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Abstract : This study considers the effect of smartphone involvement for purchase intentions in fashion shopping malls
based on mobile web apps and on PC web apps; in addition, it investigates the correlation between purchase intention
in fashion shopping malls (based on activated PC web apps) and those of fashion shopping malls (based on newly created
mobile web apps). The results of this study are: First, the analysis of smartphones factors showed that smartphones con-
sist of 6 kinds of dimensions of 'appearance involvement', 'time and information search involvement', 'application involve-
ment', 'entertainment involvement', 'communication involvement', and 'transaction involvement'. Second, the higher the
entertainment and transaction involvement among descriptive variables for smartphone involvement were due to the
positive responses displayed towards fashion shopping mall purchases based on mobile web apps. Third, a higher appli-
cation and entertainment involvement in the descriptive variables for smartphones resulted in a positive response dis-
played for purchases in fashion shopping malls based on PC web apps shown in a regression analysis that verified the
smartphone and purchase intention relationship in fashion shopping malls based on PC web apps. Fourth, consumers
with high purchase intention in the existing PC web app based fashion shopping malls were shown to have a high pur-
chase intention in mobile web app based fashion shopping malls due to the results of a correlation analysis that analyzed
the relationship between purchase intention in PC web app based fashion shopping malls and mobile web app based fash-
ion shopping malls.
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1. 서 론

인터넷의 비약적인 발전과 더불어 등장한 전자상거래는 패

션시장의 새로운 유통경로로 급진적 발전을 이루고 있다. 2010

년을 기준으로 전자상거래를 통한 의류 쇼핑몰 거래액은 총 4

조 2,480억원으로 이는 전체 상품군 중 가장 높은 비율에 해당

하는 것이다(Statistics Korea, 2010). 그러나 이러한 거래규모의

성장에도 불구하고 진입의 장벽이 낮은 경로의 특성상 양적 증

가 역시 가속화되고 있어, 시장 내 경쟁현상은 갈수록 심화되

고 있다. 쇼핑몰 수가 양적으로 증가한다는 것은 소비자의 선

택범위가 늘어나는 것으로 이러한 경우, 해당 쇼핑몰로의 소비

자 유입 확률 역시 낮아 질수밖에 없다. 이처럼 갈수록 심화되

는 시장 내 경쟁구도에서 생존을 위한 새로운 전략이 필요한

가운데, 최근 전자상거래의 새로운 판로로 등장한 것이 바로 모

바일시장이다. 특히 스마트폰 시장의 폭발적 성장과 더불어 어

플리케이션 시장 역시 급성장하고 있어, 모바일 웹을 활용한 소

비시장은 향후, 더욱 커질 것으로 기대된다. 비록, 아직은 가능

성만을 가진 초기단계이긴 하나, 선점효과가 중요했던 PC웹 기

반의 인터넷시장에서의 경험을 고려해 볼 때, 그와 유사한 모

바일시장 역시 선점효과의 힘은 간과 할 수 없을 것이다. 그러

므로 시장초기 안정적으로 정착하여 성공적인 시작을 한다면,

향후 시장 내에서 확실한 자리매김을 할 수 있을 것으로 예상

된다. 이에 본 연구에서는 기존 의류쇼핑몰들이 모바일시장에

성공적으로 진출하기 위한 전략을 모색하고자, 먼저 모바일시

장의 대표적 진입경로인 스마트폰이 갖는 특성에 따라 스마트

폰몰입의 구성요소들의 측정문항을 개발하고자 한다. 다음은 연

령과 성별에 따른 스마트폰 몰입의 차이 및 스마트폰 몰입이

모바일웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도에 미치는 영향을 살펴보

고자 한다. 또한 현재 등록된 대다수의 모바일웹 기반의 의류

쇼핑몰들이 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에서 파생된 점을 고려했

을 때, 두 기반에 따라 소비자들의 행동에 관련성이 있을 것으

로 판단된다. 따라서 스마트폰 몰입이 PC웹 기반의 의류쇼핑
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몰에서의 구매의도에 미치는 영향을 살펴보고, 더불어 PC웹과

모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도 간 상관관계에 따

른 두 기반의 관련성을 밝히고자 한다. 

2. 이론적 배경

2.1. 웹(web) 기반의 의류 쇼핑몰 현황

웹(web) 기반의 의류쇼핑몰은 유선의 PC 웹을 기반으로 하

는 PC웹 기반과 무선의 모바일 웹을 기반으로 하는 모바일웹

기반의 의류 쇼핑몰로 나눠진다.

2.1.1. PC웹 기반의 의류 쇼핑몰

2011년 연간 사이버쇼핑 거래액은 전년대비 15.3% 증가한

29조 620억원으로, 전체 소매판매액의 9.7%를 차지하며 매년

지속적으로 확대되고 있다. 전체 사이버쇼핑 거래액 중 가장 높

은 비율을 차지하고 있는 의류 및 악세서리 거래액은 총 4조

8,710억원으로 전년대비 14.7%의 증가하며 전체 거래액과 더불

어 거래액에 있어 매해 꾸준한 성장세를 이어가고 있다(Table

1)(Statistics Korea, 2010). 

이러한 거래액의 성장세 속에 전체 사이버 의류시장의 양적

팽창 역시 가속화되며, 2011년 6월을 기준으로, 네이버에 등록

된 의류쇼핑몰 사이트 수는 여성과 남성 의류 쇼핑몰만 도합

9696개에 이르고 있다. 그 외 다양한 분류기준에 따라 의류,

패션상품을 취급하는 전체 쇼핑몰 수는 25000개 이상으로, 최

근의 성장세로 볼 때, 추후 시장 내 경쟁구도는 더욱 심화될

것으로 예상된다(Naver, 2011).

2.1.2. 모바일웹 기반의 의류 쇼핑몰

인터넷이 유선에서 무선으로, 무선에서 모바일로 진화하며

기존 PC웹 기반의 의류쇼핑몰들이 웹기반을 확장시켜, 모바일

웹 전용의 의류쇼핑몰을 구축하고 있다(Lee, 2012). 모바일 웹

에서 행해지는 모바일 쇼핑이란, 단말기와 무선통신 네트워크

를 통해 이루어지는 금전적 가치가 있는 거래(Kim, 2003)로

휴대폰으로 무선 인터넷에 접속해 쇼핑할 수 있는 서비스를 의

미한다(Choi, 2009).

현재 국내 모바일 쇼핑몰 시장의 규모는 약 40억 정도로 전

체 전자상거래시장의 규모와 비교했을 때, 매우 미미한 수치이

나 스마트폰 수요의 폭발적 증가와 함께 스마트폰 가입자 수가

2011년 3월말 기준, 1000만 명 돌파를 앞두고 있는 시점에서

향후, 모바일 커머스 시장규모는 더욱 빠르게 확대될 전망이다

(“11th Street, February”, 2011). 현재 국내 모바일시장은 거래

액 규모로 볼 때, 11번가, CJ오쇼핑, 인터파크, G market 등

대다수의 종합몰이 시장 전반을 차지하고 있다. 그 중, 11번가

의 경우, 전체 모바일 쇼핑 거래량 중 의류가 차지하는 비율이

약 25%로, 전체 상품군 중 1위를 차지했다. 2011년 2월 기준,

국내 모바일 시장의 절반에 해당하는 시장규모를 차지한 11번

가의 모바일시장 내 점유율을 볼 때, 모바일 시장 내 의류상품

의 시장성 역시 긍정적으로 해석 할 수 있을 것이다. 비록 이

업체의 전체 인터넷 상거래량 중, 모바일쇼핑이 차지하는 비율

은 겨우 1%에 불과하나, 아직 모바일 시장이 활성화되지 않은

초기시장이라는 점과 최근 모바일쇼핑 매출이 매달 최소 50%

이상씩 성장하고 있다는 점에서, 향후 시장의 성장가능성은 긍

정적이라 평가된다(“11th Street, February”, 2011). 이외에도

CJ오쇼핑의 경우, 2010년 모바일을 통한 매출이 15억4000만원

에 달했으며, 2011년 5월, 새로운 버전의 어플리케이션을 출시

한 이후, 11번가와 마찬가지로 모바일쇼핑 매출이 전월대비

50%이상 성장한 것으로 나타났다(“CJ O Shopping, mobile

sales”, 2011).

반면, 국내 인터넷 의류 쇼핑몰 시장에서 양적팽창을 주도한

소호형 쇼핑몰의 경우, 아직까지 단독 어플리케이션을 제작하

기보다는 대다수 다양한 브랜드를 테마별로 엮은 토털 어플리

케이션에 입점하는 형태를 빌고 있는 것으로 나타났다. 대표적

인 토털 어플리케이션으로는 ‘포켓스타일’, ‘엣지북’ 등이 있으

며, 그 중 국내 패션쇼핑 어플리케이션 1호인 ‘포켓스타일’의

Table 1. Trend of transaction amounts per major product group                                                   (Unit: one billion won)

in 2010 in 2011 Transaction amounts (Over last year)

Transaction amounts (%) Transaction amounts (%) Amount of increase/decrease Rate of increase/decrease

Total contract value 25,155 (100.0) 29,062(100.0) 3,859 15.3

Apparels · Fashion Accessories 04,248 (16.9) 04,871 (16.8) 623 14.7

Tours · Reservation services 03,397 (13.5) 04,052 (13.9) 607  17.6

Living · Car Accessories 02,572 (10.2) 03,044 (10.5) 472  18.3

Computers · Peripherals 02,388 (9.5) 02,808 (9.7) 420  17.6

Food · Drink 01,642 (6.5) 02,142 (7.4) 500  30.5

Sports and Leisure goods 01,076 (4.3) 01,215 (4.2) 139  12.9

Agro-fishery products    681 (2.7)   821 (2.8) 139  20.4

Software    132 (0.5)    93 (0.3) -39 -29.4

Flower     54 (0.2)    49 (0.2) -4 -7.8

(Source: Statistics Korea, 2010)
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경우, 2010년 현재, ‘스타일난다’, ‘바가지머리’, ‘큐니걸스’ 등

총 24개의 쇼핑몰이 입점한 상태이다. 그러나 ‘포켓스타일’의

경우, 소호몰들의 신상품을 소개하거나, 웹사이트와 연동되는

위시리스트 기능을 이용해 선택해둔 상품을 모바일이 아닌 PC

웹사이트를 통해서만 구매할 수 있어, 완전한 모바일 쇼핑몰이

라 하기엔 아직 미흡한 점이 있으며, 완전한 모바일쇼핑몰을 구

축하기 위해서는 다양한 결제 시스템이 구동될 수 있는 기술적

보강이 필요한 실정이다(“I shopping”, 2010). 

2011년 7월 현재, 대표적인 어플리케이션 마켓인 안드로이드

마켓에 모바일쇼핑 서비스를 위한 소호형 의류쇼핑몰의 단독

어플리케이션은 총 33개로 모두 기존 PC웹 기반의 의류쇼핑몰

이 기반을 확장한 형태이다. 비록 전체 의류쇼핑몰 수에 비하

면 그 수가 미비하기는 하나, 최근 이뤄진 다양한 결제시스템

의 도입과 진입의 장벽이 낮은 모바일 시장의 특성상, 기존 소

호형 의류 쇼핑몰의 모바일 시장진입은 꾸준히 증가할 것으로

예상된다(Android Market, 2011).

2.2. 스마트폰(Smart Phone) 몰입

몰입이란 특정한 반응이나 입장에 대한 흥미나 개입의 정도

로(Freedman, 1964), 몰입의 구성요소는 몰입의 대상이 갖는

특성에 따라 차이가 발생한다. 따라서 스마트폰 몰입이란 스마

트폰에 대하여 끌리거나 관여하는 정도로(Kim et al., 2010),

PC처럼 고기능의 범용 운영체제(OS)를 탑재하여 다양한 모바

일어플리케이션(Mobile App)을 자유롭게 설치 및 동작시킬 수

있는 스마트폰의 특성이 스마트폰 몰입의 구성요소에 영향을

미칠 것이다(Korea Internet and Security Agency, 2011).

그러나 지금까지 스마트폰몰입에 대한 선행연구를 살펴보면,

스마트폰 몰입에 대한 구성요소는 스마트폰의 사용시간이나, 사

용에 집착하는 정도로 하여 이를 측정하고 있었다(Kim et al.,

2010; Park & Shin, 2010). 이는 단순히 휴대폰 사용량을 측

정했던 일반 휴대폰 몰입의 측정방식과 크게 다르지 않았다

(Lee, 2001; Woo, 2007). 기기의 분류상 스마트폰은 휴대폰의

한 종류이다. 그러나 스마트폰의 경우 PC를 대체할 수 있는

새로운 대안으로 여겨질 만큼 기존의 휴대폰에 비해 다양한 기

능을 가지고 있으며, 그 기능은 갈수록 심화되고 있다. 따라서

스마트폰으로 인해 휴대폰이 갖는 특성이 변화한 만큼 이에 대

한 몰입 역시 기존의 휴대폰 몰입과는 차이가 있을 것이며 또

한 측정방식도 달라져야 할 것이다. 즉, 몰입의 대상이 갖는 특

성에 따라 몰입의 구성요소가 바뀌는 만큼, 스마트폰의 특성에

따라 스마트폰 몰입의 구성요소가 달라져야 하며, 이를 측정하

는 문항 역시 새롭게 개발되어져야 할 것이다. 이에 본 연구에

서는 스마트폰의 특성을 반영한 몰입의 구성요소를 추출하고

이에 맞는 문항을 개발하고자 한다. 먼저 스마트폰몰입의 구성

요소를 추출하기 위하여, 선행연구에 나타난 스마트폰의 특성

을 살펴보았다. 선행연구를 살펴본 결과, Bae(2001)는 연구에

서 모바일 폰을 이용하는 동기로 오락과 사교, 거래, 즉시접속

및 프라이버시의 5가지 요인을 도출하였고, 모바일폰이 가까운

사람들 간의 사교적 커뮤니케이션 도구로서 이용되고 있음을

밝혔다. 이와 유사한 결과로 Lee(2003)의 연구에서는 효율성

높은 커뮤니케이션을 가능케 해주는 수단으로 모바일폰이 사용

된다고 나타났다. Koh and Lee(2010)는 연구에서 스마트폰을

통해 SNS, 업무연계기능, 정보탐색, 어플리케이션기능 등을 이

용하고 있으며, 이를 통해 개인생활전반에서 혁신적 변화를 겪

고 있다고 밝혔다. Kim and Nam(2012)은 연구에서 편재성,

편리성, 개방성, 플랫폼, 콘텐츠(어플리케이션) 및 디자인을 스

마트폰 특성의 외부요인으로 도출하였고, 기기의 외관에 해당

하는 디자인이 유희성과 상호작용하여 지속구매의도에 유의한

영향을 미친다는 것을 밝혔다. 이상의 선행연구에서 밝혀진 스

마트폰의 특성을 살펴본 결과, 스마트폰은 휴대전화의 기본기

능 외에 폰기기 외관이 갖는 디자인적 특성과 오락성, 정보검

색, 커뮤니케이션, 어플리케이션 및 거래기능 등의 다양한 특성

을 갖고 있는 것으로 밝혀졌다. 이에 본 연구에서는 스마트폰

몰입의 선행연구(Park & Shin, 2010)에 나타난 시간몰입과 기

본기능 몰입 외에 스마트폰의 특성으로 밝혀진 정보검색, 커뮤

니케이션, 엔터테인먼트, 거래, 어플리케이션, 외관디자인에 대

한 몰입을 새로운 스마트폰 몰입의 구성요소로 추가하여, 스마

트폰 몰입 요소를 총 8개로 추출하였다. 

이 외에도 스마트폰 몰입에 관한 인구통계학적 변인이 휴대

폰몰입에 영향을 미치는 변수임을 알 수 있었다(Han & Hur,

2004; Woo, 2007). Han and Hur(2004)는 성별과 학년에 따

른 휴대폰 몰입의 차이를 밝혔다. 그 결과, 성별에 따른 휴대

폰몰입의 차이는 유의하게 나타난 반면, 학년에 따른 차이는 유

의하지 않게 나타났다. 그러나 Woo(2007)의 연구에서는 성별

에 따른 차이 없이 학년에 따른 휴대폰 몰입의 차이만 유의하

게 나타나 Han and Hur(2004)의 연구와는 상반된 결과를 보

여주었다. 이상의 선행연구를 통해 비록 상반된 결과이기는 하

나, 성별과 연령이 휴대폰몰입에 유의한 영향을 미치는 변수임

을 확인할 수 있었다. 따라서 휴대폰의 한 형태인 스마트폰에 대

한 몰입역시 성별 및 연령과 관련성이 있을 것으로 추론된다. 이

에 본 연구에서는 인구통계학적 특성 중 성별과 연령을 변수로

스마트폰 몰입의 차이를 밝히고자 한다. 

2.3. 몰입과 구매의도

구매의도는 고객의 미래행동으로서 신념이나 태도가 실제행

위로 옮겨질 가능성을 말한다(Engel et al., 1990; Hwang &

Hwang, 2010). 몰입은 이러한 구매의도에 영향을 미치는 변수

중 하나로, 고객의 미래의도에 깊은 영향을 미치며, 구매행위를

직접적으로 결정하는 요인이 된다(Garbarino & Johnson,

1999). 몰입과 웹기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도에 대한 선

행연구는 대부분 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에 대한 연구가 주를

이루고 있으며(Byeon, 2008; Hoffman & Novak, 1996;

Hoffman et al., 2000; Hong et al., 2009; Lee, 2002; Park,

2011), 모바일 웹 기반의 의류쇼핑몰에 대한 연구는 아직까지

연구의 양과 분야 모두 미비한 실정이다. 먼저, 모바일웹 기반
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의 의류쇼핑몰에 대한 선행연구를 살펴보면, Kim(2009)은 연

구에서 모바일 패션 쇼핑 특성이 모바일 패션 쇼핑태도와 이용

의도에 어떠한 영향을 미치는지 밝히고 있다. 그 결과, 즉시연

결성, 개인화, 유희성, 유용성, 용이성으로 구성된 모바일 패션

쇼핑의 특성 중 유희성과 유용성에서만 모바일 패션 쇼핑에 대

한 태도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 모바일 패

션 쇼핑 태도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타난 유희성과

유용성은 스마트폰의 특성 중 한 부분이기도 하여, 스마트폰의

특성에 따라 구성되는 스마트폰 몰입과도 관련성이 있을 것으

로 추측된다. 반면, 일반 PC웹에서의 몰입과 구매의도에 관한

선행연구를 살펴본 결과, 다수의 연구에서 몰입이 웹 기반의 쇼

핑몰에서의 구매의도에 유의한 영향을 주는 것으로 나타났다

(Byeon, 2008; Hoffman et al., 2000; Hoffman & Novak,

1996; Hong et al., 2009; Lee, 2002; Park, 2011). Park(2011)

은 연구 결과, 인터넷몰입의 경우, 인터넷쇼핑몰에 대한 방문 및

구입의사에 대한 문항으로 구성된 ‘쇼핑구매 이용동기’에 긍정

적 영향을 미치는 것으로 나타났다. Hong et al.(2009)은 연구

에서 인터넷 쇼핑몰에서 패션상품을 구매할 때, 만족과 쇼핑몰

에 대한 신뢰, 몰입이 패션상품구매의도에 미치는 영향을 밝혔

다. 그 결과, 몰입이 패션상품구매의도에 긍정적 영향을 미치는

것으로 나타났다. Byeon(2008)는 연구에서 인터넷 사용자의 신

뢰, 충동, 몰입이 쇼핑몰 방문 후 결과에 미치는 영향에 대해

밝혔다. 그 결과, 몰입은 결과요인 중, 구매의도와 충성도에 유

의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. Lee(2002)는 연구에서

인터넷 환경 하에서의 사이트몰입이 구매의도에 미치는 영향에

대해 밝혔다. 그 결과, 인터넷환경에서 사이트몰입은 구매의도

에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. Hoffman and

Novak(1996)의 연구에서는 웹사이트 재방문과 구매의도 증가

에 몰입이 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 웹사이트 방

문 시 느끼게 되는 즐거움 등의 감정으로 인해 구매의도 역시

증가되었으며, 이러한 결과는 이전 Kim(2009)의 연구에서 모

바일 패션 쇼핑 특성 중 유희성이 모바일 패션 쇼핑 태도에

긍정적인 영향을 미친다는 결과와 관련성이 있을 것으로 추측

된다. 이상의 몰입과 구매의도에 대한 선행연구를 살펴본 결과

몰입이 웹기반의 쇼핑몰에서의 구매의도에 영향을 주는 변수임

을 확인 할 수 있었다. 그러나 지금까지 발표된 선행연구는 대

다수 유선의 PC웹을 중심으로 이루어졌으며, 최근 스마트폰 사

용량의 폭발적 증가와 더불어 빠르게 성장하고 있는 모바일웹

기반에 대한 몰입과 구매의도에 대한 연구는 미비한 실정으로

이에 대한 추가적인 연구가 필요하다. 특히, 모바일 웹의 경우,

대표적 진입경로인 스마트폰이 갖는 경로특성이 뚜렷하여, 스

마트폰에 대한 몰입의 정도가 구매의도에 영향을 미칠 것으로

판단된다. 따라서 본 연구에서는 스마트폰 몰입이 PC웹과 모

바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도에 미치는 영향을 밝

히고자 한다. 

2.4. PC웹과 모바일웹 기반의 관련성 연구

2011년 7월을 기준으로 모바일시장 내 운영 중인 소호형 의

류쇼핑몰의 모든 단독 어플리케이션은 현재 운영되고 있는 PC

웹 기반의 의류쇼핑몰이 웹기반을 모바일까지 확장한 형태이다.

이처럼 현재 운영 중인 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰들이 모두

기존의 PC웹 기반의 의류 쇼핑몰에서 파생된 형태라는 점에서

두 기반은 서로 유사한 관련성을 가지고 있을 것으로 추측된다.

두 기반의 관련성과 구매의도에 대한 선행연구를 살펴보면,

Kim(2004)는 연구에서 온라인 쇼핑 구매경험과 무선인터넷 사

용경험이 모바일 커머스에서의 구매의도에 미치는 영향에 대해

밝혔다. 그 결과, 온라인 쇼핑 구매경험과 무선인터넷 사용경험

이 있을수록 모바일 커머스에서의 구매의도가 더 높게 나타났

으며, 이를 통해 모바일 쇼핑과 인터넷 쇼핑이 서로 관련성이

있음이 밝혀졌다.

이상의 모바일웹 기반과 기존 PC웹 기반의 의류 쇼핑몰에서

의 구매의도 사이에 대한 선행연구를 살펴본 결과, 두 기반에 따

라 소비자들의 행동에 관련성이 있을 것으로 판단된다. 이에 본

연구에서는 PC웹과 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의

도 간 상관관계를 밝혀서 두 기반의 관련성을 알아보고자 한다.

3. 연구 방법 및 절차

3.1. 연구문제

본 연구는 실증적 조사를 위해 다음과 같이 연구문제를 구

성하였다.

연구문제 1. 스마트폰 몰입의 구성요소에 따른 측정문항을

개발하고, 개발된 측정문항으로 스마트폰 몰입의 구성요소를 실

증적으로 밝힌다.

연구문제 2. 연령과 성별에 따른 스마트폰 몰입의 차이를 밝

힌다.

연구문제 3. 스마트폰 몰입이 모바일웹과 PC웹 기반의 의류

쇼핑몰에서의 구매의도에 미치는 영향을 밝힌다.

연구문제 4. PC웹과 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구

매의도 사이의 상관관계를 밝힌다. 

3.2. 측정도구

본 연구는 측정도구로 설문지를 사용하였으며, 설문지는 스

마트폰 몰입, PC웹과 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매

의도 외에 인구통계적 특성을 묻는 문항으로 구성하였다. 

스마트폰몰입의 구성요소는 앞의 이론적 배경의 선행연구들

을 통해 시간몰입과 기본기능몰입(Park & Shin, 2010), 정보검

색, 커뮤니케이션, 엔터테인먼트, 거래, 어플리케이션, 외관디자

인에 대한 몰입이 추출되었다(Bae, 2001; Kim & Nam, 2012;

Koh & Lee, 2010; Lee, 2003; Kim et al., 2010; Woo,

2007). 추출된 스마트폰 몰입의 각 구성요소에 대한 측정문항들
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은 Park and Shin(2010)의 연구를 기초로 수정, 보완한 문항과

연구자에 의해 새롭게 개발된 문항을 사용하였다. 각 구성요소

에 대한 측정문항은 스마트폰 사용자를 대상으로 2번에 걸쳐

진행한 예비조사를 통해 개발되었다. 첫번째 예비조사에서는 추

출된 스마트폰 몰입의 구성요소에 대한 측정문항을 자유기술식

으로 수집하였고, 이렇게 수집된 문항은 중복문항 제거 및 선

별작업을 거쳐 수정, 보완되었다. 선별된 문항들은 두 번째 예

비조사를 거친 후, 다시 전문가 6인에 의해 안면타당도 검증을

거쳐 수정, 보완되었으며, 이 과정에서 전문가 집단의 의견을

수용하여 최종적으로 8개 요인에 대한 47개 문항이 구성되었

다(Table 2). 이상의 스마트폰 몰입 문항은 본 조사에서 ‘전혀

그렇지 않다’ 1점, ‘매우 그렇다’ 5점을 주어 5점 Likert 척도

로 측정하였다. 모바일웹과 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구

매의도는 Hong and Na(2008)의 연구를 기초로 수정, 보완한

4문항을 사용하였다. 4문항은 ‘나는 모바일웹/PC웹 쇼핑몰에서

의류상품을 쇼핑하는 것에 긍정적이다’, ‘나는 모바일웹/PC웹 의

류 쇼핑몰의 이용에 적극적으로 시간을 투자할 의향이 있다’,

‘나는 앞으로 모바일웹/PC웹 의류 쇼핑몰에서 상품을 구매할

의향이 있다’, ‘나는 모바일웹/PC웹 쇼핑몰이 의류상품 구매를

위한 적절한 장소라고 생각한다’로 5점 Likert 척도로 측정하였

다. 이외에도 현재 사용 중인 스마트폰 정보 및 쇼핑경험 등을

묻는 문항과 성별, 연령 등 인구통계적인 특성을 묻는 다수의

문항을 함께 측정하였다.

3.3. 자료수집 및 분석방법

본 연구는 스마트폰 사용과 관련된 연구로 스마트폰의 사용

률이 가장 높은 연령대가 20대인 점을 감안하여(Now it's

became Smart phone-age 2011), 집단의 대다수가 20대로 이

루어진 대학생을 대상으로 시행되었다. 1차 예비조사는 2011년

11월 2일부터 9일까지 서울·경기 소재 대학에 재학 중인 남

녀 대학생 40명을 대상으로 실시하였다. 2차 예비조사는 1차

예비조사 결과를 반영하여 진행하였고, 2차 예비조사를 통해

설문항목을 수정 보완함으로써 측정문항을 구성하였다. 본 조

사는 2011년 11월 23일부터 30일까지 스마트폰을 사용하고 있

는 남녀 대학생 254명을 대상으로 실시하였으며, 이중 불성실

한 응답자의 응답을 제외한 총 225명의 자료를 최종 분석에

사용하였다. 

조사대상자의 인구통계학적 특성을 살펴보면 응답자의 연령

은 19-22세가 136명(60.4%), 23-27세가 89명(39.6%)으로 비교

적 저학년으로 구성된 19-22세의 비율이 높게 나타났으며, 성

별의 경우 남자가 57명(25.3%), 여자가 168명(74.7%)으로 표

본집단 중 여성의 수가 남성에 비해 많은 것으로 나타났다.

자료 분석을 위한 통계프로그램은 SPSS 17.0과 AMOS

19.0을 사용하였다. 문항의 신뢰성 검증을 위해 Cronbach's a를

실시하였으며, 그 외 연구목적에 맞춰 빈도분석, 탐색적 요인분

석, 확인적 요인분석 및 회귀분석과 t-test 등을 실시하였다. 

4. 연구 결과

4.1. 스마트폰 몰입의 측정문항 개발과 구성요소 분석 

최근 스마트폰의 활용도가 다양해짐에 따라 스마트폰 몰입에

대한 다양한 구성요소를 밝힐 필요가 있다. 이에 본 연구에서는

스마트폰 몰입에 대한 선행연구를 통해 추출된 시간몰입과 기본

기능몰입, 정보제공몰입, 커뮤니케이션몰입, 엔터테인먼트몰입,

상거래 서비스몰입, 어플리케이션사용몰입 및 폰기기(디자인) 몰

입의 총 8개의 구성요소로 구성하였다. 각 구성요소에 대한 측

정문항들은 Park and Shin(2010)의 연구를 기초로 수정, 보완한

문항과 연구자에 의해 새롭게 개발된 문항을 사용하였다. 개발

된 측정문항은 신뢰도와 타당도에 대한 검증이 반드시 필요하

다. 따라서 다음 절차에서는 탐색적 요인분석과 확인적 요인분

석을 통해 문항에 대한 타당도와 신뢰도를 확인하고자 한다. 

4.1.1. 개발된 스마트폰 몰입의 측정문항에 대한 탐색적 요인

분석

선행연구에서 추출한 2개 문항과 연구자가 개발한 45개 문

항에 대해 탐색적 요인분석과 신뢰도 분석을 통해 내적 일관성

을 분석하였다. 탐색적 요인분석은 베리멕스 회전에 의한 주성

분 분석을 사용하였으며, 요인수는 고유값 1 이상을 기준으로

추출하였다. 그 결과, 정보검색과 관련된 6문항과 커뮤니케이

션과 관련된 3문항, 엔터테인먼트와 관련된 1문항과 어플과 관

련된 3문항, 그 외 휴대폰 기본기능 및 기기와 관련된 전체문

항이 외형이나 거래와 관련된 차원을 제외한 나머지 차원들에

같이 적재되고, 각 차원의 신뢰도를 떨어뜨려 문항에서 제거하

였다. 그 결과 최종 25개의 문항이 요인분석에 사용되었으며,

총 6개의 요인이 추출되었다(Table 3). 결과를 살펴보면, 요인1

은 스마트폰 외관에 몰입하는 정도에 관한 문항들로 구성되어

있으므로 이를 ‘외형몰입’이라 명명하였다(고유값: 4.636, 전체

변량: 18.543). 요인2는 스마트폰 사용에 시간적으로 몰입하는

Table 2. Measurement questions for involvement in smart phones used in the existing study

Author(year) Item

Involvement in 

smart

Park and Sung 

(2011)

Time

involvement

Neighbors point out that I use a smart phone to long

I frequently think of reducing the use of a smart phone

I use the smart phone for a longer time than originally intended once I begin to use it

 Function 

involvement

If I quit using a smart phone after use, I feel like using it again

It will be tough to stand if I cannot use a smart phone again
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정도와 정보검색 활용에 관한 문항들로 구성되어 있으므로 이

를 ‘시간 및 정보검색몰입’이라 명명하였다(고유값: 2.991, 전체

변량: 11.963). 요인3은 스마트폰 안에 다운받는 어플리케이션

에 몰입하는 정도에 관한 문항들로 구성되어 있으므로 이를 ‘어

플리케이션 몰입’이라 명명하였다(고유값: 2.721, 전체변량:

10.883). 요인4는 스마트폰을 통해 동영상이나 음악듣기 등 오

Table 2. Measurement questions for involvement in smart phones used in the existing study(continued)

Involvement 

in smart

Development

questions

Time

involvement

I tend to do mobile internet for a long time through a smart phone

I enjoy my leisure by using a smart phone for most of the time if I am given free time.

I use a smart phone without a specific purpose whenever I get free time.

I use a smart phone during work(study) hours as well.

I frequently use a smart phone when searching for information.

I use a smart phone for work(study)

Information

search

involvement

I believe that functions of a smart phone enhance efficiency of my life or task

I find road information using a smart phone when I travel or drive

I frequently use a smart phone to check mails

I frequently use a smart phone to search information on bus runs or weather

I frequently use a smart phone to search for delicious restaurants

Communication

involvement

I frequently use ‘kakao talk’or ‘my people’ 

I frequently use SNS (twitter, facebook, etc)service through a smart phone

I enjoy communicating with people through SNS (twitter, facebook, etc) service of a smart phone.

I exchange correspondence primarily through smart phone dedicated appl's such as kakao talk or my 

people rather than short message service

I use a smart phone to maintain relationships with other people

Basic phone 

function 

involvement

I mainly use general mobile phone functions such as phone or message through a smart phone.

I don't use functions other than previous mobile phones too often when using a smart phone.

I enjoy taking pictures through a smart phone 

I listen to music or watch videos stored in a smart phone

Entertainment

involvement

I enjoy listening to music through a smart phone

I enjoy games through a smart phone

I utilize applications when spending leisure times

I read books through a smart phone

I enjoy watching videos through a smart phone

I enjoy images or picture editing through a smart phone

I use a smart phone to refresh myself

Application

involvement

I operate applications more than once a day 

I enjoy using applications

I make sure to use newly launched applications

I have regularly visiting applications

I download applications I may not necessarily need 

Use of applications makes me happy

It's fun to use applications

Machines 

involvement

I use this and that functions of a smart phone without a purpose

I replace old phones often when new smart phones are launched

I enjoy getting familiarized with new functions of a smart phone.

I have no obstacles in the use of a smart phone

Appearance

involvement

I like replacement of a case for a smart phone

I purchase smart phone cases separately

I enjoy decorating a smart phone case

I have a great interest in decorating a smart phone case

Decorating the appearance for a smart phone is important

I put emphasis on appearance of a smart phone

Transaction

involvement

I frequently use mobile banking through a smart phone

I frequently make reservation for movies through a smart phone

I have purchased products through a smart phone
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락적 요소에 몰입하는 정도에 관한 문항들로 이를 ‘엔터테인먼

트 몰입’이라 명명하였다(고유값: 2.379, 전체변량: 9.518). 요인

5는 스마트폰의 SNS 서비스를 활용해 커뮤니케이션에 몰입하

는 정도에 관한 문항들로 이를 ‘커뮤티케이션 몰입’이라 명명

하였다(고유값: 1.999, 전체변량: 7.994). 요인6은 스마트폰을

통해 구매하는 것에 대해 몰입하는 정도에 관한 문항들로 이를

‘거래몰입’이라 명명하였다(고유값: 1.883, 전체변량: 7.533). 추

출된 6개의 요인의 전체 설명력은 66.43%로 나타났으며, 모든

요인의 신뢰도 계수는 0.68이상으로 나타나 내적 일관성이 확

보되었다. 

4.1.2. 개발된 스마트폰 몰입의 측정문항에 대한 확인적 요인

분석

스마트폰 몰입의 타당성을 확인하기 위해, AMOS 19.0을 이

용하여 확인적 요인분석(Confirmatory factor analysis)을 실시

하였다. 

(1) 수렴타당성 검증 

스마트폰 몰입의 수렴타당성을 검증하기 위해, 탐색적 요인

분석에 투입된 25문항에 대해서 확인적 요인분석을 실시하였

다. 그 결과, 25개 문항에 대한 확인적 요인분석 모델의 모형

적합지수(χ
2
= 669.647, df=260/p=.000, GFI=.81, RMR=.08,

IFI=.86, CFI=.86)는 만족할만한 수준이었으나, 일부문항의 표

준화된 요인부하량(factor loading)이 0.5 미만으로 유의수준에

부합되지 않아, 최종적으로 요인부하량 미달항목(si 10, si 15,

si 18)을 제거 후, 수정된 모델을 통해 확인적 요인분석을 실시

하였다. 

확인적 요인분석 결과, 모형의 적합지수는 χ
2
=487.357

(df=195, p=.000), GFI=.840, RMR=.073, IFI=.893, CFI=.891로,

GFI, IFI, CFI가 모두 .80 이상으로 수용할만한 수준에 만족되

며, RMR 역시 .07로 최적모델 수준에 만족되어 본 모형 적합도

는 수용할 만한 수준에 부합되었다(Table 4).

스마트폰 몰입의 측정모형에 대한 검증결과, 모든 측정문항

Table 3. Result of factor analysis for involvement in smart phones

Factor  Question 
Factor 

loading

Eigen 

value

Variance 

(%)

Cumulative 

variance (%)
Cronbach's α

Appearance 

involvement

si1 · I enjoy decorating a smart phone case. .900

4.636 18.543 18.543 .932

si2 · I have a great interest in decorating a smart phone case. .896

si3 · Decorating the appearance for a smart phone is important. .857

si4 · I like replacement of a case for a smart phone. .847

si5 · I purchase smart phone cases separately. .781

si6 · I put emphasis on appearance of a smart phone. .777

Time and 

information 

search 

involvement

si7 · I use a smart phone without a specific purpose whenever Iget free time. .776

2.991 11.963 30.506 .816

si8
· I enjoy my leisure by using a smart phone for most of the time if I am 

given free time.
.764

si9 · I tend to do mobile internet for a long time through a smart phone. .752

si10 · I use a smart phone during work hours as well. .713

si11 · I frequently use a smart phone when searching for information. .574

Application 

involvement

si12 · It's fun to use applications. .790

2.721 10.883 41.389 .791
si13 · I enjoy using applications. .787

si14 · Use of applications makes me happy. .763

si15 · I operate applications more than once a day. .602

Entertainment 

involvement

si16 · I enjoy watching videos through a smart phone. .774

2.379 9.518 50.906 .727

si17 · I enjoy listening to music through a smart phone. .714

si18 · I read books through a smart phone. .679

si19 · I enjoy images or picture editing through a smart phone. .585

si20 · I utilize applications when spending leisure times. .522

Communication 

involvement

si21
· I enjoy communicating with people through SNS witter, facebook, 

etc)service of a smart phone.
.933

1.999 7.994 58.901 .941

si22
· I frequently use SNS (twitter, facebook, tc)service through a smart 

phone.
.923

Transaction 

involvement

si23 · I frequently make reservation for movies through a smart phone. .781

1.883 7.533 66.434 .683si24 · I frequently use mobile banking through a smart phone. .770

si25 · I have purchased products through a smart phone. .678

si = smart phone involvement



400 한국의류산업학회지 제15권 제3호, 2013년

들의 표준화 경로계수는 p<.000 수준에서 0.5 이상이며, C.R.

값 또한 모두 1.96 이상으로 유의수준에 부합되었다. 따라서 스

마트폰 몰입의 측정문항들은 모두 수렴타당성이 있으며, 6개

차원으로 구성되는 것을 확인하였다. 

(2) 판별타당성 검증

스마트폰 몰입의 판별타당성을 검증하기 위해, [∅±2 X

S.E.] 가 1.0을 포함하는지의 여부와 비제약모델과 제약모델간

의 χ
2 
차이를 비교하였다. 

먼저 상관계수와 오차를 이용하여 [∅±2 X S.E.]가 1.0을

포함하는지의 여부를 확인한 결과, 잠재변수 간 상관에 ±2 곱

하기 표준오차를 한 값이 모두 1을 포함하지 않아 판별타당성

이 확보되었다(Table 5).

다음으로 비제약 모델과 제약모델간의 χ
2
 차이를 비교하여

판별타당성을 검증한 결과, 일반적으로 자유도가 1차이가 날

때, χ
2
 차이가 3.84 이상이면 통계적으로 유의하고, 10.83 이상

이면 p=0.001 수준에서 유의한데, 본 모델은 df=1 일 때, χ
2
=

65.6으로 p=0.001 수준에서 유의한 차이가 나타났다(Table 6).

따라서 비제약 모델과 제약모델간의 χ
2
 차이를 통해서도 판별

타당성이 확보되었다. 

이상의 탐색적 요인분석 및 확인적 요인분석 결과, 스마트폰

몰입의 구성요소를 측정하기 위해 개발된 47개의 문항 중, 22

개의 문항에 대해 신뢰성과 타당성이 확보되었다. 

(3) 검증된 측정문항을 사용한 스마트폰 몰입의 요인분석 재

실시

이상으로 검증된 22개의 측정문항으로 본 연구의 스마트폰

몰입 요인을 실증적으로 검증하기 위해 다시 요인분석을 실시

하였다. 그 결과 고유값 1 이상을 기준으로 베리멕스 회전에

의한 주성분 분석을 실시한 결과, 총 6개의 요인이 추출되었다

(Table 7). 제거된 문항을 제외한 나머지 문항들은 개발문항에

대한 탐색적 요인분석결과와 동일한 요인으로 수렴되어 요인명

은 이전과 동일하게 사용하였다. 추출된 6개 요인에 대한 전체

설명력은 70.46%이며 모든 요인의 신뢰도 계수는 0.68이상으

로, 문항들의 내적 일관성이 확보되었다. 

이상의 스마트폰 몰입의 구성요소에 대한 요인분석 결과, 선

행연구들에서 스마트폰 몰입이 스마트폰의 사용시간에 대한 몰

입도나 단편적인 기능요소에 집중하는 정도로 나눠졌던 것과는

달리 외형 몰입, 시간 및 정보검색 몰입, 어플리케이션몰입, 엔

터테인먼트 몰입, 커뮤니케이션 몰입, 거래몰입의 6가지 요인

Table 4. Result of confirmatory factor analysis for involvement in smart

phones

Factor  Question 
Standardized path 

coefficients 
C.R.

Appearance 

involvement

si 1 0.941 -
a

si 2 0.91 24.17***

si 3 0.825 18.538***

si 4 0.839 19.287***

si 5 0.774 16.116***

si 6 0.72 14.064***

Time and information 

search involvement

si 7 0.799 -
a

si 8 0.825 11.553***

si 9 0.661 09.549***

si 11 0.524 07.46***

Application 

involvement

si 12 0.839 -
a

si 13 0.733 10.899***

si 14 0.775 11.437***

Entertainment 

involvement

si 16 0.579

si 17 0.6 6.252***

si 19 0.586 6.162***

si 20 0.679 6.655***

Communication 

involvement

si 21 0.947 -
a

si 22 0.938 -
a

Transaction 

involvement

si 23 0.677 -
a

si 24 0.742 6.666***

si 25 0.537 6.086***

Goodness of fit
χ
2
=487.357 (df=195, p=.000) GFI=.840, 

RMR=.073, IFI=.893, CFI=.891

si = smart phone involvement *** p<.001
a 

Because of the case that unstandardized regression coefficient is fixed

at 1, t-value is not deducted.

Table 5. Discriminant validity analysis

 
Appearance 

involvement

Time and information 

search involvement

Application 

involvement

Entertainment 

involvement 

Communication 

involvement

Transaction 

involvement 

Appearance involvement 1.00      

Time and information search 

involvement
.38-.11 1.00     

Application involvement .45-.21 .61-.41 1.00    

Entertainment involvement .39-.15 .64-.38 .66-.46 1.00   

Communication involvement .43-.03 .50-.19 .38-.10 .45-.15 1.00  

Transaction involvement .57-.24 .38-.14 .36-.12 .36-.14 .42-.05 1.00 

Table 6. Discriminant validity analysis 

 χ
2

df ∆χ
2
/ df

Non-restricted model 487.400 195.000  

Full metric invariance 553.000 196.000 65.6/1 
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들이 추출되었다. 이 요인들은 이론적 연구를 통해 추출한 시

간몰입과 기본기능몰입, 정보제공몰입, 커뮤니케이션몰입, 엔터

테인먼트몰입, 상거래서비스몰입, 어플리케이션사용몰입 및 폰

기기(디자인) 몰입의 8가지 요인들에 대해 실증적 연구를 통해

검증한 결과로 시간몰입과 기본기능몰입 및 정보제공몰입이 하

나로 수렴되어 ‘시간 및 정보검색 몰입’으로 구성되면서, 스마

트폰 몰입이 외형 몰입, 시간 및 정보검색 몰입, 어플리케이션

몰입, 커뮤니케이션 몰입, 엔터테인먼트 몰입, 거래몰입의 6가

지 요인으로 구성되어진 것 이다. 또한 본 연구결과에서 나온

몰입 구성요인의 의미는 다차원적인 개념의 요소로 구성되었다

는 것이다. 구성요소들을 살펴보면 특히 기존의 단편적 기능요

소가 매우 세분화 된 것을 알 수 있는데, 어플리케이션이나 엔

터테인먼트 몰입 등으로 특색에 따라 매우 다양하게 나눠져 구

성된 것을 알 수 있다. 최근 소비자들 사이에 스마트폰이 보편

화된 가운데, 스마트폰의 소프트웨어 역시 빠르게 발전하고 있

어 스마트폰 몰입의 다차원화는 앞으로도 꾸준히 진행될 것으

로 예상된다.

4.2. 연령과 성별에 따른 스마트폰 몰입의 차이

연령과 성별에 따른 스마트폰 몰입의 차이를 밝히기 위해 t-

test를 실시하였다(Table 8). 그 결과, 성별의 경우, 엔터테인먼

트몰입과 거래몰입을 제외한 모든 스마트폰몰입요인에서 유의

한 차이가 나타났다. 결과를 살펴보면, 유의한 차이가 나타난

외형 몰입, 시간 및 정보검색 몰입, 어플리케이션과 커뮤니케이

션 몰입 모두 여성이 남성보다 더 높게 나타났다. 스마트폰몰

입 전반에 걸쳐 여성의 몰입이 남성에 비해 높게 나타나고 있

는데, 이러한 결과는 여성이 남성보다 더 심한 휴대폰 몰입성

향을 나타낸다고 밝힌 Han and Hur(2004)의 연구와 일치하는

결과이다. 

반면, 엔터테인먼트 몰입의 경우, 연령과 성별에 있어 유의

한 차이가 나타나지 않았다. 이는 스마트폰 이용 동기 차원 중

여성이 남성보다 스마트폰을 이용하는 오락적 목적이 더 높다

고 한 Jang(2011)의 연구와는 다른 결과로 최근 스마트폰이 보

편화된 가운데 이제 사람들이 스마트폰을 사용하는데 있어 엔

터테인먼트적 요소를 스마트폰 기능의 선택요소가 아닌 필수요

소로 인식함에 따라 더 이상 성별에 따른 차이가 나타나지 않

은 것으로 추론 할 수 있다. 연령의 경우, 어플리케이션 몰입

과 거래몰입에서 유의한 차이가 나타났다. 어플리케이션 몰입

의 경우 연령이 어릴수록, 거래몰입의 경우, 연령이 많을수록

몰입이 높게 나타나 서로 상반된 결과를 보여주고 있다. 어플

리케이션 몰입의 경우, 성별에 있어서도 유의한 차이가 나타나

여성일수록 어플리케이션에 대한 사용을 즐겨한다는 것을 알

Table 7. Result of factor analysis for involvement in smart phones 

Factor  Question Factor loading Eigen value Variance (%) Cumulative variance (%) Cronbach's α

Appearance 

involvement

si 1 .905

4.571 20.778 20.778 .932

si 2 .904

si 3 .863

si 4 .847

si 5 .786

si 6 .767

Time and

information

search 

involvement

si 7 .804

2.600 11.819 32.597 .794
si 8 .832

si 9 .772

si 11 .520

Application

involvement

si 12 .824

2.413 10.967 43.564 .824si 13 .756

si 14 .834

Entertainment 

involvement

si 16 .804

2.116 9.618 53.182 .704
si 17 .800

si 19 .578

si 20 .559

Communication 

involvement

si 21 .930
1.925 8.750 61.932 .941

si 22 .936

Transaction 

involvement

si 23 .814

1.876 8.528 70.460 .683si 24 .780

si 25 .661

si = smart phone involvement
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수 있었다. 

4.3. 스마트폰 몰입이 웹 기반 의류쇼핑몰에서의 구매의도에

미치는 영향

스마트폰 몰입이 웹 기반 의류쇼핑몰에서의 구매의도에 미

치는 영향을 밝히기 위해 회귀분석을 실시하였다.

4.3.1. 스마트폰 몰입이 모바일웹 의류쇼핑몰에서의 구매의도

에 미치는 영향

스마트폰 몰입 요인들이 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의

구매의도에 미치는 영향을 밝히기 위해 스마트폰 몰입의 6개

요인을 독립변수로, 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도를 종

속변수로 하여 회귀분석을 실시하였다(Table 9). 그 결과, 회귀

분석 모델은 통계적으로 유의한 예측력을 가지는 것으로 나타

났으며, 투입된 예측변인들은 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰 구

매의도의 전체 분산 중 14.3%를 설명하는 것으로 나타났다. 결

과를 살펴보면, 스마트폰 몰입에 대한 6개의 요인들 중 엔터테

인먼트 몰입, 거래몰입, 외형몰입이 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰

에서의 구매의도에 유의한 예측력을 가지는 것으로 나타났다.

즉, 엔터테인먼트 몰입, 거래몰입, 외형몰입이 높을수록 모바일

웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도가 높아진다는 것이다. 거

래몰입의 경우, 이미 모바일을 통해 거래경험이 쌓여있는 상태

임으로 모바일 거래에 대한 위험인지나 거부감이 적어 모바일

웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도에 긍정적인 영향을 끼치는 것

으로 해석할 수 있다. 엔터테인먼트 몰입의 경우, 스마트폰을

오락적 유희의 대상으로 여기는 경향이 높을수록, 모바일경로

에 대한 친숙도가 증가하고, 따라서 경로에 대한 친숙도가 결

국 모바일 경로를 통한 의류구매의도로 까지 이어진 결과로 해

석할 수 있다. 따라서 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰들은 모바일

을 통한 의류 구매에 대해 소비자들의 긍정적 반응을 끌어내기

위한 마케팅전략으로 엔터테인먼트관련 서비스를 강화해야 할

것이다. 엔터테인먼트 몰입 문항의 구체적 내용을 참고로 엔터

테인먼트 서비스의 내용을 제시해 본다면, 모바일 쇼핑몰 내에

서 음악을 들을 수 있도록 해주거나, 동영상을 구동시킬 수 있

는 시스템을 마련하여 엔터테인먼트의 소비자 욕구를 충족시켜

줌으로 쇼핑몰 방문 소비자 수를 증가시킴과 동시에 매출증가

효과를 기대할 수 있을 것이다. 

4.3.2. 스마트폰 몰입이 PC웹 의류쇼핑몰에서의 구매의도에

미치는 영향

스마트폰 몰입 요인들이 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구

매의도에 미치는 영향을 밝히기 위해 스마트폰 몰입에 대한 6

개 요인을 독립변수로, PC웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도를 종

속변수로 회귀분석을 실시하였다(Table 10). 그 결과, 회귀분석

모델은 통계적으로 유의한 예측력을 가지는 것으로 나타났으며,

투입된 예측변인들은 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도의

전체 분산 중 9.5%를 설명하는 것으로 나타났다. 결과를 살펴

보면, 스마트폰 몰입에 대한 6개의 설명변인 중 엔터테인먼트

Table 8. Difference in demographic characteristics for involvement in smart phones

 Involvement in

smart phones

Demographic

characteristics

Appearance

involvement

Time and 

information search 

involvement

Application

involvement

Entertainment

involvement

Communication

involvement

Transaction

involvement

Age

19-22 

(n=136) 

M 2.45 3.70 3.61 3.53 3.80 2.24 

SD 0.93 0.66 0.66 0.82 1.27 1.00 

23-27

(n=89)

M 2.24 3.66 3.34 3.35 3.45 2.56 

SD 0.98 0.85 0.73 0.85 1.41 1.05 

t  1.606 .377 2.864** 1.562 1.882 -2.355*

Sex

Male

(n=57)

M 2.09 3.28 3.27 3.39 3.28 2.42 

SD 0.93 0.75 0.67 0.73 1.34 0.92 

Female

(n=168)

M 2.46 3.82 3.58 3.48 3.79 2.35 

SD 0.95 0.69 0.69 0.87 1.31 1.06 

t -2.539* -5.071*** -2.931** -.727 -2.512* .431

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

Table 9. Influence of involvement in smart phones on purchase intention

in mobile web-based fashion shopping malls

Dependent 

Variable
Independent Variable β t 

Purchase 

intention

in mobile 

web-based 

fashion 

shopping 

malls

Appearance involvement  .137 1.998*

Time and information 

search involvement
-.033 -.453

Application involvement -.072 -.970

Entertainment involvement  .267 3.792***

Communication involvement  .037 .558

Transaction involvement .200 2.983**

R
2

.143

F 7.235***

*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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몰입만이 PC웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도에 유의한 예측력

을 가지는 것으로 나타났다. 즉, 스마트폰 몰입 중, 스마트폰을

통해 동영상을 보거나 음악을 듣는 등 엔터테인먼트적 활용을

많이 할수록, PC웹 의류쇼핑몰에서의 의류구매의도가 높아진다

는 것이다. 따라서 기존의 PC웹기반의 의류쇼핑몰들은 구매시스

템을 연동하지 않더라고 다양한 영상과 음악적 요소가 가미된

엔터테인먼트 목적의 홍보용 어플리케이션을 제공함으로, PC웹

기반의 의류쇼핑몰에 호의적인 잠재적 소비자에게 접근할 수 있

는 기회를 높일 수 있을 것이다. 어플리케이션의 경우, 제작비용

이 비싸지 않고, 배포방식도 간단해 PC웹 기반의 의류쇼핑몰 운

영에 효과적인 마케팅도구로 활용될 수 있을 것으로 예측된다.

4.4. PC웹 의류쇼핑몰과 모바일웹 의류쇼핑몰에서의 구매의

도 사이의 관계

모바일웹 기반의 의류쇼핑몰들이 대부분 기존 PC웹 기반의

의류쇼핑몰에서 파생된 형태라는 점에 있어 두 웹기반에 대한

소비자들의 행동 사이에는 관련성이 있을 것으로 예상된다. 이

에 PC웹과 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도 간 관

련성을 실증적 분석을 통해 밝히고자 한다.

PC웹 기반과 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도 간

에 관련성을 분석하기 위하여 피어슨의 적률상관분석을 실시하

였다(Table 11). 그 결과, 두 변수 간 상관계수는 .547로 .01%

수준에서 서로 정적상관이 있는 것으로 나타났다. 즉, PC웹 기

반의 의류쇼핑몰 구매의도가 높으면 모바일웹 기반의 의류쇼핑

몰 구매의도도 역시 높게 나타나는 것이다. 아직까지 시장의 활

성화가 덜 된 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서 두 변수간의 상

관관계를 효과적으로 활용한다면 다른 업체들보다 먼저 시장

내 입지를 다질 수 있을 것이다. 두 변수간의 상관관계를 활용

한 가장 효과적인 마케팅 전략으로는 기존의 PC웹 기반의 의

류쇼핑몰 고객들을 모바일 시장으로 끌어들이는 방법이다. 기

존의 PC웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도가 높은 소비자들은 모

바일웹 기반의 의류쇼핑몰에 대해서도 호의적인 태도를 가지고

있으므로, 제3의 새로운 고객을 만드는 것보다는 훨씬 더 효과

적으로 고객을 만들 수 있다. 두 웹 기반에 따른 의류쇼핑몰

간의 연계시스템을 만들어 동일아이디로 접속이 가능하도록 하

거나, 포인트가 통합적으로 누적되게 하는 등 두 기반의 의류

쇼핑몰을 서로 연계시켜준다면, 모바일이라는 경로가 주는 어

색함을 감소시켜주는 효과가 있을 것이다. 

5. 결론 및 제언

본 연구는 먼저 스마트폰 몰입의 요인들을 밝히고, 스마트폰

몰입의 요인들이 모바일웹 기반과 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에

서의 구매의도에 미치는 영향을 살펴보았다. 또한 인구통계적

특성에 따른 스마트폰 몰입의 차이와 더불어 이미 활성화된

PC웹 기반의 의류쇼핑몰과 새롭게 등장한 모바일웹 기반의 의

류쇼핑몰에서의 구매의도 간의 관계를 밝혔다. 

본 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 스마트폰 몰입의 요인분석 결과, 스마트폰 몰입 요인은

‘외형몰입’, ‘시간 및 정보검색몰입’, ‘어플리케이션 몰입’, ‘엔터

테인먼트 몰입’, ‘커뮤니케이션 몰입’, ‘거래몰입’의 6가지 요인

으로 구성됨이 확인되었다.

둘째, 요인별로 연령과 성별에 따른 스마트폰 몰입의 차이를

밝힌 결과, 스마트폰몰입에 있어 전반적으로 여성이 남성보다

더 많은 관심을 보이는 것으로 나타났다. 반면, 엔터테인먼트

몰입에 있어서는 연령과 성별에 있어 유의한 차이가 나타나지

않았는데, 이는 최근 스마트폰의 사용량이 급증하며 사람들이

스마트폰의 엔터테인먼트적 요소를 스마트폰의 필수요소로 인

식한 것에서 비롯된 결과로 추론해 볼 수 있다.

셋째, 스마트폰 몰입이 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에서의

구매의도에 미치는 영향을 밝히기 위해 회귀분석을 실시한 결

과, 스마트폰 몰입에 대한 6개의 설명변인 중 엔터테인먼트 몰

입과 거래몰입 및 외형몰입이 높을수록 모바일웹 기반의 의류

쇼핑몰에서의 구매의도도 높게 나타나는 것을 알 수 있었다.

넷째, 스마트폰 몰입이 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매

의도에 미치는 영향을 밝히기 위해 회귀분석을 실시한 결과, 스

마트폰 몰입에 대한 6개의 설명변인 중 엔터테인먼트 몰입이

높을수록 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에서의 구매의도가 높게 나

타나는 것을 알 수 있었다.

Table 10. Influence of involvement in smart phones on purchase

intention in PC web-based fashion shopping malls

Dependent Variable Independent Variable β t 

Purchase 

intention

in PC 

web-based

fashion 

shopping 

malls

Appearance involvement -.022 -.306

Time and information search 

involvement
-.020 -.267

Application involvement .116 1.529

Entertainment involvement .220 3.039**

Communication involvement .055 .807

Transaction involvement .133 1.922

R
2

.095

F 4.926***

**p<.01, ***p<.001

Table 11. Correlations between purchase intention in PC web-based

fashion shopping malls and that in mobile web-based fashion shopping

malls

Purchase intention in 

PC web-based

fashion shopping malls

Purchase intention in 

mobile web-based

fashion shopping malls

Purchase intention in 

PC web-based fashion 

shopping malls

1 .547**

Purchase intention in 

mobile web-based 

fashion shopping malls

.547** 1

**p<.01
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다섯째, PC웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도와 모바일웹 기반

의 의류쇼핑몰 구매의도 사이의 상관관계분석을 실시한 결과,

두 변수 간 정적상관이 있는 것으로 나타났다. 즉, 기존의 PC

웹 기반의 의류쇼핑몰 구매의도가 높은 소비자들은 모바일웹

기반의 의류쇼핑몰에 대해서도 높은 구매의도를 가지는 것으로

나타났다.

본 연구의 결과에 따른 연구인의 마케팅적 시사점은 다음과

같다. 

첫째, 스마트폰을 오락적 유희의 대상으로 여기는 경향이 높

을수록 모바일웹을 통한 의류구매에 더 긍정적으로 반응하므로

모바일웹 기반의 의류쇼핑몰들은 엔터테인먼트 관련 서비스를

강화할 필요가 있다. 동영상이나 음악듣기 등 엔터테인먼트적

요소가 실현될 수 있는 시스템을 구축하고, 더불어 자체적인 엔

터테인먼트 컨텐츠의 개발이나 기존 컨텐츠와의 연계시스템 구

축을 통해 스마트폰을 오락적 유희로 즐기는 고객의 방문빈도

를 늘릴 수 있을 것이다. 이처럼 의류구매에 긍정적으로 반응

하는 고객의 방문빈도를 높이는 전략은 실제 매출에도 긍정적

영향을 미칠 것으로 기대된다. 

둘째, 엔터테인먼트몰입이 높을수록 PC웹 기반의 의류쇼핑

몰에서의 구매의도역시 긍정적이라는 점에 있어, 기존 PC웹 기

반의 의류쇼핑몰들은 구매시스템을 갖추지 않았더라도 다양한

정보와 재미를 제공하는 엔터테인먼트적 홍보용 어플리케이션

을 제공함으로, PC웹 기반의 의류쇼핑몰에 호의적인 잠재적 소

비자에게 접근할 수 있는 기회를 높일 수 있을 것이다. 

셋째, 스마트폰 몰입에 있어 남성보다 여성들의 관심이 더

높게 나타난 가운데, 향후, 모바일 시장에 진입 예정인 의류쇼

핑몰들이 여성을 타깃으로 하는 마켓팅 전략을 마련할 필요가

있다. 스마트폰을 통한 커뮤니케이션에 적극적인 여성들을 위

해 쇼핑몰 어플리케이션 개발 시 커뮤니케이션 기능을 첨가하

거나, 어플 몰입을 좋아하는 여성들을 위해, 쇼핑몰 어플 외에

부수적인 어플리케이션을 제공한다면 여성들의 욕구를 충족시

킴으로 효율적인 마케팅 효과를 얻을 수 있을 것으로 기대된다.

넷째, 이미 활성화된 PC웹 기반의 의류쇼핑몰에 대한 구매

의도가 높은 소비자들이 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰에 대한

구매의도도 역시 높을 것임으로, 모바일웹 기반의 의류쇼핑몰

에서는 기존의 PC웹 기반의 의류쇼핑몰 고객들을 모바일시장

으로 끌어들이는 마케팅 전략을 수립해야 할 것이다. 제3의 새

로운 고객을 만드는 것보다는 기존 의류쇼핑몰 내점 고객을 대

상으로 모바일전용 쿠폰을 배부하거나, 통합적립금을 허용하는

등의 프로모션을 실행한다면, 새로운 고객을 유치하기 위해 소

모되는 노력보다 좀 더 쉽고 빠른 시간 내에 모바일소비자를

확보할 수 있을 것이다.

본 연구는 스마트폰 몰입의 구성요소를 밝힘으로 다양해진

모바일의 기능 중, 어떤 요인이 구매의도에 영향을 미치는지 구

체적 요인을 알 수 있게 되었다는데 의미가 있다. 또한 스마트

폰의 특성을 반영하여 몰입에 대한 문항을 개발함으로 향후, 스

마트폰 몰입에 대한 관련 연구에 기초를 마련하였다.

한편, 본 연구의 후속연구를 위한 제언으로는 첫째, 스마트

폰의 기능이 갈수록 다양화되고 있는 만큼, 스마트폰의 특성을

고려한 몰입에 대한 척도개발이 꾸준히 이뤄져야 할 것이다. 둘

째, 아직까지 모바일 시장이 활성화되지 못한 만큼, 연구대상자

들의 대다수가 실제 모바일에서 구매경험이 없었다. 따라서 향

후 연구에서는 실제 모바일에서 구매경험을 가진 소비자를 대

상으로 하는 연구가 이뤄져야 할 것이다. 셋째, 스마트폰 사용

자의 연령층이 갈수록 확대되고 있는 만큼, 향후 연구에서는 연

구대상자를 연령대별로 확대하여 연구할 필요가 있다.
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