 주로 연구

되었기에 3D 프린트 제품과 패션에 대한 소비자

의 구체적인 반응을 알 수 없다. 3D 프린팅 제품

을 사용한 경험이 있는 소비자가 소수이므로 일반

적인 인터뷰나 설문조사로는 연구 대상자를 모집

하여 소비자 반응이나 수용도에 대한 연구가 어려

움을 알 수 있다. 3D 프린팅 관련 산업이 갈수록 

성장하고 패션 분야도 그에 대한 관심과 연구 개

발이 계속되는 만큼 3D 프린팅 패션의 성장 동력



- 78 -

한국패션디자인학회지 제22권 3호 (2022.9)

으로써 소비자 관점의 연구가 필요한 시점이다.

2. 텍스트마이닝

텍스트마이닝이란 문서, 이메일, 온라인 텍스트 

등을 포함한 대량의 데이터에서 유용한 정보와 지

식을 찾아내 패턴을 추출하는 프로세스이다

(Salloum et al., 2017). 이는 빅데이터 분석의 일종으

로 대량의 비정형 데이터로부터 소량에서는 얻을 

수 없었던 통찰과 가치를 분석하여 추출할 수 있

다. 비정형 데이터 분석의 종류는 텍스트마이닝, 토

픽 모델링, 오피니언 마이닝 등이 있다(Kim, 2012). 

텍스트마이닝은 비정형 텍스트 데이터에서 사

용자가 관심을 나타내는 정보를 추출하는 방법으

로, 자연어 처리와 형태소 분석 등의 기술을 통해 

발생 빈도나 확률을 분석하여 텍스트 간의 연계성

을 파악함으로써 연구에 필요한 핵심 키워드를 추

출할 수 있다(Callon et al., 1983). 텍스트마이닝 기

법의 과정은 크게 네 단계로 먼저 내용 키워드 검

색을 기반으로 원하는 정보가 포함된 텍스트 데이

터가 들어있는 문서를 탐색하는 ‘비정형 정보 수

집’, 수집된 자료를 중심으로 데이터를 가공하는 

‘정보 처리’, 알고리즘을 활용하여 필요한 키워드

를 추출하는 ‘정보 추출’, 마지막으로 ‘정보 분석’

의 단계를 거친다. 마지막에 정보 분석 단계는 키

워드들의 우선순위 도출 등 의미 있는 결과를 끌

어낼 수 있다(Agrawal et al., 1993). 이와 같은 이유

로 텍스트마이닝 기법으로 소비자의 인식을 살펴

보는 연구가 늘어나고 있다. 

패션 분야도 텍스트마이닝을 활용한 연구가 활

발히 진행되고 있다. 패션 트렌드와 전반적인 패션 

인식에 관한 연구로 패션 트렌드의 주기적 순환에 

대해 빅데이터를 분석한 연구(Kim & Byun, 2020), 

2010년부터 2019년까지 패션 트렌드를 텍스트마이

닝으로 분석한 연구(Jang & Kim, 2020), 코로나 19 

확산에 따른 패션 인식의 변화를 분석한 연구

(Kang, 2021) 등으로 일정 기간 동안의 패션 트렌드 

분석을 위해 텍스트마이닝을 활용하였다. 브랜드나 

패션 제품에 텍스트마이닝을 활용한 연구도 진행

되어 빅데이터 분석을 통해 구찌 브랜드의 평가 변

화 추이를 연구(Huh & Lee, 2019), 수영복 인식에 

관한 연구(Lee et al., 2017), 국내·외 스포츠용품 브

랜드 비교 분석 연구(Kim & Lee, 2018) 등이 수행

되었는데 개별 브랜드와 제품에 대한 소비자의 인

식과 기간에 따른 변화 양상을 보여주고 있다. 

이처럼 패션 분야에서 텍스트마이닝을 통한 빅

데이터 분석 연구가 다양하게 진행되었지만 3D 프

린팅 패션에 관한 연구는 미비하다. Lee and Yoo 

(2019)의 3D 프린터의 유치원 현장적용을 위한 빅

데이터 분석 연구가 있지만 이는 패션 분야가 아

닌 교육 현장에 관련된 것이고, Cho(2020)의 빅데

이터 분석을 이용한 3D 프린팅 패션에 대한 인식 

연구가 있지만 데이터 수집 채널이 네이버에 한

정되어 있고 텍스트마이닝을 통한 빈도, TF-IDF 

(Term Frequency-Inverse Document Frequency)와 구

조적 등위성 분석 결과를 제시하였지만 오피니언 

마이닝은 제외하여 소비자의 감성은 알 수 없다. 

따라서 본 연구는 3D 프린팅 패션에 대한 소비자

의 인식을 살펴보기 위해 한 개 이상의 수집 채널

을 선택하고 LDA(Latent Dirichlet Allocation) 토픽 

모델링 분석과 오피니언 마이닝을 모두 수행하여 

3D 프린팅에 대한 소비자의 인식과 감성까지 분

석하려 한다. LDA 토픽 모델링 분석은 단어의 빈

도를 바탕으로 단어가 특정 주제에 존재할 확률과 

문서에 특정 주제가 존재할 확률을 결합 확률로 

추정하는 통계적 추론 방법에 근거한다(Lee et al., 

2014). LDA 토픽 모델링은 소비자 인식 및 동기 

분석을 위한 데이터(user-generated-data)로부터 주

제를 추출하는 방법으로 널리 사용되어왔기 때문

에 본 연구에서 3D 프린팅 패션에 대한 소비자의 

인식을 파악하기 적합한 분석 방법이다. 오피니언 

마이닝은 감성 분석(sentiment analysis)이라고도 하
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며 어떤 주제에 대한 주관적인 인상, 감정, 태도, 

개인의 주관적인 의견들을 텍스트로부터 추출하여 

분석하는 자연어 처리 기술을 말한다. 오피니언 

마이닝은 주어진 텍스트에서 긍정, 부정, 중립을 

파악하고 더 나아가 기쁨, 흥미, 분노, 슬픔 등의 

감정 상태도 분석할 수 있다(Lang et al., 2020).

Ⅲ. 연구방법

본 연구의 목적은 텍스트마이닝 분석을 통하여 

3D 프린팅 패션에 대한 소비자 인식과 감성을 분

석하고자 하며 설정한 연구 과정은 다음과 같다. 

첫째, 3D 프린팅 패션에 대한 온라인 텍스트를 수

집하고 빈도분석과 TF-IDF 분석을 통해 중요한 키

워드를 도출한다. 둘째, 추출된 데이터를 바탕으로 

LDA 토픽 모델링 분석을 하여 수집된 텍스트의 

주요 주제를 도출한다. 셋째, 추출된 데이터로 오

피니언 마이닝을 실시하여 3D 프린팅 패션에 대

한 소비자 감성에 대해 분석한다.

3D 프린팅 패션에 관한 내용을 살펴보기 위해 

최근 3년인 2017년 12월부터 2020년 12월까지 국

내·외의 대표적인 포털사이트 Google, Naver, Daum

에서 블로그, 카페의 커뮤니티 데이터를 비롯하여 

뉴스, 학술정보까지 수집 범위를 설정하였고, 키워

드를 ‘3D프린팅 +패션’으로 하여 3D 프린팅과 패

션을 모두 포함하는 데이터를 수집하였다. ‘3D 프

린팅’의 띄어쓰기는 자료수집 오류를 줄이기 위해 

‘3D프린팅’으로 붙여쓰기하여 키워드를 설정하였다.

데이터 수집과 전처리, 빈도분석, TF-IDF, 매트

릭스 분석과 오피니언 마이닝은 소셜 빅데이터 분

석 프로그램인 Textom을 사용하고 LDA 토픽 모델

링 분석을 위해 Python language를 활용하였다. 

Textom에서 수집된 데이터는 전처리 단계를 거쳐 

정제, 형태소 분석을 하여 의미 없는 단어나 띄어

쓰기 오류가 있는 단어들은 교정, 통제, 제거의 정

제 단계를 거쳤다. 구체적으로 ‘을’, ‘의’, ‘수’ 등 

의미 없는 조사나 의존명사는 삭제하고 ‘코리아 

엑스포’, ‘통상 자원’, ‘국비 지원’ 등 하나의 의미

를 갖는 기관명이나 합성어는 띄어 쓰지 않고 일

치시켰다. 이러한 정제 과정을 3차례 이상 거친 후 

데이터 분석을 진행하였다. 빈도, TF-IDF, 연결중

심성은 상위 100개 단어를 먼저 살펴본 후 50개 단

어를 집중적으로 분석하였으며, 토픽 모델링은 먼

저 상위 100개 키워드로 행과 열이 동일한 1-mode 

매트릭스를 추출하고 Python language를 적용시켜 

LDA 토픽 모델링 분석을 실시하였다. 

Ⅳ. 연구결과

1. 텍스트마이닝 분석 결과

최근 3년간 ‘3D프린팅 +패션’에 관한 게시글은 

Naver 357,018건, Daum 89,019건, Google 3,454건 총 

449,491건이 수집되었고 수집된 게시글은 전처리 

과정과 형태소 분석으로 36,918개의 단어가 추출되

었다. 가장 많이 언급된 단어는 ‘3D프린팅’(3,501건)

이고 ‘패션’(1,128건), ‘산업’(796건), ‘디자인’(743건), 

‘기술’(582건), ‘패션쇼’(480건), ‘과정’(463건), ‘3D

프린터’(430건), ‘3D’(360건), ‘제작’(340건) 등의 순

으로 빈도가 높게 나타났다. ‘교육’, ‘활용’, ‘체험’, 

‘학원’ 등이 높은 빈도를 보여 3D 프린팅과 관련

한 교육이 추진됨을 알 수 있고, ‘패션쇼’, ‘엑스포

코리아’, ‘개최’, ‘개막식’, ‘전시회’ 등의 빈도 또한 

높아 3D 프린팅을 활용한 패션쇼와 행사의 관심

도가 높음을 알 수 있다. 

TF-IDF는 중요 단어에 가중치를 부여할 수 있

는 통계 방법으로 문서 내에서 단어가 등장하는 

빈도와 이 값의 역수를 곱하여 얻는 값이다. 이를 

적용하면 데이터 분석 시 검색의 색인단어로 사용

된 어휘가 출현 빈도수에 따라 가중치가 높게 측
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정되어 주요 단어로 해석되는 것을 방지한다. 연

결중심성 분석은 선정된 키워드의 상호 연결된 연

결선의 수를 파악하는 것으로 하나의 문장에서 같

이 출현하는 단어를 서로 관련성이 있다고 해석한

다. 따라서 특정 단어의 연결 중심성이 높다는 것

은 해당 단어가 다른 단어들과 관련이 있고, 문서

에서 중요 역할을 한다는 것을 유추할 수 있다

(Kim & Kim, 2017). <Table 1>에 상위 40개 단어의 

빈도수, TF-IDF, 연결중심성 값을 제시하였다. 

빈도수와 TF-IDF를 살펴보면, 빈도수는 ‘3D프

린팅’, ‘패션’, ‘산업’, ‘디자인’, ‘기술’, ‘패션쇼’, 

‘과정’의 순으로 높았고 TF-IDF는 ‘과정’, ‘디자인’, 

‘산업’, ‘패션’, ‘기술’의 순으로 높았다. ‘패션’, ‘패

션쇼’, ‘활용’, ‘진행’, ‘국제’는 빈도수에 비해 

TF-IDF가 낮은 반면 ‘과정’, ‘컨텐츠’, ‘체험’, ‘웹’, 

‘전문가’, ‘디자이너’ 등은 빈도수에 비해 TF-IDF

가 높게 나타났다. 빈도수가 높게 나타난 단어들

은 단어의 등장 수 자체는 높지만 각 토픽을 형성

하는 데 크게 기여하지 않으며, TF-IDF에서 높게 

나타난 단어들을 통해 중요한 키워드를 도출할 수 

있다. ‘과정’, ‘체험’ 등의 단어를 통해 3D 프린팅

을 체험하고 사용하는 과정에 대한 중요성을 예상

할 수 있으며 ‘전문가’, ‘디자이너’ 등과 같은 단어

의 TF-IDF가 높은 것은 아직까지 일반 대중보다 

전문성을 갖춘 집단의 3D 프린팅 관심도가 높음

을 알 수 있다.

연결중심성은 단어가 얼마나 많은 연결 관계를 

가지고 있고 중심이 되느냐를 나타낸 정도로 많은 

연결을 가지면 가질수록 다른 단어에 미치는 영향 

정도가 커지므로 상대적으로 우위에 있다고 볼 수 

있다. 본 연구에서 연결중심성은 ‘3D프린팅’, ‘패

션’, ‘디자인’, ‘3D프린터’, ‘산업’ 순으로 높게 나

순위 키워드 빈도(건) TF-IDF 연결중심성 순위 키워드 빈도(건) TF-IDF 연결중심성

1 3D프린팅 3,501 80.34 0.2345133 21 웹 192 631.10 0.0075853

2 패션 1,228 1008.31 0.1210493 22 개막 188 477.83 0.0091656

3 산업 796 1063.44 0.0597345 23 혁명 181 485.23 0.0116941

4 디자인 743 1178.82 0.073957 24 행사 175 462.46 0.0145386

5 기술 582 884.24 0.051201 25 건축 170 452.46 0.0176991

6 패션쇼 480 787.27 0.0211757 26 전문가 167 486.60 0.0199115

7 과정 463 1288.68 0.028129 27 개최 162 446.30 0.0186473

8 3D프린터 430 821.15 0.062263 28 의류 161 460.14 0.0161188

9 3D 360 753.76 0.0493047 29 웨어러블 159 423.19 0.0066372

10 제작 340 734.73 0.0372946 30 의료 157 428.20 0.0145386

11 분야 298 675.49 0.0366625 31 대구 153 443.32 0.0123262

12 교육 293 686.36 0.0464602 32 센터 148 436.17 0.0214918

13 활용 272 616.56 0.0322377 33 혁신 143 400.09 0.0079014

14 진행 255 570.48 0.0199115 34 지원 140 410.24 0.0142225

15 국제 254 567.18 0.0101138 35 발전 137 384.30 0.0101138

16 체험 252 667.52 0.0195954 36 니트웨어 127 364.95 0.0018963

17 제품 246 587.92 0.0268647 37 개발 123 360.43 0.0164349

18 스마트 222 606.99 0.0230721 38 융합 123 371.13 0.0183312

19 코리아엑스포 216 514.14 0.0072693 39 직업 122 371.49 0.0180152

20 컨텐츠 204 749.65 0.0031606 40 러블 120 351.64 0.0006321

Table 1. 텍스트마이닝 분석 결과. 
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타났다. ‘과정’, ‘패션쇼’, ‘진행’, ‘행사’는 빈도에 

비해 연결중심성이 낮은 것으로 나타났다. 제시된 

<Table 1>에는 표기되지 않은 빈도수 100위 이상

의 단어들 중 ‘융합’, ‘미래’, ‘국내’, ‘대학’, ‘사업’

은 빈도에 비해 연결중심성이 높은 것으로 나타났

다. 즉 ‘과정’, ‘패션쇼’, ‘진행’ 등은 전체 데이터에

서 많이 출현하지만 다른 단어들과 연결성이 상대

적으로 낮고, ‘융합’, ‘미래’ 등은 빈도는 다소 낮

지만 다른 단어들과 연결성이 상대적으로 높음을 

알 수 있다.

2. 토픽 모델링 분석 결과

소비자 인식 및 동기 분석을 위한 텍스트 데이

터로부터 주제를 추출하기 위해 Python language를 

이용하여 LDA 토픽 모델링 분석을 진행하였다. 

최적의 토픽수를 도출하기 위해 주제 일관성 지수

(Topic Coherence)를 계산하였으며 분석 결과, 9개

의 토픽을 도출하였다. 각 토픽을 구성하는 연관

어들은 토픽 모델링 수행 결과, 토픽에서 해당 단

어가 나타나는 확률이 높은 순으로 10개의 연관어

가 추출되었다(Table 2). 토픽 모델링 수행 시에 

bigram이 적용되어 문장에서 함께 자주 사용되는 

단어는 언더바(_)로 연결되어 추출되었다. 예를 들

어 토픽3에서 ‘표창_시상식’은 원문에서 ‘...산업발

전 유공자표창 시상식과 개막공연으로...’이라는 문

장인데 이렇게 함께 사용하는 빈도수가 높으므로 

두 단어가 같이 추출된 것이다. 람다 값(λ)을 조

No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Key

word

3D프린팅
(0.057)

3D프린팅
(0.164)

3D프린팅
(0.150)

3D프린팅
(0.153)

3D프린팅
(0.073)

3D프린팅
(0.086)

3D프린팅
(0.136)

3D프린팅
(0.107)

3D프린팅
(0.120)

패션
(0.036)

체험
(0.033)

산업
(0.046)

패션
(0.029)

패션
(0.043)

패션
(0.038)

웨어러블_

패션쇼
(0.033)

패션
(0.036)

패션쇼
(0.029)

오전_서울
(0.024)

패션
(0.029)

산업_통상
자원

(0.031)

기술
(0.023)

디자인
(0.041)

디자인
(0.033)

국제
(0.020)

3D프린터
(0.033)

제작
(0.024)

걸스데이_

소진
(0.022)

패션쇼
(0.023)

발전_유공
자(0.031)

패션쇼
(0.023)

분야
(0.018)

패션쇼
(0.018)

기술
(0.018)

참여
(0.020)

의료
(0.023)

런웨이
(0.021)

기술
(0.022)

표창_시상
식(0.030)

산업
(0.017)

기술
(0.012)

산업
(0.017)

내빈_축서
(0.012)

패션쇼
(0.019)

관련
(0.017)

패션쇼
(0.018)

국제
(0.019)

패션쇼
(0.026)

제작
(0.017)

학과
(0.011)

의류
(0.015)

후원
(0.011)

옷_모델
(0.019)

패션
(0.014)

기술
(0.015)

진행
(0.016)

행사
(0.020)

모델
(0.016)

지원
(0.009)

잡화_산업
(0.012)

진행_국민
대학교
(0.011)

디자인
(0.016)

강남구_코
엑스

(0.014)

3D프린터
(0.014)

니트웨어_

러블
(0.015)

웨어러블_

페션쇼
(0.018)

3D프린터
(0.014)

교육
(0.008)

그룹_걸스
데이

(0.010)

중소기업_

보유
(0.011)

기술
(0.014)

건축
(0.014)

유라
(0.012)

산업
(0.012)

니트웨어_

러블
(0.017)

개막식
(0.13)

3D프린터
(0.008)

3D프린터
(0.009)

다양
(0.010)

전시회
(0.013)

출력
(0.013)

예술
(0.011)

3D_드로잉(

0.012)

진행
(0.017)

웨어러블_

패션쇼
(0.013)

제작
(0.008)

오전_서울
(0.009)

니팅기_

오픈소스
(0.010)

KOREA

(0.011)

나라_얘기
(0.013)

Table 2. 3D 린  패션과 련한 토픽 연 어.
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정하면 토픽을 구성하는 단어의 출현 조건을 설정

할 수 있고, 람다 값이 낮을수록 각 토픽을 구성하

는 단어가 뚜렷해지므로 토픽의 주제를 좀 더 명

확하게 살펴보기 위해서 람다 값을 0.6으로 설정

하였다(Table 3). 토픽 모델링을 다이어그램으로 

가시화하면 각각의 다이어그램이 서로 떨어져 있

을수록 주제가 명확히 구별되며, 다이어그램이 겹

쳐 있을수록 주제의 연관성이 높아진다. 토픽5의 

다이어그램은 토픽1에 겹치는데 그 결과, ‘디자인’, 

‘패션’, ‘3D프린팅’ 등의 연관어가 동일하게 나타

나므로 이를 제외한 연관어로 토픽5의 주제를 도

출하였다. 이것을 제외한 나머지 토픽은 겹치는 

부분이 거의 없어 명확히 구별되는 주제를 볼 수 

있다(Figure 1).

조정 결과를 살펴보면 모든 토픽에서 검색 키

워드인 ‘3D프린팅’과 ‘패션’이 출현하였지만 그 외

의 연관어는 각 토픽별로 주제가 구별되어서, 1번 

토픽은 ‘디자인’, 2번 토픽은 ‘패션쇼’, 3번 토픽은 

‘체험’, 4번 토픽은 ‘수상’, 5번 토픽은 ‘산업’, 6번 

토픽은 ‘전문기술’, 7번 토픽은 ‘엑스포’, 8번 토픽

은 ‘제작’, 9번 토픽은 ‘걸스데이 행사’로 명명하여 

분류하였다. 

1번 토픽은 ‘디자인’, ‘패션’, ‘3D프린팅’, ‘그래

픽_과정’ 등의 단어가 도출되었고, ‘분야’, ‘학과’

의 단어도 ‘디자인 분야’, ‘3D프린팅 학과’라고 서

술됨을 확인하여 이 토픽은 디자인과 관련한 주제

가 도출됨을 알 수 있다. 교육 분야에서 디자인과 

관련하여 3D 프린팅의 많은 활용을 유추할 수 있

으며, 그래픽_과정이라는 단어를 통해 3D 프린팅

을 학습할 수 있는 교육과정 및 이에 대한 정보가 

공유됨을 알 수 있다. 2번 토픽은 ‘옷_모델’, ‘패

션’, ‘전시회’, ‘패션쇼’ 등의 단어가 도출되고, ‘참

여’라는 단어는 개막식이나 엑스포의 패션쇼 참여

관련 뉴스 기사로서 이 토픽의 주제는 3D 프린팅 

Topi

c
디자인 패션쇼 체험 수상 산업 전문기술 엑스포 제작

걸스데이
행사

No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Key

word

디자인 3D프린팅 3D프린팅 3D프린팅 3D프린팅 3D프린팅 3D프린팅 3D프린팅
걸스데이_

소진

패션 3D프린터 체험
발전_

유공자
디자인 모델

웨어러블_

패션쇼
나라_얘기 오전_서울

3D프린팅 옷_모델 3D_드로잉
표창_

시상식
잡화_산업

KOREA_

홍보대사
내빈_축사 쿠키_피자 런웨이

분야 참여 국제
산업_

통상자원
패션 성격 장_엑스포

피규어_

제작
복

학과 패션
미니카_

조립
산업 의류 전망 개막_선언 의료 이름

지원 KOREA
니트웨어_

러블
부장_관상 국내_최초

전문가_

자질
후원

강남구_

코엑스
예술

경우 전시회 기술 행사 라인
국민대_

학교
니팅기_

오픈소스
캐릭터 혜리

수여 패션쇼 패션
유공자_표

창
장식

제작_

원피스
김한수_

협회
관련 패션

금형 원단 진행 발전_우수 산업 기술 오찬 제작 답변

그래픽_

과정
디자인

볼거리_

제공
장관

기계요소_

설계
전문가_

사람
엑스포_

개막
조형_학원

걸스데이_

혜리

Table 3. 람다 값을 낮춘 토픽 연 어(λ>=0.6).
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패션쇼와 관련된 것으로 나타났다. 국제 3D 프린

팅 코리아 엑스포에서 선보인 니트웨어러블 패션

쇼가 이슈가 되어 인터넷상에서 공유되어 이에 대

한 소비자의 관심을 알 수 있다(Nam, 2019).

3번 토픽은 ‘3D프린팅’, ‘체험’, ‘3D_드로잉’, 

‘미니카_조립’, ‘진행’ 등의 단어가 나타나 토픽의 

주제가 체험으로 도출되는데, ‘미니카_조립’은 행

사장의 체험에서 3D 프린팅 체험과 함께 VR 체

험, 미니카 조립 체험 등이 이루어져 이 토픽에 나

타난 것으로 보인다. 여러 행사장과 박람회를 통

해 3D 프린팅을 경험하며 드로잉, 미니카 조립 등

의 다른 활동들과 함께 인터넷상에서 소비자들 사

이에 회자되고 있음을 알 수 있다. 4번 토픽은 ‘3D

프린팅’, ‘발전_유공자’, ‘표창_시상식’, ‘유공자_표

창’ 등의 단어가 도출되었는데, 국제 3D 프린팅 

코리아 엑스포에서 3D 프린팅 산업발전 유공자 

표창이 이루어져 이와 연관한 ‘발전_유공자’, ‘유

공자_표창’의 단어가 도출됨을 알 수 있다. 5번 토

픽은 1번 토픽과 중복되는 주제의 단어를 제외하

고 ‘잡화_산업’, ‘산업’, ‘기계요소_설비’ 등의 단어

가 도출되었는데 이는 주로 의류 잡화 산업의 3D 

프린팅의 활용이나 3D 프린터의 기계요소와 설비

에 대한 서술에서 나타났기에 넓은 범위에서 3D 

프린팅 산업이라는 주제로 도출할 수 있다. 

6번 토픽은 ‘3D프린팅’, ‘KOREA_홍보대사’, 

‘전문가_자질’, ‘기술’, ‘전문가_사람’ 등의 단어가 

도출되었는데 ‘KOREA_홍보대사’는 3D 프린팅 

KOREA 전시회에 홍보대사가 참여하였기에 해당 

토픽에서 나타난 것으로 보인다. 3번 토픽을 통해 

알 수 있는 행사장에서 3D 프린팅 경험이나 4번 

토픽에서 도출된 국제 3D 프린팅 코리아 엑스포

와 관련된 내용 그리고 6번 토픽의 3D 프린팅 

KOREA 전시회 관련 내용을 통해 3D 프린팅 패션 

활용이 주로 공식적인 행사나 장소에서 이루어지

고 있음을 알 수 있다. 7번 토픽은 ‘내빈_축사’, 

‘장_엑스포’, ‘개막_선언’, ‘엑스포_개막’ 등의 단어

가 도출되었는데, 도출 단어 중 ‘니팅기_오픈소스’

는 엑스포에 참여한 국민대학교의 3D 프린팅 패

Figure 1. 토픽 모델링의 다이어그램.
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션쇼가 니팅기를 오픈소스로 개편하여 선보였기에 

해당 토픽에서 도출되었다. 6번, 7번 토픽은 같은 

텍스트에서 국민대와 관련한 단어가 도출되었지만 

6번 토픽은 3D 프린팅 관련 전문 기술 주제로 함

께 분류되었으며, 7번 토픽은 국민대의 엑스포 개

막참여에 중점을 두어 도출됨을 알 수 있었다. 

8번 토픽은 ‘3D프린팅’, ‘피규어_제작’, ‘캐릭

터’, ‘제작’, ‘조형_학원’ 등의 단어가 도출되어 ‘제

작’으로 토픽을 명명하였는데 특히 ‘쿠키_피자’는 

3D 교육에서 쿠키와 피자의 출력이 가능함을 홍

보하여 도출된 단어이다. 9번 토픽은 ‘걸스데이_소

진’, ‘오전_서울’, ‘런웨이’, ‘유라’, ‘혜리’, ‘걸스데

이_혜리’ 등의 단어가 도출되어 ‘걸스데이’로 토픽

을 명명하였는데 3D 프린팅 패션쇼 런웨이에서 

걸스데이의 소진, 유라, 혜리 등이 출연하였기에 

해당 단어들이 도출되었다.

3. 오피니언 마이닝 분석 결과

3D 프린팅 패션에 대한 소비자들의 감성과 의견

을 파악하기 위해 텍스트마이닝으로 추출된 데이터

를 기반으로 Textom에서 오피니언 마이닝을 실시

하였다. 오피니언 마이닝은 베이지안 분류기(bayes 

classifier)를 통해 기계학습 기법(machine learning)

으로 진행되므로 기계학습을 위한 학습데이터 생

성이 필요하다. 학습데이터란 전체 데이터의 극성

(긍정, 중립, 부정)을 분류하기 위한 기준이 되는 

데이터이다. 연구자가 직접 긍정, 부정, 중립으로 

분류된 100개의 학습데이터를 만들었으며 이를 활

용하여 기계학습 분석을 진행하였다. 긍정과 부정

의 감성을 표현하는 어휘 특성상 명사뿐만 아니라 

형용사와 동사를 통해 감성 언어가 표현되기 때문

에 오피니언 마이닝에서 명사, 형용사, 동사 등의 

대표적인 품사를 모두 포함하여 다면적인 분석을 

진행하였다.

문서의 오피니언 마이닝 결과는 중립 72.6%, 긍

정 25.2%, 부정 2.2%로 도출되었고, 긍정과 부정만 

비교했을 때 긍정 90.2%, 부정 9.8%로 나타났으며 

중립의 결과는 감성이 아닌 사실에 대한 서술 부분

으로 전체 텍스트에서 감성이 드러나지 않는 비율

이다(Table 4). 긍정의 감성은 흥미와 호감의 감성

이 각각 51.46%, 35.59%로 나타나 전체 감성 중 대

부분을 차지하였다. 오피니언 마이닝을 한 키워드

는 빈도에 따라 텍스트 크기에 차이를 두어 시각적

으로 가시화한 워드클라우드로 표현했다(Figure 2). 

긍정과 부정의 감성을 표현하는 상위 10위의 키워

드는 <Table 5>와 같이 도출되었으며 긍정 키워드로

는 ‘혁신적’(20.42%), ‘흥미롭다’(7.98%), ‘원하다’(7.33%), 

‘우수하다’(6.68%), ‘성장하다’(5.1%), ‘새롭다’(4.97%), 

‘추천’(3.14%) 등이, 부정 키워드로는 ‘울다’(1.96%), 

‘복잡하다’(1.18%), ‘어렵다’(1.18%), ‘놀랍다’(0.92%), 

‘난감하다’(0.79%), ‘어색하다’(0.52%), ‘난해하다’(0.52%) 

등으로 나타났다. 

부정의 감성보다 긍정의 감성이 높은 비율로 

나타나는 것은 3D 프린팅 패션이 3D 프린팅 분야

에 도입되는 단계로 대중화를 위해 교육, 행사, 홍

보 등 다양한 도전을 하고 있으므로 그와 관련하

여 소비자가 흥미를 느끼고 호감을 보이는 것으로 

유추할 수 있다. 긍정의 감성분류 키워드에서 ‘혁

신적’이 가장 높은 비율로 나타났는데 이는 3D 프

린팅 패션이 이전에는 없던 첨단기술을 적용한 패

션이므로 소비자에게 매우 혁신적으로 인식되었음

을 알 수 있다. ‘흥미롭다’, ‘원하다’, ‘추천’, ‘기대

하다’, ‘만족’ 등의 긍정 감성은 소비자들이 혁신

적이라 여기는 3D 프린팅 패션에 대해 수용하면

서 경험하고 싶어 하는 마음을 짐작할 수 있다. 높

은 긍정의 감성에 비해 부정의 감성은 매우 낮은 

비율로 나타나지만 3D 프린팅 패션의 확산을 위

해 부정의 감성도 유의해야 한다. ‘울다’, ‘복잡하

다’, ‘어렵다’ 등의 감성에서 혁신적이고 새로운 

기술인 3D 프린팅 패션에 대한 소비자의 부정적 

반응을 확인할 수 있다. 
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이 결과를 통해 3D 프린팅 패션을 확대하고 발

전시키기 위해서는 이러한 부정의 감성 부분도 주

시하면서 복잡하거나 어렵지 않고 쉽게 접근할 수 

있는 방법을 창안하여 해결해야 3D 프린팅 패션

을 수용하려는 긍정의 감성을 지속시킬 수 있을 

것이다. 앞선 빈도분석, LDA 토픽 모델링 분석에

서 교육, 행사, 엑스포 등의 키워드와 주제가 다수 

나타나는 것은 이러한 부정의 감성을 해결하기 위

한 노력의 일환이 될 수 있다.

Ⅴ. 결 론

본 연구는 3D 프린팅 패션 분야에서 빅데이터

를 바탕으로 소비자의 인식과 감성을 분석하고자 

텍스트마이닝, 토픽 모델링, 오피니언 마이닝을 실

시하였으며 이를 통해 도출된 결과는 다음과 같다.

첫째, 텍스트마이닝으로 3년간 Google, Naver, 

Daum에서 빈도가 높은 상위 100개 단어를 분석해 

본 결과, 가장 많이 출현한 단어는 ‘3D프린팅’, ‘패

션’에 이어 ‘산업’, ‘디자인’, ‘기술’, ‘패션쇼’, ‘과

정’, ‘3D프린터’, ‘3D’, ‘제작’ 등의 순서로 빈도가 

높게 나타나 디자인과 패션의 관심이 높게 나타남

을 알 수 있다. 가중치를 이용해 그 텍스트의 중요

성을 나타내는 TF-IDF는 ‘과정’, ‘디자인’, ‘산업’, 

‘패션’, ‘기술’의 순으로 높았으며 ‘과정’, ‘컨텐츠’, 

‘체험’, ‘웹’, ‘전문가’, ‘디자이너’ 등은 빈도수에 

비해 TF-IDF가 높게 나타났다. 이를 통해 3D 프린

팅 패션에서 전문가 육성을 위한 교육과정과 대중

화를 위한 3D 프린팅 체험을 중요하게 생각함을 

Figure 2. 오피니언 마이닝 워드클라우드.

구분 빈도(건) 비율(%)

전체 2,249 100.0

긍정 567 25.21

중립 1,632 75.57

부정 50 2.22

Table 4. 오피니언 마이닝 빈도.

긍정 감성분류 빈도(건) 빈도비율(%) 부정 감성분류 빈도(건) 빈도비율(%)

혁신적 156 20.42 울다 15 1.96

흥미롭다 61 7.98 복잡하다 9 1.18

원하다 56 7.33 어렵다 9 1.18

우수하다 51 6.68 놀랍다 7 0.92

성장하다 39 5.1 난감하다 6 0.79

새롭다 38 4.97 어색하다 4 0.52

추천 24 3.14 난해하다 4 0.52

좋다 20 2.62 빈티나다 3 0.39

입체적이다 18 2.36 울상 3 0.39

빠르다 16 2.09 거칠다 2 0.26

기대하다 15 1.96 약하다 2 0.26

만족 14 1.83 부담스럽다 2 0.26

신속하다 14 1.83 충격 2 0.26

최고다 13 1.7 불균형적 1 0.13

Table 5. 정과 부정의 오피니언 마이닝 분류.
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알 수 있고, 3D 프린팅이 패션 분야에서 성장단계

임을 확인할 수 있다.

둘째, 추출한 텍스트의 주제를 살펴보기 위해 

Python language로 토픽 모델링을 분석한 결과, 9개

의 토픽으로 나타났고 주제의 구별을 명확히 하고

자 람다 값을 조절하여 도출된 연관어에 따라 9개

의 토픽은 각각 ‘디자인’, ‘패션쇼’, ‘체험’, ‘수상’, 

‘산업’, ‘전문기술’, ‘엑스포’, ‘제작’, ‘걸스데이행

사’로 분류하고 명명하였다. ‘패션쇼’, ‘체험’, ‘수

상’, ‘엑스포’, ‘행사’ 등의 토픽을 통해 3D 프린팅 

패션을 홍보하여 대중화하고 격려하기 위해 다양

한 노력이 이루어졌으며 이에 대한 관심이 지속적

인 것을 알 수 있다.

셋째, 3D 프린팅 패션에 대한 소비자의 감성을 

살펴보기 위한 오피니언 마이닝 결과, 중립을 제

외한 긍정과 부정의 단어를 살펴봤을 때 긍정이 

90.2%로 부정에 비해 높은 비율로 나타났다. ‘혁신

적’, ‘흥미롭다’, ‘원하다’, ‘우수하다’, ‘성장하다’, 

‘새롭다’, ‘추천’ 등의 긍정 키워드에서 보듯이 3D 

프린팅에서 패션 분야는 육성과 대중화를 위한 도

입 단계이므로 ‘전시’, ‘행사’, ‘교육’ 등의 단어와 

토픽과 관련하여 긍정적으로 보는 시각이 우세한 

것으로 보이며 ‘혁신적’의 키워드로 이 기술을 받

아들이려는 소비자의 감성을 확인할 수 있었다. 

그러나 부정의 감성에서 비율은 낮지만 복잡하고 

어렵게 느껴지는 것이 나타나므로 3D 프린팅 패

션을 활성화하고 대중화시키기 위해서는 기존의 

교육, 전시, 홍보 외에도 소비자에게 좀 더 쉽고 

친근하게 접근할 수 있는 방법을 모색해야 할 것

이다. 

텍스트마이닝을 활용한 분석은 여러 분야에서 

이루어지고 있지만 본 연구에서 사용한 토픽 모델

링과 오피니언 마이닝은 3D 프린팅 패션 분야 적

용이 전무한 상황이다. 토픽 모델링과 오피니언 

마이닝은 온라인 텍스트에서 소수로 나타나는 소

비자의 인식과 경험에 대한 내용을 추출할 수 있

는 분석 방법이므로 3D 프린팅 패션처럼 대중화 

되지 않아 실제 제품을 사용한 소비자가 소수이고 

주로 홍보와 교육을 위한 온라인 텍스트가 주류일 

때에도 적용할 수 있다. 따라서 이와 관련된 연구 

분야의 기초를 마련한 점에서 학문적인 의의를 가

진다. 일상적인 인터넷 사용이 빈번한 현대의 소

비자에게 밀접한 포털사이트와 소셜 네트워크 서

비스에서 자료를 수집하여 데이터 분석을 하였기

에 도출된 결과는 3D 프린팅 패션과 관련한 교육 

및 제품 기획에 하나의 지표로써 적용할 수 있을 

것이다.

본 연구의 분석 결과로 3D 프린팅 패션이 우리 

사회에 어떻게 인식되는지 알 수 있으며, 선행연

구에서 분석하지 않은 오피니언 마이닝과 토픽 모

델링을 함께 진행하여 상세한 분석이 가능하였다. 

교육 및 대중화를 위한 도입 성장 단계로서 이에 

대한 소비자의 태도는 긍정적 감성이 우세하므로 

이 결과 분석을 통해 향후 3D 프린팅 패션의 디자

인 개발과 마케팅 전략 방향을 도출할 수 있는 토

대가 될 것이다. 다만 보안과 기술적인 문제로 유

튜브, 인스타그램, 트위터 등의 플랫폼에서 데이터 

수집이 원활하지 않았다. 3D 프린팅 패션 분야도 

기술과 패션이 접목한 분야로 그 변화 추세가 빠

르기에 다양하고 폭넓은 채널에서 지속적인 데이

터 분석을 통해 추가연구가 수행되어야 한다.
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Abstract

3D printing is a major technology attracting attention in the fourth industrial revolution and is being used in various 

fields. In the fashion field, a wide range of attempts are being made from high-end fashion to wearable fashion products 

using 3D printers, and related research is also being conducted. In order to take advantages of 3D printing fashion, 

which allows for free production and customized products, it is important to understand consumer perceptions and 

attitudes towards them, but studies that empirically verify them are lacking. In this study, text-mining was conducted 

during bog data analysis to examine consumer perception of 3D printing fashion. Using the social big data program 

Textom, the study set keywords as “3D printing + fashion” in domestic and foreign major portal sites Naver, Daum, 

and Google to collect online texts about 3D printing fashion, and frequency analysis, TF-IDF analysis, and opinion 

mining. Based on this above, LDA topic modeling analysis was performed to find out the positive and negative emotions 

of consumers, and the topics were derived and consumers’ perceptions were examined. As a result of the frequency 

analysis, the frequency increased in the order of ‘3D printing’, ‘fashion’, ‘industry’, ‘design’, ‘technology’, ‘fashion 

show’, ‘process’, ‘3D printer’, ‘3D’, ‘production’, etc. TF-IDF was highest in the order of ‘process’, ‘design’, ‘industry’, 

‘fashion’, ‘technology’, etc. As a result of the topic modeling analysis, nine topics were derived: ‘design’, ‘fashion 

show’, ‘experience’, ‘award’, ‘industry’, ‘professional technology’, ‘expo’, ‘production’, and ‘Girl’s day event’. In 

addition, as a result of opinion mining analysis, the positive rate was 90.2%, which was higher than the negative 

9.8%. Based on the analysis results, it shows that 3D printing fashion is positively recognized in our society as a 

stage of introduction and growth for education and popularization.
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