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I. 서   론 

지난 몇 년 동안 스마트 모바일 기기의 발전은 소비

자 행동, 라이프 스타일, 전자 산업의 발전에 큰 영향을 

미쳤다(Huang & Kao, 2015). 최근에는 스마트 디바이

스와 더불어 웨어러블 기술의 발달로 자신의 일상을 

쉽고 간편하게 기록할 수 있는 라이프로깅에 대한 관

심이 높아지고 있다(Ristić & Marinković, 2019). 라이
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프로깅은 ‘라이프(life)’와 ‘로그(log)’가 합쳐진 단어

로, 다양한 목적을 가진 사람들이 자신의 일상생활을 

디지털 방식으로 기록하는 현상을 의미한다(Gurrin et 

al., 2014). 어떤 의미에서는 우리 생활의 포괄적인 “블

랙박스”의 역할을 하며, 우리가 어떻게 살아가는지에 

대한 지식을 발굴하고 추론할 수 있는 잠재력을 제공

한다. 초기 라이프로깅은 주로 개인적으로 보관되고 단

기적으로 저장되며 타인과 공유도 제한적이었으나 디

지털 디바이스의 발전으로 라이프로깅 데이터에 접근

할 수 있는 인터페이스가 다양해졌다. 특히 앱과 같은 

응용 프로그램을 통해 통합된 디지털 기록으로 저장하

고 의미 있는 데이터로 활용하는 것이 가능해졌다.

라이프로깅 초기 연구는 대부분 새로운 유형의 센

싱 및 디스플레이 하드웨어를 개발하는데 중점을 두

었다(Gurrin et al., 2014). 그 이후 최근 웰빙, 피트니스, 

엔터테인먼트, 의료 시스템 및 지능형 환경과 같은 애

플리케이션의 수요 증가뿐만 아니라 대량의 개인 데

이터를 기록하고 저장할 수 있는 센싱 및 스토리지 기

술의 발전으로 인해 라이프로깅은 점점 더 인기 있는 

연구 분야가 되었다. 지금까지의 선행연구는 주로 라

이프로깅의 기술적인 측면과 피트니스, 건강 목적으

로 행동 변화를 모니터링 하는 연구가 주를 이뤘다(J. 

Lee et al., 2019; Karako et al., 2019; Ksibi et al., 2021; 

Meditskos et al., 2018). 그러나 패션은 인간 생활에 필

수적인 부분이며 일상의 많은 부분을 차지하고 있음

에도 불구하고, 패션과 관련된 라이프로깅 연구는 이

루어지지 않고 있다. 더불어, 패션 라이프로깅 앱에 대

한 사용자 상호작용 및 행동에 대해 실증적으로 조사

한 연구는 없는 실정이다.

많은 사람들이 의식적이든 무의식적이든 패션과 

관련된 라이프로깅에 참여하고 있다. 이들은 인스타

그램, 유튜브, 블로그 등을 통해 자신의 스타일이나 관

심 있는 브랜드, 구매한 의류 등의 정보를 개인적 혹은 

사회적 목적으로 적극적으로 기록하고 공유한다. 또

한, 디지털 환경에서 활동할 때 생성되는 방문 기록, 구

매 이력, 관심 상품, 검색 내용과 같은 데이터는 자동적

으로 디지털상에 남겨지며 추적될 수 있게 되었다. 하

지만 이러한 패션 라이프로깅 데이터는 여기저기 흩

어져 있어 사용자가 원활하게 접근하고 활용하는 데 

어려움이 있다. Dodge and Kitchin(2007)이 제시한 라

이프로깅의 궁극적 목적은 데이터를 의미 있고 검색 

가능한 정보로 수집, 저장 및 처리하여 사용자가 인터

페이스를 통해 접근할 수 있는 통합된 디지털 기록을 

만드는 것이다. 이러한 통합과 개인의 데이터에 접근

성을 가능하게 하는 패션 라이프로깅 시스템으로 개인

의 옷장을 디지털화하고 패션과 관련된 일상을 기록할 

수 있도록 지원하는 Fashion Lifelogging Application 

(FLA)이 등장했다. 디지털 전환의 새로운 패러다임으

로 개인 데이터의 중요성이 강조되고 있다(Jo, 2023). 

이러한 맥락에서 패션 라이프로깅은 개인의 패션 데

이터를 활용할 수 있는 새로운 기회를 제공하며 패션 

산업 전반에 혁신을 가져올 잠재력이 크기에 FLA가 사

용자에게 제공할 수 있는 가치를 탐구할 필요가 있다. 

따라서 본 연구는 UTAUT2(Unified Theory of Accep-

tance and Use of Technology) 모델을 활용하여, 소비자 

관점에서 FLA에 대한 기술수용의도를 포괄적으로 조

사하고자 한다. 특히, 개인의 의생활을 다양한 방식으

로 기록하고 탐구할 수 있는 FLA의 핵심 기능 사용이 

앱 채택 의도에 어떤 영향을 미치는지 파악함으로써, 

FLA의 기술수용 요인을 보다 깊이 이해하고자 한다.

 

II. 이론적배경

1. 패션 라이프로깅(Fashion Lifelogging)

라이프로깅은 ‘삶의 기록’을 의미하며 개인의 취

미, 건강, 운동 및 일상생활 전반을 디지털 방식으로 기

록하는 현상을 나타낸다(Gurrin et al., 2014). 이는 라

이프로거(lifelogger)라는 개인에 의해 수행하되며, 수

집된 라이프로그(lifelog) 데이터는 개인용 저장장치

나 클라우드에 저장된다. Dodge and Kitchin(2007)이 

제시한 라이프로깅은 개인이 경험한 모든 것을 디지

털 기록으로 저장하며, 디지털 센서를 통해 멀티모달 

방식으로 캡처하고 개인의 멀티미디어 아카이브로서 

영구적으로 저장하는 것이라 정의하였다. 오늘날은 

디지털 기술의 발전으로 라이프로깅이 일상에서 더욱 

간편하게 실현 가능해졌으며, 라이프로그는 개인의 

일생에 걸친 사건(event)들을 추적할 수 있는 개인 빅

데이터라고 볼 수 있다(Yen et al., 2021). 라이프로거는 

카메라나 센서를 통해 사람의 제스처나 동작을 캡처

하여 라이프로그를 수집하고, 이를 검색할 수 있도록 

지원해주는 시스템을 통해 자신의 일상을 회상할 수 

있다. 또한 기록된 순간들을 연결하여 디지털 스토리

를 구성함으로써 일상 활동과 라이프 스타일에 대한 
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통찰력을 제공한다(Ksibi et al., 2021).

본 연구에서는 패션 라이프로깅을 패션과 관련된 

모든 삶의 기록으로 정의하고자 한다. 패션 라이프로

깅은 온· 오프라인 방문 매장, 구매 제품, 관심 브랜드, 

검색 내역, 장바구니 목록 등 컴퓨터나 모바일 활동뿐

만 아니라, GPS와 센서를 통해 위치 및 생체 데이터가 

자동으로 기록되는 과정도 포함된다. 또한 자신의 스

타일이나 패션을 이미지나 동영상과 같은 시각적 형

태로 캡처하거나, 소셜미디어 및 커뮤니케이션 플랫

폼을 통해 공유할 수 있다. 라이프로깅 기술은 일상 생

활의 다양한 디지털 데이터를 수집하여 기록하고 보

존하는 목적을 가지며, 모바일 기기를 통해 수집된 라

이프로그에서 사용자 경험을 분석하고 공유함으로써 

소중한 추억을 강화할 수 있는 기회를 제공한다(Byrne 

et al., 2012). 

 

2. 라이프로깅 앱 기능 속성

라이프로깅 앱은 사용자가 스마트폰을 통해 자신

의 일상을 언제 어디서나 기록하고 자가 추적(self- 

tracking)할 수 있도록 도와준다. 선행연구에서는 라이

프로깅이 개인 데이터를 모니터링, 분석 및 공유하는 

것을 목적으로 하며, 이를 통해 자기 지식(self-knowl-

edge)을 구축하고 건강한 라이프 스타일을 추구할 수 

있다고 하였다(Ristić & Marinković, 2019). Biniok and 

Hülsmann(2016)은 라이프로깅은 개인, 그룹 및 그들

의 환경에서의 일상적인 행동과 상호작용으로부터의 

데이터를 기록하고 처리하여 보고(report)하는 것을 포

함한다고 기술하였다. 이러한 라이프로그 및 자가 측

정은 자기 인식과 행동을 이해하는 데 도움을 주며, 많

은 사람들은 라이프로깅 서비스를 소통의 수단으로 이

용하기도 한다(Jung & Kim, 2022; Ristić & Marinković, 

2019). Dodge and Kitchin(2007)은 라이프로그가 의미 

있고 검색 가능한 정보로 수집, 저장 및 처리되어 인터

페이스를 통해 접근 가능해야 한다고 주장했다. 이를 

통해 라이프로깅에서는 기록하는 것뿐만 아니라 방대

한 양의 라이프로그 데이터에서 의미 있는 정보를 추

출하고 검색할 수 있는 것이 중요하다는 것을 알 수 있

다. 더불어 라이프로깅은 데이터 소스에서 컨텍스트 

기반 정보 검색(IR)을 할 수 있는 새로운 기회를 제공

하기도 한다(Melucci, 2012).

Kang et al.(2023)는 Biniok and Hülsmann(2016), 

Dodge and Kitchin(2007), Ristić and Marinković(2019)

의 선행연구를 근거로 시중에 출시된 20개의 라이프

로깅 앱을 조사하여 기록, 리포트, 검색, 공유라는 네 

가지 주요 기능을 도출했다. 패션 라이프로깅 앱은 이

러한 주요 기능을 제공함으로써 사용자가 패션 라이

프로깅을 효과적으로 수행할 수 있도록 지원한다. 따

라서 본 연구는 FLA의 주요 기능을 기록, 리포트, 검

색, 공유의 네 가지 속성으로 나누고 각 기능의 특징을 

구체적으로 살펴보고자 한다. 또한 이러한 기능 속성

이 UTAUT2 모델의 구성요소에 미치는 영향을 알아

보고자 한다.

 

1) 기록

현대 기록학 문헌에 따르면 기록은 “활동의 증거로

서 기록된 모든 것”으로 정의되며, 라이프로깅은 생활

의 모든 정보를 기록하고 보관하는 것을 목표로 한다

(Kelly, 2007; Shepherd & Yeo, 2003). 자신의 삶을 기록

함으로써 중요한 사건이나 경험을 기억할 수 있을 뿐

만 아니라, 이는 미래의 행동 변화에도 영향을 미칠 수 

있다(Lee & Dey, 2008; Wolf et al., 2014). 패션 라이프

로깅 앱 ‘클로즈박스’에서는 사용자가 자신의 옷을 사

진, 브랜드명, 계절, 카테고리(상의, 하의, 아우터, 신

발 등)에 따라 분류하고 기록할 수 있다. 이를 통해 사

용자는 자신의 옷장을 디지털화하고 패션 라이프로그

로 구축할 수 있다. 마찬가지로 SSF SHOP의 스타일 

커뮤니티 ‘Diver’는 패션 스타일링 사진과 함께 착용 

제품, 스타일링 팁, 날씨, 태그 등을 활용해 스타일로

그를 기록할 수 있는 서비스를 제공하고 있다. 이처럼 

다양한 방법으로 자신의 패션 정보를 기록하고 기억

하고 싶은 순간을 남길 수 있다.

 

2) 리포트

리포트는 특정 주제에 대한 설명이나 정보를 제공

하는 것을 의미한다. Doherty et al.(2011)은 라이프로

그가 과거 데이터 분석을 통해 미래의 행동에 대한 인

사이트를 제공할 수 있어야 한다는 점을 강조했다. 라

이프로그는 객관적인 분석을 통해 리포트 형식으로 

제공될 때, 라이프로거에게 유용한 정보와 의미 있는 

인사이트를 제공할 수 있다. 패션 라이프로깅 앱 ‘클로

즈박스’는 사용자의 디지털 옷장과 스타일로그를 분

석하여 상세한 리포트를 제공한다. 이 리포트를 통해 

사용자는 자주 입는 옷, 오랫동안 입지 않은 스타일, 보
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유한 옷의 색상 및 카테고리 분포 등을 순위, 빈도, 백

분율로 파악할 수 있다. 또한 태그 분석을 통해 선호하

는 브랜드나 무드를 파악하고 시간, 장소, 상황(TPO)

에 따른 스타일 분석을 받을 수 있다. 이러한 리포트는 

개인의 패션 라이프 및 취향을 객관적으로 이해하는 

데 도움이 된다.

 

3) 공유

오늘날은 인스타그램, 페이스북, 트위터 등 소셜 미

디어를 통해 일상을 공유하는 것이 익숙한 현상으로 

자리잡았다. 21세기에는 이러한 소셜 네트워크가 라

이프로깅 참여를 촉진하는 중요한 역할을 했다. 사람

들은 관심사, 아이디어, 개인적인 순간들, 사진, 성취, 

뉴스, 데이터 등을 공유한다(Petroulakis et al., 2012). 

이를 통해 사람들은 공통된 관심사를 가진 새로운 친

구를 만나고 사회적 커뮤니케이션을 유지할 수 있다

(Rawassizadeh & Tjoa, 2010). 무신사의 ‘Snap’은 사용

자가 스타일로그를 공유하고 취향이 비슷한 다른 사

람들의 스타일을 볼 수 있는 커뮤니티를 제공한다. 사

용자들을 서로 팔로우하고 소통할 수 있으며, 비슷한 

관심사를 가진 사람들과 소셜 네트워크를 형성할 수 

있다. 패션 라이프로깅 앱 ‘클로즈박스’는 사용자가 

스타일로그를 사진이나 링크로 친구에게 전달하여 스

타일을 공유할 수 있다. 이를 통해 다른 사람들의 패션 

정보를 얻고 자신의 스타일을 공유하며 자기 표현 도

구로 활용할 수 있다.

 

4) 검색

사람들은 시간이 지남에 따라 자신의 기억을 잊어

버리는 경우가 많고 일상생활에서 경험한 것을 떠올

려야 하는 상황이 발생하기도 한다. Ksibi et al.(2021)

은 과거의 순간을 정확하게 상기시킬 수 있는 적절한 

검색 시스템의 필요성을 언급했다. 라이프로그는 개

인의 지난 경험을 쉽게 찾아볼 수 있도록 도와주며, 문

서, 이메일, 웹사이트와 같은 특정 디지털 정보를 검색

하는 데 유용하다(Yen et al., 2021). 또한 라이프로깅은 

삶을 돌아보고 과거 경험을 검색하고 정리할 수 있는 

기회를 제공한다(Czerwinski et al., 2006). 패션 라이프

로깅 앱 ‘클로즈박스’는 사용자가 기록한 옷과 스타일

을 브랜드, 색상, 상황, 태그 등을 활용하여 검색할 수 

있다. 무신사의 ‘Snap’과 SSF SHOP의 ‘Diver’는 계정, 

브랜드, 태그 등을 활용하여 다른 사용자들의 패션 라

이프로그를 검색할 수 있는 기능을 제공한다. 이러한 

검색 기능은 특정한 날이나 상황에서 입은 옷을 기억

하고자 할 때 특히 유용하며, 필요한 패션 스타일 정보

를 쉽게 찾아볼 수 있도록 한다.

 

3. UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use 

of Technology) 2

사용자가 IT를 채택하고 사용하는 데 영향을 미치

는 요인을 이해하는 것은 정보 시스템(information sys-

tem, IS) 연구의 핵심 분야이며, 심리학 및 사회학 이

론에 기반한 다양한 이론적 모델이 기술 수용 및 사용

을 설명하는 데 사용되고 있다(Kwateng et al., 2018). 

Venkatesh et al.(2003)이 제안한 UTAUT는 기술 수용

과 관련된 대표적인 8개의 이론을 검토하여 주요변수 

32개를 통합한 모델로, 기술을 사용하려는 의도나 행

동에 대해 높은 설명력을 갖는 것으로 밝혀져 많은 연

구에 활용되고 있다. UTAUT 모델은 사용 의도에 영향

을 주는 성과 기대(performance expectancy), 노력 기대

(effort expectancy), 사회적 영향(social influence)과 행

동에 직접적으로 영향을 주는 촉진 조건(facilitating 

conditions)으로 구성되고 변수들 간의 관계는 나이

(age), 성별(gender), 개인의 경험(experience), 사용의 자

발성(voluntariness of use)에 따라 조절된다(Venkatesh 

et al., 2003). UTAUT는 주로 조직적 맥락에서 기술 사

용과 의도에 관련된 중요한 요인과 영향을 예측하기 

위해 개발되었으며, 일반적으로 조직 및 비조직 환경

에서의 다양한 기술 연구에 적용되어왔다(Venkatesh 

et al., 2012). 하지만 UTAUT 모델은 기술 수용 의도에 

영향을 미치는 개인의 인지적 또는 심리적 상태를 반영

하는 요인은 고려하지 못하고 있다(Chen & Holsapple, 

2013; Son et al., 2014). 이에, Venkatesh et al.(2012)

은 UTAUT에 통합할 주요 추가 구조 및 관계를 식별하

여 소비자 사용 맥락에 맞게 조정함으로써 확장된 

UTAUT2 모델을 제시하였다.

UTAUT2는 UTAUT를 기반으로 정보 기술의 개별 

수용에 대한 단편적인 이론과 연구를 통합하여 확장

된 모델로, 소비자 기술 채택의 맥락에서 입증된 쾌락

적 동기(hedonic motivation), 가격 가치(price value), 습

관(habit)이 추가로 고려되었다(Tak & Panwar, 2017; 

Venkatesh et al., 2012). 소비자 맥락에서 소비는 항상 

자발적으로 일어나기 때문에 UTAUT2에서는 조절 변
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수로서 자발성은 제외되었으며(Palau-Saumell et al., 

2019), 본 연구에서 다루는 라이프로깅 앱은 무료 사용

이 가능하므로 가격 가치 변수를 제외하였다. 또한, 국

내 소비자 97%에게 라이프로깅 앱을 설치하여 사용

할 수 있는 인프라인 스마트폰이 사용되고 있으므로

(Jang, 2023), 시스템 사용을 지원하는 기술적인 인프

라가 존재한다고 믿는 정도를 측정하는 촉진 조건(fa-

cilitating condition)도 본 연구의 분석에서 제외되었

다. 촉진 조건은 일반적으로 사용자가 기술 사용에 필

요한 리소스 및 지식을 보유했는지, 해당 기술이 사용

자가 이용 중인 다른 기술과 호환되는지 등을 측정하

는 변수인데, 특정 신흥 기술과 달리 스마트폰을 통해 

일상에서 이용하는 라이프로깅 앱의 맥락에서는 촉진 

조건이 암묵적으로 충족되어 있는 것이다. UTAUT2 

모델은 UTAUT 모델에 비해 사용 의도(56% → 74%)

와 행동(40% → 52%)에 더 높은 설명력을 보여주는 것

으로 나타났으며(Taiwo & Downe, 2013; Venkatesh et 

al., 2012), IS 기술 수용에 대한 포괄적인 이론적 프레

임워크로 다양한 분야 및 작업 환경에서 타당성이 검

증되었다(Baptista & Oliveira, 2015; Morosan & 

DeFranco, 2016). 다수의 선행 연구에서는 UTAUT2 

모델을 활용하여 다양한 모바일 기술 수용에 대한 영

향 요인을 분석하였다(Dhiman et al., 2020; S. Lee et al., 

2019; San Martín & Herrero, 2012; Yuan et al., 2015). 확

장된 UTAUT2 모델은 소비자 관점에서 기술 수용을 

분석하기 위해 제안된 모델이며, 본 연구에서는 소비

자의 FLA에 대한 사용 의도 실제 행동을 결정하는 요

소를 포함한 적합한 모델로 UTAUT2를 선택하였다.

 

1) 성과 기대(Performance Expectancy)

성과 기대는 개인이 새로운 기술을 사용하여 특정 

활동을 수행할 때 업무 성과를 향상시키는 데 도움이 

될 것으로 믿는 정도를 의미한다(Venkatesh et al., 2003; 

Venkatesh et al., 2012). 소비자가 새로운 기술이 자신

의 업무나 삶을 향상시킬 것이라는 인식을 강하게 가

질수록 그 기술을 채택할 가능성이 더 높게 나타난다

(Alalwan et al., 2018; Venkatesh et al., 2003; Venkatesh 

et al., 2012). 따라서 본 연구에서는 성과 기대를 FLA

을 사용하는 것이 업무 성과나 삶을 향상시키는 데 도

움이 될 것이라고 생각하는 개인의 믿음 정도로 정의

하였다.

 

2) 노력 기대(Effort Expectancy) 

노력 기대는 시스템 사용과 관련된 용이성 정도로 

정의된다(Venkatesh et al., 2003). Davis(1989)는 소비

자의 신기술 채택 의도는 지각된 가치와 효용뿐만 아

니라 기술을 사용하는 데 필요한 노력에도 영향을 받

는다고 주장했으며, 초기 단계에서도 사용하기 쉬운 

기술은 소비자의 사용 의도에 긍정적인 영향을 줄 수 

있는 것으로 나타났다. 그러므로 본 연구에서는 노력 

기대를 FLA을 사용하는 것이 용이하다고 인지하는 

정도로 정의하였다.

 

3) 쾌락적 동기(Hedonic Motivation)

쾌락적 동기는 UTAUT 모델에 추가된 변수로, 새로

운 기술을 사용함으로써 얻어지는 재미 또는 즐거움의 

정도로 정의되며, 기술 수용과 사용을 결정하는 데 중요

한 역할을 하는 것으로 나타났다(Brown & Venkatesh, 

2005; Venkatesh et al., 2012). IS에 대한 연구에서도 쾌

락적 동기가 기술 수용과 사용에 직접적인 영향을 미

치며(Thong et al., 2006; Van der Heijden, 2004), 소비자 

맥락에서 쾌락적 동기 부여는 기술 수용의 중요한 결

정 요인으로 밝혀졌다(Brown & Venkatesh, 2005). 따

라서 본 연구에서는 쾌락적 동기를 FLA을 사용하는 

것이 재미있거나 즐겁다고 인지하는 정도로 정의하

였다.

 

4) 습관(Habit)

습관은 학습으로 인해 사람들이 행동을 자동적으

로 수행하는 정도로 정의된다(Limayem et al., 2007; 

Venkatesh et al., 2012). 다양한 학문 분야에서 습관은 

학습으로 인해 사람들이 행동을 자동으로 수행하는 

경향으로 정의되어 왔으며, 특정 목표나 최종 상태를 

달성하는 데에 기능적인 역할을 하는 것으로 알려져 

있다 (Limayem et al., 2007; Verplanken et al., 1998). 

Venkatesh et al.(2012)는 습관이 기술 사용에 영향을 

미치기 위해서는 사전 사용 경험이 전제 조건이며, 습

관은 향후 기술 수용의 핵심 요소라고 말했다. 따라서 

본 연구에서는 습관을 FLA을 반복적으로 사용하는 

정도로 정의하였다.

 

5) 사회적 영향력(Social Influence)

사회적 영향력은 IS 사용이 주변 사람들에 의해 영

향을 받는 현상으로 정의된다. 이는 가족, 친구 등 나의 
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주변에 있는 중요한 사람들이 내가 새로운 시스템을 

사용해야 한다고 믿는 정도를 의미하며, 사용 의도에 

직접적인 영향을 미치는 요소로 작용한다(Venkatesh 

et al., 2003; Venkatesh et al., 2012). 본 연구의 맥락에서 

사회적 영향력은 참조 그룹, 가족, 친구, 동료 등 개인

의 사회적 집단 또는 환경이 FLA을 채택하려는 의도

에 미치는 영향으로 이해할 수 있다. 따라서 본 연구에

서는 사회적 영향력을 FLA 사용이 중요하다고 믿는 

주변 사람들의 인식 정도로 정의하였다.

 

6) 사용 의도(Intention To Use)

Davis(1989)에 따르면 행동 의도는 특정 행동을 수

행하려는 의도의 정도로 정의되며, 이는 실제 행동에 

영향을 미칠 수 있는 주요한 요인으로 작용한다. 행동 

의도는 주로 소비자의 행동을 예측하기 위해 사용되

며 기술 수용에 상당히 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 밝혀졌다(Venkatesh et al., 2003). 특히, 기술 수용 관

련 연구에서는 기술의 채택 의도를 묻는데 사용 의도

를 주로 조사하며, 이는 실제 기술 사용 행동의 선행변

수로 알려져 있다(Venkatesh et al., 2003; Venkatesh et 

al., 2012). 사용 의도는 사용자가 기술을 경험하고 지

속적으로 사용하고자 하는 의향을 의미한다(Lu & 

Yang, 2014). 그러므로 본 연구는 FLA에 대한 소비자

의 채택 행동을 예측하기 위해 FLA의 사용 의도를 살

펴볼 것이다. 

 

III. 연구방법및절차

1. 연구모형 및 가설

기술 속성이 기술수용요인에 영향을 미친다는 사

실은 여러 연구에서 밝혀져 왔다. Lee et al.(2006)는 휴

대폰의 인터넷, 메시지, 사운드, 디스플레이, 디자인

과 같은 기능들이 지각된 유용성, 용이성, 즐거움, 사

회적 영향에 모두 정적인 효과를 보인다고 밝혔다. 

Park et al.(2021)은 AI 어시스턴트의 세 가지 시스템 속

성이 성과 기대, 노력 기대, 쾌락적 동기에 미치는 영향

을 분석하였으며 모두 유의한 영향을 미치는 것으로 

나타났다. FLA는 사용자의 패션과 스타일에 대한 기

록을 제공하며 이를 분석해 피드백을 제공함으로써 사

용자에게 다양한 신념과 동기부여를 제공할 수 있다

(Fishbein & Ajzen, 2005). 사용자는 자신의 옷과 스타

일을 기록하고 이를 회상하기 위해 사용할 수 있으며, 

자신의 패션 라이프로그를 공유하며 다른 주변 사람들

과 커뮤니케이션 하기 위해 앱을 사용할 수 있다. 따라

서 FLA 기능을 사용해 본 경험에 따라 기술 채택의 원

인이 되는 요소(성과 기대, 노력 기대, 쾌락적 동기, 습

관, 사회적 영향력)에 대한 지각이 상이할 것으로 판단

되어 이에 대한 관계를 살펴보고자 한다.

첫째, 기록 기능은 사용자의 패션 라이프로그를 체

계적으로 구축하고 정리하는 데 중요한 역할을 한다. 

이는 옷 관리를 보다 용이하게 만들어 개인의 패션 성

과를 향상시킬 뿐만 아니라, 이미지 기반 패션 라이프

로깅 과정에서 시각적인 자극은 즐거움을 불러일으킬 

수 있다(Ko et al., 2014). 또한 개인의 패션 라이프를 지

속적으로 기록하는 행위는 반복되어 습관을 형성할 

수 있다(Lewin, 2013). 그러나 개인이 자신의 패션 활

동을 기록하는 것 자체가 다른 사람들의 행동이나 태

도에 직접적인 영향을 미치는 것은 아니므로 사회적 

영향력은 상대적으로 제한적일 것으로 예상된다. 따

라서 패션 라이프로깅 앱에서 기록 기능의 사용은 사

용자의 성과 기대, 노력 기대, 쾌락적 동기, 습관에 긍

정적인 영향을 미칠 것으로 예상된다.

둘째, 리포트 기능은 개인의 패션 스타일, 선호도, 

착용 빈도 등에 대한 피드백을 제공한다. 이를 통해 사

용자는 자신의 패션에 대해 더 깊은 통찰력과 새로운 

아이디어를 얻을 수 있으며, 복잡한 분석 없이도 간편

하게 패션 라이프로그를 확인할 수 있다(Gurrin et al., 

2014). 또한 리포트의 객관적인 수치와 시각화 도구는 

사용자가 자신의 데이터를 쉽게 이해하고 활용할 수 

있게 만들어 사용자가 앱을 반복적으로 사용하도록 

유도하여 습관적인 행동 패턴을 형성할 수 있다(Kwak 

& Kwon, 2016). 반면, 리포트는 주로 객관적이고 실용

적인 정보에 중점을 두고 있으며, 이는 즉각적인 즐거

움이나 감정적 만족보다는 장기적인 목표 달성과 효

율성 증대에 더 기여한다. 또한 타인과의 상호작용이

나 네트워킹을 직접적으로 촉진하지 않기 때문에 쾌

락적 동기나 사회적 영향력에는 크게 기여하지 않을 

것으로 보인다. 따라서 패션 라이프로깅 앱의 리포트 

기능의 사용은 사용자들의 성과 기대, 노력 기대, 습관

에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 예상된다.

셋째, 공유 기능은 사용자들이 자신의 옷과 스타일

을 다른 사람들과 공유를 통해 관계 형성을 촉진한다. 

관계형성이론에 따르면, 사람들은 서로 유사한 관심
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사, 태도 혹은 비슷한 사회적 그룹이나 경험을 공유한 

사람들과 상호작용하고 관계를 형성하려는 경향이 있

다(Newcomb, 1961). 이 과정에서 개인의 패션 아이덴

티티에 대한 교류는 유사한 취향을 가진 사람들 간의 

연결고리를 만들고, 이러한 자기 표현은 쾌락적인 경

험을 불러일으킬 것이다(Park & Ha, 2001; Shin et al., 

2011). 그러나 공유 기능은 개인적인 성과나 노력에 대

한 직접적인 측정이나 피드백을 제공하지 않으며 주

로 사회적 상호작용과 관련된 측면을 강화한다. 또한 

공유 기능 자체가 사용자의 일상적인 행동 습관에 변

화를 주기보다는 특정 상황에서의 선택적인 활동을 

촉진하기 때문에 성과 기대, 노력 기대, 습관에는 직접

적인 영향을 미치지 않을 것으로 보인다. 따라서 패션 

라이프로깅 앱의 공유 기능의 사용은 사용자의 쾌락

적 동기, 사회적 영향력에 긍정적인 영향을 미칠 것으

로 예상된다.

넷째, 검색 기능은 사용자가 원하는 정보를 빠르고 

효과적으로 찾을 수 있도록 돕는다. 이를 통해 사용자

는 필요한 정보를 더 적은 노력으로 얻을 수 있으며 효

율적인 정보 접근 과정에서 발생하는 긍정적인 감정

은 습관을 형성할 수 있다 (Gurrin et al., 2014; Jo et al., 

2014; Lewin, 2013). 그러나 검색은 주로 기능적이고 

목적지향적인 활동으로 직접적인 즐거움이나 사회적 

상호작용에 직접적으로 기여하지 않는다. 따라서 패

션 라이프로깅 앱의 검색 기능의 사용은 사용자의 성

과 기대, 노력 기대, 습관에 긍정적인 영향을 미칠 것으

로 예상된다. 이에 다음과 같은 가설이 도출되었다.

 

H1. FLA의 기능 사용이 UTAUT2 구성요인에 미치

는 영향을 알아본다.

H1-1. FLA의 기록 기능 사용은 (a) 성과 기대, 

(b) 노력 기대, (c) 쾌락적 동기 (d) 습관에 

긍정적 영향을 미칠 것이다.

H1-2. FLA의 리포트 기능 사용은 (a) 성과 기대, 

(b) 노력 기대, (c) 습관에 긍정적 영향을 

미칠 것이다.

H1-3. FLA의 공유 기능 사용은 (a) 쾌락적 동기, 

(b) 사회적 영향력에 긍정적 영향을 미칠 

것이다.

H1-4. FLA의 검색 기능 사용은 (a) 성과 기대, 

(b) 노력 기대, (c) 습관에 긍정적 영향을 

미칠 것이다. 

다수의 선행 연구에서는 UTAUT2 모델을 활용하

여 다양한 모바일 기술 수용에 대한 영향 요인을 분석

하였다. Venkatesh et al.(2012)이 제시한 UTAUT2 모

델은 성과 기대, 노력 기대, 사회적 영향력, 촉진 조건, 

쾌락적 동기, 가격 가치 그리고 습관이 행동 의도에 직

접적인 영향을 미치며 사용 행동에 영향을 미친다고 

밝혔다. 이를 적용한 다수의 모바일 기술의 채택 연구

에서도 사용 의도와 사용 행동에 긍정적인 영향을 미

친다는 것을 확인하였다(Dhiman et al., 2020; S. Lee et 

al., 2019; San Martín & Herrero, 2012; Yuan et al., 

2015).

성과 기대는 기술 채택 맥락에서 신기술의 사용 의

도를 설명하는 데 가장 큰 영향을 미치는 변수로 확인되

었다(Jung et al., 2018; San Martín & Herrero, 2012). 소

비자는 모바일 앱을 사용하는 동안 유용하고, 경제적이

며, 생산적인 경험을 기대한다(Tak & Panwar, 2017). 따

라서 사용자가 패션 라이프로깅 앱이 제공하는 기능

을 유용하다고 생각할수록 앱의 사용 의도가 높아질 

것으로 예상된다.

노력 기대는 모바일 앱 사용에서 중요한 요소이며, 

UTAUT2와 관련된 수많은 연구에서 사용자의 행동 

의도에 중요한 선행 요인으로 검증되었다(Hew et al., 

2015; Tam et al., 2020; Venkatesh et al., 2012). Palos- 

Sanchez et al.(2019)의 연구에 따르면 모바일 앱에 대

한 노력 기대가 사용 의도에 유의한 영향을 미쳤으며, 

Petersen et al.(2020)도 건강 관리 앱에 대한 노력 기대

가 사용 의도에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났

다. 따라서 사용자가 패션 라이프로깅 앱의 기능을 사

용하기 쉽다고 생각할수록 앱의 사용 의도가 높아질 

것으로 예상된다.

쾌락적 동기는 모바일 기술의 맥락에서 사용자의 

행동 의도를 예측하는 중요한 변수로 경험적으로 검

증되고 지지받고 있다(Huang & Kao, 2015). Tak and 

Panwar(2017)은 쾌락적 동기가 모바일 쇼핑 앱에 대한 

사용자의 행동 의도를 가장 잘 예측하는 요소라고 설

명했다. 건강 및 피트니스 앱 사용의 맥락에서 쾌락적 

동기가 지속적인 사용 의도를 향상시킬 수 있는 것으

로 나타났다(Yuan et al., 2015). 따라서 사용자가 패션 

라이프로깅 앱 기능을 즐겁다고 느낄수록 앱의 사용 

의도가 높아질 것으로 예상된다.

습관은 다양한 분야에서 실제 사용을 예측하는 가

장 강력한 예측 변수 중 하나로 입증되었다(Hew et al., 
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2015; Tavares & Oliveira, 2016; Wong et al., 2014). 

Palau-Saumell et al.(2019)에 따르면 사용자가 레스토

랑 검색 및 예약을 위한 모바일 앱을 채택하는 데 사용 

습관이 사용 의도와 사용 행동에 가장 중요한 영향을 

미치는 변수로 나타났다. 본 연구는 모바일 앱에 대한 

사전 경험이 습관을 형성하며, 이러한 습관이 사용 의

도에 영향을 미쳐 모바일 앱 사용에 영향을 미칠 것이

라 가정하였다. 따라서 사용자가 패션 라이프로깅 앱

이 제공하는 기능을 습관적으로 사용할수록 앱의 사

용 의도가 높아질 것으로 예상된다.

사회적 영향력은 사용자가 동일한 사회적 그룹에 

속한 다른 사람들과 자신의 의견을 비교할 때 발생한

다(Cheng et al., 2020). 사용자는 주변 사람들로부터 격

려와 동기부여를 받고 자신의 의견을 소중히 여기는 

사람들에게 영감을 받아 기술에 대한 의도를 형성한

다(Alalwan et al., 2016). Verkijika(2018)는 사회적 영

향력이 모바일 커머스 앱에 대한 사용자의 사용 의도

를 예측하는 데 있어 긍정적인 영향을 미친다는 것을 

발견했으며, Okumus et al.(2018)는 다이어트 앱 채택

에 있어 사회적 영향력이 유의미한 영향을 미침을 확

인했다. 따라서 주변 사람들이 패션 라이프로깅 앱을 

사용해야 한다고 생각할수록 앱의 사용 의도가 높아

질 것으로 예상된다. 이에 다음과 같은 가설이 도출되

었으며, 제안된 연구모형은 <Fig. 1>과 같다.

H2. UTAUT2 구성요인이 소비자의 FLA 채택 및 사

용에 미치는 영향을 알아본다.

H2-1. FLA에 대한 성과 기대는 사용자의 사용 

의도에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

H2-2. FLA에 대한 노력 기대는 사용자의 사용 

의도에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

H2-3. FLA에 대한 쾌락적 동기는 사용자의 사

용 의도에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

H2-4. FLA에 대한 습관은 사용자의 사용 의도

에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

H2-5. FLA에 대한 사회적 영향력은 사용자의 

사용 의도에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

 

2. 연구대상

본 연구는 연구문제를 실증적으로 검증하기 위해 

양적 연구를 실시하였으며, 서울대학교 생명윤리심

의위원회(SNU IRB)의 승인을 받은 이후 2023년 11월 

6일부터 11월 19일까지 약 14일에 걸쳐 온라인 설문

조사를 실시하여 자료를 수집하였다. FLA 사용 경험

이 있는 연구 참여자를 모집하기 위해 ‘클로즈박스

(Clothbox)’ 앱 사용자를 대상으로 표본을 구성하였

다. 클로즈박스는 사용자가 자신의 옷장을 디지털화

하고 패션과 관련된 일상을 기록하고 공유할 수 있는 

Fig. 1. Research model.



한국의류학회지 Vol. 48 No. 5, 2024

– 982 –

패션 라이프로깅 앱이다. 이 앱은 체계적인 패션 라이

프로그 관리, 사용자 맞춤 리포트 생성, 소셜 네트워크 

공유 그리고 효율적인 검색 도구를 통해 개인의 패션 

의사 결정을 도와주고 패션 라이프로깅 활동을 지원

한다. 설문은 클로즈박스 팀의 협조를 받아 앱 내 푸시 

알림을 통해 설문지 링크를 배포함으로써 해당 앱을 

실제로 사용하고 있는 참여자들을 모집하였다. 

본 연구에서 클로즈박스를 FLA로 선정한 이유는 

다음과 같다. 첫째, Dodge and Kitchin(2007)은 라이프

로그가 의미 있고 검색 가능한 정보로 수집, 저장 및 처

리되어 기록되는 것뿐만 아니라, 방대한 양의 라이프

로그에서 의미있는 정보를 추출하고 검색할 수 있는 

것이 중요하다고 하였다. 클로즈박스는 사용자의 옷

과 스타일을 기록할 수 있는 기능을 제공하는 것에 더

불어 사용자의 패션 라이프로깅 데이터에서 의미있는 

정보를 리포트 해주고 검색할 수 있도록 기술을 구현

하고 있다. 둘째, 라이프로깅은 개인 데이터를 모니터

링하고 분석 및 공유하는 것을 목적으로 하며 이를 통

해 자기 지식을 구축하고 건강한 라이프 스타일을 추

구할 수 있다(Ristić & Marinković, 2019). 클로즈박스

를 통해 사용자들은 자신의 패션 라이프로깅 데이터를 

분석하여 평소 자주 입는 옷, 입지 않은 옷, 좋아하는 브

랜드 취향, 나의 스타일 등을 모니터링 할 수 있을 뿐만 

아니라 이를 공유할 수도 있다. 셋째, 클로즈박스와 함

께 현재 국내에서 서비스되는 다른 FLA인 Acloset, 

Lonely Closet, Onthelook, Ootd, Musinsa Snap, SSF 

SHOP diver 등을 검토한 결과, 클로즈박스가 선행연구

에서 제시한 라이프로깅 앱의 주요 4가지 기능(기록, 

리포트, 공유, 검색)을 모두 제공하고 있는 유일한 앱으

로 확인되었다. 마지막으로 2023년 11월 10일 기준으

로 클로즈박스 앱 사용자 수는 iOS와 안드로이드를 합

쳐 약 3만명에 달하며, 이는 상당히 많은 사용자가 해당 

앱을 활용하고 있음을 보여준다. 이러한 이유들로 클

로즈박스는 본 연구에 적합한 FLA로 선정되었다.

3. 자료 수집 및 분석방법

FLA 기능 사용빈도를 묻는 문항은 Wang et al. 

(2023)을 참고하여 본 연구의 맥락에 적합하도록 수정 

및 보완하여 4문항으로 구성하였다. UTAUT2의 구성

요소를 측정하기 위한 문항은 Venkatesh et al.(2003, 

2012), Son et al.(2014), Lee and Kim(2021)을, 앱 사용 

의도 측정 문항은 Venkatesh et al.(2012)을 참고하여 

각 구성요소별 4문항으로 본 연구의 목적에 적합하게 

수정 및 보완하였다. 모든 문항은 7점 리커트 척도(1=

‘전혀 그렇지 않다’, 7=‘매우 그렇다’)로 측정되었으

며, 마지막에 성별, 연령, 결혼 여부, 학력, 월수입 등의 

인구통계학 문항에 대한 응답이 수집되었다.

온라인 설문조사는 연구 목적, 설문조사 절차, 연구 

참여자의 자격, 연구 참여 시 참여자의 권리 등의 정보

가 포함된 사전 동의서를 받은 후 진행되었다. 또한, 설

문참여 전 라이프로깅에 대한 참여자의 이해수준을 

조절하기 위해 라이프로깅의 정의와 함께 라이프로깅

의 대표적인 예를 제공하였다. 이후 참여자의 이해도

를 점검하기 ‘다음 중 라이프로깅이 아닌 것을 고르세

요’라는 형태로, 다섯 개의 선택지 중 라이프로깅과 무

관한 활동을 식별하도록 요구하였으며, 오답을 선택

한 경우 본 설문이 중단되도록 하였다. 총 126개의 응

답이 수집되었고 이 중 불성실한 응답 25개를 제외하

고 최종 101개의 응답이 분석에 사용되었다. 수집된 

자료는 SPSS 26.0 통계 프로그램을 활용하였으며, 표

본의 인구통계학적 특성을 확인하기 위한 빈도 분석, 

요인에 대한 신뢰도 분석을 실시하였다. 이후 다중회

귀분석을 통해 연구문제 1과 2를 검증하였다.

 

IV. 연구결과

1. 응답자의 인구통계학적 특성

최종 분석에 사용된 표본은 101개이며, 응답자 중 

대다수는 여성(83.2%)이었다. 연령은 20대(53.5%), 

30대(33.7%)로 FLA의 주된 사용자는 20대 여성인 것

으로 나타났다. 결혼 여부는 미혼이 절반 이상(83.2%)

이었으며, 학력은 대학교 졸업(49.5%), 대학원 재학 이

상(23.8%)으로 나타났다. 직업은 주로 회사원, 공무원 

등의 사무/기술직(37.6%)이었으며 학생(33.7%), 자유

/전문직(9.9%) 순으로 많은 비율을 차지하였다. 월평

균 가계 수입의 경우, 200만원 이상 300만원 미만

(19.8%)이라고 응답한 비율이 가장 높았고, 1,000만원 

이상 (15.8%), 500만원 이상 600만원 미만(12.9%), 600

만원 이상 700만원 미만(11.9%) 순으로 나타났다.

2. 구성 개념의 신뢰도 및 타당도 분석

연구 모형을 검증하기 위해 구성개념들의 타당도 

검증을 위한 탐색적 요인분석을 실시하였고 결과는 
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<Table 1>과 같다. 하나의 요인으로 묶이지 않은 쾌락

적 동기 한 문항을 제거하였고 모든 요인들의 고유치

가 1.000 이상으로 나타났으며, 각 문항의 요인 부하량

은 0.600 이상을 충족하여 각 변수가 단일 요인임을 확

인하였다. UTAUT2 구성요인의 총 18개의 문항은 총 

분산의 80.037%를 설명하는 것으로 나타나 척도의 타

당성이 검증되었다. 다음으로, 추출된 5개의 요인의 

Cronbach’s α 값은 모두 일반적인 기준치인 0.600 이상

으로 나타나 척도의 신뢰성이 확인되었다. 

앱 사용 의도는 선행연구를 바탕으로 4개의 문항으

 

Factor Items
Factor 

loadings

Eigen 

value

Variance

(cumulative)

Cronbach’s 

α

UTAUT2

factors

Performance 

expectancy

I feel that fashion lifelogging app is useful to 

me.
0.891

3.433
19.070

(19.070)
0.926

Fashion lifelogging app is overall beneficial to 

me.
0.837

Fashion lifelogging app provides new 

opportunities such as obtaining meaningful 

information about my life.

0.805

Fashion lifelogging app improves my 

productivity.
0.756

Effort 

expectancy

The way of using fashion lifelogging app is 

clear and easy to understand.
0.904

3.551
19.729

(38.799)
0.924

I can easily learn how to use fashion 

lifelogging app.
0.878

Using fashion lifelogging app is easy. 0.795

Fashion lifelogging app is easy to become 

proficient at.
0.639

Hedonic 

motivation

Fashion lifelogging app is very interesting. 0.786

2.298
12.769

(51.568)
0.945Fashion lifelogging app is fun. 0.749

The use of fashion lifelogging app is exciting. 0.707

Habit

I have to use a fashion lifelogging app. 0.841

2.374
13.190

(64.758)
0.874

I am addicted to using a fashion lifelogging 

app.
0.825

Using a fashion lifelogging app has become a 

habit for me.
0.682

Social influence

I think I will use a fashion lifelogging app at the 

recommendation of people around me.
0.852

2.750
15.279

(80.037)
0.856

Most people who influence my behavior 

would think I should use a fashion lifelogging 

app.

0.826

People around me will think positively of me 

using the fashion lifelogging app.
0.747

People around me might think I should use a 

fashion lifelogging app.
0.709

Intention 

to use

I plan to use fashion lifelogging app often in the future. 0.964

3.433 85.818 0.944
I actually use fashion lifelogging app and will continue to use it. 0.929

I will always try to use fashion lifelogging app in my daily life. 0.908

I intend to use fashion lifelogging app in the future. 0.904

Table 1. The result of exploratory factor analysis
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로 구성되었다. 베리멕스 회전에 의한 주성분 요인 분

석 결과, 모든 문항의 요인 부하량 값이 0.900 이상의 

범위를 보였으며 고유치가 1.000 이상인 단일 요인으

로 추출되었다. 앱 사용 의도를 측정하는 4가지 문항

은 총 분산의 85.818%를 설명하는 것으로 나타나 척도

의 타당성이 검증되었다. Cronbach’s α 값은 0.944로 

높은 수준의 신뢰도를 보였다. 

 

3. 가설 검증

FLA 기능 사용이 UTAUT2 구성요인에 미치는 영

향을 검증하기 위해 FLA 사용자101명의 응답을 대상

으로 다중회귀분석을 실시하였다(Table 2). FLA 기능 

사용의 네 가지 요인을 동시에 독립변수로, 통합기술

수용의 다섯 가지 요인을 각각 종속변수로 투입하여 

총 다섯 번의 다중회귀분석을 실시하였다. FLA의 기

록 기능 사용은 성과 기대(β=0.315, p=0.006), 노력 기

대(β=0.344, p=0.023), 쾌락적 동기(β=0.382, p=0.001), 

습관(β=0.344, p=0.001)에 정적 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 이에 H1-1 a, b, c, d가 모두 지지되었다. FLA

의 리포트 기능 사용은 성과 기대(β=0.258, p=0.038)에

는 정적 영향을 미치는 것으로 나타났지만 노력 기대

(β=0.155, p=0.341), 습관(β=0.131, p=0.244)에는 유의

한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이에 H1-2 a

는 지지되었으며 b, c는 기각되었다. FLA의 공유 기능 

사용은 사회적 영향력(β=0.516, p=0.000)에는 정적 영

향을 미치는 것으로 나타났지만 쾌락적 동기(β=0.040, 

p=0.716)에는 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타

났다. 이에 H1-3 a는 기각되었고 b는 지지되었다. FLA

의 검색 기능 사용은 성과 기대(β=0.241, p=0.019), 습

관(β=0.397, p=0.000)에는 정적 영향을 미치는 것으로 

나타났지만 노력 기대(β=-0.041, p=0.761)에는 유의한 

영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이에 H1-4 a, c가 

지지되었으며 b는 기각되었다.

UTAUT2 구성요인이 앱 사용 의도에 미치는 영향

을 검증하기 위해 UTAUT2의 여섯 가지 구성요인을 

동시에 독립변수로 투입하고, 사용 의도를 종속변수

로 설정하여 다중회귀분석을 실시하였다(Table 3). 그 

결과 FLA에 대한 성과 기대(β=0.509, p=0.000), 노력 

기대(β=0.185, p=0.040), 습관(β=0.189, p=0.018)은 

FLA 사용 의도에 정적으로 유의한 결과를 나타냈다. 

하지만 쾌락적 동기(β=0.089, p=0.309)와 사회적 영향

력(β=0.048, p=0.485)은 FLA 사용 의도에 유의한 영향

을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이에 따라 H2-1, 

H2-2, H2-4가 지지되었으며, H2-3, H2-5가 기각되었

다. 가설 검증 결과는 <Fig. 2>에 제시되어 있다.

 

DV: UTAUT2 factors
IV: Use of FLA 

function
β

R2

(Revised R2)
F Hypothesis

Performance 

expectancy

Record 0.315**
0.539

(0.524)
37.740***

H1-1a Supported

Report 0.258* H1-2a Supported

Search 0.241* H1-4a Supported

Effort expectancy

Record 0.344*
0.199

(0.175)
8.052***

H1-1b Supported

Report 0.155 H1-2b Rejected

Search -0.041 H1-4b Rejected

Hedonic motivation
Record 0.382** 0.164

(0.147)
9.598**

H1-1c Supported

Share 0.040 H1-3a Rejected

Habit

Record 0.344**
0.616

(0.604)
51.890***

H1-1d Supported

Report 0.131 H1-2c Rejected

Search 0.397*** H1-4c Supported

Social influence Share 0.516***
0.266

(0.259)
35.922*** H1-3b Supported

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

Table 2. Multiple regressions of the FLA functions on UTAUT2 factors



패션 라이프로깅 앱 채택에 관한 연구-UTAUT2 모델의 적용-

– 985 –

DV IV: UTAUT2   factors

FLA

β
R2

(Revised R2)
F Hypothesis

Intention to 

use

Performance expectancy 0.509***

0.672

(0.655)
39.011***

H2-1   Supported

Effort expectancy 0.185* H2-2   Supported

Hedonic motivation 0.089 H2-3 Rejected

Habit 0.189* H2-4   Supported

Social influence 0.048 H2-5 Rejected

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

Table 3. Multiple regressions of the UTAUT2 factors on intention to use of FLA

Fig. 2. Results of research model analysis.

 

V. 결론및시사점

의류 착용은 매일 반복되는 일상적인 활동으로 사

회적으로 중요한 의미를 지니고 있음에도 불구하고, 

패션 분야에서 라이프로깅은 아직 충분히 탐구되지 

않은 영역이다. 이에 본 연구는 패션 라이프로깅이라

는 특정 분야에 초점을 맞추어 사용자와 FLA 간 상호

작용을 조사하고, 앱 채택에 영향을 미치는 요인을 규

명하고자 하였다. 본 연구에서 확인된 주요 결과와 그

에 따른 시사점은 다음과 같다.

첫째, FLA의 성공적인 채택과 사용에 있어 기록 및 

검색 기능이 UTAUT2 구성요인에 중요한 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 특히 기록 기능은 사용자에게 

유용성과 편리함을 제공할 뿐만 아니라 재미와 즐거

움을 통해 사용자 경험을 향상시키는 중요한 역할을 

한다. 또한 기록과 검색 기능은 습관 형성에 크게 기여

하며, 이러한 습관은 다양한 분야에서 실제 사용을 예

측하는 강력한 변수로 확인되었다(Hew et al., 2015; 

Tavares & Oliveira, 2016; Wong et al., 2014). 이는 FLA

가 원활한 기록 및 검색 서비스를 제공함으로써 사용

자의 앱 채택과 지속적인 사용을 촉진할 수 있는 다양

한 동기를 제공할 수 있음을 시사한다. 한편, 리포트 기

능은 사용자의 성과 기대에 긍정적인 영향을 미치며, 

공유 기능은 사회적 영향력에 유의한 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 이러한 기능들은 패션 라이프로깅

에 대한 피드백을 통해 사용자의 패션 성과를 향상시
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키고 다른 사람들과의 상호작용을 통해 사회적 영향

력을 증대시킬 수 있다.

둘째, FLA에 대한 성과 기대, 노력 기대, 습관이 사

용 의도에 정적으로 유의한 영향을 미쳤다. 특히 성과 

기대는 FLA 사용 의도에 가장 큰 영향을 미치는 것으

로 나타났는데, 이는 신기술 채택 맥락에서 성과 기대

가 사용 의도를 설명하는 주요 변수라는 선행 연구결

과와 상응하는 결과이다(Jung et al., 2018; San Martín 

& Herrero, 2012). 또한 이러한 결과는 사용자가 FLA

를 유용하고 편리하게 인식하며 앱을 반복적으로 사

용할 경우 앱 채택 행동으로 이어질 수 있음을 시사한

다. 반면, 쾌락적 동기는 사용자에게 강한 동기를 제공

하지만 사용 의도에 유의미한 영향을 미치지 않았다. 

이는 즐거움이 태도와 행동 의도에 강한 예측변수라

고 밝힌 선행 연구와 일치하지 않은 결과로 나타났다

(Childers et al., 2001; Tak & Panwar, 2017). 라이프로깅

의 본질이 개인의 삶을 기록하고 보존하는 실용적인 

목적을 가지고 있기 때문에, 쾌락적인 측면은 사용자 

경험을 향상시킬 수 있으나 앱 채택에서는 결정적인 

요소가 아닌 것으로 생각된다. 추가로 사회적 영향력

과 촉진 조건도 사용 의도에 유의한 영향을 미치지 않

았다. 이는 앱 내에서 사용자 간 네트워크를 형성할 수 

있는 환경이 부족하거나 패션 라이프로깅을 지원할 충

분한 인프라가 구축되지 않았기 때문으로 판단된다.

본 연구의 학문적 및 실무적 시사점은 다음과 같다. 

첫째, UTAUT2 모델을 바탕으로 소비자들의 FLA 채

택에 미치는 영향을 통합적으로 검증한 첫 연구로서, 

패션 라이프로깅에 관련된 실증적 고찰을 제공하였다

는데 의의를 갖는다. UTAUT2 모델은 기술 수용에 영

향을 미치는 다양한 요인을 포괄적으로 평가할 수 있

는 강력한 이론적 프레임워크로 주로 일반적인 기술 

환경에 적용되어 왔다. 그러나 본 연구에서는 패션 라

이프로깅이라는 특정 맥락에서 기존 기술 수용 연구

에서 다루지 않은 상황에 맞는 새로운 변수를 도입하

여 이론의 범위와 타당성을 검증하고 패션 라이프로

깅이라는 새로운 분야에서의 독특한 양상에 대한 깊

이 있는 이해를 제공하였다. 둘째, 라이프로깅 연구를 

패션 분야로 확장하였다는 점에서 큰 의의가 있다. 라

이프로깅의 초기 연구는 센싱 및 하드웨어 개발에 초

점을 두었으며, 최근에는 웰빙, 엔터테인먼트, 의료 시

스템, 지능형 환경 등 다양한 분야로 확대되어 왔다

(Gurrin et al., 2014). 본 연구는 패션 분야에서 라이프

로깅 기술과 개념을 적용함으로써 라이프로깅이 개인

의 일상적 패션 선택과 스타일 관리에 어떤 실질적인 

가치를 제공할 수 있는지 탐구하였다. 이는 라이프로

깅 연구의 범위를 넓히고 패션 산업의 특수한 요구와 

기회를 이해하는 데 기여한다. 더 나아가 사용자의 일

상적인 패션 행동을 기술적으로 어떻게 지원하고 개

선할 수 있는지에 대한 통찰력을 제공하며 앞으로의 

패션 기술의 발전 방향과 관련 제품 개발에 중요한 가

이드로 활용될 수 있을 것이다. 셋째, 라이프로깅 앱의 

주요 기능을 분석하고, 이러한 기능들이 FLA 수용의

도에 미치는 영향을 분석함으로써 기술수용모델에 대

한 이해를 더욱 깊게 하였다. 패션 라이프로깅 앱의 기

능들은 사용자의 일상적인 행동과 밀접하게 연결되어 

있다. 따라서 앱의 주요 기능이 사용자의 기술수용의

도에 어떻게 영향을 미치는지 이해하는 것은 새로운 

기술을 접하는 사용자 경험을 이해하는 데 중요하다. 

이는 FLA 설계와 전략 개발에 중요한 지침을 제공하

며, 모바일 앱 개발자, 기획자, 마케터가 사용자의 요

구를 정확하게 파악하고, 이를 효과적으로 반영하여 

FLA를 설계하고 마케팅할 수 있는 구체적인 방안을 

제안하였다. 특히 사용자 중심의 접근을 강조함으로

써, 본 연구는 FLA가 시장에서 성공적으로 자리 잡을 

수 있는 전략적 방법론을 제공하여 실제 시장에서 경

쟁력을 갖고 사용자에게 지속적인 가치를 제공할 수 

있도록 도와준다.

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 본 연구에서는 

통합기술수용모델을 바탕으로 FLA 채택에 영향을 

미치는 요인을 조사하였으나, 특정 변수들에 초점을 

맞추고 외부 변수들의 영향을 충분히 고려하지 못하

였다. 따라서 향후 연구에서는 앱 사용에 대한 태도 

및 사용 의도에 미칠 수 있는 영향요인으로 개인적 성

향(personal traits) 및 패션 라이프로깅 이용 특성과 

같은 추가적인 요인 변수들을 고려한 포괄적인 연구

가 필요하다고 생각된다. 또한 FLA 사용이 크게 활성

화되지 않은 현재 상황에서 하나의 앱 사용자만을 대

상으로 연구를 진행하였기 때문에 모든 FLA 사용자 

행동을 일반화하기에는 한계가 있을 수 있다. 따라서 

향후 다양한 FLA와 사용자에 대한 연구를 통해 FLA 

사용에 대한 더 깊은 이해와 결론을 제공할 수 있을 

것이다.
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