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요  약  이 연구는 가상 피팅 서비스에서 제공하는 피팅창 구조와 인터페이스 디자인에 관한 것으로 현재 시장에서 유통 
중인 유관 서비스 사례를 분석하고 FGI를 통해 서비스에 대한 사용자의 니즈를 파악하였다. 연구의 결과로 기존 웹페이
지에서 피팅창을 찾을 때 아이콘의 크기가 작고 가시성이 낮은 문제는 사이트 접속과 동시에 피팅창이 열리게 하였고, 
피팅맵을 초기 사용자도 잘 이해 할 수 있게 정보 전달 관련 문제를 해소하였다. 또한 사용자 성향에 필요한 항목을
제공하여 정확하고 쉽게 서비스를 사용할 수 있도록 디자인 하였다. 본 연구의 결과는 이어지는 가상 피팅 서비스 연구
의 기초 자료로 활용되고 관련 산업에 종사하는 마케터에게 좋은 시사점을 제공할 것으로 기대한다.

주제어 : 가상 피팅, 인터페이스 디자인, 웹페이지, 서비스, 온라인 쇼핑

Abstract  This study focused on the fitting window structure provided by the virtual fitting service web 
page. We analyzed the current cases and identified the user's needs for the service through usability 
assessment, survey, and FGI experiments. As a result of the design, the fitting window of the existing 
web page was opened at the same time as the site was accessed to improve the hassle of using the 
icons due to their small size and poor visibility. In the case of fitting windows, the problem of 
information delivery was supplemented so that even the initial user could understand the fitting map 
of the existing method, and additional items needed for user propensity were provided so that the 
service could be used accurately and easily. As a result of this study, it can be used as a basic research 
material in future virtual fitting service studies and is expected to provide good implications to fashion 
marketers.
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1. 서론

1.1 연구의 필요성 및 목적
코로나19의 여파로 오프라인 매장을 방문하지 않고 

상품을 구매하는 ‘언택트 소비’가 증가하고 있다. 이런 소
비 트렌드는 국내 패션업계에 비대면 소비에 대한 기술
개발을 요구하는데 이미 몇 해 전부터 국내 패션 기업들
은 아바타를 활용한 3D 가상 피팅 서비스를 제공하고 있
었지만 수요 대비 비용이 높아 서비스를 유지하기 어려
웠다. 최근 기술력이 향상되고 다양해지면서 온라인 쇼핑
몰은 고객에게 상품 체험의 다양한 기회와 제품에 대한 
불확실성을 제거하고 흥미를 유발하는 목적으로 가상 피
팅 서비스를 경쟁적으로 도입하고 있다[1]. 양희순(2011)
은 가상 피팅 서비스는 렌더링 이미지 및 재질 표현의 질
적 수준이 낮아 소비자들에게 만족할 만한 서비스를 제
공하지 못하고 있으며, 양희순(2012)는 가상 피팅 서비
스 참여를 높게 인지할수록 수용의도가 낮으며 해당 서
비스의 매뉴얼 개발과 쉬운 작동법 개발에 노력해야한다
고 하였다[2,3]. 지금까지 가상 피팅 관련 선행 연구들은 
주로 기술적인 한계, 아바타와 사용자간의 관계 등에 집
중하였고 실질적으로 사용자와 상품이 직접적으로 대면
하는 웹 사이트의 인터페이스 디자인 연구는 다른 분야
에 비해 비교적 활발하지 않았다. 또한 대부분의 가상 피
팅 서비스는 아직 상용화가 되지 않아 실제 서비스가 제
공되는 과정에서 발생하는 다양한 사용자 측면의 문제들
에 대한 연구가 부족하다. 이 연구는 가상 피팅 서비스에 
관한 것으로 특히 피팅창의 구조에 집중하여 사용자가 
이해하기 쉽고 사용과정에서 쇼핑의 즐거움을 느낄 수 
있는 인터페이스 디자인을 제안한다. 

1.2 연구방법 및 범위
초기 사용자도 쉽게 이해할 수 있는 피팅 서비스를 제

안하고자 하여 다음과 같은 순서로 연구를 진행하였다. 
연구의 첫 번째 단계로 문헌자료와 선행연구를 바탕으로 
온라인 피팅 서비스의 전반적인 내용과 동향에 대해 살
펴보았다. 둘째, 기존에 시행되고 있는 가상 피팅 서비스 
현황 및 사례를 살펴보며 서비스 특징를 분석하고 문제
점을 모색하였다. 셋째, FGI를 통해 온라인 쇼핑몰 및 아
바타 피팅 서비스에 대한 사용자의 니즈를 도출하였고 
그 후 문제점을 해결하기 위하여 디자인 개발 방향을 설
정하였다. 최종적으로 디자인 방향을 토대로 초기 사용자
들에게 사용하기 적합한 가상 피팅 서비스 디자인을 제
안하였다. 이후 제안된 디자인을 전문가 평가를 통해 결

과를 정리하였다.

2. 가상 피팅 서비스 

2.1 가상 피팅 서비스의 정의
가상 피팅이란 소비자가 물리적인 탈의 및 피팅을 거

치지 않고 의류의 맞음새, 길이, 실루엣 확인이 가능하며 
패션 관련 제품을 가상 공간에서 피팅 할 수 있는 행위를 
뜻한다[4]. 선행연구에서는 가상 피팅의 개념을 연구 목
적에 맞게 표기하여 나타내어 정의기준을 정리하고 연구
에서 진행할 피팅 서비스의 정의를 내리고자 한다. 강은
미(2020)는 가상 피팅을 실제로 입어보지 않은 의류를 
마치 입어본 것처럼 느끼게 해주는 것이라고 하였으며, 
최성원(2013)은 3D 모델링과 애니메이션 시각화 기술을 
이용하여 온라인 가상공간에서 형상화할 수 있는 인체의 
형태와 행동을 시각화 시키는 기술이라고 정의하였다. 
En mi Lim(2007)은 현실이 아닌 정교하게 제작된 환경
이나 물체를 사용자에게 제공하여 현실세계와 가상 세계
를 혼동하도록 인간의 감각이나 지각을 원하는 대로 속
이고자 하는 것이라고 하였다[5-7]. 본 연구에서의 가상 
피팅은 사용자의 신체 치수를 기입하여 아바타를 생성한 
후 옷을 입혀 볼 수 있고, 사이즈 및 피팅 정도를 확인 
할 수 있는 것을 뜻한다.

2.2 가상 피팅 서비스의 특성
가상현실을 이용하여 소비자에게 비록 현실에서 느낄 

수 없는 감성적 욕구를 시각화를 통한 간접 경험을 통해 
소비자의 감성적 욕구를 최대한 해결해 줌으로서 소비자
의 심리, 아바타 기술 개발 등 다양한 분야에서 연구가 
진행되고 있다. 황수연(2013)은 아바타의 호감과 신뢰도
는 쇼핑몰의 만족도, 제품 선호도, 구매의도에 영향을 미
치며 양희순(2013)은 원격실재감을 높게 인지할수록 행
목하고 즐거운 감정을 가지며 이는 직접적인 접근행동과 
구매 행동에 영향을 미친다고 하였다. 이는 가상 피팅 서
비스에서 아바타에 대해 사용자의 몰입도나 표현을 정리
하였다. 천종숙(2003)은 가상 피팅 서비스에서 제공되는 
아바타는 사용자의 체형 특성을 세부적으로 반영해야하
며 이경미(2014)는 소비자의 성향조절 초점을 반영한 서
비스의 구성의 필요성을 제기하였다. 또한 이민정(2012)
는 항목을 세분화하여 정확하고 사실적인 시스템이 필요
하다고 정리하였다. 이는 서비스의 렌더링 및 표현 기술
의 한계점을 드러내고 있다[8-12]. 
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2.3 아바타 모델 피팅 서비스의 사례 분석
가상 피팅 서비스를 제공하는 다양한 서비스 중 아바

타 생성을 통하여 피팅을 시각적으로 보여주는 서비스로 
한정하여 사례를 분석하였다. 연구에 필요하지 않은 항목
을 제외하고 아바타 피팅 정도를 확인하는 워크플로우와 
인터페이스 디자인 중심으로 진행하였다. 분석 결과 2D 
아바타를 제공하는 서비스의 경우 아바타가 고정되어 있
었으며 피팅 정도를 점수로 나타내거나 문제 되는 신체 
부위를 원으로 표시하였다. 이러한 경우 신체 부위가 2D
로 제공되어 피팅 정보의 제한이 있으며 점수나 정보 표
기에 대한 신뢰성이 부족할 수 있다. 반면 3D아바타로 
제공되는 서비스의 경우, 아바타를 회전하여 다양한 각도
로 피팅 확인이 가능하였고 피팅 부위 또한 색상과 투명
도를 활용하여 3D로 제공하였다. 하지만 이는 흥미성은 
높아지나 옷의 형태와 피팅 정도를 동시에 볼 수 없을 뿐 
아니라 세부 정보를 제공하지 않아 정보 전달 과정에서 
오류가 발생할 수 있다. 아바타 피팅 서비스를 사용 환경, 
아바타 유형, 특징을 분류하였고 내용은 Table 1과 같다.

Service Avatar
Type Characteristics

Web

2D

Information is provided through scores 
and the problem area is marked with a 
circle.

Delivering the Unchangeable Illustration 
Avatar

3D

It provides fitting confirmation in 3D and 
provides information using color and 
transparency.

Avatar in 3D and fitting information in 2D

Mobile

The 3d avatar is the only one that moves 
and shows the degree of fitting through 
transparency.

Scan your face to create an avatar and 
display fitting confirmation as a warning 
phrase

Marks parts in 2D during the body 
information entry process and provides 3D 
avatar when completed

Table 1. Avatar Fitting Service Case Analysis

2.4 피팅 서비스 구조 및 컨텐츠 분석
아바타 피팅 서비스를 제공하고 있는 서비스 중 분석

대상을 3D 아바타를 제공하며 피팅 정도를 확인할 수 있
는 웹 사이트인 ‘Style me'와 ’Benefit by CLO' 2곳을 

선정하여 분석을 진행하였다. 이용자 편이 서비스를 강화
하고자 하는 Style me의 컨셉과 직관적 온라인 리소스
와 경험을 제공하고자 하는 Benefit by CLO의 피팅창 
컨셉비교하기 위해서는 구조를 대변하는 세부 메뉴 구성
을 분석해볼 필요가 있다. 구조는 전체메뉴를 통해 특성
을 파악할 수 있고, 전체메뉴는 상위메뉴와 하위메뉴로 
체계화된다. 두 서비스의 메뉴 구성은 Table 2와 같다.

Style me Benefit by CLO

Parent menu Sub menu Parent menu Sub menu

View Fit Make avatar 
with size

Product Details Upload avatar 
file

My Look Take Off Avatar Check avatar 
sizes

Measurements

Fit Map Off
Body Shape

Face

Edit Avatar Hair Fit Map On

Bottoms

-

Tops

Jumpsuits

Dresses

Create a Look Outerwear Snap Shot

-
Saved Looks

Share your outfit 
with friends

Share Login to share 
on Facebook -

Feedback

Give Feedback Powered by 
Style me

-

Zoom In/Out

7 18 4 8

Convenient Service Oriented Menu Experience Service Oriented Menu

Table 2. Fitting window menu composition

상위메뉴는 7개, 4개로 약1.7배의 차이가 나타나고, 
하위메뉴는 18개, 8개로 약 2.2배의 차이를 보인다. 
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Benefit by CLO의 메뉴는 경험 중심 서비스 성격을 메
뉴 구성에 반영하고 있다. 그 특징은 픽토그램으로만 구
성되어 있는 것을 보면 알 수 있다. Style me는 이용자 
편이 지향 서비스를 추구함에 따라 피팅 서비스가 대외
적으로 제공하는 서비스를 가능한 최대로 노출시키고자 
하는 의도가 메뉴구성에 반영되어 있다. 픽토그램과 용어
가 합쳐진 것을 보면 그 성향을 파악할 수 있다. 결론적
으로 피팅창 메뉴를 통해 비교해본 두 서비스의 구조는 
상하위 메뉴에서 분명한 차이를 나타내며 각각의 개념은 
경험 서비스와 이용 편이 서비스로 정리해볼 수 있다[13].

상기의 두 서비스를 아바타 모습, 회전, 정보제공, 사이
즈 바꿔보기, 카테고리로 나누어 비교하였다. Style me는 
텍스트로 직관적인 정보를 제공하지만 표기된 정보가 신
뢰성이 부족하고, 부위가 제한되어 있어서 다양한 부위의 
피팅 정도를 파악할 수 없다. Benefit by CLO는 색상맵
과 투명도를 나타내어 흥미를 유발하지만 옷의 형태와 피
팅맵을 동시에 보기 힘들고 색상이나 투명도에 대한 정보
가 표기되어 있지 않아 이해도에 대한 문제가 우려된다. 
두 서비스를 비교한 상세 내용은 Table 3와 같다.

Style me Benefit by CLO

Avatar

Rotation X O

Provide 
information

2D  3D
Wire frame, Text Color, Transparency 

Size Change O X

Category Individual information 
on the upper and lower

Providing information at 
once, on the upper and 

lower
Advantage Intuitive Interesting

Weakness
Limitation of fitting 

area, lack of reliability 
of information display

Unable to see clothing 
shape and fitting map at 
the same time, lack of 

information

Table 3. Fitting check comparison function

3. 사용자 조사

3.1 사전조사

가상 피팅 서비스에 대한 인식과 그들의 시각으로 바
라본 개선점을 발견하는 것을 목표로 하여 조사를 실시
하였다. 온라인 쇼핑 사용경험이 있으며 쇼핑 실패 경험
이 있는 20대 여성을 대상으로 설문 조사를 실시하였다. 
주요 질문은 온라인 쇼핑의 실패이유, 피팅 서비스 인식
여부, 아바타 피팅의 문제점, 선호하는 피팅 유형, 피팅 
서비스에게 바라는 점으로 구성되었다. 

온라인 쇼핑의 실패 이유는 재질에 대한 문제점이 가
장 높았다. 이는 이미지로 정보를 제공하는 온라인 쇼핑
몰의 특성상 소비자가 원하던 재질과 차이가 날 수 있기 
때문이다. 사이즈와 피팅의 문제점 또한 높았는데 옷마다 
상세 사이즈가 다르기 때문에 구매자가 생각하였던 핏과 
다를 수 있기 때문이다. 아바타 피팅의 인식 수준은 높았
으며 아바타 모델의 경우 사람에 비하여 자연스러운 포
즈를 할 수 없고 피부색이나 그래픽 부분에서 이질적이
라는 의견이 있었다. 아바타 피팅의 문제점 중 가장 큰 
요인은 맞춤 아바타라도 피팅의 정확도가 떨어질 것 같
다는 점과 제공되는 피팅 서비스 사이트를 모른다는 것
을 꼽았다. 피팅의 정확도가 높으며 모델의 표현이 다양
하고 자연스러운 포즈를 취할 수 있도록 구현하는 것이 
주요 개선 사항으로 나타났다.

 
3.2 집단 심층면접(Focus Group Interview, FGI)

온라인 쇼핑에서 실패 해본 이력이 있으며 서비스 및 
인터페이스 디자인 문제점을 파악하기 위하여 제품디자
인 분야 전공자 7명, 시각디자인 분야 전공자 1명, 시각
디자인 분야 석사과정 2명, 실내디자인 분야 석사과정 2
명, 총 12명의 디자인 전공자로 대상을 선정하였다. 심층
인터뷰의 경우 ‘2020년 6월 23일’부터 ‘6월 26일’까지 4
일간 대면으로 진행되었다. Style me와 Benefit by 
CLO를 각각 아바타 생성하기, 옷 입히기, 피팅 확인하기 
3가지 Task를 기준으로 사이트를 이용하게 한 후 추가 
질문을 통하여 조사 대상자의 인식, 선호도, 개선점을 파
악하였다. 참가자 특성은 다음 Table 4과 같다.

Gender Average 
age affiliation Characteristics

Woman 24
Inje University 

majoring in 
Design

Have failed online 
shopping experience

Table 4. Participant Attributes

사용자 조사를 통해 발굴한 기존 가상 피팅 서비스의 
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니즈는 다음과 같다. 첫째, 다양한 자세와 뷰를 제공받고 
싶다. 부드럽고 빠르게 아바타를 360도로 돌려볼 수 있
어야하며 자세가 다양하게 제공되어 원하는 부위를 자세
히 볼 수 있기를 원했다. 둘째, 서비스 이해도를 높혀야 
한다. 실험 대상이었던 피팅 서비스는 2곳은 모두 영어로 
이루어져있어 사이즈 확인을 어려워하는 사용자가 많았
다. 또한 2D 보다는 3D로 된 피팅 확인법을 선호하였지만 
3D 확인법의 경우 피팅맵 색상을 보고 온도로 이해하는 
사용자가 많아서 정확한 정보 전달에는 어려움이 있었다. 

따라서 기존 온라인 피팅 서비스의 문제점을 정리하면 
다음과 같다. 첫 번째 피팅맵을 쉽게 이해할 수 없다.피팅
맵은 정보를 제공하는 역할을 함으로 초기 사용자도 쉽
게 이해할 수 있게 디자인되어야한다. 두 번째 아바타의 
자세와 뷰가 다양하지 않다. 고정되어 있는 아바타는 팔
과 겨드랑이 같은 사각지대의 부위의 피팅 정도를 파악
하기 힘들다. 세 번째 제공되는 렌더링 서비스가 느리다. 
많은 신체 치수를 바탕으로 제공되는 데이터 양으로 인
해 로딩시간이 길어짐에 따라 실험자들은 흥미도를 낮게 
평가하였다. 네 번재 옷의 재질을 파악할 수 없다. FGI에
서 온라인 쇼핑의 실패 이유는 재질에 대한 문제점이 가
장 높았다. 재질을 이미지로 나타내는 온라인 쇼핑몰의 
특성상 소비자가 원하는 재질과 차이가 날 수 있기 때문
이다. 마지막으로 온라인 피팅 서비스의 학습성이 부족하
다. 사용자가 이용방법을 빠르게 학습하여 피팅 정도를 
알 수 있어야하나, 시행되고 있는 사이트가 현저히 적고 
초기 사용자를 위한 가이드가 되어있지 않아서 서비스 
내용을 쉽게 인지하기가 어렵다.

4. 디자인 제안

4.1 디자인 방향
앞서 선행연구와 사례분석을 통해 도출된 결과와 더불

어 실험을 통해 현재 시행되고 있는 서비스 웹페이지가 
가지는 문제점을 도출하였다. 기존 서비스가 가지는 문제
점은 다음과 같이 정리된다.

첫째, 현재 온라인 피팅 서비스의 아바타는 사용자 간
의 유사도가 높을 때 신뢰도를 높게 평가하였다. 하지만 
얼굴, 피부색, 자세 같은 세부적인 아바타 항목이 다양하
지 않고 그래픽이 이질적이라는 의견이 나왔다. 따라서 
아바타 생성시 자연스럽고 다양하게 적용될 수 있어야한
다. 둘째, 피팅 정도를 제공하는 피팅맵은 사이트마다 다
양한 구조를 가지며 시각적 정보 제공의 중요성이 크다. 

그러나 피팅 정보의 표기가 미흡하여 사용자에게 직관적
인 정보 전달이 이루어져있지 않다.

셋째, 온라인 쇼핑의 실패 이유는 재질에 대한 문제점
이 가장 높았다. 기존 서비스는 재질에 따른 신축성과 탄
력 정도를 제공하고 있지 않아 파악할 수 있는 기술 개발
이 필요하다. 넷째, 웹페이지 로딩화면이 길어질수록 서
비스 흥미와 만족도가 떨어지는 경향을 보였다. 이는 다
양한 옷을 빠르게 입혀 볼 수 있는 피팅 서비스의 특징을 
만족 시키지 못한다. 마지막으로 피팅창 내에서 제공하는 
폰트나 픽토그램이 가시성이 떨어진다고 평가하였다. 폰
트사이즈가 크지 않을 경우 픽토그램의 중요도가 높았지
만 픽토그램을 바로 이해하지 못하고 항목을 찾기 위해 
오랜 시간을 소요하였다.

문제점을 해결하기 위하여 피팅 정보를 쉽게 이해할 
수 있는 형태와 실험을 통해 도출된 사용자들의 행동 특
성을 고려하여 온라인 피팅 서비스 개선을 필요로 한다. 
이러한 점들을 고려하여 서비스 웹 페이지를 개발하기 
위한 방향을 설정하였고 내용은 다음과 같다.

1) 피팅 정보를 직관적으로 전달하는 디자인
FGI결과 실험자들은 피팅 서비스의 사용 경험이 적었

으며 웹페이지를 통한 주요 기능 습득이 저조한 것으로 
나타났다. 그중에서 텍스트 위주로 구성된 피팅맵을 보았
을 때 직관적으로 피팅 정보를 알 수 있지만 적은 정보량
으로 인해 상세한 피팅 정보를 알기 어려웠고, 이미지 위
주의 피팅맵은 색상 수가 많은 히트맵 형식으로 제공되어 
전체 데이터를 한눈에 볼 수 있지만 복잡하게 색상이 얽
혀있어서 정확한 정보를 파악할 수 없었다고 하였다. 따
라서 피팅 정보를 직관적으로 전달하기 위해서는 단순화
된 시각 이미지와 세분화된 텍스트 정보를 함께 제공해
야한다는 결론을 도출하였다. 따라서 본 연구에서는 아바
타 피팅맵을 적극적으로 활용할 수 있도록 메뉴를 세분
화시키고 픽토그램 형식으로 단순화하여 시각화를 기획
하고 텍스트를 함께 제공하여 정보 전달력을 높여야한다.

2) 옷의 재질을 고려한 디자인
쇼핑몰에 소개된 상품 설명은 원단의 감촉이나, 실밥

처리, 탄성도 등을 직접 보는 것만큼 섬세하게 알려주기 
어렵다. 기존 피팅 서비스 및 쇼핑 사이트들은 이미지 형
식으로 옷의 세부 정보를 제공하고 있다. 재질에 따라 신
축성이 다른 옷의 경우 이미지만으로 세부정보를 파악하
는데 어려움이 있기 때문에 재질을 고려한 시각적인 정
보 제공이 필요하다.
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Fig. 1. Main page structure

3) 사용자 특성을 고려한 디자인 
애플리케이션 ‘지그재그’에서는 쇼핑몰 필터라는 항목

이 있어 카테고리, 연령대, 스타일을 설정하여 사용자가 
원하는 쇼핑몰을 볼 수 있게 해준다. 이처럼 사용자가 원
하는 핏의 정도를 설정하여 사이즈가 맞더라도 더 헐렁
하게 입거나 딱 맞게 입을 수 있도록 세부 필터를 통해 
조절하고 사용자의 특성을 고려하여 원하는 핏으로 설정
할 수 있게 하는 항목이 필요하다.

4.2 최종 디자인
본 연구에서 디자인에 필요한 아바타를 생성하기 위해 

3D 가상 패션 디자인 프로그램 ‘CLO 5.2'를 사용하였다. 
윤시아(2015)는 실제 착의와 3D 스캔을 이용한 가상착
의의 프로그램별 외관 유사도를 평가한 결과 ’Optitex', 
'i-Designer', 'CLO 3D' 3개의 프로그램 중 ‘CLO 3D'
가 다른 프로그램에 비하여 외관 유사도가 가장 높게 표
현되었다고 분석하였다[14]. 또한 김주희(2019)는 CLO 
5.0에서 제공되는 아바타가 수십만 개의 인체 데이터베
이스를 기반으로 생성되어 가장 자연스러운 체형을 만들 
수 있고 포즈 변경, 헤어, 신발 등을 쉽게 변경할 수 있게 
해준다고 하였다[15]. 따라서 본 연구에서의 아바타는 
’CLO 5.2‘에서 기본으로 제공되는 FV2_Feifei를 사용하
였고 피팅맵에서 타이트함을 표현하고자 민소매 원피스
를 만들어 디자인에 적용하였다. 논문에서 제안하는 핵심 
기능을 표현하는 웹페이지 구조 이미지 2장과 주요기능
을 담은 피팅창 이미지 3장으로 디자인을 제안한다.

가. 메인 웹페이지
다양한 색상의 옷이 제공되므로 무채색을 사용하여 아

바타 구현에 방해되지 않도록 최대한 간결하게 디자인하
였다. 웹 페이지를 들어갔을 때 피팅창이 바로 열리고, 창
을 닫은 경우 접혀 들어가게하여 사용자에게 피팅 서비
스라는 것을 인지시키고 바로 사용할 수 있도록 유도하
는 디자인을 하였다.

나. 피팅창 페이지
메인 웹페이지에서 아바타 설정이 끝난 후 메인 서브 

페이지로 전환되면 마음에 드는 옷을 입힌 후 My Fit 아
이콘을 클릭하면 입고 있는 옷의 피팅 정도를 나타내준
다. 투명도는 헐렁함을 나타내고 붉은색 명도차이로 나타
낸 부분은 타이트함을 나타낸다. 또한 오른쪽에 위치하는 
표는 현재 입고 있는 사이즈의 평균값의 타이트함을 나

타낸다. 하단에 위치한 사이즈 조절을 통해 알맞은 핏을 
찾아 입혀볼 수 있고 왼쪽 상단에 입혀진 옷을 클릭하면 
제품의 정보 페이지로 넘어가며 사이즈, 색상, 소재를 확
인할 수 있고 소재의 경우 점을 당겨 신축성 정도를 확인
해볼 수 있다. 상단 중앙의 피팅 필터를 클릭하면 원하는 
피팅 정도를 설정할 수 있는 화면으로 전환된다. 상 하의
로 나뉘어져 타이트하게, 딱 맞게, 헐렁하게 3가지 유형
으로 선택할 수 있으며 피팅 필터가 설정되면 필터에 적
용된 핏으로 아바타에게 사이즈가 추천되어 입혀진다.

왼쪽 하단에 있는 Pose 아이콘을 클릭하면 아바타 포
즈를 바꿀 수 있는 페이지로 전환된다. 포즈를 바꾸며 원
하는 부위를 자세히 볼 수 있고, 앉거나 팔을 올렸을 때 
옷의 길이를 예상 할 수 있게 한다. 또한 피팅맵을 사용
하여 포즈를 바꿨을 때 당기거나 조이는 부위를 알 수 있
도록 디자인 하였다. 서비스의 세부 디자인은 아래의 그
림과 같다.

Fig. 2. Key Services Page
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4.3 전문가 평가
전문가 평가는 연구에서 제안하는 피팅 서비스 웹페이

지 디자인에 대한 보다 전문적인 평가 및 의견을 통하여 
제안하는 서비스의 기술 구현의 가능성, 개선사항 등을 
명확하게 파악하는 것이 목적이다. 선행연구에서 다뤄진 
CLO Virtual Fashion의 UI/UX 디자인 대표자 1명에
게 연구의 디자인 목적 및 제안에 대한 상세한 설명을 사
전에 전달한 후 비대면으로 평가를 진행하였다.

Affiliation Position Evaluation method

CLO Virtual 
Fashion VP

Perform a non-face-to-face assessment 
after providing a detailed description of 

the study

Table 5. Expert characteristic

디자인 제안을 통해 웹 페이지 구조 중 피팅창이 바로 
열릴 경우 피팅이 가능한 서비스라는 인상을 주며 위치 
및 아이콘은 적절하다는 평가를 받았다. 아바타를 바로 
만들 수 있게 유도하는 단일 메뉴로 구성된 서브 메인 페
이지의 경우, 자연스러운 워크플로우이며 추후 모바일 화
면을 고려하여 아이콘 및 피팅창의 사이즈를 수정한다면 
서비스 구성에 적절하다는 평가를 받았다. 반면 제안한 
디자인의 문제점은 첫째, 피팅 정도를 나타내는 피팅맵 
부분에서 타이트한 부분은 확실히 알 수 있으나 루즈한 
부분은 파악하기 힘들다고 평가하였다. 둘째, 재질을 확
인하는 항목은 당겨보는 방식이 실시간으로 구현하기가 
어렵다고 하였다. 셋째, 피팅 필터에서 선택할 수 있는 항
목이 적고 사이즈를 인지할 수 있는 네이밍이 직관적이
지 않다고 평가하였다. 마지막으로 아바타 포즈의 수는 
많지만 자연스럽지 못하다고 평가하였다. 전문가 평가를 
통한 디자인 문제점을 정리하면 Table 6와 같다.

Proposed Design Problems

Fitting Map Loose parts are clearly indistinguishable

Cloth check Difficult to implement technology

Fitting filter Few filter entries and the name is unclear

Avatar pose Avatar poses unnatural

Table 6. Identify design issues through expert evaluation

5. 결론

이 연구에서는 초기 사용자가 사용하기 적합한 피팅 

서비스의 인터페이스 디자인을 위하여 서비스에 대한 전
반적인 이해와 기존 피팅 서비스에 대하여 분석하였다. 
분석 결과, 기존의 서비스는 전반적으로 접근성이 낮아서 
서비스 학습성이 부족하였고 피팅 정도를 확인 할 수 있
는 피팅맵의 정보 전달력이 떨어져 직관적으로 이해하기 
어려웠다. 또한 제공되는 아바타의 자세와 뷰가 다양하지 
않고 옷감의 재질에 관한 정보가 전혀 제공되지 않았다. 
사용자 조사 결과로 사용성과 정보전달력이 향상된 인터
페이스의 디자인을 위하여, (1) 피팅 정보를 직관적으로 
전달하는 디자인, (2)옷의 재질을 고려한 디자인, 그리고 
(3)사용자 특성을 고려한 디자인을 전체적인 디자인 방향
으로 설정하고 이를 기준으로 온라인 피팅 서비스 웹페
이지 디자인을 제안하였다. 페이지 전체 구조 분석과 피
팅창 디자인으로 나누어 연구를 진행하였으며 연구의 결
과로 기존의 피팅맵 표기법을 보완하고 재질 확인을 위
해 옷을 당겨볼 수 있는 항목과 사용자마다 원하는 핏을 
고를 수 있는 피팅 필터를 추가하였다. 또한 다양한 자세
를 제공하여 사용자가 원하는 자세로 바꿔보며 사이즈 
및 신축성을 확인 할 수 있도록 하였다. 이 연구는 기존 
연구에서 많이 다뤄지지 않은 온라인 피팅 서비스 웹페
이지에 관한 것으로 이어지는 연구들의 기초 자료로 활
용되고 관련 산업에 종사하는 마케터들에게 좋은 시사점
을 제공할 수 있을 것이다.
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