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논문요약 

Web환경의 발달로 인터넷 쇼핑몰에서의 제품표현 방법 

이 다양해지고 있다. 단순한 사진에 의한 표현과 VOD, 

Web3d방식이 대표적인 제품표현 방법이라고 볼 수 있다. 

최근 Web환경의 발전과 인터넷 기술력의 발전으로 인해 

Web3d를 이용한 제품표현이 부각되고 있으며 인터넷 쇼 

핑몰에서의 제품표현을 Web3d만을 사용하여 만든 전문 

Web3d Mall까지 등장하고 있는 추세이다. 

제품을 소개하는 방법 중에 가장 효과적인 방법은 실 제 

품을 전시하는 방법일 것이다. 그러나 인터넷 쇼핑몰이라 

는 환경에 의해 실 제품을 통한 표현을 할 수 없는 상황에 

서， 현재 부각되고 있는 Web3D 인터랙티브표현방법에 

대해 본논문을통해 연구함으로써 그효율성에 대해 검증 

해보고자하였다. 

각기 표현방법을 달리하여 제품형태에 대한 표현을 심미 

적 영향요소로써 분석해본 결과 실제품과 가장 비슷한 선 

호도를 가진 방법은 Web3D로 조사되었다 이러한 결과 

로 인해 Web3D를 활용한 인터넷 쇼핑몰에서의 제품표현 

이 제품에 대한 정보를 효과적으로 전달할 수 있으며 제품 

의 신뢰도를 높이는데 있어 다른 방식의 제품표현에 비해 

그 효용성이 높다는 결론을 내릴 수 있었다 
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Abslract 

There are diversifying to advertise their goods by 

developing of WEB environment. Simple expression 

by photo, vod and Web3D method will be a typical 

expression for each goods 

Recently, the expression of products with Web3d 

has been embossing through the development of 

Web environment and Internet. 

Especially, Specialized Web3d is appearing else that 

is using only Web3d to express the expression of 

products on the Internet shopping mall. 

The most effective way is display the items But, In 

this situation that can't express the true products 

through the Internet shopping mall 1 tried to verify 

this Web3D expression method through searching 

with this treatise. 

1 could know, The method of Web3d is close to the 

true products when 1 analyzed the expression of 

the products shape as an aesthetic, Naturally, 1 did 

this not same. 

finally , the We b3d is t h e most useful way to 

express the products through Internet shopping 

mall and this way gives more good believeness to 

buyer than other ways. It’s better than others on 

utility. 

Keyword 

Web3D 
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Web3D 애니메이션을 이용힌 제푼표현의 효용성에 관한 연구 (pp 118-128) 강 l~l 수 

1. 서론 

1. 연구배경 및 목적 

웹(World Wide Web)의 등장으로 대중화되기 시작한 인 

터넷(Internet)은 기업에게 새로운 시장과 사업의 기회， 

그리고수단을 제공하고 있다 기업은 인터넷을통하여 보 

다 편리한 경제활동을 시작하게 되었고， 이로 인한 새로운 

부가가치를 창출할수 있게 되었다. 

21세기 경제발전을 주도할 핵심은 전자상거래이다 그 성 

장의 과도기에 있는 현재의 상황에서 기업들이 인터넷을 

사업에 활용할 수 있는 틀을 갖추고 혁신적인 구조변화를 

통해 시장 선점에 역량을 집중해야 함은 생존여부를 결정 

지을 수 있는 전략적인 함수인 것이다. 전자상거래는 독창 

적인 아이디어 하나만으로도 성공할 수 있는 다%댄f 미래 

전략을 제시하고 있기도 하지만 급격하게 변화하는 환경 

에 적응하지 못할 경우 도태될 수밖에 없는 적자 생존의 

원칙을 제시하고도 있다 11 이렇듯 전자상거래는 기업에게 

새로운 기회와 수단을 제공하기도하며 또한 급격한 환경 

에 적응해야 한다는 문제점을 가지고 있다. 

인터넷 쇼핑몰에서의 제품표현은 아직은 단순한 사진 표 

현에 의한 방식이 압도적이다고 볼 수 있다， 소비자의 인 

터넷 쇼핑몰 이용시 제품의 신뢰도에 있어서 단순한 사진 

표현만으로는 그 제품에 대한 정보를 파악하기 어렵고， 이 

로 인해 구매에 있어서 가장 큰 구매동기 요인은 제품의 

브랜드에 따른 구매가 이루어진다. 따라서 중소업체나 국 

제적인 신뢰도를 갖지 못하는 국내업체의 제품은 경쟁에 

서 처질 수밖에 없는 것이다 2) 이러한 문제점을 개선하고 

자 최근의 인터넷 쇼핑몰에서 제품표현은 기술력의 발전 

으로 인해 VOD나 Web3D와 같은 인터랙티브제품표현 

방법들이 이용되고있으며 상당한 효과를 보이고 있다. 제 

품을소개히는방법 중에 가장효과적인 방법은실 제품을 

전시하는 방법일 것이다 그러나 인터넷 쇼핑몰이라는 환 

경에 의해 실 제품을통한표현을할수 없는상황에서 ， 현 

재 부각되고 있는 Web3D 인터랙티브표현방법에 대해 연 

구함으로써 그 효율성에 대해 검증해보고 이를 통해 인터 

넷 쇼핑몰에서 제품에 대한 보다 상세한 정보제공을 할 수 

있으며 소비자의 제품에 대한 신뢰도를 높히는 방법에 있 

어 Web3D를 이용하는 방법이 효과적인가를 증명하고 그 

발전 가능성을제시하는데 본 연구의 목적이 있다 

1) 심종석，징검진 1 전자상거래와 E 비즈니스 점림줄핀사， <roJ, p219 

2) 주지수， 인터넷쇼핑몰에서 인터랙티브 제품표현방법 연구 홍익대학 

교 <roJ, p2 

2. 연구방법 및 범위 

본 연구는 인터넷 쇼핑몰에서 Web3D를 이용한 제품표현 

방법의 효용성을 확인하기위해 제품에 대한 심미적 영향 

요소를 이용하여 실제품과 사진， VOD , 그리고 Web3D를 

비교분석하는 방법으로 조사해보았다 

이론적 고찰에서는 인터넷 쇼핑몰의 특성과 현재의 제품 

표현방법， Web3D에 대해 조사해보고 또한 심미성과 심 

미적 영향요소에 대해 이론적 고찰을 한다. 두 번째로 연 

구모델을 구축하고 마지막 실증분석 단계에서 구축된 연 

구 모델의 결괴를 도출하고 그 효용성을 검증하기 위해 비 

교분석을실시한다. 

분석방법으로는 자극물인 화장품 5가지 종류를 가지고 제 

품에 대한 섬미적 요소들의 관계를 파악하기 위해 분석을 

실시한다. 또한 실제품과 사진， VOD, Web3D의 결과치 

를 비교함으로써 가장 실물에 가까운 데이터를 찾아 검증 

한다. 연구범위로는 제품표현 요소 중 제품의 형태에 대한 

표현으로 한정하고 화장품 제품 5가지로 한정하였다. 



이론적 고잘 

[ 연구모댈 구축 

사례분석 
Web3D의 

효용성 

비교분석 

(그림1) 연구방법 

11 .본론 

1. 연구모댈 구축을 위한 이론적 고찰 

1). 인터넷 쇼핑몰의 개냄 및 분류 

인터넷 쇼핑몰은 다른 사람과의 상호작용 즉 보는것과 보 

게하는 것 만나는 것과 만나주는 것처럼 실행하는 사람과 

실행의 결괴를 받는 사람의 광경이라고 정의 내릴 수 있 

다. 즉 쇼핑몰은 다른 사람과 상호 작용할 수 있는 상점이 

라는의미이다 3) 

인터넷 쇼핑몰에는 특정 제품군을 취급하는 전문 쇼핑몰 

과다%댄r 상품을취급하는종합쇼핑몰이 있다 

3) 승길잉‘ 주진기업의 특성차이에 따른 사이버 쇼핑몰 운영전락 분석연 

구 한앙대학교. 1 9:였↑ p2ú 

2). 인터넷 쇼핑몰의 특성 및 개선사항 

PC를 통한 사이벼 공간상의 인터넷 쇼핑몰은 전통적인 상 

거래와는 차별적인 여러 가지 특성이 있으며이 소비자의 

인터넷 쇼핑몰 사이트의 개선사항에5) 대해서는 표2와 같 

은 것을 볼 수있다. 표2에서 보면 소비자들은 제품정보의 

전달방법에 있어 좀더 나은 개선을 요구하는 것을 얄 수 

있다. 

4) 주지수， 인터넷쇼핑을에서 인터랙티브 제움표현방법 연구， 홍익대학 

교， am， p9 

5) 빅헌성， 전자상거래어 대한 소비자의 인식도 및 이용형태때j 관한 언 

구 연세대， 19f19 
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(표1) 인터넷 쇼핑몰의 특징 

인터넷 쇼핑몰의 특징 

개방성 모든 구매자는 원하는 정보에 자유로운 접속이 가능하다 

상호작용싱 
기업은 고객행동에 능동적으로 적응하고 면러한 

인터메이스는 정게 제품 선택을 하도록 한다 

면재성 지리적 제약 없이 상흐연결 및 판매자와 소비자를 
(Ubiquily) 직접 연결 가능 

저렴한 비용 
고속의 저렴한 계산이 가능하며， 저 원가의 거래 조정이 

촉진되고 구매자와 판매자간의 거래비용이 크게 감소한디 

시간， 공간， 
배달에서 지물까지 거래 완길 시간이 감소한다 

제악의 제거 

정보교환지원 
실시간 최신정보를 향상 유지하고 대화형 멀티미디어 거래 

(lnleractive Mu1t imed ìa Transaction-cost)에 충분하다 

(표2) 인터넷 쇼핑몰 사이트에 대한 개선사항 

y~프 평 균(표준편차) 

1. L oad ín g 속도개선 3.79(1.03) 

2 상세 제품정보 3.64(1.04) 

3 상품검색방업 3.63(0.92) 

4 애프터서비스 3,45(1.19) 

5 부가서비스(정보제공) 3,45(1.01) 

6 디자인 331(1.00) 

7 상품진열방법 3.21(1.02) 

8 경품제공란 2.95(0.93) 

3) 인터넷 쇼핑몰에서의 대표적인 제품표현 방법 

현재 인터넷 쇼핑몰 상에서 사용되고있는 제품 표현방법 

으로는 제품의 사진을 이용하여 기본사진과 함께 확대사 

진을 배치하여 제품을 소개하는 방법과 VOD를 이용하여 

제품을 소개하는 방법 ， 또한 Web3D를 이용하여 사용자 

의 임의대로 인터랙티브하게 제품을 확인할 수 있는 방법 

으로크게나누어볼수있다 

‘ .... ~ 
‘~ 

iI 

1 ‘ 
pTI，:nτ"'-;-::1 

「 ‘ 

Cæ<;JI CIl:::iD 

...,. 
-

(그림2) 사진을 이용한 제품표현 방법 

e 



@힐 

Web3D 애니배이션을 이용한 제퓨표현의 효용성에 관한 연구 (pp . 1l8-1 281 - 강 민 수 
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(그림3) VOD를 이용한 제품표현 방법 

(그림4) Web3D를 이용한 제품표현 방법 

4). Web3D의 개념 

뇌.::J되 

-----" 

j 

Web3D는 상호 대화적인 3D 오브젝트와 가상공간을 표 

현하기 위한 파일 포뱃이다. Web3는 인터넷， 인트라넷과 

로걸 클라이언트 시스템에 시용하기 위해 설계되었다. 또 

한 Web3D는 3D 그래픽과 멀티미디어의 통합을 위해 범 

용적인 호환 포뱃이 될 수 있다. Web3d는 공학과 과학에 

서의 시각적 표현， 멀티미디어 프리젠테이션， 오락과 교육 

목적 ， 웹 페이지 그리고 가상세계를 만드는데 사용할 수 

있다 

시용 목적은 사림들이 일상적으로 경험하기 어 려운 환경 

을 직접 체험하지 않고서도 그 환경에 들어와 있는 것처럼 

보여주고 조작할 수 있게 해주는 것이다 

web3d는 컴퓨터에 의해 인위적으로 만들어진 3차원 환경 

의 매개물이며 ， 컴퓨터로 재 구성하는 이미지로 360。회 

전， 특정부분만 확대/축소 및 실시간으로 정보를 제공하며 

기존의 동영상과 m 기술을 혼합하여 Web상에서 별도의 

하드웨어 없이 매 구현이 가능하며 속도저하 현상이 발 

생하지 않는다. 

5) , 심미성의 정의 

심미성이라는 용어는 18세기에 독일 철학자 Alexander 

Baumgarten에 의해 그리스어 aisthetikos ("조망， 특히 

감정에 의한”을 뭇히는)로부터 만들어졌다 Baumgarten 

에 의하면 이 용어는 ”그 목적을 진리로 하는 논리학과 반 

대되는 감각적 지식의 과학을 만들어내기 위한 철학의 특 

별한분야”를의미한다 

Baumgarten은 특히 개인적 경험에 대한 물리적 형태의 

영향력에 관심을 두았으며 후에， 독일 철학자 G.W. 

Hegel(1770-1831)은 심 미성 의 용도를 순수 예술의 연구 

에 제한 시켰다. 몇몇 철학지들은 어떤 물체들이 형태적으 

로 통일성， 게슈탈트(Gestalt) ， 혹은 다른 매력적인 특성 

등과 같이 사람들에게 어필하는 어떤 구조적 성질들을 함 

유함으로써 심미적 가치를 제공한다고 주장하기도 하였 

다 6) 이러한 기원을 바탕으로 심미성에 대해 정의를 내려 

본다면， 심미성이란 전체적 아름다움이나 매력을 말한다. 

심미성은 디자인의 예술적 차원에 관련되어 있으며 전체 

적인 선， 색상， 모양， 무늬 ， 재질， 비율 등과 같은 심미적 

요소들이나 형태들은 디자인을 위한 아름다움을 만드는 

기법의 선택을말한다 전체적으로， 심미성은디자인프로 

세스에 있어서 이러한 아름다움을 만드는데 있어서의 질 

또는가치이다. 

6) Schmln ,E3efnd anc 재ex Smonscπ Mar1<etlng AestheUcs, NeN Y。κ The 

Free Press, t997, P, t8-19 

6). 비교분석을위한심미적 영향요소에 대한고잘 

(1) 심미적 영향요소에 대한 이론적 근거 

심미성을 다루는 대부분의 연구들은 주로 심미적 대상， 경 



험 선호도와 판단 및 가치와 같은 개념들의 묘사， 비교， 

정의 및 개념화에 관하여 주로 관심을 두고 있지만.7) 연구 

자의 관점이 주관주의인지 객관주의인지 또는 상대주의인 

지에 따라 다양하게 다루어지고 있다. 

7) Arnhern 1974, Beards>JY 1 Sb8, 1 앉Xì， 1937, Drckie 앤였， Ferbleman 1949, Frsher 

1983 

@주관주의 

주관주의 관점에서 본 심미적 가치는 개개인의 경험과 시 

각적 특성에 있으며， 예술작품에 대한 객관적인 기준이란 

없고， 오직 개인적 감정이나의지에 따라반응한다고본다 

(Morawski 1974). 따라서 이들의 주장에 따르면 사물들 

의 심미적 가치에 관해 일치된 의미를 도출하기는 불가능 

하다. 

@ 객관주의 

객관주의에서 심미성을 평가하는 기준은 어떤 사물에 대 

해 모든 사람들이 공통적으로 느낄 수 있는 오직 하나의 

올바른 해석， 또는 판단이라고 생각한다. 객관주의자들이 

주장하는 사물에 대한 올바른 심미적 기준은 존재하지만， 

모든사물들이 각기 다른특성을가지고 있기 때문에 심미 

적 기준을일반화하거나비교하는것은불가능하다. 

@ 상대주의 

객관주의에서 심미성을 평가하는 기준은 어떤 사물에 대 

해 모든 사람들이 공통적으로 느낄 수 있는 오직 하나의 

올바른 해석， 또는 판단이라고 생각한다 객관주의자들이 

주장하는 사울에 대한 올바른 심미적 기준은 존재하지만， 

모든 시물들이 각기 다른 특성을 가지고 있기 때문에 심미 

적 기준을일반화하거나비교하는것은불가능하다 

(2) 디자인의 심미성 평가를 위한 영향요소들 

2002 한국디자인포를 7호 

앞서 살펴본 상대주의적 관점， 규칙， 원칙에서 심미성을 

평가할 수 있는 측정 도구(심미적 영향요소)들이 고안될 

수 있다 Ellis와.81 Veryzerl , Dondis101는 모두 상대주의 

적 측면에서 심미성 연구를 진행하였으며， 이러한 연구자 

들의 선행연구를 근거로 디자인에서의 심미적 영향요소에 

대한 개인의 반응들이 무작위적인 것이 아니고 예측될 수 

있는 것을 보여준다. 제품디자인 평기를 위한 섬미적 영향 

요소는 게쉬탈트 (gesta lt)，통일성 (unity) ，독특성 

(novelty) , 조화(harmony) ， 균형 (ba lance) , 율동 

(dynamic), 단순(simplicity) ， 시 대 성 (style) , 비 례 

(proportion) , 전형성 (typicality)이다 11) 

8) 티Irs ， Henry C., Fredrrck J. Parenle, and E. Chand ler Shumale( 1974), 
Meanrng(ulness Percepl니a l Grouping and Organrzalron rn Recognrlron 

Memory," Journ허 。f 타perme 기 lal Psych이ogy， 1잉(2) ， :nl-13. 

9) Veryzer, Robeπ W,( 1993), "Aeslhelrc Response and 띠(Iuence o( Desrgn 

Prrnc 이es on Prod미 cl Pre(erenæ," Advanæ rn Consumer Research, 20, 224-28 

10) Dondrs, Donrs A( 1973), A Prrmer o( Vrs니허 Lrleracy Cambridge, MA MIT 

Press 

11) 조굉수， 비러|초잔을 통한 소비자 선호조형 주줄어| 관한 연구 디자인 

학연구， 2001, PSJ 

CD 게쉬탈트 (Gestalt) 

실제 대상을 바라볼 때에 부분적으로 보는 것이 아니고 전 

체의 이미지로 지각함을 밀L하며 이는 곧 통합된 심미성 평 

가， 부분이 아닌 전제로서의 디자인 평가를 의미한다. 

@ 통일성 (Unity) 

”디자인의 단일성 정도” 즉 자극의 모든 요소들이 전제를 

이루기 위해통합된정도 

@ 독특성 (Novelty) 

디자인과 섬미성이 사람들에게 새롭다는 느낌， 그래서 초 

점이되는 소비자에게 새로운 경험을 하게 하는 것 

e 
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@ 조화 (Harmony) 

조화란두가지 이상의 요소또는부분이 서로분리되거나 

배척하지 않고 각 요소가 통일된 전체로서 종합적으로 고 

차의 감각적 효과를 발휘할 때에 일어나는 미적 현상이다-

@ 율동 (Dynamic) 

지극의 디자인에 있어서 운동감과 긴장감이 존재히는 정도 

@ 단순 (Simplicity) 

시각적 요소들의 수에 기인한자극 평가상의 주관적 난이도 

@ 시 대 성 (Style) 

전통적 ， 구식의 특징에 대항해 디자인이 표현하는 현재 유 

행히는 경향의 정도에 대한 주관적 인식 

@ 비 례 (Proportion) 

비례란 부분과 전체간， 혹은 부분과 부분들간의 크기의 상 

호관계를 말한다 각 형태들의 비례가 어떻게 이루어졌나 

에 따라서 전체형태의 균형상태를 이해할 수 있게 된다 

@ 전형 성 (Typicality) 

하나의 제품이 하나의 범주를 표현하는데 적절하다고 인 

지되는 정도를 의미하는 것으로 하나의 제품이 그 제품 범 

주의 대표성을 얼마나 잘 나타내는 바와 관련된 것이다. 

@ 균형 (Balance) 

시각적 디자인의 형태와 상대적 위치에 의해 영호t을 받을 

수 있는 평형감， 디자인 요소의 표면적 공간의 깊이와 디 

자인요소들의고립정도 

2. 분석방법 및 결과 

1). 분석방법 

소비자 선호도와 섬미적 영향요소 측정은 표3과 같은 방 

법으로조사하였다 

(표3) 분석방법 

표본선정 대학생 총 150영 

조사기간 2002 04 

자료수집항목 인구통계연수 선호도 심미적요소 

자료수집방법 표본생을을 통한 집단연접 

분석방법 회귀분석(선헝분석 비선헝분석) 

영가척도 | 영목척도 7점 의미치 척도 
조사원 11 교육받은 대학원생 

2). 분석을 위한 자극방법 

심미적 영향요소들의 관계를 파악하기 위해 아래와 같이 

실제품과 사진， VOD, Web3D의 자극물로 결과치를 비교 

함으로써 가장 실물에 가까운 데이터를 조사해 보았다. 

(그림5) 자극방법(실제품) 

--
(그림6) 자극방법(사진이미지) 

(그림7) 자극방법(VOD) 



(그림8) 자극방법(Web3D) 

3) 연구프로세스 

1 시진의 심이직 영항요소 조A미 과펴김교적 영창요스 조시 1 

( 상호비교를 용한 분석 , 
경론 

(그림9) 연구프로세스 

4). 분석결과 

(1) 실제품에 대한 분석 

표4는 실 제품을 자극불로 하였을 때 얻어진 결과로써 실 

제품에서는 게쉬탈트， 시대성， 비례， 3가지의 심미적 영향 

요소가 제품형태의 선호도에 있어서 영향 요소로 추출되 

었다. 

(2) 사진에 대한분석 

사진이미지를 이용한 자극물의 결과에서는 게쉬탈트， 균 

형， 단순복잡， 비례， 시대성， 율동， 참신성， 통일성의 8가 

지의 심미적 영향요소가 제품형태의 선호도에 있어서 영 

향요소로추출되었다. 

(표4) 실제품에 대한 분석결과 

"1표준핵껴수 
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(표5) 사진에 대한 분석결과 

~ :;:;:~ ~ 신호드 

Hl표.'t~j 저수 
:---r-맏 

@ 

(3) VOD에 대한 분석 

2002 한국디자인포듬 7호 
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에ij- l 
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VOD를 이용한 자극물의 결과에서는 게쉬탈트， 비례， 시 

대성， 율동， 참신성， 통일성의 6가지의 심미적 영향요소가 

제품형태의 선호도에 있어서 영향 요소로 추출되었다. 

(표6) VOD에 대한 분석걸과 

t:tJ，;. ~!'1 A수 y，;외 지수 
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(4) Web3D에 대한 분석 

web3d이미지를 이용한 자극물의 결과에서는 게쉬탈트， 
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비례， 시대성 ， 율동의 4가지의 심미적 영향요소가 추출되 

었다. 

(표7) Web3D에 대한 분석결과 

비표운확 꺼l수 
표앙화 
).수 [ 유의역당 

오엉 e 표훈오자 빠티 
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1 잉.，얻; 선 호도 

5). 분석결과 비교 

분석 결괴를 보면 화장품 용기를 대상으로 한 제품형태 표 

현의 선호도 조사에서 실물형태를 보고 평가한 분석자료 

는 시대성， 비례 ， 게쉬탈트가 선호도에 있어서 심미적 영 

향 요소로 추출되어 선호도에 영향을 주는 요소로 조사되 

었다. 사진 이미지 데이터를 분석하면 시대성 ， 참신성， 게 

쉬탈트， 균형， 단순복잡， 통일성， 율동， 비례의 8가지 요소 

가 선호도에 영향을 주는 요소로 조사되었고 VOD를 이용 

한 분석에서는 게쉬탈트， 비례， 시대성 ， 율동， 참신성 ， 통 

일성의 6가지 요소가 선호도에 영횡뇨을 주는 요소로 조사 

되었다. 마지막으로 Web3d를 이용한 분석자료는 게쉬탈 

트， 비례， 시대성， 율동의 4가지 요소가 선호도에 영향을 

주는 요소로 조사되었다. 위의 결과를 비교하면 web3d의 

결과가 실제품의 결과에 가장 가깝게 나타났다 (표8) 

(표8) 분석결과요약 

싫덩f 실제품 사진 VOD Web3D 

게쉬탈트 시대성 게쉬탈트 게쉬탈트 

2 비려| 참신성 비례 비려| 

3 시대성 게쉬탈트 시대성 시대성 

4 균형 돋 。l' ξ=5 돋 a롤걷 I5 

5 다2-é:. 보「자 '=' g{:]~ 

6 통일성 통일성 

7 돋 。gεI5 

8 비례 

111. 결론 

본 연구를 통하여 인터넷쇼핑몰에서의 제품표현 방법에 

있어^녁물 제시방법을 달리하여 심미적 영향요소로 제 

품 선호형태를 분석해 보았다. 가장 정확성이 높다고 여긴 

실물 표현방법과 사진， VOD, Web3d방법을 비교해보면 

실제품과 Web3D표현방법에서는 사물을 볼 때 구체적 심 

미적 영향요소를 살피는 반면 사진 표현방법과 VOD 표현 

방법에서는 구체적 요인보다는 모든 요소들을 보는 것으 

로결과가나왔다. 

1) 이 결과에 의하면 제품형태를 정확하게 파악하기 힘든 

제품표현 방법에서는 구체적으로 제품형태를 파악하기 

힘들기 때문에 모든 심미성 요소들을 살피는 것으로 나 

타났고 

2) 반면 형태를 구체적으로 살펴 볼 수 있는 제품표현 방 

법에서는 그 제품을 정확히 파악 할 수 있는 심미성 요 

소들만을 보는 것으로 분석할 수 있다. 

따라서 Web3D가 가장 실제품에 가까운 제품형태에 대한 

심미성을 가지고 있다고 결론지을 수 있으며 이러한 결과 

로 인해 Web3D를활용한 인터넷 쇼핑몰에서의 제품표현 

이 제품에 대한 정보를 효과적으로 전달할 수 있으며 제품 

의 신뢰도를 높이는데 있어 다른 방식의 제품표현에 비해 

그 효용성이 높다고 하겠다. 

Web3D가 인터넷상에서 활용되고는 있었지만 기술력 부 

족으로 인해 그 사용이 활발하지 못했었다. 그러나 Web 

환경의 발전과 인터넷 기술력의 발달로 인해 이제는그활 

용 가능성이 무한해지고 있다. 이러한 시점에서 Web3D 

에 대한 연구가 더욱 활발히 진행되어야한다고 생각하며 

본 연구에서는 Web3D를 활용한 제품표현의 비쥬얼적인 

효과만을 비교하였지만 향후연구에서는 Web3D의 기능 

적인 면을 함께 고려한 제품표현방법에 대한 연구도 필요 

하며 비용측연에서의 비교를 통하여 경제성 유무의 제품 



의 종류를 파악 해야 한다. 또한 통일한 연구를 고관여 제 

품과 저관여 제품에 적용함으로써 어떠한 결과를 얻어지 

는지를 알아보고 관여도에 따른 차이점을 분석해야 할 것 

이다. 
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