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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 공예품의 감각적·문화적 특성을 효과적으로 반영할 수 있는 가상현실(VR) 기반 쇼룸의 UI/UX 디자인 요소를 체계화하고자 하였다. 기존 온라인 쇼핑 환경이 공예품의 특성을 충분히 전달하지 못한다는 한계를 바탕으로, 본 연구는 VR 환경에서의 공예품 재현 가능성을 검토하고, 실제 VR 쇼핑 플랫폼과 관련 선행 연구를 분석하였다. 그 결과, ‘가상 환경’, ‘상호작용’, ‘공예품’, ‘쇼핑’의 네 가지 범주 아래 9개 중분류, 32개 세부 요소로 구성된 공예품 VR 쇼룸의 UI/UX 디자인 분류체계를 도출하였다. 제안된 체계는 직관적 탐색, 감각 표현, 개인화된 인터페이스, 구매 연동 기능 등을 포함하여 공예품 특화 몰입형 쇼핑 경험 설계를 위한 기반을 제공한다. 본 연구는 이론 및 사례 분석에 기반하고 있어 향후 사용자 실증 연구를 진행하고자 한다. 연구 결과는 공예 디지털 유통 환경의 혁신과 문화적 가치의 가상공간 내 전승에 기여할 수 있는 기초 자료로 활용될 수 있을 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to establish a systematic UI/UX design framework for virtual reality (VR) showrooms that effectively reflect the aesthetic and cultural characteristics of craft products. As immersive technologies become central to digital commerce, VR-based virtual showrooms offer enhanced user experiences beyond traditional online shopping. Considering the limitations of conventional e-commerce in conveying the sensory and contextual value of crafts, this research explores how VR environments can provide a more immersive and meaningful craft product experience. Through analysis of existing VR shopping platforms and related literature, the study identifies key UI/UX elements applicable to craft-oriented VR showrooms. The proposed classification consists of four main categories—virtual environment, interaction, craft content, and shopping—comprising nine subcategories and 32 detailed design elements. This framework emphasizes intuitive navigation, personalized interfaces, sensory-rich craft representation, and seamless shopping features. While this research is based on theoretical and case study analysis, it highlights the need for further empirical validation through user testing and prototyping. Ultimately, the findings provide a foundational guideline for designing immersive commerce environments tailored to the unique qualities of crafts, supporting both digital innovation in craft distribution and the cultural value transmission of handcrafted products in virtual spaces.
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      Ⅰ. 서 론
      가상 현실(Virtual Reality, VR)은 사용자를 컴퓨터 생성 환경으로 이동시켜 자유롭게 탐색하고 상호작용하는 기술로, 기존의 사용자 경험과는 차별화된 몰입을 제공한다[1,2]. 이러한 VR 기술은 최근 소매 유통 전반에 걸쳐 핵심 기술로 주목받고 있으며, 이를 기반으로 한 가상 쇼룸(Virtual Showroom)은 단순한 정보 제공을 넘어 제품 체험 중심의 새로운 유통 플랫폼으로 부상하고 있다. 가상 쇼룸은 사용자가 3D 환경 내에서 제품을 직접 회전하거나 확대하며 탐색할 수 있어, 기존 쇼핑 방식보다 높은 만족도와 브랜드 충성도를 유도한다[3]. 또한 VR 환경에서 소비자들은 다양한 제품을 시도하고 가격에 덜 민감하게 반응하는 경향을 보인다[4]. 이는 공예품처럼 고부가가치 상품의 디지털 유통 환경 구축에 VR 기술이 긍정적인 영향을 미칠 것으로 예상된다.

      공예품은 수작업 중심의 제작 방식, 지역성, 친환경 소재, 독창적 디자인 등을 기반으로 고유한 예술성과 감성적 가치를 지닌다. 공예품 소비자 또한 가격이나 외형뿐 아니라 제작 과정, 작가의 철학, 문화적 맥락 등 비물질적 가치에 주목하는 경향이 있다. 이러한 소비가 이뤄지는 공예품 시장은 전통적으로 오프라인 유통 구조가 중심이었으나, 최근 온라인 쇼핑 환경의 확산에 따라 유통 채널에도 변화가 나타나고 있다. ｢2022 공예문화산업 소비자인식조사｣에 따르면, 공예품의 주요 구매 경로 중 ‘온라인 쇼핑몰’이 27.6%로 가장 높은 비율을 기록하고 있으며[5], 이는 공예 유통 채널의 디지털화가 빠르게 진전되고 있음을 보여준다. 그러나 현재 공예 디지털화는 정적인 이미지 캡처나 단순한 3D 모델링에 한정되어 있다[6]. 이로 인해 일반적인 온라인 쇼핑 환경에서는 공예품의 실제 크기, 형태, 질감 등을 전달하기 어려워 구매 판단에 혼란을 주거나 만족도를 저하하는 한계가 있다. 이러한 문제를 해결하기 위한 대안으로 VR 기술이 주목받고 있다. Bie et al.(2018)[7]는 VR이 포함된 다감각 통합 디자인이 공예품 자체 및 문화적 가치를 깊이 이해하도록 돕고, 무형문화유산의 계승과 보호에도 긍정적인 영향을 줄 수 있다고 하였다. Zhang et al.[8]는 360° 이미지, 3D 모델링, 증강현실(AR) 등 디지털 기술이 공예의 물리적 특성과 문화적 맥락을 정교하게 재현할 수 있는 도구이며, 몰입형 기술이 풍부한 사용자 경험과 문화적 보존을 동시에 실현할 수 있다고 보았다. 이처럼 VR 환경은 단순히 공예품의 시각적 외형을 넘어서 비물질적 가치까지 체험하게 함으로써 공예의 가치를 보다 깊이 있게 전달할 수 있다. 실제로 몰입 기반 쇼핑 환경은 온라인 구매의 높은 반품률 문제를 완화하며, 반품률을 약 23%까지 줄일 수 있다는 연구 결과도 보고되었다[9]. 이처럼 공예와 VR 기술의 결합은 문화유산의 디지털 보존뿐 아니라, 체험 기반의 몰입형 유통 플랫폼 구축이라는 산업적 측면에서도 높은 가능성을 지닌다.

      따라서 공예품의 효과적인 디지털화 및 VR 쇼룸 구현을 위해서는 VR 환경에서의 공예품 특성을 분석하고, 이를 반영한 사용자 인터페이스(User Interface, UI) 및 사용자 경험(User Experience, UX) 설계 요소를 도출할 필요가 있다. 그러나 현재까지 공예품에 특화된 VR 쇼룸의 UI/UX 디자인 요소를 실증적으로 분석한 연구는 부족한 실정이다. 이에 본 연구는 공예품의 특성을 고려한 VR 쇼룸의 UI/UX 디자인 요소 체계를 구축함으로써 VR 기반 쇼핑 환경에서 사용자 경험 향상에 기여하고자 한다. 연구 목표는 다음과 같다. 첫째, VR 환경에서의 공예품과 VR 쇼룸의 특성을 이론적으로 고찰하고, 둘째, 기존 VR 쇼핑 플랫폼 사례와 선행 연구를 분석하여 디자인 시사점을 도출한다. 셋째, 이를 바탕으로 공예품 VR 쇼룸에 적합한 UI/UX 디자인 요소와 분류체계를 제시하는 것이다. 연구의 범위는 VR 기술을 활용한 쇼룸의 UI/UX 디자인 요소로 한정한다. 공예품은 전통공예와 현대공예를 모두 포괄하되, 특정 분야에 국한하지 않고 일반적인 공예품의 특성을 중심으로 접근한다. 본 연구는 향후 공예 기반 디지털 콘텐츠 기획 및 몰입형 유통 시스템 설계에 실질적인 기초 자료로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 공예품의 특성과 VR 환경에서의 적용 가능성
      공예는 감각적 경험과 상호작용에 기반한 창작 활동으로, 디지털 환경에서는 그 특성과 가치가 새롭게 해석된다. 특히 VR 기술은 시공간의 제약을 넘는 몰입감과 상호작용성을 기반으로 공예의 형태, 제작 과정, 문화적 의미를 통합적으로 전달할 수 있는 가능성을 제시한다. 최근의 연구들은 VR 환경에서 공예가 어떻게 재현되고 경험되는지를 다양한 관점에서 분석하고 있다. Kim(2023)[10]은 VR 환경에서의 메이킹 문화를 ‘가상 공예(virtual craft)’로 정의하며, 이는 단순한 시뮬레이션을 넘어 감각적·정서적 몰입과 미학적 상호작용을 수반하는 경험임을 강조한다. 또한 공예는 ‘경험’과 ‘미학’이라는 두 차원으로 나뉘어 분석되며, 이는 도구와 재료의 감각적 상호작용, 제작 행위의 사건성, 공동체적 연대, 창작 동기 등과 연결된다고 보았다. Stefanidi et al.(2022)[6]은 공예의 비물질적 측면, 특히 장인의 움직임과 숙련된 기술을 VR로 이전하기 위한 방법론을 제안하며, 공예를 ‘인간의 신체적 활동이 도구 및 기계를 매개로 얽히는 복합적 시퀀스’로 정의하였다. Partarakis et al.(2020)[11]은 헤리티지 공예(heritage crafts)를 유형적 재료와 제품, 그리고 무형적 기술, 손동작, 공동체 정체성 등을 포함하는 다차원적 문화유산으로 바라보며, 이를 디지털 경험으로 전환하기 위한 접근 방식을 제시하였다. Bie et al.(2018)[7]은 전통공예 파생 상품을 다감각적 VR 환경(시각, 청각, 후각, 촉각)에서 체험하도록 설계한 사례를 통해, 공예의 물리적 특성뿐 아니라 제작 환경과 배경까지 간접적으로 전달함으로써 문화적 가치를 강조했다. 이는 VR이 단순히 공예품을 ‘보여주는’ 도구가 아닌, 공예의 맥락을 ‘체험하게 하는’ 문화 매개 장치로 활용될 수 있음을 보여준다. 한편, Zhang et al.(2024)[8]은 하이브리드 박물관 전시를 중심으로 현대공예의 디지털 재현 방식에 대한 고찰을 통해, 단지 형태를 시각화하는 것을 넘어 감정, 의미, 자율적 창작 통제, 문화적 상징성과 같은 공예의 인간적 가치가 VR 기술을 통해 어떻게 구현될 수 있는지를 강조하였다. 또한 몰입형 기술을 활용해 제작자의 창의성과 문화적 맥락, 디지털 내러티브, 감정적 반응을 포함하는 인터랙티브 경험 디자인이 필요하다고 제안하였다.

      이처럼 공예의 VR 전환은 단순한 시각 재현을 넘어 문화적 진정성과 감정적 경험을 아우르는 새로운 감각 체계로 확장되고 있다. 본 연구는 이러한 몰입 경험을 설명하기 위해 Lombard & Ditton(1997)[12]의 Presence 이론을 적용하였다. Presence는 사용자가 매체를 통해 경험하고 있다는 사실을 잊고 실제처럼 느끼는 지각적 착각으로, ‘사회적 풍부성(Social richness)’, ‘사실주의(Realism)’, ‘이동성(Transportation)’, ‘몰입(Immersion)’, ‘매체 내 사회적 행위자(Social actor with in medium)’, ‘사회적 매체로서의 역할(Medium as social actor)’의 6가지 속성으로 개념화된다. 이는 공예품의 정서적·문화적 가치와 물성, 제작자 내러티브 등을 효과적으로 전달하는 UI/UX 설계의 이론적 근거로 활용될 수 있으며, 궁극적으로 사용자 만족도와 구매 전환에 영향을 미친다. 그러나 현재까지의 연구는 제작자, 연구자, 박물관 관람자 등 공급자 중심에 머무르고 있다. 대부분의 몰입형 문화콘텐츠 연구가 시각화 기술이나 콘텐츠 전달 방식에 집중되어 있다. 이에 사용자의 상호작용, 정보 탐색 흐름, 사용성 및 감성적 경험을 포괄하는 UI/UX 설계 차원에서는 공예품에 특화된 접근이 미비하다고 볼 수 있다. 따라서 공예의 VR 기반 쇼룸의 구현을 위해 사용자 중심의 시각에서 공예품 UI/UX 구성 요소를 체계적으로 도출하고 검토하는 연구가 필요하다.

    

    

  
    
      Ⅲ. VR 쇼룸에서의 UI/UX 설계 요소 분석
      
        1. VR 쇼룸의 특징 분석
        VR 쇼핑 매장은 3차원(3D) 기반의 쇼핑 환경을 제공함으로써, 사용자가 가상공간 안에서 제품을 자유롭게 탐색할 수 있도록 한다. 이러한 플랫폼은 물리적 디스플레이의 한계를 넘어서, 생생한 이미지와 감각적 경험을 통해 높은 수준의 몰입 경험을 가능하게 한다[13-14]. 사용자는 VR 쇼룸을 통해 실제 매장을 방문하지 않더라도 3D로 렌더링된 제품을 다양한 각도에서 상세히 살펴볼 수 있다[15]. 이는 제품에 대한 이해도를 높이고 소비자의 신뢰 형성에도 기여하여 구매 판단에 긍정적인 영향을 미친다. 본 연구는 이러한 VR 쇼핑 경험의 구현 방식을 파악하기 위해 Lombard & Ditton(1997)[12]이 제시한 Presence 이론의 6가지 속성을 중심으로 국내외 주요 상용 VR 쇼핑 플랫폼들을 비교·분석하였다. 분석 대상은 웹사이트, 보도자료, 실제 체험 가능한 콘텐츠를 중심으로 선정하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Comparison of Domestic and International VR Shopping Platforms
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	THE HYUNDAI VR Store (2016)
              	Mandarina Duck VR Digital Showroom (2021)
              	KIA Experience Guide (2021)
              	KOHLER showroom (2021)
              	Pirelli Metaworld (2024)
            

          
          
            	Products
            	Automobiles, Clothing, Accessories, etc.
            	Bags, Accessories
            	Automobiles
            	Bathroom & Kitchen interiors
            	Tires, Clothing, Accessories
          

          
            	Technology 
            	360° VR, 3D scanning
            	360° VR, 3D scanning
            	360° VR, 3D rendering
            	360° VR, 3D scanning
            	metaverse, 360° VR, 3D rendering
          

          
            	Exploration Method
            	PC: Mouse
Mobile: Touch
HMD: Buttons
            	PC: Mouse
Mobile: Touch
HMD: Buttons
            	PC: Mouse
Mobile: Touch
HMD: Buttons
            	PC: Mouse
Mobile: Touch
HMD: Buttons
            	PC: Mouse, keyboard
Mobile: Touch
HMD: Buttons
          

          
            	Navigation
            	Teleportation
            	Teleportation, Minimap way point
            	Teleportation
            	Teleportation, Minimap way point
            	Teleportation, Movement, Dialog, Minimap, jump,	Emotional expression
          

          
            	Features
            	Product information & purchase, 360° product rendering
            	Product information & purchase
            	Product information, Driving simulation
            	Product information & purchase
            	Product information & purchase, 360° product rendering
          

        

        

        ‘사회적 풍부성’ 측면에서 Pirelli Metaworld는 대화, 감정 표현, 아바타 기반 상호작용을 통해 높은 수준의 사회적 상호작용을 구현하고 있으나, 그 외 플랫폼들은 정적인 정보 제공에 머무르고 있다. ‘사실주의’ 측면에서는 모든 플랫폼이 3D 기술을 활용하지만, Pirelli Metaworld와 THE HYUNDAI VR Store은 360° 제품 렌더링을 통해 시각적 사실감을 보다 효과적으로 제공한다. ‘이동성’의 경우, Pirelli Metaworld는 자유 이동, 점프, 미니맵 탐색 등 다양한 이동 방식을 지원하는 반면, 다른 플랫폼들은 순간이동 중심의 제한적 탐색 기능만을 제공한다. ‘몰입’ 측면에서는 HMD 기반 접근은 공통적이나, Pirelli Metaworld는 감정 표현과 아바타 조작을 통해 몰입을 강화하며, KIA Experience Guide는 운전 시뮬레이션으로 몰입을 유도한다. ‘매체 내 사회적 행위자’ 속성과 관련해 Pirelli Metaworld는 타 사용자와의 상호작용을 통해 사회적 관계 형성이 가능하나, 그 외 플랫폼들은 단방향 정보 제공에 그친다. ‘사회적 매체로서의 역할’에서 Pirelli Metaworld는 능동적 상호작용을 유도하는 반면, 다른 플랫폼들은 수동적 정보 전달 도구로 기능한다. 따라서, Pirelli Metaworld는 Presence 이론의 속성 대부분에서 높은 구현 수준을 보이며 몰입도가 높은 플랫폼으로 분류된다. 반면 다른 플랫폼들은 낮은 몰입도 기반의 정보 탐색 중심 구조에 머무른다. 이는 사용자 경험의 몰입도와 정서적 반응에 직접적인 영향을 미친다. 따라서 향후 공예품 VR 쇼핑 환경 설계 시 Presence의 6가지 속성을 종합적으로 고려하는 것이 중요함을 보여준다.

        VR은 크게 몰입형과 비몰입형의 두 가지 범주로 분류할 수 있다[17,18]. 몰입형은 HMD 착용을 통해 시야를 가상공간에 집중시키고, 현실과의 단절감을 높이는 체험 방식이다. 반면, 비몰입형은 PC 모니터나 모바일 화면을 통해 체험하는 방식이다. 마우스를 통한 탐색과 조작이 이루어지며, 몰입형에 비해 직관성과 실재감이 낮고 사용자의 감각적 몰입 수준도 제한된다. 하지만 PC 기반의 쉬운 접근성으로 비몰입형 VR은 리테일 산업을 중심으로 빠르게 확산되고 있다[19]. 본 연구에서는 선행 연구와 VR 쇼핑 플랫폼 현황을 토대로 VR 쇼룸 유형을 분류하였다. 몰입도 기준에서는 HMD 기반의 몰입형(High-Immersive)과 PC/모바일 기반의 비몰입형(Low-immersive)으로, 제작 방식 기준에서는 실제 공간을 촬영한 360° 카메라 기반과 3D 공간을 새롭게 구축한 3D 모델링 기반으로 구분할 수 있다. 이 중 3D 모델링 기반은 Unity, Unreal 등 개발 툴을 활용해 가상의 쇼핑 환경을 설계한 것으로, 메타버스형 플랫폼 또한 이 범주에 포함된다. Presence 이론의 ‘사실주의’는 실사 기반 쇼룸에서 강조되며, ‘몰입’과 ‘이동성’은 3D 모델링 기반 메타버스형 플랫폼에서 더욱 강하게 구현된다. 특히 3D 모델링 기반의 고몰입형 환경은 사용자의 능동적 상호작용을 유도하는 데 유리하며, Presence의 주요 요인을 통합적으로 구현할 수 있는 구조적인 장점을 지닌다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Types of VR Showrooms
          
          

        

        
          
            
              	Production Method
              	360° Camera-Based
              	3D Modeling-Based
            

            
              	Immersion Level
            

          
          
            	Low-immersive (PC/Mobile)
            	Web-based 360° real space
(panorama view)
            	Web-based 3D virtual space
          

          
            	High-Immersive (HMD)
            	360° real space via HMD
            	3D virtual space via HMD
          

        

        

      

      
        2. VR 쇼룸에서의 UI/UX 설계 요소 분석
        VR 환경에서는 사용자의 시야, 동선, 신체 동작, 몰입감 등을 종합적으로 고려해야 하며, 이는 기존 2D 환경의 UI 설계와는 구조적으로 차별화되는 지점이다[17]. VR 쇼룸의 UI/UX 설계 방향을 도출하기 위해 Google Scholar에서 VR showroom, VR store, VR UI/UX 등의 키워드로 검색하여 Scopus급 이상의 국제 학술지 논문을 중심으로 선정하였다. 초기 검색 논문들을 기반으로 순차적 스노우볼 방식을 적용하였으며, 공예품 VR 쇼룸에 대한 선행 연구는 미비하여 실제 VR 환경이 구현되어 있고 UI/UX 설계 시사점을 제시한 연구를 중심으로 사례를 구성하였다. 선정된 사례들은 공예품 쇼핑과는 제품군이나 소비 맥락에서 차이가 있음에도 불구하고, 사용자의 시선 흐름, 동선 이동, 상호작용 방식, 제품 탐색 및 선택 행동이 명확히 발생하는 VR 쇼핑 환경이라는 점에서 분석의 기초가 될 수 있다. VR 쇼룸에서의 UI/UX 설계 방향을 도출하기 위해, 본 연구는 앞서 분류한 VR 쇼룸 유형을 바탕으로 선정된 연구들을 분석하여 UI/UX 디자인 관점에서의 시사점을 도출하였으며 표 3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            An Analysis of UI/UX Design Implications in Studies on VR Showrooms
          
          

        

        
          
            
              	Researcher
              	Shopping 
Context
              	VR Type
              	UI/UX Design Implications
            

            
              	Immersion
              	Production Method
            

          
          
            	van Herpen et al. (2016)[20]
            	Supermarket
            	Low
            	3D Modeling
            	Spatial–temporal layout, Realistic spatial composition
          

          
            	Bigné et al. (2016)[21]
            	Supermarket
            	High
            	3D Modeling
            	Importance of first exposure UI, Structured according to the flow of visual information processing
          

          
            	Speicher et al. (2017)[13]
            	Supermarket
            	Low, High
            	3D Modeling
            	Voice UI, Time labeling, Simplified interface
          

          
            	Ploydanai et al. (2017)[22]
            	Supermarket
            	Low
            	3D Modeling
            	Product layout, Structural–narrative design, Direct manipulation, Tutorial
          

          
            	Park et al. (2018)[19]
            	Clothing store
            	High
            	3D Modeling
            	Mood of the space, Limited interaction considered
(immersion↑, information exploration↓)
          

          
            	Schnack et al. (2019)[23]
            	Convenience store
            	Low, High
            	3D Modeling
            	Intuitive hand gestures, Sensory interaction(visual, auditory, environmental)
          

          
            	Siegrist et al. (2019)[24]
            	Supermarket
            	Low, High
            	3D Modeling
            	Realistic UI, Intuitive layout of information
          

          
            	Lau & Lee (2019)[14]
            	Clothing store
            	High
            	3D Modeling
            	Utilization of sensory elements(music, lighting)
          

          
            	Lombart et al. (2020)[25]
            	Supermarket
            	Low, High
            	3D Modeling
            	Eye-gaze-based interaction, Realistic exploration flow, Emotionally satisfying design
          

          
            	Meißner et al. (2020)[4]
            	Supermarket
            	Low, High
            	3D Modeling
            	Highly immersive experience, Tutorial support, Zoom in/out functionality
          

          
            	Pizzi et al. (2020)[26]
            	Supermarket
            	Low
            	3D Modeling
            	Product arrangement structure, Scale intuitiveness, Multisensory elements
          

          
            	Xue et al. (2020)[27]
            	Clothing store
            	Low, High
            	3D Modeling
            	Familiar interface, Intuitive process, Personalization consideration, Presence, Product/social interaction
          

          
            	Shravani et al. (2021)[28]
            	Supermarket
            	High
            	3D Modeling
            	Recommendation system, Product rotation, Enhancing interaction enjoyment
          

          
            	Morotti et al. (2022)[29]
            	Clothing store
            	High
            	3D Modeling
            	Lowering entry barriers through voice UI, Parallel use of controllers
          

          
            	Lee et al. (2024)[15]
            	Clothing store
            	High
            	3D Modeling
            	Tutorial, Color contrast, Central placement, Visual cues
          

        

        

        VR 쇼룸의 공간 설계는 현실 매장과 유사한 3D 공간을 구성하고, 정보의 시각적 배치와 탐색 흐름을 구조화하는 데 중점을 둔다. 대부분의 연구는 실제 환경 기반 공간 모델링을 통해 사용자가 실제 매장에 있는 듯한 몰입감을 경험할 수 있도록 하였다. Siegrist et al.(2019)[24]은 시선 이동, 제품 탐색, 선택 행동 등에서 가상 매장과 실제 매장 간 유의미한 차이가 없음을 밝혀, 가상 환경 설계가 실제 소비 행동에 실질적 영향을 미칠 수 있음을 보여주었다. Ploydanai et al.(2017)[22]은 선반 배열, 길이, 제품 배치 구조가 탐색 및 선택 행동에 영향을 미친다며, 현실 매장의 레이아웃 전략이 가상 환경에도 적용 가능함을 제시하였다. 상호작용 측면에서는 시선 추적, 손 제스처, 음성 명령 등 몰입형 기술 도입이 활발하며, 사용자의 신체 움직임과 감각을 연동하는 설계가 강조된다. Schnack et al.(2019)[23]은 시각·청각 자극과 공간 반응이 통합된 상호작용 설계를 통해 실제 매장에 가까운 경험을 제공하였고, Lau & Lee(2019)[14]는 조명과 사운드가 결합된 감각 중심 인터페이스가 몰입 유도에 효과적이라 평가하였다. 이러한 설계는 기능 중심에서 벗어나, 주의 집중과 심리적 몰입 유지를 지원하는 방향으로 발전하고 있다. 사용자 경험을 고려한 설계 측면에서도 다양한 전략이 확인되었다. Meißner et al.(2020)[4]은 고몰입형 인터페이스 설계와 함께 조작 튜토리얼, 확대/축소 기능 등을 통해 사용자의 이해도를 높이고 조작 피로를 최소화하고자 하였으며, Xue et al.(2020)[27]은 개인화된 탐색 경로와 친숙한 인터페이스, 사용자 존재감 강화를 통해 정보 접근성과 몰입감을 동시에 확보하고자 하였다. 이외에도 Shravani et al.(2021)[28]은 추천 시스템과 제품 회전 기능을 결합하여 탐색 지속성과 상호작용의 즐거움을 높이고, Morotti et al.(2022)[29]는 음성 UI와 컨트롤러 병행 사용 등 사용자의 물리적 진입 장벽을 낮추기 위한 설계 전략을 제시하였다. 이러한 방식은 공예품 VR 쇼룸에서 다양한 사용자층을 고려한 포괄적 인터페이스를 설계하는 데에 적용 가능하다.

        사례 간 공통점은 시야 흐름 기반의 제품 배치, 직관적인 상호작용 기술 도입, 정보 구조화 및 피로 완화 전략 등을 통해 몰입 지속성과 정보 인지 효율을 확보하고자 하는 방향이었다. 따라서 VR 쇼룸의 UI/UX 설계는 공간, 상호작용, 사용자 경험을 고려한 요소들이 상호보완적으로 작용하여, 단순 정보 전달을 넘어 몰입 유지, 탐색 지속성, 제품 인지도, 구매 만족도 등 실제 쇼핑 행동에 영향을 미치는 전략으로 작용한다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 공예품 VR 쇼룸 UI/UX 디자인 분류체계 및 구성 요소 도출
      공예품은 감각적 체험과 제작자의 예술적 철학, 문화적 맥락이 복합적으로 결합된 콘텐츠로, 기존 온라인 유통 환경에서는 이러한 특성이 충분히 전달되기 어려워 소비자는 단순한 시각 정보 중심의 경험에 국한되기 쉽다. VR 기술은 고해상도 시각화, 햅틱 피드백, 상호작용성, 실시간 소통 등을 통해 공예품의 몰입적 경험을 구현할 수 있는 가능성을 제공한다. 이에 본 연구는 기존 VR 환경의 UI/UX 분류체계를 단순 확장하는 방식에서 벗어나 감각적 경험과 몰입을 중시하는 공예품 쇼룸 환경에 맞는 UI/UX 디자인 분류체계를 구성하였다.

      
        Table 4. 
				
        

        
          UI/UX Design Framework for Craft VR Showrooms
        
        

      

      
        
          
            	Primary Category
            	Secondary Category
            	Tertiary Category
          

        
        
          	Virtual Environment
          	Physical Simulation
          	Spatial Layout & Flow
        

        
          	Product Display
        

        
          	Immersive Graphics
        

        
          	Environmental Changes
        

        
          	User Experience
          	Personalized UI/UX
        

        
          	Behavioral Patterns
        

        
          	Comfort & Ergonomics
        

        
          	System Infrastructure
          	Low-Latency Network
        

        
          	Information Security
        

        
          	System Scalability
        

        
          	Interaction
          	Navigation & Movement
          	Movement Method
        

        
          	Mini Map Support
        

        
          	Spatial Navigation
        

        
          	Intuitive Interaction
          	Intuitive Menus & Buttons
        

        
          	Control Method
        

        
          	Multimodal Feedback
        

        
          	Social Interaction
          	Voice Interaction
        

        
          	Text Interaction
        

        
          	Gesture Interaction
        

        
          	Craft
          	Sensory Expression
          	Visual Expression
        

        
          	Auditory Expression
        

        
          	Tactile Cues
        

        
          	Olfactory Cues
        

        
          	Contextual Information
          	Attribute
        

        
          	Artist
        

        
          	Making Process
        

        
          	Meaning & Symbolism
        

        
          	Shopping
          	Exploration &Purchase
          	Exploration & Comparison
        

        
          	Selection & Cart
        

        
          	Payment Integration
        

        
          	Reviews
        

        
          	Purchase History
        

      

      

      본 연구에서는 VR 환경의 공예품 특성, VR 쇼룸의 UI/UX 관련 선행 연구, 오석희(2024)[17]가 제시한 메타버스 환경의 HCI 요소와 VR UI/UX 설계 기준, 그리고 이하은(2025)[30]의 가상 공연 콘텐츠 구성 요소를 참조하였다. 또한 Lombard & Ditton(1997)[12]의 Presence 이론의 6가지의 속성을 토대로 공예품 VR 쇼룸에 적합한 UI/UX 디자인 분류체계를 도출하였다. 이 분류체계는 ‘가상 환경(Virtual Environment)’, ‘상호작용(Interaction)’, ‘공예품(Craft)’, ‘쇼핑(Shopping)’의 네 가지 범주 아래 총 9개의 중분류, 32개 세부 요소로 구성하였다. 본 분류체계는 몰입형(high-immersive)과 비몰입형(low-immersive) VR 환경 모두를 포괄하도록 도출되었다. 구성 요소 자체가 몰입 수준에 따라 달라지는 것이 아니라 동일한 요소라도 몰입 수준에 따라 구현 방식과 적용 깊이에 차이가 발생할 수 있음을 전제로 한다.

      ‘가상 환경’은 사용자가 공예품을 체험하는 공간 자체를 구성하는 요소로, ‘물리 시뮬레이션(Physical Simulation)’, ‘사용자 경험/개인화(User Experience)’, ‘환경 인프라(System Infrastructure)’의 세 가지 중분류로 구성한다. ‘물리 시뮬레이션’은 사실적인 반응 기반의 직관적이고 몰입감 있는 상호작용을 제공하는 것에 중점을 둔다[17]. ‘공간 배치 및 동선 설계(Spatial Layout & Flow)’와 ‘제품 진열 구성(Product Display)’은 사용자의 이동과 시선 흐름을 고려한 공간 구조와 제품 정렬, 높이 등 배치 전략이다. ‘실감 그래픽스(Immersive Graphics)’는 고해상도 모델링 공간과 사실적인 레이아웃을 활용해 몰입감을 제공하며, ‘환경 변화(Environmental Changes)’는 시간대, 조명, 소리, 날씨 등을 실시간으로 조정한다. ‘사용자 경험(개인화)’은 사용자의 선호와 인지 특성에 따라 맞춤형 환경을 제공한다[17]. ‘맞춤형 UI/UX(Personalized UI/UX)’는 인터페이스 구조 최적화 및 커스터마이징을 통해 직관성과 유연성을 높이며, ‘행위 양식(Behavioral Patterns)’은 시선 추적, 클릭 패턴 등의 행동 데이터를 바탕으로 콘텐츠 추천과 상호작용을 자동화한다. ‘편안함과 인체공학(Comfort & Ergonomics)’은 피로도, 시야각 등을 고려해 멀미와 인지 부담을 최소화한다. ‘환경 인프라’는 ‘저지연 네트워크(Low-Latency Network)’, ‘보안 체계(Information Security)’, ‘시스템 확장성(System Scalability)’으로 안정적인 콘텐츠 경험을 지원한다.

      ‘상호작용’은 사용자와 콘텐츠 간의 조작, 이동, 커뮤니케이션을 포함한 능동적 참여 요소로, ‘내비게이션 및 이동(Navigation & Movement)’, ‘직관적 상호작용(Intuitive Interaction)’, ‘사회적 상호작용(Social Interaction)’으로 구성된다. ‘내비게이션 및 이동’은 사용자가 가상공간을 자유롭게 탐색할 수 있도록 다양한 이동 방식을 제공하는 요소이다[17]. ‘이동 방식(Movement Method)’은 자유 이동, 순간이동 등의 이동 방식 요소이며, ‘미니맵 제공(Mini Map Support)’은 현재 위치와 전체 공간 구조를 시각적으로 인지하게 한다. ‘공간 내비게이션(Spatial Navigation)’은 제품이나 섹션으로의 경로를 화살표, 라인 등으로 안내한다. 다음으로 ‘직관적 상호작용’은 터치, 드래그, 클릭 등 현실 기반의 직관적 조작 방식을 포함하며, 사용자의 이해도를 높이고 사용 진입 장벽을 낮춘다[17]. ‘직관적 메뉴 및 버튼(Intuitive Menus & Buttons)’은 버튼, 메뉴, 아이콘 등을 시각적으로 명확하게 배치해 조작을 용이하게 하며, ‘조작 방식(Control Method)’은 클릭, 터치, 제스처, 시선 추적 등 다양한 제어 기능을 포함한다. ‘다중 모드 피드백(Multimodal Feedback)’은 시각, 청각, 촉각 채널을 통해 즉각적인 반응을 제공한다. ‘사회적(협업) 상호작용’은 가상 직원 및 다중 사용자 간의 공동 활동을 지원하며[17], ‘음성 대화(Voice Interaction)’, ‘텍스트 기반 대화(Text Interaction)’, ‘제스처 기반 상호작용(Gesture Interaction)’을 통해 다양한 방식의 커뮤니케이션을 가능하게 한다.

      ‘공예품’ 항목은 콘텐츠로서의 공예품이 지닌 감각적 특성과 문화적 의미를 사용자에게 전달하기 위한 구성으로, ‘감각적 표현(Sensory Expression)’과 ‘맥락적 정보(Contextual Information)’로 구성된다. ‘감각적 표현’은 공예품의 물성과 조형성을 감각 차원에서 경험할 수 있도록 설계된 항목으로, ‘시각적 표현(Visual Expression)’은 고해상도 렌더링으로 문양, 재질, 광택을 정교하게 재현하고, ‘청각적 표현(Auditory Expression)’은 재료 고유의 소리를 구현해 실재감을 부여한다. ‘촉각 유도 표현(Tactile Cues)’은 시각·청각 단서나 햅틱 기술을 통해 무게감과 질감을 환기하며, ‘후각 연상 표현(Olfactory Cues)’은 재료 특유의 향을 텍스트, 음성, 시청각 자극으로 연상시켜 감각 몰입을 강화한다. ‘맥락적 정보’는 공예품의 해석을 돕는 구조로, ‘속성 정보(Attribute Information)’는 제품의 이름, 가격, 크기 등 기본 정량 정보를, ‘작가 정보(Artist Information)’는 제작자의 이력과 철학을 포함한다. ‘제작 정보(Making Process Information)’는 사용된 재료와 기법 등 기술적 특성을 설명하며, ‘상징·의미적 정보(Meaning & Symbolism Information)’는 문화적 의미와 제작 의도를 전달한다.

      ‘쇼핑’은 VR 쇼룸 내에서 제품 탐색부터 결제, 후기까지 실제 구매로 이어지는 사용자 행위를 지원하는 기능적 요소다. ‘탐색 및 비교 기능(Exploration & Comparison)’은 조건별 필터링이나 검색을 통해 원하는 제품을 찾을 수 있도록 하며, ‘선택 및 장바구니 기능(Selection & Cart)’은 관심 상품을 선택 및 저장하는 기능이다. ‘결제 연동 기능(Payment Integration)’은 외부 쇼핑몰 연동 또는 자체 결제 시스템을 통해 실시간 구매를 가능하게 하며, 공예품 쇼룸의 상거래 기능을 완성한다. ‘리뷰 기능(Reviews)’은 사용자 후기 제공을 통해 신뢰 형성과 구매 결정을 돕고, ‘구매 이력 기능(Purchase History)’은 과거 구매 내역 조회 및 사용 경험 회고로 이어질 수 있다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 공예품의 특성과 VR 쇼룸의 사용자 경험을 고려하여, 공예품 VR 쇼룸의 UI/UX 디자인 요소를 체계적으로 분류하고 설계 기준을 제시하고자 하였다. 이를 위해 VR 환경에서의 공예품 재현 가능성을 검토하고, 상용 VR 쇼핑 플랫폼과 선행 연구를 분석하여 공예품 VR 쇼룸의 UI/UX 설계 요소를 도출하였다. 그 결과, ‘가상 환경’, ‘상호작용’, ‘공예품’, ‘쇼핑’이라는 네 가지 대분류 아래 9개의 중분류, 총 32개 세부 요소로 구성된 UI/UX 디자인 분류체계를 제안하였다.

      본 연구의 학술적 기여는 다음과 같다. 첫째, 공예의 감각적 특성과 문화적 맥락을 VR 환경에 효과적으로 통합할 수 있는 UI/UX 설계 체계를 구조화하였다는 점에서 의미가 있다. 이는 단순 시각화에 그치지 않고, 사용자의 몰입 경험과 의미 기반 소비 경험을 유도할 수 있는 설계 가이드를 마련한 것으로, 공예품 콘텐츠의 디지털 전환 과정에서 실질적인 이론적 기준을 제공한다. 둘째, 기존의 VR 쇼핑 연구가 기능 중심의 플랫폼 구현에 치중해 온 반면, 본 연구는 사용자의 감각·정서·행동 반응을 통합적으로 설명할 수 있는 설계 기준을 정립하였다는 점에서 학문적 차별성을 갖는다. 셋째, 도출된 설계 요소는 향후 공예 디지털 유통, 몰입형 쇼핑 콘텐츠 기획 등 다양한 실무적 응용 가능성을 지니며, 문화산업·디자인·HCI 분야 간 융합적 접근을 유도할 수 있는 기반 자료로 활용될 수 있다.

      본 연구는 다음과 같은 한계를 지닌다. 첫째, 도출된 설계 요소가 이론 및 사례 분석에 근거하였기 때문에 실사용자 대상의 실증 연구가 병행되지 않았다. 둘째, 공예 전반을 포괄했으나 제품군별 특성(도자, 섬유, 목공 등)에 따른 차이를 반영하지 않았다. 따라서 향후 연구에서는 도출된 분류체계를 기반으로 전문가 델파이 조사를 진행하고, VR 쇼룸 프로토타입 제작 후 사용자 테스트를 통한 타당성 검증을 진행하고자 한다. 결론적으로, 본 연구는 공예품의 본질적 특성과 사용자의 몰입 경험을 동시에 고려한 VR 쇼룸 UI/UX 설계 요소를 정립함으로써, 공예 디지털 유통 혁신과 체험형 콘텐츠 기획의 실질적 기반을 마련하였다. 이는 공예의 문화적 가치를 디지털 공간에서도 지속적으로 계승하고 확산하는데 기여할 수 있을 것으로 기대된다.
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