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Abstract

Previous research found that merely touching an object can create psychological ownership and the endowment 

effect. It was also found that just imagining touching an object without actually touching the object can make the 

same effect on psychological ownership. Prior research on haptic imagery examined the effect of haptic imagery 

induced by direct instruction of imaging on psychological ownership. We investigate a new method which can 

induce the haptic imagery in a more natural way than direct instruction of imaging. We manipulated imagery  

conditions such as visual-haptic congruence multimodal cue, visual-haptic incongruent multimodal cue, direct 

instruction condition and control condition, and examined the effects on imagery vividness, feeling of physical 

control, perceived ownership, and purchase intention. We conducted the experiment on 140 undergraduate students 

and our results showed that visual-haptic congruence multimodal cue condition is more effective than direct 

instruction of haptic imagery while visual-haptic incongruence multimodal cue condition is not effective. Our study 

extends prior haptic imagery research by making important marketing implications for online retailing. 
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요 약

기존 연구들은 단순히 실물을 만지는 것만으로도 그 상에 해 심리  소유감이 형성되고 그 가치를 높게 평가하게 

되는 소유효과가 발생한다는 것을 발견하 다. 한 단순히 만지는 상상을 하는 경우에도 실물을 만지는 것과 같은 

효과가 나타난다는 것이 발견되었다. 기존의 각  심상화 연구에서는 실물을 만지는 상상을 하라는 직 인 지시에 

따른 각  심상화의 효과를 밝혔으나 본 연구에서는 실물을 만지는 상상을 하라는 직 인 지시보다 각  상상을 

자연스럽게 유도할 수 있는 효과 인 방법을 탐색해보았다. 상상유도 조건을 상품에 한 시각 , 각  단서가 

일치하는 다 감각 단서 일치 조건, 불일치하는 다 감각 단서 불일치 조건, 상상하라는 직  지시 조건, 통제조건으

로 조작하여 각  상상의 생생함, 물리  통제감, 지각된 소유감, 구매의도에 미치는 효과를 비교하 다. 140명의 

학생을 상으로 실험을 실시하여 분석한 결과, 시각  단서와 각  단서가 일치하도록 제공한 다 감각 단서는 

감성과학

제20권 3호, 2017

<연구논문>

pISSN 1226-8593

eISSN 2383-613X

Sci. Emot. Sensib.,

Vol.20, No.3, pp.49-60, 2017

https://doi.org/10.14695/KJSOS.2017.20.3.49



50  김민선․한 희

각  상상을 직 으로 지시하 을 때보다도 효과 인 것으로 나타났으며 시각 , 각  단서가 불일치한 경우는 

효과 이지 않은 것으로 나타났다. 본 연구는 각  심상화 연구에서 한걸음 나아간 시도이며 온라인 쇼핑과 같이 

실물을 보거나 만질 수 없는 환경에서의 상품 제시 방법에 한 함의 을 제공하는데 의의가 있다.

주제어: 각  심상화, 다 감각 단서, 심리  소유감, 온라인 쇼핑

1. 서론

사람들은 자신이 소유한 물건의 가치를 높게 평가하는 

경향을 보이는데, 이러한 상을 소유효과(endowment 

effect: Kahneman, Knetsch, & Tharler, 1990)라 한다. 

하지만 이러한 소유효과는 심리  소유감에 의해서도 

나타난다. 심리  소유감(psychological ownership)은 

물건에 한 법 인 소유(legal ownership)권을 가지고 

있지 않아도 “나의 것”이라는 느낌을 가지는 심리  

상태(Pierce, Kostova, & Dirk, 2003)를 말하며, 상을 

통제할 수 있는 능력에 의해 형성된다(Pierce et al., 

2003). Peck & Shu(2009)는 상과의 으로부터 통

제감이 형성되며, 따라서 물건을 단순히 만지는 것으로

도 그 상에 한 심리  소유감이 형성되고 소유효

과가 나타남을 밝혔다. 

물리 인 터치의 이러한 효과는 마  에서

는 매우 매력 인 발견이지만, 최근 들어 TV 홈쇼핑

이나 모바일 쇼핑 등의 쇼핑 행태가 증가하면서 소비

자는 구매하고자 하는 물건을 직  만질 수 없는 쇼

핑 환경에 보다 빈번하게 노출되는 경향을 보이게 되

었다. 이에 물리  에 한 안으로 Peck, 

Barger, & Webb(2013)은 물건을 만지는 상상을 하는 

것만으로도 물건을 직  만지는 것과 같은 효과가 나

타나는 것을 밝혔다. 그들은 독립변인을 테이블에 놓

여있는 물건을 실제 만지는 조건, 을 감고 만지는 

상상을 하는 조건, 을 감지 않고 만지는 상상을 하

는 조건, 만지지도 상상하지지도 않는 통제조건으로 

조작하여 심리  소유감을 측정하여 비교하 다. 그 

결과, 을 감고 상상하는 조건이 실제 만지는 조건

과 유사하게 심리  소유감이 높아졌으나 을 뜨고 

상상하는 조건은 통제조건과 같은 수 으로 효과가 

없는 것으로 나타났다.

각  심상화의 효과는 각 연구  마 인 

측면에서 큰 의미를 가지나 Peck et al.(2013)의 연구

는 보거나 만질 수 없는 쇼핑환경에 용하기에는 다

음과 같은 한계가 있다. 첫째, Peck et al.(2013)은 실

물을 직  본 후 실물을 만지는 상상을 하라고 지시

를 하 는데, 이는 온라인 쇼핑이나 모바일 쇼핑처럼 

실물을 직  볼 수도 만질 수도 없는 쇼핑환경과는 

거리가 있는 환경에서 진행된 실험이다. 둘째, 상상

하라는 직 인 지시에 의해 이루어졌다. 한 을 

감고 상상하는 것이 효과 이라고 하 는데 실제 쇼

핑 상황에서 소비자들이 을 감고 물건을 만지는 상

상을 하기를 기 하기는 어렵다. 을 감고 상상하라

는 직 인 지시보다는 자연스럽게 상상을 자극하

고 유도할 수 있는 단서가 제시되는 것이 더 실

일 수 있다. 따라서 본 연구에서는 만지는 상상을 하

라는 직 인 지시 없이도 각  상상을 자연스럽

게 유도할 수 있는 효과 인 방법이 무엇인지 탐색해

보고자 하 다. 

1.1. 심리  소유감과 각  심상화

앞서 언 하 듯이, 심리  소유감은 “나의 것”이

라는 느낌을 가지는 심리 인 상태를 말하여, 조직

원이 자신들이 속한 조직에 해 심리  소유감을 

느끼는 경우가 그 이다(Pierce et al., 2003). 심리  

소유감에 한 연구는 조직 안에서의 심리  소유감

에 을 두어 연구되어왔다. 심리  소유감을 상

품과 연 하여 연구하기 시작한 것은 Peck & Shu 

(2009)의 연구이다. 그들은 Pierce et al.(2003)이 심리

 소유감을 형성하기 한 선행조건으로 제안한 1) 

그 상을 통제하는 능력 2) 그 상을 친 하게 알

아가는 것 3) 그 상에 자신을 투자하는 것의 세 조

건들  첫 번째 통제할 수 있는 능력에 을 두

고, 통제감을  수 있는 상과의 이 심리  소
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유감을 형성할 수 있는지를 확인하 다. 테이블에 

있는 상품을 만져보게 하고 소유감을 평정하고 가격

을 책정하라고 한 결과, 물건을 만지는 기회는 그 

상에 한 소유감을 형성하고 그 상에 한 가치

를 높게 평가하는 것으로 나타났다. Peck et al.(2013)

의 각  심상화(haptic imagery) 연구에서는 심리  

소유감 이외에도 상상의 생생함(imagery vividness) 

정도와 물리  통제감(feeling of physical control)을 

측정하여 을 감고 상상했을 때 더 생생한 각  

상상이 가능하며 더 큰 물리  통제감을 느끼고 높

은 심리  소유감을 형성함을 보여주었다. 이러한 

연구결과는 각  심상화에서 상상의 생생함이 

요하며, 물리  통제감이 심리  소유감의 선행조건

임을 확인시켜 주었다. 

기존의 심상화 련 연구들에서도 제품을 사용하

는 상상을 하거나 내 것이라고 상상하도록 하는 것이 

제품이나 랜드에 한 태도나 평가에 정 으로 

여함을 밝히고 있으며, 상상(Imagery)이나 내  심

상화(mental simulation)에 있어 생생함(vividness)이 

요한 요소임을 밝히고 있다(Park, 2009; Petrova & 

Cialdini, 2005). 상상  심상화에 한 연구는 이

부터 이어져왔으나 각  상상에 한 연구는 아직 

많이 이루어지지 않았다. 각  심상화는 시각  이

미지와 련이 높으며 시각 인 이미지 처리를 통해 

이루어진다. 각  이미지는 시각  이미지를 동반

하며(Katz, 1925), 시각이 각  정보를 지각하는데 

요한 역할을 한다(Igarashi, Kitagawa, & Ichihara, 

2004). 이 듯 각  심상화와 시각  심상화의 

련이 높기에 Peck et al.(2013)의 연구에서는 불필요

한 시각 인 자극이 오히려 각  심상화에 방해가 

될 수 있음을 가정하고 을 감고 상상하는 것이 효

과 임을 확인하 다. 그러나 소비자가 쇼핑 상황에

서 을 감고 의식 으로 상상하려고 노력해주지 않

는다면 이러한 효과는 발휘될 기회가 없을지도 모른

다. 을 감고 능동 으로 상상을 하지 않는다면 오

히려　시각 으로 각  정보를 상세하게 제공하는 

것이 각  상상을 유도하는데 유리할 것으로 보인

다. 상상은 작업기억에 감각 보가 표상되는 인지  

과정이며(MacInnis & Price, 1987), 시각, 맛, 냄새, 각 

등 여러 감각을 포함하고 있다(Bone & Ellen, 1992). 즉 

상상은 감각정보를 다루고 있기에 반 로 감각정보

를 통해 상상이 유도될 수 있다. Anema et al.(2012)

은 시각  자극(visual stimuli)이 터치 요소(touch 

elements)를 생각하도록 유도하고 각  감각(tactile 

sensation)을 진시킨다고 하 다. 그의 실험에서 심

지어 각  자극이 없을 때도 그림에 시각화된 것만 

보고도 피부에 감각을 느낀다고 보고하 다. 따라서 

생생한 각  상상을 자연스럽게 유도할 수 있는 단

서들이 많이 제공될수록 각  상상을 유도하는데 

유리할 것으로 기 된다. 본 연구에서는 각  상상

을 생생하게 유도할 수 있는 방법을 탐색하기 해 

각  이미지를 연상할 수 있는 시각 , 언어 , 

각  단서를 제공하여 심리  소유감을 형성하는데 

도움이 되는지 살펴보고자 하 다. 

1.2. 다 감각 단서와 각  심상화

온라인 쇼핑 등 직  실물을 보지 못하는 환경을 

한 기존 연구들에서는 시각  이미지와 언어  묘

사를 통해 상품의 각  정보를 얻을 수 있는 효과

인 방법에 해 연구하 다. Peck & Childers(2003a)는 

온라인 쇼퍼는 각  정보를 직 으로 얻진 못하

지만 그림과 언어  정보로 각  이미지를 지각한

다고 하 다. Park(2009)은 각  심상화 조건을 언

어와 이미지를 조작하여 각  심상화 조건에 따라 

지각된 상품의 질에 향을 주고 행동 의도로 이어짐

을 보여주었다.　Elder & Krishna(2012)는 시각 으로 

제시되는 방식에 따라 상상을 잘 이끌어낼 수 있으며 

구매의도로 이어지는 것을 보여주었다. 수 에 놓인 

숟가락 방향이 우세손과 일치하 을 때 불일치 조건

에 비해 구매의도가 더 높게 나타났으며, 사후조사에

서 일치조건이 내  심상화가 잘 됨을 밝혔다. 즉, 상

품 이미지만 제시하 을 때보다 제품과 상호작용하는 

동작을 떠올리기 쉬운 단서를 함께 제공하면 그 제품

을 만지는 상상을 유도하는데 더 효과 일 것이다. 이

러한 기존 연구들은 각  상상은 만지는 것에서 얻

어지는 감을 떠올리는 것을 포함하고 그림 정보

(visual information)와 언어  정보(verbal information)

로 각  심상화가 유도될 수 있음을 보여 다. 본 

연구에서는 각  상상을 자연스럽게 유도할 수 있
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도록 시각 , 언어  단서를 조작하 다. 언어  단

서로는 각  정보를 묘사한 형용사 어휘를 상품 설

명으로 제시하고 시각  단서로는 각  정보가 상

세한 사진 이미지와 손으로 상품을 만지는 상을 함

께 제시하 다. 

지 까지 직  보거나 만질 수 없는 상에 한 정

보는 부분 시각에 한정되어 있었다. 만질 수 없는 

환경이기에 각을 통한 정보 획득은 기 도 하지 않

고 각을 체할 수 있기를 희망하며 시각을 통한 정

보 획득에 의존해왔다. 각은 가장 먼  발달되는 감

각이며(Atkinson & Braddick, 1982; Jassen-Boyd, 2011

에서 재인용), 손은 “외부에 존재하는 뇌”(Katz, 1989)

라고 할 만큼 인간은 각에 의존하여 많은 정보를 얻

도록 발달해왔다. 각체계는 질감, 딱딱함, 온도, 무게

와 같은 상의 물질  속성에 한 정보들을 부호화

하는 역할을 수행한다(Klatzky & Lederman, 1992). 

Kim & Yoon(2010)은 “ 재 각 련 기술은 피드백

이나 피드포워드와 같이 디지털 기기에서 인터 션과 

련하여 용되고 있는데 보다 근본 인 각기술의 

개발은 디지털 기기에서 실제 사물의 각  느낌을 

구 하는 것”이라고 하 다. 최근 가상질감을 구 해

내는 연구들이 진행되고 있다. Bueno et al.(2014)은 벨

벳과 같은 직물의 섬유(textile fabrics)를 만지는 것과 

같은 시뮬 이터 장치를 제안했다. 추후에 터치 패드 

등의 컨트롤 디바이스나 감 팔 트 같은 장치를 통

해 상에 따른 가상  감을 느낄 수 있는 기술이 

용된다면 제품을 직  만지는 경험과 유사한 각

 단서를 제공받는 것이 가능해질 것이다. 본 연구에

서는 시각 , 언어  단서에 각  단서를 함께 제공

하 을 때 생생한 각  상상을 유도하고, 심리  소

유감을 형성할 수 있는지 확인해보고자 하 다. 

다 감각을 이용한 경험들은 기억, 평가, 행동 등

에 정 인 시 지 효과를 일으킨다(Paivio, 1990). 

마  분야에서도 다  감각 단서들이 히 매치

되어 제시되었을 때 단일 감각만 주어졌을 때보다 제

품에 우호 으로 반응하거나 감각경험이 강화된다는 

연구들이 많이 이루어지고 있다(Krishna et al., 2010; 

Hoegg & Alab, 2006). 하나가 아닌 다  감각양식의 

이득은 감각이 일치할 때 생긴다는 연구들이 많다. 

감각입력(sensory input)의 일치가 감각입력을 더 빨

리 결속하게 하며 행동 측정치에서 더 정확하게 나타

난다(Gottfried & Dolan, 2003). 도매상 에서 향과 음

악을 사용했을 때 두 감각기 의 차원이 일치하는 경

우가 소비자의 도매상 에 한 근 행동을 높 다

(Mattila & Wirtz, 2001). 본 연구에서는 각  심상화

를 한 다 감각 단서를 시각  단서와 각  단서

가 일치할 때와 불일치할 때로 나 어 그 효과를 비교

하고자 하 다. 다 감각 단서는 심리  소유감 형성

에 도움이 되겠지만 감각정보가 일치할 때만 효과가 

있을 것으로 상하 다. 감각 단서가 불일치하면 감

각 정보로부터 들어오는 표상을 통합하여 내  심상

화를 하는데 오히려 방해가 될 것으로 상하 다. 

1.3. 연구목  

본 연구에서는 직  보거나 만질 수 없는 환경에서 

각  심상화를 유도하고 심리  소유감을 형성할 

수 있는 효과 인 방법을 탐색하고자 하 다. 기존의 

상상과 련한 심리  소유감 연구들에서는 상상하

라는 직 인 지시로 상상을 유도하고 심리  소유

감 형성에 미치는 향을 보았다(Peck et al., 2013; 

Kamleitner, 2011). 한 기존의 온라인 쇼핑 련 연

구들에서는 시각  자극 주로 연구가 이루어졌다

(Park, 2009; Krishina, 2012). 본 연구에서는 자연스러

운 각  상상을 유도하기 해 각  정보를 상세

히 제공할 수 있는 시각 , 언어  단서에 각  단

서를 더하여 다 감각 단서의 효과를 살펴보고자 하

다. 따라서 각  상상유도 조건을 단서조건, 직

 지시조건, 통제조건으로 조작하여 비교하 다. 

한 단서 조건은 시각 , 각  단서가 일치하는 

조건과 일치하지 않는 조건으로 나 어 비교하 다. 

실제 환경과 동일하게 실물이 아닌 모니터 화면을 통

한 상품 이미지와 설명을 보고 각 조건에 노출시켜 

그 효과를 확인하고자 하 다. 

각  상상유도 조건에 따라 각  상상이 잘 유

도되는지를 확인하기 해 상상의 생생함(imagery 

vividness)을 측정하고, 각  상상을 통한 통제감을 

통해 심리  소유감을 형성하는지 확인하기 해 물리

 통제감(feeling of physical control)을 측정하 다. 지

각된 소유감(perceived ownership)과 함께 구매의도
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(purchase intention)를 측정하 다. 기존의 심리  소유

감에 한 연구는 심리  소유감이 자신의 것에 해 

한 가치를 높게 평가하는 소유효과로 이어지는지 

주로 연구가 되었다(Brasel & Gips, 2014; Peck et al., 

2013; Peck & Shu, 2009). 기존 연구들은 심리  소유

감과 함께 가격책정을 하도록 하 으나 본 연구에서는 

각  상상유도 조건에 따라 실제 인 소비 태도에 

어떻게 향을 주는지 확인하고자 구매의도를 측정하

다. 본 연구의 목 을 정리하자면 다음과 같다. 

다 감각 일치조건에서 (1) 각  상상이 보다 생

생하게 유도되는지, (2) 심리  소유감이 보다 높게 

형성되는지, (3) 구매의도가 보다 높게 나타나는지를 

확인하고자 하 다. 

2. 연구방법

2.1. 실험참가자 

모 학교 140명(Male=51, Female=89, Mean age= 

23.14, SD=1.89)을 상으로 실험을 실시하 다. 참가

자들은 실험에 한 설명을 간략하게 듣고 실험 참가 

동의 의사를 밝힌 후 실험에 참가하 다. 실험이 끝

난 후 참가자들은 실험 참가에 한 보상으로 1 크

딧(credit)을 부여받았다.  

2.2. 실험설계

독립변인은 상상유도 조건으로 통제조건, 직  

지시 조건, 단서조건인 시각- 각 일치조건, 시각-

각 불일치 조건으로 조작하 다. 종속변인은 상상의 

생생함(imagery vividness), 물리  통제감(physical 

control), 지각된 소유감(perceived ownership), 구매의

도(purchase intention)를 측정하 다. 참가자간 실험

으로 설계되었다. 

2.3. 재료  도구 

본 연구에서는 실물을 보고 상상하도록 하는 것이 

아닌 화면에 제시되는 이미지를 보고 평가하도록 하

다. 이미지는 해상도 1280×1024 pixel의 17인치의 

평면 CRT 모니터에 제시되었다. 

상품 선택 시 터치가 요한 제품을 심으로 선정하

다. McCabe & Nowlis(2003)은 기하학  (geomatric) 

상품과 재료 (material) 상품으로 분류하 으며 기하

학  상품(geometric products)의 주요 속성은 크기(size)

와 형태(shape)이며, 재료  상품(material products)의 

주요 속성은 감(texture), 거칠기(roughness), 딱딱함

(hardness), 온도(temperature), 무게(weight)이다. 상품

은 재료  속성을 가지는 정도에 따라 다양한데(Peck 

& Childers, 2003a), 두드러지는 재료  속성을 가지는 

상품은 상품에 한 평가를 할 때 더 많은 각  정보

를 필요로 한다. 본 연구에서는 높은 재료  속성의 

성(material property salience)을 가지고 있는 목도리, 

담요를 실험할 상품으로 선정하 다. 목도리와 담요는 

역균형화(counterbalancing)하여 제시되었다.

Fig. 1. Product image and visual cue

(left: product image; right: visual cue)

상상유도조건은 다음과 같이 조작되었다. 통제조

건은 제품 이미지(Fig. 1, 좌측)  제품에 한 설명

이 제시된다. 직  지시조건에서는 상품 이미지와 

함께 상품을 만지는 것을 상상하라는 지시문이 함께 

제시되었다. 지시문은 Peck et al.(2013)이 사용한 지

시문에서 변형된 것으로 “ 을 감고 옷을 만지는 것

을 상상하세요. 손으로 잡고 있는 것을 상상하세요. 

어떤 느낌일지 생각해보세요.”라고 제시되었다. 단서 

조건에서는 통제조건에서 제시되는 상품 이미지와 

상품설명에 시각 , 언어 , 각  단서가 제공되었

다. 시각  단서는 감이 느껴질 수 있는 상세이미

지  손으로 만지는 동 상(Fig. 1, 우측)이 제시되
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었다. 과거의 각  경험을 쉽게 떠올리고 자신이 

상품을 만지는 내  심상화를 할 수 있도록 각  

정보에 한 상세 이미지와 함께 손으로 상품을 만지

는 상을 포함하도록 하 다. 언어  단서로는 “부

드러운, 포근한, 따뜻한” 등의 각  언어 묘사가 제

시되었다. 

단서조건  시각- 각 일치 조건은 제품과 일치하

는 각단서를 만질 수 있도록 제시되었으며, 각  

단서 불일치 조건은 제품과 일치하지 않는 각단서

가 제시되었다. 각  단서는 보이지 않도록 상자안

에 손을 넣어 만지도록 하 으며 가로, 세로 10cm 크

기로 제시된 질감을 탐색하도록 하 다. 각  단서 

옷감 패치는 5명의 사 평가를 통해 10개의 다양한 

질감의 제품을 상으로 상자안에 손을 넣고 화면 이

미지와 일치하는 정도와 정서가를 평가하여 선정하

다. 일치도는 “이미지와 손으로 느낀 감이 일치한

다”에 해 7  척도 “1=  그 지 않다, 7=매우 그

다”로 평정하도록 하 다. 정서가는 “pleasant to 

touch”항목과 “부정  – 정 ” 두 항목에 해 7  

척도로 평정하도록 하고 평균을 사용하 다(Atakan, 

2014). 불일치 조건의 자극은 정서가가 부정 이지 않

은 자극들( 앙값 4  이상) 에서 일치조건과 앙

값에서 반  방향으로 유사한 거리의 자극을 선정하

다. 목도리 자극의 일치조건 자극은 목도리, 불일치 

조건 자극으로 실크 스카 가 선정되었고(일치도: 일

치조건 M = 5.8, 불일치 조건 M = 2.0), 담요 자극의 

불일치 조건은 폴리에스테르 소재의 운동복 하의가 

선정되었다(일치도: 일치조건 M = 5.6, 불일치 조건 M

= 2.0).  

2.4. 실험 차

참가자는 각 조건에 무선 으로 할당되어 컴퓨터 

화면 앞에 앉아 지시에 따라 실험을 실시하 다. 참

가자는 화면에 제시된 물건을 살 것을 고려하여 화면

을 보고 상품을 평가하라고 지시 받는다. 1분간 각 

조건에 따라 다른 화면이 제시된다. 1분이 지난 후 

종속 측정치인 지각된 소유감, 상상의 생생함, 물리

 통제감, 구매의도를 평가하도록 하 다. 

지각된 소유감은 5개의 항목으로 평가했으며 “내 

목도리인 것 같다,” “나는 이 목도리에 개인 인 소유

감을 느낀다”, “나는 이 목도리를 소유한 것 같다”, 

“나는 이 목도리가 이미 내 것인 것 같다”, “나는 이 

목도리에 애착을 느낀다”로 7  척도(1= “  그

지 않다”; 7= “매우 그 다”)로 평정하도록 하고 평균

을 사용하 다(α= .93 for product 1 and α= .95 for 

product 2). 이 측정치는 작업환경(Pierce et al., 2003) 

 소비자 행동 연구(Peck & Shu, 2009; Peck et al., 

2013, Brasel & Gips, 2014)에서 사용된 측정도구이다. 

각  심상화의 생생함은 Peck et al. (2013)의 연

구에서 사용된 세 개의 항목인 (1) “나는 목도리 

로 내 손가락이 움이지는 것을 상상할 수 있었다”, 

(2) “나는 목도리의 감을 느낄 수 있었다”, (3) “목

도리가 내 손안에 있는 것 같이 느껴졌다”(Peck et. 

al., 2013)에 (4) “나는 목도리를 직  만져보는 것 같

았다” 항목을 더하여 측정하 다. 마찬가지로 7  척

도로 평정하고(1=“  그 지 않다”; 7= “매우 그

다”) 네 개 항목의 수들의 평균을 사용하 다(α = 

.90 for product 1 and α = .91 for product 2). 

물리  통제감(physical control)도 Peck et al. 

(2013)의 연구에서 사용된 두 개의 항목으로 측정하

다. (1)” 나는 목도리를 움직일 수 있는 것처럼 느

다.” (2)“나는 목도리에 해 물리  통제를 할 수 

있는 것처럼 느 다.”로 7  척도로 평정하 으며 

(1=”  그 지 않다”, 7=”매우 그 다”) 두 개 항목

의 수들의 평균을 사용하 다(α = .94 for product 1 

and α = .91 for product 2).

구매의도는 “이 목도리를 사고 싶다.” 로 7  척도

로 측정하 다(Atkan, 2014).

단서 조건에 노출된 참가자는 각  자극에 한 

조작이 잘되었는지 확인하기 해 시각  자극과 

각  자극의 일치도를 평정하도록 하 다. 

NFT(Need for Touch)에 해 측정하여 공변량 분

석을 통해 개인차 향이 없는지 확인하 다. NFT는 

Peck and Childers (2003b)이 제안한 NFT scale(−3 = 

 아니다, 3 = 매우 그 다; α autotelic = 0.85, α 

instrumental = 0.83)로 측정하 다. 
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Fig. 2. Perceived ownership by imagery condition

3. 연구결과

각  단서 자극에 한 일치도 평가 결과를 통해 

일치조건과 불일치 조건에서 7  척도 앙 인 4

보다 낮거나 높게 평정한 데이터는 분석 상에서 제

외되었다. 일치, 불일치 조건에서 각각 한 명씩 제외

되었다. 

일치도에 한 분석 결과, 일치 조건(M=5.67, SD= 

.92)과 불일치 조건(M=1.99, SD= .76)간에 일치도에 

한 유의한 차이가 나타났다, t(66)= -17.869, p< .001. 

단서조건의 시각- 각 일치, 불일치 조건이 잘 조작

되었음을 확인하 다. 

지각된 소유감, 통제감, 생생함에 해 ANOVA분

석을 실시한 결과, 상 로 상상유도조건  단서 

일치 조건이 직  지시 조건  통제조건에 비해 

모든 종속 측정치에서 높게 나타났다. 단서 불일치 

조건은 물리  통제감을 제외한 모든 종속측정치에

서 가장 낮게 나타났다. 

지각된 소유감에서 상상유도 조건에 따른 유의한 

차이가 나타났다, F(3, 134)=18.957, p<.001. Scheffe

사후분석을 실시한 결과, 단서 일치 조건(M=3.68, 

SD= .92)이 단서 불일치 조건(M=2.12, SD=.95)과 통

제조건(M=2.59, SD=.90)보다 유의하게 높게 나타났

다(단서 일치 vs. 단서 불일치 p<.001, 단서 일치 vs. 

통제조건 p<.001). 단서 일치조건과 직  지시조건

(M=3.29, SD=.97)간에는 유의한 차이가 나타나지 않

았다. 직  지시 조건이 통제조건  불일치 조건보

다 유의한 차이로 높게 나타났다(직  지시 vs. 통

제조건 p<.05, 직  지시 vs. 단서 불일치 p<.001). 

통제조건과 단서 불일치 조건 간에는 유의한 차이가 

나타나지 않았다. 즉, 단서 일치, 직  지시 > 통제

조건, 단서 불일치 순으로 나타났다(Fig. 2). 

상상의 생생함에서 상상유도 조건에 따른 유의한 

차이가 나타났다, F(3, 134)=33.626, p<001. Scheffe사

후분석 결과, 단서 일치 조건(M=5.88, SD= .78)과 모

든 조건보다 유의한 차이로 높게 나타났다(all p< 

.001). 직  지시 조건(M=4.83, SD= .90)이 불일치 

조건(M=4.17, SD=1.12)  통제조건(M=3.80, SD= 

.89)보다 유의한 차이로 높게 나타났다(직  지시 

vs. 단서 불일치 p<.05, 직  지시 vs. 통제조건 

p<.001). 단서 불일치 조건과 통제조건 간에는 유의한 

차이가 나타나지 않았다. 즉, 단서 일치 > 직  지

시 > 단서 불일치, 통제조건 순으로 나타났다(Fig. 3). 
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Fig. 3. Imagery vividness by imagery condition

물리  통제감에서도 상상유도 조건에 따른 유의

한 차이가 나타났다, F(3, 134)=9.826, p<.001. 그러

나 앞의 심리  소유감과 상상의 생생함과는 다른 

패턴의 결과가 나타났다. Scheffe사후분석을 실시한 

결과, 직  지시조건(M=4.27, SD=1.20), 단서 일

치조건(M=4.29, SD=1.23)과 단서 불일치 조건

(M=4.77, SD=1.09) 간에는 유의한 차이가 나타나지 

않았다. 통제조건(M=3.26, SD=1.21)과 다른 조건들

과는 모두 유의한 차이가 나타났다(통제조건 vs. 직

 지시조건 p< .01, 통제조건 vs. 단서 불일치 

p<.001, 통제조건 vs. 단서 일치 p<.01). 즉 직  

지시, 단서 일치, 단서 불일치 > 통제조건 순으로 나

타났다(Fig. 4).
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Fig. 4. Physical control by imagery condition

구매의도에 한 분석 결과, 조건간 유의한 차이가 

나타났다, F(3,134)=16.985, p<.001. Sheffe사후분석 

결과, 단서 일치 조건이 통제조건  단서 불일치 조

건에 비해 유의하게 높게 나타났다(p<.001)으며 직

 지시 조건과는 유의한 차이가 나타나지 않았다. 직

 지시 조건이 통제조건  단서 불일치 조건과 

유의한 차이로 높게 나타났다(직  지시 조건 vs. 

통제조건 p<.05, 직  지시 vs. 단서 불일치 p<.001). 

통제조건과 단서 불일치 조건간에는 유의하지 않지

만 경향성이 나타났다. 즉, 단서 일치 조건(M=4.50, 

SD=1.00), 직  지시(M=4.05, SD=1.08) > 통제조건

(M=3.31, SD=.89) > 단서 불일치 조건(M=2.70, SD=1.08) 

순으로 나타났다(Fig. 5). 

NFT개인차에 한 공변량 분석 결과 련이 없는 

것으로 나타났다. 남녀에 따른 차이는 상상의 생생함

에서만 나타났다, t(136)=-2.169, p<.05. 여자(M=4.84, 

SD=1.12)가 남자(M=4.38, SD=1.34)보다 높게 나타났다.

Fig. 5. Purchase intention by imagery condition

4. 논의  결론 

본 연구에서는 상상하라는 직 인 지시 없이도 

각  심상화를 유도할 수 있는 효과 인 방법이 무

엇인지 탐색하고자 하 다. 시각 , 언어 , 각  

단서를 결합하여 다 감각 단서를 제공하고 각  

생생함, 물리  통제감, 지각된 소유감, 구매의도에 

미치는 효과를 살펴보았다. 그 결과, 감각 단서가 일

치하는 단서조건이 상상하라고 직 으로 지시한 

조건보다 상상의 생생함에서는 더 높게, 나머지 종속 

측정치에서는 유사한 수 으로 나타났다. 그러나 불

일치 단서조건은 통제감을 제외하고 모든 종속측정

치에서 통제조건과 유사하거나 낮게 나타났다. 즉, 

시각  단서와 각  단서가 일치하는 다 감각 단

서는 각  상상을 유도하고 심리  소유감을 형성

하는데 효과 임을 확인하 다. 한 다 감각 단서

가 일치하는 조건에서 구매의도가 높은 것을 확인하

다. NFT와 성별에 개인차는 없었으며, 실험 참가

자의 선행경험과 주 인 단에 의한 향은 실험 

참가자를 조건에 무선 으로 할당시킴으로써 결과의 

통계  오류를 다.  

본 연구에서 제안한 다 감각 단서를 통한 상품 제

시 방법은 만지는 상상을 하라고 직 으로 지시하

는 것보다 각  상상을 유도하는데 더 효과 인 방

법임을 확인하 다. 한 이 방법은 을 감고 상상하

는 것보다 더 자연스럽게 소비자들에게 각  상상

을 유도할 수 있는 장 이 있다. 실물을 보지 않은 상

황에서는 상품 이미지만 보고 을 감고 상상하는 것

보다 각  정보가 시각 , 각  감각을 통해 풍부

하게 달되는 것이 물건을 만지는 상상을 유도하는

데 더 효과 인 것으로 보인다. Gossens(1995)은 그림 

이미지(pictorial image)가 제공되면 상세 이미지들을 

상상의 정보원으로 사용하기 때문에 스스로 이미지를 

창조해서 상상을 더 원활하게 도와 다고 하 다. 

한 시각  단서와 일치하는 각  단서는 상상을 더

욱 원활하게 도와주는 정보원으로 사용된 것으로 보
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인다. 사 , 사후 연구를 통해 시각 /언어  단서만 

제공되는 경우와, 각  단서만 제공되었을 경우에 

따라 각  상상  심리  소유감에 미치는 향을 

살펴보았을 때 두 경우 모두 효과가 없는 것으로 나

타났다. 이러한 실험들의 결과는 단일 감각 단서만으

로는 상상을 하라는 직  지시 조건만큼의 효과가 

나타나지 않으나 다 감각 단서가 제공되었을 때에 

시 지 효과가 나타남을 알 수 있다. 다 감각을 통한 

풍부한 감각 정보들이 상상의 자원으로 사용되어 

각  상상을 유도하는데 유리하게 작용한 것으로 보

인다. 본 연구의 결과는 실물을 보지 못하는 환경에서

도 다 감각 단서를 잘 활용한다면 충분히 생생한 

각  심상화를 유도하고 심리  소유감을 형성하며 

구매의도를 높이는 것이 가능함을 시사한다. 

상상의 생생함, 지각된 소유감, 구매의도는 일치조

건, 직  지시조건, 통제조건, 불일치 조건 순으로 

유사한 패턴을 나타냈으나 물리  통제감에서는 불

일치조건이 직  지시 조건이나 일치조건만큼 높

게 나타났다. 시각  단서와 각  단서가 일치한 

조건은 만지는 것을 심 으로 시뮬 이션 할 수 있는 

상상의 생생함도 높이고 실제 내가 만지고 있다는 통

제감도 높아졌기 때문에 소유감도 높아졌으나, 단서 

불일치 조건은 손으로 무언가를 탐색하는 능동  

을 통해 물리  통제감은 높아졌지만 시각  정보

와 불일치하는 감 때문에 실제 그 제품을 만지고 

감을 상상하는 각  심상화는 일어나지 않은 것

으로 보인다. 즉 단서 불일치 조건은 그 상을 만지

는 각  상상을 통해 통제감이 높아진 것이 아니기 

때문에 심리  소유감으로 이어지지 않은 것으로 보

인다. 시각  단서와 각  단서의 불일치는 그 

상에게 기 하는 감이 아닌 다른 감으로 인해 시

각  정보를 통해 떠올릴 수 있는 과거의 유사한 경

험을 떠올리는데 오히려 방해가 되었기 때문에 그 

상을 만지는 상상을 하기 어려웠을 것이다. 때문에 

각  심상화  심리  소유감 형성에 불리하게 

향을 미친 것으로 보인다. 본 실험의 결과로 물리  

통제감이 무조건 소유감을 형성하는 선행조건으로 

작용하지 않을 수 있음을 시사한다. 그 상 자체를 

만지는 느낌을 주기 해서는 시각  정보에서 느껴

지는 감과 일치하는 각  단서가 요하며, 일치

하는 각  단서는 그 상을 만지고 감을 떠올리

는 상상을 유도하는데 효과 이라고 할 수 있다. 

한계   추후 연구로는 본 연구에서는 재료  속

성의 성이 높은 상품들을 상으로 우선 으로 

탐색해보았기 때문에 자극으로 선정된 목도리, 담요

는 모두 부드럽고 포근한 감을 기 하는 제품으로 

한정된 질감(texture)만 가지고 실험을 하 다. 추후 

연구에서는 매끄럽거나 거칠거나 다른 감을 상

으로 확장해나갈 필요가 있다. 한 본 연구에서는 

다 감각 단서를 시각 , 각  단서를 심으로 제

안하 으나 다른 감각 단서들의 활용 방안도 탐색해

볼 수 있다. 상상  심상화 련 기존의 연구들은 

사운드를 포함하는 것이 내  심상화에 효과 임을 

밝혔다(Ferrington, 1994; Miller & Marks, 1992, 

1997). 감각 마 (sensory marketing)에서는 오 라

인 매장 등을 해 사운드와 음악을 용하는 것과 

련하여 연구되고 있으며 이미 용하고 있는 사례

도 늘고 있다. 쇼핑 공간의 분 기 등 오 라인 환경

을 주로 청각  단서를 어떻게 용시킬지에 해 

연구되어왔으나 온라인 환경을 고려하여 상품 특성

과 련된 사운드를 청각  단서로 제공하는 방법을 

탐색해볼 수 있을 것이다.  다른 추후 연구로 감각 

단서의 유사성 정도를 세분화하여 그 효과를 살펴볼 

필요가 있다. 시각 으로 들어온 자극과 각  자극 

정보가 완 히 일치하는 것으로 인식하지 않았음(일

치도 M = 5.67)에도 유사하게 지각한 정도로도 각

 심상화를 하는데 효과 이었다. 유사성의 정도에 

따라 그 상을 만지는 것과 같은 내  심상화를 자

연스럽게 유도할 수 있는 효과의 크기가 달라질 수도 

있다. 따라서 시각  정보와 각  정보의 유사한 
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정도를 정교하게 세분화하여 그 효과를 살펴본다면 

추후에 질감을 카테고리화하여 상품과 유사한 가상 

감을 제공하고자 할 때 유용한 가이드라인

(guideline)을  수 있을 것이다.

최근 홈쇼핑, 온라인 쇼핑 등의 구매 경로를 통한 

쇼핑 행태가 증가하고 있다. 그럼에도 아직까지 상품

을 직  보고 만질 수 없는 쇼핑 환경에서는 터치경

험을 요하는 제품에 한 구매를 특히 꺼리는 경향이 

있는데 이는 직 인 감각  경험이 부족하기 때문

이다(Citrin et al., 2003). 마  련 연구에서는 터

치가 불가능할 때 직 인 물리  의 안을 탐

색하는 터치 연구에 한 요구가 있으나(Elder et al., 

2010; Peck & Childers, 2007), 터치  각에 한 

연구들이 아직 많이 이루어지진 않고 있다. 본 연구

는 각 련 한 심상화 련 연구 역에서도 한

걸음 나아간 시도이며, 마  연구 측면에서도 실제 

보고 만지지 못하는 쇼핑 환경을 한 상품 제시 방

법에 한 함의 을 제공하는 의의가 있다.
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