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Ⅰ. 서론2)

메타버스 플랫폼은 비대면에 익숙한 MZ세대가 사회

활동 공간의 하나로 활용하면서 메타버스 내의 패션시장 

또한 빠르게 성장하고 있다(이서연, 2021). 네이버제트가 

운영하는 메타버스인 제페토의 경우, 2018년 8월 출시 

이후 2022년 연말 기준으로 누적 가입자는 4억 명 이상

으로(김채영, 2023), 크리스찬 디올, 구찌, 나이키, 랄프

로렌 등 패션 및 뷰티 기업과 협업하여 상품 판매를 할 

뿐만 아니라 누구나 메타버스 내에 개인 창업자가 될 수 
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Abstract

This study investigates the effects of fashion lifestyle on the consumption value of avatar fashion items and the 
impact of the consumption value of those avatar fashion items on purchase intention. To this end, an online survey 
been carried out targeting male and female consumers aged 15 to 35 who have purchased avatar fashion items in 
‘Zepeto’. In total, 327 responses were analyzed. The results of this study are as follows. First, five factors of fashion 
lifestyle were derived: ‘individuality seeking’, ‘fashion seeking’, ‘brand seeking’, ‘economic seeking’, and ‘practicality 
seeking’. The consumption value of avatar fashion items was classified into five factors: ‘trend/brand value’, ‘conditional 
value’, ‘individuality value’, ‘practicality value’, and ‘ideal appearance value’. Second, among the factors within fashion 
lifestyle, fashion seeking was found to significantly affect the trend/brand value, conditional value, individuality value, 
and ideal appearance value of avatar fashion item; individuality seeking had significant effects on the trend/brand value, 
conditional value, individuality value, practicality value, and ideal appearance value; brand seeking and economic seeking 
had significant effects on all five factors; and practicality seeking had significant effects only on the practicality value. 
Third, it was found that the conditional, trend/brand, individuality, and ideal appearance values all had significant effects 
on purchase intention. 
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있는 시스템으로 크리에이터에 의하여 상품 제작 및 판

매가 이루어지고 있다(이지현, 2022). 예를 들면, 구찌는 

2021년 S/S 신상품 일부를 버추얼 컬렉션으로 구현한 

뒤, 이를 포함한 60종의 아이템을 아바타들이 착용할 수 

있도록 설계하여 메타버스 내에 ‘구찌 빌라’를 론칭하였

는데(김한준, 2021), 실제 200만원 금액의 가방이 메타

버스에서는 불과 3천원 정도로 똑같은 디자인의 가방을 

내 아바타가 착용할 수 있어 잠재고객에게 브랜드 구매 

체험으로 대리만족 및 홍보 효과를 제공하였다(윤민혁, 
박현익, 2021). 루이비통의 경우 2019년과 2020년에 

‘리그 오브 레전드’ 게임과 협업하여 루이비통의 캐릭터 

스킨을 선보였고, 한편 실제 루이비통 매장에서는 캐릭

터 이미지가 포함된 티셔츠가 출시되어 인기리에 판매되

었던 사례도 있다(김지윤, 2021). 이처럼 패션 브랜드들

은 메타버스에서의 아바타 패션아이템에 관심이 증가되

고 있으며, D2A(Direct to Avatar) 시장을 디지털 마케

팅의 중요한 수단으로 주목하고 있다(이서연, 2021).
이에 따라 최근 의류학 분야에서도 메타버스 패션에 

관한 연구가 증가하고 있다. 연구의 흐름을 살펴보면, 
패션 브랜드의 메타버스 마케팅 활용사례에 관한 연구 

(강혜림, 2022; 김우리 외, 2022; 김우빈 외, 2022; 이

은실, 엄기준, 2021)와 아바타 패션아이템 디자인 개

발 및 선호도 조사(김가야 외, 2022; 김응찬, 2022; 박

서현, 김승현, 2021)가 주를 이룬다. 또한 메타버스 내 

패션아이템 구매행동에 영향을 미치는 변수를 알아내

기 위해 가상 제품이나 디지털 패션 가치의 영향을 살

펴보거나(박연서, 2022; Ho & Wu, 2012), 실제 사용

자와의 관련성을 밝히기 위해 자아존중감, 일체감, 이

상적 이미지, 아바타 유사성에 관한 연구가 이루어지

기도 하였다(양기현, 백철호, 2013; 오수민, 2022; 윤

송이, 이규혜, 2011). 하지만 이러한 연구들은 사용자

와 아바타의 관계성만 규명하였을 뿐 실제 의복 구매

행동과 아바타 패션아이템 구매행동과의 연관성을 다

룬 연구는 거의 없다. 
따라서 본 연구에서는 실제로 착용할 수 없는 아바

타 패션아이템에 대한 수요가 증가하고 있는 상황에서 

소비자가 실제로 착용하는 의복을 구매할 때 고려하는 

요소들과 아바타 패션아이템 소비와의 관련성을 실증

적으로 규명하고자 한다. 특히, 소비자 특정 패션제품

의 속성을 지각하고 특정 패션 상품을 선호하는 것은 

개인의 패션 관련 생활방식과 취향에 해당하는 패션 

라이프스타일이 영향을 주므로(김수연, 2016), 개인의 

패션 라이프스타일이 아바타 패션아이템 소비가치에 미

치는 영향력을 파악하고, 더 나아가 이러한 소비가치

가 아바타 패션아이템 구매의도에 미치는 영향력을 함

께 알아보고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 아바타 패션

아바타란 가상세계에서 분신을 나타내는 시각적 이미

지를 뜻하는 단어로, 가상세계에서 이용자를 대신하는 캐

릭터를 의미한다(이서원 외, 2022). 초창기의 아바타는 

게임에서의 부수적인 존재였지만, 지금의 아바타는 그 자

체로서 즐길 수 있는 하나의 비즈니스 모델로 자리 잡았

으며, 제페토 활동에서 가장 높은 비중을 차지하고 있는 

것이 바로 아바타 꾸미기이다(박연서, 2022; 정동훈, 
2004). 

아바타 활용은 메타버스의 유형에 따라 차이가 있을 

수 있으므로 그 유형을 이해할 필요가 있다. 메타버스를 

사용 목적에 따라 구분 지어 보면, 크게 생활형, 게임형, 
산업형으로 구분할 수 있는데(손효림, 이창근, 2022), 이 

중 생활형은 사회적 교류 및 콘텐츠를 공유하고 커뮤니티

에서 사용자들과 함께 게임을 하기도 한다. 대표적인 메

타버스 플랫폼 중 하나인 제페토는 생활형에 속하며, 소

통과 모임을 주목적으로 아바타 패션아이템의 구매와 판

매가 이루어지고 있는 특징이 있다. 게임형은 게임을 기

반으로 제작되어 게임이 주목적으로 소통이 가능하고 게

임 제작, 아이템 판매 및 구매가 가능하다. 마지막으로 산

업형은 교육, 훈련, 제조 등이 주목적이며 의료나 금융에

서 활용이 가능하다. 
메타버스 사용자는 아바타 패션아이템을 통해 또 다른 

자아를 표현함으로써 자신의 아바타를 통해 다양한 정체

성을 표현하게 된다(박정하, 김미현, 2022; 이서원 외, 
2022). 박연서(2022)는 제페토 이용자들이 아바타 꾸밀 

때 추구하는 아바타 이미지를 크게 이상적 이미지, 실제

적 이미지, 개성적 이미지로 구분하였다. 이를 구체적으

로 살펴보면, 이상적 이미지를 추구하는 소비자들은 평소

에 입고 싶었으나 시도해 보지 못했던 스타일과 닮고 싶

은 이미지를 반영하여 아바타를 꾸미며 명품 브랜드의 아

바타 패션아이템을 선호하는 경향이 있다고 하였다. 반

면, 실제적 이미지를 추구하는 경우는 평소에 즐겨 입는 



패션 라이프스타일이 아바타 패션아이템 소비가치와 구매의도에 미치는 영향 3

- 301 -

스타일의 패션제품을 입을 때 현실적으로 와 닿고 재미를 

느끼는 집단으로 나이키와 같이 실용적인 브랜드를 추구

하였고, 개성적 이미지를 추구하는 경우는 자신의 취향을 

고려하기보단 제페토 내에서 형성된 아바타 미의 기준 또

는 유행하는 스타일을 추구하는 경향이 있다(박연서, 
2022). 백철호, 김재호(2011)는 게임 캐릭터 아바타를 꾸

밀 때 중요시하는 요소를 조사한 결과, 외모, 파워밸런스, 
재미요소, 능력치 순으로 나타났는데 이를 통해 아바타 

선택에서 외모 요인이 무엇보다도 중요시함을 확인할 수 

있었다. 이처럼 게임 아바타의 아름다운 외모에 대한 욕

구는 게임을 플레이하면서 다른 이용자들과 자신을 비교

함으로써 더욱 강해지며, 이용자들은 아바타를 또 다른 

자신이라 생각하면서도 동시에 현실의 자신이 될 수 없는 

이상적인 모습으로 창조해낼 수 있기 때문이라고 하였다.
따라서 실제적 자아일치와 이상적 자아일치 욕구가 

높을수록 아바타를 꾸미는 정도가 높은 집단에 있어

서 자아동일시 수준이 높게 나타나게 된다(안광호 외, 
2004). 윤송이, 이규혜(2011)는 아바타 이용자 중 사회

적 자기이미지를 가진 사람이 아바타를 사용하는데 있

어서 자신의 실제적인 이미지 추구에 영향을 미친다고 

하였으며, 아바타 이미지를 통해 이상적 이미지를 추구

하는 것은 아바타 사용에 따른 실제 생활과 가상공간 

몰입에도 모두 긍정적인 영향을 미친다고 하였다. 또한 

메타버스 속 아바타를 통한 사용자 외모 유사성과 아

바타 패션아이템 현실성은 패션아이템 구매의도 및 메

타버스 이용의도에도 영향을 미치는 것으로 나타났다

(오수민, 2022; Ho & Wu, 2012). 이와 같은 선행연

구를 통해 아바타 패션은 실제 사용자가 신체에 착용

하는 아이템은 아니지만 자신의 이미지와 정체성을 나

타내는 주요한 도구이기 때문에 개인의 패션 관련 라

이프스타일과 밀접하게 관련되어 있음을 알 수 있다. 

2. 패션 라이프스타일

라이프스타일은 일반 라이프스타일과 상품 관련 라이

프스타일로 나눌 수 있는데 일반적인 라이프스타일은 소

비자들의 전반적인 구매와 소비행동에 영향을 미치는 생

활양식인 반면, 상품 관련 라이프스타일은 특정 상품의 

구매 및 소비 행동과 관련된 생활양식, 행동양식, 소비양

식을 의미한다(안광호 외, 2018). 이러한 맥락에서 패션 

라이프스타일이란 패션제품과 관련된 소비자의 생활방식

으로 개인이 패션에 대하여 갖는 행동, 관심, 의견을 의미

하며, 소비자의 구매 특성을 파악하는데 중요한 요인이라

고 할 수 있다(안광호 외, 2018). 따라서 소비자의 의복 

구매행동을 이해하기 위해서는 패션 라이프스타일에 대

한 이해가 선행되어야 한다(고수진, 고애란, 2009). 
관련 선행연구를 통해 나타난 패션 라이프스타일의 하

위차원은 개성 추구, 유행 추구, 브랜드 추구, 과시적 소

비 추구, 외모관리 추구, 심미성 추구, 경제성 추구, 편의

성 추구, 활동성 추구, 실용성 추구, 자기표현 추구 등이 

있다(신주동, 최종명, 2008; 엄신, 한정민, 2022; 유은정, 
구양숙, 2002; 유화숙, 2021; 전민지 외, 2012; 최미화, 
박광희, 2018). 이 외에도 특정 연구대상에 따라 브랜드 

및 체면 지향형, 패션 및 쇼핑 지향형, 외국문화 개방형, 
알뜰계획형, 디지털 지향형으로 구분하기도 하였으며(허
원원, 황진숙, 2011), 안티패션(이수인 외, 2004), 외모개

방성(조선명, 고애란, 2008)을 추가하기도 하였다. 고수

진, 고애란(2009)은 패션 라이프스타일을 타인의식과 전

통지향성으로 구분하였으며, 고은주, 목보경(2001)은 평

범 및 전통형, 패션정보추구형, 계획적 구매형의 3요인으

로 보았다. 또한 이러한 패션 라이프스타일 요인을 기준

으로 소비자를 세분화하여 집단별 특성을 파악한 연구들

도 찾아볼 수 있는데, 유화숙(2021)은 개성을 중시하는 

실용주의 집단과 유행을 중시하는 브랜드 추구 집단으로 

구분하였고, 같은 맥락에서 유행개성 추구 집단이나(송하

영, 2018) 경제성 추구 집단과 실용성 추구 집단의 특성

을 살펴보기도 하였다(최미화, 박광희, 2018). 
라이프스타일이 특정한 패션제품 선택에 미치는 영향

을 살펴본 연구를 정리해보면, 김지우, 김영삼(2019)은 

‘실용성’을 중요하게 생각하는 라이프스타일은 웨트수트

와 같은 기능적 의복 선택 시 기능이나 편의성에 해당하

는 착용 적합성 요인, 제품정보, 평판 요인에 정(+)의 영

향을 미친다고 하였다. 반면에 ‘유행 및 외모’를 중요시하

는 라이프스타일은 착용 적합성에 부(-)의 영향을 미치며, 
제품정보, 평판 요인에는 정(+)의 영향을 주는 것을 확인

하였다. 김진희(2011)의 연구에 의하면 실용적 정보지향

형은 지향하는 라이프스타일형은 여러 상황에 어울리는 

것을 추구하는 착용 용도의 다양성과 같은 효용적 가치를 

추구하는 반면 유행에 있어 소극적인 태도를 보인다고 하

였다. 한희정(2016)은 패션 라이프스타일에 따른 아웃도

어 의류 구매성향을 알아본 결과, 브랜드 중시집단은 일

상복과 아웃도어 의류 모두 유명브랜드를 선호하며 실용

성 중시집단은 아웃도어 의류 구매 시 개성이나 유행성을 

크게 고려하지 않는 것으로 나타났다. 대학생들의 라이프
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스타일을 군집화한 정재훈(2015)의 연구에서는 오락/유
희지향형, 오락/계획지향형, 오락/외모지향형, 오락/개성

지향형 집단별 패션명품브랜드에 대한 심리적 위험지각

과 경제적 위험지각에 유의한 차이가 있음을 확인하였다. 
이와 같은 맥락에서 허원원, 황진숙(2011)은 라이프스타

일에 따라 의복 소비가치의 차이가 있음을 밝혔는데 이는 

소비자들의 라이프스타일 차이가 특정 제품에 대한 지각

된 가치를 다르게 평가한다는 것을 의미한다(김민정 외, 
2019). 이를 바탕으로 도출된 가설은 다음과 같다. 

가설 1. 패션 라이프스타일은 아바타 패션아이템 소비

가치에 유의한 영향을 미칠 것이다. 

3. 아바타 패션아이템 소비가치

소비가치는 한 개인이 제품의 인지과정과 구매행동

에 강력하고 포괄적인 영향을 미치는 요소로서, 소비자

의 구체적이고 개별화된 소비행동을 이해하는 유용한 기

준으로 사용되어왔다(김인숙, 2016; Sheth et al., 1991). 
Sheth et al.(1991)은 소비가치를 기능적 가치, 사회적 

가치, 감정적 가치, 진귀적 가치와 상황적 가치의 다섯 

가지 차원으로 구분하였다. 소비가치는 어떤 제품을 소

비하는가에 따라 다르게 도출되기도 하는데 의복 소비

가치에 관한 연구를 살펴보면, 김선희(1999)의 연구에

서는 Sheth et al.(1991)의 5가지 소비가치 요인 중 

사회적 가치에 포함되어 있는 이성과의 관련성과 기능

적 가치에 포함되는 외모의 장점부각 및 결점보완의 

내용이 하나의 독립 요인으로 묶여 외모 매력성 가치

가 추가되었다. 장수월, 김한나(2021)는 의복 소비가치

를 쾌락적 가치, 유행적 가치, 경제적 가치, 외모 매력

적 가치, 상표 과시적 가치, 실용·기능적 가치로 분류

하였으며, 김인숙(2016)은 외모매력성 가치, 개성적 가

치, 기능적 가치, 사회적 가치, 상황적 가치와 유행적 

가치로 구분하였다. 임경복(2007)의 연구에서는 유행

성, 기능성, 심리적 만족감, 사회적 상징성, 상황 적합

성, 개성 표현, 외모 매력성으로 구분되었으며, 양진숙, 
김주연(2016)은 과시적 가치, 유행적 가치, 기능적 가

치, 심미적 가치, 효용적 가치로 구분하였다. 
아바타 패션아이템 소비가치를 도출하기 위해 게임 아

이템과 같은 가상 제품의 소비가치를 조사한 연구를 살펴

보면, Park과 Lee(2011)는 게임 아이템 구매 가치를 즐

거움 가치, 캐릭터 역량 가치, 비주얼적 권위 가치, 금전

적 가치로 구분하였다. 캐릭터 역량 가치는 게임을 할 때 

캐릭터의 파워나 능력을 더 증가시키기 위해 게임 아이템

을 구매하는 가치를 말하며, 비주얼적 권위 가치는 사회

적 가치가 포함된 것으로 게임 아이템이 유행 및 패셔너

블할수록 게임이용자의 사회적 권위가 더 높아지는 가치

를 의미한다. 금전적 가치는 경제적 가치에 해당하는 것

으로 게임 아이템 소비 비용에 대한 가치이며, 배준희 외

(2018)는 게임 아이템 소비가치에 자기표현 가치를 추가

하기도 하였다. Kim et al.(2019)에 의하면 게임 아이템

의 소비가치 시각적 권위 가치는 현실에서 사람들이 자신

의 실제 자아나 이상적 자아를 표현하기 위해서 제품이나 

서비스를 사용하는 것과 같이 게임이용자들도 게임이라

는 가상세계에서 자신을 표현하기 위한 방법의 하나로 게

임 아이템을 이용하는 것이라고 하였다(Malär et al., 
2012). 자신의 게임 캐릭터를 통해 다른 사람들에게 뽐내

고 싶어 하고, 현실에서 명품소비와 같이 과시적으로 자

신의 외모 이미지를 높이기 위하여 고가격의 화려한 게임 

아이템을 구매한다고 볼 수 있는 것이다(탕군 외, 2011; 
Kim et al., 2019). Ho와 Wu(2012)는 가상 제품의 소비

가치를 기능적 가치, 감정적 가치, 사회적 가치로 크게 구

분하고 각각 하위차원을 구분하였는데, 기능적 소비가치

는 캐릭터 능력, 가격의 효용성, 기능적 품질의 요인으로 

구분하였고, 감정적 가치는 즐거움과 심미성을 세분화하

였으며, 사회적 가치는 사회적 셀프이미지 표현과 사회적 

관계 지원으로 분류하였다. 
이처럼 지각된 소비가치는 관련 제품의 구매의도에 영

향을 미치는데, Kim et al.(2019)의 연구에서는 시각적 

권위 가치를 제외한 경제적 가치, 관계적 가치, 자기표현 

가치가 구매의도에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났

으며, 배준희 외(2018)는 경제적 가치, 자기표현 가치가 

게임 아이템 구매의도에 영향을 미친다고 하였다. 박연서

(2022)와 Park과 Lee(2011)의 연구에서는 디지털 패션

제품 및 게임 아이템에 대한 경제적 소비가치가 구매의도

에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 아

바타 패션아이템에 있어서도 지각된 소비가치는 관련 제

품인 아바타 패션아이템 구매의도에 영향을 미칠 것으로 

생각되며, 이에 따라 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 2. 아바타 패션아이템 소비가치는 구매의도에 유

의한 영향을 미칠 것이다.
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Ⅲ. 연구방법

1. 측정도구

본 연구에서는 설문지법을 사용한 실증적 연구를 수

행하였으며, 설문지는 패션 라이프스타일, 아바타 패션

아이템 소비가치, 구매의도, 아바타 패션아이템 구매 

종류, 인구통계적 특성을 포함하여 총 48문항으로 구

성하였다. 구매했던 아바타 패션아이템 종류, 인구통계

적 특성에 관한 문항을 제외한 패션 라이프스타일, 아

바타 패션아이템 소비가치, 구매의도에 관한 문항은 5
점 리커트 척도를 사용하였다. 설문지의 측정도구의 출처

를 살펴보면 다음과 같다. 실제 의복 구매와 관련된 패션 

라이프스타일을 측정하기 위하여 최미화, 박광희(2018)와 

유화숙(2021)의 연구에서 사용된 측정도구를 수정 및 

보완하여 총 20문항으로 구성하였으며, 아바타 패션아

이템 소비가치를 측정하는 문항은 김선희(1999)와 장

수월, 김한나(2021)의 연구에서 사용된 측정도구를 아

바타 패션아이템이라는 본 연구의 맥락에 맞게 연구자

가 수정 및 보완하여 총 21문항으로 구성하였다. 또한 

구매의도는 정혜린, 김한나(2021)의 연구에서 사용된 측

정도구를 수정 및 보완하여 3문항을 구성하였다.

2. 자료수집 및 분석방법

설문방법은 온라인 설문조사 업체를 통하여 2022년 4
월 11일부터 15일까지 이루어졌으며, 제페토에서 아바타 

패션아이템을 구매한 경험이 있는 15세에서 35세 사이의 

남녀 소비자 327명을 대상으로 실시하였다. 메타버스 플

랫폼 중 제페토를 선정한 이유는 아시아 최대규모로 2022
년 12월 기준 4억 명 이상의 사용자를 보유하고 있기 때

문이다(김채영, 2023). 또한, 100개 이상의 글로벌 기업 

및 유명 인사들과의 협업을 통해 50억 건 이상의 콘텐츠 

제작, 30억 건 이상의 아이템 판매를 달성하고 있으므로

(이지현, 2022), 아바타 패션아이템 연구에 적합하다고 

판단했기 때문이다. 또한 ‘아바타 패션아이템’은 의상, 잡

구분 범주 빈도 퍼센트(%)

성별
남성 208 64.6
여성 119 36.4

연령

15~19세 79 24.2
20~24세 74 22.6
25~29세 79 24.2
30~35세 95 29.0

월 아바타

패션아이템

구매금액

3,000원 미만 91 27.8
3,000원 이상 6,000원 미만 53 16.2

6,000원 이상 15,000원 미만 51 15.6
15,000원 이상 40,000원 미만 59 18.1

40,000원 이상 73 22.3

월 아바타 패션아이템

구매 횟수

0~1회 102 31.2
2~3회 107 32.7
4~5회 61 18.7

6회 이상 57 17.4

구매경험 

아바타 

패션아이템 종류

아우터(재킷, 점퍼, 코트) 218 66.7
상의(티셔츠, 셔츠, 블라우스) 249 76.2

하의(스커트, 팬츠) 222 67.9
원피스(정장, 한 벌 세트 등) 172 52.6

잡화(모자, 장갑, 양말 등) 184 56.3
액세서리(귀걸이, 목걸이, 안경 등) 180 55.0

뷰티(메이크업, 네일, 헤어 등) 113 34.6

<표 1> 조사대상자의 특성
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화에서 장신구 및 뷰티 아이템(메이크업, 헤어, 네일)을 

모두 포함하는 것으로 본 설문 전에 명시하였다.
조사대상자의 특성은 <표 1>과 같다. 성별은 여성 208

명(64.6%), 남성 119명(36.4%)이었으며, 연령대별로는 

만 15-19세 79명(24.2%), 만 20-24세 74명(22.6%), 만 

25-29세 79명(24.2%), 만 30-35세 95명(29.0%)이었다. 
제페토에서 구매 경험이 있는 아바타 패션아이템은 복수 

응답이 가능하였고 그 결과, 상의(티셔츠, 셔츠, 블라우

스)가 76.2%로 가장 많은 249명이었고, 다음으로 하의

(스커트, 팬츠)가 222명(67.9%), 아우터(재킷, 점퍼, 코

트) 218명(66.7%), 잡화(모자, 신발, 양말, 장갑 등) 184
명(56.3%), 액세서리(헤어장식, 목걸이, 귀걸이. 안경 등) 
180명(55.0%) 순으로 나타났다. 수집된 자료는 SPSS 
26.0 프로그램을 이용하여 빈도분석, 탐색적 요인분석, 
신뢰도 분석을 실시하였고, AMOS 26.0을 사용하여 확

인적 요인분석과 구조방정식모형 분석을 실시하였다.

Ⅳ. 결과 및 논의

1. 측정도구의 타당도 및 신뢰도 검증

1) 패션 라이프스타일의 하위차원 

패션 라이프스타일의 하위차원을 분석하기 위하여 20
개 문항에 대하여 베리맥스(Varimax) 회전에 의한 주성

분분석(Principle components analysis) 사용하여 탐색

적 요인분석을 실시하였고, 측정항목의 신뢰성을 검증하

기 위해 Cronbach’s α를 산출하였다. 패션 라이프스타일

의 하위차원은 총 5개의 요인으로 추출되었으며, 전체 분

산의 설명력은 68.68%로 나타났다<표 2>. 
요인1은 5개의 문항으로 구성되었으며, 실제 의복 

구매에 있어 다른 사람들과 다른 나만의 독특한 개성이 

있다는 내용으로 이루어져 ‘개성 지향’으로 명명하였다. 
요인1의 고유치는 3.22로 나타났으며 설명력은 16.11%

Factor Item Factor 
loading

Eigen 
value

Variance 
explained(%)  
(Cumulative 
variance %)

Cronbach's 
α

개성 지향

옷과 신발 등의 패션에 있어 나만의 독특한 개성이 있다. .79

3.22 16.11
(16.11) .86

나만의 독특한 패션 스타일을 찾으려고 노력한다. .78

다른 사람들과 다른 독특한 스타일로 입으면 기분이 좋다. .77

유행하는 옷보다 나만의 스타일을 고집한다. .76

다른 사람들의 스타일과 비슷한 옷을 입지 않는다. .73

유행 지향

유행에 맞춰서 옷을 입는 것은 나에게 중요하다 .82

3.20 15.99
(32.09) .88

옷을 살 때 최신 유행의 옷을 사려고 한다. .81

유행하는 옷이라면 입기 불편해도 산다. .77

나는 옷을 구매할 때, 최근 패션에 맞게 옷을 구매하려고 한다. .76

브랜드 

지향

브랜드 제품을 구매하는 편이다. .83

2.89 14.46
(46.55) .85

유명 브랜드 제품이 역시 좋다고 생각한다. .80

가격이 비싸더라도 브랜드의 제품을 산다. .79

나는 유명 브랜드를 입는 것이 다른 사람들에게 나를 인정받는 

데 도움이 된다고 생각한다. .66

경제성 

지향

주로 세일기간에 옷을 구매한다 .82

2.50 12.51
(59.07) .79

저렴한 가격의 옷을 구매하기 위해 많은 상점을 둘러본다 .81

좋은 품질의 옷을 싸게 사려고 꼼꼼히 살핀다. .76

저렴한 제품을 사는 경향이 있다 .68

실용성 

지향

옷의 디자인보다 편안한 옷을 입는 것을 선호한다. .79

1.92 9.62
(68.68) .70유지보수가 어려운 옷은 마음에 들어도 구입하지 않는 편이다. .77

옷을 고를 때 색깔이나 디자인보다는 기능을 중요시한다. .77

<표 2> 패션 라이프스타일의 요인분석 결과
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이고, 신뢰도는 .86으로 높게 나타났다. 요인2는 4개의 

문항으로 구성되었으며, 실제 의복 구매에 있어 유행에 

맞추어 구매하는 것을 중요시하는 것에 관한 문항으로 

이루어져 있어 ‘유행 지향’으로 명명하였다. 요인2의 

고유치는 3.20으로 나타났으며 설명력은 15.99%, 신뢰

도는 .88로 나타났다. 요인 3은 4개의 문항으로 구성

되었으며, 실제 의복 구매에 있어 유명브랜드를 중요하

게 생각하는 문항으로 이루어져 ‘브랜드 지향’으로 명

명하였다. 요인3의 고유치는 2.89로 나타났으며 설명력

은 14.46%이며, 신뢰도는 .85로 나타났다. 요인 4는 4
개의 문항으로 구성되었으며, 실제 의복 구매에 있어 

좋은 품질의 옷을 싸게 구매하는 것을 중요하게 생각

하는 것에 관한 문항으로 이루어져 ‘경제성 지향’으로 

명명하였다. 요인4의 고유치는 2.50으로 나타났으며 설

명력은 12.51%, 신뢰도는 .79로 나타났다. 요인 5는 3
개의 문항으로 구성되었으며, 실제 의복 구매에 있어 

디자인보다 기능이나 편안함을 중요하게 생각하는 문항

으로 이루어져 ‘실용성 지향’으로 명명하였다. 요인5의 

고유치는 1.92로 나타났으며 설명력은 9.62%이고, 신

뢰도는 .70으로 만족할만한 수준이었다. 

2) 아바타 패션아이템 소비가치의 하위차원 

Factor Item Factor 
loading

Eigen 
value

Variance 
explained(%)  
(Cumulative 
variance %)

Cronbach's 
α

유행·
브랜드 

가치

제페토에서 나의 아바타 패션 선택에 있어 유행을 중요하게 본다. .82

3.78 18.01
(18.01) .89

제페토에서 유행하는 아바타 패션을 선호한다. .80
제페토에서 나의 아바타 패션 선택에 있어 유행에 맞게 선택하려고 

한다. .79

내 아바타를 유명 브랜드의 패션으로 꾸미는 것을 선호한다 .69
가격이 높아도 유명한 브랜드는 그만한 가치가 있다. .66
나는 비슷한 디자인이라도, 유명한 브랜드의 아바타 패션을 선호한다. .65

상황적 

가치

제페토에서  방문할 모임(신입생 환영회, 라이브방송 등)이나 그 속

에서 내 역할(사회자, 라이브방송 게스트, 발표자 등)에 맞는 아바타 

패션으로 꾸미는 것을 선호한다.
.83

3.06 14.59
(32.60) .86

제페토에서 방문할 곳의 특성에 적합한 아바타 패션이 중요하다고 

생각한다. .79

제페토에서 특별한 이벤트(크리스마스 파티, 아이돌 팬사인회 등) 모

임에 적합한 아바타 패션을 선호한다. .74

제페토에서 방문할 장소(클럽, 한강공원,  미술관 등)에 맞는 아바타 

패션으로 꾸미는 것은 중요하다. .73

개성적 

가치

개성을 표현할 수 있는 아바타 패션을 선호한다. .80

2.93 13.96
(46.56) .87

다른 아바타가 흔히 입는 패션디자인과 다른 아바타 패션으로 꾸미

려고 한다. .79

제페토에서 나의 아바타 패션은 개성이 있다. .77
나만의 독특한 아바타 패션으로 꾸미는 것을 선호한다. .73

실용적 

가치

아바타 패션 구입할 때 무난하게 오래 입을 수 있는가를 중요시한다. .87

2.81 13.38
(59.94) .84

아바타 패션을 구입할 때 어느 모임이나 장소에 무난하게 입을 수 

있는 아이템을 선호한다. .86

아바타 패션을 구입할 때 다른 아이템과 코디하기 무난한 아이템을 

선호한다. .79

너무 눈에 띄는 아바타 패션은 입지 않는다. .71

외모 

매력적 

가치

내 아바타가 더욱 매력적으로 보이기 위한 아바타 패션을 고른다. .78

2.11 10.07
(70.00) .78내 자신이 이상적으로 생각하는 외모를 만들 수 있는 아바타 패션을 

선호한다. .77

내 아바타가 더욱 매력적으로 보이기 위한 아바타 패션을 고른다. .66

<표 3> 아바타 패션아이템 소비가치의 요인분석 결과
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메타버스 아바타 패션아이템 소비가치의 하위차원을 

알아보기 위하여 21개 문항에 대하여 탐색적 요인분석과 

함께 신뢰성 검증을 위한 Cronbach’s α를 산출하였다. 
아바타 패션아이템 소비가치의 하위차원은 총 5개의 요

인으로 추출되었으며, 전체 분산의 설명력은 70.00%로 

나타났다<표 3>. 
요인1은 6개의 문항으로 구성되었으며, 제페토에서 

나의 아바타 패션 선택 시 유행 및 유명한 브랜드에 

가치를 둔다는 내용으로 구성되어 있어 ‘유행·브랜드 

가치’로 명명하였다. 요인1의 고유치는 3.78로 나타났

으며 설명력은 18.01%이고, 신뢰도는 .89로 나타났다. 
요인2는 4개의 문항으로 구성되었으며, 제페토에서 나

의 아바타 패션 선택 시 방문 장소의 특성이나 이벤트

에 적합한 패션을 중요시한다는 내용으로 구성되어 있

어 ‘상황적 가치’로 명명하였다. 요인2의 고유치는 3.06
으로 나타났으며 설명력은 14.59%, 신뢰도는 .86으로 

나타났다. 요인 3은 4개의 문항으로 구성되었으며, 제

페토에서 나의 아바타 패션 선택 시 방문 장소의 특성

이나 이벤트에 적합한 패션을 중요시한다는 내용으로 

구성되어 있어 ‘개성적 가치’로 명명하였다. 요인3의 고

유치는 2.93, 설명력은 13.96%로 나타났고, 신뢰도는 

.87로 나타났다. 요인 4는 4개의 문항으로 구성되었으

며, 제페토에서 나의 아바타 패션 구입 시 무난하게 

오래 착용할 수 있는 패션아이템을 중요시한다는 내용

으로 구성되어 있어 ‘실용적 가치’로 명명하였다. 요인4
의 고유치는 2.81로 나타났으며 설명력은 13.38%이고, 
신뢰도는 .84로 신뢰할 수준으로 나타났다. 요인 5는 

3개의 문항으로 구성되었으며, 제페토에서 나의 아바타 

패션 구입 시 나의 아바타가 이상적인 외모로 보이기 

위한 패션아이템을 중요시한다는 내용으로 구성되어 ‘외
모 매력적 가치’로 명명하였다. 요인5의 고유치는 2.11, 
설명력은 10.07%, 신뢰도는 .78로 모든 요인에 있어서 

높은 신뢰도를 보여주었다. 
요인분석 결과, 실제 의복 소비가치에 관한 장수월, 

김한나(2021)의 연구에서 유행적 가치와 상표과시적 

가치로 구분되었던 두 개의 요인이 아바타 패션아이템 

소비가치에 있어서는 하나로 묶인 것을 알 수 있다. 
이는 아바타 패션은 실제 의복과 비교할 때 사이즈가 

작기 때문에 디테일한 디자인이 눈에 띄지 않아 아바

타 패션에서 보여지는 특정 상표의 로고가 유행이 되

는 경우가 많아 유행과 상표가 구분되지 않는 것으로 

보인다. 

2. 가설 검증 

가설을 검증하기 전, 탐색적 요인분석을 통하여 확인된 

타당성을 통계적으로 다시 검증하기 위하여 확인적 요인

분석을 실시하였다. 분석결과, 모형 적합도 지수는 만족스

럽게 나타났으며(χ2=1197.532, df=806, p<.001, normed 
χ2=1.486, GFI=.861, CFI=.952, RMR=.055, RMSEA= 
.039), 가설 검증을 위한 구조방정식 모형의 적합도 지수

는 χ2=1041.266, df=782, p<.001, normed χ2=1.332, 
GFI=.877, CFI=.968, RMR=.054, RMSEA=.032로 비

교적 좋은 적합도를 나타내었다. 
<표 4>에서 보듯이 가설 1은 부분적으로 지지되었는

데, 패션 라이프스타일 요인 중 유행 지향(β=.284, 
p<.001)과 브랜드 지향(β=.520, p<.001) 요인은 경제성 

지향(β=.208, p<.001)과 함께 아바타 패션아이템 소비와 

관련하여 ‘유행·브랜드 가치’에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 또한 ‘개성적 가치’에는 개성 지향(β
=.688, p<.001)이 가장 유의한 영향을 치며, 이와 함께 

브랜드 지향(β=.327 p<.001)과 경제성 지향(β=.168, 
p<.01)은 정적인 영향을, 유행 지향(β=-.253 p<.05)은 

부적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과를 

통해 실제 의복에서 중요시하는 패션 라이프스타일은 아

바타 패션아이템 소비에서도 중요하게 생각하는 소비가

치에 영향을 주는 것을 알 수 있다. 이는 가상공간에서도 

평소 즐겨 입거나 입고 싶은 스타일로 입는다는 김가야 

외(2022)의 연구결과를 지지하며, 실제 의복을 구매할 때

의 패션 라이프스타일은 아바타 패션 구매 시에도 밀접하

게 관련되어 있음을 시사한다. 또한, 실용성 지향(β=.247 
p<.01), 브랜드 지향(β=.191, p<.01), 경제성 지향(β
=.190, p<.05), 개성 지향(β=-.180, p<.05) 라이프스타일

은 ‘실용적 가치’에 유의한 영향을 주었는데, 이는 실용성

을 중요하게 생각하는 라이프스타일은 개성보다 기능이

나 편의성에 해당하는 착용 적합성 요인에 영향을 미친다

는 김지우, 김영삼(2019)의 결과와 맥락을 같이한다. 
 아바타 패션아이템 소비가치 중 ‘상황적 가치’와 

‘외모 매력적 가치’에 유의한 영향을 미치는 패션 라이

프스타일은 유사하게 나타났는데, ‘상황적 가치’에는 

브랜드 지향(β=.580, p<.001), 경제성 지향(β=.396, 
p<.001), 개성 지향(β=.171, p<.05) 순으로 정적인 영

향을 미쳤으며, 유행 지향(β=-.213, p<.05) 요인은 부

적인 영향을 미쳤다. ‘외모 매력적 가치’에 영향을 미치

는 패션 라이프스타일은 브랜드 지향(β=.382, p<.001), 



패션 라이프스타일이 아바타 패션아이템 소비가치와 구매의도에 미치는 영향 9

- 307 -

경제성 지향(β=.383, p<.001), 개성 지향(β=.346, p< 
.001) 순으로 정적인 영향을 미쳤으며, 유행 지향(β
=-.225, p<.05) 요인은 부적인 영향을 미쳤다. 

 특히, 경제성 지향의 영향력은 실제 의복 구매 시 

경제적인 패션 라이프스타일을 추구하는 소비자의 경

우, 실제 의복에서 유행하는 의복이나 고가의 유명브랜

드 상품은 경제적이지 못할 수 있지만, 메타버스에서의 

고가 패션 브랜드 제품의 구매는 상대적으로 낮은 진

입장벽으로 특별한 상황이나 아바타 매력성을 위해 구

매가 가능하기 때문으로 설명된다. 이는 메타버스에서

의 핵심 소비층인 Z세대가 주요 럭셔리 패션 브랜드의 

소비군으로 주목받고 있다는 이은정, 김혜연(2021)의 

연구결과를 지지한다. 
가설 2의 경우, 실용적 가치를 제외한 상황적 가치

(β=.287, p<.001), 유행·브랜드 가치(β=.235, p<.001), 
외모 매력적 가치(β=.183, p<.01), 개성적 가치(β
=.165, p<.01)가 구매의도에 유의한 영향을 미쳐 부분

적으로 지지되었다<표 4>. 상황적 가치와 유행 및 브

가설 경로 표준화계수 표준오차 t값

가설 1

유행 지향 → 유행·브랜드 가치 .284 .081 4.019***

개성 지향 → 유행·브랜드 가치 .059 .067 1.073
브랜드 지향 → 유행·브랜드 가치 .520 .079 7.106***

경제성 지향 → 유행·브랜드 가치 .208 .082 3.747***

실용성 지향 → 유행·브랜드 가치 .014 .083 0.266
유행 지향 → 상황적 가치 -.213 .077 -2.459*

개성 지향 → 상황적 가치 .171 .065 2.447*

브랜드 지향 → 상황적 가치 .580 .075 6.439***

경제성 지향 → 상황적 가치 .396 .085 5.330***

실용성 지향 → 상황적 가치 .005 .080 0.068
유행 지향 → 개성적 가치 -.253 .081 -3.248**

개성 지향 → 개성적 가치 .688 .086 8.729***

브랜드 지향 → 개성적 가치 .327 .070 4.500***

경제성 지향 → 개성적 가치 .168 .079 2.801**

실용성 지향 → 개성적 가치 -.011 .083 -0.178
유행 지향 → 실용적 가치 .161 .082 1.746
개성 지향 → 실용적 가치 -.180 .071 -2.362*

브랜드 지향 → 실용적 가치 .191 .070 2.225**

경제성 지향 → 실용적 가치 .190 .083 2.585*

실용성 지향 → 실용적 가치 .247 .092 3.149**

유행 지향 → 외모매력적 가치 -.225 .086 -2.433*

개성 지향 → 외모매력적 가치 .346 .076 4.392***

브랜드 지향  → 외모매력적 가치 .382 .076 4.307***

경제성 지향 → 외모매력적 가치 .383 .092 4.886***

실용성 지향 → 외모매력적 가치 .036 .089 0.497

가설 2

유행·브랜드 가치 → 구매의도 .235 .060 3.684***

상황적 가치 → 구매의도 .287 .078 4.445***

개성적 가치 → 구매의도 .165 .065 2.664**

실용적 가치 → 구매의도 .016 .065 0.306
외모매력적 가치 → 구매의도 .183 .077 2.792**

<표 4> 구조방정식 모형 검증 결과

*p<.05, **p<.01,***p<.001
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랜드 가치가 아바타 패션아이템 구매의도에 높은 영향

을 미친 것은 가상세계의 공간은 일상적인 현실보다 

더 다양한 테마로 이루어져 있고 시·공간을 초월하여 

이동이 용이하다는 특징 때문에 특별한 장소나 모임 

등 상황에 적합한 패션이 지니는 가치나 남들에게 보

여질 수 있는 유행성과 유명 브랜드 가치가 아바타 패

션아이템 구매에 있어서 중요하다는 것을 시사한다. 이

는 가상세계에서도 현실에서의 명품소비와 같은 과시적 

소비의 경향으로 상대적으로 높은 가격의 화려한 게임 

아이템을 구매하는 경향이 있으며 메타버스에서도 브랜

드 선호도는 구매의도에 영향을 미친다는 연구결과(김
진경, 2022; Kim et al., 2019)를 지지한다. 또한 아

바타 패션아이템 구매의도에 있어서 외모 매력적 가치

의 유의한 영향력은 사람들이 아바타를 통해 이상적인 

자신의 모습을 보여주고자 함을 알 수 있다. 이는 게

임 캐릭터를 꾸밀 때 캐릭터를 통해 현실에서 내가 이

루어보지 못한 체형이나 얼굴 등 나의 이상형을 재현

하려고 한다고 한 백철호(2011)의 연구와 아바타의 자

기표현 가치가 구매의도에 유의한 영향을 미친 배준희 

외(2018)의 연구결과와 일치한다. 흥미롭게도 아바타 

패션아이템의 실용적 가치는 구매의도에 영향을 미치지 

않았는데 이는 일반적인 의복 소비가치에서 실용적 가

치가 구매의도에 유의한 영향을 미친 선행연구(문희강, 
추호정, 2008; 진유, 황춘섭, 2014)와는 차이가 있다. 
이는 아바타 패션의 경우, 실제로 착용하는 의복과 달

리 착용이나 시간 흐름에 따른 훼손이 없기 때문에 아

바타 패션아이템 구매 시에는 실용적 가치가 영향을 

미치지 않는 것으로 생각된다. 또한 가상세계의 아바타

라고 하더라도 게임용 아바타와 본 연구에서 다룬 생

활형 아바타에 있어서 패션아이템 소비가치가 구매의도

에 미치는 영향력에 차이가 있음을 알 수 있었다. Ho
와 Wu(2012)의 연구에서는 온라인 게임 아바타에 있

어서 기능적 품질이 구매의도에 유의한 영향을 미쳤는

데, 게임용 아바타의 경우 게임의 목표달성을 위해서는 

기능적 품질과 같은 실용성이 중요하므로 실용적 가치

가 구매의도에 영향을 미치지 않은 본 연구와 차이가 

있었던 것으로 사료된다. 

Ⅴ. 결론

본 연구는 국내의 대표적인 메타버스 기업인 제페토

에서 아바타 패션아이템 구매 경험이 있는 15-35세 남

녀를 대상으로 패션 라이프스타일이 아바타 패션아이템 

소비가치를 통해 아바타 패션아이템 구매의도에 미치는 

영향을 밝히고자 하였다. 본 연구결과를 요약하면 다음

과 같다. 첫째, 패션 라이프스타일의 하위차원은 개성 

지향, 유행 지향, 브랜드 지향, 경제성 지향, 실용성 지

향의 5가지 요인이 도출되었고, 아바타 패션아이템 소

비가치의 하위차원은 유행·브랜드 가치, 상황적 가치, 
개성적 가치, 실용적 가치, 외모 매력적 가치로 5가지

의 요인이 도출되었다. 둘째, 패션 라이프스타일의 요

인 중 유행 지향은 실용적 가치를 제외한 모든 소비가

치에 영향을 미쳤고, 개성 지향은 유행·브랜드 가치를 

제외한 모든 소비가치에 영향을 미쳤다. 브랜드 지향과 

경제성 지향의 패션 라이프스타일은 5 요인의 모든 아

바타 패션아이템 소비가치에 영향을 미치는 것으로 나

타났으며, 실용성 지향의 패션 라이프스타일은 실용적 

소비가치에만 유의하게 관련되어 있었다. 셋째, 아바타 

패션아이템 소비가치 중 실용적 가치를 제외한 상황적 

가치, 유행·브랜드 가치, 개성적 가치, 외모 매력적 가치

는 모두 아바타 패션아이템 구매의도에 영향을 주었다. 
본 연구는 기존 연구와 달리 현실 세계에서의 패션 

라이프스타일이 가상세계에서의 아바타 패션아이템 소

비와 연결 지어 살펴보았다는 점에서 학문적 의의가 

있으며, 이러한 연구결과를 바탕으로 다음과 같은 실무

적 시사점을 제공할 수 있다. 첫째, 본인이 실제 착의

하는 패션에 대한 라이프스타일이 가상세계에서의 아바

타 패션아이템 소비가치에 영향을 미치므로 아바타 패

션아이템 기획자는 구매자의 일반적 특성뿐만 아니라 

실제 의복 관련 요소들을 파악할 필요가 있다. 또한 

아바타가 생활하는 메타버스 공간은 현실 세계보다 더 

다양한 테마로 이루어진 공간이 많으므로 메타버스 이

용자가 선호하는 장소의 공간적 특성과 인기가 높은 

이벤트와 모임의 특성을 고려하여 그에 적합한 패션아

이템을 개발하여야 할 것이다. 둘째, 아바타 패션아이

템에 있어 유행과 브랜드가 지니는 가치가 구매의도에 

큰 영향을 미치므로 아바타 패션아이템 디자인에 있어

서도 실제 의복의 디자인과 같이 시즌 트렌드를 적절

히 반영하고 잘 알려지지 않은 브랜드의 경우는 디자

인 외에도 브랜드 홍보를 위한 노력을 기울일 필요가 

있다. 
브랜드 홍보에 있어서 브랜드 인지도를 높이는 것이 

우선되어야 함에도 불구하고 아바타 패션아이템은 대부
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분 모바일 화면 및 컴퓨터 모니터를 통하여 체험함으

로 실제 의복에 비해 사이즈가 훨씬 작기 때문에 브랜

드명 및 이미지의 전달이 어려울 수 있다. 따라서 후

속 연구에서는 메타버스 공간 내 광고물 또는 디지털 

사이니지가 브랜드 이미지 및 가치를 전달할 수 있는 

하나의 수단이 될 것으로 판단하여 메타버스 내의 패

션 브랜드 광고에 관한 연구를 제안한다. 또한 본 연

구에서는 설문 조사대상자들의 실제 아바타 패션 스타

일은 확인하지 못한 채 기억에 의존하여 응답하도록 

하는 온라인 조사 방법의 한계점이 있었는데 후속 연

구에서는 실제로 제페토 내에서 착용하고 있는 패션아

이템에 대해 설문을 진행하거나 심층 면접을 위한 별

도 공간을 만들어 조사하는 연구방법을 제안한다.

주제어: 패션 라이프스타일, 아바타 패션아이템, 
소비가치, 구매의도
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