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Abstract

Background The online commerce (E-commerce) market has been growing steadily every year 
due to the convenience of allowing customers to purchase products without going to a brick-and-
mortar store. However, customers still visit offline stores to check the actual size, shape, and 
details of the product. In this context, augmented reality (AR) commerce using augmented reality 
technology is emerging as a new alternative to online and offline stores. Through several studies, AR 
commerce has been found to have a positive effect on the purchasing decision process of customers. 
However, few attempts have been conducted to understand the experience of using AR commerce 
services from the point of view of users, not customers. Therefore, this study finds user experience 
(UX) factors that AR commerce should consider supporting clear delivery of product information 
and users' universal shopping experience and suggests a method for improving them.
Methods We collected participant opinions on AR commerce services through an online 
survey (sample size = 100) as a preliminary study to investigate the essential UX design components 
for AR commerce services. By extracting meaningful words and analyzing the word list from the 
participants’responses, we identified ‘3D model quality and ‘accessibility’as the essential UX 
components. In this respect, we developed PlicAR to enhance the AR commerce experience. Finally, 
an extensive online survey (sample size = 400) was conducted. It was confirmed that the experience 
of using PlicAR improved when compared to the existing AR commerce service.
Results By comparing PlicAR and IKEA Place through the comparative experiment, ‘3D 
model quality’and ‘system accessibility’were revealed as unique advantages of PlicAR. From the 
results, it was confirmed that the improved 3D model quality and system accessibility enhanced the 
AR commerce experience.
Conclusions  In order to provide AR content, high-quality 3D model production is a prerequisite 
for an improved AR commerce experience. However, 3D model production requires time and 
resources. For this reason, such tasks can only be conducted by largely capitalized corporates. In 
this respect, we propose a PlicAR with a 3D model reconstruction method using neural rendering 
and web-based accessibility. The two key features of PlicAR allow small and medium-sized third-
party sellers to create and provide AR content to promote their products directly.
Keywords UX Design, AR Commerce Design, Online Marketplace, Automatic 3d Model 
Reconstruction
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1. 연구의 배경 및 목적

지금까지 온라인 커머스(E-commerce) 시장은 엄청난 성장을 이루어왔으며, 앞으로도 더 큰 성장이 예상되고 

있다. 특히, 최근 Covid-19 상황으로 인하여 온라인 커머스 시장은 평년보다 훨씬 큰 성장을 이루었으며, 

미국의 소매 시장 전체 규모 대비 온라인 커머스가 차지하는 비중은 2020년 1분기 11.4%에서 2020년 2분기 

15.7%까지 급격하게 성장을 하였다(Statista, 2021). 온라인 커머스는 고객이 직접 매장에 가지 않더라도 

필요한 물건들을 편리하게 구매할 수 있는 장점으로 우리의 일상에 자리를 잡았으나, 동시에 고객들이 직접 

제품의 실물을 확인하지 못한다는 한계점을 갖는다.

제품에 대한 정확한 정보는 고객의 구매 결정에 큰 영향을 미치는데(Di et al., 2014), 특히 비싸며 구매 

빈도가 낮은 상품(예를 들어, 소파나 책장 등의 가구)을 구매하고자 할 때에 고객들은 더 정확한 정보를 

필요로 한다(Maity and Dass, 2014). 온라인 커머스의 판매자들은 잠재 구매자들의 판단을 도울 수 

있도록 다양한 형태의 정보(제품의 상세스펙, 사진, 영상 등)를 판매 페이지에 함께 제공한다. 뿐만 아니라, 

서드파티 판매자들을 허용하는 오픈마켓(Open market)을 함께 운영하는 온라인 마켓플레이스(Online 

marketplaces)들은 제품에 대한 구매자들의 상세한 의견을 모으기 위한 리뷰 프로그램(예를 들어, Amazon 

Vine, Walmart Spark Reviewer program)들을 운영하고 있다. 네이버, 쿠팡과 같은 한국의 대부분의 온라인 

마켓플레이스들은 제품의 실제 사진을 리뷰에 함께 포함할 경우 더 많은 리워드를 제공하는 방법으로 실제 

제품에 대한 다양한 정보를 모으고, 잠재 고객들이 더 다양한 정보들을 참고할 수 있도록 유도한다. 이처럼, 

온라인 커머스 서비스들은 고객들의 구매 결정을 돕기 위한 다양한 장치들을 마련해왔다. 그러나, 이런 다양한 

노력들에도 불구하고, 고객들은 실제 제품이 자신의 공간에 알맞은 크기를 가지는지, 자신의 신체 사이즈에 잘 

맞는지, 등을 직접 확인하기 위해 여전히 오프라인 매장에 방문한다.

이러한 불편함을 줄이기 위하여, 최근 증강현실(Augmented Reality, 이하 AR) 기술을 이용한 AR 커머스 

서비스가 대안으로 등장하고 있다.  컴퓨터 비전 기술의 발전으로, 고객들은 자신의 모바일 기기만으로도 AR 

기술과 관련 서비스들을 이용할 수 있을 정도로 기술에 대한 진입장벽이 낮아졌다. IKEA Place는 IKEA에서 

운영하는 AR 커머스 서비스이며, Apple의 App Store에서 판매되는 AR커머스 앱들 중에서 가장 많이 설치된 

앱이다. 이 앱에는 IKEA의 제품들과 동일한 크기와 형태로 제작된 3D 모델들이 있어 사용자들이 자신의 

스마트폰 혹은 태블릿 PC의 카메라와 증강현실 기술을 이용해 자신의 방 위에 IKEA의 가구들을 직접 배치하여 

확인한 다음, 제품을 구매까지 할 수 있다. Nike Fit은 고객들이 자신의 발 사이즈와 형태를 스마트폰으로 

직접 측정할 수 있게 하며, 측정된 발의 사이즈와 형태에 맞는 제품들을 추천해준다. 명품 브랜드인 Gucci 

역시, 고객들이 신발 상품들을 증강현실 기술을 통해 가상으로 신어볼 수 있는 서비스를 운영 중이다. 가구나 

신발뿐만 아니라, 안경을 가상으로 착용해볼 수 있는 서비스(Rounz) 등, 다양한 제품군에 대해서 AR 커머스 

서비스들이 등장하고 있다.

AR 커머스 시장은 아직 도입 단계에 있으나, 시장의 성장에 따라 온라인 커머스에서 판매되는 제품들을 실물로 

확인하고 싶어 하는 고객들의 니즈를 만족시킬 것으로 기대된다. 여러 연구들에서 증강현실 기술이 고객들의 

구매 결정 과정에 긍정적인 영향을 주는 것으로 밝혀졌다(Lu and Smith, 2010; Manchanda and Deb, 

2021). Kowalczuk et al.(2021)의 사용자 조사 연구에 따르면, IKEA Place는 IKEA mobile website에 비해 

고객들에게 더 큰 몰입감(immersion)과 즐거움(enjoyment)을 제공하였으며, 이 몰입감과 즐거움은 향상은 

고객들의 구매 결정에 유의미한 영향을 주는 것으로 밝혀졌다. Alves and Reis(2021) 또한 IKEA Place 앱의 

증강현실 기술이 IKEA의 다른 공식 모바일 앱들(IKEA Catalog app, and IKEA Store app)에 비해 사용자들의 

구매 자신감(buying confidence)과 구매 편의성(purchasing convenience)에 긍정적인 영향을 주는 것을 

확인하였다. 그러나, 아직까지 AR 커머스에 대한 대부분의 관련 연구들은 AR 커머스가 고객들의 구매 결정에 

미치는 영향에 대한 조사로 한정되어 있다. 고객이 아닌 사용자 입장에서 AR 커머스 서비스가 전체 온라인 
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쇼핑 경험에서 어떠한 역할을 하는지, 사용자들이 무엇을 기대하는지는 아직까지 연구되지 않고 있다. 

현재 온라인 쇼핑의 대부분의 거래는 온라인 마켓플레이스들을 통해 이루어지며(Statista, 2021), 일반적인 

사용자들에게 온라인 마켓플레이스는 온라인 쇼핑 경험의 대부분을 차지하고 있다. 이러한 상황에서, AR 

커머스 서비스는 기존의 온라인 마켓플레이스들이 제공하지 못했던 새롭고 유용한 쇼핑 경험을 제공할 것으로 

기대된다. 그러나, 이러한 AR 커머스 서비스들의 대부분은 자본과 규모를 갖춘 다국적기업들을 중심으로 

독립적이고 배타적으로 서비스되고 있다. 지금의 AR 커머스 서비스들은 사용자들의 포괄적인 온라인 쇼핑 

경험을 지원하기보다는 독자적인 온라인 쇼룸처럼 이용되고 있을 뿐이다.

본 연구에서, 우리는 사용자들이 AR 커머스에 대해 무엇을 기대하는지를 밝히고, AR 커머스를 이용한 

포괄적인 온라인 쇼핑 경험을 증진하기 위한 AR 커머스 서비스인 PlicAR를 디자인하였다. 이를 통해 사용자의 

전체적인 온라인 쇼핑 경험 속에서 AR 커머스의 역할이 무엇인지, 그리고 AR 커머스 서비스가 무엇을 

갖추어야 할지를 제안한다. 이를 위하여, 다음과 같은 과정으로 연구를 수행하였다.

가장 먼저, AR 커머스 서비스에 대한 소비자 혹은 사용자들의 기본적인 인식과 기대를 파악하기 위한 온라인 

설문(표본크기 = 100)을 진행하였다. 설문의 대상 앱으로는 현재 세계에서 가장 많이 사용되는 AR 커머스 

서비스이며, 지금까지 AR 커머스 연구에서도 가장 많이 활용되어온 IKEA Place를 선정하였다. 이 설문의 

결과로부터 IKEA Place 의 사용 경험에서 미흡한 부분, 즉 AR 커머스 서비스에 대해 사용자들이 기대하는 

바를 파악하였다. 설문을 통해 AR 커머스 서비스의 사용 경험에 영향을 주는 중요한 요소로 ‘접근성’과 ‘3D 

모델의 퀄리티’를 파악하였고, 이를 개선한 웹 기반의 AR 커머스 서비스인 PlicAR를 디자인 및 제작하였다. 

IKEA Place와 PlicAR를 비교하기 위해 광범위한 규모의 온라인 설문(표본크기 = 400)을 실시하여, 접근성과 

3D 모델의 퀄리티, 특히 재질감이 AR 커머스 서비스의 사용 경험을 긍정적으로 증진하는 것을 확인하였다.

2. 관련 연구

  2. 1. 온라인 커머스의 한계점

지난 20여 년 동안, 온라인 커머스 서비스들은 편리한 결제, 낮은 가격, 그리고 다양한 상품 등의 장점을 앞세워 

대부분 선진국들에서 소비자들의 주요한 구매 수단으로 자리 잡았다. 온라인 커머스의 성장 초기에는 거래에 

대한 불신(즉, 거래 시스템에 대한 보안 문제 및 불신)이 온라인 쇼핑을 함에 있어 소비자들을 가장 망설이게 

하는 요소였으나(Pittayachawan et al., 2008), 온라인 쇼핑에 익숙해진 요즈음에는 판매되는 상품에 대한 

불확실함이 소비자들이 구매 결정을 망설이는 주요한 요인이 되었다(Di et al., 2014). 이 때문에, 온라인 

커머스 서비스들과 판매자들은 고객들에게 상품에 대한 정확한 정보를 제공하기 위한 다양한 장치들을 

마련하고 있다. 디 외 다수(Di et al., 2014)의 연구에 따르면, 제품의 상세하고 다양한 사진들을 제공하는 

것은 구매 결정에 가장 주요한 영향을 미치는 것으로 밝혀졌으며, 대부분의 온라인 판매자들은 상품을 잘 

표현하는 시각 자료들을 제공하고 있다. 또한, 여러 연구들에서 구매자들의 리뷰는 잠재 고객의 구매 결정에 

긍정적인 도움을 주는 것이 확인되었다(Sen and Lerman, 2007; Weathers et al., 2014; Kaushik et al., 

2018). 이 때문에 온라인 커머스 서비스들은 구매자가 더 상세한 리뷰를 작성할 수 있도록 장려함으로써, 

상품에 대한 다양한 의견들을 모아서 잠재 구매자들의 판단을 돕는다. Nike, Musinsa와 같은 의류 회사들은 

구매자들이 자신의 신체 치수(키와 몸무게)를 리뷰에 포함하도록 유도하고, 상품이 고객들의 신체 사이즈에 

비해 실제로는 얼마나 크거나 작은지를 쉽게 평가할 수 있는 리뷰 시스템을 운영하고 있다. 그러나, 이러한 

노력들에도 불구하고, 비교적 고가이면서 구매 빈도가 낮은 상품(예를 들어, 가구 또는 가전제품 등)을 구매할 

때, 소비자들은 상품을 직접 확인하기 위해 여전히 오프라인 매장에 방문한다(Maity and Dass, 2014).
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  2. 2. AR 커머스가 구매 결정에 미치는 영향

AR 커머스 서비스들은 상품의 실제 모습을 확인하고 싶어 하는 고객들을 위해 오프라인 매장의 대안으로 

등장하였다. 고객들은 매장에 방문하지 않더라도 제품의 가상의 3D 이미지를 자신의 장소나 몸 위에 실제 

사이즈로 올려놓고 확인할 수 있다. 이것이 AR 커머스 서비스의 핵심 기능이며, 알베스와 라이스(Alves 

and Reis, 2020)는 이 기능이 구매자들의 구매 결정에 유의미한 도움을 주는 것을 확인하였다. 코발주크 외 

다수(Kowalczuk et al., 2021)는 AR 커머스의 어떠한 요소가 구매 결정에 영향을 주는지 알아보기 위하여 

IKEA Place와 IKEA mobile website를 비교하였으며, 그들은 AR 기능의 상호작용성(interactivity)이 

고객들의 몰입감(immersion)과 즐거움(enjoyment)을 높이며, 이것은 다시 IKEA Place의 재이용 

의도(Reuse intention)를 높이는 것을 확인하였다. 또한, 그들의 실험 결과에 따르면, 실제와의 일치성(reality 

congruence), 즉 증강된 3D 이미지의 퀄리티가 높아지면 자신의 구매 결정에 대한 소비자들의 확신(choice 

confidence)이 더 높아지며, 이것은 다시 소비자들의 구매 의향(purchase intention)을 높이는 것으로 

이어진다. 가구 상품뿐만 아니라, 안경과 시계 상품에 대해서도 AR 커머스가 소비자들의 구매 결정에 도움이 

됨이 확인되었다(Yim et al., 2017). 그러나, 우리가 아는 범위에서, 사용자들이 AR 커머스에 대해 무엇을 

기대하는지, 특히 여타의 다른 온라인 커머스 서비스들(예를 들어 Amazon, 네이버 쇼핑)과 비교하여 AR 

커머스가 제공할 수 있는 온라인 쇼핑 경험의 가치가 무엇인지는 조사되고 있지 않다.

3. AR 커머스 사용자 기대 사항 조사

사용자들이 AR 커머스에 대해서 무엇을 기대하고, 지금의 AR 커머스에 대해서 어떻게 평가하는지를 알아보기 

위한 온라인 설문을 실시하였다. 설문은 응답자들의 온라인 커머스 이용 행태를 파악하기 위한 질문들, 

증강현실 기술에 대한 응답자들의 인식을 파악하기 위한 질문들, 그리고 대표적인 AR 커머스 서비스인 IKEA 

Place에 대한 만족도와 사용 경험에 대한 질문들로 구성되었다(table 1). 

Table 1 Questionnaire items for the online survey 

분류 설문 항목

온라인 

커머스이용 

행태

A1 평소에 온라인 쇼핑은 얼마나 자주 하시나요? 객관식

A2 다음 중, 최근 온라인 쇼핑으로 구매한 제품의 카테고리를 모두 선택해주세요.
객관식

(복수응답)

A3 온라인 쇼핑을 사용하시는 가장 큰 이유 3가지는 무엇인가요?
객관식

(복수응답)

A4 온라인 쇼핑 시 어려움이 있는 가장 큰 3가지는 무엇인가요?
객관식

(복수응답)

AR 기술 인

식 수준

B1 증강현실 기술 혹은 AR 기술에 대해서 알고 있으시거나 들어보신 적 있으신가요? 객관식

B2
아래는 대표적인 증강현실 서비스들입니다. 아래 서비스들 중 사용해보신 서비스가 

있다면 모두 선택해주세요.

객관식

(복수응답)

AR 커머스

C1
AR 쇼핑 시나리오(영상)에서처럼, AR 쇼핑 서비스를 본인이 직접 이용한다면 

기존의 온라인 쇼핑 경험이 개선될까요?

객관식

(5점 척도)

C2
AR 쇼핑 시나리오(영상)에서처럼, 기존 온라인 쇼핑에 AR 기술을 추가할 때 

중요한 점은 무엇일까요?
객관식

C3
AR 쇼핑 사나리오(영상)에서 더 개선되었으면 하는 의견이 있다면 제안을 

부탁드립니다.
주관식

세 번째 질문들(C1~C3)은 AR 커머스 서비스에 대한 질문들이다. 아직 도입기에 있는 AR 커머스를 많은 

사람들이 사용하지 않았음을 고려하여, 응답자들이 IKEA Place를 사용하는 장면을 담은 영상(figure 1)을 

반드시 시청한 후 설문을 이어서 진행하도록 하였다. 실제로 응답자들의 16%만이 IKEA Place를 사용해본 

경험이 있었다(figure 2). 영상은 IKEA Place를 실제로 사용하는 핸드폰의 화면을 녹화하였으며, 설명문 

추가와 같은 별도의 편집 없이 실제 녹화 영상을 그대로 제공하였다. 영상의 길이는 약 1분이며, Figure 
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1은 그 영상의 주요화면 스틸컷들을 보여준다. 설문은 20대에서 40대 사이의 한국인들을 대상으로 실시하였으며, 총 100명의 

응답자(40명의 남성과 60명의 여성; 평균나이 34.9세)가 설문에 참여하였다. 

Figure 1 Still cuts of IKEA Place shopping scenario

Figure 2는 온라인 커머스 이용 행태와 증강현실 기술 인식 수준에 대한 설문 결과로, 응답자들의 온라인 커머스 및 

AR기술에 대한 기본적인 데모그라피(demography)를 보여준다. 응답자들의 71%는 일주일에 1~2회 온라인 커머스를 통해 

물건을 구매하였으며, 그들의 89%는 패션 의류와 잡화를 구매하였다. 온라인 커머스를 사용하는 가장 주요한 이유는 낮은 

가격(61%)이었으며, 그 뒤로 구매의 편리성(60%), 배송의 편리성(56%)이 따랐다. 반면, 제품에 대한 정보 부족(70%)과 제품의 

안전성에 대한 우려(43%)가 온라인 쇼핑을 어렵게 만드는 요인으로 나타났다. 이는 기존의 연구 결과들(Di et al., 2014; Maity 

and Dass, 2014)과도 일치하는 결과를 보여준다. 100명의 응답자들 중 대부분은 증강현실이 무엇인지에 대해 피상적으로나마 

알고 있다고 응답하였다. 포켓몬 고(Pokémon GO)와 인스타그램(Instagram) 혹은 틱톡(TicTok)의 AR 필터를 통해 AR 기술을 

접한 사람들이 대부분이었으며, 100명 중 31명의 응답자는 AR 기술 혹은 서비스를 사용해본 경험이 없었다. 

IKEA Place에 대한 사용 영상을 본 후, 대부분의 응답자는 AR 커머스로 인해 기존의 온라인 쇼핑 경험이 개선될 것이라고 

기대하였으며, AR 커머스에서 가장 중요한 요소로 100명 중 88명의 응답자가 ‘3D 제품 모델링의 퀄리티’를 선택하였다(중복 

3개 선택까지 허용). 그 뒤로 쉬운 조작성(82%), AR 기술로 확인할 수 있는 상품의 확대(69%), 속도(40%)가 잇따랐다. 특히, 

IKEA Place의 3D 모델의 재질감은 실제의 그것과는 꽤 차이가 있었다. IKEA Place의 3D 모델들은 나무 질감이든, 패브릭 

질감이든, 어딘지 모르게 플라스틱스럽게 표현되고 있다. 제품을 구매할 때 제품의 재질감은 구매 결정에 중요한 부분이기 때문에, 

응답자들은 IKEA Place의 3D 퀄리티가 더 사실적으로 개선되길 기대하였다. 응답자들의 답변은 다음과 같다: 

“좀 더 실물과 같은 느낌으로 다가왔으면 좋겠다.”

“그래픽이 좀 현실감 있으면 좋겠다.”

“배경화면과 제품이 따로 노는 듯해서 몰입감이 떨어졌다.”
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Figure 2 Results of the survey

사용자들의 입장에서 AR을 온라인 쇼핑에 도입하였을 때 중요하게 고려해야 하는 점과 더 개선되어야 할 

점을 파악하기 위하여, 응답자들의 의견을 주관식으로 답변을 받았고(C3 문항) 문서 내 단어 빈도수(term 

frequency; tf)를 분석하였다. 먼저, 응답자들의 모든 응답을 단어 단위로 구분하기 위하여 조사(예를 들어 

‘을/를’, ‘이/가’ 등)를 제거하기 위해 형태소 분석을 실시하였다. 한글 문장의 형태소 분석을 위해 개발된 

Python 라이브러리 ‘KoNLPy’를 사용하였다. KoNLPy는 한글 문장을 용언별로 구별하여 추출해주며, 단어의 

빈도에 따른 워드 클라우드(word cloud)를 생성해준다. 그 후, 의미 없는 용언(예를 들어, ‘정말’)들을 제거하고 

동일한 의미를 뜻하는 키워드들(예를 들어, ‘크기’와 ‘사이즈’)을 하나의 대표 키워드들로 통합하였다. 응답에서 

유의미한 키워드들을 도출한 다음 전체 문장에서 각 키워드들의 출현 빈도수를 다음과 같이 계산하였다. 

다음에서 f (keyword, document)는 전체 응답(document)에서 특정 키워드(keyword)가 등장하는 횟수를 

뜻한다. 

tf (keyword, document)   =
f  (keyword, document)

∑f (keyword, document)

Figure 3는 그 키워드들의 빈도 그래프와 그 결과를 워드 클라우드(word cloud) 형태로 시각화한 것을 

보여준다. 이 결과에서 객관식 질문(C2)에 포함되지 않았던 ‘접근성’이 발견되었다(본 논문에서 접근성이라는 

용어는 사용자의 신체적인 제약 사항 등을 고려한 사용성이 아닌, 사용자가 AR 기능에 접근하기까지의 용이함 

혹은 AR 기능의 유동적인 활용의 뜻으로 사용한다). 접근성과 관련한 응답자들의 실제 응답들은 다음과 같다.

“접근성과 편리성이 중요하다 생각합니다.”

“접근성이 가장 중요하다고 생각한다. 상품 페이지에서 누구나 접근이 쉽게 만드는 것.”

“접근성... 앱을 깔아야 되는 불편함”
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응답자들은 IKEA Place 영상을 통해, IKEA Place 앱을 실행하여야만 상품과 상품의 3D 모델을 확인할 수 

있다는 것을 파악하였다. 대부분의 소비자들은 IKEA.com 혹은 Nike.com과 같이 각 브랜드에서 공식적으로 

운영하는 온라인 쇼핑몰보다는 Amazon.com 혹은 네이버 쇼핑과 같은 온라인 마켓플레이스를 통해서 

온라인 구매를 하기에, 응답자들은 IKEA Place 앱을 설치하고 실행하여야만 AR 콘텐츠를 경험할 수 있음에 

아쉬워하였다. 그들은 사용자가 상품의 AR 콘텐츠를 다양한 채널(예를 들어, Amazon.com, 네이버 쇼핑, 

블로그 페이지)에서 바로 접근 가능하길 기대하였다. 접근성 이외에도, 응답자들의 주관식 답변에서 ‘정확성’, 

‘디테일’, ‘퀄리티’, ‘3D 모델링’과 같은 단어들도 높은 빈도로 발견이 되었다. 이 단어들은 AR 커머스가 

제공하는 3D 모델의 퀄리티와 관련이 있다.

Figure 3 Considerations for AR commerce service design. (a) Frequency graph, and (b) word cloud

3D 퀄리티와 접근성 이슈들은 현재의 AR 커머스 서비스들이 각 브랜드들이 자신의 상품들을 위한 3D 

모델들을 직접 제작하고 관리하기 때문에 발생하는 것으로 짐작된다. IKEA Place, Nike fit, Gucci 등 대부분의 

AR 커머스 서비스들은 자신의 상품들을 위한 고품질 3D 모델을 직접 제작 및 확보하고 있다. 제품을 설명하기 

위한 2D 이미지의 제작에 비해, 높은 퀄리티의 3D 모델 제작은 더 많은 비용과 시간을 필요로 한다. 특히, 실제 

제품과 유사한 수준의 질감 표현을 위해서는 섬세한 3D 모델링 및 렌더링 기술을 필요로 하며, 다양한 제품들 

저마다의 독특한 재질감을 충실하게 표현하는 것은 매우 어렵다. 이렇게 제작된 3D 모델들은 많은 비용을 

투자한 마케팅 자료임과 동시에, Amazon.com과 같은 온라인 마켓플레이스에 입점한 중소자본의 서드파티 

판매자들이 접근할 수 없는 지식재산이다. 이 때문에, 아직 AR 커머스 서비스들은 많은 자본을 투자할 수 있는 

브랜드들을 중심으로 자체 앱을 통해 독립적으로 서비스되고 있다. 설문으로부터 얻은 AR 커머스 서비스를 

디자인할 때 고려해야할 다양한 요소들(3D 퀄리티, 접근성, 속도, 쉬운 사용성, 등) 중에서, 우리는 ‘3D 

퀄리티’와 ‘접근성’을 개선하기 위한 방법을 찾고 이를 반영한 AR 커머스 서비스를 개발하였다. 그런 다음, 

기존의 AR 커머스 서비스(즉, IKEA Place)와 비교하여 사용자의 사용 경험이 증진되었는지를 확인하였다.

4. PlicAR 디자인

PlicAR는 온라인 마켓플레이스를 위한 웹 기반의 AR 서비스로, 앞선 설문으로부터 얻은 AR 커머스 서비스의 

UX 디자인에 중요한 요소들, 즉 ‘3D 퀄리티’와 ‘접근성’을 고려하여 디자인되었다(PlicAR, 2022). IKEA 

Place의 3D 모델 퀄리티는 사용자의 실제 공간에 잘 녹아들지 못하며, 사용자는 제품의 정확한 질감을 

유추하기 어렵게 만든다. 이를 해결하기 위하여, PlicAR는 모바일 디바이스의 카메라로 실제 제품을 다양한 

각도로 촬영하여 그것의 3D 모델을 재구성(3D reconstruction)하는 방법으로 3D 모델을 생성한다. 이렇게 

얻은 3D 모델들은 제품을 실제로 촬영한 사진들로부터 생성되기 때문에, 훨씬 더 실제 제품에 가까운 
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질감표현이 가능하다(figure 4). 기존의 3D 모델링 툴(예를 들어, Rhinoceros, Blender)로 제작된 3D 모델과 

비교하여, 이렇게 얻은 3D 모델은 매끈한 면을 가지지는 못하지만 제품의 사진과 유사한 수준으로 그 질감이나 

재질이 표현된다. 또한, AR 커머스의 접근성을 높이기 위하여, PlicAR는 전용 앱이 아닌 웹 브라우저를 

통해 동작하도록 설계되었다. 이 덕분에, 사용자들은 별도의 앱 설치도 필요하지 않으며, 하이퍼링크를 통해 

어디에서든 AR 콘텐츠로 접근할 수 있다(figure 5). PlicAR는 다음과 같은 주요한 두 가지 특징을 가진다.

1)  모바일 디바이스의 카메라로 직접 촬영하여 사실적인 3D 모델을 생성할 수 있다. PlicAR는 판매자들이 직접 

상품의 3D 모델을 생성할 수 있도록 해주는 기능을 함께 제공한다. 사용자(온라인 판매자)가 제품의 주변을 

돌면서 모바일 디바이스의 카메라로 촬영하면, 그 제품의 3D 모델을 자동으로 생성해준다. 촬영한 제품의 

이미지를 그대로 사용하기에, PlicAR를 통해 생성된 3D 모델의 재질감은 제품의 사진과 유사한 수준의 

실제감을 가질 수 있다(figure 4).PlicAR의 3D 모델 생성기술은 뉴럴 렌더링(Neural Rendering; Tewari et 

al., 2021) 기술을 활용하여, 촬영된 제품영상을 3D 모델로 변환해준다. 사용자가 제품 주위를 돌면서 제품의 

360도 모습을 2분 이내의 동영상으로 촬영하면, PlicAR는 동영상에서 각도별로 이미지들을 추출하여 대상 

제품 공간의 neural implicit representation을 구현하여 이를 기반으로 3D 모델을 재구성한다.

Figure 4 Real product image and reconstructed 3D model from PlicAR
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2)  별도의 앱 설치 필요 없이, 하이퍼링크만으로 외부에서 PlicAR의 AR 콘텐츠에 접근할 수 있다.사용자가 

외부에서도 PlicAR의 AR 콘텐츠에 바로 접근할 수 있도록, 하이퍼링크만으로 접근이 가능하도록 PlicAR는 

웹 기반으로 동작하도록 개발되었다. 이 때문에, 사용자들은 Amazon.com 및 네이버 쇼핑의 제품 

상세페이지에서 링크를 통해 PlicAR의 AR 콘텐츠로 바로 접근할 수 있다. Figure 5는 사용자가 네이버 쇼핑 

페이지로부터 PlicAR의 AR 콘텐츠에 바로 접근하는 사용 시나리오를 보여준다. 사용자는 평소에 이용하던 

온라인 커머스 서비스에서 관심 있는 제품을 선택하여 제품의 상세페이지로 진입한다. 상세페이지에는 사진, 

가격, 스펙, 등등 제품의 상세한 정보들과 함께, PlicAR의 AR 콘텐츠로 진입할 수 있는 버튼(figure 5의 빨간 

화살표)이 함께 제공된다. 버튼을 통해 PlicAR로 진입한 후에, 사용자는 제품의 3D 모델을 자신의 공간의 

원하는 곳에 위치시키고 핸드폰을 들고 이리저리 움직이면서 제품의 모습을 확인할 수 있다.

Figure 5 PlicAR usage scenario

5. PlicAR 사용자 평가

기존 AR 커머스 서비스와 비교하여 PlicAR를 이용한 온라인 쇼핑 경험이 어떠한지를 확인하기 위하여, 우리는 

PlicAR와 IKEA Place를 비교하기 위한 사용자 조사를 실시하였다. IKEA Place는 Apple App Store에서 가장 

많이 설치된 AR 커머스 서비스이며, AR 커머스에 대한 많은 연구들에서 연구 대상으로 활용한 앱이다. 

Table 2 Questionnaire items for the user study

분류 설문 항목

온라인 

커머스이용 

행태

A1 평소에 온라인 쇼핑은 얼마나 자주 하시나요? 객관식

A2 다음 중, 최근 온라인 쇼핑으로 구매한 제품의 카테고리를 모두 선택해주세요. 객관식

A3 온라인 쇼핑을 사용하시는 가장 큰 이유 3가지는 무엇인가요? 객관식

A4 온라인 쇼핑 시 어려움이 있는 가장 큰 3가지는 무엇인가요? 객관식

AR 기술 

인식 수준

B1 증강현실 기술 혹은 AR 기술에 대해서 알고 있으시거나 들어보신 적 있으신가요? 객관식

B2
아래는 대표적인 증강현실 서비스들입니다. 아래 서비스들 중 사용해보신 서비스가 

있다면 모두 선택해주세요.
객관식

AR 커머스 

사용 경험 

비교

C1
영상을 통해 간접으로 체험한 AR 쇼핑 시나리오 각각에 대한 전체적인 경험 만족도는 

어떻습니까?

객관식

(5점 척도)

C2 A 시나리오(PlicAR)에 대해 만족도를 이렇게 평가하신 이유는 무엇인가요? 주관식

C3 B 시나리오(IKEA Place)에 대해 만족도를 이렇게 평가하신 이유는 무엇인가요? 주관식

C4 영상으로 보여드린 두 가지 예시 중 더 선호되는 시나리오는 무엇인가요? 객관식

C5 더 선호되는 시나리오를 선택하신 이유는 무엇인가요? 주관식

20대에서 40대 사이의 온라인 커머스 사용자 400명(196명의 남성과 204명의 여성; 평균나이 34.37세)을 

대상으로 두 AR 커머스 서비스의 사용 경험을 비교하기 위한 온라인 설문을 실시하였다. 설문의 질문들은 
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응답자들의 온라인 커머스 이용 행태를 파악하기 위한 질문들, 증강현실 기술에 대한 응답자들의 인식을 

파악하기 위한 질문들, 그리고 PlicAR와 IKEA Place에 대한 사용 경험에 대한 질문들로 구성되었다(table 2). 

두 서비스의 사용 경험에 대한 설문은 PlicAR의 사용 영상(figure 5)와 IKEA Place의 사용 영상(figure 1)을 

시청 완료한 다음에 진행되었다. 두 영상은 각각 약 1분의 길이였으며, 기능 및 상황을 설명하기 위한 별도의 

자막이나 편집 없이 각 서비스의 사용 영상을 처음부터 끝까지 녹화하여 제공하였다.

Figure 6 Results of the comparative study 

Figure 6는 온라인 커머스 이용 행태와 AR 기술에 대한 인식에 대한 응답자들의 응답을 보여주며, 그 

결과는 ‘3. AR 커머스의 UX 디자인 요소 조사’의 결과와 대체로 일치하였다. 64.8%의 응답자는 일주일에 

1~2회 온라인 커머스로 제품을 구입하였으며, 구매 비중이 높은 제품의 카테고리들은 식료품(81.0%), 

생활용품(78.3%), 그리고 패션의류(75.0%)였다. 온라인 커머스를 사용하는 요인은 언제 어디서나 제품을 

구매할 수 있다는 편리성(64.8%), 배송의 편리성(64.8%), 그리고 낮은 가격(51.7%) 순으로 나타났다. 온라인 

쇼핑의 어려움으로는 제품에 대한 정보 부족(60.3%)과 안전성에 대한 우려(57.0%)가 가장 주요한 요인으로 

나타났다. 400명 중 85.5%의 응답자들은 AR 기술에 대해 들어본 적이 있거나 알고 있다고 답변을 하였다. 

또한, 포켓몬 고와 AR 필터 기능을 통해 AR 기술을 접한 사람들이 대부분이었으며, IKEA Place를 사용해본 

사람은 전체의 17.8%였다.

응답자들에게 각각의 서비스에 대해 만족도와 함께 온라인 쇼핑 경험이 개선될 것인지에 관해 물어보다. 

PlicAR에 대한 만족도는 평균 3.73점(SD = 0.89), 그리고 IKEA Place에 대한 만족도는 평균 3.60점(SD = 

0.92)으로(figure 7-(a)), PlicAR의 사용 시나리오에 대한 만족도가 IKEA Place에 대한 만족도보다 유의미하게 

높았다(Independent t-test; t(398)=7.89, p<.05). 두 시나리오들 중 더 선호되는 시나리오에 대한 질문에서도 

PlicAR를 약 25% 더 많은 응답자들이 선호한다고 응답하였다(figure 7-(b)). 
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Figure 7 Comparison results of PlicAR and IKEA Place

응답자들은 두 AR 커머스 서비스의 기능에 대해 대체적으로 만족스러워 하였으나, 대체적으로 PlicAR의 사용 

시나리오에 더 만족한 것으로 보인다. 그 이유를 알기 위해, PlicAR와 IKEA Place 시나리오에 대한 만족도 평가 

이유를 각각 주관식 질문들(C3, C4)로 수집하고, 두 질문에 대한 응답들에 대해 TF-IDF(Term Frequency-

Inverse Document Frequency) 분석을 실시하였다. TF-IDF는 다른 문서들과 비교하여 특정 문서에서만 

자주 발견되는 고유한 표현(키워드)들을 찾기 위한 분석법으로, 특정 키워드가 그 문서에서 얼마나 중요한지를 

통계적 수치로 계산해준다. TF는 특정 키워드가 해당하는 문서에 포함된 횟수이다. DF는 특정 키워드가 전체 

문서 개수(n) 중 몇 개의 문서에 포함되었는지를 뜻하며, IDF는 다음과 같이 계산된다. TF-IDF는 TF와 IDF의 

곱으로 정의되며, 특정 키워드의 TF-IDF가 높다는 것은 그 키워드가 해당하는 문서를 고유하게 설명함을 

의미한다. 

IDF (keyword)   =    log (
n

)
1 + DF(keyword) 

우리는 응답자들이 IKEA Place에 만족한 이유와 비교하여 PlicAR에 만족한 고유한 이유가 무엇인지, 그리고 

반대로 PlicAR에 만족한 이유 대비 IKEA Place에 만족하다고 평가한 고유한 이유를 찾기 위하여 다음과 같은 

절차로 TF-IDF 분석하였다. 먼저, 만족한 이유에 대해서만 분석하기 위하여 각 응답들에서 부정적인 응답들은 

제거한 후, 형태소 분석(KoNLPy 사용)을 통해 문장 형태의 응답들을 키워드들로 도출하였다. 그 후 의미 없는 

용언들(예를 들어, ‘입니다’)을 제거하고, 각 키워드들의 TF-IDF를 계산하였다. 

Table 3은 각 질문(C3, C4)의 응답에서 TF-IDF가 높은 상위 10개의 키워드들을 보여준다. PlicAR에 만족한 

고유한 키워드로 ‘재질감’, ‘퀄리티’, ‘접근성’, ‘상세페이지’ 등이 발견되었다. IKEA Place와 비교하였을 때, 

응답자들은 PlicAR의 사실적인 재질감 표현 및 3D 모델의 퀄리티에 대해 긍정적으로 평가하였음을 알 수 있다. 

또한, ‘접근성’과 ‘상세페이지’의 높은 TF-IDF는 응답자들이 네이버 쇼핑의 상세페이지로부터 AR 콘텐츠에 

바로 접근할 수 있었던 점을 긍정적으로 평가하였음을 보여준다. 한편, IKEA Place의 키워드들 중에서 ‘고정’, 

‘용이’, ‘이동’, ‘줄일’, ‘조작방식’이 돋보이는데, 이는 응답자들이 IKEA Place의 조작방식(즉, 3D 가구를 

위치시키고 이동 및 조작하는 방법)을 긍정적으로 평가하였음을 뜻한다. 즉, 이러한 분석으로부터, PlicAR의 

조작방식은 특별히 긍정적인 평가에 기여하지 못하였으나, 본 연구에서 개선하고자 하였던 ‘3D 퀄리티’와 

‘접근성’은 보다 긍정적으로 평가되었음을 알 수 있다.
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Table 3  TF-IDF analysis results

PlicAR 만족 이유 IKEA Place 만족 이유

키워드 TF IDF TF-IDF 키워드 TF IDF TF-IDF

1 소파 19 0.288 5.47 의자 5 0.288 1.44

2 재질감 11 0.288 3.16 고정 3 0.288 0.86

3 퀄리티 11 0.288 3.16 렌더링 3 0.288 0.86

4 접근성 9 0.288 2.59 어울림 3 0.288 0.86

5 상세페이지 6 0.288 1.73 용이 3 0.288 0.86

6 간편 4 0.288 1.15 이동 2 0.288 0.58

7 모양 4 0.288 1.15 줄일 2 0.288 0.58

8 촉감 4 0.288 1.15 CG 2 0.288 0.58

9 축소 4 0.288 1.15 조작방식 2 0.288 0.58

10 치수 4 0.288 1.15 목록 2 0.288 0.58

PlicAR를 더 선호되는 시나리오로 선택한 이유(C5)를 문장으로 수집하였을 때, ‘접근성’, ‘현실감’, 

‘상세페이지’, ‘무설치’, ‘퀄리티’, ‘재질’ 등이 가장 높은 빈도로 나타났으며(Figure 8-(a)), 이것은 본 연구의 

제 3 장(3. AR 커머스 사용자 기대사항 조사)에서 도출된 ‘3D 퀄리티’와 ‘접근성’에 관한 키워드들이다. 즉, 더 

선호되는 시나리오를 선택한 이유를 묻는 질문(C5)에서도 ‘3D 퀄리티’와 ‘접근성’이 PlicAR를 더 선호하는 

주요한 이유로 나타났다. 응답자들은 평소에 자주 사용하는 온라인 마켓플레이스(네이버 쇼핑)에서 AR 

콘텐츠로 바로 접근할 수 있는 점, 그리고 IKEA Place 대비 더 사실적인 3D 모델의 재질감을 더 만족스러워 

하였다. 응답자들의 답변은 다음과 같다:

“(PlicAR는) 내가 원하는 제품을 기존방식대로 검색 후 해당 제품에 대한 내용을 볼 수 있어 편할 거 

같다.”

“(PlicAR는) 대부분의 경우 쇼핑 사이트(네이버 스마트스토어, 지마켓 등)의 상품 소개 페이지를 

자세히 읽는 편인데, 이 때 ar 버튼이 있다면, 구입할 의사가 조금이라도 있는 제품의 경우 

호기심에라도 한 번은 무조건 눌러볼 것 같습니다.”

“(PlicAR는) 앱을 꼭 깔아야 하는 번거로움이나 부담이 없으므로. 그래픽이 좀 더 현실감 있고 

퀄리티가 높아 보임.”

“(PlicAR는) 훨씬 더 생동감 있고 재질감도 잘 드러나기 때문.”

Figure 8 Comparative advantages of PlicAR. Frequency graph (a), and word cloud (b)

우리는 비교 실험을 통해, PlicAR의 주요한 두 가지 기능(다양한 각도의 사진들로부터 사실적인 3D 모델을 

생성, 그리고 웹 브라우저를 통해 AR 콘텐츠를 제공하여 외부 하이퍼링크를 통한 접근성)이 AR 커머스 

서비스의 ‘3D 퀄리티’와 ‘접근성’을 개선할 수 있음을 확인하였다.
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5. 결론 및 한계점

본 연구는 현재 도입기에 있는 AR 커머스의 사용 경험을 증진하기 위해 사용자들이 AR 커머스 서비스에 

대해 무엇을 기대하는지를 파악하고, 개선사항이 적용된 AR 커머스를 제작하여 실제 AR 커머스 사용경험이 

증진되는지를 확인하였다. 사전 연구(3. AR 커머스 사용자 기대 사항 조사)로부터, 현재의 AR 커머스의 

사용 경험을 더 개선할 수 있는 요소로, 더 사실적인 ‘3D 모델 퀄리티’와 ‘접근성’을 찾을 수 있었다. ‘3D 

모델 퀄리티’는 온라인 커머스에서 사용자들이 당연히 기대하는 정확한 정보의 전달 측면에서 AR 커머스의 

개선점이며, ‘접근성’은 사용자들에게 이미 익숙한 다양한 온라인 커머스 서비스들과의 포괄적인 사용성 

측면에서의 개선점으로 파악하였다. 이를 개선하였을 때 AR 커머스 사용 경험이 더 증진될 수 있을지 확인하기 

위하여 웹 기반으로 동작하는 AR 커머스 서비스 PlicAR를 제작하고, 비교 실험을 통해 사용 경험의 증진을 

확인하였다.

그러나, 본 실험은 사용자가 직접 PlicAR와 IKEA Place를 사용한 후 사용 경험의 증진을 확인한 것이 아닌, 

사용 영상을 보고 평가하는 온라인 설문으로 진행이 되었다. 우리는 온라인 설문을 통해 온라인 커머스를 자주 

사용하는 400명의 20~40대 사용자들을 대상으로 PlicAR와 IKEA Place에 대한 광범위한 평가들을 수집할 수 

있었다. 그러나, 실사용을 통해 발견할 수 있는 또 다른 의견들을 확인하지 못한 점은 연구의 한계점으로, 추후 

후속 연구를 통한 조사가 필요하다.

연구를 위해 제작된 아티팩트(artifact)인 PlicAR는 판매자들이 쉽고 적은 노력으로 상품의 3D 모델을 제작할 

수 있는 방법과 Amazon.com 혹은 네이버 쇼핑과 같이 서드파티 판매자들을 위한 온라인 마켓플레이스에서도 

바로 AR 콘텐츠로 접근할 수 있는 방법을 제공한다. 아직까지 AR 커머스 서비스들은 자본을 갖춘 브랜드들을 

중심으로 독립적인 애플리케이션을 통해 서비스되고 있으나, 더 많은 사용자들이 AR 커머스를 이용하기 

위해서는 온라인 마켓플레이스에서도 동작하는 AR 커머스 서비스가 필요하다. 본 연구에서 제안하는 PlicAR의 

두 가지 핵심 기능은 앞으로의 AR 커머스 서비스의 사용 경험 향상을 위한 좋은 디자인 사례가 될 것으로 

기대한다.
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초록

연구배경 고객이 직접 매장에 가지 않더라도 편리하게 상품을 구매할 수 있는 편리성 덕분에 온라인 커머스

(E-commerce) 시장은 매년 꾸준히 성장해오고 있다. 그렇지만, 온라인 커머스에서 상품에 대한 정확한 정보가 

제공되지 않을 경우, 여전히 고객들은 실제 제품의 크기, 형태, 디테일을 확인을 위해 오프라인 매장에 방문하고 

있다. 이에 증강현실 기술을 활용한 AR 커머스는 온라인 커머스 및 오프라인 매장의 새로운 대안으로 떠오르고 

있다. 여러 연구들을 통해, AR 커머스는 고객들의 구매 결정 과정에 긍정적인 영향을 주는 것으로 밝혀지고 있

다. 그러나, 소비자가 아닌 사용자의 입장에서 AR 커머스 서비스의 사용 경험을 파악하기 위한 시도는 거의 이

루어지고 있지 않다. 이에, 본 연구는 제품 정보의 명확한 전달 및 사용자의 범용적인 쇼핑 경험을 지원하기 위해 

AR 커머스가 고려해야할 UX 요소를 찾고, 이를 개선하기 위한 방법을 제안한다.

연구방법 먼저, 사용자들이 AR 커머스에 대해 기대하는 바가 무엇인지를 파악하였다. 많은 수를 대상으로 의

견을 수집하기 위하여 온라인 설문 조사를 활용하여, 온라인 설문 조사(표본크기 = 100)로부터 얻은 응답자들

의 답변들을 키워드 분석하여 AR 커머스의 사용 경험에 중요한 UX 디자인 요소를 찾았다. 그 후, 발견된 디자인 

요소들을 개선한 AR 커머스 서비스 PlicAR를 제작하였다. 마지막으로, 광범위한 온라인 설문 조사(표본크기 = 

400)를 통해, PlicAR의 사용 경험에서 기존 AR 커머스의 사용 경험 대비 증진된 바가 있는지 확인하였다.

연구결과 PlicAR의 사용 경험과 현재 서비스되고 있는 가장 대표적인 AR 커머스 서비스인 IKEA Place의 사

용 경험을 비교하였다. 이로부터, ‘재질감’과 ‘접근성’의 향상을 통해 AR 커머스의 사용 경험이 증진될 수 있음을 

확인하였다.

결론 PlicAR의 핵심적인 두 가지 기능(사진 촬영만으로 사실적인 3D 모델 생성, 그리고 웹 기반으로 동

작하여 어디에서든 접근이 가능한 접근성)은 사용자의 보편적인 온라인 쇼핑 경험을 지원할 수 있다. 현재의 AR 

커머스 서비스들은 높은 퀄리티의 3D 모델 제작을 필요로 하며, 이로 인해 자본을 갖춘 브랜드들에 의해 독립적

으로, 즉 배타적으로 운영되고 있다. PlicAR의 3D 모델 자동생성 기능은 판매자가 Amazon 및 네이버 쇼핑과 같

은 온라인 마켓플레이스에서도 AR 콘텐츠를 활용할 수 있게 한다. PlicAR의 웹 기반 서비스는 소비자는 독립적

인 AR 커머스 서비스를 활용하지 않더라도 모든 온라인 커머스에서 AR 콘텐츠에 접근할 수 있게 한다. 

주제어  UX 디자인, AR 커머스 디자인, 온라인 커머스, 자동 3차원 모형 구축
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