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            초록
          
        

        
          This study aims to identify the underlying dimensions of affordance in a virtual fitting system and to examine how these affordance affect technology acceptance and behavioral intention to use in fashion shopping. An augmented reality (AR) based virtual fitting system, the FX Mirror, was selected as the stimulus for this research. Data were collected from 160 consumers aged 19 to 30. The results revealed that perceived affordance comprises four dimensions: cognitive, sensory, physical, and functional affordance. These factors positively influenced performance expectancy, effort expectancy, and facilitating conditions, which in turn increased the behavioral intention to use the virtual fitting system. Notably, sensory affordance had a direct effect on behavioral intention to use, whereas the other three dimensions influenced it indirectly through the mediating effects of technology acceptance factors. These findings support affordance theory within the context of using virtual fitting systems for fashion shopping. Furthermore, this study provides managerial implications for enhancing user perception of technology affordance to facilitate more effective shopping outcomes in digital retailing.
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      Ⅰ. 서론
      최근 디지털 전환이 가속화됨에 따라 패션 시장 내 기술 융합은 지속적인 성장을 거듭하고 있다. 시장보고서에 따르면 글로벌 디지털 패션 시장 규모는 약 1,110억 달러에 이를 것으로 예측되며, 그 중 패션 분야 증강현실(AR) 시장은 2023년 약 18억 달러에서 2029년까지 연평균 42% 성장하여 153억 달러 규모에 달할 것으로 전망된다(Global Information, 2024). 이러한 AR 기술의 발전은 현실과 가상의 체험 격차를 최소화하여 구매 불확실성을 해소할 뿐만 아니라, 개인별 스타일을 시각적으로 체험할 기회를 제공하며 새로운 쇼핑 패러다임으로 자리 잡고 있다(Goover, 2025).

      이와 같은 흐름 속에서 AR 기술은 실재감 구현을 통해 사용자 경험을 향상시키고, 지속적인 고객관계관리(CRM)를 위한 효율적인 솔루션을 제공할 것으로 기대된다(린시안 인, 송승근, 2024). 그러나 패션 분야에서는 증강 현실의 기술적 한계로 인한 사용자 경험의 일관성 유지, 실제 착용감과의 차이, 현실적인 구현의 정교함 부족 등 다양한 문제점이 여전히 제기되고 있다(Business Research Insights, 2025). 특히, 기업 측면에서는 높은 투자 비용 대비 소비자의 수용 및 확산 속도가 기대에 미치지 못하는 불확실성은 극복해야 할 주요한 과제이다. 따라서, 현시점에서 패션 분야 AR 기술 도입의 유효성을 재진단하고, 향후 기술 사용의 확장 가능성을 모색할 필요가 있다.

      생태심리학적 관점에서 어포던스(affordance)는 환경이 유기체에게 제공하는 행동 가능성에 대한 지각으로 정의되며(Gibson, 1979), 환경과 인간 지각 사이의 상호의존적 관계를 설명하는 핵심 개념이다(Norman, 1999). 어포던스는 인간의 지각된 인지적, 감각적, 물리적 특성을 포괄하는 다차원적 개념으로 논의되어 왔으며(조용재, 2014; 황인호, 2023; Hartson, 2003; Moloney et al., 2018), 특히 인간-컴퓨터 상호작용(HCI) 맥락에서 대상에 대한 사용자의 인지와 행동을 유도하는 중요한 기제로 작용한다(Liang et al., 2024; Markus & Silver, 2008; Shin, 2022).

      최근 디지털 전환에 따라 사용자와 기술 환경 간의 효율적인 상호작용을 돕는 어포던스의 효과에 관한 연구가 활발히 진행되고 있다. AR 및 VR 기술은 사용자의 직접적인 조작을 통해 가상 체험을 유도하므로, 높은 몰입감을 제공할 수 있는 어포던스의 역할이 더욱 강조된다(Steffen et al., 2019). 다양한 산업 분야에서 기술 유형(AR, VR, Metaverse, AI)에 따른 어포던스 지각 과정을 규명하려는 시도가 지속되고 있으며(Trang & Hung, 2025; Zhou et al., 2022), 디지털 환경 내 인간-컴퓨터 상호작용의 질을 결정하는 핵심 변인으로 다루어지고 있다(김유태, 이창원, 2025; Shin, 2022). 한편, 패션 분야에서는 AR 기술 속성과 쇼핑 체험 향상, 고객 관계 강화 간의 관계를 통해 어포던스의 중요성을 간접적으로 시사해 왔으나(김은영, 성희원, 2021; 린시안 인, 송승근, 2024; 정은서 외, 2021; 허희진, 이하경, 2021), 기술 환경에서 사용자가 지각한 어포던스의 다차원적 효과를 직접적으로 검증한 실증 연구는 여전히 미비한 실정이다.

      본 연구에서는 Hartson(2003)의 어포던스 이론을 토대로, 패션쇼핑 맥락의 증강현실 기반 가상피팅 시스템 환경에서 지각된 어포던스의 하위 차원을 밝히고, 지각된 어포던스가 기술 수용 및 사용행동의도에 미치는 영향을 검증하고자 한다. 본 연구는 기술 수용 관점에서 어포던스와 디지털 기술 사용 간의 관계 메커니즘을 밝힘으로써 어포던스 이론을 확장하고, 실제 사용행동의도를 촉진할 수 있는 기초 자료를제공할 것이다. 실무적으로는 디지털 쇼핑환경에서 제공되는 어포던스가 효율적인 쇼핑 수행으로 이어질 수 있도록 시스템 개선 방안을 제시하고, 고객의 쇼핑 경험을 고도화할 수 있는 리테일 관리 전략을 수립하는데 기여할 것으로 기대된다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 고찰
      
        1. 어포던스 이론
        생태심리학적 관점에서 Gibson(1979)은 어포던스(affordance)를 유기체가 환경 내에서 수행할 수 있는 ‘행동 가능성(action possibility)’에 대한 지각으로 정의하고, 이를 환경과 인간 사이의 상호의존적 관계성으로 파악하였다. 이러한 Gibson(1979)의 어포던스 개념을 바탕으로, Norman(1999)은 인간이 주어진 환경을 어떻게 설계하고 조정하는지에 주목하여 어포던스를 실제적 측면과 지각적 측면으로 구분하여 제시하였다. 먼저, 실제 어포던스(real affordance)는 대상의 물리적 속성 그 자체에 근거하여 실질적인 행동을 가능하게 하는 기능적 측면을 의미한다. 반면, 지각된 어포던스(perceived affordance)는 인간이 환경 내에서 보다 용이하게 목적 지향적 과업을 수행할 수 있도록 유도함으로써 실질적인 인지적 행동을 이끌어내는 핵심적인 역할을 수행한다.

        Hartson(2003)은 사용자와의 상호작용적 디자인 및 평가 측면에서 어포던스 유형을 더욱 구체화하여, 인지적, 물리적, 감각적, 기능적 어포던스의 네 가지 차원을 제안하였다. 첫째, 인지적 어포던스(cognitive affordance)는 사용자가 시스템의 사용 가능성을 예측하거나 이해하도록 돕는 디자인 요소를 의미하며, 이는 Norman(1999)이 제시한 ‘지각된 어포던스’와 맥락을 같이한다. 둘째, 물리적 어포던스(physical affordance)는 실제적인 행동을 지원하는 잘 디자인된 물리적인 특성으로, Norman(1999)의 ‘실제적 어포던스’에 상응하는 개념이다. 셋째, 감각적 어포던스(sensory affordance)는 사용자가 대상을 감각적으로 인지(시각, 청각, 촉각 등)할 수 있도록 돕는 시각적 품질, 색 대비, 가시성 등의 속성을 의미한다. 이는 단순한 물리적 특징을 넘어 사용자가 정보를 원활하게 수용하도록 돕는 감각적 단서에 초점을 둔다. 마지막으로 기능적 어포던스(functional affordance)는 사용자의 목적 지향적 행동이 가능하도록 지원하는 시스템의 기능적 체계를 의미한다. 특히 디지털 기술 환경에서 사용자의 능력과 목표에 맞추어 과업을 효율적으로 수행하게 함으로써 시스템의 유용성(usefulness)을 높여주는 차원으로 제시되고 있다(Markus & Silver, 2008).

        더욱 최근에는 디지털 기술의 가상 환경 연구에서 인간-컴퓨터 상호작용(HCI) 맥락을 중심으로 어포던스 개념이 새롭게 재조명되고 있다(김유태, 이창원, 2025; Costello & Kim, 2025; Nugraha & Otok, 2025; Yang et al., 2025). 부가적인 정보 없이도 자연스럽게 인식되는 물리적 현실(physical reality)과 달리 증강현실(AR) 및 가상현실(VR) 환경에서의 어포던스는 기술 특성에 따라 다른 양상으로 나타난다. Steffen et al.(2019)은 질적·양적 연구를 통해 VR 환경에서는 신체적 위험감소(reduced physical risk), 물리적 불가능의 극복(Enabling physical incapability), 존재하지 않는 것의 구현(Depicting nonexistence), 시공간적 선형성 극복(overcoming space-time linearity) 등의 어포던스가 중시되는 반면, AR 환경에서는 감각적 생생함(sensory vividness)과 실제 물리적 맥락(physical context)의 현실감과 관련된 어포던스가 더 높게 요구되고 있음을 제시했다.

        이와 유사하게 조용재(2014)의 연구에서는 증강현실 광고를 대상으로 어포던스를 인지적, 감각적, 물리적 차원으로 분류하였으며, 증강현실 환경에서의 인지적, 물리적 어포던스가 사용자의 몰입을 유의미하게 높인다는 점을 밝혔다. 김유태와 이창원(2025)은 Hartson(2003)의 개념을 재구성하여 메타버스 환경에서의 어포던스가 기술수용과 사용행동에 영향을 미친다는 실증적 근거를 제시하였다. 또한, Shin(2022)은 가상혼합현실(XR)의 메타버스 게임 환경을 중심으로 어포던스를 도구적 차원과 정서적 차원으로 구분하고, 도구적 어포던스는 물리적 공간감(spatiality)을 통해 몰입과 실재감을 형성하여 유용성(usefulness)을 증대시키는 반면, 정서적 어포던스는 공감(empathy)과 엠바디먼트(embodiment) 경험을 확장하여 유희성을 증가시키는 과정을 규명했다.

        한편, 메타버스와 같은 몰입형 가상 환경은 인간의 감각기관을 깊게 관여시키기 때문에, 정보처리 과정에서 감각적 어포던스 역할이 더욱 중요하게 논의되고 있다(Moloney et al., 2018; Pandey & Mukherjee, 2024). 황인호(2023)는 메타버스 어포던스를 인지적, 감각적, 물리적 어포던스 차원으로 구분하고, 특히 감각적 어포던스가 심리적으로 소유감을 매개로 지속적 이용 의도를 유도하고 있음을 밝혔다. 또한, Moloney et al.(2018)은 시각, 촉각, 청각, 동작 등 다감각적 요소의 재현이 가상현실의 몰입 환경에서의 어포던스에 의해 구현될 수 있음을 강조하였다.

        이와 같이, 디지털 가상 환경의 어포던스 연구들은 기술이 갖는 고유한 특성에 따라 상이한 결과를 보이고 있으나, 공통적으로 어포던스를 물리적, 인지적, 감각적, 기능적 측면을 포괄하는 다차원적 개념으로 다루고 있다. 특히 물리적 어포던스와 인지적 어포던스는 환경적 특성과 무관하게 사용자의 행동 유도를 가능하게 하는 가장 필수적이고 기본적인 차원이라 할 수 있다. 또한, 감각적 어포던스는 증강현실 기반 패션 쇼핑의 필수 요소이며, 기능적 어포던스는 시스템 상호작용의 효율성을 높이는 기제로 작용한다.

      

      
        2. 기술수용 관점의 어포던스 효과
        
          1) 기술수용이론
          리테일 환경에 새로운 기술이 도입될 때마다 해당 기술의 수용 및 확산을 예측하는 것은 마케팅 분야의 중대한 과제로 다루어져 왔다. Davis(1989)가 제안한 기술수용모델(Technology Acceptance Model, TAM)은 지각된 유용성(usefulness)과 사용 용이성(ease of use)을 기술 사용 예측의 핵심 변인으로 규명하였다. 이후 Venkatesh et al.(2003, 2012)은 TAM을 포함한 기존 이론들을 통합하여 통합기술수용이론(Unified Theory of Acceptance and Use of Technology, UTAUT)을 제시하였으며, 주요 수용 요인으로 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진조건을 제시하였다.

          성과기대(performance expectancy)는 사용자가 시스템 사용이 과업 수행에 도움이 된다고 믿는 정도로, TAM의 유용성과 상응하는 개념이다. 노력기대(effort expectancy)는 TAM의 사용 용이성과 같은 맥락으로, 시스템을 특별한 노력 없이도 쉽게 사용할 수 있는 정도를 의미한다. 촉진조건(facilitating condition)은 기술 사용의 장벽을 낮추기 위해 마련된 기술적·조직적 인프라 지원 체계를 의미한다. 특히 촉진조건은 기술 사용 장벽을 낮춤으로써 사용 행동을 직접적으로 유도하는 중요한 요인이다. 사회적 영향(social influence)은 기술사용에 있어 주변 준거집단의 영향력을 의식하는 정도로, 기술사용이 자발적이지 않은 상황에서 더 강하게 작용하며, 시간의 경과에 영향력이 변화하는 특성을 보인다. 이에 본 연구에서는 자발적 사용 환경을 고려하여 성과기대, 노력기대, 촉진조건을 중심으로 어포던스와의 관계를 고찰하고자 한다.

        

        
          2) 기술환경에서 어포던스와 기술수용의 관계
          다양한 디지털 가상 환경을 초점으로 한 연구들은 기술수용 관점에서 어포던스의 효과를 밝히려고 시도해 왔다. UTAUT 이론을 근거로 김유태와 이창원(2025)은 가상 플랫폼의 어포던스가 노력기대와 촉진조건에 유의한 영향을 미치며, 사용 의도에도 직접적인 효과가 있음을 밝혔다. 황인호(2023)는 메타버스 어포던스와 지속적 이용 의도 간의 메커니즘을 분석한 결과, 감각적, 물리적 어포던스는 심리적 소유를 매개로 지속적 이용의도를 증가시켰으며, 인지적, 물리적 어포던스는 지속적 이용의도에 직접적인 효과가 있음을 제시하였다. 또한, 가상현실 및 증강현실 기술을 대상으로 한 김동윤(2024)의 연구에서는 기능적, 인지적 혁신성이 유용성 및 용이성에 유의한 효과가 있음을 밝혀, 인지적, 기능적 측면의 어포던스가 기술 수용의 선행요인임을 시사하였다.

          최근, 어포던스 실제화(affordance actualization) 이론을 바탕으로 한 Liang et al.(2024)의 연구에서는 헬스케어 AI 어포던스가 셀프모니터링과 고유성을 강화함으로써 사용자의 AI 수용을 증가시키고 있음을 실증적으로 밝혔다. 또한, Kim과 Lee(2023)의 연구에서는 메타버스 플랫폼 사용시 사용자가 인식한 기술 속성(원격현실감, 상호운용성, 동시발생성, 끊김 없는 연결성)이 유용성 및 사용 용이성에 유의한 영향을 미침으로써 사용의도를 증가시키는 것으로 나타났다. 한편, Trang과 Hung(2025)은 IT 환경의 시각성(visibility), 지속성(persistence), 연관성(association) 어포던스가 사용 가치를 매개로 지속적인 사용의도를 증가시키고 있음을 밝혔다.

          이와 같이, 다차원적 어포던스 효과를 구체적으로 규명한 연구들은 아직 미비하지만, 기술수용 관점에서 어포던스는 성과기대, 노력기대, 촉진조건에 긍정적인 영향을 미치는 핵심 선행변수로써 사용행동의도를 증가시키고 있는 것으로 파악된다. 따라서 증강현실 기반 가상 환경에서 지각된 어포던스는 기술 사용의 행동적 의도에 영향을 미칠 것으로 예측된다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        1. 연구문제
        본 연구는 기술수용 관점에서 패션 쇼핑시 증강현실 기반 가상피팅시스템 환경의 어포던스 효과를 규명하고자 다음과 같이 연구 문제를 설정하였다.

        
          	연구문제 1. 가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스의 하위 차원을 도출한다.


          	연구문제 2. 지각된 어포던스가 기술수용 요인(성과기대, 노력기대, 촉진조건)에 미치는 효과를 검증한다.


          	연구문제 3. 지각된 어포던스가 기술수용 및 사용행동의도에 미치는 인과 관계를 예측한다.


        

      

      
        2. 측정도구
        본 연구의 측정 도구는 선행연구를 바탕으로 개발된 설문지를 사용하였다. 어포던스는 Hartson(2003)이 제시한 차원을 근거로 증강현실 기반 가상피팅시스템 환경에서 지각된 인지적, 감각적, 물리적, 기능적 어포던스의 주요 내용을 포함하여 총 16문항의 다항목 척도로 구성하였다(황인호, 2023; Lee et al., 2015). 기술수용 요인은UTAUT 이론(Venkatesh et al., 2003)을 근거로 성과기대(4문항), 노력기대(3문항), 촉진조건(4문항)으로 구성하였으며<표 1>, 패션쇼핑 맥락에 맞게 수정 보완하였다(Davis, 1989; Thompson et al., 1991; Venkatesh et al., 2012). 사용행동의도는 선행연구를 근거로 패션제품 쇼핑시 가상피팅시스템의 사용의도, 자주 사용할 계획, 지속적 사용 및 추천 의도를 묻는 4문항으로 구성하였다(김은영, 성희원, 2021; Huang et al., 2019). 모든 항목은 7점 리커트 척도(1=전혀 그렇지 않다, 7=매우 그렇다)로 측정하였으며. 표본 특성을 파악하기 위한 인구통계적 변인(성별, 연령)을 포함하였다.

        
          <표 1> 
				
          

          
            기술수용요인 측정 항목
          
          

        

        
          
            
              	기술수용요인
              	출처
            

          
          
            	성과기대
이 가상피팅시스템은 쇼핑하는데 유용하다.
이 가상피팅시스템 사용은 나의 쇼핑성과를 높일 수 있다.
이 가상피팅시스템을 사용하여 나는 쇼핑을 더욱 효율적으로 할 수 있다.
이 가상피팅시스템은 내가 쇼핑을 더 빨리 할 수 있게 해준다.
            	Davis(1989);
Venkatesh et al. (2003)
          

          
            	노력기대
이 가상피팅시스템을 사용하는 방법은 쉽다.
이 가상피팅시스템은 사용하기 편하다.
이 가상피팅시스템 사용에 능숙해지기 쉽다.
            	
              
                Davis(1989)
              
            
          

          
            	촉진조건
이 가상피팅시스템 사용에 필요한 안내를 받을 수 있다.
이 가상피팅시스템과 관련된 상세한 설명을 이용할 수 있다.
이 가상피팅시스탬은 사용중 문제가 생기면 도움을 받을 수 있다.
이 가상피팅시스템을 사용할 수 있는 지식을 갖고 있다.
            	Thompson et al. (1991);
Venkatesh et al.(2003, 2012)
          

        

        

      

      
        3. 자극물 선정
        본 연구에서는 실험을 위한 자극물로 증강현실 기반 가상피팅솔루션(FX미러)를 선정하였다. 이 시스템은 실제 전신 거울 크기의 스크린을 통해 사용자의 신체와 가상 의복 이미지를 실시간으로 합성하여, 실제 착용 모습과 유사한 3차원 시뮬레이션을 제공하는 증강현실의 대표적인 유형이다. 이 시스템은 일정 거리에서 사용자의 신체를 자동으로 스캔하여 신체 데이터를 기반으로 개인화된 아바타를 생성한다. 사용자는 생성된 아바타의 피부색과 헤어스타일 등을 자신과 유사하게 설정할 수 있다.

        [그림 1]과 같이 가상피팅시스템은 사용자가 일정 거리에서 손동작(Gesture)만으로 스크린 메뉴를 제어할 수 있도록 설계되었다. 구체적인 주요 기능으로는 (a)의상 카테고리 선택 단계에서는 착용하고자 하는 의복의 종류(원피스, 상의, 하의, 아우터)를 활성화할 수 있다. (b)가상 피팅 시뮬레이션 단계에서는 다양한 아이템이 제시되며, 이때 원하는 의복을 선택시 아바타 위에 중첩된다. 사용자의 움직임에 따라 가상 이미지도 실시간 반응하여, 실제 거울로 보는 것처럼 앞뒤 핏(fit)을 확인할 수 있다. (c)부가 가능으로 화면 우측 상단에 사이즈 추천, 헤어 변경, 촬영 및 이미지 전송 기능을 사용할 수 있다. (d)사이즈 추천 기능을 통해 체형에 적합한 사이즈를 제안받을 수 있으며, 정면과 측면의 피팅감과 압박 부위가 시각적으로 표시됨과 동시에 360도 회전의 기능을 통해 자신의 착용 모습을 입체적으로 확인할 수 있다.

        
          
          

          [그림 1]  
				
          

          
            가상피팅 시스템 주요 기능
          
          

          

        

      

      
        3. 표본 및 자료수집
        본 연구의 조사 대상은 디지털 환경과 가상공간 내 소통에 능숙하며, 향후 메타버스 산업의 주력 소비층으로 부상하고 있는 MZ세대 소비자로 설정하였다(변인호, 2021). 자료수집을 위해 연구 참여에 자발적으로 동의한 160명을 편의표집 하였다. 표본의 연령대는 19-30세 범위에 있으며(M=22.4, SD=2.32), 성별은 여성 106명(66.3%)이 남성 54명(33.8%)의 분포를 보였다.

        실험은 지정된 실험실에서 절차에 따라 진행되었다. 피험자에게는 가상 피팅 시스템을 활용한 쇼핑 시나리오가 부여되었으며, 시스템을 직접 조작하며 자유롭게 가상 착장을 체험하고 최종 구매 제품을 결정하도록 하였다. 쇼핑 과업이 완료된 후, 피험자는 자신의 체험을 바탕으로 설문에 응답하였다. 수집된 자료는 SPSS 프로그램을 활용하여 기술통계, 요인분석, 회귀분석을 실시하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결과 및 논의
      
        1. 가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스 차원
        가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스의 하위 차원을 밝히기 위해 탐색적 요인분석(주성분분석, varimax 회전)을 실시하였다. 분석 결과, <표 2>와 같이 지각된 어포던스는 고유값 1.0 이상을 기준으로 4개의 요인이 도출되었다. 각 항목의 요인 부하량은 .670-.872 범위로 나타났으며, 총분산의 73.74%를 설명하고 있다.

        
          <표 2> 
				
          

          
            지각된 어포던스의 요인분석
          
          

        

        
          
            
              	요인 및 측정 항목
              	요인
부하량
              	고유값
              	분산
(누적분산)
            

          
          
            	
              요인 1. 인지적 어포던스
            
            	 
            	7.395
            	24.228
          

          
            	가상피팅시스템은 제공 정보의 의미들이 명료했다.
            	.775
            	 
            	(24.228)
          

          
            	가상피팅시스템은 사용 방식에 일관성이 있었다.
            	.767
            	 
            	 
          

          
            	제공서비스가 무엇인지 예측할 수 있도록 하였다.
            	.750
            	 
            	 
          

          
            	버튼이나 아이콘을 조작할 때 예상과 일치하였다.
            	.732
            	 
            	 
          

          
            	가상피팅시스템의 조작기능은 쉽게 인지할 수 있었다.
            	.696
            	 
            	 
          

          
            	조작할 때 시스템상 적절한 피드백이 제공됐다.
            	.670
            	 
            	 
          

          
            	
              요인 2. 감각적 어포던스
            
            	 
            	2.275
            	17.670
          

          
            	가상피팅은 실제와 같이 표현됐다.
            	.841
            	 
            	(41.898)
          

          
            	가상피팅시스템 제공 서비스는 관심을 집중시켰다.
            	.746
            	 
            	 
          

          
            	실제 움직임과 같이 자연스럽게 사용하였다.
            	.732
            	 
            	 
          

          
            	가상피팅시스템 제공 서비스는 사실적으로 느껴졌다.
            	.720
            	 
            	 
          

          
            	
              요인 3. 물리적 어포던스
            
            	 
            	1.125
            	16.579
          

          
            	전반적으로 기능이 많아 사용하기에 복잡하다(*).
            	.872
            	 
            	(58.477)
          

          
            	사용하는데 불필요한 단계(과정)가 너무 많다(*).
            	.845
            	 
            	 
          

          
            	화면에 불필요한 구성요소(메뉴)들이 많아 사용하기 복잡하다(*).
            	.746
            	 
            	 
          

          
            	
              요인 4. 기능적 어포던스
            
            	 
            	1.004
            	15.265
          

          
            	다양한 기능들로 잘 구성되어 있다
            	.832
            	 
            	(73.742)
          

          
            	스크린 상 메뉴가 잘 구성되어 있다.
            	.783
            	 
            	 
          

          
            	가상피팅시스템은 체계적으로 설계되어 있다.
            	.754
            	 
            	 
          

        

        
          
            * 역코딩 측정 문항
          

        

        

        어포던스 하위 요인별 구체적으로 살펴보면, 요인 1 ‘인지적 어포던스’는 시스템의 사용 방식이 예측 가능하고 일관적이며, 적절한 조작 과정을 직관적으로 인지할 수 있는 측면을 포함한다. 요인 2 ‘감각적 어포던스’는 가상이미지가 실제와 유사하게 표현되어 자연스럽게 느껴지는 정도를 의미하며, 현실과 가상 환경의 시각적 차이를 인지하는 과정을 내포한다. 요인 3 ‘물리적 어포던스’는 스크린 및 메뉴 구성 등 물리적 인터페이스의 단순성과 디자인 특성을 통해 사용자가 조작 용이성을 지각하는 내용을 포함한다. 요인 4 ‘기능적 어포던스’는 사용자가 쇼핑 과업을 수행할 수 있도록 유도하는 메뉴 구성, 단계 설정 등 시스템 설계의 체계성을 반영한다.

        지각된 어포던스 하위 요인들의 타당도와 신뢰도를 분석한 결과, 각 요인별 항목-전체 상관관계는 .60이상으로 나타나 높은 내적 일치도를 보였다. 신뢰도 계수(Cronbach’s α)는 .845-.901 사이의 수용할 만한 수준임을 확인하였다 (인지적 어포던스 α=.901; 감각적 어포던스 α=.845; 물리적 어포던스 α=.867; 기능적 어포던스 α=.873). 따라서 지각된 어포던스 요인의 내용 타당도와 신뢰도가 있음을 확인하고, 차후 회귀분석의 독립변인으로 사용하였다.

      

      
        2. 가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스 효과
        가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스가 기술수용에 미치는 효과를 예측하고자 어포던스의 4개 요인을 독립변인으로, 성과기대, 노력기대, 촉진조건을 각각 종속변인으로 설정하여 회귀분석을 실시하였다.

        <표 3>에 제시된 바와 같이, 쇼핑 성과기대를 살펴보면(회귀모델 1), 지각된 인지적 어포던스(β=.161, p<.05)와 감각적 어포던스(β=.554, p<.001)가 성과기대를 증가시키는 유의한 예측 변인으로 나타났다(F=20.783, p<.001,Adj.R2=.332). 특히, 감각적 어포던스는 인지적 어포던스보다 상대적으로 높은 영향력을 보였다. 이러한 결과는 가상피팅시스템 조작의 예측 가능성을 의미하는 인지적 어포던스와 실제처럼 재현되는 감각적 어포던스가 쇼핑 성과기대를 높이는 주요 요인임을 시사한다. 감각적 어포던스의 강한 효과는 현실과 가상이 혼합된 증강현실 환경에서 가상피팅시스템이 패션 쇼핑 과업을 효율적으로 수행하도록 돕는 데 실질적인 유효성이 있음을 함축한다.

        
          <표 3> 
				
          

          
            가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스 효과
          
          

        

        
          
            
              	독립변인
              	성과기대
              	노력기대
              	촉진조건
            

            
              	회귀모델 1
              	회귀모델 2
              	회귀모델 3
            

            
              	β(t)
              	
                p
              
              	β(t)
              	
                p
              
              	β(t)
              	
                p
              
            

          
          
            	인지적 어포던스
            	.161(2.487)*
            	.014
            	.488(7.686)***
            	.000
            	.584(10.298)***
            	.000
          

          
            	감각적 어포던스
            	.554(8.546)***
            	.000
            	.047(0.734)
            	.467
            	.217(3.834)***
            	.000
          

          
            	물리적 어포던스
            	.068(1.044)
            	.298
            	.358(5.632)***
            	.000
            	.183(3.224)**
            	.002
          

          
            	기능적 어포던스
            	.105(1.624)
            	.106
            	.071(1.120)
            	.265
            	.283(4.999)***
            	.000
          

          
            	F
            	20.738
            	 
            	23.147
            	 
            	39.031
            	 
          

          
            	sig.
            	.000
            	 
            	.000
            	 
            	.000
            	 
          

          
            	
              Adj.R2
            
            	.332
            	 
            	.358
            	 
            	.489
            	 
          

        

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

        

        

        노력기대에 대한 회귀분석 결과(회귀모델 2), 인지적 어포던스(β=.488, p<.001)와 물리적 어포던스(β=.358, p<.001)가 유의한 예측 변인으로 나타났다(F=23.147, p<.001, Adj.R2=.358). 즉, 가상피팅 시스템의 조작기능을 예측 가능하다고 지각하거나, 불필요한 기능 없이 메뉴 구조가 단순하다고 느낄수록 노력기대가 높아지는 것으로 해석된다. 이러한 결과는 인지적, 물리적 어포던스가 사용 용이성에 영향을 미치는 주요 변수임을 밝힌 선행연구들을 지지한다(김유태, 이창원, 2025; Kim & Lee, 2023). 또한, 증강현실 기반의 인간-컴퓨터 상호작용(HCI) 맥락에서 사용자의 노력을 최소화하려면 스크린의 복잡한 메뉴나 불필요한 단계를 제거하여 사용 방법을 직관적으로 파악할 수 있게 하는 단순한 시스템 디자인이 요구됨을 시사한다.

        가상피팅 시스템의 촉진조건에 대한 분석 결과(회귀모델 3), 지각된 어포던스의 모든 하위 요인이 유의한 효과를 보이는 것으로 나타났다(F=39.031, p<.001, Adj.R2=.489). 회귀계수의 크기를 살펴보면, 인지적 어포던스가 가장 큰 영향력을 보였으며(β=.584, p<.001), 다음은 기능적 어포던스(β=.283, p<.001), 감각적 어포던스(β=.217, p<.001), 물리적 어포던스(β=.183, p<.01) 순으로 촉진조건에 유의한 영향을 미쳤다. 이러한 결과는 기술수용 관점에서 가상피팅 시스템의 다차원적 어포던스가 사용자 환경을 지원하는 촉진조건의 핵심 요인임을 시사한다.

      

      
        3. 가상피팀시스템 환경에서 지각된 어포던스와 사용행동의도의 관계
        기술수용 요인이 사용행동의도에 미치는 영향을 분석한 결과(회귀모델 4), 성과기대(β=.590, p<.001), 노력기대(β=.298, p<.001), 촉진조건(β=.226, p<.001) 모두 사용행동의도에 통계적으로 유의한 정적 효과를 보이는 것으로 나타났다.

        또한, 가상피팅 시스템 환경에서 지각된 어포던스와 기술수용 요인이 사용행동의도에 미치는 영향을 검증하기 위해 위계적 회귀분석을 실시하였다. 1단계에서는 어포던스 요인을, 2단계에서는 기술수용 요인을 추가 투입하여 분석한 결과는 <표 4>와 같다. 회귀분석 1단계에서는(회귀모델 5), 인지적 어포던스(β=.320, p<.001)와 감각적 어포던스(β=.520, p<.001)가 사용행동의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다(F=24.503, p<.001, Adj.R2=.372). 그러나 기술수용 요인이 함께 투입된 2단계 분석에서는(회귀모델 6), 어포던스 요인 중 감각적 어포던스(β=.244, p<.01)만이 사용행동의도의 유의한 예측 변인으로 나타났다. 이는 현실과 가상세계가 혼합된 디지털 기술 환경에서 감각적 어포던스의 중요성을 강조한 선행연구를 지지한다(Moloney et al., 2018). 기술수용 요인은 성과기대(β=.450, p<.001)의 영향력이 가장 컸으며, 다음은 노력기대(β=.240, p<.01), 촉진조건(β=.198, p<.01) 순으로 모두 사용행동의도에 유의한 영향을 미쳤다. 이러한 결과는 어포던스가 기술수용 요인을 매개로 사용행동의도를 높이는 핵심 기제로 작용하고 있음을 함축한다.

        
          <표 4> 
				
          

          
            가상피팅시스템 어포던스와 사용행동의도와의 회귀분석
          
          

        

        
          
            
              	독립변인
              	종속변인: 사용행동의도
            

            
              	회귀모델 4
              	회귀모델 5
              	회귀모델 6
            

            
              	β(t)
              	
                p
              
              	β(t)
              	
                p
              
              	β(t)
              	
                p
              
            

          
          
            	인지적 어포던스
            	 
            	 
            	.320(5.089)***
            	.000
            	.083(1.090)
            	.279
          

          
            	감각적 어포던스
            	 
            	 
            	.520(8.266)***
            	.000
            	.244(3.549)**
            	.001
          

          
            	기능적 어포던스
            	 
            	 
            	.092(1.456)
            	.147
            	-.028(-.449)
            	.654
          

          
            	물리적 어포던스
            	 
            	 
            	.081(1.292)
            	.198
            	-.016(-.261)
            	.794
          

          
            	성과기대
            	.590(10.288)***
            	.000
            	 
            	 
            	.450(6.469)***
            	.000
          

          
            	노력기대
            	.298(5.191)***
            	.000
            	 
            	 
            	.240(3.249)**
            	.001
          

          
            	촉진조건
            	.226(3.949)***
            	.000
            	 
            	 
            	.198(2.901)**
            	.004
          

          
            	F
            	49.459
            	 
            	24.503
            	 
            	24.653
            	 
          

          
            	sig.
            	.000
            	 
            	.000
            	 
            	.000
            	 
          

          
            	
              R
              2
            
            	.487
            	 
            	.387
            	 
            	.532
            	 
          

          
            	
              Adj.R
              2
            
            	.478
            	 
            	.372
            	 
            	.510
            	 
          

        

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

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      본 연구는 증강현실 기반 가상피팅시스템 사용환경에서 지각된 어포던스 차원을 밝히고, 기술사용 행동과의 관계 메커니즘을 규명하고자 하였다. 가상피팅시스템 환경에서 지각된 어포던스는 인지적, 감각적, 물리적, 기능적 요인으로 구성되는 다차원적 개념으로써, 증강현실 기반 가상피팅시스템 사용 맥락에서 Hartson(2003)의 어포던스 이론을 지지한다. 패션쇼핑 맥락에서 어포던스가 사용자의 인지와 감각뿐만 아니라, 시스템 기능 및 체계적 상호작용을 내포한 다각적 측면에서 지각되고 있음을 시사한다(조용재, 2014; Norman, 1999; Steffen et al., 2019). 또한, 기술수용 관점에서 어포던스는 쇼핑에 대한 성과기대, 노력기대, 촉진조건의 중요한 선행요인으로 작용하며, 특히 어포던스의 차원에 따라 유의한 변인과 상대적 영향력에 차이가 있음이 밝혀졌다. 이러한 결과는 어포던스의 효과 메커니즘을 토대로 기술수용 이론을 확장할 수 있는 학술적 의미가 있을 뿐 아니라, 쇼핑환경에서 가상피팅시스템의 특화된 어포던스를 구현함으로써 효율적인 쇼핑 성과와 사용행동을 유도할 수 있다는 실무적 시사점을 제공한다.

      기술수용 관점에서 가상피팅시스템의 지각된 어포던스는 패션쇼핑 과업 수행을 지원하며, 기술수용 요인을 매개로 사용행동의도를 이끄는 과정에서 어포던스 차원에 따라 차별화된 양상을 보였다. 먼저 인지적 어포던스는 쇼핑에 대한 성과기대, 노력기대, 촉진조건에 영향을 미쳐 사용행동의도를 높이고 있는데, 이는 어포던스와 사용행동의도 간의 관계에서 기술수용 요인의 완전 매개효과가 있음을 함축한다. 물리적 어포던스는 노력기대와 촉진조건을 매개로, 기능적 어포던스는 촉진조건을 매개로 사용행동의도를 증가시키는 완전 매개 경로를 보였다. 이러한 결과는 인지적· 물리적·기능적 어포던스가 기술수용 관점에서 촉진조건을 설명하는 유의미한 예측 변인이며, 가상피팅시스템의 수용 및 사용을 능동적으로 이끌 수 있음을 반영한다.

      특히, 인지적 및 물리적 어포던스는 노력기대와 관련됨으로써 사용 방법을 직관적으로 예측할 수 있는 단순한 메뉴 구성과 복잡하지 않은 간결한 기능 및 디자인 등 가상피팅시스템의 물리적 특성이 사용자의 용이한 조작과 인지행동을 유도하는 핵심 차원임을 보여준다. 기능적 어포던스의 효과는 HCI 맥락의 선행연구를 지지하며(Hartson, 2003; Liang et al., 2024; Markus & Silver, 2008), 증강현실 기반 가상피팅시스템과 사용자의 상호작용을 통해 실제 행동을 유발하기 위해서는 쇼핑 흐름에 최적화된 인프라 및 체계적인 기능 구성을 통한 기능적 어포던스 강화가 필수적임을 함축한다.

      한편, 패션쇼핑 시 가상피팅시스템 환경에서 지각된 감각적 어포던스는 사용행동의도에 직접적인 영향을 미치는 유일한 차원일 뿐 아니라, 성과기대와 촉진조건을 매개로 사용행동의도를 높이는 것으로 나타났다. 이는 가상피팅시스템이 지닌 증강현실 환경 특유의 생생함과 현실적 재현의 필요성이 반영된 것으로 해석되며(황인호, 2023; Steffen et al., 2019), 특히 사용자가 아바타의 가상착의를 체험하는 과정에서 다양한 감각적 피드백(시각, 청각, 촉각, 자세, 신체 균형감 등)을 제공하는 감각적 어포던스 지각이(Moloney et al., 2018; Pandey & Mukherjee, 2024) 실질적인 패션쇼핑의 효율성을 제고하는 데 기여하고 있음을 시사한다. 따라서, 가상피팅시스템의 실제 착용감과의 차이, 현실적 구현의 한계, 부정확한 사이즈 반영 및 제스처 인식의 불편함 등 기술적 제약을 극복하기 위해서는 시각적 요소에 국한되지 않고 소리, 햅틱, 제스처 등이 결합된 다감각적 상호작용이 긴밀하게 관여될 수 있도록 시스템 고도화가 필수적으로 요구된다.

      본 연구는 어포던스 이론과 기술수용 이론을 토대로 증강현실 기반 가상피팅시스템 환경에서 사용 행동을 유도하는 지각된 어포던스 실행화 과정(actualization process)을 규명함으로써, 리테일 환경과 디지털 기술 융합의 유효성을 진단했다는 데 의미가 있다. 그러나 실험실 환경 내에서 미러형 가상피팅시스템을 단일 자극물로 범위를 제한하였기에, 분석 결과를 일반화하는 데는 한계가 있다. 또한, 본 연구에서는 기존 어포던스 이론을 근거로 독립변인을 구성하였으나, 향후 연구에서는 엠바디먼트(Embodiment), 심리적 소유감, 성격 특질 및 기술 준비도와 같은 개인의 심리적 특성이(황인호, 2023; Costello & Kim, 2025; Pandey & Mukherjee, 2024) 어포던스 지각 차이에 미치는 영향을 검증할 필요가 있다. 또한, 다양한 확장현실 환경(VR, AR, AI 등)에서 잠재적인 행동 가능성을 높이는 다차원적 어포던스를 탐색하고, 소비자 정보처리 과정과의 구조적 관계 모델을 비교 분석하는 후속 연구가 지속적으로 이루어져야 할 것이다.
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