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ABSTRACT

A Study on the Satisfaction and Intention of
Continuous Use of Wrist-Worn Wearable
Devices: The Moderating Effect of Online

Review Reliability

Xinhui Wang

Supervised By Prof. Yong-Cheol Hwang

The Graduate School of Jeju National University

With the development of the economy, people have a strong interest in

healthy living due to the increase of national income and the improvement of

lifestyle. Wearable devices can quantify and measure daily data such as

exercise, diet, heart rate, and sleep through sensor technology, making it

easier for people to grasp their own health.

This paper focuses on the satisfaction and continued use of smart wearable

devices: In recent years, the number of people who have begun to pay

attention to personal health has increased dramatically. Combined with the

characteristics of products and users, this study established a TAM

(Technology acceptance model) model of smart wearable devices based on

health management, represented by the most familiar wrist smart wearable

devices. Variables included social support, perceived curiosity, hedonic

motivation, sources of health information, ease of use, usefulness of use,

including satisfaction and intention to continue using; the moderator was trust

in online evaluations. In 347 surveys, SPSS 23.0 and AMOS 24.0 were used

to analyze and draw conclusions.

Among the research hypotheses proposed in this study, the verifications are
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as follows: social support, perceived curiosity, health information orientation,

ease of use directly affect usefulness, and hedonic motivation does not affect

usefulness. Perceived curiosity and hedonic motivation affected ease of use,

while social support and health information orientation did not.

The usefulness and ease of use directly affect satisfaction, and satisfaction

directly affects willingness to continue using. In studies of the moderating

effect of positive online reviews, the relationship between the effect of use

usefulness on satisfaction and satisfaction with continued use intentions has

been validated, while the effect of ease of use on satisfaction has not been

validated.

Reliance on web reviews moderated the relationship between satisfaction

and usefulness to use, as well as between satisfaction and continued intention

to use, and between satisfaction and ease of use. Trust does not play a

moderating role.

This study introduces new elements from previous studies for consumers

who have experience in using wearable devices. In future studies, new

variables such as health information orientation and online reviews can be

added according to the special circumstances of wearable devices.

With the popularity of wearable devices and the growing interest of

scholars in wearable devices, future research can further study how users'

intentions towards wearable devices are transformed into behaviors, further

enriching theoretical research in the field of wearable device behaviors.

Although this study is not yet complete, most of the existing data use

online favorable comments as the dependent variable, and this study as the

adjustment variable. Wearable devices are new technology products with

great potential for future development.

Key Words: Wearable Device, TAM Model, Social Support, Satisfaction,

Health Information Orientation, Continuous Usage Intentions
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I. 서론

1. 연구 배경

2012 년 구글(Google)이 구글글래스(Google Glass)라는 신개념 스마트 글라스

를 발표한 이후 그와 관련된 제품 및 관련 개념이 쏟아져 나오면서 콘텐츠 산업

의 제품 구도 속에서 웨어러블 디바이스는 과학기술 회사, 디바이스 테크놀로지

기업, 일반 소비자 등의 관심을 빠르게 얻고 있다(袁龙雨 ＆ 何洁, 2013).

구글이 출시한 스마트 글라스로 대표되는 웨어러블은 1960～1970 년대에 이미

관련 구상이 나왔다. 인터넷 기술로 대표되는 새로운 정보기술 발전 속에서 스마

트 정보기술과 긴밀히 연계된 밀접한 관계가 있는 다양한 새로운 디바이스가 점

차 스마트홈으로 발전하는 단계에서도 큰 주목을 받은 바 있다. 하지만 모바일

인터넷이 대중의 삶에 들어오기 시작하면서 보다 더 작고, 더 정교하고, 더 스마

트한 장치들이 색다른 콘세트와 급속한 발전으로 Google 과 같은 세계 최고의 정

보 기술 회사의 주목을 받았으며, 점차 전통적인 스마트홈을 대체하기 시작하였

다. 이러한 스마트 장치의 등장이 인류 사회에 획기적인 기술 변화를 가져올 것

인지 아니면 한때 주목을 받았지만 시장에서 빠르게 잊혀진 다른 개념과 같이

이론적이고 개념적인 수준에 머무를 것인지는 알 수 없는 주제이다. 동시에 웨어

러블 디바이스가 출시부터 광범위하고 열띤 토론을 불러일으킨 원인은 바로 이

에 대하여 예측하기 어렵다는 특징 때문이다. 웨어러블은 2014 년 기술 붐을 일

으켰다. 구글 외에 애플·삼성 등 국내외 다양한 테크놀로지 업체들도 단기간에

이 같은 트렌드에 발맞춰 스마트 헬스케어폰을 매개로 한 웨어러블 디바이스 디

자인의 원형을 발표한 후 빠르게 정보기술 업계 선두로 급부상했다(Weng,

2016). 2014 년 웨어러블 디바이스가 인기를 끌면서 구글뿐 아니라 애플·삼성 등

국내외 다양한 테크놀로지 업체들도 단기간에 이 같은 트렌드에 발맞춰 스마트

헬스케어폰을 매개로 한 웨어러블 디바이스 디자인의 원형을 발표한 후 빠르게
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정보기술 업계 선두로 급부상했다. 2014 년에는 웨어러블은 더 큰 주목을 받았고,

이에 대한 시장 평가는 보다 다양하고 구체적이 되었다(Kim ＆ Shin, 2015). 동

시에 업체에서 이에 대한 다른 반응도 나타났으며, 주로 실용성 및 기능성 등과

관련된 반응이 제기되고 있다. 웨어러블은 '웨어러블'과 '스마트' 이 두 측면을

고려해야 하기 때문에 모양 디자인, 착용감, 배터리 수명과 같은 핵심 기술과 관

련하여 만족스러운 결과를 얻기 어렵고, 실용성이 떨어지며, 사용자의 실제 사용

률이 업체 홍보만큼 되지 못할 가능성이 있다는 것이다. 또한 웨어러블의 높은

가격과 사용자 개인 정보의 유출 등의 문제점은 새로운 기술 제품에 대한 업계

의 소극적인 태도를 부추기는 중요한 원인이 되었다.

비록 웨어러블 디바이스에 대한 여러 가지 의견들이 있지만, 웨어러블 디바이

스라는 새로운 기술의 비전을 가장 직접적으로 반영하는 것은 당연히 웨어러블

디바이스에 대한 시장의 태도이며 웨어러블 디바이스의 시장 전망은 소비자들의

만족도와 지속적인 사용 의도에 달려 있다.

2. 연구 목적

웨어러블은 현재 정보기술 분야의 화젯거리이며 업계에서 많은 관심을 받고

있다. 지난 2 년 동안 국내외 웨어러블은 점차 개념 이론에서 실용적인 제품으로

전환되고 있으며, 많은 기업들이 관련 제품을 출시하기 시작했다. 웨어러블은 기

술 분야에서 지속적인 혁신과 돌파구를 이뤄냈을 뿐만 아니라 상업 시장에서 소

비자의 관심을 끌고 있다. 현재의 시장 환경에서 웨어러블 디바이스에 대한 관심

은 추측 차원에 그치고, 사용자들은 웨어러블 다바이스를 지속적인 사용에 영향

을 미치는 요인에 대한 정량적인 조사 연구 및 분석이 부족하다.

본 연구는 손목착용형 웨어러블 디바이스 소비자 만족도 및 지속 사용의도 결

정요인이 어떠한지에 대해 살펴보고자 한다. 이에 사회적 지원, 호기심, 쾌락적

동기, 건강정보 지향성이 지각된 유용성과 지각된 용이성, 만족도, 지속 사용의도

에 어떻게 영향을 끼칠 것인지에 대해서 연구할 것이다.
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3. 연구 방법

본 연구에서는 소비자의 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성,

웨어러블 디바이스의 지속 사용의도간의 관계를 규명하기 위해, 연구 모형 및 연

구 가설을 도출한다. 본 연구는 문헌 분석의 방법으로 기존 연구를 이해하고 파

악하여 분석에 필요한 데이터를 설문 조사의 방법으로 얻은 후 통계 분석의 방

법으로 결과를 얻는다. 마지막으로, 결과에 대한 이해와 분석을 통해 본 연구의

최초의 목적을 달성한다.

실증적 연구는 온라인 조사를 통해 손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용한

경험이 있는 소비자들에게 설문지를 나눠주고 자료를 수집하여 수집된 자료는

SPSS 23.0과 AMOS 24.0를 이용하여 분석한다. 분석방법은 빈도분석, 탐색적 요

인분석, 확인적 요인분석, 경로분석 등을 활용한다.

4. 논문의 구성

본 논문의 주요 내용은 다음과 같이 5장으로 구성된다.

<제1장> 은 본 연구의 연구 배경과 연구 목적에 대해 설명하고 요약하며 본

연구의 방법 및 구성를 개괄한다.

<제2장> 은 이론적 배경으로 웨어러블 디바이스, 사회적 지원, 호기심, 쾌락적

동기, 건강정보 지향성, 온라인 리뷰, 기술수용모델에 관련된 이론을 정리하기 위

해 선행연구를 고찰한다.

<제3장> 은 제2장에 제시한 내용을 바탕으로 연구모형을 설정하여 연구가설

을 제시한다. 또한 변수의 조작적 정의와 설문 측정 항목을 서술한다.

<제4장> 은 실증연구로 수집된 데이터에 대한 분석하고 가설 검증 결과를 제
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시한다.

<제5장> 은 분석결과와 결론을 서술하여, 연구의 시사점, 한계점과 향후연구

의 방향을 제시한다.



- 5 -

<그림 Ⅰ-1> 논문의 구성
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II. 이론적 배경

1. 웨어러블 디바이스

(1) 웨어러블 디바이스의 개요

웨어러블 디바이스는 직접 착용하거나 의류에 통합할 수 있는 의류와 일체화

하는 스마트 휴대 제품이다. 세계 최초의 웨어러블 디바이스는 1960년대에 룰렛

승률을 높이기 위해 탄생한 것이다. 웨어러블 디바이스는 1990년대부터 시작돼

학계에서 폭넓게 연구되고 있으며 특히 컴퓨터 및 산업 분야에서 관련 연구가

많다. 웨어러블 디바이스는 개인용 스마트 모바일 단말기로 크기가 작고 휴대하

기 용이하며 많은 기능을 탑재할 수 있어 컴퓨터 하드웨어의 마이크로화와 인터

넷 보급의 공통된 산물이다. 수십 년의 발전을 거쳐 웨어러블 컴퓨터는 경량화,

지능화, 다기능화, 개성화의 방향으로 발전하고 있다. 현재 웨어러블 디바이스 시

장은 처음 호황을 누렸지만, 많은 소비자들이 아직 관망 단계에 있어 시장이 완

전히 열리지는 않았다(양진숙·김주연, 2014). 그런데 사람들의 심리적 수요가 이

시장의 잠재력을 엄청나게 높인다(정지연·노태우, 2017).

웨어러블 디바이스는 반드시 인체로 기능의 탑재체로 제품 설계를 통해 휴대

성이 편리하도록 하여 그에 맞는 기능을 수행해야 한다(Kim ＆ Shin, 2015). 다

만, 웨어러블 디바이스는 단순히 컴퓨터를 웨어러블로 설계하는 것이 아니라 사

용자의 조작방식에 대한 적응과 가벼운 디바이스의 조작논리를 충족시켜서 사용

자의 웨어러블 디바이스에 대한 본질적인 욕구를 충족시켜야 한다. 예를 들어

2006년 유로텍（Eurotech）이 설계한 손목식 전기저항 터치 PC의 경우 <그림

Ⅱ-1> 사용방식 측면에서 웨어러블 디바이스의 정의에 부합하지만 이 제품은 소

비자들에게 인기가 없었다. 사용감도 좋지 않고 PC에 비해 충분히 강점을 드러

내지 못하기 때문이다. 웨어러블 디바이스는 대중의 정상적인 웨어러블과 자연스
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럽게 조화를 이루어야 해 튀지 않고 전통적인 PC와 차별화해야 한다. 이를테면

'감지능력'이다. 감지능력은 웨어러블 디바이스만의 고유 기능으로 내장된 센서

로 외부 정보를 감지해 수집·분석하는 것으로 일반 컴퓨터에는 없는 것이다

(Motti ＆ Caine, 2014). 각종 기술의 발달로 웨어러블 디바이스와 인체의 결합이

더욱 긴밀해지고 사용자 경험도 크게 향상되어 앞으로 더욱 많은 웨어러블 디바

이스가 시장에 진출하게 될 것이다.

웨어러블 디바이스는 과학 기술 발전의 산물로 인터넷과 스마트 하드웨어 등

선진 기술을 한곳으로 연결하고 디지털 단말기의 최신 발전 방향을 대표하고 있

다(Kim ＆ Shin, 2015). 웨어러블 디바이스에 관한 기술이 점차 성숙함에 따라

웨어러블 디바이스는 건강, 의료, 엔터테인먼트 등 많은 분야에 진출하여 사람들

의 생활에 편리함을 제공하고 새로운 과학 기술의 발전 방향이 되었다(Pai ＆

Alathur, 2019). 하지만 전통적인 전자제품에 비해 웨어러블 디바이스는 아직 갈

길이 멀다. 웨어러블 디바이스는 신형 과학 기술 제품으로, 그 발전에 대한 저항

이 예상되고 있지만 그것은 여전히 스마트 단말 산업의 미래 발전의 기대이다

(陈頔, 2021).

<그림 Ⅱ-1> 웨어러블 디바이스

(2) 웨어러블 디바이스의 분류



- 8 -

웨어러블은 디바이스가 착용되는 방식에 따라 착용형 디바이스, 헤드형 디바이

스, 손목형 디바이스 세 종류로 나눌 수 있다.

① 착용형 디바이스

착용형 디바이스는 일반적으로 스마트 신발과 스마트 의류를 가리킨다. 스마트

신발은 별도 존재할 수 없고 모바일 단말과 연결해야 하며 사용자의 이동 거리

와 체온, 심박수, 심지어 가열장치까지 내장할 수 있다(양진숙·김주연, 2014). 예

를 들어 NIKE의 Air mag 러닝 슈즈, digitsole 스마트 러닝 슈즈 등이 이에 해

당한다. 스마트 의류는 일반적으로 신체자세를 교정하고 인체의 운동정보나 뼈를

회복시키는 데 사용되며, 각종 센서를 갖추고 있으며, 의류와 인체의 관계가 밀

접하기 때문에 인체기능을 가장 정확하게 조화시킬 수 있고 가장 정확한 인체데

이터를 수집할 수 있다. 센소리아는 스마트 패브릭을 적용한 양말이다. <그림 Ⅱ

-2> 양말은 사용자의 걸음걸이, 운동거리, 발의 압력 등을 모니터링해 실시간으

로 달리기 상태를 분석해 잘못된 자세에 따른 신체 손상을 줄여준다(이성준,

2015).

<그림 Ⅱ-2> 착용형 디바이스

② 헤드형 디바이스

헤드형 디바이스는 일반적으로 스마트 헬멧과 스마트 글라스를 포함한다. 스마

트 글라스는 사람의 눈동자 궤적 인식, 음성 교호 등 혁신적인 방식으로 사람과

정보를 교환한다. 예를 들어 구글 글라스는 인터넷 접속, 가상 조작, 메일 수신

등의 기능을 갖추고 있다. 현재 스마트 헬멧은 게임 헬멧과 라이딩 헬멧<그림
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Ⅱ-3> 두 종류이다. 게임 헬멧 내부에 VR 기술을 이용해 가상 게임 장면을 만

들어 게임의 몰입감을 높이고, 라이딩 헬멧은 이용자의 생리적 데이터를 얻기 위

해 온도·습도·공기오염 정도와 내비게이션 기능을 갖출 수 있다(Xie & Zhang,

2015).

<그림 Ⅱ-3> 헤드형 디바이스

③ 손목형 디바이스

현재 웨어러블 디바이스 시장은 손목형 디바이스 제품이 지배적이다. 현재 시

장의 주류인 손목형 디바이스는 대부분 건강에 관심을 갖고 운동을 보조하는 것

이 주된 역할이다. 손목형 디바이스는 기본 걸음걸이, 칼로리 소모량 측정 기능

과 진동 알림, 수면 모니터링 등 건강 관련 기능을 동시에 제공한다. 현재 스마

트폰의 주류인 화면 크기가 갈수록 커지고 자주 휴대폰을 보기 불편해짐에 따라

손목착용형 디바이스는 일부 휴대폰의 기능을 집약하고 있다. 예를 들면, 손목형

디바이스는 정보 보기를 지원하며, 메일과 메시지의 알림을 받고 심지어 전화를

받을 수 있다(정혜실, 2014). <그림 Ⅱ-4>
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<그림 Ⅱ-4> 손목형 디바이스

(3) 웨어러블 디바이스의 특징

Steve Mann은 토론토대학교 컴퓨터공학과 교수이자 IEEE의 고급 회원으로

웨어러블 디바이스의 아버지로 불린다. 1970년대 Steve Mann을 비롯한 학자들

이 관련 분야 연구를 개척했다. 웨어러블 컴퓨터(웨어러블 디바이스의 정의)는

Steve Mann의 저서 《웨어러블 컴퓨터의 정의》(Definition of "wearable

computer")에서 다음과 같이 묘사하고 있다(Mann, 1997).

"웨어러블 컴퓨터는 사용자의 개인 공간에 포함되고 사용자에 의해 제어되며

작동과 상호 작용의 항상성을 모두 갖춘 컴퓨터이다. 즉, 항상 켜져 있고 항상

액세스할 수 있다."

현재의 웨어러블 디바이스의 관련 특성은 위의 정의에서 찾을 수 있으며, 웨어

러블 디바이스의 조작 패턴은 세 가지 기본 측면, 즉 지속성, 증강, 조정으로 요

약될 수 있다는 것이 중론이다.

① 지속성(Constancy)

장치는 착용 동안 지속적으로 작동되고 있으며, 수시로 사용자와 상호 작용 상

태로 유지되어 있다. 상대적으로 말해서 비-웨어러블 장치에는 이 기능이 없거나

거의 적용되지 않은 것이다. 예를 들면 휴대전화의 경우 잠금을 풀거나 화면을

켤 때만 상호 작용이 일어난다. 웨어러블 장치의 신호 흐름은 사람에서 장치로,

장치에서 사람으로 흐르는 것이다(李月丽, 2018).

② 증강(Augmentation)



- 11 -

사용자가 웨어러블을 조작하지 않고 다른 업무를 처리할 때 기기가 자동으로

동기되어 사용자에게 서비스를 제공하여 장치와 인체의 연결을 통해 지능이나

감각을 향상시킨다. 예를 들어 사용자의 시야에 있는 물체를 관찰해 주는 동시에

렌즈에 정보를 표시해주는 식이다(李月丽, 2018).

③ 조정(Mediation)

웨어러블 디바이스는 사용자의 신체와 직접 접촉하여 사용자의 신체적 연장으

로 사용될 수 있으며, 휴대폰 등 특정 지점에 손에 넣거나 거치해야 하는 디바이

스와는 다른 특성이 다음 두 가지에 나타난다:

폐쇄(Solitude) 웨어러블 디바이스는 신호 필터 역할을 할 수 있고, 사용자의

필요에 따라 현실에서 피드백되는 사용자의 인지 변화를 말한다. 예를 들어 웨어

러블 디바이스로 원하지 않는 광고를 차단하는 기술을 들 수 있다.

프라이버시(Privacy) 웨어러블 디바이스는 사용자와 긴밀한 연락으로 인해 전

통적인 디바이스 조작 과정에서 드러난 결함을 보완할 수 있다(손영준·김옥태

2011). 예를 들어 웨어러블 디바이스(스마트 팔찌나 스마트 반지 등)를 사용하면

비밀번호 입력 등의 과정에서 남의 눈에 띄지 않도록 잠금을 해제하거나 문을

열 수 있다. 또 웨어러블 디바이스는 사용자 승인 없는 행위를 방지할 수 있다

(李月丽, 2018).

웨어러블 디바이스는 상호 조작에 있어서 다음의 6가지 특징으로 나타난다．

① 사용자 주의력

웨어러블 디바이스는 사용자의 지속적인 조작이 필요하지 않고, 사용자의 감각

적 기능까지 향상시켜 주기 때문에 사용자의 주의력이 방출되고, 웨어러블 디바

이스의 존재도 간과된다(Report, 2014).

② 사용자 제한성

웨어러블 디바이스는 일반적으로 크기가 작아 사용자의 몸에 부착되어 사용자

는 디바이스 사용과 동시에 다른 여러 활동을 할 수 있다.

③ 사용자 주의

웨어러블 디바이스는 일반적으로 사용자에게 인식되고 필요한 정보를 직관적

으로 전달한다(Report, 2014).

④ 사용자 제어



- 12 -

웨어러블 디바이스는 조작과 상호작용을 갖추어 사용자의 명령에 따라 조정할

수 있다.

⑤ 환경에 대한 관심

웨어러블 디바이스는 상황감지 기술의 한 갈래로 사용자의 체온, 맥박, 환경의

온습도, 해발, 현재 위치 등 환경정보를 얻을 수 있는 외부 환경과 능동적으로

교신할 수 있다.

⑥ 커뮤니케이션

웨어러블 디바이스는 통신을 기반으로 하여 타인과의 커뮤니케이션의 매개체

가 된다(김광모·최희원·권성일, 2014).

이러한 특성 때문에 웨어러블 디바이스는 촬영, 운동, 건강의료 등의 분야에서

폭넓은 활용이 가능하게 될 것이라는 기대감을 갖게한다.

(4) 웨어러블 디바이스의 핵심 기술

웨어러블 디바이스는 하이테크의 지원이 필수적이다. 아래 기술들은 현재 구현

됐거나 앞으로 실현될 것이며, 이들은 웨어러블 디바이스의 발전을 보조하는 데

중요한 역할을 한다.

① 음성 인식

음성 인식 기술은 디바이스 변별과 이해를 통해 음성 신호를 텍스트나 명령으

로 바꿔 키보드와 손글씨 입력 대신 손을 해방시켜 업무 효율을 높일 수 있다

(Choi, Hwang, & Lee, 2017).

② 센서

측정된 정보를 느끼고 이를 일정한 규칙에 따라 전기 신호나 다른 형태로 변

환해 정보의 전송, 처리, 저장, 표시 등을 만족시키는 검사 장치다. 웨어러블 디

바이스의 관건이며 사람과 디바이스를 연결하는 다리 역할을 한다(Genaro ＆

Caine, 2015).

③ 저공소 통신기술

Bluetooth 4.0은 더 낮은 비용, 더 빠른 속도와 더 먼 거리로 장비 간 커넥션을

유지하며, 더 긴 대기시간을 갖고 항상 대기하며 시시각각 일할 수 있도록 했다
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(Genaro ＆ Caine, 2015).

④ 고속 인터넷과 클라우드 컴퓨팅

광대역이나 인터넷의 속도에서 접속할 때 가까이서 하드디스크를 읽고 쓰는

속도까지 도달하면 단말기로 데이터를 접근하는 것이 마치 자신의 하드디스크에

담긴 것을 읽는 것처럼 편리하다. 빅데이터의 계산은 클라우드 서버에 맡기고,

사용자는 결과만 보여줘 웨어러블 디바이스의 부피와 작업량을 크게 줄일 수 있

다(Karahanoğlu ＆ Erbuğ, 2011).

⑤ 안구 추적

일찌감치 심리학 분야에 적용된 연구 추적 기술이나 음성 인식 기술보다 웨어

러블 디바이스를 쉽게 조작할 수 있도록 눈동자를 돌리면 스크린을 움직이고 선

택하고 입력한다(廖纮亿, 2016).

⑥ 의식 제어 기술

인류는 각종 생리활동을 진행할 때 모두 방전하는데 뇌의 전위 활동을 측정함

으로써 이를 어떤 구체적인 조작에 대응할 수 있게 되어 공상과학 영화에서 의

식 제어술을 형성하게 된다. 외부 동작이나 표정의 변화 없이도 사람들은 구체적

인 조작을 할 수 있다.

(5) 웨어러블 디바이스 시장의 현황 및 전망

웨어러블 디바이스의 본질이 큰 앱 마켓을 탑재할 수 있도록 결정하였다. 예를

들어 웨어러블 디바이스는 사용자의 체온, 지문, 심장박동 등 생리적 특징과 성

격, 조작 습관 등을 수집할 수 있다. 이를 적절히 활용하면 개별화된 뉴스 콘텐

츠, 실경지도 내비게이션, 건강주의보 등 편리한 서비스를 제공받을 수 있다(Sun

& Rau, 2015). Gartner에 따르면 2020년까지 전 세계에서 4000억 건이 넘는 다

운로드가 예상되며 이 중 93%가 무료이다. 웨어러블 디바이스 중 시장에서는 일

반적으로 스포츠헬스와 의료건강이 비교적 발전 가능성이 클 것으로 예상되고

있다. 웨어러블 디바이스의 세분화된 분야 중 가구 자신의 건강과 관련된 부분은

더 나은 전망을 가지고 있다(Park, Pei, Shi, Xu, & Fan, 2019).

웨어러블 디바이스의 시장 구조와 소비자의 실제 니즈가 맞아떨어진다는 업계
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의 리뷰를 종합해 보면, 현재로서는 사용자의 니즈가 웨어러블 디바이스에 가장

큰 관건이다. 소비자의 과학기술 제품에 대한 선택은 제품의 기술적인 수단에 의

해 결정되지 않으며, 이 제품이 자신의 요구를 만족시킬 수 있는지, 자신의 생활

을 개선시킬 수 있는지 여부에 따라 결정된다. 수요 측면에서도 웨어러블 디바이

스가 이미 자리 잡은 분야는 스포츠헬스, 건강관리, 소셜 엔터테인먼트 등이다.

또한, 이 3가지 분야의 서브분야에서는 더욱 큰 발굴공간이 마련되어 있다(신재

권·이상우, 2016).

국내외의 많은 시장 연구기관들이 웨어러블 디바이스의 발전 현황을 총결산하

고 미래의 웨어러블 디바이스 시장을 평가하였다. 예를 들어 IMS에서 발표한 연

구 보고서에 따르면 2016년 웨어러블 디바이스 출하량은 1.71억으로 2011년의

0.14억에 비해 크게 증가한 것으로 밝혔고 2018년 전 세계 전자제품 시장에 83억

달러의 시장 점유율을 기록한 것으로 나타났다.

연구기관들은 웨어러블 시장에 대해 매우 긍정적인 전망을 내놨고, 소비자들의

웨어러블 디바이스에 대한 태도 역시 조금씩 달라졌다. 스마트 디바이스에 주목

하는 기관인 '안랩'이 2014년 중 발표한 '웨어러블 디바이스에 대한 소비자 태도

보고서'에 따르면 응답자의 48%가 내년에 웨어러블 디바이스를 구입하겠다고 답

했고, 37%는 이미 웨어러블 디바이스를 한 대 이상 갖고 있다고 답했다. 응답자

의 20%는 자신이 웨어러블 디바이스 1차 구매자라고 답했다. 또는 응답자의

80%가 스마트폰을 갖고 있을 정도로 젊은 층은 웨어러블 디바이스의 패션성·지

능성을 중시한다는 연구 결과도 나왔다. 웨어러블 디바이스에 대한 기대를 묻는

질문에 응답자의 72%가 건강에 좋은 웨어러블 디바이스를 원했고, 62%는 저렴

한 웨어러블 디바이스를 원했고, 53%는 장식적인 웨어러블 디바이스를 원했다

(김민석·김원준·김민기·강재원, 2017).

2. 사회적 지원

(1) 사회적 지원의 개요
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사회적 지원은 개체가 스트레스를 받을 때 중요한 버퍼링 자원이다. 1960년대

학자들은 생활 스트레스가 신체 건강에 미치는 영향을 탐구하기 시작하여 사회

적 지원에 대한 연구를 이끌어냈으며, 1970년대에 Cobb는 사회적 지원을 하나의

전문 용어로 처음으로 공식화하였다. 당시 학자들은 기능적·조작적 측면에서 사

회적 지원의 개념을 이해했고, 전자는 사회적 관계에서 얻은 물질적 지원과 정신

적 지원, 후자는 사람들이 가진 사회적 관계의 양적 표징을 가리켰다.

학자마다 다른 연구 관점에서 사회적 지원에 대한 내실을 다졌다. Cobb(1976)

는 사회적 지원이 정보라고 생각하며, 이러한 정보개체를 통해 자신이 존중받고

관심받는 것을 느끼고, 동시에 자신이 서로 책임을 지는 사회 네트워크의 한 부

분임을 깨닫는다. 사회적 지원은 인간관계가 교류되는 사회네트워크로서 개체는

사회관계에서 타인과의 상호 교류를 통해 물질적으로나 정신적으로나 도움을 받

는다. 이런 도움은 개체의 스트레스를 완화시켜 개체의 심신건강에 주는 상해를

감소시킬수 있다. 사회적 지원이 물적 자원과 인적 자원을 제공할 수 있는 사회

적 관계로 구성된다고 봤다. 사회적 지원이 개인이 사회적 교제 속에서 얻는 심

리적 스트레스 수준 향상과 사회적응을 좋게 하는 영향이라고 생각한다. 张明鑫

(2017)은 사회로부터 받는 개인들의 도움을 포괄적으로 사회적 지원이라고 부른

다.

앞의 학자들의 연구를 종합하면, 우리는 사회적 지원을 다음과 같이 정의하고

있다:개체가 처한 사회적 관계(가족, 동료, 친구, 집단 등)로부터 받는 지원(물질

적, 정신적). 이러한 지원은 개인이 스트레스를 받았을 때 자극적인 반응과 긴장

을 완화하고 사회적 적응력을 향상시킨다.

(2) 사회적 지원의 이론

사회적 지원의 이론은 크게 두 가지 이론 모델을 포함한다.

① 버퍼 모델

사회적 지원은 개인이 스트레스 상태에 있을 때에만 작용해 완충작용을 할 수

있고, 사회적 지원은 심리적 건강과 관련된 요인을 조절해 스트레스가 개인의 심
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신 건강에 미치는 영향을 완충하는 것이다. 사회적 지원을 강조하는 이 이론적

모델은 자극적인 상태에서만 가능한 것으로, 개인이 직면하는 스트레스가 적으면

이런 역할이 뚜렷하지 않다.

② 주효과 모델

이 이론은 사회적 지원의 역할이 보편적이고, 스트레스 상태든 이완 상태든 개

인의 심신 건강에 도움이 된다고 주장한다(Kashdan ＆ Fincham, 2004). 개인이

부정적인 사건에 직면했을 때 사회적 지원이 완충작용을 할 수 있고, 일반적인

상태에서는 사회적 지원이 심신의 건강을 지키는 데도 작용한다는 연구결과가

이를 뒷받침한다. 예를 들면 사회적 지원이 개인의 인적 교제상태를 변화시키고,

인적 교류에서 만족감, 자아가치감, 소속감을 얻기 쉬우므로 심신의 건강과 주관

적 행복감 향상에 도움이 된다.

(3) 사회적 지원의 분류

초기의 학자들은 사회적 지원을 하나의 전체로 보고, 그 관계가 존재하는 한

사람들이 겪는 문제와 좌절에 대처하는 데 도움이 된다고 생각하면서 인간관계

를 무시했다. Berkman ＆ Syme(1979)는 연구를 통해 사회와 가까운 사람보다 사

회적 관계가 부족한 사람이 생리적·심리적 질병에 걸리고 사망에 이를 수 있다

는 사실을 발견했다. 이후 연구자들도 서로 다른 유형의 사회적 관계가 제공하는

사회적 지원의 정도도 차원이 다르다는 것을 알게 되었고, 동시에 많은 연구자들

이 정량적인 방법으로 사회적 지원을 분류하기 시작했다.

사회적 지원에 대한 연구자들의 분류기준을 분석해보면 주요하게 기능 구분과

성격 구분 두가지 유형으로 나뉜다.

사회적 지원은 타인이 개인에게 제공하는 지원으로 보고 있으며, 구체적으로

실질적인 지원, 정서적 지원, 정보적 지원 등을 포함한다. 실질적인 지원은 주로

물질적인 자원을 제공하는 것을 의미하며, 정서적 지원은 개인이 느끼는 타인의

관심과 신뢰, 정보적 지원은 조언이나 지도를 통해 개인이 직면한 문제에 대처할

수 있도록 돕는 것을 의미한다. 실질적인 지원과 정서적 지원 외에도 사회적 지

원에는 사회적 교제와 사회참여가 포함된다는 사실을 밝혀냈다. Cobb(1976)는 사



- 17 -

회적 지원 유형을 물질·감정·도구·네트워크·만족상담과 애육으로 구분했다. 인자

분석을 이용해 사회지원 유형을 경제, 동반, 감정지원, 소종, 대종 서비스로 구분

했다. Russell ＆ Cutrona(1991)은 사회적 지원을 물질적 지원, 정서적 지원, 정보

지원, 사회통합, 자존감 만족 지원으로 구분한다. 위의 학자들은 모두 사회적으로

지원되는 기능적 관점에서 분류한다.

성격의 각도에서 사회적 지원을 분류하면 주로 객관적 지원과 주관적 지원으

로 나눌 수 있다. 객관적 지원은 실제적 지원이라고도 하며, 물질적 지원과 사회

적 연계 등을 포함하는 객관적 존재의 현실적인 지원을 말한다. 주관적인 지원은

개체의 주관적인 느낌과 사회 속에서 느끼는 타인, 조직으로부터의 존중과 지원

을 중시한다.

사회적 지원은 중요한 개체변수로서 개체가 스트레스성 사건 및 정서적 고민

에 대처할 때의 인지적 판단, 대응방식, 전략에 영향을 미친다. 좋은 사회적 지원

시스템이 스트레스 상태의 개체를 보호하고, 스트레스가 개체에 미치는 부정적인

영향을 완충시켜 줄 뿐만 아니라 정서적 상태의 유지에도 도움을 준다는 연구

결과가 외국에서 나왔다. 스트레스 이벤트 대응 시 지원의 활용도와 지원 획득

능력은 스트레스 감지와 현저하게 관련되어 있다. Russell ＆ Cutrona(1991)의

연구에 따르면 사회적 지원이 개인의 우울 수준을 낮추고 주관적 행복감 향상을

촉진한다고 한다.

(4) 사회적 지원의 주체와 객체

사회적 지원의 주체인 사회적 지원의 제공자이다. 사회적 지원자를 '가족 구성

원, 친구, 동료, 친족, 이웃 등 중요한 타인'으로 꼽았다. 사회적 지원 주체를 각

종 사회적 연결고리로 보고 있다(Kashdan ＆ Fincham, 2004). 실제로 사회적 지

원의 주체는 조직과 개인을 포함한다. 물론 조직의 지원도 사람에 의해 이루어지

지만, 개인의 지원과는 구별된다. 조직의 지원은 조직의 이념과 기능에서 비롯되

며, 개인이 제공하는 지원은 사랑과 친밀한 관계에 기초한다.

사회적 지원 객체인 사회적 지원의 수용자이다. 사회적 지원 객체에 대한 인식

은 사회적 지원 객체를 약자로 보는 견해, 예를 들면, 떠돌이 아동, 에이즈 환자,
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독신 노인, 빈곤 가정 등 사회적으로 명백한 약자의 지위에 있으며, 여러 방면의

도움이 필요하다. 이런 관점은 특수주의 취향에 속하는데, 즉 사회적으로 지원하

는 대상이 보편성을 띠지 않는다고 생각한다. 또 다른 관점에서는 사회적 지원은

보편적인 행위로, 사회적 지원 객체는 모든 사람이라고 주장하는데, 어떤 학자들

은 이 같은 견해에 찬성한다. 예를 들어 翁江悦(2020)은 "일상생활 세계의 모든

개체는 사회적 지원의 객체일 수 있다"고 주장한다.

3. 호기심

(1) 호기심의 개요

호기심은 현재의 지적 문제에 대한 해답에 대한 갈망과 함께 장기적인 시각에

있는 전략 배치（Gottlieb, Oudeyer, Lopes & Baranes, 2013)도 포함한다. 중요한

심리 상태로서 호기심의 개념이 발전한 역사가 오래되어 많은 이론적 장르들이

호기심에 대한 정의와 해석을 제시하고 있다. 호기심이 개인의 지식에 대한 갈망

이라고 생각한다. 반면에 호기심이 조작적인 동기라고 생각하여 개인에게 실질적

인 보답이 없는 문제 해결행위를 하도록 한다. Loewenstein(1994)은 호기심을 내

부에서 구동되는 정보로 구하는 특별한 형태로 보고 있다. 이들 연구자는 호기심

에 대해 본능론, 구력론 및 인지론으로부터의 정의를 제시하여 서로 다른 각도의

관점을 제공함으로써 호기심의 개념에 대한 인간의 인지를 풍부하게 하였다(박

성회, 2008).

호기심 개념을 심리학 연구에 본격적으로 도입한 Loewenstein(1994)은 인지

적으로 '불일치 또는 하나의 갭'으로 정의했고, 우리가 불확실하거나 관련 정보

가 부족한 상황에서 이런 '갭'은 계속 벌어졌다. 보편적 호기심 - 다양한 혁신과

도전을 적극적으로 탐구하고 특정 호기심 - 깊이 있는 하나의 특정한 자극이나

활동에 관한 지식과 경험을 적극적으로 탐구하는 두 가지 유형의 호기심 개념을

제안한다. 이 두 가지 호기심은 협동으로 작업하는 것 같다. 보편적인 호기심은
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새로운 자극과 기회의 연계를 촉진한다. 특정한 호기심은 이러한 고유의 불확실

하고 복잡한 자극에 의해 움직인다. 이러한 자극은 더 많은 정보를 얻을 수 있

다. 이후 심리학 연구자들은 호기심의 실체를 탐구하기 시작했다. 일부 심리학자

들은 새로운 탐구, 구성의 필요, 인지적 요구, 공개 경험 등 개별적 차이와 관련

된 일련의 변수 개념이 호기심 개념과 중복된다고 주장한다(Park et al., 2019).

초기 행동주의 이론가들은 호기심을 불쾌감을 줄이기 위한 적극적인 탐구의

외현적 또는 내응적 행동 표현, 충돌적 또는 부조화적 감각이 호기심을 자극한다

고 주장한다. 외부로부터의 불분명하거나 새로운 자극이 지속적으로 작용하면 '

호기심'을 불러일으킨다. 해당 구동 행위를 통해 자극에 접근함으로써 호기심 수

준을 점차 감소시킨다. Dollard ＆ Miller(1950)이 호기심을 제기하는 것은 일종

의 습득성 내구력이라고 한다. Loewenstein(1994)는 정보 가공의 이론적 관점에

서 호기심을 이론적으로 설명한다. 우리는 자신이 겪고 있는 자극에 대해 항상

기존의 조직 인지 계통 모델을 가지고 코딩을 시도하고 해석을 시도하며, 기존의

시스템에서 코딩이 불가능한 자극은 개념 충돌을 일으킨다. 개인이 이 충돌을 구

하고 유지하며 해결하기 위해 준비상태나 경향을 갖게 되는 것은 호기심이다.

호기심의 요인에 관한 이론연구는 연구자들이 호기심에 대해 다양한 각도에서

탐구해 서로 다른 호기심 이론을 도출해냈다. Dollard ＆ Miller(1950)은 호기심

을 일종의 학습 동력으로 보고 있다. 호기심이 갖는 후천적 조형성을 긍정하고

교육발전의 가능성을 열어주는 토대를 마련했다. 연구자들이 호기심의 내적 작용

메커니즘을 중시하면서 더 많은 인지심리학자들이 호기심에 주목하고 있다. 어린

이가 기존의 도식 구조에 새로운 지식을 대입하려고 할 때 겪는 인지 불균형감

이 바로 호기심이다. 포맷타워 심리학자들은 호기심을 더 나은 형태를 개체의 지

식구조로 가져가는 욕망으로 본다. 호기심과 기억에 관한 연구에서 사람들은 더

욱 현혹되는 정보에 대해 더 좋은 기억을 보이며, 공부가 호기심에 의해 강화되

는 것은 호기심에 비례한다. 王伟伟(2019)는 호기심이 개인의 적극적인 자극물

접근을 촉진하고 사고 탐색을 통해 인지 과정을 효과적으로 진행할 수 있다고

생각한다. 吴健(2011)은 '호기심'이라는 특정 심리를 접점으로 호기심에 대한 학

리적 분석을 바탕으로 인플루언서가 브랜드, 사건 마케팅 커뮤니케이션에 수용자

의 호기심을 잘 활용할 수 있는지에 대해 논의하고, 이에 따른 궁금증을 정리하
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는 마케팅 커뮤니케이션 활용 전략을 모색한다.

(2) 호기심의 분류

Daniel는 20세기의 가장 중요한 호기심 연구자 중 한 명으로 호기심을 두 차원

에서 4가지 유형으로 구분한다. 그중 하나의 차원은 호기심에 의한 대상에 의한

분류로 지각적(perceptual)호기심과 인지적(epistemic) 호기심(Berlyne, 1954)이다.

지각적 호기심과 인지적 호기심의 대상이 다르다. 지각적 호기심은 개체가 감각

적 자극을 통해 새로운 정보를 찾도록 하는 구동력으로, 이러한 구동력은 지속적

인 접촉에 따라 약화된다. 동물과 인간 영아 단계 탐색 행동의 주요 구동력이자

어른 탐색 행동의 구동력 중 하나다. 반면 인지적 호기심은 당시의 불확실성을

해소하기 위한 지식과 정보를 얻기 위한 욕구와 갈망이다. 인간에게 주로 적용되

는 만큼 인간과 동물을 구분하는 하나의 특징이기도 한다(박성회, 2008).

호기심의 대상별로 물리적 호기심(physical curiosity), 지각적 호기심

(perceptual curiosity), 사회적 호기심(social curiosity), 인지적 호기심(epistemic

curiosity) 네 가지로 분류한다. Loewenstein(1994)가 언급한 지각적 호기심과 인

지적 호기심 외에도 물리적 호기심과 사회적 호기심이 포함된다. 전자는 자신과

주변 환경에 대한 탐색과 조종 후자는 다른 사람의 행동, 생각, 느낌 등에 대한

새로운 정보를 얻거나 다른 사람과 사귀고 싶은 욕망을 가리키며, 이러한 욕망에

의해 스스로 탐색적인 행동을 하게 된다. 사회적 호기심은 인간적 호기심이라고

도 하며, 타인의 생활경력, 생활습관과 세부사항, 내재된 생각, 느낌, 취미 등을

포함한 정보를 말한다.

호기심이 생기는 이유에 따라 호기심을 취미적 호기심과 박탈적 호기심으로

나눌 수도 있다. 취미적 호기심은 재미나 흥미를 얻기 위해 새로운 정보를 얻기

를 갈망하는 것으로, 알 수 없는 정보를 구하는 긍정적인 감정 반응과 연관되어

개인적으로는 알 수 없는 정보가 흥미를 유발할 것으로 예상한다. 박탈적 호기심

은 알 수 없거나 무지한 감각을 줄이기 위해 새로운 정보를 얻기를 갈망하는 것

으로 불안, 우울, 분노의 특징과 직결된다. 이런 분류는 왜 호기심이 서로 다른

가격대의 정서를 일깨우는지 이해하는 데 도움을 준다(Park et al., 2019).
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또한 호기심은 도구적 호기심과 비도구적 호기심으로 나눌 수 있다. 도구적 호

기심은 하나의 목표에 도달하기 위해 정보를 탐색하고 탐구하는 욕망 또는 짧은

(긴) 기간 동안 최대의 보상을 받는 것을 말한다. 비도구적 호기심은 개체가 어

떤 자체의 매력적인 정보를 탐색하는 것을 말한다. 비도구적 정보에 대한 호기심

은 정보 획득이 내재적 가치를 가질 수 있음을 보여주며 세계에 대한 불확실성

을 줄이고 환경에 적응하는 데 도움을 준다(Park et al., 2019).

4. 쾌락적 동기

(1) 소비자동기 및 분류

소비자동기는 소비자의 소비 중 생리적 또는 심리적 욕구를 나타내는 표현으

로 소비를 하게 하는 직접적인 원인과 중요한 구동력이다. 소비자들이 소비를 하

는 동기는 삶을 유지하기 위해 꼭 사야 하는 경우도 있고, 단순히 사려고 사는

것도 아니라 소비를 하면서 얻는 즐거움도 있는데 이 역시도 소비를 부추기는

요인이다. Tauber(1972)가 소비자의 소비 동기를 분류한 이후 많은 학자가 소비

자의 소비 동기의 종류에 관심을 갖게 됐다. 학계에서 소비 동기에 대한 분류는

제각각이지만 여러 학자들에 대한 연구를 통해 요약해 보면, 모든 다른 소비 동

기의 분류는 실용적 동기, 쾌락적 동기(Babin, 1994)의 두 가지 기본적인 동기 지

향점 위에 세워져 있다. 실용적 동기의 만족은 구매한 상품의 사용가치와 서비스

정보에서 비롯되며, 쾌락적 동기의 만족은 소비 경험에서 오는 즐거운 경험에서

비롯되는 경우가 많다.

(2) 쾌락적 동기의 개요

그동안 많은 연구가 실용적 동기가 소비자 소비에 미치는 영향에만 주목해 원

하는 상품을 어떻게 효율적으로 살 수 있는가를 추구하는 소비자는 냉철하고 논
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리적인 사고력으로 인식돼 왔다(Barbin, 1994). 쾌락을 추구하는 소비자로서는 소

비를 즐기는 것으로 간주하고, 소비도 여가나 자기표현을 하는 방식이다. 실용적

소비 동기가 단순히 상품 소유 자체를 추구하는 것과 달리 쾌락적 동기는 단순

히 상품에 대한 관심보다는 쇼핑의 재미를 강조한다. 쾌락적 동기에 의한 소비

경험은 여행, 혹은 오락으로 볼 수 있다(이지은·최자영, 2008). 쾌락적 동기를 소

비자 프로그램에 없는 것으로 보고 쾌락과 경험을 추구해야 하는 소비자의 필요

에 놓였다. 뿐만 아니라 쾌락적 동기는 새로운 것, 신기술에 대한 궁금증을 의미

하기도 한다(박종희·진이환, 2007). 이들의 만족은 단순히 상품의 사용가치뿐 아

니라 대부분의 쾌락은 쉽고 즐거운 쇼핑 경험에서 나온다. 타인과 친하게 지내는

것, 감각이 즐거운 자극, 적당한 오락, 현실과 동떨어진 것, 상대적인 자유는 즐

거운 소비 경험이라고 볼 수 있는 것이 소비의 이유이다. 따라서 쾌락적 동기에

의한 소비는 감정적이고 비이상적인 과정으로 자발적 행위이며, 소비자들은 즐거

운 소비 경험에서 소비의 오락적 혜택을 얻게 된다(박종희·진이환, 2007).

(3) 쾌락적 동기의 분류

쾌락적 동기를 구성하는 구성차원을 알아내기 위해 실증연구를 통해 쾌락적

동기의 구성인자를 분류하였다. 쾌락적 동기로는 모험, 만족, 롤플레잉, 가치추구,

교제, 패션 등 여섯 가지 차원을 제시했다. 연구는 체험, 도피, 믿음, 자기표현이

완전한 쾌락적 동기를 이루고 있음을 보여준다. 이지은과 최자영(2008)은 쾌락적

소비 동기로 기발함 추구, 재미 얻기, 타인의 찬사, 사회적 필요, 현실 도피 다섯

가지 차원을 제시했다. 쾌락적 소비 동기와 충동구매의 상관관계를 연구하는 연

구에서 탐구적 인자분석을 활용해 쾌락적 소비 동기를 엽기, 재미, 트렌드, 인정,

교제, 가치추구의 여섯 가지 차원으로 분류했다.

이 연구에서 쾌락적 동기에 대한 연구가 학자들에게 호평을 받았으며 쾌락적

동기의 각 차원에 대해 자세히 설명했다. 모험 동기는 소비자가 엽기적이거나 자

극을 추구하는 마음으로 소비를 가는 것이고 만족 동기는 소비자가 자기 만족을

추구하기 위해서 혹은 몸과 마음을 이완시키는 것이며 롤플레잉 동기는 소비자

가 다른 사람에게 물건을 사주는 과정에서 즐거움을 얻는 것이다. 가치추구 동기
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는 소비자가 기꺼이 다른 사람과 가격을 협상함으로써 즐거움을 얻는 것이고 교

제 동기는 소비자가 자신과 다른 사회 구성원의 관계를 유지하거나 강화하기 위

해 소비를 하는 것이며 패션 동기는 소비자가 트렌드를 추구하기 위해 새로운

제품, 새로운 경험을 찾는 마음가짐을 나타낸다는 것이다(박철·강유리·김병철,

2011).

5. 건강정보 지향성

(1) 건강정보 지향성의 개요

건강정보 지향은 개인이 건강문제에 얼마나 관심을 가지고 있는지를 반영하는

각종 건강정보에 대한 관심도를 말한다(Pan ＆ Zhao, 2018). 개인의 건강지식에

대한 이해도, 건강문제와 관련된 정보를 얻는 데 관심이 있는지, 해법을 찾는 방

법, 일상생활에서의 행동이 건강수칙을 따르는지, 건강관리에 신경을 쓰는지 등

이 포함된다(Gao ＆ Li, 2015). 건강정보 지향이 높은 사용자는 건강정보에 더욱

관심을 가지고, 건강정보에 대한 이해력이 일반인보다 뛰어나며, 심지어는 일부

전문적인 교육에도 참가하여 건강에 대한 지적 소양을 갖추고 있으며, 건강문제

를 겪거나, 어떤 고위험행위로 인해 건강상태에 대한 의심이 있을 때 적극적으로

관련 건강정보를 검색하여 해결방법을 얻는다. 이런 사람들은 자신의 건강상태를

전반적으로 알고 있으며, 신체상태의 부족을 인식하고 체질 개선을 위한 적절한

조치를 취한다(Lee & Lee, 2020). 개체가 자아감각이 좋지 않을 때 이들은 자신

의 건강 문제를 조기에 발견해 확인하고 적절한 치료 시기를 놓치지 않도록 해

적기에 효과적인 치료를 받을 수 있다.

(2) 건강정보의 분류

1980년대 이래 세계보건기구는 '사람이 건강하다'는 이념을 대대적으로 제창하
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고, 전세계적인 건강교육과 건강증진 활동을 적극 추진하여 사람들의 건강의식과

건강행태를 변화시키는 데 주력함으로써 전염성 질환, 유행성 질환의 발병률과

사망률을 크게 감소시켰다. 세계보건기구(World Health Organization, WHO)는

건강에 대해 명확한 정의를 내렸다. 건강은 질병과 쇠약함을 면할 뿐만 아니라

신체적, 심리적, 사회적 세 가지 면에서 완벽한 조화를 이룬 상태이다. 신체적 건

강과 심리적 건강은 서로 영향을 주고 의존적이다(Gao ＆ Li, 2015). 마음 건강

은 신체 건강의 정신적 지주이고, 몸 건강은 심리 건강의 심리적 근간이다. 좋은

심리 상태는 건강에 좋고, 사람의 생리적 기능을 최적으로 만들며, 반대로 어떤

신체 기능을 저하시키거나 파괴시켜 각종 질병을 일으킬 수 있다. 생리적 질환은

종종 비정상적인 심리상태를 초래해 공포, 걱정, 우울, 불안감 등 나쁜 감정을 갖

게 한다(Lee & Lee, 2020). WHO의 건강에 대한 정의에 따르면, 사용자들의 일

반적인 건강정보는 ① 식사건강 ② 운동과 휴식 ③ 의학과 질병 ④ 심리건강의

네 가지로 분류된다.

① 식사건강

식사건강은 대체로 건강한 식습관과 좋은 영양상태로 이해할 수 있다. 나쁜 생

활방식은 전염성이 없는 질환자를 꾸준히 증가시키는 요인이 되고 있다. 장기간

불합리하고 비과학적인 식습관은 비만, 고혈압, 고혈당, 고지혈증, 암 등 각종 질

병뿐만 아니라 대인관계, 일과 학습, 심지어 생명까지 위협할 수 있다. 건강한 식

습관이 아이의 심리적 건강을 개선시켜 준다는 사실을 발견했다. 2~9세 아이들

중 건강한 식생활 지침을 따를 수 있는 것은 정서적 문제가 적고 성품이 건전하

며 다른 아이들과의 관계가 원만하고 자존심이 강하고 2년 후의 심리상태도 좋

다(Lee & Lee, 2020).

② 운동과 휴식

운동과 휴식은 일상생활에서 관련 스포츠에 참가함으로써 몸을 튼튼하게 하고

면역력을 높여 완벽한 체형을 만드는 것을 말한다. 정기적인 운동은 개인의 의지

를 연마하고 학습의 효율성을 높여 자신감을 높일 수 있다. 운동은 기분을 좋게

하고 심리적 스트레스를 완화시키고 잠을 더 잘 자게 한다(Gao ＆ Li, 2015). 휴

식은 개인이 일정 시간 동안 상대적으로 활동을 줄여 생리적·심리적으로 긴장을

푸는 것을 말한다. 피로를 풀거나 덜고 기력을 회복하는 과정이다. 미국 시카고
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대 연구진은 사람이 잠을 오래 못 자면 노쇠, 비만 등의 증상이 나타나며 심하면

심장병, 당뇨병 등의 질병까지 걸린다는 사실을 밝혀냈다. 그러나 현대사회는 업

무 스트레스가 심한 상황으로 습관적으로 밤을 새우는 등 수면이 길어지고 수면

의 질이 떨어지는 경우가 많다.

③ 의학과 질병

의학 및 질병은 질병을 예방하기 위해를 완화하며 질병을 치료하고 저항력을

높여 건강을 증진시키는 의학적 수단이다. 후자는 기체가 일정한 조건에서 질병

에 시달리고 조절 기능이 흐트러져 생기는 이상 생명활동 과정이다(Lee & Lee,

2020). 의학과 질병은 인류의 시종일관이다. 태어나는 순간부터 우리는 시도 때도

없이 질병의 도전을 받아들이고 의학의 도움을 구한다. 인터넷 기술의 발달로 사

람들은 다양한 경로로 의학과 질병 정보를 접할 수 있게 되었고, 인터넷에서 독

감이 보도되면 대중의 관심을 끌게 되어 독감을 예방하는 일련의 조치를 취하게

되었다. 의학지식이 전문성을 갖고 있기 때문에 전문지식을 갖추지 못한 일반 대

중에게는 이해의 어려움이 따르고, 전문지식을 대중이 이해하기 쉬운 내용으로

바꿀 수 있는 방법을 고민해야 할 것이다.

④ 심리건강

심리건강는 현대인의 건강한 삶에서 떼려야 뗄 수 없는 중요한 측면이다. 심리

건강은 지속성이 좋거나 정상적인 심리상태를 말한다. 이 상태에서 개인은 비교

적 강한 적응력을 가지고 있어 자신의 잠재능력을 충분히 발휘할 수 있다. 관련

연구에 따르면 사람들의 자기표현에는 보통 기분, 수면, 인간관계 등이 포함되어

개인의 심리건강 상태를 반영할 수 있는 것으로 나타났다. 실생활에서 심리건강

상태가 좋은 사람은 종종 자기를 올바르게 인식하고 긍정적인 생활태도를 유지

하며, 자기정서를 효과적으로 통제하고, 자기화해를 배우며, 좋은 인간관계를 구

축할 수 있다.

(3) 건강정보 지향의 영향 요인

①성별

여성은 남성보다 건강정보 검색에 더 치중할 뿐 아니라 건강정보에 대한 관심
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도 넓어졌고, 여성과 남성은 건강정보 검색에서 확연한 차이를 보였다. 여성은

질병의 증상에 관심이 많은 반면 남성은 건강정보의 신뢰도, 질병의 예방과 치료

효과 등에 더 많은 관심을 기울인다. 또 여성은 남성에 비해 소셜미디어를 이용

해 정보를 얻는 목적성이 명확하고 여성과 남성이 관심을 갖는 건강정보의 종류

도 큰 차이를 보였다(Gao ＆ Li, 2015).

②연령

젊은 층은 사고력이 뛰어나고 학습 능력이 뛰어나 나이 많은 사람보다 온라인

생활에 더 쉽게 적응할 수 있다. 젊은 층의 사회적 욕구가 많아 소셜미디어 이용

률이 노인층보다 월등히 높으며, 특히 18~24세 청소년층, 학생층 등은 새로운 것

에 대한 도전의식이 강해 인터넷을 이용한 정보 수집을 선호한다. 노인들은 인터

넷 문화의 성행과 각종 인터넷 단어의 등장으로 노인들이 이해하는데 어려움을

겪고 있으며, 다른 한편으로는 노인의 신체 기능이 퇴화되어 그에 따른 건강 문

제도 많아지고 있으며, 건강정보에 대한 욕구는 젊은 층보다 높다. 관련 연구에

따르면, 연령은 온·오프라인 건강정보 검색에 영향을 미치는 중요한 요소이며, 온

라인 건강정보 검색은 연령 면에서 현저히 낮은 것으로 나타났다(Pan & Zhao,

2018).

③학력

교육을 받는 정도는 건강정보 검색행위에 영향을 미치는 중요한 요소이다. 교

육 수준이 높은 젊은 세대일수록 자신의 건강에 관심이 많고 건강정보 검색에

치중할수록 건강정보를 얻을 수 있는 길이 많다(Pan & Zhao, 2018). 이들은 인

터넷에 접근할 기회가 많아질수록 어른들 사이에서 인터넷을 이용한 건강정보

검색의 비중이 크고, 정보의 유효성과 신뢰성을 가려내는 데 자신감과 능력이 있

다(Lee & Lee, 2020).

④소득

소득이 의료소비에 미치는 영향은 크게 개인 의료소비의 능력에 영향을 미치

는 것과 개인 의료서비스의 수요에 영향을 미치는 것 두 가지다. 생활여건의 개

선은 질병의 침입을 어느 정도 막아낼 수 있다. 소득이 높을수록 가정 형편이 나

은 사람들은 건강정보 검색에 적극적이고 검색 횟수가 잦았다. 경제적 약자들은

독서 수준이 낮고 소셜미디어에 접근할 기회가 적어 대중매체의 자원을 제대로
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활용하지 못할 수 있으며, 자신의 건강에 대한 관리 능력이 부족할 수 있다. 경

제적 여건이 좋은 집단일수록 건강관리와 질병 치료에 더 많은 투자를 할 수 있

다.

6. 온라인 리뷰

(1) 온라인 리뷰의 개요

초기 구전에 관한 연구는 실험에서 따온 것으로, 제품에 대한 대화가 상품의

단기 판매에 영향을 미치는 것에 대한 호평이 신제품에 대한 촉진작용을 발견했

다. 구전을 고객 간의 비공식적이고 비상업적인 의사소통 행위로 여겼다

(Bhatnagar ＆ Ghose, 2004). 그리고 이런 정보의 소통은 긍정적이거나 부정적일

수도 있다. 이후 구전이 제품과 행위에 미치는 영향에 주목해 구전의 내실을 넓

히는 연구자가 늘고 있다. 구전의 정의는 사람들 간의 비공식적인 구두교류에 그

치지 않고 고객이 구매 후 추천 또는 불평행위로 여겨진다(Brown ＆ Reingen,

1987). 1980년대 중후반 마케팅 이론에서 고객 지향의 개념이 성숙해지면서 기업

의 마케팅 철학은 관계 마케팅과 서비스 마케팅으로 바뀌고 있다. 구전 마케팅이

서비스 환경에서 미치는 영향력은 갈수록 커져 고객들이 구전 활동에 높은 의존

을 하고 있고, 구전은 고객 정보 검색, 제품 평가, 의사결정 수립(Brown ＆

Reingen, 1987)등에 큰 영향력을 갖는다는 연구도 적지 않다. 또한 구전은 다른

전통적인 광고 매체에 비해 효과적인 마케팅 도구로 인식되고 있다. 하지만 전통

적인 구전 전파에도 한계가 있어 멤버 간 네트워크 경계(Bhatnagar ＆ Ghose,

2004)로 제한된다.

인터넷의 발전과 정보기술의 진보에 따라 소비자 간의 상호작용 방식이 점점

많아지고 있으며, 인터넷을 탑재체로 하는 구전 전파는 전통적인 인적 교류 채널

에 대한 확대로 여겨진다(Filieri ＆ McLeay, 2014). 마케팅학적인 시각에서 인터

넷을 통한 소비자 상호작용이 비즈니스에 주는 기회와 도전에 대해 논의했다.
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Chatterjee(2001)는 인터넷 구전을 인터넷 플랫폼을 통해 다양한 커뮤니케이션

경로를 통한 소비자 커뮤니케이션으로 정의한다. Chatterjee(2001) 생각하는 실제

적이고 잠재적이거나 이전 고객들이 인터넷을 통해 쏟아내는 어떤 긍정적이거나

부정적인 제품이나 회사 관련 발언도 인터넷 구전이라고 한다. 개념적으로 인터

넷 구전은 전통적인 구전을 이어가면서 여전히 인간 간 비상업적인 소통과 정보

전파를 강조하고 있다. 전통적인 거래환경에서 구전은 전파자와 수신자가 대면한

구두교류에 그치고, 전파의 즉각성은 정보의 내용을 보존할 수 없어 학자들의 분

석에 불리했다(Bhatnagar ＆ Ghose, 2004). 반면 인터넷 환경에서의 구전 정보는

학자들의 심도 있는 콘텐츠 분석 및 조사연구를 가능케 해 인터넷 구전 연구는

학계와 실업계의 관심으로 확산됐다. 인터넷 구전은 소비자의 온라인 구매 행위

는 물론 구매 전 계발식 정보를 얻기 위해 사용된다.

요약하면 정보기술(IT) 및 온라인 소셜 네트워크의 발달로 구전이 친숙한 사람

에게만 국한되지 않고 인터넷을 통해 구전 정보가 누구에게나 무제한 전달될 수

있게 됐기 때문에 기존 구전에 비해 구전은 전파 속도가 빠르고 전파 범위가 넓

다, 전파 형태가 다양해졌다.

온라인 구전(online word-of-mouth), 전자 구전(electronic word-of-mouth), 가

상 구전(virtual word-of-mouth) 등 기존 문헌이 통일되지 않았다. 명칭은 엇갈

리지만 인터넷 구전에 대한 내용은 거의 일치하므로, 본 연구는 이러한 여러 명

칭의 연구를 인터넷 구전에 관한 문헌으로 다루고 있다(조신희·이문용2014).

(2) 온라인 리뷰의 특징 및 형식

인터넷 구전에는 온라인 상품 리뷰(online product review), 블로그(blog), 채팅

룸(chatting room), 소셜네트워크(social network), 온라인 카페(online forum) 등

다양한 표현이 포함된다. 온라인 상품 리뷰는 인터넷에서의 여러 형식 중 하나

로, 다른 형식의 온라인 상품 리뷰에 비해 고객들의 상품에 대한 경험과 만족도

를 집약적으로 반영하여 소비자들에게 더욱 귀감이 될 수 있는 형식, 인터넷 리

뷰 중 가장 전형적이고 효과적인 형식으로 평가받고 있다(Filieri ＆ McLeay,

2014). 온라인 상품 리뷰는 다음과 같은 특징과 장점을 가지고 있다.
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① 정보의 보존시간이 길고 대상 군체 범위가 넓다.

채팅방·인스턴트 메신저 등의 인터넷 구전은 토론이 끝나면 정보가 사라져 재

조사가 쉽지 않고, e-메일·온라인 카페 등의 구전도 자발적으로 파일을 저장해야

정보를 얻을 수 있다. 이에 비해 온라인 상품 리뷰는 온라인에서 오래 지속되고

각각의 정보가 공개되며, 웹 페이지를 본 모든 소비자에게 제공될 정도로 정보의

폭이 넓다.

② 정보의 계량화가 용이하다.

인터넷 커뮤니티, 블로그 등 소셜네트워크의 정보는 비구조화된 텍스트가 많아

계량화가 쉽지 않아 실증 연구에 불편을 주고 있다. 이 때문에 실험 설계 및 사

회 네트워크 분석 등의 방법으로 이러한 유형의 인터넷 구전 정보의 특징과 규

율을 연구하는 데 많이 사용되고 있다. 온라인 상품 리뷰는 B2C나 C2C 전자상

거래 사이트의 평가 체계에 의존하는 경우가 많은데, 이들 사이트는 비구조적인

텍스트 정보 외에 상품에 대한 평가나 평점을 제공한다. 이는 추가적인 양적 분

석에 어느 정도 도움이 되기 때문에 계량경제학 모델은 온라인 리뷰에 관한 연

구에 많이 쓰인다.

유형별 인터넷 구전은 표현과 커뮤니케이션의 차이가 크지만, 이들의 핵심 내

용은 크게 다르지 않다. 온라인 상품 리뷰는 인터넷 구전의 주요 형태이기 때문

에 온라인 상품 리뷰에 인터넷 구전의 관련 개념과 이론이 온라인 상품 리뷰에

적용된다.

온라인 상품 리뷰는 보통 온라인 평점과 텍스트 평점 두 부분을 포함한다. 온

라인 평점은 상품 전반에 대한 고객들의 인상을 총체적으로 평가하는 것이고, 텍

스트 평가는 고객이 온라인 평점에 대해 구체적인 이유와 설명을 제시하는 것이

다. 국내외 전자상거래 사이트의 평가 메커니즘 차이에 따라 온라인 상품 리뷰의

형식은 크게 두 가지로 나뉜다.

① 별점

별점에 따르면 온라인 평점은 1~5등급이다. 등급이 높을수록 소비자들의 평가

가 좋아진다는 뜻이다. 이 방식은 아마존 (amazon), 반스앤노블 (barnes &

noble) 등 해외 전자상거래 사이트에서 많이 볼 수 있다.

② 등급 평가
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평가 등급은 고객이 주관적인 판단에 따라 상품을 종합적으로 평가한다. 이런

채점 방식은 국내 전자상거래 사이트에서 많이 볼 수 있다. 일부 사이트는 온라

인 리뷰와 텍스트 리뷰 외에도 이미지 리뷰, 리뷰 게시 시간, 기타 소비자의 유

용성 투표 등을 병기해 제공하기도 한다. 일부 사이트는 소비자의 정보 획득의

효율성을 높이기 위해 고객들이 온라인 상품 리뷰 정보를 정해진 양식에 따라

작성하도록 해 정보를 분류할 수 있도록 하고 있다.

가상적인 인터넷 쇼핑 환경에서 온라인 상품 리뷰는 소비자가 상품의 품질 정

보를 얻고 구전을 전파하는 중요한 통로로, 판매자가 미래의 상품 판매량을 예측

하는 중요한 근거이자 전자상거래 사이트에서 판매자의 신용을 평가하는 중요한

기준이 된다.

7. 기술수용모델 이론

(1) 기술수용모델의 개요

기술수용모델 (technology acceptance model, tam)은 정보 시스템 분야에서 가

장 뛰어난 이론 중 하나로, 다양한 정보기술의 수용 행위와 사용 행위를 분석하

는 데 널리 사용된다. 또한 정보기술의 수용 정도가 현대 정보기술 연구의 열점

인데, 본 논문은 주로 웨어러블 디바이스 분야에서의 기술수용모델 연구에 대해

논술한다. TAM모델은 지각된 유용성 (perceived usefulness)과 지각된 용이성

(perceived ease of use)의 두 가지 핵심 측정 기준을 가지고 있다.
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<그림Ⅱ-5> 기술수용모델

그림 출처: (Davis, 1989)

  Davis(1989)는 모델 결과를 내놨다. 첫째, 사용자의 행동의도에 따라 시스템에

대한 이용행위를 예측할 수 있고, 둘째, 유용성과 용이성이라는 두 가지 지표는

사용자의 정보기술 수용행위에 대한 분석의 두 가지 관건이 된다. 이 모델은 후

속 인력의 시스템 연구에서 중요한 근거를 제공하며 모델 인과관계도 다수 학자

로부터 입증되어 더욱 폭넓게 활용되고 있다.

(2) 기술수용모델을 적용한 웨어러블 디바이스 지속 사용의도에 관한 선행연구

신명섭, 이영주(2015)는 웨어러블 디바이스의 구매의도와 지속사용의도에 영향

을 미치는 요인을 웨어러블 디바이스 중 가장 많이 보급된 헬스케어 제품을 중

심으로 연구하였다. 연구 결과는 웨어러블 디바이스의 이용경험자의 경우 자기효

능감, 혁신성, 건강관심도, 유행선도력의 모든 부분에서 잠재적 이용자보다 높게

인식하고 있는 것으로 나타났다. 또한 웨어러블 디바이스의 경험이 있는 이용자

는 잠재적 이용자에 비해 웨어러블 디바이스가 유용한 제품이며 사용하기가 편

리하다고 인식하고 있다는 결과를 나왔다.

이재광 등(2016)은 웨어러블 사용 의도에 영향을 미치는 요인을 연구했다. 이

동성 및 자기효능감이 인지의 유용성에 영향을 미치고 자기효능감, 이동성, 개인

혁신성이 지각된 용이성에 영향을 미치며 지각된 유용성 및 인지된 용이성이 채

택의도에 영향을 준다는 연구결과가 나왔다.

고대선(2019)은 기술수용모델을 이용하여 노인들 웨어러블 디바이스에 관한 수

용의도를 연구했다. 연구 결과는 첫째, 상호작용은 지각된 유용성에 영향을 미치
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는 것으로 나왔다. 즐거움은 지각된 용이성에 영향을 미친다. 둘째, 지각된 비용

은 지각된 용이성에 정의 영향을 미친다. 셋째, 지각된 용이성은 지각된 유용성

및 이용 의도에 영향을 미치는 것으로 나왔다.
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III. 연구 방법

1. 연구모형 및 가설설정

(1) 연구모형의 설정

본 연구는 이론적 배경 등 문헌고찰을 기반으로 <그림 Ⅲ-1>과 같은 연구모

형을 설정하였다.

본 연구는 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성 이 ４가지 독립

변수로 본 연구 모형에 포함시키고 이와 함께 기술수용모델(TAM)에서 지각된

유용성과 지각된 용이성을 매개변수이고 만족도, 지속 사용 의도를 종속변수로

본 연구모델에 도입한다. 온라인 리뷰에 대한 신뢰가 조절변수로서 분석하여 모

형을 구축했다.

<그림 Ⅲ-1> 연구모형

(2) 연구 가설의 설정

본 연구에서는 웨어러블 디바이스 중 가장 대표적인 손목착용형 웨어러블 디
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바이스 제품을 사용한 적이 있는 소비자 대상으로 사회적 지원, 호기심, 쾌락적

동기, 건강정보 지향성 등 각 변수간의 관계와 서로 미치는 영향관계를 검증하기

위한 가설을 설정한다.

1) 사회적 지원 및 지각된 용이성, 지각된 유용성에 관한 가설

사용자는 웨어러블 디바이스를 수용할 때 사회적 지원을 고려한다. 사용자 주

변 사람들이 스마트 웨어러블 디바이스 사용을 적극 지원한다면 사용자들은 스

마트 웨어러블 디바이스를 더욱 선호할 것이다. 사회적 지원은 주체와 관련된 많

은 개인이나 단체에서 비롯될 수 있다. 예를 들어, 翁江悦(2020)가 제시한 TAM

모델은 사회적 지원이 지각된 유용성에 직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이호정, 오희선(2015)은 교사의 로봇 활용 교육 수용 정도 연구에서 지각된

용이성, 지각된 유용성 및 사회적 지원 간에 영향을 미친다는 것을 검증하였다.

따라서 다음과 같은 가설을 설정할 수 있다.

가설 1.1 사회적 지원이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 1.2 사회적 지원이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

2) 호기심 및 지각된 용이성, 지각된 유용성에 관한 가설

사용자들은 웨어러블 디바이스를 수용할 때 웨어러블 디바이스가 가져올 실제

효과에 대해 호기심을 가질 수 있다. 웨어러블 디바이스가 사용자에게 유익한 데

이터 분석에 도움이 되고 생활의 질을 개선하는 데 도움이 된다고 생각한다면

사용자는 웨어러블 디바이스를 더욱 선호할 것이다. 盛光华 ＆ 岳蓓蓓(2019)은

웨어러블 디바이스의 수용 의도에 관한 연구에서 호기심은 지각된 유용성과 지

각된 용이성의 관계를 검증하였다. 따라서 다음과 같은 가설을 제시하였다.

가설 2.1 호기심이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 2.2 호기심이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

3) 쾌락적 동기 및 지각된 용이성, 지각된 유용성에 관한 가설
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쾌락적 동기란 소비자가 특정한 행위 자체에서 즐거움과 쾌감을 느끼며 기분

전환 효과를 얻고자 하는 것이다(정지연·노태우, 2017). 웨어러블 디바이스에 대

한 쾌락적 동기는 직접 사용하면서 얻는 재미와 즐거움이다. 소비자들은 웨어러

블 디바이스가 생활에 즐거움을 준다고 느낀다면 웨어러블 디바이스를 더욱 선

호할 것이다. 본 연구에서는 사용자가 손목 착용형 웨어러블 디바이스를 사용할

시 느끼는 즐거움이나 재미를 지각된 정도로 쾌락적 동기를 정의하고자 한다. 쾌

락적 동기는 Venkatesh 외(2012)의 UTAUT2 모형에서 행동 의도에 영향을 미

치는 것으로 설정하였다. 따라서 다음과 같은 가설을 제기할 수 있다.

가설 3.1 쾌락적 동기가 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 3.2 쾌락적 동기가 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

4) 건강정보 지향성 및 지각된 용이성, 지각된 유용성에 관한 가설

경제가 성장하고 사람들의 삶이 변하면서 건강에 대한 정의도 변하고 있다.

세계보건기구(World Health Organization, 1989)가 생각하는 건강은 질병이 없거

나 몸이 허약하지 않을 뿐 아니라 신체적, 정신적, 사회적 안녕의 상태이다. 건강

정보 지향성이 높은 사람은 다양한 경로로 건강과 관련된 정보를 접하게 된다.

웨어러블 디바이스의 주요 기능 중 하나는 사용자에게 정확하고 유용한 건강정

보를 제공하는 것으로 건강정보 지향성이 높은 사람은 웨어러블 디바이스에 대

한 선호가 더욱높을 것이다. 신재권, 이상우(2016)는 모바일 헬스케어 앱 연구에

서 건강정보 지향성이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 영향을 미치는 것으로

나타났다. 이러한 선행연구에 의거하여 다음과 같은 가설이 설정될 수 있을 것이

다.

가설 4.1 건강정보 지향성이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 4.2 건강정보 지향성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

5) 지각된 용이성, 지각된 유용성, 만족도 및 지속 사용의도에 관한 가설

기술 수용 모델에 기초한 대량 연구에서 기술 수용 모델의 실용성과 유효성이
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입증되었다. 웨어러블 디바이스의 지속 사용의도와 관련하여 지각된 용이성과 지

각된 유용성 간의 관계는 이미 많은 선행연구를 통해 검증되었다(Genaro ＆

Caine, 2015). 따라서 기술 수용 모델은 손목착용형 헬스케어 웨어러블 디바이스

의 지속 사용의도에 대한 연구를 해석하는 데 사용될 수 있다고 본다. 가설은 다

음과 같다.

가설 5 지각된 용이성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 6 지각된 용이성이 만족도에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 7 지각된 유용성이 만족도에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

가설 8 만족도가 지속 사용의도에 대해 정(+)의 영향을 미칠 것이다

6) 온라인 리뷰에 대한 신뢰의 조절효과에 대한 가설

온라인 리뷰는 인터넷 구전의 중요한 형식으로서 전파속도가 빠르고 범위가

넓으며 저장도 가능한 특징을 가지고 있다. 리뷰의 수는 해당 상품에 대한 소비

자의 관심도를 반영하는데 리뷰의 수가 많을수록 다른 소비자들의 관심을 끌 수

있다. Amazon 사이트의 데이터 실증 연구에 따르면 온라인 상품 리뷰의 수량은

서적 판매량에 현저한 긍정적 영향을 미치는 반면 리뷰 점수의 평균치는 판매량

에 현저하지 않은 것으로 나타났다(Filieri ＆ McLeay, 2014). 온라인 리뷰에 대

한 신뢰가 레스토랑의 선택속성과 재방문의도 간에 조절효과로서 통계적으로 유

의함을 검증하였다(조신희·이문용, 2014). 그리고 박현지(2020)은 숙박 앱의 사용

의도와 실제사용 간의 관계에 온라인 리뷰에 대한 신뢰의 조절효과가 있음을 검

증하였다. 분 연구는 손목착용형 헬스케어 웨어러블 디바이스 제품에 대한 연구

이고 온라인 리뷰에 대한 신뢰가 지각된 용이성, 지각된 유용성, 만족도, 지속 사

용의도의 감지 및 영향과 각 요소 간의 관계에 대한 조절효과에 대한 연구의 가

치가 더 있다. 그래서 온라인 리뷰에 대한 신뢰 조절 효과에 대한 각 가설은 다

음과 같다.

가설 9.1 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 용이성의 관계를 조절할

것이다
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가설 9.2 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 유용성의 관계를 조절할

것이다

가설 10 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 지속 사용의도와 만족도의 관계를 조절할

것이다

(3) 변수의 설문측정항목

본 연구의 독립변수는 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성이고

매개변수는 지각된 용이성, 지각된 유용성이고 종속변수는 만족도 및 지속 사용

의도이다. 이러한 것들은 리커트(Likert) 5점 척도표 설문지를 통해 입증된다.

<표 Ⅲ-1> 변수의 측정항목

사회적 지원

나의 건강 상태가 나빠졌을 때, 내

가족/친구들은 모두 내가 손목착용형 웨어러블

디바이스를 사용해서 나의 건강 상태를

개선하는 것을 지지해 줄 것이다.
Kim ＆ Shin

(2015)

나의 건강 상태가 나빠졌을 때, 내

가족/친구들은 내가 손목착용형 웨어러블

디바이스를 사용하는 것을 지지하여 운동

효과를 높이려 한다.
내 주변 생활에서 가족/친구들이 손목착용형

웨어러블 디바이스를 쓰라고 격려해 줄 것이다.

호기심

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용하면 나의

작업/학습 효과를 높일 수 있다. Osswald ＆

Tscheligi

(2013)

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용하면 내

건강 상태를 알 수 있다.
손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용하면

상상력을 일깨워 문제를 해결할 수 있다.

쾌락적 동기

손목착용형 웨어러블 디바이스를 이용하는 것은

재미있을 것이다.
Gao ＆ Luo

(2015);

廖纮亿(2016)

손목착용형 웨어러블 디바이스를 이용하면

즐거울 것이다.
손목착용형 웨어러블 디바이스를 이용하는 것이
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매우 흥미로울 것이다.
손목착용형 웨어러블 디바이스는 나의 욕구를

충족시켜 줄 것이다.

건강정보

지향성

나는 손목착용형 웨어러블 디바이스를 통해

건강에 대해 알고 싶다.

전성범·임진선

·이철원(2016)

건강을 지키기 위해서는 손목착용형 웨어러블

디바이스를 통해 건강 문제를 파악하는 것이

중요하다고 생각한다.
손목착용형 웨어러블 디바이스가 제공하는

건강정보는 나의 건강을 지켜주기 훨씬 쉽다.

지각된 용이성

손목착용형 웨어러블 디바이스를 작동하는 것은

나에게 쉬울 것이다.

Davis(1989)

내가 언제든지 손목착용형 웨어러블 디바이스를

사용하기 쉬울 것이다.
내가 손목착용형 웨어러블 디바이스를 조작하고

통제하는 일은 쉬울 것이다.
내가 손목착용형 웨어러블 디바이스를 착용하여

사람들과 유연하게 상호 소통하는 것은 쉬울

것이다.
나에게 손목착용형 웨어러블 디바이스를

숙련하게 사용하는 것은 쉬운 일일 것이다.

지각된 유용성

손목착용형 웨어러블 디바이스는 나의 운동

효율을 향상시킨다.

Davis(1989);

Venkatesh(20

07)

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용해 내

건강 상태를 효과적으로 관리할 수 있다.
손목착용형 웨어러블 디바이스는 나의

헬스케어에 매우 유용하다.
손목착용형 웨어러블 디바이스로 헬스케어

효과를 높일 수 있었다.

만족도

손목착용형 웨어러블 디바이스가 많은 건강

문제를 해결해 준 것에 매우 만족한다.
이성준(2015);

Pai ＆

Alathur(2019)

손목착용형 웨어러블 디바이스가 나에게 많은

번거로움을 면해 준 것에 매우 만족한다.
손목착용형 웨어러블 디바이스가 나로 하여금

재미있는 새로운 내용을 많이 발견하게 한 것에

매우 만족한다.

지속 사용의도

현재 사용하고 있는 손목착용형 웨어러블

디바이스를 기꺼이 장기간 사용할 것이다. Park(2015);
새로운 손목착용형 웨어러블 디바이스가
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있더라도 내가 쓰고 있는 디바이스는 계속 쓰고

싶다. Choi ＆ Kim

(2015)다른 사람이 손목착용형 웨어러블 디바이스를

사용하는 것을 추천한다.

온라인 리뷰에

대한 신뢰

손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인 리뷰는

신뢰가 간다.
Filieri ＆

McLeay

(2013)

손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인 리뷰는

진실한 것 같다.
손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인 리뷰는

믿음이 간다.
손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인 리뷰는

나에게 도움이 된다.
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2. 조사 설계

(1) 데이터 수집

본 연구에서 제시한 웨어러블 디바이스의 사용자 만족도와 지속적인 사용의도

요소 모델은 모델의 변천에 기반한 것으로 동시에 웨어러블 디바이스는 현재 많

은 관심을 받고 있는 이슈에 속하므로 전문 설계의 모델 및 모델에서의 가설을

검증하기 위하여 웨어러블 디바이스에 대한 사용경험이 있는 소비자의 솔직한

견해를 설문조사를 통해 얻을 필요가 있으며 연구 목적과 결합하여 상세한 분석

을 할 수 있도록 한다. 모델에 대한 반복적인 수정 후, 본 연구는 종래의 동종

연구에서 사용자 만족도와 지속적인 사용의도 측면에서 설계된 사고를 참조하여

<웨어러블 디바이스 사용자 만족도와 지속 사용의도 조사 설문지>를 설계했다.

설문지는 총 32개의 문항이 있으며 4개의 인구 통계학적 문항이 구성되었다.

조사는 2021년 8월 10일부터 2021년 8월 31일까지 3주간 진행된다. 대상은 한

국과 중국 사회 각 계층 및 연령대로 제주 각 상가 및 제주대학교 내를 직접 방

문과 온라인 자료를 수집하는 방식으로 총 347부를 수거했다. 무효를 해소하고

최종 325부를 사용해 연구를 진행했다.

(2) 분석 방법

본 연구의 분석은 SPSS 23.0과 AMOS 24.0을 사용하였다. 본 연구는 성별, 연

령, 학력, 직업이 인구 통계적 특정을 파악하기 위해 빈도분석을 사용하였다.

본 연구의 각 요인의 타당도 분석하기 위해 요인분석을 하였는데, 탐색적 요인

분석을 통해 구성요인을 확인하고, 확인적 요인분석을 통해 최종 사용될 요인을

확보한다.

추출된 각 요인들의 신뢰도를 검증하기위해 Cronbach's Alpha값을 측정 하였

다. 변수들 간의 인과관계를 검증하기 위해 AMOS 24.0에 의한 구조방식 모형분

석을 하였다.
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IV. 실증 연구

1. 표본 집단의 특성 분석

인구통계학적 특성을 파악하기 위해 채택된 325개 설문지는 성별, 연령, 학력,

직업 등 4개 분류해 빈도로 분석했다.

<표 Ⅳ-1> 표본의 인구통계학적 기초자료

  응답자 중 여성이 남성보다 조금 높았고 연령별로는 20대가 33.8%로 응답자

중 가장 많았고 학력은 대학 재학 및 졸업에 집중된 40.3%로 높은 비율을 차지

해 채집된 데이터는 대부분이 학력이 높은 것으로 보일 수 있다. 직업별로는 학

생이 21.2%, 사무/관리직이 19.4%, 자영/서비스업이 19.4%, 기타 직업은 격차가

크지 않았다.

빈도 비율(%)

성별
남성 149 45.8
여성 176 54.2

연령

10대 38 11.7
20대 110 33.8
30대 81 24.9
40대 67 20.6

50대 이상 29 8.9

학력

중졸 이하 53 16.3
고졸 84 25.8

전문대 졸업 (재학 포함) 51 15.7
대학 졸업 ( 재학 포함) 131 40.3
대학원 졸업 (재학 포함) 6 1.8

직업

공무원 29 8.9
사무/관리직 63 19.4
전문/기술직 35 10.8
농/수/축산업 13 4
자영/서비스업 63 19.4

주부 33 10.2
학생 69 21.2
기타 20 6.2
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2. 탐색적 요인분석

SPSS23.0을 이용하여 탐색적 요인분석하고 KMO 및 Bartlett's 구형성 검정

결과가 아래 표와 같이 나타났다.

<표 Ⅳ-2> KMO 및 Bartlett's 검정

 KMO=0.889로 0.7 이상이며 Bartlettt's 구형성 검정 지수가 현저하게 나타나며

(Sig.<0.001) 설문 데이터가 요인분석의 전제조건에 부합함을 나타낸다. 따라서

추가 분석 결과는 다음<표 Ⅳ-3>과 같다.

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy
0.889

Bartlett 구형성 검정
Approximate chi square 5379.830

df 496
Sig. .000
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<표 Ⅳ-3> 탐색적 요인분석

항목

성분

지각된

용이성

쾌락적

동기

온라인

리뷰에

대한

신뢰

지각된

유용성
만족도

사회적

지원

건강정

보

지향성

호기심

지속

사용의

도

PEOU

5
0.802 0.132 0.047 0.182 0.101 0.045 0.077 0.014 0.110

PEOU

2
0.799 -0.001 0.128 0.121 0.063 0.117 0.106 0.107 0.048

PEOU

1
0.723 0.149 0.041 0.215 0.160 0.020 0.065 0.115 0.164

PEOU

3
0.713 0.197 0.062 0.096 0.193 0.057 0.055 0.204 0.069

PEOU

4
0.708 0.110 0.142 0.138 0.023 0.066 0.070 0.208 0.090

HM1 0.147 0.830 0.054 0.151 -0.040 0.067 0.104 0.076 0.070
HM4 0.097 0.820 0.066 0.061 0.025 0.093 0.140 0.105 0.115
HM2 0.147 0.803 0.068 0.092 0.086 0.062 0.179 0.128 0.052
HM3 0.109 0.782 -0.004 0.173 0.038 0.183 0.112 0.079 0.095
PNE1 0.098 -0.011 0.827 0.007 0.094 0.067 0.064 0.026 0.061
PNE2 0.046 0.083 0.789 0.074 0.058 0.011 -0.044 0.078 0.094
PNE4 0.019 0.056 0.778 -0.012 0.154 0.075 0.024 0.022 0.078
PNE3 0.177 0.030 0.762 0.000 0.079 0.002 0.004 -0.049 0.144
PU1 0.201 0.110 0.027 0.778 0.117 0.127 0.191 0.117 0.056
PU2 0.228 0.135 -0.017 0.749 0.134 0.131 0.089 0.062 0.047
PU3 0.122 0.136 0.016 0.711 0.027 0.108 0.198 0.168 0.128
PU4 0.211 0.148 0.071 0.709 0.156 0.221 0.062 0.199 0.141
SA1 0.120 0.031 0.129 0.133 0.852 0.066 0.080 0.022 0.157
SA2 0.145 0.025 0.170 0.086 0.811 0.050 0.058 0.029 0.185
SA3 0.173 0.032 0.128 0.137 0.794 -0.044 0.048 0.058 0.207
SS1 0.090 0.062 0.076 0.129 0.039 0.856 0.150 0.091 0.137
SS3 0.062 0.132 0.034 0.177 -0.009 0.836 0.050 0.054 0.094
SS2 0.094 0.168 0.055 0.150 0.044 0.806 0.127 0.077 -0.005
HID3 0.141 0.116 0.014 0.214 -0.015 0.114 0.836 0.090 0.096
HID1 0.103 0.206 0.025 0.122 0.098 0.091 0.829 0.094 0.124
HID2 0.080 0.222 0.007 0.149 0.119 0.150 0.800 0.152 0.048
CU1 0.183 0.139 -0.016 0.111 0.078 0.100 0.064 0.830 0.141
CU3 0.163 0.098 0.050 0.229 0.043 0.085 0.083 0.792 0.142
CU2 0.195 0.135 0.047 0.122 -0.009 0.050 0.182 0.790 0.023
CUI3 0.220 0.109 0.125 0.078 0.201 0.131 0.114 0.094 0.780
CUI2 0.107 0.128 0.187 0.051 0.233 0.087 0.061 0.154 0.772
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 <표 Ⅳ-3> 결과에 따라 각각 주성분 0.5 이상으로 집중 타당성이 확보하였음

을 의미한다.

3. 확인적 요인분석

  사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성, 지각된 용이성, 지각된 유

용성, 만족도, 지속 사용의도, 온라인 리뷰에 대한 신뢰 등 9개 차원 총 32개 측

정 문항으로 검증적 요인 분석을 수행하였다.

<표 Ⅳ-4> 확인적 요인분석 모형적합도 기준

  GFI, AGFI, NFI, TLI, IFI, CFI는 모두 기준보다 큰 것으로 나타냈다.

CMIN/DF, SRMR, RMSEA는 기준 이하가 되었다. 각 적합지표는 일반적인 연

CUI1 0.118 0.114 0.158 0.218 0.194 0.048 0.115 0.086 0.769
고유

값
3.367 3.037 2.708 2.700 2.368 2.360 2.352 2.285 2.157

분산

(%)
10.522 9.490 8.462 8.437 7.400 7.374 7.349 7.140 6.740

누적(

%)
10.522 20.012 28.475 36.912 44.312 51.686 59.035 66.175 72.915

모형적합지표 최적 기준치 적합결과
CMIN —— 459.573
DF —— 428

CMIN/DF <3 1.074
SRMR <0.08 0.032
GFI >0.8 0.921
AGFI >0.8 0.903
NFI >0.9 0.918
IFI >0.9 0.994
TLI >0.9 0.993
CFI >0.9 0.994

RMSEA <0.08 0.015
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구기준에 부합하므로 이 모형이 적합하다고 볼 수 있다.

<표 Ⅳ-5> 확인적 요인분석

사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성, 지각된 용이성, 지각된

유용성, 만족도, 지속 사용의도, 온라인 리뷰에 대한 신뢰의 CR 수치는 0.851,

0.838, 0.879, 0.867, 0.868, 0.844, 0.853, 0.834, 0.824이고 0.7의 표준보다 크다.

AVE 값은 0.656, 0.633, 0.646, 0.684, 0.568, 0.577, 0.659, 0.626, 0.54로 나타나고

항목 CR AVE

사회적 지원
SS1

0.851 0.656SS2
SS3

호기심
CU1

0.838 0.633CU2
CU3

쾌락적 동기

HM1

0.879 0.646
HM2
HM3
HM4

건강정보

지향성

HID1
0.867 0.684HID2

HID3

지각된 용이성

PEOU1

0.868 0.568
PEOU2
PEOU3
PEOU4
PEOU5

지각된 유용성

PU1

0.844 0.577
PU2
PU3
PU4

만족도
SA1

0.853 0.659SA2
SA3

지속 사용의도
CUI1

0.834 0.626CUI2
CUI3

온라인 리뷰에

대한 신뢰

PNE1

0.824 0.540
PNE2
PNE3
PNE4
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0.5의 기준보다 크며, 각 변수의 수렴 타당도가 우수함을 나타낸다.

4. 신뢰도 분석

  신뢰도 분석은 Cronbach's Alpha 신도 계수를 사용하여 설문연구 변수의 각

측정 문항의 일치성 정도를 검사한다. 변수의 신뢰도를 높이려면 Cronbach's

Alpha 수가 0.7 이상 되어야 한다.

본 연구에는 총 9가지 요소로 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지

향성, 지각된 용이성, 지각된 유용성, 만족도, 지속 사용의도, 온라인 리뷰에 대한

신뢰가 있으며, 이하 각각의 변수를 하나씩 신뢰도 분석하여 측정 결과는 아래

표와 같이 나타났다.

<표 Ⅳ-6> 신뢰도 분석

항목 CITC

항목이 삭제된

Cronbach's

Alpha

Cronbach's

Alpha

사회적 지원
SS1 0.756 0.753

0.849SS2 0.688 0.818
SS3 0.712 0.796

호기심
CU1 0.731 0.740

0.836CU2 0.665 0.805
CU3 0.699 0.772

쾌락적 동기

HM1 0.755 0.838

0.879
HM2 0.739 0.845
HM3 0.719 0.852
HM4 0.741 0.844

건강정보

지향성

HID1 0.756 0.803
0.866HID2 0.737 0.820

HID3 0.745 0.813

지각된 용이성

PEOU1 0.697 0.837

0.867
PEOU2 0.700 0.836
PEOU3 0.676 0.842
PEOU4 0.649 0.848
PEOU5 0.727 0.830
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 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성, 지각된 용이성, 지각된 유

용성, 만족도, 지속 사용의도, 온라인 리뷰에 대한 신뢰의 Cronbach's Alpha 계

수는 각 0.843, 0.836, 0.879, 0.866, 0.867, 0.843, 0.851, 0.833, 0.823으로 모두 0.7

보다 높게 나타나서 연구개념들의 신뢰도는 확보 되었다. CITC가 모두 0.5 이상

이고 측정 항목이 연구 요구사항에 적합함을 나타난다. "항목이 삭제된

Cronbach's Alpha"을 보면 항목을 삭제해도 Cronbach's Alpha 값이 증가하지

않는다는 것도 변수의 신뢰도를 확보 되었다.

5. 판별 타당성 분석

본 연구는 비교적 엄격한 AVE법을 이용하여 판별 타당성 분석을 하는데 매

요소 AVE 제곱근(ROOT) 값은 각 쌍의 변수에 대 한 상관계수보다 커야하며,

요소 간에 변별타당도가 있음을 나타낸다.

지각된 유용성

PU1 0.728 0.780

0.843
PU2 0.655 0.811
PU3 0.628 0.822
PU4 0.705 0.790

만족도
SA1 0.756 0.759

0.851SA2 0.708 0.806
SA3 0.702 0.812

지속 사용의도
CUI1 0.681 0.781

0.833CUI2 0.683 0.778
CUI3 0.716 0.745

온라인 리뷰에

대한 신뢰

PNE1 0.690 0.756

0.823
PNE2 0.633 0.783
PNE3 0.628 0.785
PNE4 0.636 0.782
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<표 Ⅳ-7> 판별 타당성 분석

주1) 대각선은 AVE값

주2) **; p<0.01

본 연구는 각 요인 AVE ROOT 대각선 바깥의 표준화 상관계수보다 크기 때

문에 여전히 변별타당도를 가지고 있다.

6. 경로 분석

본 연구에는 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기, 건강정보 지향성, 지각된 용이

사회적

지원

호기

심

쾌락적

동기

건강정

보

지향성

지각된

용이성

지각된

유용성

만족

도

온라인

리뷰에

대한

신뢰

지속

사용

의도

사회적

지원
0.810

호기

심
.264** 0.796

쾌락적

동기
.320** .341** 0.804

건강정

보

지향성

.334** .346** .421** 0.827

지각된

용이성
.256** .433** .360** .317** 0.754

지각된

유용성
.416** .438** .391** .439** .494** 0.760

만족

도
.136* .184** .155** .217** .365** .337** 0.812

온라인

리뷰에

대한

신뢰

.144** .112* .142* 0.088 .249** .125* .316** 0.735

지속

사용의

도

.275** .341** .319** .316** .400** .379** .506** .345** 0.791
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성, 지각된 유용성, 만족도와 지속 사용의도 8개 변수를 설정하고 구조방정식 모

형（Structural equation modeling, SEM）을 구축한다. SEM모형은

Ullman(1996)은 정의한 하나 또는 여러 개의 독립변수와 하나 또는 여러 개의

종속변수 간 한 세트의 상호관계를 검증하는 요인 분석과 경로 분석을 융합한

다원적 통계 기술이다.

<표 Ⅳ-8> 경로 분석 모형적합도 기준

 

 경로 분석을 위한 모형 적합도 검증 결과 GFI, AGFI, NFI, TLI, IFI, CFI는

모두 기준보다 큰 것으로 나타냈다. CMIN/DF, SRMR, RMSEA는 기준 이하로

확인되었다. 각 지표는 일반적인 연구기준에 부합하므로 본 연구 모형이 경로 분

석을 하는데 적합하다고 판단할 수 있다.

경로 분석을 통한 가설 검증 결과는 다음과 같다<표 IV-9>.

<표 Ⅳ-9> 가설 검증 결과

모형적합지표 최적 기준치 적합결과
CMIN —— 417.934
DF —— 332

CMIN/DF <3 1.259
SRMR <0.08 0.063
GFI >0.8 0.919
AGFI >0.8 0.901
NFI >0.9 0.916
IFI >0.9 0.982
TLI >0.9 0.979
CFI >0.9 0.981

RMSEA <0.08 0.028

가설

Origin

al

Sampl e

(O)

Sampl e

Mean

(M)

S.E. t값
P

Values
결과

사회적 지원

-->지각된 용이성
0.074 0.071 0.062 1.147 0.252 기각
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7. 가설 검증

사회적 지원

-->지각된 유용성
0.235 0.203 0.051 3.992 0.000 채택

호기심

-->지각된 용이성
0.355 0.346 0.068 5.096 0.000 채택

호기심

-->지각된 유용성
0.179 0.156 0.057 2.752 0.006 채택

쾌락적 동기

-->지각된 용이성
0.195 0.200 0.072 2.801 0.005 채택

쾌락적 동기

-->지각된 유용성
0.067 0.062 0.058 1.071 0.284 기각

건강정보 지향성

-->지각된 용이성
0.102 0.103 0.072 1.436 0.151 기각

건강정보 지향성

-->지각된 유용성
0.196 0.177 0.058 3.054 0.002 채택

지각된 용이성

-->지각된 유용성
0.319 0.285 0.059 4.866 0.000 채택

지각된 용이성

-->만족도
0.300 0.302 0.078 3.880 0.000 채택

지각된 용이성

-->만족도
0.254 0.286 0.087 3.302 0.000 채택

만족도

-->지속 사용의도
0.620 0.591 0.064 9.263 0.000 채택
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본 모형의가설 검증을 위해 AMOS를 통한 경로분석을 실시하였다. 분석 결과

는 다음과 같다.

사회적 지원은 지각된 용이성에 미치는 영향은 β=0.074 (t=1.147, p>0.05)로 나

타나, 사회적 지원은 지각된 용이성에 유의한 영향을 미치지 않으므로, 가설 1.1

은 기각되었다. 사회적 지원은 지각된 유용성에 미치는 영향은 β=0.235 (t=3.992,

p<0.05)로 나타나, 사회적 지원은 지각된 유용성에 유의한 영향을 미쳐, 가설 1.2

는 채택되었다.

호기심은 지각된 용이성에 미치는 영향은 β=0.355 (t=5.096, p<0.05)로 나타

나, 호기심은 지각된 용이성에 유의한 영향을 미쳐, 가설 2.1은 채택되었다. 호기

심은 지각된 유용성에 미치는 영향은 β=0.179 (t=2.752, p<0.05)로 나타나, 호기

심은 지각된 유용성에 유의한 영향을 미쳐, 가설 2.2는 채택되었다.

쾌락적 동기는 지각된 용이성에 미치는 영향은 β=0.195 (t=1.436, p<0.05)로

나타나, 쾌락적 동기는 지각된 용이성에 유의한 영향을 미치지 않으므로, 가설

3.1은 기각되었다. 쾌락적 동기는 지각된 유용성에 미치는 영향은 β=0.067

(t=1.071, p>0.05)로 나타나, 쾌락적 동기는 지각된 유용성에 유의한 영향을 미치

지 않으므로, 가설 3.2는 기각되었다.

건강정보 지향성은 지각된 용이성에 미치는 영향은 β=0.102 (t=1.147, p>0.05)

로 나타나, 건강정보 지향성은 지각된 용이성에 유의한 영향을 미치지 않으므로,

가설 4.1은 기각되었다. 건강정보 지향성은 지각된 유용성에 미치는 영향은 β

=0,196 (t=3.054, p<0.05)로 나타나, 건강정보 지향성은 지각된 유용성에 유의한

영향을 미쳐, 가설 4.2는 채택되었다.

지각된 용이성은 지각된 유용성에 미치는 영향은 β=0.319 (t=4.866, p<0.05)로

나타나, 지각된 용이성은 지각된 유용성에 유의한 영향을 미쳐, 가설 5는 채택되

었다.

지각된 용이성은 만족도에 미치는 영향은 β=0.300 (t=3.880, p<0.05)로 나타나,

지각된 용이성은 만족도에 유의한 영향을 미쳐, 가설 6은 채택되었다.

지각된 유용성은 만족도에 미치는 영향은 β=0.254 (t=3.302, p<0.05)로 나타나,

지각된 유용성은 만족도에 유의한 영향을 미쳐, 가설 7은 채택되었다.
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만족도는 지속 사용의도에 미치는 영향은 β=0.620 (t=9.263, p<0.05)로 나타나,

지각된 유용성은 만족도에 유의한 영향을 미쳐, 가설 8는 채택되었다.

<표 Ⅳ-10> 조절효과 검증 결과(지각된 용이성)

주) *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001.

온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 용이성의 관계를 조절할 것이다

온라인 리뷰에 대한 신뢰x지각된 용이성（β=0.04，p>0.05）현저한 긍정적 영

향 나타나지 않았다. 그래서 '온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 용이

성의 관계를 조절할 것이다'라는 가설9.1은 기각되었다.

<표 Ⅳ-11> 조절효과 검증 결과(지각된 유용성)

주) *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001.

온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 유용성의 관계를 조절할 것이다

만족도
M1 M2 M3
β β β

지각된 유용성 0.337*** 0.302*** 0.309***
온라인 리뷰에 대한 신뢰 0.279*** 0.274***

온라인 리뷰에 대한 신뢰x지각된 유용성 0.117*
R2 0.114 0.19 0.204
△ R2 0.114 0.076 0.014
F 41.449*** 37.791*** 27.39***

만족도
M1 M2 M3
β β β

지각된 용이성 0.365*** 0.305*** 0.308***
온라인 리뷰에 대한 신뢰 0.24*** 0.239***

온라인 리뷰에 대한 신뢰x지각된 용이성 0.04
R2 0.133 0.188 0.189
△ R2 0.133 0.054 0.002
F 49.69*** 37.162*** 24.962***
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온라인 리뷰에 대한 신뢰x지각된 유용성（β=0.117，p<0.05）현저한 긍정적 영

향이 나타났다. 그래서 '온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 유용성의

관계를 조절할 것이다'라는 가설 9.2는 채택되었다.

<표 Ⅳ-12> 조절효과 검증 결과(만족도)

주) *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001.

온라인 리뷰에 대한 신뢰는 지속 사용의도와 만족도의 관계를 조절할 것이다

온라인 리뷰에 대한 신뢰x만족도（β=0.126，p<0.05）현저한 긍정적 영향이 나

타났다. 그래서 '온라인 리뷰에 대한 신뢰는 지속 사용의도와 만족도의 관계를

조절할 것이다'라는 가설 10은 채택되었다.

지속 사용의도
M1 M2 M3
β β β

만족도 0.506*** 0.442*** 0.434***
온라인 리뷰에 대한 신뢰 0.205*** 0.216***

온라인 리뷰에 대한 신뢰x만족도 0.126**
R2 0.256 0.294 0.31
△ R2 0.256 0.038 0.016
F 111.427*** 67.147*** 48.099***
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<표 Ⅳ-13> 가설 검증 결과 요약

가설 내용 결과

1.1
사회적 지원이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
기각

1.2
사회적 지원이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

2.1
호기심이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

2.2
호기심이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

3.1
쾌락적 동기가 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

3.2
쾌락적 동기가 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
기각

4.1
건강정보 지향성이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을

미칠 것이다
기각

4.2
건강정보 지향성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을

미칠 것이다
채택

5
지각된 용이성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을

미칠 것이다
채택

6
지각된 용이성이 만족도에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

7
지각된 유용성이 만족도에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

8
만족도가 지속 사용의도에 대해 정(+)의 영향을 미칠

것이다
채택

9.1
온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 용이성의

관계를 조절할 것이다
기각

9.2
온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지각된 유용성의

관계를 조절할 것이다
채택

10
온라인 리뷰에 대한 신뢰는 지속 사용의도와 만족도의

관계를 조절할 것이다
채택
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V. 결론

1. 연구 결과

본 연구는 소비자가 일상생활에서 경험하는 사회적 지원, 호기심, 쾌락적 동기,

건강정보 지향성이 지각된 유용성, 지각된 용이성, 만족도, 지속 사용의도에 미치

는 영향을 검증하고, 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 조절효과로써 검증하였다. 이를

위해 한국인과 중국인을 대상을 설문조사에 의해 자료를 수집하여 SPSS 23.0 과

AMOS 24.0 를 이용해서 가설을 검증하였다.

본 연구에서 제시된 연구 가설에서는 다음과 같이 검증됐다:

첫째, 사회적 지원이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미치지 않고 사회

적 지원이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳐, <가설 1.1>은 기각되고

<가설 1.2>는 채택되었다.

둘째, 호기심이 지각된 용이성과 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳐,

<가설 2.1>과 <가설 2.2>는 다 채택되었다. 이는 Yi(2011) 등의 연구결과와 일

치한다.

셋째, 쾌락적 동기가 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미치고 쾌락적 동

기가 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미치지 않는다. 따라서 <가설 3.1>은

채택되고 <가설 3.2>는 기각되었다.

넷째, 건강정보 지향성이 지각된 용이성에 대해 정(+)의 영향을 미치지 않고

건강정보 지향성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳐, <가설 4.1>은 기

각되고 <가설 4.2>는 채택되었다. 이는 정은희(2020) 등의 연구결과와 일치한다.

다섯째, 지각된 용이성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳐 <가설

5>는 채택되었다.

여섯째, 지각된 용이성이 만족도에 대해 정(+)의 영향을 미쳐 <가설 6>은 채

택되었다.
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일곱째, 지각된 유용성이 만족도에 대해 정(+)의 영향을 미쳐 <가설 7>은 채

택되었다.

여덟째, 만족도가 지속 사용의도에 대해 정(+)의 영향을 미쳐 <가설 8>은 채

택되었다.

아홉째, 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도과 지각된 용이성의 관계를 조절하

지 않고 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도과 지각된 유용성의 관계를 조절한다.

따라서 <가설 9.1>은 기각되고 <가설 9.2>는 채택되었다.

열째, 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 지속 사용의도과 만족도의 관계를 조절한다.

따라서 <가설 10>은 채택되었다.

2. 시사점

첫째, 모형 분석을 통해 헬스케어하는 웨어러블 디바이스 제품에 대한 잠재 소

비자들의 높은 만족도와 지속 사용의도를 통해 제품에 대한 공감대를 나타냈고,

향후 경제적 가치와 시장가치, 헬스케어하는 새로운 방식이 미래에서 실행될 수

있음을 보여줬다.

둘째, 사회적 지원이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳤다. 경제가 성

장에 따라 국민소득의 증가와 생활의 질을 향상으로 건강한 삶에 대해 높은 관

심을 갖고 이다. 웨어러블 디바이스는 센서기술을 통해 운동량, 식사량, 심박동

수, 수면 측정 등 일상에서 생성되는 데이터를 수치화 한다. 이에 따라 간편하게

건강관리가 가능한 만큼 건강에 관심이 많은 사람과 스스로를 늘 관리해야하는

운동선수나 스포츠를 더욱 재미있게 즐기길 원하는 소비자를 대상으로 적극적인

마케팅을 실시할 필요가 있다.

셋째, 호기심이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳤다. 웨어러블 디바이

스 이용경험자는 제품 이용에 대한 호기심이 높을수록 지속적으로 사용할 의도

가 높으므로 사용할 때 재미있는 제품을 개발해야 한다. 또한 웨어러블 디바이스

이용자의 건강에 대한 관심을 지속적으로 만족시킬 수 있는 다양한 기능과 서비
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스를 제공할 필요가 있다.

넷째, 온라인 리뷰에 대한 신뢰는 만족도와 지속 사용의도의 관계를 조절하였

다. 사용자의 웨어러블 디바이스에 대한 만족도와 지속적인 사용 의도는 주변의

영향을 받을 수 있으므로, 사업자에게 다양한 인센티브를 권고하여, 기기에 관한

정보를 타인에게 공유하고 구전 마케팅을 잘하여 기업의 신뢰를 높인다.

다섯째, 건강정보 지향성이 지각된 유용성에 대해 정(+)의 영향을 미쳤다. 따라

서 웨어러블 디바이스를 개발하는 기업들은 건강관리에 도움이 되고 사용하기

쉽도록 기술성뿐 아니라 사용측면 요소에도 초점을 두어 제품을 개발하는 것이

중요할 것이며 건강에 대해 관심이 많은 소비자를 대상으로 세부적인 타겟선정

을 통해 구체적인 정보를 제공하고 제품의 실용성을 알리는 것이 판매에 도움이

될 것으로 판단된다.

마지막으로, 웨어러블 디바이스에 대해서 소비자들의 지각된 유용성을 높일 수

있는 방안이 마련되어야 한다. 웨어러블 디바이스가 주목받고 있긴 하지만 아직

대중화되지 않았기 때문에 소비자들은 실질적으로 제품의 유용성을 잘 모를 수

가 있다. 이에 제품에 대한 적극적인 홍보와 광고가 중요시되는데, 마케터들은

소비자들이 쉽게 제품을 접하고 유용성을 확인할 수 있는 체험 이벤트나 시연

행사 등 제품에 대한 접근성을 높일 수 있는 방안을 생각해볼 필요가 있다.

3. 연구의 한계점 및 연구 방향

첫째, 본 연구에서는 웨어러블 디바이스에 대한 사용경험이 있는 소비자를 연

구대상으로 선행연구에 새로운 요소를 도입하고, 향후 연구에서는 웨어러블 디바

이스의 특수한 상황에 따라 건강정보 지향성, 온라인 리뷰에 대한 신뢰등 새로운

변수를 추가할 수 있도록 함으로써 본 연구에서 구축한 웨어러블 디바이스 사용

자의 만족도와 지속적인 사용 의도에 의한 영향 요소 모델을 보다 포괄적으로

구축할 수 있도록 한다.

둘째, 웨어러블 디바이스의 보급과 웨어러블 디바이스에 대한 학자들의 관심이
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높아짐에 따라 향후의 연구는 웨어러블 디바이스에 대한 사용자의 의사가 어떻

게 행위로 전화하는지를 심층적으로 연구할 수 있으며, 웨어러블 디바이스의 행

동 분야에 대한 이론적 연구를 더욱 풍부하게 할 수 있다.

본연구가 완전하지 않지만, 기존의 대다수 자료들이 온라인 리뷰에 대한 신뢰

를 종속변수로 나타냄에 반해 본 연구는 조절변수로 활용하여 연구했다. 웨어러

블 디바이스는 신기술 제품으로 앞으로의 발전 가능성이 크다.
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PART 1: 아래 항목들은 ‘손목착용형 웨어러블 디바이스’ 에 대한

질문으로서 이에 해당 되는 곳 에 ✓(표시) 해주세요.

구분 질분
전혀
그렇
지
않다

그렇
지
않다

보통
이다

그렇
다

매우
그렇
다

사회적 지원

나의 건강 상태가 나빠졌을 때, 내

가족/친구들은 모두 내가 손목착용형

웨어러블 디바이스를 사용해서 나의 건강

상태를 개선하는 것을 지지해 줄 것이다.

① ② ③ ④ ⑤

나의 건강 상태가 나빠졌을 때, 내

가족/친구들은 내가 손목착용형 웨어러블

디바이스를 사용하는 것을 지지하여 운동

효과를 높이려 한다.

① ② ③ ④ ⑤

내 주변 생활에서 가족/친구들이 손목착용형

웨어러블 디바이스를 쓰라고 격려해 줄

것이다.

① ② ③ ④ ⑤

호기심

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용하면

나의 작업/학습 효과를 높일 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용하면

내 건강 상태를 알 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용하면

상상력을 일깨워 문제를 해결할 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

쾌락적 동기

손목착용형 웨어러블 디바이스를 이용하는

것은 재미있을 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스를 이용하면

즐거울 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스를 이용하는

것이 매우 흥미로울 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스는 나의

욕구를 충족시켜 줄 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

건강정보

지향성

나는 손목착용형 웨어러블 디바이스를 통해

건강에 대해 알고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤
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건강을 지키기 위해서는 손목착용형

웨어러블 디바이스를 통해 건강 문제를

파악하는 것이 중요하다고 생각한다.

① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스가 제공하는

건강정보는 나의 건강을 지켜주기 훨씬 쉽다.
① ② ③ ④ ⑤

지각된 용이성

손목착용형 웨어러블 디바이스를 작동하는

것은 나에게 쉬울 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

내가 언제든지 손목착용형 웨어러블

디바이스를 사용하기 쉬울 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

내가 손목착용형 웨어러블 디바이스를

조작하고 통제하는 일은 쉬울 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

내가 손목착용형 웨어러블 디바이스를

착용하여 사람들과 유연하게 상호 소통하는

것은 쉬울 것이다.

① ② ③ ④ ⑤

나에게 손목착용형 웨어러블 디바이스를

숙련하게 사용하는 것은 쉬운 일일 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

지각된 유용성

손목착용형 웨어러블 디바이스는 나의 운동

효율을 향상시킨다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스를 사용해 내

건강 상태를 효과적으로 관리할 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스는 나의

헬스케어에 매우 유용하다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스로 헬스케어

효과를 높일 수 있었다. ① ② ③ ④ ⑤

만족도

손목착용형 웨어러블 디바이스가 많은 건강

문제를 해결해 준 것에 매우 만족한다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스가 나에게

많은 번거로움을 면해 준 것에 매우

만족한다.

① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스가 나로

하여금 재미있는 새로운 내용을 많이

발견하게 한 것에 매우 만족한다.

① ② ③ ④ ⑤

지속 사용의도
현재 사용하고 있는 손목착용형 웨어러블

디바이스를 기꺼이 장기간 사용할 것이다.
① ② ③ ④ ⑤
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PART 2: 일반적 질문

1. 귀하의 성별은?

① 남 ② 여

2. 귀하의 연령은?

① 10대 ② 20대 ③ 30대 ④ 40대 ⑤ 50대 이상

3. 귀하의 학력은?

① 중졸 이하 ② 고졸 ③ 전문대(재학 포함) 졸업 ④ 대학(재학 포함) 졸업 ⑤

대학원(재학 포함) 졸업

4. 귀하의 직업은?

① 공무원 ② 사무/관리직 ③ 전문/기술직 ④ 농/수/축산업

⑤ 자영/서비스업 ⑥ 주부 ⑦ 학생 ⑧기타( )

새로운 손목착용형 웨어러블 디바이스가

있더라도 내가 쓰고 있는 디바이스는 계속

쓰고 싶다.

① ② ③ ④ ⑤

다른 사람이 손목착용형 웨어러블

디바이스를 사용하는 것을 추천한다.
① ② ③ ④ ⑤

온라인 리뷰에

대한 신뢰

손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인

리뷰는 신뢰가 간다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인

리뷰는 진실한 것 같다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인

리뷰는 믿음이 간다.
① ② ③ ④ ⑤

손목착용형 웨어러블 디바이스의 온라인

리뷰는 나에게 도움이 된다.
① ② ③ ④ ⑤
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<부록> 중국어 설문지

<问卷调查>

可穿戴智能设备的相关调查

本调查问卷用于可穿戴智能设备(以智能手环为例)的相关研究，请

根据自身实际情况填写调查问卷。本问卷资料仅供个人学术研究使

用，相关个人信息将绝对保密。

2021年7月 

济州大学 经营学科

指导教授: Yongcheol Hwang 
硕士课程 研究者:王馨卉 
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PART 1: 以下项目是关于“智能穿戴设备”的相关问题，请在合适的位

置打勾。

分组 问题
完
全
不

不
同
意

一
般

同
意

完
全
同
意

社会支持

在健康状况不好的时候，我的家人/朋友推荐我
使用智能手环改善健康状态

① 
 

② ③ ④ ⑤

在健康状况不好的时候，我的家人/朋友推荐我
使用智能手环以提高运动效果

 
① ② ③ ④ ⑤

在我日常生活中，我的家人/朋友推荐我使用智
能手环

 
① ② ③ ④ ⑤

好奇心

使用智能手环可以提高我的工作/学习的效率
 
① ② ③ ④ ⑤

使用智能手环可以了解我的健康状况
 
① ② ③ ④ ⑤

使用智能手环可以可以唤醒我更多的想象力，
从而解决问题

 
① ② ③ ④ ⑤

享乐动机

我认为智能手环是非常有趣的产品
  
① ② ③ ④ ⑤

我认为使用智能手环的过程非常愉快 ① ② ③ ④ ⑤

我对使用智能手环很有兴致
 
① ② ③ ④ ⑤

智能手环可以满足我很多需求 ① ② ③ ④ ⑤

健康情报志向

我想通过智能手环了解我的健康
 
① ② ③ ④ ⑤

我认为为了保护健康，通过智能手环了解健康
问题非常重要

 
① ② ③ ④ ⑤
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智能手环提供的健康信息更容易保护我的健康 ① ② ③ ④ ⑤

感知용이성

启动智能手环对我来说是件容易的事情 ① ② ③ ④ ⑤

无论何时，我都能容易地使用智能手环 ① ② ③ ④ ⑤

操作和控制智能手环对我来说是件容易的事情 ① ② ③ ④ ⑤

我可以很自然的和他人提起我在使用智能手环
 
① ② ③ ④ ⑤

熟练使用智能手环对我来说是件容易地事情
 
① ② ③ ④ ⑤

感知有用性

智能手环可以提高我的运动效率
 
① ② ③ ④ ⑤

使用智能手环可以有效的管理我的健康状况
 
① ② ③ ④ ⑤

智能手环对我的健康管理很有用
 
① ② ③ ④ ⑤

通过智能手环可以提高健康管理效果
 
① ② ③ ④ ⑤

满足度

智能手环对我的健康管理很有用 ① ② ③ ④ ⑤

智能手环解决了我很多健康问题，对此我很满
意

 
① ② ③ ④ ⑤

智能手环为我免去很多麻烦，对此我很满意
 
① ② ③ ④ ⑤

持续使用意图

我愿意长时间使用目前正在使用的智能手环
  
① ② ③ ④ ⑤

即使出现新的产品，我也愿意继续使用目前使
用的智能手环

 
① ② ③ ④ ⑤

我会推荐别人使用智能手环
 
① ② ③ ④ ⑤



- 78 -

PART 2: 一般问题

1. 您的性别

① 男 ② 女

2. 您的年龄

① 10代 ② 20代 ③ 30代 ④ 40代 ⑤ 50代以上

3. 您的最终学历

① 初中及以下 ② 高中 ③ 大专(包含在读) ④ 本科(包含在读) ⑤

硕博士(包含在读)

4. 您的职业

① 公务员 ② 企业职工 ③ 技术性职工 ④ 农民

⑤ 个体商户 ⑥ 主妇 ⑦ 学生 ⑧其他( )

正面网评

我认为网络上对于智能手环的正面评价值得信
赖

  
① ② ③ ④ ⑤

我认为网络上对于智能手环的正面评价令人信
服

 
① ② ③ ④ ⑤

我认为网络上对于智能手环的正面评价真实的 ① ② ③ ④ ⑤

我认为网络上对于智能手环的正面评价对我很
有帮助

① ② ③ ④ ⑤
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