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Abstract

Effect’s of Gender, Temporal Distance, Type of Smartphone Apps

on Preference for Smartphone App Use

This study, based on construal level theory, sought to examine what

differences are caused by gender, temporal distance and type of smartphone

apps in relation with preference for smartphone use. People construe the same

information differently depending on whether the information belongs to the

near future or distant future. So assuming that temporal distance and type of

smartphone apps may affect preference for smartphone app use, the study

sought to examine correlations between gender, temporal distance, type of

smartphone apps as to preference for smartphone app use.

As a methodology, the study applied experimental design between 2×2×2

groups composed of each gender (male/female), temporal distance (near

future/distant future), type of smartphone apps (hedonic/utilitarian products)

among 256 people in total and examined the effect’s of gender, temporal

distance, type of smartphone apps on preference for smartphone app use.

As a result, in regard to people's behaviors to use smartphone apps, the

study found that there was a significant interaction between temporal distance

and types of smartphone apps. That is, should smartphone apps be used in

the near future, there was more preference for hedonic app use, whereas in

case of being in the distant future, there was more preference for utilitarian

app use.

Secondly, the study found that in case of distant future, there was

difference in preference for smartphone app use by gender. In case of near

future, all genders showed favorable attitude to hedonic products. While, in

case of distant future, males with higher abstract thinking level, had no

difference in preference for use of hedonic or utilitarian products. Females,
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with the lower abstract thinking level, showed different preference for the

products.

This study conducted research based on temporal distance of construal level

theory, which was not considered in the existing smartphone app-related

research. As a result of measuring preference for smartphone app use, the

study found that there was different preference for use depending on gender,

temporal distance and type of smartphone apps.
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제 1 장 서론

연구의 배경 및 목적

1) 연구의 배경

사람들의 스마트폰 사용은 일상생활에 크게 한 부분을 차지하고 있다. 미국 비

영리 사회연구기관 퓨 리서치센터(Pew Research Center)에서 2019년 1월에 발표

한 ‘선진국의 스마트 폰 소유 현황’에 따르면 새 스마트폰은 국내 처음에 도입된

2009년 이후부터 스마트폰 시장은 급속하게 성장하여 우리나라의 휴대전화 보급

률은 100%이고, 이 가운데 스마트폰 사용자가 95%를 차지해 조사 대상 국가들

중 스마트폰 세계 1위로 보급률이 가장 높았다(Pew Research Center, 2019).

2018년 기준 우리나라 개인 휴대형 정보통신기기 보유현황이 노트북 26.6%에 비

해 스마트폰은 91.0%로 보유현황이 훨씬 높다. 이뿐만 아니라 컴퓨터로 인터넷

을 이용하는 사람은 매년 감소하는 반면 스마트폰을 통해 인터넷을 이용하는 사

람이 더 많으며 매년 증가하는 추세다. 스마트폰의 특성 중 하나인 시간 공간의

제약 없이 언제 어디서든지 원하는 정보를 검색할 수 있고 필요한 업무를 처리

할 수 있어 효율적으로 사용할 수 있다. 스마트폰으로 커뮤니케이션, 자료 및 정

보획득, 여가활동, 교육 학습 등 일상생활부터 업무 분야까지 널리 사용되고 있

는데 스마트폰을 활용한 이용률은 90%를 상회하지만, 컴퓨터를 통한 이용률은

80%로 그보다 낮은 수준이다(과학기술정보통신부 외, 2019). 이처럼 스마트폰은

사람들의 전반적인 생활에 중요한 기능을 하고 있어 현대 사회의 필수품이다.

이렇게 스마트폰을 효율적이고, 편리하게 사용할 수 있는 이유는 다양한 스마

트폰 앱들이 개발되고 있어서이다. 스마트폰 앱이란 스마트폰이나 태블릿 PC 등

운영체제에서 사용자의 편의를 위해 개발된 다양한 응용프로그램을 뜻한다(한필

구 등, 2010). 줄여서 앱(APP)이라고도 칭한다. 스마트폰 앱의 2018년 기준 전

세계 앱 다운로드 수는 1940억 건으로 2년 전과 비교해 35%가 증가했고, 사용자

당 하루 평균 모바일 사용시간은 3시간이다. App Store의 지출은 2016년 대비

75%가 증가하여 2018년에는 $1010억 초과 달성하였다(앱 애니, 2019). 오늘날 얼



- 2 -

마나 많은 사람이 스마트폰 앱을 이용하고 있는지 알 수 있고 스마트폰의 스마

트폰 앱이 스마트폰을 사용하는데 얼마나 중요한 부분인지 알 수 있다. 또한 모

바일 스마트폰 앱은 콘텐츠 사업자 및 개발자들의 입장에서 수익 창출 기회와

글로벌 시장진출의 기회를 확대할 수 있게 해주는 요소이다.

최근 스마트폰 앱에 관련된 많은 연구가 진행되었다. 스마트폰 앱의 서비스 특

성이 지각된 가치, 사용자 만족 그리고 추천의도에 미치는 영향에 대해 연구를

하였고(김상현 등, 2011), 유료 어플리케이션 구매의 영향 요인에 관한 연구:

UTAUT를 중심으로 진행하였다(주건과, 2014). 이창재(2011)은 라이프스타일, 일

상 소비태도 상호작용성 사회적 영향력 등 선행요인이 스마트폰 이용의 유용성·

용이성에 영향이 있다고 했다. 강만수 등(2012)는 스마트폰 앱이 스마트폰의 재

구매의도에 미치는 영향에 관한 연구를 했다. 스마트폰의 사용용이성, 사용유용

성, 이용태도, 스마트폰 앱 정보, 스마트폰 앱이 제공하는 효익에 대한 태도 및

재 구매의도의 관계성을 비교하여 스마트폰 관련 경영자들에게 스마트폰의 재

구매의도에 관한 모델을 제시했다. 최원석(2010)은 스마트폰 기능적 속성의 중요

도에 관한 연구를 진행하였는데, 연구에서 ‘어플리케이션의 다양성’은 현재 스마

트폰 시대의 중요성이 부각되고, 스마트폰의 기능을 최대한 이용하기 위해서는

다양한 스마트폰 앱을 개발이 필요하다고 했다.

이처럼 스마트폰 앱이 스마트폰 사용에 중요한 한 부분으로 본 연구에서는 스

마트폰 앱 관련하여 해석수준의 시간적 거리에 따라 선호하는 차이를 연구해보

고자 한다.

Liberman과 Trope(1998)은 시간적 거리는 사람들이 정보가 가까운 미래 혹은

먼 미래 중 어디에 속해있는지에 따라 동일한 정보를 다르게 해석한다고 한다.

먼 미래의 상황에서는 추상적이고 복잡한 상위수준의 해석을 하고, 가까운 미래

의 상황에서는 구체적이고 단순한 하위수준의 해석을 한다. 사건에 배분하는 주

관적인 가치가 시간적 거리에 영향을 받기 때문에 먼 미래에 사용되는 상위해석

수준과 관련된 특징은 먼 미래인 경우에 전체적인 가치 평가에 더 많은 영향을

끼치고, 가까운 미래에 사용되는 하위해석수준과 관련된 특징은 가까운 미래일수

록 그 영향력이 커진다고 말한다(Liberman, Trope, 2000). 해석수준이론의 추상

적 사고는 Vallacher와 Wegner(1989)의 행동 정체성 이론에서 찾을 수 있으며
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행동정체성 이론은 사람들이 어떤 상황이나 사건에서 의사결정을 내릴 때 자신

의 해석수준에 다라 구체적이거나 추상적인 해석을 한다.

사고 수준의 차이는 성별에서도 차이를 알 수 있다. 남자와 여자는 느끼고, 생

각하고, 행동하는데 근본적인 차이가 있다. 생물학적으로도 남자는 우뇌가 발달

하여 있어 여자보다 공간지각능력, 복잡한 계산이나 논리적인 사고 분야, 공간인

식에 발달하였고, 여자는 좌뇌가 발달하여 높은 시각적 인지능력을 가지고 있고,

사물의 특징 파악력 또한 높고 과격하면서 남들과 경쟁하는 것을 선호한다. 남자

는 좁고 멀리까지 내다 볼 수 있는 시야가 발달하여 사물과 대상을 통해 세상을

추상적으로 해석하고, 여자는 넓은 주변 시야로 세상을 넓고 크게 보면서 구체적

으로 해석한다.

본 연구에서는 해석수준이론의 시간적 거리에 따라 스마트폰 앱 사용 선호의

차이를 알아보고자 한다. 또한 성별에 따라 의사결정의 차이는 남녀가 가지고 있

는 사고 수준의 차이에 의해 발생하는 것이라고 예상하여 연구를 진행하였다.

2) 연구의 목적

본 연구는 스마트폰 앱을 다운받을 때 사용자의 사고 수준에 따른 성별, 스마

트폰 앱의 유형 그리고 시간적 거리에 따라서 어떠한 차이를 보이는지를 해석수

준이론 중심으로 알아보고자 한다. 이를 위해 2(성별 : 남 vs 여) × 2(시간적 거

리 : 가까운 미래 vs 먼 미래) × 2(스마트폰 앱 유형 : 실용재 vs 쾌락재) 실험

설계를 적용하여 스마트폰 앱을 대상으로 실험을 실시하였다. 스마트폰 앱을 사

용하는 시점에 따른 시간적 거리와 스마트폰 앱 유형에 따라 사용 선호도에 차

이가 있는지 확인해보고자 하였다. 사용자의 성별에 따라서도 사용 선호도에 차

이가 있는지 알아보고자 한다. 이 결과는 사용자들의 스마트폰 앱을 사용할 때

사용자의 성별과 스마트폰 앱의 유형이 다운받는 시기에 따라 전략을 다양하게

수립할 수 있도록 하여 실무에 활용할 수 있는 시사점을 제공할 수 있을 것이라

판단한다.
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2. 연구 방법 및 논문 구성

1) 연구 방법

성별, 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도에 관해 알아보기

위해 문헌적 연구 방법과 실증적 연구 방법을 병행하였다. 구체적인 연구 방법은

다음과 같이 진행하였다.

첫째, 전문 서적과 논문 등의 문헌 자료, 각종 연구보고서, 기타 자료 등을 활용

하여 해석수준의 시간적 거리가 소비자들의 의사결정에 미치는 영향에 관한 문

헌 연구를 진행하였다.

둘째, 이러한 선행 연구를 통해 한 번의 사전 조사 실험을 진행하였고, 사전 조

사의 결과를 바탕으로 정량적 연구 방법인 설문조사를 활용하였다.

설문지를 이용하여 수집한 자료들은 SPSS18 프로그램을 활용하여 분석하였다.

신뢰도 분석, t-test, 분산분석과 같은 통계적 분석 방법들이 가설검증에 사용되

었다.

2) 논문 구성

본 논문은 총 6장으로 구성되어 있으며 각 장의 구성은 다음과 같다.

제1장 서론에서는 연구의 배경 및 목적, 연구 방법 및 논문 구성에 대하여 기술

하였다.

제2장 이론적 배경은 스마트폰 앱, 실용재와 쾌락재, 해석수준이론의 시간적 거

리와 행동정체성이론, 성별차이에 대해 기존 연구들을 검토하고 정리하였다.

제3장 연구의 가설에서는 문헌 고찰을 한 제2장의 이론적 배경을 바탕으로 연구

가설을 설정하였다.

제4장 연구가설을 검증하기 위하여 실험에 대한 연구 설계와 실증분석으로 구성

하였다. 가설들을 검증하는데 필요한 변수의 조작적 정의에 대하여 설명하였으며

실험설계에서는 자료수집 방법인 설문조사와 관련하여 설문지 구성, 표본설계,

분석 방법을 제시하였다.

제5장에서는 측정항목의 신뢰성 및 타당성 분석 조작점검을 하였으며 가설검증

결과에 대해 제시하였다.
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제6장은 결론으로, 본 연구의 결과 요약 및 시사점을 제시하고 한계점에 대하여

제시하였다.
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제 2 장 이론적 배경

1. 스마트폰 앱

스마트폰 애플리케이션(Application)은 스마트폰, 태블릿 PC 등 운영체제에서

사용자 편의를 위해 개발된 다양한 응용프로그램을 뜻하며, 줄여서 앱(App)이라

고도 한다(한필구 등, 2010). 그중 스마트폰, 태블릿 PC 등과 같은 모바일 단말기

에서 실행되는 콘텐츠 소프트웨어를 말하며 태블릿 PC가 성장함에 따라 스마트

폰 앱과 태블릿 PC용 스마트폰 앱이 구별되고 있다. 오늘날 비즈니스를 성공적

으로 보호하고 확장하는 데 중요한 기능을 제공하는 도구가 스마트폰 앱이다. 기

업의 마케팅 등 다양한 분야에서 가장 중요한 자산이다.

스마트폰은 휴대폰의 기본 기능인 음성통신, 메시지와 더불어 PC와 같이 고기

능의 운영체제를 탑재해 스마트폰 앱을 자유롭게 설치 및 이용할 수 있는 고기

능 휴대폰이다(삼성경제연구소, 2010). 스마트폰이 기존 사용하던 휴대폰과 다른

점은 다양한 스마트폰 앱을 활용할 수 있다는 점이다.

2008년 7월 애플이 아이폰용 모바일스마트폰 앱 마켓 플레이스 ‘ 앱스토어

(Appstore)를 개장하면서 모바일 스마트폰 앱(Application)이란 용어가 시선을 끌

기 시작했다. 앱스토어의 시장이 대중화되면서 앱스토어라는 명칭이 모바일 스마

트폰 앱 마켓플레이스를 대표하는 명사가 되었다.

현재 대표적으로 서비스 제공 중인 스마트폰 앱 마켓플레이스는 애플의 ‘앱스

토어’, 구글의 ‘ 안드로이드 마켓’, 2009년에 앱스토어와 경쟁하기 위하여 노키아

온라인 콘텐츠 상점 ‘오비 스토어’를 런칭 하는 등 해외 기업들의 서비스와 국내

이동통신 3사인 SK텔레콤, KT, LG 유플러스와 네이버가 각 회사의 개별 스마트

폰 앱 마켓을 통합한 앱 장터 ‘One Store’를 런칭 하였다. One Store는 안드로이

드 기반 스마트폰 앱을 판매하며 기존에 각 통신사에서 제공하였던 T스토어, 올

레마켓, U+스토어는 One Store로 통합 재설치 되어 운영되고 있다.

스마트폰 앱은 지금도 스마트폰 시장에서 주요 경쟁요인으로 작용하고 있고,

스마트폰 사용자들은 스마트폰 자체의 성능도 고려하지만 스마트폰에서 활용할
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수 스마트폰 앱의 양과 질도 주요 구매요인으로 고려하고 있다(김상현, 박현선,

2011).

모바일 시장 트렌드를 제공하는 App Annie 사에서 발표한 ‘2019 모바일 현황

보고서’에는 2018년 기준 전 세계 앱 다운로드 수는 1940억 건으로 2년 전과 비

교해 35% 증가했고, 사용자당 하루 평균 모바일 사용 시간은 3시간이라고 한다.

앱 스토어를 통한 지출(유료다운로드, 인앱 구매 및 인앱 구독)만 포함한 App

Store 지출은 2016년 대비 75% 증가하며 2018년 $1010억 초과 달성하였다. 전

세계 스마트폰 앱 사용 시간은 2016년에서 2018년에 50% 사이 증가하였고, 가장

많이 사용하는 상위 5개의 스마트폰 앱으로는 동영상 플레이어 및 편집, 엔터테

인먼트, 사진, 도구, 금융이다. 한국, 미국, 일본, 호주의 평균 소비자는 스마트폰

에 100개 이상의 앱을 소유하고 있으며 스마트폰 기기의 평균 설치 앱 수가 2년

연속 대폭 증가하여 한국은 2016년 대비 20% 증가했다.

이처럼 스마트폰 앱은 다양한 측면에서 성장세를 많이 보이고, 많은 이점을 가

지고 있는데 사용자 측면에서 단말기의 활용성을 제고시켜주며 멀티미디어 기기

들을 대신할 수 있고 필요한 정보를 즉시에 받을 수 있으며 취향에 맞게 스마트

폰 앱을 다운로드받아 구현할 수 있다. 모바일 스마트폰 앱은 다양한 측면에서

신규 수익원의 확보나 추가적인 이익획득이 가능하며 기존 사업들과의 시너지를

창출 할 수 있는 요소이다.

스마트폰 이용자들은 스마트폰 앱의 서비스를 통하여 그 특성을 인식하고 가

치를 지각하며 만족을 느끼게 된다. 스마트폰 앱에 사용자들이 지각할 수 있는

서비스 특성이 다양하게 도출될 수 있다.
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2. 실용재와 쾌락재

제품 유형은 다양한 기준으로 분류될 수 있다. 본 연구에서는 제품의 유형을

실용재와 쾌락재로 구분하였다. 다른 제품 유형에 따라서 소비자의 행동도 다르

게 나타난다. Dhar and Wertenbroch(2000)는 소비자들이 대안을 선택하는 상황

에 선택 대안의 속성의 차이에 따라서 실용적(utilitarian) 속성과 쾌락적(hedonic)

속성으로 분류하였다. 자동차로 예시를 들어보면, 자동차의 속성 중에서 연비, 실

린더 수 등 기능적 속성은 실용적 속성이고, 디자인, 안락함 등 경험적 속성은

쾌락적 속성으로 볼 수 있다. 실용적 속성은, 서비스나 어떤 제품의 기능적인 역

할, 비용 대비 가치에 비중을 둔다. 또 실용적 제품을 사용함으로써 얻는 결과와

관련이 있으며, 유용하고, 기능적이며 실생활에 필요한 것을 의미한다. 예로는 컴

퓨터, 전자레인지, 세탁기 등과 같은 제품의 주된 속성이다. 반면에 쾌락적 속성

은 서비스나 제품을 이용하여 얻는 감각적 즐거움 내지는 외부 세계에 대하여

자신의 위상을 표현하고, 자신이 원하는 이미지를 나타내고자 하는 속성을 말한

다. 쾌락적 속성은 경험적, 감각적이고 과업수행의 결과보다는 쾌락적 제품의 사

용과정에서 얻는 즐거움과 관련된 것을 의미한다. 일반적으로 쾌락적 제품은 욕

구체계에서 실용적 제품보다 하위에 있고, 쾌락적 제품을 선택하는 사람들은 종

종 죄의식을 느낀다. 쾌락적 속성의 예로는 스포츠카, 향수, 꽃 등과 같은 제품의

주된 속성이다(박세훈, 2005; Park과 Mittal, 1985). 제품이나 서비스는 실용적 속

성 또는 쾌락적 속성을 가지고 있거나 또는 이 두 가지 모두를 포함하고 있다는

것을 알 수 있다. 제품이 실용적, 쾌락적으로 나눠질 수 있는 이유는 소비자의

관점에서 두 가지 속성이 합쳐져 있다는 것을 인식하였음에도 불구하고 보통 어

떤 제품은 근원적으로 실용적이고, 어떤 제품은 근원적으로 쾌락적이라고 생각하

기 때문이라고 하였다(Batra&Ahtola, 1990). 일반적으로 어떤 제품들은 근원적으

로 실용적이며 다른 제품은 쾌락적이라고 생각하기 때문이다. 근원적으로 실용

적, 쾌락적이라는 단어의 뜻은 다음과 같은 특징을 가지고 있다.

Strahilevitz & Myers(1998)은 실용재는 실재적이고 객관적인 속성을 지닌 제

품으로 소비자의 기능적인 욕구를 충족시켜주기 위한 제품으로 목표 지향적이며

도구적이라 하였으며, 실용적인 제품은 제품 속성이 객관적이고 구체적이기 때문
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에 제품에 관한 소비자의 구분, 평가 및 정보처리는 분석적이고 체계적인 형태를

의미했다. 실용적 제품은 어떤 제품이나 서비스의 기능적인 역할과 비용 대비 가

치에 비중을 두고 있으며, 인지적, 기능적이며 필수적인 속성의 특징을 동시에

선호할 것 같은 속성을 의미하고 있다(Park and Mitta, 1985).

반면에 Holdbrook and Hirschman(1982)는 쾌락재는 실용재와 반대로 실재적

이지 않고, 주관적인 속성을 지닌 제품으로 소비자의 오감을 만족시키거나 혹은

소비자의 사회, 심리적인 상징적 욕구를 충족시켜주는 것을 주요 목적으로 하는

제품을 의미했다. 그러므로 소비자의 감성적인 부분이 쾌락적 제품 구매 시 주도

적 역할을 한다.

본 연구에서는 제품 유형을 실용재와 쾌락재로 구분하여 앞서 살펴본 해석수

준의 시간적 거리와 어떻게 상호작용하여 사용자 스마트폰 앱 사용 선호도에 영

향을 미칠지 알아볼 것이다.
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3. 해석수준이론

사람은 동일한 사건에서도 시간적 거리에 따라 다르게 판단하는 성향을 가지

고 있다. 사람들은 동일한 상황조차도 각기 다른 해석을 내릴 수 있는데, 사회심

리학에서는 이와 같은 행동을 해석수준이론(Construal Level Theory, CLT)라고

설명한다. 해석 수준 이론은 Trope와 Liberman(1998)에 의해 처음 발표되었다.

저수준해석(가까운 미래)하위추론을 하는 사람들은 나무를 보며 부분에 집중하고

현재에 중심적이며 개별정보를 중요시하고, ‘HOW’수단을 중요시 하고 상황에 따

라 다른 행동을 진행하며 단기적, 쾌락적 동기, 감각, 즐거움을 중요시한다. 반대

로 고 수준 해석(먼 미래) 하위추론을 하는 사람들은 숲을 보고, 미래 중심적이

며 종합 요약정보를 중요시하고 , ‘WHY’ 목적을 중요시하고, 일관된 행동을 하

며 장기적, 실용적 동기를 중요시하고 목표 지향적이다.

어떤 대상과의 심리적 거리에 따라 해석수준이 달라지고 심리 활동 차이가 발

생한다. 심리적 거리란 주관적인 인식으로 특정 대상이 자신과 현재, 이곳으로부

터 얼마나 가깝고 혹은 멀리 떨어져 있는지를 의미한다. 심리적 거리가 멀수록

추상적이고 중심적으로 상위해석수준 (High Level Construal)이 이뤄지고, 추상

적이고 관념적 묘사를 하며, 결과 중심적, 본질적인 속성, 행동에 대한 초점을 맞

춘다. 심리적 거리가 가까운 것은 구체적, 부차적인 하위해석수준 (Low Level

Construal)이 이뤄지고 세부적인 특성을 묘사하고 과정 중심적, 주변적 속성 행

동에 대한 방법에 초점을 맞춘다. 예를 들어 상위해석 수준은 개(dog)라는 표현

보다는 ‘반려견(pet)’ 이라는 단어를 사용한다. 또 하위해석수준에서는 시험을 ‘질

문에 답하기(answering question)’로 표상하면, 상위해석수준에서는 ‘지식수준 보

여주기(showing one’s knowledge)로 시험에 대한 표상을 달리한다(Liberman

and Trope 1998). 이런 심리적 거리는 소비자의 행동에서도 볼 수 있다. 심리적

거리가 멀 때는 행동의 본질적인 목적 바람직함(desirability)과 관련된 속성을 중

요시하고 심리적 거리가 가까울 때는 행동의 기능적 수단 실행 가능성

(feasibility)을 중요시 한다(Liberman and Trope, 1998). 이러한 심리적 거리에

따라 해석수준의 차이는 사람들의 평가, 선택, 범주와 등 중대한 영향을 미친다

(Trope and Liberman, 2003: Trope, Liberman and Wakslak, 2007; Trope and
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상위해석수준

(High-Level Construals)

하위해석수준

(Low-Level Construals)

추상적 구체적

단순한 복잡한

구조적 비구조적

응집력 있는 응집력 없는

비 맥락적인 맥락적인

일차적 부차적

핵심적 표면적

상위의 하위의

목표관련 목표 비관련

Liberman, 2010). 예를 들어, 참가자들에게 2개의 과제 유형을 주고 선호하는 과

제를 선택하라고 한다. 하나의 과제는 바람직성이 높은 과제로 흥미롭지만 어려

운 과제가 있고, 나머지 한 개의 과제는 실행가능성이 높은 과제로 재미는 없지

만 쉬운 과제가 있다. 이 두 개의 과제에 대한 선호도의 차이를 분석해보면, 상

위해석수준의 참가자는 재미있고 어려운 과제(바람직성 높은 과제)를 선호하고,

하위해석수준의 참가자들은 재미없고 쉬운 과제(실행가능성 높은 과제)를 선호하

였다. 이 연구의 결과를 보면 상위해석수준은 본질적이고, 중심적이며 바람직성

과 관련된 속성을 보기 때문에 목표와의 관련성에 집중을 한다.

김재휘 등(2010)의 연구에서는 행동하는 시점과 결과를 얻는 시점이 일치하지 않

는 예방 행동에 초점을 맞추어 예방 행동 증진에 효과적인 메시지 유형에 관하

여 살펴보았다. 자궁경부암 예방백신을 제시하고 시간적 거리에 따른 접종 의도

를 측정하였다. 분석 결과, 가까운 미래에서는 구체적인 메시지일 때 접종 의도

가 높고, 먼 미래에서는 추상적인 메시지일 때 접종 의도가 높았다.

<표2-1> 해석수준의 차이

Trope, Y. & Liberman, N. (2003). Temporal Construal. Psychological Review, 110(3),

403-421
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심리적 거리는 시간적 거리(temporal distance), 사회적 거리(social distance),

가상적 거리(hypothetical), 공간적 거리(spatial distance) 4가지의 특정한 해석

수준으로 구분하여 살펴볼 수 있다. 시간적 거리는 가까운 거리(내일), 먼 거리

(1년 후)와 같은 현시점에서 시간의 차이가 작게 나는지 많이 나는지를 심리적

거리로 판단한 것이다. 사회적 거리는 나 또는 다른 사람, 내집단(in-group) 또는

외집단(out-group)으로 구분하여 판단한다. 가상적 거리는 높은 확률, 실제 사건

은 하위해석수준으로, 낮은 확률, 가상사건은 상위수준해석으로, 실제로 얼마나

멀고 가까운지로 구분한다. 공간적 거리는 가까이 또는 멀리에서 발생하는 사건

등을 말한다. 이 외에도 정보, 경험, 감정 또는 관점과 같은 심리적으로 중요한

다른 거리 차원들에 의해서도 심리적 거리를 구분할 수 있다(Fiedler, 2007).

이 중 시간적 거리는 소비자의 심리를 이해하기 위하여 대상에 대한 평가나

구매 결정 등 부분에서 광범위한 범위에서 활용되고 있다. 기존의 해석수준이론

의 많은 연구는 시간적 거리가 가깝고 먼 것에 따른 대상에 대한 해석수준의 변

화의 초점을 맞추었다.



- 13 -

1) 시간적 거리(Temporal distance)

본 연구에서는 해석수준이론에서 다뤄지는 심리적 거리의 중 최근 심리학이나

마케팅 분야에서도 활발하게 활용되고 있는 시간적 거리를 중점적으로 다루고자

한다. 기존의 많은 연구들이 시간적 거리가 멀거나 가까운 것에 따라 대상에 대

한 해석수준이 변화하는 것에 대한 연구에 초점을 맞추었다.

마케팅 분야에서 구매 결정 시점과 연관되어 관심이 증가하고 있다. 구매상황이

가까워서 시간적 여유가 없는 소비자들은 하위해석수준을 함으로써 현상을 더욱

더 구체적이고 복잡하게 판단하며, 주변적인 자료에 반응하고 반대로 구매상황이

멀리 있어 시간적 여유가 있는 소비자들은 현상에 대해 더욱더 추상적이고 단순

하게 판단하고, 중심적인 자료에 민감해지는 경향이 있다(양윤, 김민혜, 2012).

Liberman과 Trope(1998)은 시간적 거리는 사람들이 정보가 가까운 미래 혹은 먼

미래 중 어디에 속해있는지에 따라 동일한 정보를 다르게 해석한다고 한다.

먼 미래의 상황에 대해서는 추상적이고 복잡한 상위해석수준을 하고, 가까운 미

래의 상황에서는 구체적이고 단순한 하위해석수준을 한다.

Liberman과 Trope(2000)은 사람들이 어떤 사건에 배분하는 주관적인 가치가 시

간적 거리에 영향을 받기 때문에 먼 미래에 사용되는 상위해석수준과 관련된 특

징은 먼 미래인 경우에 전체적인 가치 평가에 더 많은 영향을 끼치고, 가까운 미

래에 사용되는 하위해석수준과 관련된 특징은 가까운 미래일수록 그 영향력이

커진다고 말한다.

가까운 미래, 먼 미래에 따른 시간적 거리는 소비자의 해석수준 차이에 여러

가지 영향을 끼친다. 예를 들어 실험 참가자들에게 “새로운 아파트로 이사하는

것”에 대한 상황을 상상하도록 한 후 묘사하도록 한다. 가까운 미래 하위해석수

준에서는 “짐을 싸고 옮기는 것”이라고 묘사하였고, 먼 미래 상위해석수준에서는

“새로운 아파트로 이사하는 것”이라고 묘사하게 된다(Sagritano, Trope, and

Liberman, 2002).

시간적 거리에 따라 해석수준의 차이는 대상에 대한 선호의 변화를 가지고 온다.

우석봉과 이성수(2013)는 시간적 거리에 따른 각 수준과 부합하는 특징이 가치

평가에 더 많은 영향을 미치므로 대상이나 사건에 대한 시간적 거리가 가까울

때는 구체적 특성을 강조하는 것이 효과적이지만, 시간적 거리가 먼 경우에는 추
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상적인 특성을 강조하는 것이 더 효과적인 것으로 나타났다. 이때 나타나는 변

화의 원인 중 중요한 한 가지는 성과의 바람직성(desirability)과 실현가능성

(feasibility)이다. 시간적 거리가 증가하면 높은 수준인 행동의 바람직성

(desirability)에 대한 중요성이 증가하면, 시간적 거리가 가까워질수록 낮은 수준

에 해당하는 실행가능성(feasibility)의 중요성이 더 증가하여 대상에 대한 선호의

변화를 가져온다. 바람직성은 비교적 고차원적인 행동의 최종 가치를 의미하고,

실현가능성은 그 최종 가치에 도달하기 위한 어려움을 의미한다.

사람들이 먼 미래의 사건을 묘사할 때 상위해석수준 관점, 왜(Why), 바람직성

을 중점적으로 해석하고, 가까운 미래의 사건을 묘사할 때 하위해석수준, 어떻게

(How), 실현가능성을 중점적으로 해석하는 것을 증명하였다. 예를 들어, 과학 소

설 읽기나 시험 보기와 같은 사건이 가까운 미래(내일) 또는 먼 미래(일 년 후)

에 일어나는 상황을 제시한 후 행동에 대한 참가자들의 생각을 수집하였다. 그

결과 시간적 거리가 먼 참가자들은 생각을 넓힌 다와 같은 추상적 목표를 생각

하고, 반면에 시간적 거리가 가까운 참가자들은 페이지를 넘기며 읽는다는 것과

같은 구체적 행동이나 과정에 초점을 맞추는 것으로 나타났다. 또한 파티가 가까

운 미래 내일 또는 먼 미래 6개월에 열린다고 했을 경우 내일인 조건의 참가자

들은 슈퍼마켓에 들르기와 같은 구체적이고 실행가능성에 중점적이고, 먼 미래 6

개월 후인 조건의 참가자들은 다양하게 몸에 좋은 메뉴 주문하기와 같은 추상적

이고 바람직성에 중점을 둔 행위에 각 초점을 맞추었다(Liberman & Trope,

1998).

기존 선행연구 실험에서 행위에 대한 심리적 거리감이 멀 경우에는 행위의 바

람직성(desirability)을 강조하는 것이 효과적인 반면에 행위에 대한 심리적 거리

감이 가까울 경우 행위의 실행가능성(feasibility)을 강조하는 것이 효과적이라고

나타났다(김재휘 등, 2012; Stephan, Liberman, & Trope, 2010).

해석수준의 시간적 거리가 제품의 선호도에 미치는 선행연구들이 진행되었다.

Liberman과 Trope(2000)은 시간 해석수준이론에 근거하여, 시간적 간격이 제

품 선호에 영향을 미치는지 알아보았다. 실험참가자들에게 가까운 미래 상황으로

‘내일’, 먼 미래의 상황으로 ‘1년 후’에 라디오를 구매한다고 가정하여, 다음과 같

은 라디오에 대해 평가를 하게 하였다. 제품 A는 음질이 좋지만, 디자인이 좋지



- 15 -

않은 제품이고 제품 B는 음질은 떨어지지만, 디자인이 예쁜 제품이다. 제품 A는

상위 수준 속성은 긍정적, 하위 수준해석은 부정적이라고 볼 수 있으며, 제품 B

는 상위수준 속성은 부정적, 하위 수준해석은 긍정적이라고 볼 수 있다. 평가 분

석 결과, 참가자들이 가까운 미래 상황에서는 하위수준 속성과 관련된 속성, 음

질은 떨어지지만 디자인이 예쁜 제품을 더 선호한다는 것을 알 수 있었다. 반대

로 먼 미래의 상황에서는 상위수준 속성과 관련된, 음질은 좋지만 디자인이 좋지

않은 제품을 선호한다는 것을 알 수 있었다. 제품 A는 먼 미래의 상황에서, 제품

B는 가까운 미래의 상황에서 더 선호한다는 것을 알 수 있었다.

이러한 선행연구들을 통해 시간적 거리는 소비자에게 영향을 직접 줄 수 있는

중요한 변수라는 것을 알 수 있다. 시간적 거리가 멀수록 목표와 관련된 바람직

한 상위해석수준을 하고, 시간적 거리가 가까워질수록 목표와 관련되지 실행가능

성에 초점을 맞추어 하위해석수준을 한다. 이처럼 시간적 거리는 소비자의 의사

결정에 영향을 주어, 해석수준에 적합한 정보를 제공하는 것이 중요하다.

또한 해석수준 시간적 거리에 관한 선행연구들에서는 실험 직후 ‘내일’이 가까

운 미래로, 6개월 후나 1년을 후를 먼 미래 시간 조건으로 조작하고 있다. 본 연

구는 이런 선행연구들을 참고하여, 가까운 미래 조건은 내일, 먼 미래의 조건은

두 달 후로 설정하였다.



- 16 -

2) 행동정체성 이론(Action Identification Theory)

Vallacher & Wegner(1987,1989)는 행동정체성 이론 중에 해석수준이론에서 제

시하는 추상적 사고와 구체적 사고에 관한 이론적 배경을 찾을 수 있다고 한다

(현정석 외, 2014).

행동정체성이론은 사람들이 어떤 상황이나 사건에서 의사결정을 내릴 때 자신

의 해석수준에 따라 구체적이거나 추상적인 해석을 한다. 개인마다 다양한 의사

결정 시 사용하는 사고 수준이 다르고 그 사고 수준에 따라 각기 다른 행동을

보이게 된다고 주장한다. 예를 들어, 재활용을 상상할 경우, 구체적인 생각을 하

는 사람은 단순히 ‘ 종이, 유리, 캔으로 분리’라는 단순한 행동으로 생각할 수도

있는데 반면에, 추상적인 생각을 하는 다른 사람은 ‘환경보호’라는 행동으로 생각

하는 사람도 있을 것이다.

웨그너와 발라쳐(Wegner & Vallacher, 1987) 정의 행동정체성 이론은 해석수

준의 차이가 시간적 거리감 같은 상황적 요인뿐 아니라, 개인적인 요인에 따라

달라진다는 이론이다. 사람들의 모든 행동이 다양한 방법으로 식별될 수 있다고

주장하는 이론으로 행동이 수행되는 방법을 나타내는 하위수준의 정체성부터 왜

행동이 수행되는지를 나타내는 상위수준의 정체성에 이르기까지 다양하게 표현

한다. 추상적 개념에 초점 두고 있는 이 이론에 따르면, 행동 정체성은 개인이

“어떻게” 행동하는지를 구체화하는 하위 정체성에서부터, 개인이 “왜” 행동을 하

는지를 구체화하는 상위 정체성에 이르기까지의 인지적 위계로 구성되어 있다

(Vallacher & Wegner, 1989).

Kim and John(2008)은 사람들이 어떤 사건에 관해 결정과 판단을 내려야 할

때 해석수준이론이 시간적 거리와 같은 상황적 요인에 따라 해석을 한다면 개인

적 요인에 따라 사건을 해석하는 것을 행동정체성 이론이라고 정의했다.

Vallacher와 Wegner(1989)는 행동정체성척도(Behavior Identification Form,

BIF)를 개발하였다. 측정되는 행동정체성 수준에 의한 개인의 차이를 증명하였

다. 총 25개의 문항이 있다. 25개 항목을 측정하는 방식은, 각각 하나의 상황을

가정하고, 2가지의 예시 중 자신의 행동이나 생각이 잘 표현된 것을 고르는 방식

이다. 예를 들어, ‘누군가와 인사하기’라는 상황을 가정할 때, ‘안녕이라 말하기’

또는 ‘ 친근함을 나타내기’라는 보기가 제시하면서 응답자의 성향을 파악하는 것



- 17 -

이다. 두 개의 보기 중 단순히 ‘안녕이라 말하기’를 선택한 응답자는 하위수준의

성향자로 파악할 수 있으며, 반대로 추상적인 보기 ‘친근함을 나타내기’를 선택한

응답자는 상위수준의 해석을 한다고 파악할 수 있다.

응답자들의 25개의 항목을 다 응답한 후 추상적인 보기를 선택한 것을 모두

합하면 최소 0에서 최대 25개의 점수가 나온다. 응답자가 추상적 문항을 많이 선

택할수록 응답자의 추상적 사고 수준이 높다고 판단할 수 있다.

이는 BIF 점수가 높을수록 추상적 사고 수준이 높고, 반대로 BIF 점수가 낮을수

록 추상적 사고 수준은 낮고 구체적 사고 수준이 높은 것으로 해석할 수 있다.

행동정체성 이론과 관련한 국내 연구로는 현정석, 이경은 외(2014)는 기존 발

라쳐와 웨그너(Vallacher & Wegner, 1989)의 행동정체성 척도에 이어 2차 문항

들을 개발하였다. 기존에 제안되었던 행동정체성 척도 하나만으로는 특정 교육프

로그램을 적용한 후 추상적 사고 수준이 어느 정도 높아졌는지 확인하기 어려워

서 사고 수준의 변화 측정을 위한 반복 측정에 활용하고자 2차 행동정체성 문항

을 개발하였다. 기존 문항에 대비해 25개의 유사한 문항으로 구성되었으며 바람

직한 신뢰성과 타당성을 가지고 있다. 개발된 측정 문항들은 기존의 개발된 행동

정체성 척도와 마찬가지로 추상적 사고 수준을 반영하는데 높은 신뢰성을 갖는

것으로 나타났다.

양윤과 김민혜(2012) 연구에서는 동일한 상황적 조건, 즉 시간적 거리감이 먼

집단 내에서도, 상위 해석을 하는 사람은 더 추상적인 판단을 하고, 왜(Why) 측

면에서 해석하는 반면에, 하위해석을 하는 사람들은 더 구체적으로 판단하고, 어

떻게(How) 측면에서 해석하는 경향을 보이는 것으로 나타났다. 이틀 후(한 달

후)에 커피머신을 구매하는 상황의 시나리오를 사용하여, ‘어떻게’(‘왜’)를 강조한

광고 메시지로 구성하여 행동정체성 척도 BIF를 활용하여 해석수준을 측정하였

다. 그 연구 결과 시간적 거리가 먼 경우에만 상호작용의 효과가 나타났다. 추상

적 사고 수준이 높은 집단, 즉 해석수준이 높은 집단은 ‘왜’를 강조한 메시지를,

구체적 사고 수준이 높은 집단, 즉 해석수준이 낮은 집단은 ‘어떻게’를 강조한 메

시지에 호의적이었다. 반대로 시간적 거리가 가까운 경우에는 해석수준에 상관없

이 ‘어떻게’를 강조한 구체적 메시지를 선호하였다. 즉, 동일한 사건이나 대상이

어도 개인의 성향에 따라 해석이 달라질 수 있다는 것이다.
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연구자 년도 연구내용

현정석, 이경은, 

김정윤, 박찬정
2014 추상적 사고 수준 측을 위한 2차 행동정체성 문항 개발

김민철, 이경렬 2015
시간적 거리와 행동정체성 수준에 따른 광고메시지 

유형별 효과에 관한 연구

양윤, 김민혜 2012
해석수준, 메시지 유형, 시간적 거리가 메시지 태도와 

구매의도에 미치는 영향

박후동,하환호 2015 행동식별수준에 따른 메시지수준과 할부기간의 제시효과

박찬정 2016
고등학생의 교육용 프로그램 이해와 추상적 사고력, 

프로그래밍 언어경험 간의 관계분석

현정석, 박찬정 2016
추상적 사고 수준에 따른 초·중학생들의 문제해결력 

관계분석

김경호, 하영원, 

전성률
2013 시간적 거리가 소비자의 타협대안 선택에 미치는 영향

<표2-2> 행동정체성 이론과 관련된 국내기존연구
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4. 성별 차이

성별에 관련된 연구는 기존에 많은 생리학자, 심리학자들에 의해 이루어졌다.

Bakan(1966)과 Carlson(1971, 1972)은 연구를 통해 남녀가 느끼는 성역할에 차이

가 있음을 설명하였다. 남자는 자신의 주장을 내세우거나, 충만한 자신감을 표출

하는 것이 사회적으로 중요시한다면, 여자는 다른 사람과의 협력이나 조화와 같

은 역할들을 중요시한다.

남자와 여자는 느끼고, 생각하고, 행동하는데 근본적인 차이가 있다. 생물학적

차이로도 남자는 우뇌발달(체계화형 뇌)이 되어있고 여자는 좌뇌발달(공감형 뇌)

이 되어있다. 남자는 여자에 비해서 높은 공간지각능력을 갖추고 있다. 남자가

발달되어있는 체계화형 뇌 우뇌는 복잡한 계산이나 논리적인 사고분야, 공간인식

에 발달되어 있다. 이는 남자들의 주차능력이 여자보다 더 높은 능력을 갖추고

있는 것을 볼 수 있다. 또 남자는 눈에 많은 M 세포로 이루어져 있어 사물의 움

직임과 방향, 속도 감지에 탁월하여 움직임이 뛰어난 기차, 자동차와 같은 장난

감을 선호한다. 여자는 남자보다 높은 시각적 인지능력을 가지고 있다. 공감형

뇌 좌뇌가 발달한 여자들은 사물의 특징 파악력 또한 높고, 과격하면서도 남들과

경쟁하는 것을 선호한다. 여자의 눈에 많은 P 세포로 이루어져 있어 색감과 질감

식별에 탁월하다.

남자와 여자의 자아 표현에 포함되는 속성이 다른데, Guimond et al(2006)연구

의 결과를 보면 전반적으로 남자가 여자보다 독립적으로 자아해석을 하고, 여자

는 남자보다 관계적-상호의존적으로 자아해석을 하는 것을 알 수 있다.

또한 남자 여자는 서로 다른 시각으로 세상을 바라보고 여성이 남성보다 주변

시야를 넓게 보는 능력을 갖추고 있다. 남자는 사물과 대상을 통해 세상을 해석

하고, 여자는 넓은 주변 시야로 세상을 넓고 크게 보면서 구체적으로 파악하는

경향이 있다. 남성과 여성이 살아온 환경이 다르기 때문으로 남성은 사냥하며 가

족을 보호하고 가정을 꾸려가고, 여자는 집을 지키며 양육을 하였다. 남자는 멀

리 있는 사냥감을 찾기 위해 좁고 멀리까지 내다 볼 수 있는 시야가 발달한 것

이고, 여자는 둥지를 살피며 가족들을 지켜야 했기 때문에 넓은 시야를 갖도록

발달해 온 것이다(앨런 피즈, 바바라 피즈, 2011).
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성별 차이에 대한 심리학적 기존 연구들에서 여자와 남자는 생각의 방식이 다

르고 동일한 제품을 두고도 구매하는 이유가 다른 것을 볼 수 있다. 남자는 단순

히 구매가 목적이지만 여자는 구매보다는 구매 이상의 감정적 측면을 중시한다

(서문식, 김상희, 2002).

성별 차이에 관한 기존 연구들을 살펴보면 김상희(2002)는 인터넷 쇼핑몰에서

경험하는 감정적 반응이 성별에 따라 차이가 있는지 살펴보았는데, 연구 결과 긍

정적 감정에는 별 차이가 없었지만, 부정적 감정의 경우에는 여자가 더 많이 경

험하는 것으로 나타나 성별에 따라 쇼핑몰에서 경험하는 감정이 다름을 알 수

있다.

장혜정 등(2011) 연구에서는 남자는 주변 시야가 좁지만 높은 공간 지각 능력

및 시각적 인지 능력을 바탕으로 움직이는 사물과 활동 위주의 학습이 효과적이

며 눈으로 보고 판단하는 학습방식을 고려해야 하고 여자는 주변 시야가 넓고

언어능력 및 공감 능력이 높으니 시스템을 활용하여 상상력을 높일 수 있고 귀

로 듣고 판단하는 학습 방식을 고려해야 하는 등 성별에 따라 효과적인 학습 방

법이 다름에 대해 연구하였다.

온라인쇼핑에서 성별 차이를 검토한 연구에서는 동일한 상황에서 남성들은 객

관적인 정보에, 여자들은 제품정보보다는 다른 사람들의 구매 후기 등에 더 큰

의존도를 보였다. 이 연구에서는 의사결정의 상황에서 남자들은 목표 지향적인

데 비하여 여자들은 관계 지향적이라는 기존의 연구를 지지한다(W. Y. Jeon &

H. J. Jung, 2006).

정보처리 과정에서도 성별에 따라 미치는 영향이 다르다는 것을 알 수 있다. 이

미 성별에 따른 정보처리 과정에 미치는 영향에 대한 선행연구들이 나와 있다.

Meyers-Levy는 남녀의 정보 처리 방식 차이가 제품의 평가에 영향을 미칠 수

있음을 연구했다. Meyers-Levy는 Sternthal과의 연구(1991)에서 남자보다 여자

의 경우가 정보와 대상 간의 관련성에 더 민감하다는 것을 확인하였고, 이 부분

을 통해 여자들이 다양한 정보를 활용하는 성향이 있다고 밝혔다. 또한 제품에

대해 느낀 관심도가 스스로가 내린 결론인지 타인으로부터의 정보인지에 대해서

도 성별의 차이를 확인하였다. 예를 들어, 음료의 맛에 대해서 평가를 할 경우,

남자는 스스로 직접 판단하여 맛에 대해 평가를 했는데, 여자는 직접 판단 보다
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는 주변의 평가 영향으로 판단을 내렸다는 것을 밝혔다(Meyers-Levy 1988).

남자와 여자 간의 정보 처리 방식의 차이는 해석 수준 이론에 따라 구분한 제

품의 속성과도 연관될 수 있다.

Maheswaran and Meyers-Levy(1990)은 소비상황에서 남자는 단순한 단서들을

고려하는 반면 여자는 다양한 단서를 고려한다고 연구했다. 또 의사결정에 있어

서 남자는 선택된 단서 소수의 단서를 고려한다면 여자는 심화한 전략(구체적인

정보에 세심한 주의를 기울이는)을 이용한다고 연구했다.
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제 3 장 연구 가설

1. 연구가설의 설정

본 연구는 스마트폰 앱 사용 선호도 차이가 시간적 거리와 스마트폰 앱의 유

형, 성별에 따라 다를 것을 고려하였다.

Liberman 과 Trope(2000)은 사람들이 어떤 사건에 배분하는 주관적인 가치가

시간적 거리에 영향을 받기 때문에 먼 미래인 경우에는 전체적인 가치 평가에

더 많은 영향을 끼치고, 가까운 미래에는 하위해석수준의 특징에 영향력이 더 커

진다고 말한다. 사람들이 먼 미래의 대안에 대해서는 높은 해석수준을 사용하기

때문에 낮은 해석수준과 연관된 가치의 상대적인 가중치는 시간적 거리에 따라

감소할 것이지만, 높은 해석수준과 연관된 가치의 상대적인 가중치는 시간적 거

리에 따라 향상될 것이라는 점을 알 수 있다. 시간적 거리와 스마트폰 앱 유형이

스마트폰 앱 사용 선호도 차이에 영향을 미칠 것이라고 예상하고 또한 남녀가

가지고 있는 추상적 사고 수준에 따라서도 다를 것이라고 예상하여 살펴보고자

한다. 해석수준이론의 추상적 사고 측정은 행동정체성이론의 추상적 사고 수준으

로 행동청체성 척도(BIF)를 사용하여 측정할 수 있다. 사람들이 어떤 사건에 관

해 판단이나 결정을 내려야 할 때 해석수준이론이 시간적 거리와 같은 상황적

요인에 따라 해석을 한다. 시간적 거리와 스마트폰 앱 유형이 스마트폰 앱 사용

선호도 차이에 영향을 미칠 것이라고 예상하고 또한 남녀가 가지고 있는 추상적

사고 수준에 따라서도 다를 것이라고 예상하여 살펴보고자 한다. 해석수준이론의

추상적 사고 측정은 행동정체성이론의 추상적 사고 수준으로 행동정체성 척도

(BIF)를 사용하여 측정할 수 있다. 행동정체성 이론은 해석수준의 차이가 시간적

거리감 같은 상황적 요인뿐 아니라, 개인적인 요인에 따라 달라진다는 이론으로

추상적 개념에 초점을 두고 있다. 양윤과 김민혜(2012)연구에서는 동일한 상황적

조건, 즉 시간적 거리가 먼 집단 내에서도, 상위해석을 하는 사람은 더 추상적인

판단을 하고, 왜(Why) 측면에서 해석하는 반면에, 하위해석을 하는 사람들은 더

구체적으로 판단을 하고, 어떻게(How) 측면에서 해석하는 경향을 보이는 것으로
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나타났다. 이병관 등(2010)에서는 시간적 거리감이 속성 중심 또는 편익 중심의

제품에 평가에 미치는 효과는 사용자의 지식수준에 의해 조절될 것이라고 나타

났다. 기존 해석수준이론과 관련된 연구에서는 추상적 사고 수준이 증가할 때 상

위해석을 하는 사람은 더 추상적인 판단을 하는데 본 연구의 가설3은 이러한 영

향이 성별에 따라 달라질 수 있다는 것을 밝히고자 가설을 설정하였다.

문헌 연구를 통하여 남자가 여자보다 독립적으로 자아해석을 하고, 여자는 남

자보다 관계적-상호의존적으로 자아해석을 하는 것을 알 수 있었다. 또한 관련

선행연구 이경은(2017)은 추상적 사고 수준과 소비자 의사결정의 영향 관계에서

성별의 조절 효과가 나타나는데 남자는 추상적 사고 수준이 높은 집단이, 여자는

추상적 사고 수준이 낮은 집단에서 의사결정 차이가 클 것이라고 나타났다.

이러한 이론적 배경과 선행연구 결과에 근거하여 총 한 번의 연구를 진행하였

다. 독립변인으로서는 시간적 거리(가까운 미래 vs 먼 미래), 스마트폰 앱 유형

(실용재 vs 쾌락재), 성별(남 vs 여), 종속변수로서는 스마트폰 앱 유형에 따른

사용 선호도에 대해 차이를 살펴보았다.

본 연구는 다음과 같은 가설을 설정하였다.

<가설 1> 가까운 미래 조건에서는 실용적인 스마트폰 앱 보다 쾌락적인 스

마트폰 앱 사용 선호도 선호도가 높을 것이다.

<가설 2> 먼 미래 조건에서는 쾌락적인 스마트폰 앱 보다 실용적인 스마트

폰 앱 사용 선호도 선호도가 높을 것이다.

<가설 3> 시간적 거리에 따라 스마트폰 앱 사용 선호도의 차이에서 성별의

조절 효과가 있을 것이다. : 먼 미래 남자는 스마트폰 앱 유형에 따른 사용

선호도에는 차이가 없고, 여자는 유형에 따라 사용 선호도에 차이가 있다.
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<그림3-1> 연구모형
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제 4 장 연구1. 성별, 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도

차이

1. 연구대상

본 연구를 수행하기 위해 제주대학교에 재학 중인 대학생 총 256명을 대상으

로 설문지를 이용한 집단실험을 시행하였다. 전체 총 256명의 참가자 중 불성실

하게 응답한 84개의 설문지를 제외하여 총 172개의 설문지가 연구 결과 분석에

활용되었다. 불성실하게 응답한 설문지는 설문 항목 내용 중 “내일(두 달 후)까

지는 시간이 얼마 안 남았다.”와 “내일(두 달 후)까지는 시간이 많이 남아있다고

생각한다.”는 답변 중 같은 응답을 한 설문지를 불성실 응답으로 판별하여 제외

하였다.

2. 실험설계

시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도를 연구하기 위하여 아래

와 같이 실험을 설계하였으며 본 연구의 <가설1, 2>를 검증하기 위해 2(시간적

거리: 가까운 미래 vs 먼 미래) × 2(스마트폰 앱 유형 : 실용재 vs 쾌락재) 집단

간 실험 설계를 적용하였으며 스마트폰 앱 다운횟수를 공변량(Convariate)으로

설정하였다. 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도 차이에 대해

조사하였다.

본 연구의 <가설3>을 검증하기 위해 2(성별 : 남 vs 여) × 2(스마트폰 앱 유형 :

실용재 vs 쾌락재) × 2(시간적 거리 : 가까운 미래 vs 먼 미래) 집단 간 설계를

적용하였으며 스마트폰 앱 다운횟수를 공변량(Convariate)으로 설정하였다. 본

연구의 실험을 위한 설문은 시간적 거리(가까운 미래 vs 먼 미래), 스마트폰 앱

유형(실용재 vs 쾌락재)를 달리한 4종류의 설문지로 참가자들은 이 가운데 한 종

류에 무작위로 할당되었다. 조건별 집단 분포는 <표4-1>와 같다.
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성별 시간간격 스마트폰 앱 유형 인원

남

내일(가까운 미래)
실용재 스마트폰 앱 24
쾌락재 스마트폰 앱 21

두 달 후(먼 미래)
실용재 스마트폰 앱 21
쾌락재 스마트폰 앱 16

여
내일(가까운 미래)

실용재 스마트폰 앱 22

쾌락재 스마트폰 앱 21

두 달 후(먼 미래)
실용재 스마트폰 앱 19

쾌락재 스마트폰 앱 28

<표4-1> 실험 조건별 최종 참가자 수

1) 독립변수

(1) 시간적 거리

시간적 거리는 선행연구(Liberman, Sagrstano, and Trope 2002; Sagnitano et

al. 2002)를 바탕으로 가까운 미래는 내일, 먼 미래는 두 달 후로 설정하였다.

스마트폰 앱을 다운받는 시점에 있어서 스마트폰 앱을 선호하여 바로 다운받는

경우를 가까운 미래 조건으로 볼 수 있다. 스마트폰 앱을 검색하고 다운받는데

까지는 “내일”이라는 시간을 가까운 미래로 설정하고, “두 달 후”라는 시간을 먼

미래로 설정하였다.

(2) 스마트폰 앱 유형

스마트폰 앱 유형의 아이템은 오종철(2011)의 합리적 행위이론을 위한 어플리

케이션 구매의도 연구에서 스마트폰 앱 유형을 두 집단으로 실용적 스마트폰 앱

을 도서, 비즈니스, 교육, 경제, 의학, 내비게이션, 뉴스, 유틸리티 등으로 제한하

고, 쾌락적 스마트폰 앱을 엔터테인먼트, 게임, 음악, 사진, 소셜 네트워킹, 여행

등으로 구분하였다. 이 구분을 기준으로 이 중에서 실용적 스마트폰 앱 3개, 쾌

락적 스마트폰 앱 3개로 구성하여 설문조사를 통해 실험에 사용할 스마트폰 앱

을 선정하였다.

먼저 사전 조사 참가자들에게 실용재와 쾌락재에 대한 간단한 설명을 제시하

였고, 실용적이라고 생각하는 스마트폰 앱, 쾌락적이라고 생각하는 스마트폰 앱
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스마트폰 앱 빈도 평균

지도 스마트폰 앱 14 43.7

뱅크 스마트폰 앱 18 56.3

스마트폰 앱 빈도 평균

웹툰 스마트폰 앱 17 53.1

카메라 스마트폰 앱 7 21.9

지도 스마트폰 앱 1 3.1

뱅크 스마트폰 앱 7 21.9

을 각 번호를 선택하도록 하였다.

제주대학교 학생 32명을 대상으로 사전 조사를 실시하였는데 결과는 아래 <표

4-2, 4-3>에 나타나 있다. 실용적 스마트폰 앱 3가지 중 ‘뱅크 스마트폰 앱’이

56.3%로 가장 많이 선택하였으며 쾌락적 스마트폰 앱은 3가지 중 ‘웹툰 스마트

폰 앱’이 53.1%로 가장 많이 선택하였다.

<표4-2> 실용재 스마트폰 앱 선정을 위한 빈도, 평균

<표4-3> 쾌락재 스마트폰 앱 선정을 위한 빈도, 평균

(3) 사고 수준 / 성별차이

사람들의 사고 수준을 측정하기 위하여 Vallacher와 Wegner(1989)가 개발한

총 25개의 문항의 행동정체성척도(BIF)를 사용하여 사람들의 사고 수준을 측정

하였다. 문항은 총 25개이며 예시상황을 보여주고 2가지 문항 중 하나를 응답하

도록 하여 추상적인 문항의 응답이 많을수록 응답자는 추상적 사고 수준이 높고

구체적 사고 수준이 낮은 것으로 설정하였다. 분석 결과 응답자의 BIF 점수의

중위값은 10였고 중위값(BIF점수 10)을 기준으로 사고 수준이 높은 집단, 낮은

집단으로 구분하였다. 이를 기준으로 보면 남자는 추상적 사고 수준이 높은 집단

이고 여자는 추상적 사고 수준이 낮은 집단으로 분류되어 구분하였다.
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사고 수준 성별 N 평균

BIF HIGH 남 82 11.4

BIF LOW 여 90 9

<표4-4> 성별에 따른 추상적 사고 수준

2) 종속변수

(1) 스마트폰 앱 사용 선호도

시간적 거리 및 스마트폰 앱 유형에 따른 스마트폰 앱에 사용 선호도를 종속

변수로 설정하였다. 사용 선호도를 측정하기 위하여 “나는 이 스마트폰 앱을 사

용할 의향이 있다”, “나는 이 스마트폰 앱에 호감을 느낀다.”, “나는 가급적 이

스마트폰 앱을 사용하겠다.”, “나는 기회가 되면 다른 스마트폰 앱을 사용하겠

다.”라는 총 문항을 통해 9점 척도(1점-전혀 그렇지 않다, 9점-매우 그렇다)상에

서 응답하도록 하였다. 네 문항의 신뢰도를 분석해 보았다. Cronbach's α의 계수

는 0에서 1사이의 값을 가지며, 높을수록 신뢰도가 바람직 한 것이다.

4개의 문항은 Cronbach’s는 .819으로 문항 간 높은 신뢰도를 보였다.

3. 실험변수의 조작

1) 스마트폰 앱 유형

스마트폰 앱 유형을 선정하기 위해 사전 조사를 실시하였고 사전 조사의 결과

의 따라 실용적, 쾌락적 유형별로 한 가지씩의 아이템이 선정되었다. 선정되어

본 설문지를 진행하기 위하여 선정된 아이템이 유형별에 적합한지 다시 한번 파

악하기 위하여 스마트폰 앱이 유익한지, 생활을 편리하게 해주는지, 나에게 유용

한지, 즐거움을 주는지, 기쁨을 주는지, 재미있는 스마트폰 앱인지를 9점 척도로

측정하였다. 스마트폰 앱 유형별로 설문지에 시나리오를 통해 제시하였다.
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내일(두 달 후) 다음과 같은 상황에서 스마트폰 앱을 다운받고자 합니다. 시나리

오를 읽고, 마음속으로 상황을 상상해 보시고, 설문에 응답하여 주시기 바랍니다.

→ 다양한 스마트폰 앱 다운로드 이벤트 진행 중입니다. 다양한 스마트폰 앱 중

웹툰 스마트폰 앱 ‘N-toon’을 내일(두 달 후) 다운 받을 경우 ‘유료 인기 웹툰

TOP10’을 무료로 볼 수 있는 기회를 드립니다.

내일(두 달 후) 다음과 같은 상황에서 스마트폰 앱을 다운받고자 합니다. 시나리

오를 읽고, 마음속으로 상황을 상상해 보시고, 설문에 응답하여 주시기 바랍니다.

→ 다양한 스마트폰 앱 다운로드 이벤트 진행 중입니다. 다양한 스마트폰 앱 중

모바일 뱅킹 스마트폰 앱 ‘M-banking’을 내일(두 달 후) 다운 받을 경우 ‘모

바일 버스카드 서비스’를 이용할 수 있는 기회를 드립니다.

구분 문항내용 척도

시간적

거리

“내일(두 달 후)” 가깝게 느껴진다.
리커트

9점 척도
“내일(두 달 후)” 시간이 많이 남아있다고 생각한다.

“내일(두 달 후)”까지는 얼마 안 남았다.

① 실용적 스마트폰 앱 시나리오

② 쾌락적 스마트폰 앱 시나리오

2) 시간적 거리

시간 간격을 조작하기 위하여, 스마트폰 앱 사용 시기를 설문지에 시나리오를

통해 제시하였다. 또한 시간 간격들을 참가자들이 제대로 인지하고 있는지를 알

아보기 위하여, 사용하는 시점에 대하여 그 기간이 가깝게 느껴지는지, 얼마 안

남았다고 느껴지는지 아니면 많이 남아있다고 느껴지는지에 대해 리커트 9점 척

도로 측정하였다(표4-5).

<표4-5> 시간적 거리 조작점검을 위한 설문지



- 30 -

4. 실험절차

집단 실험으로 실시된 본 연구는 256명의 학부생에게 질문지를 나눠주고 응답

하도록 하였다. 각 참여자에게 4개의 설문지를 무작위로 나눠 줬으며 연구자에

의해 성실한 응답을 하도록 요구받았다. 행동정체성척도(BIF)를 먼저 측정하였으

며 각 스마트폰 앱에 대해 어떻게 느끼는지에 대한 조사를 진행하였고 질문을

통해 방해과제를 수행하였다. 방해과제 후 상황별 시나리오와 메시지에 대한 응

답을 진행하도록 하였다. 마지막으로 참가자들의 스마트폰 앱의 사용 수준을 파

악하기 위한 설문을 진행하였다. 질문지 작성에 소요된 시간은 평균 10분이었다.
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제 5 장 연구결과

1. 측정변수의 신뢰성 및 타당성 분석

1) 신뢰성 분석

본 연구에 사용된 설문지의 항목들이 신뢰성 분석을 통해 측정항목들의 내적

일관성을 파악해 보았다. 설문지와 같은 측정 도구, 항목의 정확성을 파악하기

위해서는 신뢰도 분석을 진행한다. 신뢰도 측정 시 가장 많이 사용하는 방법은

내적 일관성에 의한 방법이다. 내적 일관성은 항목 간의 상관관계로 평가되는데,

항목 간의 상관관계가 높을수록 내적 일관성이 높다. 가장 많이 사용되는 내적

일관성에 의한 척도의 신뢰성 평가 방법은 Cronbach's α계수를 이용하는 것이

다. George & Mallery(2003)은 Cronbach's α의 값이 α≥.9 는 우수하며, .9>α

≥.8은 좋고, .8>α≥.7은 수용할 만정도, .7>α≥.6은 의심스러운 정도이고, .6>α

≥.5 분석에 α≥.5 수용할 수 없다고 정리했다.

사전 조사를 통해 선정된 스마트폰 앱이 참가자들이 실용재 / 쾌락재 스마트폰

앱으로 적정하기 느끼는지 측정하기 위한 여섯 가지 문항 (“스마트폰 앱은 유익

한 스마트폰 앱이다.”, “스마트폰 앱은 내 생활을 편리하게 해준다.”, “스마트폰

앱은 나에게 유용하다.”, “스마트폰 앱은 나에게 즐거움을 준다.”, “스마트폰 앱은

나에게 기쁨을 준다.”, “스마트폰 앱은 재미있는 스마트폰 앱이다.”), 참가자들이

스마트폰 앱 사용 선호도를 측정하기 위한 세 가지 문항에 대해 신뢰성 분석을

시행한 결과 <표5-1>에 나타난 바와 같이 신뢰도 계수(Cronbach's α)는 각 문

항에 따라 0.92, 0.93, 0.95으로 나타나 스마트폰 앱 유형 및 스마트폰 앱 사용 선

호도를 측정하기 위한 각 문항이 신뢰성을 확보한 척도라는 것을 알 수 있다.
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개념 항목 수 항 목 Alpha

스마트폰 앱

유형

(실용재/쾌락재)

3

실용(쾌락)스마트폰 앱은 유익한 스마트폰 앱이다.

.92
실용(쾌락)스마트폰 앱은 내 생활을 편리하게

해준다.

실용(쾌락)스마트폰 앱은 나에게 유용하다.

3

실용(쾌락)스마트폰 앱은 나에게 즐거움을 준다.

.93

실용(쾌락)스마트폰 앱은 나에게 기쁨을 느끼게

해준다.

실용(쾌락)스마트폰 앱은 재미있는 스마트폰 앱이다.

스마트폰 앱

사용 선호도
3

나는 이 스마트폰 앱을 사용할 의향이 있다.

.95나는 이 스마트폰 앱에 호감을 느낀다.

나는 가급적 이 스마트폰 앱을 사용하겠다.

<표5-1> 측정항목의 신뢰도 분석
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항목

요인분석

실용재 쾌락재
사용

선호도

실용(쾌락)스마트폰 앱은 유익한 스마트폰 앱이다. .90

실용(쾌락)스마트폰 앱은 내 생활을 편리하게 해준다. .94

실용(쾌락)스마트폰 앱은 나에게 유용하다. .93

실용(쾌락)스마트폰 앱은 나에게 즐거움을 준다. .93

실용(쾌락)스마트폰 앱은 나에게 기쁨을 느끼게 해준다. .94

실용(쾌락)스마트폰 앱은 재미있는 스마트폰 앱이다. .92

나는 이 스마트폰 앱을 사용할 의향이 있다. .96

나는 이 스마트폰 앱에 호감을 느낀다. .97

나는 가급적 이 스마트폰 앱을 사용하겠다. .94

Eigen-value 2.63 2.64 2.73

분산설명(%) 29.20 29.32 30.31

2) 요인분석

앞서 본 연구에 사용된 설문 항목들의 타당도를 검증하기 위하여 요인분석을

시행했다. 모든 측정변수는 구성요인을 추출하기 위해서 주성분 분석(principle

component analysis)를 사용했고, 요인 적재치의 단순화를 위하여 베리멕스

(varimax)를 채택하였다. 요인 적재치는 각 변수와 요인 간의 상관관계의 정도를

나타내는데 각 변수들은 요인적재치가 가장 높은 요인에 속하게 된다. 송지준

(2012) SPSS/AMOS를 참고하여 통계분석방법요인과 문항 선택기준은 고유값은

1.0이상, 요인적재치가 0.40이상을 기준으로 하였다.

<표5-2>는 스마트폰 앱 유형에 따라 사용 선호도에 대한 종속변수들에 대한

요인분석 결과이다. 설명된 총 분산은 88.82%로 나타났다. 회전된 성분행렬에서

모든 측정변수의 요인 적재치 값은 0.40 이상을 넘어 개념 타당성을 확보하였다.

<표5-2> 측정항목의 요인분석 결과
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구 분

평균 표준편차

t값 p값내일

(n=88)

두 달 후

(n=84)
내일 두 달 후

내일(두 달 후) 가깝게

느껴진다.
7.41 3.90 1.67 1.90 12.86 .000

내일(두 달 후)까지는

시간이 많이

남아있다고 생각한다.

3.70 6.69 1.87 1.31 -12.17 .000

내일(두 달 후)까지는

얼마 안 남았다.
7.14 4.00 1.73 1.87 11.45 .000

2. 조작점검

독립변수인 시간적 거리가 의도한 대로 조작되었는지 알아보기 위하여 설문

문항에 조작 점검을 할 수 있는 문항을 포함했다. 시간적 거리의 조작을 확인하

기 위하여 3개의 문항(“내일(두 달 후) 가깝게 느껴진다.” “내일(두 달 후)까지는

시간이 많이 남아있다고 생각한다.”, “내일(두 달 후)까지는 얼마 안 남았다.”)의

9점 척도(1점– 전혀 그렇지 않다/ 9점-매우 그렇다)에 응답하도록 하였다.

조작 점검들의 문항들의 응답 결과를 분석하기 위해 각 설문 문항들에 t-test 검

증을 시행하였다.

분석 결과는 <표5-3>에 제시하였다. 첫 번째 설문 문항 “내일(두 달 후) 가깝

게 느껴진다.”에 대하여 가까운 미래에 조건의 응답자들(M=7.41, SD=1.67)과 먼

미래의 조건의 응답자들(M=3.90, SD=1.90) 간에 유의미한 평균차가 나타났다

(t(172)=12.86, p=.000). 두 번째 설문 문항“내일(두 달 후)까지는 시간이 많이 남

아 있다고 생각한다.”에 대하여 가까운 미래에 조건의 응답자들(M=3.70,

SD=1.87)과 먼 미래의 조건의 응답자들(M=6.69, SD=1.31) 간에 유의미한 평균차

가 나타났다(t(172)=-12.17, p=.000). 마지막 세 번째 문항“내일(두 달 후)까지는

얼마 안남았다.”에 대하여 가까운 미래의 조건의 응답자들(M=7.14, SD=1.73)와

먼 미래 조건의 응답자들(M=4.00, SD=1.87)간에 유의미한 평균차가 나타났다

(t(172)=11.45, p=.000). 따라서 시간적 거리에 대한 독립변수의 조작점검은 성공

적이었다.

<표5-3> 시간적 거리의 조작 점검 결과
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시간적 거리 스마트폰 앱 유형 N 평균 표준편차

내일

(가까운 미래)

실용재 46 14.41 6.75

쾌락재 42 19.21 6.01

두 달 후

(먼 미래)

실용재 40 18.88 6.26

쾌락재 44 15.73 6.42

합 계

실용재 86 16.70 6.86

쾌락재 86 17.43 6.42

합계 172 16.95 6.64

3. 가설의 검증

<가설 1> 가까운 미래 조건에서는 실용적인 스마트폰 앱 보다 쾌락적인 스

마트폰 앱 사용 선호도가 높을 것이다.

<가설 2> 먼 미래 조건에서는 쾌락적인 스마트폰 앱 보다 실용적인 스마트

폰 앱 사용 선호도가 높을 것이다.

<가설1>, <가설2> 는 스마트폰 앱 사용하기 위해 시간적 거리가 가까운 경우

와, 먼 경우에 어떤 유형의 스마트폰 앱의 사용 선호도를 높이는지를 규명하는

것이다. 이를 검증하기 위해서 시간적 거리와 스마트폰 앱의 유형을 독립변수로

설정하고, 스마트폰 앱 사용 선호도에 대하여 응답받은 총 세문항의 합계 값을

종속변수로 설정하고 스마트폰 앱 다운횟수를 공변량으로 넣어 일변량 분산분석

을 시행하였다. 스마트폰 앱 사용 선호도의 평균은 <표5-4>에 제시하였으며, 스

마트폰 앱 사용 선호도의 분산분석 결과는 <표5-5> 제시하였다. 분석 결과, 시

간적 거리가 가까운 경우에는 쾌락적인 스마트폰 앱(M=19.21)이 실용적인 스마

트폰 앱(M=14.41)보다 높았다. 시간적 거리가 먼 경우에는 실용적인 스마트폰 앱

(M=18.88)이 쾌락적인 스마트폰 앱(M=15.73)보다 사용 선호도가 높았다. 시간적

거리와 스마트폰 앱의 유형의 주 효과는 유의하지 않았지만, 시간적 거리와 스마

트폰 앱 유형의 상호작용은 유의한 것으로 나타났다.(F(1,167) = 16.42, p=.000).

따라서 가설1과 가설2는 채택되었다.

<표5-4> 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도의 평균
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분산원 자승합 자유도 평균자승 F 유의확률

시간적 거리(A) 26.70 1 26.70 .653 .420

스마트폰 앱유형(B) 9.94 1 9.94 .243 .623

A × B 671.42 1 671.42 16.42 .000

오차 6830.16 167 40.90

전체 57027.00 172

<표5-5> 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도 분산분석 결과

<그림5-1> 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도
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구 분

평균(표준편차)

t값 p값남

(n=82)

여

(n=90)

추상적 사고 수준

점수
11.39(4.88) 9.01(4.34) 3.38 .001

<가설 3> 시간적 거리에 따라 스마트폰 앱 사용 선호도의 차이에서 성별

의 조절 효과가 있을 것이다. : 먼 미래 남자는 스마트폰 앱 유형에 따른 사

용 선호도에는 차이가 없고, 여자는 유형에 따라 사용 선호도에 차이가 있다.

<가설 3>을 검증하기 위하여 먼저 남자와 여자 집단을 분류하여 추상적 사고

수준을 살펴보았다. <표5-6>과 <그림5-2>에서 보듯이, 남자의 추상적 사고점수

M=11.39(SD=4.88)가, 여자의 추상적 사고점수M=9.01(SD=4.34)보다 높았고 통계

적으로 유의미한 평균차가 나타났다(t(172)=3.383 , p=.001). 본 연구에서는 추상

적 사고 수준이 높은 집단과 낮은 집단으로 분류하면서 BIF의 중위값을 기준으

로 정하였다. 분석 결과 설문응답자들의 BIF점수 중위값은 10이고 BIF점수가 10

보다 높은 남자는 추상적 사고 수준이 높은 집단, BIF점수가 10보다 낮은 여자

는 추상적 사고 수준이 낮은 집단으로 분류되었다.

<표5-6> 성별에 따른 추상적 사고 수준에 대한 T-Test 결과

<그림5-2> 성별에 따른 추상적 사고 수준 점수
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사용자의 성별에 따라 시간적 거리가 가까운 경우와 먼 경우, 어떠한 스마트폰

앱 유형이 사용 선호도를 높이는지 규명하였다. 이를 검증하기 위하여 사고 수준

에 따른 성별, 시간적 거리 그리고 스마트폰 앱 유형을 독립변수로 설정하고, 사

용 선호도에 대하여 총 세 문항의 합계를 종속변수로 설정하고 스마트폰 앱 다

운횟수를 공변량으로 넣어 일변량 분산분석을 시행하였다. 스마트폰 앱 사용 선

호도의 평균은 <표5-7>에 제시하였으며, 스마트폰 앱 사용 선호도의 분산분석

결과는 <표5-8> 제시하였다. 먼저 <표5-7>을 살펴보면, 추상적 사고 수준이 높

은 남자는 시간적 거리가 먼 경우에는 쾌락적인 스마트폰 앱(M=17.75)이 실용적

인 스마트폰 앱(M=17.90)으로 값의 차이가 나지 않았고, 추상적 사고 수준이 낮

은 여자는 먼 미래에는 실용적인 스마트폰 앱 (M=19.95)가 쾌락적인 스마트폰

앱 (M=14.57)보다 높아 값의 차이가 나타났다.

분산분석 결과를 나타낸 <표5-8>을 보듯이, 성별, 시간적 거리, 스마트폰 앱

유형에 따른 주 효과는 통계적으로 유의미한 결과는 나타나지 않았으며, 성별과

시간적 거리의 이원 상호작용, 성별과 스마트폰 앱 유형의 이원 상호작용도 통계

적으로 유의미하지 않았다. 하지만 시간적 거리와 스마트폰 앱 유형의 이원 상호

작용은 통계적으로 유의미하게 나타났으며(F(1,163) = 14,820, p = 0.00), 성별과

시간적 거리, 스마트폰 앱 유형 간의 삼원 상호작용도 유의미하게 나타났다.

(F(1,163) = 5.695, p = .018). 따라서 가설3은 채택되었다.

시간적 거리가 가까운 경우 사고 수준이 높고 낮음에 상관없이 모두 쾌락재에

대해 호의적인 태도를 보였다. 기존 이론을 바탕으로 사고 수준이 낮은 사용자는

상황과 성향이 일치하는 조건에서 동일한 쾌락재를 선호하였고, 사고 수준이 높

은 사용자는 추상적으로 해석하려는 성향보다 시간적 긴박함의 상황의 영향을

더 크게 받아 쾌락재를 선호하였다. 이와 같은 내용은 김민혜(2011)의 연구 결과

를 지지한다.

반면 먼 미래인 경우에는 사고 수준이 높은 남자는 실용재, 쾌락재 사용 선호

도에 차이가 없다. 이러한 결과는 미래를 위해 스스로 책임감 있는 행동을 하려

하며 자신의 확고한 신념을 바탕으로 외부의 상황자극에 민감하게 반응하지 않

기 때문으로 설명한 기존 연구와 같은 결과이다(강지현 등 , 2012).
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성별 시간적 거리 스마트폰 앱 유형 N 평균 표준편차

남

내일
실용재 24 15.33 6.55

쾌락재 21 18.14 6.98

두 달 후
실용재 21 17.90 6.75

쾌락재 16 17.75 5.05

합 계

실용재 45 16.53 6.69

쾌락재 37 17.97 6.14

합계 82 17.18 6.45

여

내일

실용재 22 13.41 6.98

쾌락재 21 20.29 4.78

두 달 후
실용재 19 19.95 5.66

쾌락재 28 14.57 6.90

합 계

실용재 41 16.44 7.13

쾌락재 49 17.02 6.70

합계 90 16.76 6.85

분산원 자승합 자유도 평균자승 F 유의확률

성별(A) 1.88 1 1.88 .047 .829

시간적거리(B) 22.93 1 22.93 .567 .452

스마트폰 앱유형(C) 39.62 1 39.62 .980 .324

A × B 5.24 1 5.24 .130 .719

A × C 2.96 1 2.96 .073 .787

B × C 599.31 1 599.31 14.820 .000

A × B × C 230.28 1 230.28 5.695 .018

오차 6591.41 163 6591.41

전체 57027.00 172 57027.00

<표5-7> 성별, 시간적 거리, 스마트폰 앱 유형에 따른

스마트폰 앱 사용 선호도의 평균

<표5-8> 성별, 시간적 거리, 스마트폰 앱 유형에 따른

스마트폰 앱 사용 선호도의 분산분석
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<그림5-3> 성별, 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도

남자(추상적 사고 수준 높음)

여자(추상적 사고 수준 낮음)
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제 6 장 결론

1. 연구결과의 요약 및 시사점

스마트폰을 가지고 있는 사람들이 점점 늘어나는 추세에 다양한 스마트폰 앱

도 점점 개발되고 있고 오늘날 비즈니스를 성공적으로 보호하고 확장하는 데 중

요한 기능을 제공하는 도구가 스마트폰 앱이다. 이는 스마트폰 앱의 개발 및 스

마트폰 앱을 활용한 마케팅의 중요성이 어느 때보다 강조되어야 함을 보여준다.

스마트폰 앱을 통하여 콘텐츠 개발자 및 기업의 수익 창출을 가져다줄 수 있으

므로 스마트폰 앱을 위한 노력은 중요하다고 할 수 있다.

본 연구에서는 시간적 거리, 성별에 따른 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도에

대해 살펴보는 것이 목적이었다. 이를 위하여 시간적 거리, 성별, 스마트폰 앱 유

형에 대한 설문지를 구성하여 성별, 시간적 거리에 따른 유형별 스마트폰 앱 다

운에 미치는 영향을 한 번의 실험연구 방법을 통해 살펴보았다.

어떤 대상과의 심리적 거리에 따라 해석수준이 달라지고 심리 활동 차이가 발

생한다. 심리적 거리란 주관적인 인식으로 특정 대상이 자신과 현재, 이곳으로부

터 얼마나 가깝고 혹은 멀리 떨어져 있는지를 의미한다. 심리적 거리가 멀 수록

추상적이고 중심적으로 상위해석수준 (High Level Construal)이 이뤄지고, 추상

적이고 관념적 묘사를 하며, 결과 중심적, 본질적인 속성, 행동에 대한 초점을 맞

춘다. 심리적 거리가 가까운 것은 구체적, 부차적으로 하위해석수준 (Low Level

Construal)이 이뤄지고 세부적인 특성을 묘사하고 과정 중심적, 주변적 속성 행

동에 대한 방법에 초점을 맞춘다. 해석수준의 심리적 거리는 시간적 거리, 사회

적 거리, 가상적 거리, 공간적 거리 4가지의 특정한 해석 수준으로 구분하여 살

펴볼 수 있다.

본 연구에서는 4가지의 거리 중 최근 심리학이나 마케팅 분야에서 활발하게

활용되고 있는 시간적 거리를 중점적으로 다루었다.

Liberman과 Trope(1998)은 시간적 거리는 사람들이 정보가 가까운 미래 혹은

먼 미래 중 어디에 속해있는지에 따라 동일한 정보를 다르게 해석한다고 하였다.

먼 미래의 상황에서는 추상적이고 복잡한 상위해석수준을 하고, 가까운 미래의
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상황에서는 구체적이고 단순한 하위해석수준을 한다. 시간적 거리가 가까울 때는

구체적 특성을 강조하는 것이 효과적이고, 시간적 거리가 멀 경우에는 추상적인

특성을 강조하는 것이 더 효과적이다(우석봉&이성수, 2013).

본 연구에서는 해석수준 이론의 시간적 거리를 바탕으로 스마트폰 앱을 사용

자가 다운받는 상황을 설정하고, 다운받는 시점인 시간적 거리와 스마트폰 앱 유

형이 스마트폰 앱 사용 선호도에 어떤 효과를 나타내는지 살펴보았다.

또한 사용자의 사고 수준과 해석수준 이론에 근거하여 사고 수준에 따른 성별,

시간적 거리 및 스마트폰 앱 유형 간의 상관관계를 살펴보고자 하였다.

사용자들이 스마트폰 앱을 다운받을 때 시간적 거리와 스마트폰 앱 유형, 성별

이 스마트폰 앱 사용할 때 영향을 미칠 것이라 예상하여 성별, 시간적 거리에 따

라 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도에 미치는 영향을 알아보고자 하였다.

실증분석을 위하여 구조화된 설문지를 이용하여 대학생을 대상으로 자료를 수

집한 후 통계적으로 검증을 진행하였다.

이러한 분석결과를 요약하면 아래와 같다.

첫째, 시간적 거리를 기반으로 하여 스마트폰 앱 사용을 위한 행동에 있어서

시간적 거리와 스마트폰 앱 유형의 상호작용 효과가 유의하게 나타나는 것을 확

인했다. 시간적 거리에 따라서 스마트폰 앱 사용 선호도에 미치는 스마트폰 앱

유형이 달라질 것이라 예상한 <가설 1>, <가설 2>가 지지되었다. 구체적으로

살펴보면, 스마트폰 앱 사용 시점이 가까운 미래 ‘내일’일 경우에는 쾌락적인 스

마트폰 앱 사용 선호도가 더 높았고, 먼 미래 ‘두 달 후’인 경우에는 실용적인 스

마트폰 앱의 사용 선호도가 더 높았다. 이와 같은 결과는 해석수준 이론에서 심

리적 거리가 멀 때는 행동의 본질적인 목적에 바람직함과 관련된 속성을 중요시

하고 심리적 거리가 가까울 때는 행동의 기능적 수단 실행가능성을 중요시 한다

는 것을 검증할 수 있었다. 둘째, 성별에 따라 먼 미래일 경우 스마트폰 앱 사용

선호도의 차이가 있다는 것을 확인하였다. 성별, 시간적 거리, 스마트폰 앱 유형

에 따른 스마트폰 앱 사용 선호도에 상호작용 효과가 유의하게 나타날 것이라고

예상한 <가설 3>이 지지되었다. 먼저 성별에 따라 추상적 사고 수준을 살펴보았

다. 남자는 추상적 사고 수준이 높은 집단, 여자는 추상적 사고 수준이 낮은 집

단으로 분류되었다. 가까운 미래일 경우에는 성별에 차이 없이 쾌락재를 선호하



- 43 -

가설 연구 가설 종속변수 검증결과 검증방법

1

가까운 미래 조건에서는 실용적인 스

마트폰 앱 보다 쾌락적인 스마트폰

앱 사용 선호도가 높을 것이다.

스마트폰 앱

사용 선호도

채택 ANOVA

2

먼 미래 조건에서는 쾌락적인 스마트

폰 앱 보다 실용적인 스마트폰 앱 사

용 선호도가 높을 것이다.

채택 ANOVA

3

시간적 거리에 따라 스마트폰 앱 사

용 선호도의 차이에서 성별의 조절

효과가 있을 것이다. : 먼 미래 남자

는 스마트폰 앱 유형에 따른 사용 선

호도에는 차이가 없고, 여자는 유형에

따라 사용 선호도에 차이가 있다.

채택 ANOVA

였는데, 먼 미래에 남자는 스마트폰 앱 유형에 따른 선호 차이가 나타나지 않았

고, 여자는 유형에 따라 사용 선호도 차이가 나타났다.

<표6-1>연구 가설 검증 및 결과

본 연구결과의 시사점은 다음과 같다. 스마트폰은 이제 우리 일상생활에 없어

서는 안 될 필수품 중의 하나이다. App Annie 사에서 발표한 ‘2019년 모바일 현

황보고서’를 참고하면 2018년 기준 앱 다운로드 수는 1940억 건, 2016년에 비해

50%가 증가하였다고 한다. 사람들의 스마트폰 앱 사용률은 점점 증가하고 사용

자들이 스마트폰 앱에 대한 지출비용도 매년 증가하고 있는 추세이다.

연구의 결과와 같이 시간적 거리에 따라 유형별 스마트폰 앱 사용 선호도에

영향을 미친다는 점은 기업의 실제 마케팅 활동에서 폭넓게 활용될 수 있다.

사람들은 일상생활부터 업무까지 모두 스마트폰 하나로 해결할 수 있는 시대

인 만큼 사용자의 개인의 심리적 성향을 고려하여 차별화된 스마트폰 앱 관련

마케팅 방안을 제공함으로써 스마트폰 앱의 사용 선호도를 높일 수 있다.

따라서 본 연구의 결과를 통하여 사용자의 스마트폰 앱 사용 선호도를 높이기

위해서는 유형별로 스마트폰 앱에 대한 사용 의사결정이 일어나는 시간적 거리

감을 고려하여 그에 따른 해석수준에 적합한 마케팅을 진행하는 것이 바람직하

다는 것을 알 수 있다. 또한 사용자의 성별과 사용하는 시점에 따라 스마트폰 앱

유형을 달리하는 전략을 수립하는 것이 중요하다고 할 수 있다.
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2. 연구의 한계

본 연구는 다음과 같은 한계점을 지니고 있다. 이러한 한계점을 보완하여 향후

에 연구 방향은 다음과 같다.

첫째, 본 연구는 유형별 스마트폰 앱에 대하여 20대 대학교 학부생을 대상으로

사용 선호도를 측정하였다. 연구대상을 대학교의 정규 수업 시간에 학생들을 대

상으로 진행하였기 때문에 결과의 일반화가 어렵다는 제한점이 있다. 스마트폰을

사용하는 연령은 다양하고, 스마트폰을 사용하는 사람들도 증가하고 있다. 따라

서 추후 연구에서는 연구대상을 다양한 연령층을 고려하여 표본을 실제 사용자

와 거의 유사하게 확장한다면 연구가설 일반화에 더욱 일반화에 도움이 될 것이

다.

둘째, 본 연구는 해석수준이론의 4가지의 심리적 거리 중 시간적 거리만 중심

적으로 진행되었다. 향후 연구에서는 시간적 거리뿐 아니라 공간적 거리, 사회적

거리 가상적 거리를 포함한 연구를 진행한다면 도달 가능성과 관련된 폭넓은 연

구가 될 것이다.

마지막으로, 스마트폰 앱의 유형을 실용적인 스마트폰 앱, 쾌락적인 스마트폰

앱으로 나누어 연구를 진행했으나, 스마트폰 앱 서비스 유형, 스마트폰 앱의 서

비스 특성 등 다른 변수들을 살펴보는 것 또한 의미가 있을 것이다.

이러한 향후 연구들을 통해 스마트폰 앱과 관련하여 학문적, 실무적으로 많은

시사점을 제공할 수 있을 것이다.
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안녕하십니까?

본 설문지는 저희가 현재 준비하고 있는 연구 논문에 필요한 자료를 얻기 위한 것입니다. 

귀하의 설문 응답은 저의 연구에 귀중한 자료가 될 것입니다. 각 문항은 귀하의 생각으로 

솔직히 생각으로 솔직히 기재해 주시면 됩니다.

귀하께서 제공한 설문자료는 연구의 목적으로만 사용할 것을 약속합니다. 한 문항도 빠뜨

리지 마시고 답변해주시면 대단히 감사하겠습니다.

귀중한 시간 내 주셔서 감사합니다.

제주대학교 경상대학 경영정보학과 지도교수 현 정 석

제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 강 민 이

실용재 쾌락재

- 전자레인지

- 식기세척기

- 개인용 컴퓨터

- 반지

- 향수

- 패션 제품

- 실용적이고 기능적임, 실무적인 과제 수행에 

수단이 되는 기본적인 속성이 강한 제품

- 쾌락적이고 감각적인 즐거움이나 기쁨, 또

는 재미를 느끼게 하는 속성이 강한 제품

<사전 조사 설문지>

설  문  지

* 다음은 ‘실용재’, ‘쾌락재’에 대한 설명입니다. 설명을 한번 읽고 다음 페이지의 질문에 답해

주시기 바랍니다.

- 뒷장에서 계속 -
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① <웹툰 어플> ② <미세미세 어플> ③ <카메라 어플>

④ <지도 어플> ⑤ <뮤직 어플> ⑥ <뱅크 어플>

1. 다음 여러 종류의 애플리케이션 입니다. 그림을 보고 아래의 질문에 대답해 주시기 바

랍니다.

1) 위 6개 그림 중 가장 즐거움을 주는 애플리케이션은 무엇인지 번호를 써주세요.(    )

2) 위 6개 그림 중 가장 도움을 주는 애플리케이션은 무엇인지 번호를 써주세요.(     )

2. 다음 문항들은 설문조사의 통계를 목적으로 한 일반적인 문항입니다. 각각의 문항을 

읽고 대답해 주시기 바랍니다.

1) 귀하의 성별은?   ① 남    ② 여

2) 귀하의 나이는?   (만         세)
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안녕하십니까?

본 설문지는 저희가 현재 준비하고 있는 연구 논문에 필요한 자료를 얻기 위한 것입니다. 

귀하의 설문 응답은 저의 연구에 귀중한 자료가 될 것입니다. 각 문항은 귀하의 생각으로 

솔직히 기재해 주시면 됩니다.

귀하께서 제공한 설문자료는 연구의 목적으로만 사용할 것을 약속합니다. 한 문항도 빠뜨

리지 마시고 답변해주시면 대단히 감사하겠습니다.

귀중한 시간 내 주셔서 감사합니다.

제주대학교 경상대학 경영정보학과 지도교수 현 정 석

제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 강 민 이

<설문지 유형1. 실용재 앱 × 가까운 미래>

설  문  지
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상 황

1 목록 만들기 ① (    ) 조직 화 하기 ② (     ) 할 일 적기

2 읽기 ① (    ) 인쇄물의 줄 따라 내려가기 ② (     ) 지식 얻기

3 군대에 지원하기 ① (    ) 국가의 방어를 도와주기 ② (     ) 군대지원 신청서 쓰기

4 세탁하기 ① (    ) 옷에서 냄새 없애기 ② (     ) 옷들을 세탁기에 넣기

5 사과 집기 ① (    ) 무언가 먹을 것을 획득하기 ② (     ) 나뭇가지에서 사과를 따기

6 나무 베기 ① (    ) 도끼 휘두르기 ② (     ) 땔감 얻기

7
카펫을 깔기 위해 

방 크기를 측정하기
① (    ) 리모델링 준비하기 ② (     ) 줄자 사용하기

8 집 청소하기 ① (    ) 개인의 청결함을 보여주기 ② (     ) 진공청소기로 방을 청소하기

9 방을 페인트 칠하기 ① (    ) 붓 칠하기 ② (     ) 방을 새롭게 보이게 만들기

10 임대료 지불하기 ① (    ) 살 장소를 유지하기 ② (     ) 지불수표 작성하기

11 실내 화초 기르기 ① (    ) 식물에 물주기 ② (     ) 방을 멋있어 보이게 만들기

12 문 잠그기 ① (    ) 열쇠로 자물쇠 걸기 ② (     ) 집을 보호하기

13 투표하기 ① (    ) 선거에 영향을 미치기 ② (     ) 투표용지에 마킹하기

14 나무에 오르기 ① (    ) 좋은 경치 보기 ② (     ) 나뭇가지 붙잡기

15
성격 테스트 질문지 

기입하기
① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 당신이 어떤 사람인지 밝히기

16 이빨 닦기 ① (    ) 충치 예방하기
② (     ) 입 안에서 칫솔을 좌우로 

움직이며 닦기

17 시험보기 ① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 개인의 지식수준을 보여주기

18 누군가와 인사하기 ① (    ) 안녕이라 말하기 ② (     ) 친근함을 나타내기

19 유혹에 저항하기 ① (    ) “아니오”라고 말하기 ② (     ) 도덕적인 용기를 보여주기

20 먹기 ① (    ) 영양분을 섭취하기 ② (     ) 씹고 삼키기

21 정원 가꾸기 ① (    ) 식물 심기 ② (     ) 신선한 채소를 얻기

22 자가용으로 여행하기 ① (    ) 지도를 보며 길 따라가기 ② (     ) 시골길 구경하기

23 충치 치료하기 ① (    ) 치아를 보호하기 ② (     ) 치과의사에게 가기

24 아이에게 말 걸기 ① (    ) 아이에게 무언가를 가르치기 ② (     ) 단순한 단어들을 사용하기

25 초인종 누르기 ① (    ) 손가락 움직이기 ② (     ) 누군가가 집에 있는지 확인하기

1. 아래 제시된 각 상황에 대해 각각 2개의 진술문이 짝지어져 있습니다. 2개의 진술문 가운

데 주어진 상황을 더 잘 묘사하고 있다고 생각되는 것 한 가지를 골라 (  )안에 ∨표 해 

주십시오. 정답은 없으며, 너무 깊이 생각하지 마시고 되도록 빨리 체크하여 주시기 바랍

니다. 
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번호 문         항
전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 유익한 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 내 생활을 편리하게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 나에게 유용하다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

4 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 나에게 즐거움을 준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 나에게 기쁨을 느끼게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

6 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 재미있는 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2. 다음은 애플리케이션에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다.    

해당되는 번호를 골라 표시해 주세요.
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Q. 내일 친구랑 만나면 뭐하실 건가요?  

A.                                                                            

Q. 내일 친구와 어떤 교통수단을 이용하실 건가요?

A.                                                                            

Q. 내일 어떤 즐거운 일이 있을까요? 

A.                                                                            

  

Q. 당신이 내일 하고자 하는 일 3가지를 적어주세요.

A.                                                                            

B.                                                                            

C.                                                                            

3. 당신은 잠을 자기 전 내일 무엇을 할지 고민을 하고 있습니다. 내일 할 일을 상

상해보고 질문에 답하여 보십시오.

- 뒷장에서 계속 -
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‘M-뱅킹’ 통합 금융서비스 애플리케이션!

계좌조회, 계좌이체 등 기본적인 뱅킹서비스는 물론 고객 맞춤형 상품추천 및 

똑똑한 자산관리까지 최고의 스마트 금융서비스를 만날 수 있습니다.

4. 내일 다음과 같은 상황에서 애플리케이션을 다운받고자 합니다. 시나리오를 읽고, 

마음속으로 상황을 상상해 보시고, 설문에 응답하여 주시기 바랍니다.

→ 다양한 애플리케이션 다운로드 이벤트 진행 중입니다. 다양한 애플리케이션 중 모

바일 뱅킹 애플리케이션 ‘M-banking’을 내일 다운 받을 경우 ‘모바일 버스카드 

서비스’를 이용할 수 있는 기회를 드립니다. 

전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

나는 이 애플리케이션을 사용할 의향이 있다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 이 애플리케이션에 호감을 느낀다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 가급적 이 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 기회가 되면 다른 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받으면 잘 쓸 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것은 잘하는 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것이 기대된다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 사용하는 것은 가치 있을 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

- 뒷장에서 계속 -
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전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1) “내일”은 가깝게 느껴진다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2) “내일”까지는 시간이 많이 남아있다고 생각한다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3) “내일”까지는 얼마 안 남았다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5. 다음은 시간에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다. 해당되는 번

호에 V체크해 주시기 바랍니다.

6. 다음은 스마트폰에 대한 당신의 태도를 묻는 문항입니다. 각각의 문항을 읽고 해

당하는 곳에 체크해주시기 바랍니다.

1) 당신의 하루 스마트폰 이용 시간은 어떻게 되나요?

① 1시간  ② 2시간  ③ 3시간 ④ 4시간 ⑤ 5시간 ⑥ 6시간 이상

2) 주로 스마트폰으로 이용하는 기능은 무엇입니까? 모두 체크해 주세요.

① 인터넷 접속  ② 애플리케이션 이용  ③ 이메일 기능  ④ 동영상 재생 

⑤ 모바일뱅킹  ⑥ 문자메시지  ⑦ 문서작업  ⑧ 사진·카메라 

3) 귀하가 스마트폰을 주로 이용하는 장소는 어디입니까?

① 이동 교통수단  ② 길거리  ③ 집  ④ 상업시설(식당, 카페, 영화관 등)    

⑤ 공공시설(관공서 등)  ⑥ 학교, 학원

4) 앱스토어에서 애플리케이션을 얼마나 자주 다운받으십니까?

① 한 달에 0번  ② 한 달에 1번  ③ 한 달에 2번  ④ 한 달에 3번 

⑤ 한 달에 4번  ⑥ 한 달에 5번  ⑦ 한 달에 6번 이상

5) 스마트폰에서 최근 일주일 동안 사용해본 애플리케이션을 모두 선택해 주십시오.

① 날씨  ② 일정관리  ③ 뮤직  ④ 검색  ⑤ 영화·TV방송  ⑥ 게임  ⑦ 뉴스  

⑧ 금융  ⑨ 웹툰  ⑩ 계산기  ⑪ 쇼핑  ⑫ 지도  ⑬ 컬러링북  ⑭ 여행  

⑮ 문서열람/편집  ⑯ 뷰티 효과·감성필터·셀피 카메라      

- 뒷장에서 계속 -
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7. 다음 문항들은 설문조사의 통계를 목적으로 한 일반적인 문항입니다. 각각의 문항

을 해당하는 곳에 체크해 주십시오.

1) 귀하의 성별은?

① 남           ② 여

2) 귀하의 연령은?

만 (           )세

3) 귀하의 국적은?

① 한국(韓國)         ② 중국(中國)   

- 설문에 응답해주셔서 감사합니다. -
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안녕하십니까?

본 설문지는 저희가 현재 준비하고 있는 연구 논문에 필요한 자료를 얻기 위한 것입니다. 

귀하의 설문 응답은 저의 연구에 귀중한 자료가 될 것입니다. 각 문항은 귀하의 생각으로 

솔직히 기재해 주시면 됩니다.

귀하께서 제공한 설문자료는 연구의 목적으로만 사용할 것을 약속합니다. 한 문항도 빠뜨

리지 마시고 답변해주시면 대단히 감사하겠습니다.

귀중한 시간 내 주셔서 감사합니다.

제주대학교 경상대학 경영정보학과 지도교수 현 정 석

제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 강 민 이

<설문지 유형2. 쾌락재 앱 × 가까운 미래>

설  문  지
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상 황

1 목록 만들기 ① (    ) 조직 화 하기 ② (     ) 할 일 적기

2 읽기 ① (    ) 인쇄물의 줄 따라 내려가기 ② (     ) 지식 얻기

3 군대에 지원하기 ① (    ) 국가의 방어를 도와주기 ② (     ) 군대지원 신청서 쓰기

4 세탁하기 ① (    ) 옷에서 냄새 없애기 ② (     ) 옷들을 세탁기에 넣기

5 사과 집기 ① (    ) 무언가 먹을 것을 획득하기 ② (     ) 나뭇가지에서 사과를 따기

6 나무 베기 ① (    ) 도끼 휘두르기 ② (     ) 땔감 얻기

7
카펫을 깔기 위해 

방 크기를 측정하기
① (    ) 리모델링 준비하기 ② (     ) 줄자 사용하기

8 집 청소하기 ① (    ) 개인의 청결함을 보여주기 ② (     ) 진공청소기로 방을 청소하기

9 방을 페인트 칠하기 ① (    ) 붓 칠하기 ② (     ) 방을 새롭게 보이게 만들기

10 임대료 지불하기 ① (    ) 살 장소를 유지하기 ② (     ) 지불수표 작성하기

11 실내 화초 기르기 ① (    ) 식물에 물주기 ② (     ) 방을 멋있어 보이게 만들기

12 문 잠그기 ① (    ) 열쇠로 자물쇠 걸기 ② (     ) 집을 보호하기

13 투표하기 ① (    ) 선거에 영향을 미치기 ② (     ) 투표용지에 마킹하기

14 나무에 오르기 ① (    ) 좋은 경치 보기 ② (     ) 나뭇가지 붙잡기

15
성격 테스트 질문지 

기입하기
① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 당신이 어떤 사람인지 밝히기

16 이빨 닦기 ① (    ) 충치 예방하기
② (     ) 입 안에서 칫솔을 좌우로 

움직이며 닦기

17 시험보기 ① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 개인의 지식수준을 보여주기

18 누군가와 인사하기 ① (    ) 안녕이라 말하기 ② (     ) 친근함을 나타내기

19 유혹에 저항하기 ① (    ) “아니오”라고 말하기 ② (     ) 도덕적인 용기를 보여주기

20 먹기 ① (    ) 영양분을 섭취하기 ② (     ) 씹고 삼키기

21 정원 가꾸기 ① (    ) 식물 심기 ② (     ) 신선한 채소를 얻기

22 자가용으로 여행하기 ① (    ) 지도를 보며 길 따라가기 ② (     ) 시골길 구경하기

23 충치 치료하기 ① (    ) 치아를 보호하기 ② (     ) 치과의사에게 가기

24 아이에게 말 걸기 ① (    ) 아이에게 무언가를 가르치기 ② (     ) 단순한 단어들을 사용하기

25 초인종 누르기 ① (    ) 손가락 움직이기 ② (     ) 누군가가 집에 있는지 확인하기

1. 아래 제시된 각 상황에 대해 각각 2개의 진술문이 짝지어져 있습니다. 2개의 진술문 가운

데 주어진 상황을 더 잘 묘사하고 있다고 생각되는 것 한 가지를 골라 (  )안에 ∨표 해 

주십시오. 정답은 없으며, 너무 깊이 생각하지 마시고 되도록 빨리 체크하여 주시기 바랍

니다. 
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번호 문         항
전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 유익한 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 내 생활을 편리하게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 나에게 유용하다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

4 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 나에게 즐거움을 준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 나에게 기쁨을 느끼게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

6 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 재미있는 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2. 다음은 애플리케이션에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다.    

해당되는 번호를 골라 표시해 주세요.

- 뒷장에서 계속 -
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Q. 내일 친구랑 만나면 뭐하실 건가요?  

A.                                                                            

Q. 내일 친구와 어떤 교통수단을 이용하실 건가요?

A.                                                                            

Q. 내일 어떤 즐거운 일이 있을까요? 

A.                                                                            

  

Q. 당신이 내일 하고자 하는 일 3가지를 적어주세요.

A.                                                                            

B.                                                                            

C.                                                                            

3. 당신은 잠을 자기 전 내일 무엇을 할지 고민을 하고 있습니다. 내일 할 일을 상

상해보고 질문에 답하여 보십시오.

- 뒷장에서 계속 -
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‘N-toon’어플 하나면 우리나라 인기 웹툰이 내손에!

  다양한 장르의 독점 웹툰 오직 ‘N-toon’에서 만나볼 수 있습니다.

  무료로 보는 최신 인기 웹툰 매일매일 초고속 업데이트! 

4. 내일 다음과 같은 상황에서 애플리케이션을 다운받고자 합니다. 시나리오를 읽고, 

마음속으로 상황을 상상해 보시고, 설문에 응답하여 주시기 바랍니다.

→ 다양한 애플리케이션 다운로드 이벤트 진행 중입니다. 다양한 애플리케이션 중 웹

툰 애플리케이션 ‘N-toon’을 내일 다운 받을 경우 ‘유료 인기 웹툰 TOP10’을 무

료로 볼 수 있는 기회를 드립니다.

전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

나는 이 애플리케이션을 사용할 의향이 있다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 이 애플리케이션에 호감을 느낀다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 가급적 이 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 기회가 되면 다른 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받으면 잘 쓸 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것은 잘하는 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것이 기대된다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 사용하는 것은 가치 있을 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

- 뒷장에서 계속 -
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전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1) “내일”은 가깝게 느껴진다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2) “내일”까지는 시간이 많이 남아있다고 생각한다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3) “내일”까지는 얼마 안 남았다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5. 다음은 시간에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다. 해당되는 번

호에 V체크해 주시기 바랍니다.

6. 다음은 스마트폰에 대한 당신의 태도를 묻는 문항입니다. 각각의 문항을 읽고 해

당하는 곳에 체크해주시기 바랍니다.

1) 당신의 하루 스마트폰 이용 시간은 어떻게 되나요?

① 1시간  ② 2시간  ③ 3시간 ④ 4시간 ⑤ 5시간 ⑥ 6시간 이상

2) 주로 스마트폰으로 이용하는 기능은 무엇입니까? 모두 체크해 주세요.

① 인터넷 접속  ② 애플리케이션 이용  ③ 이메일 기능  ④ 동영상 재생 

⑤ 모바일뱅킹  ⑥ 문자메시지  ⑦ 문서작업  ⑧ 사진·카메라 

3) 귀하가 스마트폰을 주로 이용하는 장소는 어디입니까?

① 이동 교통수단  ② 길거리  ③ 집  ④ 상업시설(식당, 카페, 영화관 등)    

⑤ 공공시설(관공서 등)  ⑥ 학교, 학원

4) 앱스토어에서 애플리케이션을 얼마나 자주 다운받으십니까?

① 한 달에 0번  ② 한 달에 1번  ③ 한 달에 2번  ④ 한 달에 3번 

⑤ 한 달에 4번  ⑥ 한 달에 5번  ⑦ 한 달에 6번 이상

5) 스마트폰에서 최근 일주일 동안 사용해본 애플리케이션을 모두 선택해 주십시오.

① 날씨  ② 일정관리  ③ 뮤직  ④ 검색  ⑤ 영화·TV방송  ⑥ 게임  ⑦ 뉴스  

⑧ 금융  ⑨ 웹툰  ⑩ 계산기  ⑪ 쇼핑  ⑫ 지도  ⑬ 컬러링북  ⑭ 여행  

⑮ 문서열람/편집  ⑯ 뷰티 효과·감성필터·셀피 카메라      

- 뒷장에서 계속 -
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7. 다음 문항들은 설문조사의 통계를 목적으로 한 일반적인 문항입니다. 각각의 문항

을 해당하는 곳에 체크해 주십시오.

1) 귀하의 성별은?

① 남           ② 여

2) 귀하의 연령은?

만 (           )세

3) 귀하의 국적은?

① 한국(韓國)         ② 중국(中國)   

- 설문에 응답해주셔서 감사합니다. -
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안녕하십니까?

본 설문지는 저희가 현재 준비하고 있는 연구 논문에 필요한 자료를 얻기 위한 것입니다. 

귀하의 설문 응답은 저의 연구에 귀중한 자료가 될 것입니다. 각 문항은 귀하의 생각으로 

솔직히 기재해 주시면 됩니다.

귀하께서 제공한 설문자료는 연구의 목적으로만 사용할 것을 약속합니다. 한 문항도 빠뜨

리지 마시고 답변해주시면 대단히 감사하겠습니다.

귀중한 시간 내 주셔서 감사합니다.

제주대학교 경상대학 경영정보학과 지도교수 현 정 석

제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 강 민 이

<설문지 유형3. 실용재 앱 × 먼 미래>

설  문  지
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상 황

1 목록 만들기 ① (    ) 조직 화 하기 ② (     ) 할 일 적기

2 읽기 ① (    ) 인쇄물의 줄 따라 내려가기 ② (     ) 지식 얻기

3 군대에 지원하기 ① (    ) 국가의 방어를 도와주기 ② (     ) 군대지원 신청서 쓰기

4 세탁하기 ① (    ) 옷에서 냄새 없애기 ② (     ) 옷들을 세탁기에 넣기

5 사과 집기 ① (    ) 무언가 먹을 것을 획득하기 ② (     ) 나뭇가지에서 사과를 따기

6 나무 베기 ① (    ) 도끼 휘두르기 ② (     ) 땔감 얻기

7
카펫을 깔기 위해 

방 크기를 측정하기
① (    ) 리모델링 준비하기 ② (     ) 줄자 사용하기

8 집 청소하기 ① (    ) 개인의 청결함을 보여주기 ② (     ) 진공청소기로 방을 청소하기

9 방을 페인트 칠하기 ① (    ) 붓 칠하기 ② (     ) 방을 새롭게 보이게 만들기

10 임대료 지불하기 ① (    ) 살 장소를 유지하기 ② (     ) 지불수표 작성하기

11 실내 화초 기르기 ① (    ) 식물에 물주기 ② (     ) 방을 멋있어 보이게 만들기

12 문 잠그기 ① (    ) 열쇠로 자물쇠 걸기 ② (     ) 집을 보호하기

13 투표하기 ① (    ) 선거에 영향을 미치기 ② (     ) 투표용지에 마킹하기

14 나무에 오르기 ① (    ) 좋은 경치 보기 ② (     ) 나뭇가지 붙잡기

15
성격 테스트 질문지 

기입하기
① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 당신이 어떤 사람인지 밝히기

16 이빨 닦기 ① (    ) 충치 예방하기
② (     ) 입 안에서 칫솔을 좌우로 

움직이며 닦기

17 시험보기 ① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 개인의 지식수준을 보여주기

18 누군가와 인사하기 ① (    ) 안녕이라 말하기 ② (     ) 친근함을 나타내기

19 유혹에 저항하기 ① (    ) “아니오”라고 말하기 ② (     ) 도덕적인 용기를 보여주기

20 먹기 ① (    ) 영양분을 섭취하기 ② (     ) 씹고 삼키기

21 정원 가꾸기 ① (    ) 식물 심기 ② (     ) 신선한 채소를 얻기

22 자가용으로 여행하기 ① (    ) 지도를 보며 길 따라가기 ② (     ) 시골길 구경하기

23 충치 치료하기 ① (    ) 치아를 보호하기 ② (     ) 치과의사에게 가기

24 아이에게 말 걸기 ① (    ) 아이에게 무언가를 가르치기 ② (     ) 단순한 단어들을 사용하기

25 초인종 누르기 ① (    ) 손가락 움직이기 ② (     ) 누군가가 집에 있는지 확인하기

1. 아래 제시된 각 상황에 대해 각각 2개의 진술문이 짝지어져 있습니다. 2개의 진술문 가운

데 주어진 상황을 더 잘 묘사하고 있다고 생각되는 것 한 가지를 골라 (  )안에 ∨표 해 

주십시오. 정답은 없으며, 너무 깊이 생각하지 마시고 되도록 빨리 체크하여 주시기 바랍

니다. 
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번호 문         항
전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 유익한 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 내 생활을 편리하게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 나에게 유용하다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

4 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 나에게 즐거움을 준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 나에게 기쁨을 느끼게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

6 “모바일 뱅킹” 애플리케이션은 재미있는 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2. 다음은 애플리케이션에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다.    

해당되는 번호를 골라 표시해 주세요.

- 뒷장에서 계속 -
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Q. 두 달 후 친구랑 만나면 뭐하실 건가요?  

A.                                                                            

Q. 두 달 후 친구와 어떤 교통수단을 이용하실 건가요?

A.                                                                            

Q. 두 달 후 어떤 즐거운 일이 있을까요? 

A.                                                                            

  

Q. 당신이 두 달 후 하고자 하는 일 3가지를 적어주세요.

A.                                                                            

B.                                                                            

C.                                                                            

3. 당신은 잠을 자기 전 두 달 후 무엇을 할지 고민을 하고 있습니다. 두 달 후 할 

일을 상상해보고 질문에 답하여 보십시오.

- 뒷장에서 계속 -
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‘M-뱅킹’ 통합 금융서비스 애플리케이션!

계좌조회, 계좌이체 등 기본적인 뱅킹서비스는 물론 고객 맞춤형 상품추천 및 

똑똑한 자산관리까지 최고의 스마트 금융서비스를 만날 수 있습니다.

4. 두 달 후 다음과 같은 상황에서 애플리케이션을 다운받고자 합니다. 시나리오를 

읽고, 마음속으로 상황을 상상해 보시고, 설문에 응답하여 주시기 바랍니다.

→ 다양한 애플리케이션 다운로드 이벤트 진행 중입니다. 다양한 애플리케이션 중 모

바일 뱅킹 애플리케이션 ‘M-banking’을 두 달 후 다운 받을 경우 ‘모바일 버스카

드 서비스’를 이용할 수 있는 기회를 드립니다. 

전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

나는 이 애플리케이션을 사용할 의향이 있다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 이 애플리케이션에 호감을 느낀다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 가급적 이 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 기회가 되면 다른 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받으면 잘 쓸 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것은 잘하는 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것이 기대된다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 사용하는 것은 가치 있을 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

- 뒷장에서 계속 -



- 73 -

전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1) “두 달 후”는 가깝게 느껴진다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2) “두 달 후”까지는 시간이 많이 남아있다고 생각한다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3) “두 달 후”까지는 얼마 안 남았다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5. 다음은 시간에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다. 해당되는 번

호에 V체크해 주시기 바랍니다.

6. 다음은 스마트폰에 대한 당신의 태도를 묻는 문항입니다. 각각의 문항을 읽고 해

당하는 곳에 체크해주시기 바랍니다.

1) 당신의 하루 스마트폰 이용 시간은 어떻게 되나요?

① 1시간  ② 2시간  ③ 3시간 ④ 4시간 ⑤ 5시간 ⑥ 6시간 이상

2) 주로 스마트폰으로 이용하는 기능은 무엇입니까? 모두 체크해 주세요.

① 인터넷 접속  ② 애플리케이션 이용  ③ 이메일 기능  ④ 동영상 재생 

⑤ 모바일뱅킹  ⑥ 문자메시지  ⑦ 문서작업  ⑧ 사진·카메라 

3) 귀하가 스마트폰을 주로 이용하는 장소는 어디입니까?

① 이동 교통수단  ② 길거리  ③ 집  ④ 상업시설(식당, 카페, 영화관 등)    

⑤ 공공시설(관공서 등)  ⑥ 학교, 학원

4) 앱스토어에서 애플리케이션을 얼마나 자주 다운받으십니까?

① 한 달에 0번  ② 한 달에 1번  ③ 한 달에 2번  ④ 한 달에 3번 

⑤ 한 달에 4번  ⑥ 한 달에 5번  ⑦ 한 달에 6번 이상

5) 스마트폰에서 최근 일주일 동안 사용해본 애플리케이션을 모두 선택해 주십시오.

① 날씨  ② 일정관리  ③ 뮤직  ④ 검색  ⑤ 영화·TV방송  ⑥ 게임  ⑦ 뉴스  

⑧ 금융  ⑨ 웹툰  ⑩ 계산기  ⑪ 쇼핑  ⑫ 지도  ⑬ 컬러링북  ⑭ 여행  

⑮ 문서열람/편집  ⑯ 뷰티 효과·감성필터·셀피 카메라      

- 뒷장에서 계속 -
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7. 다음 문항들은 설문조사의 통계를 목적으로 한 일반적인 문항입니다. 각각의 문항

을 해당하는 곳에 체크해 주십시오.

1) 귀하의 성별은?

① 남           ② 여

2) 귀하의 연령은?

만 (           )세

3) 귀하의 국적은?

① 한국(韓國)         ② 중국(中國)   

- 설문에 응답해주셔서 감사합니다. -
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안녕하십니까?

본 설문지는 저희가 현재 준비하고 있는 연구 논문에 필요한 자료를 얻기 위한 것입니다. 

귀하의 설문 응답은 저의 연구에 귀중한 자료가 될 것입니다. 각 문항은 귀하의 생각으로 

솔직히 기재해 주시면 됩니다.

귀하께서 제공한 설문자료는 연구의 목적으로만 사용할 것을 약속합니다. 한 문항도 빠뜨

리지 마시고 답변해주시면 대단히 감사하겠습니다.

귀중한 시간 내 주셔서 감사합니다.

제주대학교 경상대학 경영정보학과 지도교수 현 정 석

제주대학교 경영대학원 경영정보학과 석사과정 강 민 이

<설문지 유형4. 쾌락재 앱 × 먼 미래>

설  문  지
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상 황

1 목록 만들기 ① (    ) 조직 화 하기 ② (     ) 할 일 적기

2 읽기 ① (    ) 인쇄물의 줄 따라 내려가기 ② (     ) 지식 얻기

3 군대에 지원하기 ① (    ) 국가의 방어를 도와주기 ② (     ) 군대지원 신청서 쓰기

4 세탁하기 ① (    ) 옷에서 냄새 없애기 ② (     ) 옷들을 세탁기에 넣기

5 사과 집기 ① (    ) 무언가 먹을 것을 획득하기 ② (     ) 나뭇가지에서 사과를 따기

6 나무 베기 ① (    ) 도끼 휘두르기 ② (     ) 땔감 얻기

7
카펫을 깔기 위해 

방 크기를 측정하기
① (    ) 리모델링 준비하기 ② (     ) 줄자 사용하기

8 집 청소하기 ① (    ) 개인의 청결함을 보여주기 ② (     ) 진공청소기로 방을 청소하기

9 방을 페인트 칠하기 ① (    ) 붓 칠하기 ② (     ) 방을 새롭게 보이게 만들기

10 임대료 지불하기 ① (    ) 살 장소를 유지하기 ② (     ) 지불수표 작성하기

11 실내 화초 기르기 ① (    ) 식물에 물주기 ② (     ) 방을 멋있어 보이게 만들기

12 문 잠그기 ① (    ) 열쇠로 자물쇠 걸기 ② (     ) 집을 보호하기

13 투표하기 ① (    ) 선거에 영향을 미치기 ② (     ) 투표용지에 마킹하기

14 나무에 오르기 ① (    ) 좋은 경치 보기 ② (     ) 나뭇가지 붙잡기

15
성격 테스트 질문지 

기입하기
① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 당신이 어떤 사람인지 밝히기

16 이빨 닦기 ① (    ) 충치 예방하기
② (     ) 입 안에서 칫솔을 좌우로 

움직이며 닦기

17 시험보기 ① (    ) 질문에 응답하기 ② (     ) 개인의 지식수준을 보여주기

18 누군가와 인사하기 ① (    ) 안녕이라 말하기 ② (     ) 친근함을 나타내기

19 유혹에 저항하기 ① (    ) “아니오”라고 말하기 ② (     ) 도덕적인 용기를 보여주기

20 먹기 ① (    ) 영양분을 섭취하기 ② (     ) 씹고 삼키기

21 정원 가꾸기 ① (    ) 식물 심기 ② (     ) 신선한 채소를 얻기

22 자가용으로 여행하기 ① (    ) 지도를 보며 길 따라가기 ② (     ) 시골길 구경하기

23 충치 치료하기 ① (    ) 치아를 보호하기 ② (     ) 치과의사에게 가기

24 아이에게 말 걸기 ① (    ) 아이에게 무언가를 가르치기 ② (     ) 단순한 단어들을 사용하기

25 초인종 누르기 ① (    ) 손가락 움직이기 ② (     ) 누군가가 집에 있는지 확인하기

1. 아래 제시된 각 상황에 대해 각각 2개의 진술문이 짝지어져 있습니다. 2개의 진술문 가운

데 주어진 상황을 더 잘 묘사하고 있다고 생각되는 것 한 가지를 골라 (  )안에 ∨표 해 

주십시오. 정답은 없으며, 너무 깊이 생각하지 마시고 되도록 빨리 체크하여 주시기 바랍

니다. 
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번호 문         항
전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 유익한 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 내 생활을 편리하게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 나에게 유용하다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

4 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 나에게 즐거움을 준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 나에게 기쁨을 느끼게 해준다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

6 “네이버 웹툰” 애플리케이션은 재미있는 애플리케이션이다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2. 다음은 애플리케이션에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다.    

해당되는 번호를 골라 표시해 주세요.
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Q. 두 달 후 친구랑 만나면 뭐하실 건가요?  

A.                                                                            

Q. 두 달 후 친구와 어떤 교통수단을 이용하실 건가요?

A.                                                                            

Q. 두 달 후 어떤 즐거운 일이 있을까요? 

A.                                                                            

  

Q. 당신이 두 달 후 하고자 하는 일 3가지를 적어주세요.

A.                                                                            

B.                                                                            

C.                                                                            

3. 당신은 잠을 자기 전 두 달 후 무엇을 할지 고민을 하고 있습니다. 두 달 후 할 

일을 상상해보고 질문에 답하여 보십시오.

- 뒷장에서 계속 -
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‘N-toon’어플 하나면 우리나라 인기 웹툰이 내손에!

  다양한 장르의 독점 웹툰 오직 ‘N-toon’에서 만나볼 수 있습니다.

  무료로 보는 최신 인기 웹툰 매일매일 초고속 업데이트! 

4. 두 달 후 다음과 같은 상황에서 애플리케이션을 다운받고자 합니다. 시나리오를 

읽고, 마음속으로 상황을 상상해 보시고, 설문에 응답하여 주시기 바랍니다.

→ 다양한 애플리케이션 다운로드 이벤트 진행 중입니다. 다양한 애플리케이션 중 웹

툰 애플리케이션 ‘N-toon’을 두 달 후 다운 받을 경우 ‘유료 인기 웹툰 TOP10’을 

무료로 볼 수 있는 기회를 드립니다.

전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

나는 이 애플리케이션을 사용할 의향이 있다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 이 애플리케이션에 호감을 느낀다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 가급적 이 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

나는 기회가 되면 다른 애플리케이션을 사용하겠다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받으면 잘 쓸 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것은 잘하는 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 다운받는 것이 기대된다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

이 애플리케이션을 사용하는 것은 가치 있을 것 같다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

- 뒷장에서 계속 -
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전혀 

그렇지 않다

보통

이다

매우

그렇다

1) “두 달 후”는 가깝게 느껴진다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

2) “두 달 후”까지는 시간이 많이 남아있다고 생각한다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

3) “두 달 후”까지는 얼마 안 남았다. ①···②···③···④···⑤···⑥···⑦···⑧···⑨

5. 다음은 시간에 대하여 어떻게 느끼는지를 조사하기 위한 질문입니다. 해당되는 번

호에 V체크해 주시기 바랍니다.

6. 다음은 스마트폰에 대한 당신의 태도를 묻는 문항입니다. 각각의 문항을 읽고 해

당하는 곳에 체크해주시기 바랍니다.

1) 당신의 하루 스마트폰 이용 시간은 어떻게 되나요?

① 1시간  ② 2시간  ③ 3시간 ④ 4시간 ⑤ 5시간 ⑥ 6시간 이상

2) 주로 스마트폰으로 이용하는 기능은 무엇입니까? 모두 체크해 주세요.

① 인터넷 접속  ② 애플리케이션 이용  ③ 이메일 기능  ④ 동영상 재생 

⑤ 모바일뱅킹  ⑥ 문자메시지  ⑦ 문서작업  ⑧ 사진·카메라 

3) 귀하가 스마트폰을 주로 이용하는 장소는 어디입니까?

① 이동 교통수단  ② 길거리  ③ 집  ④ 상업시설(식당, 카페, 영화관 등)    

⑤ 공공시설(관공서 등)  ⑥ 학교, 학원

4) 앱스토어에서 애플리케이션을 얼마나 자주 다운받으십니까?

① 한 달에 0번  ② 한 달에 1번  ③ 한 달에 2번  ④ 한 달에 3번 

⑤ 한 달에 4번  ⑥ 한 달에 5번  ⑦ 한 달에 6번 이상

5) 스마트폰에서 최근 일주일 동안 사용해본 애플리케이션을 모두 선택해 주십시오.

① 날씨  ② 일정관리  ③ 뮤직  ④ 검색  ⑤ 영화·TV방송  ⑥ 게임  ⑦ 뉴스  

⑧ 금융  ⑨ 웹툰  ⑩ 계산기  ⑪ 쇼핑  ⑫ 지도  ⑬ 컬러링북  ⑭ 여행  

⑮ 문서열람/편집  ⑯ 뷰티 효과·감성필터·셀피 카메라      

- 뒷장에서 계속 -
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7. 다음 문항들은 설문조사의 통계를 목적으로 한 일반적인 문항입니다. 각각의 문항

을 해당하는 곳에 체크해 주십시오.

1) 귀하의 성별은?

① 남           ② 여

2) 귀하의 연령은?

만 (           )세

3) 귀하의 국적은?

① 한국(韓國)         ② 중국(中國)   

- 설문에 응답해주셔서 감사합니다. -
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