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Within� the� metaverse� platform,� users� engage� in� communication� with� others�

through� ‘avatars'� reflecting� their� own� identities.� Users� experience� various� virtual�

fashion� items� through� avatars,� and� the� fashion� industry� anticipates� avatars�

wearing� virtual� fashion� items� as� an� emerging� business� opportunity.� Many�

fashion� brands� are� currently� releasing� virtual� fashion� items� specifically� designed�

for� avatars.� In� this� study,� we� examined� the� impact� of� user� identification� with�

their� avatar� on� their� perception� of� the� attributes� of� virtual� fashion� items�

(investment� attractiveness,� scarcity,� playfulness,� and� aesthetics)� and� its� influence�

on� behavioral� intentions.� The� research� involved� a� survey� of� 250� females� with�

prior� knowledge� of� the� metaverse.� Structural� equation� modeling� analysis� was�

conducted� to� examine� research� hypotheses� and� validate� the� model.� The� results�

confirmed� that� as� users� within� the� metaverse� perceive� greater� identification�

with� their� avatar,� they� also� perceive� the� attributes� of� virtual� fashion� items� more�

favorably.� This� finding� affirms� the� self-reference� effect,� where� users� positively�

evaluate� objects� associated� with� themselves.� Additionally,� perceiving� the�

attributes� of� virtual� fashion� items� was� found� to� be� positively� linked� to� purchase�

intentions� for� virtual� products� and� actual� interest� in� the� brand.� Lastly,� a� higher�

intention� to� purchase� virtual� fashion� items� was� associated� with� forming� a� more�

favorable� attitude� toward� the� respective� brand.� Consequently,� this� study�

provides� academic� and� practical� implications� for� marketing� strategies� within� the�

metaverse,� emphasizing� the� active� utilization� of� avatars� and� elements� that�

facilitate� user-avatar� identification� for� effective� engagement.
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I.� 서론

코로나 19의 전 세계적인 확산으로 비대면 환경을 중심으로 

한 사회, 문화적 변화가 일어났고, 자연스럽게 사람들의 라

이프스타일과 소비 문화에도 변화가 생겼다. 특히 현실과 가

상 세계의 경계를 넘어서는 새로운 경험들을 할 수 있는 메

타버스가 주목을 받고 있다 (Park, 2021). 메타버스 플랫폼

의 사용자는 계속해서 증가하여 제페토(Zepeto)의 글로벌 

누적 이용자는 2023년 기준 4억명을 기록하였으며 (Kim, 

2023), 로블록스(Roblox)의 하루 이용자 수는 2023년 1분

기에 6,600만명을 넘어서며 전년 동기 대비 20% 증가했다 

(Nox appplayer, 2023).

  이러한 상황에서 많은 패션 브랜드은 메타버스 플랫폼에 

가상 매장을 구현하거나 아바타를 위한 가상 패션 아이템을 

판매하는 등 리테일 마케팅을 위해 메타버스를 적극적으로 

활용하고 있다. 특히 가상 세계 속 아바타가 착용하는 가상 

패션 아이템을 판매하는 것에 많은 관심을 가지고 있다. 이

제 패션 기업들은 제품의 촉감과 느낌, 개인의 신체 특성을 

중요시 여기던 기존의 패션 산업 패러다임에서 벗어나 아바

타가 매개하는 가상 세계, 즉 메타버스 플랫폼에서 마케팅 

활동을 해야하는 새로운 상황에 마주한 것이다 (Gibson, 

2021). 대표적인 예로, 루이비통이나 발렌티노와 같은 명품 

패션 브랜드는 물론, 나이키, 컨버스 등 다양한 브랜드들도 

메타버스와의 접목을 통하여 차별화되는 가상 아이템을 출

시하고 있다. 또한, 구찌와 같은 일부 럭셔리 브랜드에서는 

NFT(Non-Fungible Token)를 접목시킨 가상 패션 아이템

을 출시하여 대중의 관심을 끌기도 하였다. 

  메타버스 플랫폼에서 이용자는 본인의 정체성을 반영한 

아바타를 통해 타인과 소통하며 다양한 가상 패션 아이템을 

경험할 수 있게 되었는데, 이에 패션 산업에서는 아바타가 

착용하는 가상 패션 아이템이 패션 산업의 새로운 비즈니스 

기회로 떠오르고 있다 (Korea International Trade 

Association [KITA], 2022). 실제 많은 패션 브랜드에서 아

바타를 위한 가상 패션 아이템을 출시하고 있고, 일부 가상 

패션 상품의 경우 재판매(resell)가 이루어지면서 출시 가격

보다 더 높은 가격으로 판매되고 있다 (Sin & Jeong, 

2021). 대표적인 사례로 로블록스에서는 구찌(Gucci)에서 출

시한 가상 아이템이 5.5달러에 출시되었지만, 이용자들이 가

상 아이템을 재판매하기 시작하면서 약 4115달러까지 가격

이 오르기도 하였다 (Son, 2021). 

  메타버스와 가상 패션 아이템 판매에 대한 관심이 커지고 

있는 상황에서, 본 연구는 이용자의 가상 패션 아이템 구매

를 유도할 수 있는 경로를 탐구할 필요성이 있다고 판단하

였다. 하지만, 메타버스 환경 내에서 가상 패션 아이템을 판

매하는 것과 관련된 선행 연구는 여전히 부족한 실정이다. 

메타버스와 아바타에 대한 현재까지의 선행 연구를 살펴보

면, 아바타의 유형에 대한 질적 연구 (Kim & Jung, 2022; 

Lee & Park, 2023), 아바타 활용에 대한 메타버스 이용자

의 반응에 초점을 맞추어 연구를 진행하였다 (Bang, Wu, 

& kim, 2022; Jhee, Han, & Jung, 2022; Kim, Lee, & 

Chung, 2023). 메타버스 공간에서 아바타를 꾸미는 과정을 

통해 소비자들이 보다 몰입할 수 있다는 연구는 존재하지만, 

가상 패션 아이템과의 연결성은 검증하지 않았다 (Lee, 

Chang, Uhm, & Owiro, 2023). 특히 메타버스에서 이용자

를 대변하는 아바타를 중심으로 가상 패션 아이템에 대한 

소비자의 인식과 행동적 측면을 실증적으로 탐구한 연구는 

부족한 상황이다.

  이에 본 연구에서는 동일시와 자기 참조 효과를 이론적 

토대로 메타버스 플랫폼 내에서 아바타와의 동일시가 가상 

패션 아이템에 대한 소비자 인식과 소비자 행동에 미치는 

영향을 실증적으로 규명하고자 하였다. 구체적으로, 이용자

들은 메타버스 플랫폼에서 아바타를 꾸미는 과정을 통해 아

바타가 나의 일부이며 나를 표현하는 대리인이라고 생각하

는 동일시를 경험하게 되는데 (Shin, Kim, Yoo, & Park, 

2023), 이 과정에서 자기 참조 효과가 발생하기도 한다. 자

기 참조 효과에 따르면, 일반적으로 사람들은 자기 자신과 

관련된 것을 보다 호의적이고 낙관적으로 평가한다. 본 연구

에서는 이러한 심리적인 매커니즘이 확장된 자아의 일환인 

아바타가 착용하는 가상 패션 아이템을 평가하는 데에도 적

용될 수 있다고 판단하였다. 나아가 가상 패션 아이템에 대

해 지각된 속성이 가상 아이템에 대한 구매의도와 실제 패

션 브랜드에 대한 태도를 형성하는 데에 미치는 영향을 검

증하고자 하였다. 본 연구의 결과를 통해 가상 패션 아이템

을 활용하여 아바타를 꾸미는 과정에서 이용자들이 느끼는 

아바타 동일시가 가상 패션 아이템의 속성 지각 및 소비자

들의 행동에 미치는 영향을 밝힘으로써 메타버스 환경과 아

바타 연구 확장에 기여하고자 하였다. 나아가 메타버스 환경 

내에서 가상 패션 아이템을 출시하는 패션 브랜드를 위한 

마케팅 전략을 제안할 수 있을 것으로 기대한다.

II.� 이론적�배경

1.�메타버스(metaverse)와�아바타
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메타버스 플랫폼에서는 여러 패션 브랜드가 입점해 있어 브

랜드 제품을 보고, 입는 등 다양한 경험을 할 수 있다 

(Moon, 2022). 이용자는 아바타를 매개로 자신이 원하는 

패션 제품을 구매하고 스타일링하며 메타버스 세상을 시공

간의 제약없이 활용할 수 있다는 점에서 아바타와 메타버스 

플랫폼은 다양한 패션 브랜드와 기업에게 새로운 판매와 마

케팅 기회로 다가오고 있다. 특히 메타버스 플랫폼의 등장은 

이용자들이 아바타를 통해 자아 표현을 극적으로 할 수 있

는 환경을 제공해주었고 (Yee, Bailenson, & Ducheneaut, 

2009), 밀레니얼과 Z세대는 자신의 정체성이 반영된 아바타

를 제작하는 것에 큰 관심을 가지고 있다 (Lee & Park, 

2023). 아바타는 메타버스 공간에서 개인의 정체성을 반영

하는 것으로, 메타버스 이용자들이 실제 세상에서 지닌 특성 

중 중요한 부분을 포함시켜 만드는 것으로 알려져 있다 

(Behm-Morawitz, 2013; Morie, & Verhulsdonck 2008). 

아바타는 단순히 이용자의 외적인 모습만을 반영하는 것을 

넘어 메타버스 공간에서 이용자의 행동을 나타내고, 타인과 

상호작용하는 것을 보여주는 위한 거울에 비친 자아 역할을 

하고 있다 (Lee, Hong & Lee, 2021). 즉 이용자들은 메타

버스 플랫폼에서 아바타를 통해 다른 사람에게 보여질 수 

있는 사회적인 자신의 모습, 혹은 자신의 정체성을 나타내기

도 하며 이용자의 확장된 자아의 일부이기도 한 것이다 

(Belk, 2013; Sin, 2021). 이처럼 이용자와 밀접한 관련이 

있는 아바타와 아바타를 꾸미기 위해 필요한 가상 아이템은 

새로운 마케팅 수단으로 떠오르며 패션 브랜드에게 많은 관

심을 받고 있다. 

2.� 아바타�동일시

동일시는 미디어 속 인물과 시청자 사이의 관계에서 많이 

연구된 개념이다. 동일시 이론(identification theory)에 따르

면, 미디어 이용자들은 단순히 관객의 입장에서 미디어 속 

인물을 바라보는 것이 아니라, 미디어 속 인물들에 몰입하여 

그들이 겪는 사건들을 관객들 스스로가 경험하는 것처럼 느

끼며 감정적으로 유대감을 형성한다 (Basil, 1996; 

Koulouris, Jeffery, Best, O'neill, & Lutteroth, 2020; 

Maccoby & Wilson, 1957). 동일시의 개념을 아바타와의 

동일시로 확장하면, 동일시는 메타버스 내에서 이용자가 아

바타를 자기 자신의 대리인으로 인식하여 이용자와 아바타

가 감정적, 인지적으로 연결되는 것을 의미한다 (Cohen, 

2001; Choi & Pyun, 2021; Van Looy, Courtois, De 

Vocht, & De Marez, 2012). 특히 메타버스 속 가상 아이

템을 사용해 아바타를 원하는 존재로 만드는 과정에서 깊은 

애착을 형성하고 동일시를 느낀다 (Nam & Kihl, 2020). 

즉, 아바타와의 동일시는 이용자가 아바타를 자기 자신의 대

리인으로 느끼며 애착을 가지는 것으로 아바타에 자기 자신

을 대입하여 생각하는 것을 의미한다 (Koulouris et al., 

2020; Trepte & Reineke, 2010).

3.� 자기�참조�효과

개인은 어떤 방법으로든 자기와 관련된 정보를 선호하며, 보

다 잘 기억하고 긍정적으로 평가하는 경향이 있는데, 이를 

자기 참조 효과(self-referencing effect)라고 한다 (Ahn & 

Bailenson, 2011; Rogers, Kuiper, & Kirker, 1977). 예를 

들어, 사람들은 스스로와 관련된 형용사를 타인과 관련된 것

보다 더 쉽다고 평가하고, 타인과 관련된 것보다 자기와 관

련된 일을 보다 호의적이고 낙관적으로 평가한다. 특히 자기 

자신을 광고모델로 내세운(self-endorsing) 효과를 검증한 

선행 연구에 따르면, 소비자들은 같은 제품이더라도 '나'를 

모델로 한 광고에 더 긍정적이고 낙관적인 평가를 하게 된

다. 또한 사람들은 자신과 유사성을 지각하는 대상의 상황에 

깊게 관여하고 긍정적인 감정을 형성한다 (Ahn, Phua, & 

Shan, 2017). 아바타가 다양한 아이템을 직접 착용해보는 

것은 자기 자신을 광고 모델로 내세운(self-endorsement) 맥

락과도 유사하다고 볼 수 있다. 즉, 이용자들은 아바타를 직

접 꾸미는 과정을 통해 아바타를 자기 자신의 일부로 인식

하며 동일시를 지각하며, 그 결과 아바타와 관련된 것에 대

해 보다 호의적인 반응을 보일 것을 예상할 수 있다.

4.� 가상�패션�아이템�속성

다양한 패션 브랜드들이 메타버스라는 가상 환경으로 진출

하고, 가상 패션 아이템을 출시하고 있다 (Park, 2021). 메

타버스 이용자들은 아바타를 통해 가상 패션 아이템을 경험

하고, 이는 가상 패션 아이템의 구매로 이어지기도 한다. 따

라서, 본 연구에서는 실제 패션 제품과 차별화되는 가상 패

션 아이템의 속성을 고찰하고, 어떠한 속성이 소비자의 구매

를 유발하는지 살펴보고자 한다. 

  소비자들은 패션 제품을 평가하고 구매하기 위해 제품의 

여러 가지 속성을 지각한다 (Park & Kang, 2016). 패션 제

품 속성이란 패션 제품을 구매할 때 고려하는 제품의 특성

을 의미한다 (Park, Ku, & Koo, 2007). 또한 제품의 속성

은 소비자들의 태도와 행동의도와 같은 추후 행동을 예측하
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기 위한 중요한 요인으로 간주되기도 한다 (Boulding, 

Kalra, Staelin, & Zeithaml, 1993; Edell & Burke, 1987). 

소비자들은 패션 제품을 평가할 때 여러 가지 속성을 기반

으로 제품을 평가하는데, 제품의 속성에 대해 긍정적으로 지

각하면 해당 브랜드와 제품에 대한 태도와 구매 의도와 같

은 소비자의 행동 의도에 긍정적인 영향을 미친다 (Swinker 

& Hines, 2006). 패션 제품의 속성이 태도와 구매 의도에 

미치는 연구는 다양한 맥락에서 진행되었는데, Yu and Kim 

(2012)의 연구에서는 소비자들이 친환경 패션 제품에 대해 

지각하는 속성들이 재구매 의도에 미치는 영향을 검증하기

도 하였으며, Park et al. (2007)의 연구에서는 패션 제품의 

속성을 심미적, 세탁 용이성, 맞음새의 물리적 속성으로 분

류하여 구매 의도에 미치는 영향을 살펴보았다. 이처럼 패션 

제품 속성은 태도, 구매 의도 등에 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 이처럼 다수의 연구에서 제품의 속성을 분류하여 

소비자의 태도와 행동에 미치는 영향을 검증하였으며 

(Swinker & Hines, 2006), 연구의 맥락에 맞게 제품 속성

의 하위 차원을 고찰하였다. 

  선행 연구에서 공통적으로 많이 언급되는 패션 제품의 속

성은 경제성, 실용성, 기능성, 상징성, 심미성, 표현성, 가격, 

희소성 등이 있다 (Bakhshian & Lee, 2022; Swinker, & 

Hines, 2006). 하지만 물리적으로 존재하는 실제 패션 제품

과는 다르게, '가상'의 패션 아이템은 소비자들이 현실 세계

에서 실제로 사용하는 것이 아니기 때문에 실용성이나 기능

성과 같은 일부 속성은 고려할 필요가 없다. 따라서, 본 연

구에서는 가상 패션 아이템의 속성을 투자성, 희소성, 유희

성, 심미성으로 제안하였다. 각각의 속성에 대한 구체적인 

내용은 다음과 같다.

1) 투자성

메타버스 플랫폼에는 가상 화폐를 활용하여 가상 패션 아이

템을 구매할 수 있고, 다시 판매할 수 있는 자본 생태계가 

기본적으로 구축되어 있다. 특히 NFT(Non-Fungible 

Token; 대체 불가능한 토큰)의 도입으로 가상의 아이템에 

소유권을 부여함으로써, 가상 아이템에 희소성이 부여될 뿐

만 아니라 재판매까지 가능한 상황에 이르렀다. 그 결과 

NFT가 부여된 가상 패션 아이템은 잠재적인 투자 가치를 

인정받고 있다 (Sung, Kwon, & Sohn, 2023). 나아가 가상 

공간에서 수익화 한 자체 재화는 메타버스라는 가상 공간에

서만 사용할 수 있는 것이 아니라, 실제 통화로도 변환이 

가능하다는 특징이 있다 (Kim, 2021). 구찌와 같은 럭셔리 

브랜드에서 출시하는 가상 아이템은 5.5달러에 출시되어 

4115달러에 리셀(resell)되는 현상이 발생하기도 하였다 

(Son, 2021). 이와 같이, 가상 패션 아이템에 소유권이 부여

되며 메타버스 이용자들은 가상 패션 아이템의 투자 가치에 

주목하고 있다. 

2) 희소성

메타버스에서는 가상 화폐 혹은 실제 화폐를 활용하여 자신

만의 디지털 자산을 구축할 수 있다. 특히 최근 블록체인 

기술을 기반으로 한 NFT는 복제가 쉬운 디지털 콘텐츠에 

대한 저작권, 소유권을 증명해주는 역할을 하고 있으며, 

NFT에 등록된 디지털 자산은 고유성이 인정되기 때문에 현

실 세계의 화폐로도 거래가 되고 있어 디지털 자산으로서의 

역할이 더욱 명백해졌다 (Park & Kim,, 2022). 그 결과 가

상 제품이 무한 복제가 가능하던 기존의 일반적인 통념을 

깨고, 가상 제품에도 희소성이 생기게 되었다. 최근에는 메

타버스 플랫폼에서도 점차적으로 NFT를 도입하고 있는 추

세이며, 이에 가상 아이템에도 소유권과 희소성이 부여된 아

이템들이 출시되고 있다 (Lee, 2023; Son, 2021). 희소성은 

소비자의 구매 욕구를 자극하는 데 중요한 요소 중 하나로 

(Aggarwal, Jun, & Huh, 2011), 가상 패션 아이템에도 고

유성이 생기면서 가상 아이템의 희소성은 중요한 속성으로 

주목받게 되었다.

3) 유희성

가상 패션 아이템은 디지털 기술을 활용해 실물 패션 제품

에서 구현하기 어려운 효과들을 시각적으로 구현해 낼 수 

있다는 특징을 가지며, 메타버스라는 가상 세계 내에서는 현

실 세계에서 실제로 착용하지 못하는 다양한 제품들을 아바

타에 입힘으로써 대리 만족의 기분을 얻을 수도 있다 (Shin 

et al., 2023). 특히 가상 아이템은 실제 패션 제품과는 달리 

직접 착용하지 않기 때문에 제품의 실용적인 측면 

(Utilitarian) 보다는 쾌락적인 (Hedonic) 측면이 강조된다. 

또한 가상 패션 아이템은 일상 생활에서 벗어나고자 하는 

이용자들에게 재미의 요소를 제공하여 긍정적인 반응을 불

러 일으키기도 한다 (Sun, 2018) 이에 이용자들은 가상 패

션 아이템을 아바타를 통해 경험함으로서 쾌락적인 감정, 즉 

재미의 요소에 보다 주목할 것이다.

4) 심미성

심미성은 아름다운 매력을 의미하는 것으로, 심미적인 요소

들은 소비자의 주의를 주목시키고 긍정적인 감정을 유발한

다 (Rindova & Petkova, 2007). 또한 시각적인 아름다움은 
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소비자들이 형성하는 태도와 구매 의도와 같은 긍정적인 행

동 의도에도 영향을 미친다 (Porteous, 1996; Postrel, 

2002). 심미성은 다수의 연구에서 의복 제품 속성의 중요한 

차원으로 포함되어 연구된 바 있다. 특히 현대의 소비자들은 

개인의 아이덴티티를 표현할 수 있고 심미적 욕구를 충족시

켜줄 수 있는 디자인을 선호하는 경향을 보인다 (Rhee & 

Lee, 2010). 이에 가상 환경에서도 심미성은 여전히 중요한 

속성이라 볼 수 있다.  

5.� 구매�의도�및�태도

선행 연구에 따르면 가상 세계에서 자아는 아바타로 확장되

어 더 넓게 구성되며, 이러한 확장된 자아는 오프라인 속 

행동과 자아 의식에도 영향을 미친다 (Belk, 2013). 실제로 

가상 세계와 현실 세계는 밀접한 관계를 형성하고 있는데, 

가상 세계 속에서 아바타를 매개로 일어나는 행동들이 가상 

세계에서 그치는 것이 아니라, 현실 세계에서의 행동으로까

지 영향을 미쳤다 (Yee & Ducheneaut, 2009). 이에 가상 

패션 아이템에 대해 구매 의도를 느끼는 것은 가상 세계 속

에서 이루어지는 행동 의도에 국한되는 것이 아니라 현실 

세계로까지 이어질 수 있을 것이라 예측된다. 또한, 브랜드 

확장과 관련한 선행 연구에 따르면, 모브랜드에 대한 태도가 

확장 브랜드로까지 이어지는 것이 검증되었으며, 나아가 확

장 브랜드에 대한 태도가 모브랜드에 대한 태도로 이어지는 

것도 검증되었다 (Huh, Park & Shin, 2016). 이는 메타버

스 공간에서의 브랜드에 대한 태도와 현실 세계 브랜드 사

이의 관계에도 대입하여 생각해볼 수 있다. 메타버스 공간은 

브랜드에게 새로운 리테일 환경으로, 소비자들은 메타버스라

는 새로운 가상의 공간에서 접하는 패션 브랜드를 현실 세

계에 존재하는 모브랜드의 확장 브랜드라고 느낄 것이다. 이

에 가상의 공간에서 접하는 브랜드에 대해 형성하는 긍정적

인 행동 의도는 현실 세계에 존재하는 실제 브랜드에 대한 

긍정적인 태도로 이어질 것이다. 따라서 가상 패션 아이템에 

대한 구매의도가 현실 세계 브랜드에 대한 관심으로 이어질 

것이라 예측하였다. 

6.� 가설�도출�및�연구�모형

자기 참조 효과에 근거하여 이용자들은 그들과 관련이 있는 

대상에 대해 더 긍정적이고 낙관적인 평가를 한다 (Ahn & 

Bailenson, 2011). 따라서 본 연구는 이용자들이 가상 공간

에서 아바타를 직접 꾸미는 과정을 통해 아바타와의 동일시

를 느낄수록 그들의 아바타가 착용한 가상 제품이 스스로와 

더 관계가 있다고 느끼고, 결과적으로 제품의 속성을 더 긍

정적, 낙관적으로 평가할 것이라 예측하였다. 이에 가설1 

(H1)이 도출되었다. 

  H1: 메타버스 속에서 아바타와의 동일시를 높게 지각할

수록 가상 패션 아이템의 (a)투자성, (b)희소성, (c)유희성, 

(d)심미성을 높게 지각할 것이다.

  소비자들은 제품의 속성을 기반으로 제품에 대한 태도와 

행동 의도를 형성하며, 제품의 속성을 긍정적으로 지각할수

록 해당 브랜드와 제품에 대해 긍정적인 태도를 형성하며 

구매 의도 또한 높아진다 (Swinker & Hines, 2006). 다수

의 선행 연구에서 패션 제품 속성은 태도, 구매 의도, 충동 

구매 행동 등의 행동 의도에 영향을 미치는 것으로 나타났

다 (Park & Kang, 2016; Park et al., 2007; Swinker & 

Hines, 2006; Yu & Kim, 2012). 이를 기반으로 이용자들

이 가상 패션 아이템의 주요 속성들을 긍정적으로 평가할수

록 가상 아이템에 대한 구매 의도와 브랜드에 대한 긍정적

인 태도를 형성할 것이라 예측하였다. 이에 가설2 (H 2)와 

가설3 (H 3)이 도출되었다. 

  H2: 메타버스 속 아바타가 착용한 가상 패션 아이템의 

(a)투자성, (b)희소성, (c)유희성, (d)심미성을 높게 지각할수

록 가상 패션 아이템에 대한 구매의도가 높아질 것이다. 

  H3: 메타버스 속 아바타가 착용한 가상 패션 아이템의 

(a)투자성, (b)희소성, (c)유희성, (d)심미성을 높게 지각할수

록 브랜드에 대한 긍정적인 태도를 형성할 것이다. 

  메타버스 공간의 출현으로 이용자들의 태도와 행동은 가

상과 현실 세계를 오가며 긴밀한 연관성을 가지게 되었다 

(Yee & Ducheneaut, 2009). 이에 메타버스 플랫폼에서 경

험한 패션 아이템과 브랜드를 현실 세계에서도 경험할 수 

있게 되었다. 구매 의도와 태도는 모두 소비자들의 행동 의

도를 반영하는 변수로, 패션 브랜드에게는 소비자의 긍정적

인 행동을 나타내는 단서이기도 하다. 이에 본 연구에서는 

가상 세계에서 형성한 긍정적인 구매 의도가 현실 세계로 

이어져서 실제 브랜드에 대한 긍정적인 태도 형성에도 영향

을 미칠 것이라 예측하였다. 이에 가설4 (H 4)를 도출하였

다. 

  H4: 가상 패션 아이템에 대한 구매 의도가 높을수록 실

제 브랜드에 대한 긍정적인 태도를 형성할 것이다. 

  본 연구의 개념적 연구모형은 Figure 1에 제시하였다.
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Figure� 1.� Research�Model
(drawn� by� authors)

III.� 연구�방법�및�절차

1.� 측정도구

설문문항은 선행연구에서 사용된 문항들을 바탕으로 본 연

구 목적에 맞도록 수정 및 보완하였다. 동일시는 Moon, 

Hossain, Sanders, Garrity, and Jo(2013)와 Teng (2019)의 

연구에서 사용된 문항들을 수정하여 사용하였으며, 가상 패

션 아이템의 속성인 투자성을 측정하기 위한 문항은 Ertz 

and Arcand (2016), 희소성 문항은 Wang, Kwon, and 

Choi (2018), 유희성 문항은 Calder, Malthouse, and 

Schaedel (2009), 심미성 문항은 Morganosky (1987)의 연

구에서 사용된 문항들을 수정 및 보완하였다. 가상제품 구매 

의도는 Till and Busler (2000)의 연구에서 사용된 문항을 

수정 및 보완하였으며, 실제 브랜드에 대한 태도는 Kim 

and Lee (2020), Kuo and Lee (2019)의 연구에서 사용된 

문항을 수정 및 보완하였다. 인구통계학적 문항을 제외한 모

든 설문문항은 5점 리커트 척도로 측정하였다 (1점=’전혀 

그렇지 않다’, 7점=’매우 그렇다’).

2.� 자료수집�및�분석

본 연구는 2022년 2월 23일부터 3월 2일까지 전문 리서치 

기관의 패널을 이용하여 한국에 거주하는 만 19세 이상 34

세 이하 여성들을 대상으로 설문을 진행하였다. 사전 질문을 

통해 메타버스 플랫폼에 대해 알고 있는 사람들을 대상으로 

설문을 진행하였다. 연구 참여자들은 메타버스 경험에 사용

될 자신의 아바타를 직접 꾸미는 과정을 거쳤으며, 이는 연

구자가 본 연구를 위해 임의로 설계한 가상의 플랫폼이었다. 

응답자들은 아바타의 헤어스타일, 메이크업, 액세서리를 직

접 골라서 아바타를 꾸미는 과정을 경험하였다. 그 후, 응답

자들은 직접 꾸민 아바타가 등장하는 시나리오를 읽으며 메

타버스 속에서 패션 브랜드를 쇼핑하는 등 간접적으로 메타

버스 플랫폼을 경험하였는데, 본인의 아바타가 메타버스 공

간 내에서 다양한 브랜드 매장을 방문하고 실제로 옷을 착

용해보는 과정을 간접적으로 경험하게 자극물을 설계하였다. 

특히 국내 디자이너 브랜드 “VIK”의 아이템을 직접 착용하

였으며, 해당 브랜드와 아이템의 특성에 관한 질문에 옳게 

응답한 사람만 이어지는 설문에 참여하였다. 최종적으로 

250부의 설문을 수집하였으며, 수집된 자료는 AMOS 22.0
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과 SPSS 25.0 통계 프로그램을 사용하여 분석하였다. 신뢰

도 분석, 탐색적 요인분석을 위해 SPSS 25.0 프로그램을 사

용하였으며, 확인적 요인분석, 구조방정식모델(SEM: 

Structural Equation Model) 검증을 위해 AMOS 22.0을 사

용하였다.

  연구 참여자들의 인구통계학적 특성은 다음과 같다. 여성 

소비자 250명 중에서 20대는 51.6% 30대는 49.4%의 비중

을 차지하였다. 메타버스와 가상 패션 아이템 경험과 관련된 

결과는 다음과 같다. 전체 설문 참여자 중 메타버스 플랫폼 

사용 경험이 있는 참여자는 171명, 가상 아이템 구매 경험

(게임 아이템 포함)이 있는 참여자는 188명으로 나타났다. 

이를 통해 본 연구에 참여한 연구 참여자들은 메타버스에 

대한 이해도가 상대적으로 높음을 알 수 있다.

IV.� 연구�결과

1.�측정�항목의�평가

먼저 주성분분석(베리맥스 회전)을 통한 탐색적 요인분석을 

실시함으로써 가상 패션 아이템의 속성의 개념적 구조를 파

악하였다. 분석 결과, 본 연구에서 제안된 가설과 같이 투자

성, 희소성, 유희성, 심미성 4개의 요인으로 구분되었다. 

Cronbach`s α값, 요인부하량 값이 각각 .70 이상으로 측정

변인의 신뢰도 및 타당도가 검증되었다 (Table 1). 

  이어서 각 요인들의 구성체 타당도를 확인하기 위해 

AMOS 22.0을 이용하여 모든 요인을 반영한 전체 측정모형

을 대상으로 확인적 요인분석(CFA: Confirmatory Factor 

Analysis)을 실시한 결과 모든 적합도 지수가 만족할만한 수

준으로 나타나 측정항목이 구성 개념을 잘 측정하고 있다는 

것을 확인하였다 (Normed x2=2.187, CFI=0.934, 

TLI=0.925, RMSEA=0.069). 또한 CR값은 모두 0.7 이상으

로 수렴 타당성(convergent validity)이 확인되었으며, AVE

값이 0.5이상이며(Table 1) 변수들 간 상관계수의 제곱값보

다 크게 나타나 수렴 타당성과 판별 타당성(discriminant 

validity)이 확인되었다 (Fornell & Larcker, 1981) (Table 

2). 희소성과 유희성 변수의 상관관계 값이 AVE 제곱 값 

보다 큰 것을 발견하였지만, 전체적으로 판별해 내는 조합들

의 숫자 등을 고려했을 때 판별타당성을 확보하는 데 무리

가 없는 것으로 판단하였다. 또한 변수들의 신뢰구간을 살펴

본 결과, 신뢰구간에 1.0을 포함하고 있지 않았기 때문에 변

수들 간 판별타당성을 가지고 있는 것으로 나타났다 

(Anderson, & Gerbing, 1988; Lee, Ahn, & Kang, 2008).

2.� 연구가설�검증

본 연구는 연구가설 및 모형 검증을 위해 구조방정식 모형 

분석을 실시하였으며, 분석 결과는 Table 3와 같다. 구조 모

형의 적합도 지수는 Normed x2=2.184, CFI=0.925, 

TLI=0.915, RMSEA=0.069으로 적합함 또한 검증되었다. 

구조모형을 분석한 결과, 아바타와 동일시를 느끼는 것은 가

상 패션 아이템의 속성(투자성, 희소성, 유희성, 심미성)을 

지각하는 것에 유의미한 정적 영향을 가지는 것으로 나타났

으며, 이에 H1(a), H1(b), H1(c), H1(d)가 채택되었다. 또

한 가상 패션 아이템의 속성 중 희소성을 제외한 투자성, 

유희성, 심미성은 가상 패션 아이템의 구매 의도에 정적 영

향을 미치는 것으로 확인되어 H2(a), H2(c), H2(d)가 채택

되었다. 동시에, 가상 패션 아이템의 속성을 지각하는 것은 

가상 패션 아이템을 출시한 브랜드에 대한 태도에도 유의미

한 정적 영향을 미치는 것으로 확인되어 H3(a), H3(b), 

H3(c), H3(d)가 채택되었다. 마지막으로, 가상 패션 아이템

에 대한 태도는 실제 패션 브랜드에 대한 흥미로 이어지는 

것이 검증되었으며, 이에 H4 또한 채택되었다. 

  본 연구에서는 아바타와 동일시를 높게 느낄수록 가상 패

션 아이템의 속성인 투자성, 희소성, 유희성, 심미성을 모두 

높게 지각한다는 것을 확인하였다. 이는 소비자들이 스스로

와 연관성이 있는 대상을 보다 호의적으로 평가한다는 자기 

참조 효과가 반영된 결과로 (Ahn & Bailenson, 2011), 아

바타를 직접 꾸미는 과정을 통해 소비자들이 아바타와 동일

시를 느끼며 그들의 확장된 자아로 인식한다. 그렇기 때문에 

자기 참조 효과가 메타버스와 아바타 맥락에도 적용될 수 

있음을 확인한 결과이다. 또한 희소성을 제외한 가상 패션 

아이템의 속성은 구매 의도에 유의한 영향을 미친다는 것을 

확인하였다. 소비자들이 제품의 희소성을 지각하는 것이 제

품에 대한 구매의도에 정적인 영향을 미친다는 선행 연구와 

다르게 (Aggarwal et al., 2011), 가상 아이템에 대한 희소

성을 지각하는 것은 구매의도에 유의한 영향을 미치지 못하

였다. NFT가 도입되며 가상 패션 아이템에 대해서도 희소

성 개념이 부여되고 있으며, 일부 소비자들은 희소성을 지각

하고 구매하고 있지만, 일반적인 이용자들에게는 가상 제품

에 대한 희소성이 익숙하지 않은 개념이라 구매 행동으로까

지는 이어지지 않았을 것이라 생각된다. 마지막으로 가상 패

션 아이템에 대한 구매의도가 현실 세계(real world)의 브랜

드 태도로 이어지는 것을 확인하였다. (Yee & Ducheneaut, 

2009)이는 소비자들은 가상 세계와 현실 세계를 분리해서 

생각하지 않으며, 구매 의도라는 가상 세계에서의 긍정적인 
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Table� 1.� Results� from� Confirmatory� Factor� Analysis� (CFA)� of� the� Finalized�Measurement�Model

Items
Factor�
loading

AVE CR

Identification

I� feel� my� avatar� in� the� metaverse� to� be� another� version� of�

myself.�
0.84

0.69 0.89
I� feel� attached� to� my� avatar� in� the� metaverse. 0.82

My� avatar� holds� significance� for� me. 0.81

I� believe� that� my�metaverse� avatar� also� expresses� aspects� of�

myself.
0.80

Perceived�

attributes� of�

virtual� products

IN

I� believe� that� I� can� achieve� financial� gain� through� the�

purchase� and� sale� of� virtual� fashion� products.
0.96

0.71 0.90
I� believe� that� through� the� purchase� and� sale� of� virtual�

fashion� items,� I� can� acquire� additional� income.
0.90

I� also� believe� that� buying� virtual� fashion� products� is�

considered� to� have� investment� value.
0.65

SA

I� believe� that� virtual� fashion� products� are� likely� to� go� out� of�

stock� soon.
0.81

0.56 0.78
I� believe� that� the� availability� of� virtual� fashion� items� will� be�

limited� in� terms� of� purchase� time.
0.80

I� believe� that� the� sales� quantity� of� virtual� fashion� products� is�

expected� to� be� restricted.
0.69

PL

Virtual� fashion� products� bring� me� happiness. 0.88

0.73 0.91Virtual� fashion� items� uplift� my� mood. 0.86

Virtual� fashion� products� bring� joy� to� me. 0.81

AE

These� virtual� fashion� products� exude� sophistication� and� a�

captivating� feeling.
0.86

0.65 0.91
These� virtual� fashion� products� are� visually� beautiful. 0.85

These� virtual� fashion� products� provide� visual� pleasure. 0.82

These� virtual� fashion� products� have� a� favorable� impression� of�

the� design.
0.69�

Purchase� intention� of�

virtual� products

I� am�willing� to� purchase� virtual� fashion� products. 0.91

0.77 0.93

There� is� a� high� likelihood� that� I� will� purchase� virtual� fashion�

products.
0.91

I� am�willing� to� recommend� purchasing� virtual� fashion�

products� to� my� friends.
0.84

I� believe� that� these� virtual� fashion� products� are� worth� buying. 0.82

Attitude� toward� brand

I� prefer� brands� in� the� virtual� world. 0.90

0.75 0.93
I� have� developed� a� liking� for� brands� in� the� virtual� world. 0.89

I� think� positively� about� brands� in� the� virtual� world. 0.84

I� feel� a� sense� of� familiarity� with� brands� in� the� virtual� world. 0.82

IN:� Investment� attractiveness,� SA:� Scarcity,� PL:� Playfulness,� AE:� Aesthetics
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Table� 2.� The� Squared� Correlations� and� Average� Variance� Extracted� (AVE)� of� Variables

IDEN IN SA PL AE PI ATT

IDEN 0.69

IN 0.22 0.71

SA 0.12 0.13 0.56

PL 0.33 0.24 0.82 0.73

AE 0.30 0.21 0.09 0.58 0.65

PI 0.35 0.29 0.10 0.49 0.47 0.77

ATT 0.40 0.26 0.15 0.47 0.57 0.65 0.75

IDEN:� Identification,� IN:� Investment� attractiveness,� SA:� Scarcity,� PL:� Playfulness,� AE:� Aesthetics,� PI:� Purchase� intention� of�

virtual� products,� ATT:� Attitude� toward� brand

Table� 3.� Results� of� Structural� Equation�Modeling

Hypothesis Structural� Path
Stnadardized
Coefficient

t-value Result

H1a IDEN�→� IN 0.52 7.88*** Supported

H1b IDEN�→� SA 0.39 5.04*** Supported

H1c IDEN�→� PL 0.65 9.18*** Supported

H1d IDEN�→� AES 0.61 8.92*** Supported

H2a IN�→� PI 0.21 3.97*** Supported

H2b SA�→� PI 0.08 1.47 Not� supported

H2c PL�→� PI 0.39 6.49*** Supported

H2d AES�→� PI 0.36 6.26*** Supported

H3a IN�→� ATT 0.16 2.68** Supported

H3b SA�→� ATT 0.30 2.99** Supported

H3c PL�→� ATT 0.30 5.13*** Supported

H3d AES�→� ATT 0.50 8.37*** Supported

H4 PI� →� ATT 0.51 6.85*** Supported

**p<.01,� ***p<.001
IDEN:� Identification,� IN:� Investment� attractiveness,� SA:� Scarcity,� PL:� Playfulness,� AE:� Aesthetics,� PI:� Purchase� intention� of�

virtual� products,� ATT:� Attitude� toward� brand

행동 의도가 실제 브랜드에 대한 긍정적인 태도로 이어진다

는 것을 검증하였다.

V.� 결론�및�제언

본 연구는 메타버스 공간에서 패션 브랜드의 가상 패션 아

이템을 활용하여 아바타를 꾸미는 상황에서 이용자가 자신

의 아바타에 대해 지각하는 동일시가 가상 패션 아이템의

속성을 지각하는 데에 미치는 영향과, 행동 의도에 미치는 

영향을 살펴보았다. 먼저, 가상 패션 아이템의 속성은 투자

성, 희소성, 유희성, 심미성으로 세분화하여 실제 패션 제품

과 차별화되는 가상 패션 아이템의 속성을 심도 깊게 이해

하고자 하였으며, 아바타를 꾸미는 과정에서 아바타에 느끼

는 동일시가 가상 패션 아이템의 속성을 지각하는 데에 미

치는 심리적인 매커니즘을 이해하고자 하였다. 본 연구는 메

타버스 환경에서 아바타를 꾸미고, 아바타를 매개로 메타버
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스 환경 속 패션 브랜드 아이템과 리테일 환경을 경험하는 

과정을 거친 19세~34세 여성을 대상으로 온라인 설문조사

를 통해 아바타와 가상 패션 아이템에 대한 실증적 연구를 

진행하였다. 

  연구결과에 대한 요약과 논의는 다음과 같다. 첫째, 메타

버스라는 가상 공간 내에서 이용자들이 아바타와의 동일시

를 느낄수록 가상 패션 아이템의 속성을 호의적으로 지각한

다는 것을 확인하였다. 이를 통해 이용자들은 ‘스스로’와 연

관성이 있는 대상을 긍정적으로 평가한다는 자기 참조 효과

를 다시 한번 확인할 수 있었다 (Ahn & Bailenson, 2011). 

특히 자기 참조 효과가 실제 자기 자기 자신이 아닌, 확장

된 자아의 일환인 아바타에도 적용될 수 있음을 확인할 수 

있었다. 

  둘째, 가상 패션 아이템의 속성을 지각하는 것이 가상 제

품에 대한 구매 의도와, 실제 브랜드에 대한 관심으로 이어

진다는 점을 검증하였다. 구체적으로, 이용자들이 가상 패션 

아이템의 투자성, 유희성, 심미성을 높게 인지할수록 가상 

아이템에 대한 구매 의도가 높아졌으며, 가상 패션 아이템의 

투자성, 희소성, 유희성, 심미성을 높게 인지할수록 실제 브

랜드에 대해서도 보다 호의적인 태도를 형성한다는 점을 확

인하였다. 하지만 가상 패션 아이템에서 희소성을 지각하는 

것은 제품에 대한 구매 의도에 유의한 영향을 미치지 못했

다. 실제 패션 제품의 경우 희소성이 있을수록 소비자들의 

구매 욕구를 자극한다 (Aggarwal et al., 2011). 하지만 가

상 패션 아이템의 경우에는 희소성을 지각하는 것이 구매 

의도로 이어지지 않았는데, 이는 NFT의 등장으로 가상의 

아이템에도 소유권이 부여되며 희소성의 개념이 생기기는 

하였으나 일반적인 메타버스 이용자들에게는 아직 익숙하지 

않은 개념이기 때문일 것이라 유추할 수 있다. 또한 메타버

스 공간에서는 많은 사람들이 사거나 가지고 있을수록 브랜

드 이미지 전달에 효과적인데 (Bang, 2021), 이러한 특성 

때문에 가상 패션 아이템의 희소성이 메타버스에서는 강조

되지 않는다. 그렇기 때문에 이용자들에게 가상 패션 아이템

에 대한 희소성이 구매로 이어지는 중요한 속성으로 밝혀지

지 않았을 것이다. 

  마지막으로 가상 패션 아이템에 대한 구매의도가 높을수

록 해당 브랜드에 대해 보다 호의적인 태도를 형성한다는 

것을 확인하였다. 일반적으로 태도가 행동 의도에 유의한 영

향을 미친다 (Boulding et al., 1993; Edell & Burke, 

1987). 하지만, 가상과 현실의 상호작용에 기반하는 메타버

스와 현실 세계 사이의 관계에서는 메타버스 가상 세계에서 

아바타를 매개로 형성된 가상 패션 아이템에 대한 구매 의

도, 즉 소비자 행동 의도가 현실 세계에 존재하는 패션 브

랜드에 대한 관심으로 이어진다는 점을 확인하였다. 

  본 연구의 결과에 따른 학술적, 실무적 의의는 다음과 같

다. 첫째, 메타버스 환경 내에서 아바타와 가상 패션 아이템

과 관련된 선행 연구는 마케팅 사례 및 아바타 유형, 콘텐

츠 유형에 관한 연구가 대부분이며, 특히 아바타의 마케팅적 

측면을 실증적으로 탐구한 연구는 부족하였다. 이에 본 연구

는 아바타를 꾸미는 과정에서 지각하는 아바타 동일시를 가

상 패션 아이템 구매 맥락에서 실증적으로 연구하였다는 점

에서 학술적 의의가 있다. 특히 동일시와 자기 참조 효과에 

근거하여 메타버스 환경 내에서 이용자들이 아바타와의 동

일시를 경험하는 것이 아바타가 직접 착용한 가상 패션 아

이템의 속성을 보다 긍정적으로 지각하는 것과 유의한 관계

가 있음을 검증하였다는 점에서 의의가 있다. 본 연구를 통

해 자기 참조 효과가 아바타에도 적용되며, 아바타를 이용자 

스스로의 또 다른 자아로 인식하고 있음을 학문적으로 확인

하였다는 점에 의의가 있다. 또한 본 연구 결과는 패션 리

테일러로 하여금 메타버스 플랫폼 내에서 소비자들이 그들

의 아바타와 동일시를 더 높게 인지할 수 있는 환경을 조성

해야 함을 시사한다. 가령, 가상의 매장을 구현함에 있어서 

단순히 제품을 구경하도록 하는 것이 아닌, 아바타가 직접 

입어보거나 보다 적극적으로 개입하여 브랜드를 경험할 수 

있도록 하는 것이 중요하다. 마지막으로, 가상 패션 아이템

에 대한 구매의도가 현실 세계 브랜드에 대한 관심도로 이

어진다는 점은 메타버스 플랫폼이 리테일 환경으로써도 발

전 가능성이 다분함을 시사한다. 따라서 메타버스 내 마케팅 

전략에 있어서 아바타를 적극적으로 활용함과 동시에, 사용

자와 아바타와의 동일시를 경험할 수 있는 요소를 적극적으

로 활용하는 것이 중요함을 알 수 있다.  

  본 연구의 한계점과 후속 연구에 대한 제언은 다음과 같

다. 첫째, 본 연구의 설문 참여자는 온라인 설문 조사로 모

집된 19세~34세 여성 메타버스 이용자이다. 특정된 성별과 

연령대의 표본으로 연구를 진행하여 연구의 결과를 일반화

하기에 어려움이 있을 수 있다. 둘째, 본 연구는 설문 과정

에서 설문 참여자들이 직접 그들의 아바타를 꾸미고 메타버

스 속 패션 리테일 환경을 경험을 할 수 있도록 하였다. 하

지만, 설문 특성상 제한된 선택지만을 제공하였으며, 실제 

메타버스 공간과 비교했을 때 아바타에게 주어진 자유도가 

높지 않았다는 한계점이 있다. 따라서 향후 연구에서는 다양

한 표본을 대상으로 연구를 진행하고, 실제 메타버스 플랫폼 

내에서 다양한 패션 아이템과 리테일 환경을 자유롭게 경험

하도록 하는 실험 방법의 연구로 진행된다면 연구 결과의 
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일반화를 높일 수 있을 것이다.
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