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 요약

최근 모바일 애플리케이션 시장이 지속적인 성장을 하고 있는 반면 유료 모바일 애플리케이션의 수익성은 

저하되고 있다. 심화된 경쟁으로 인하여 유료 모바일 애플리케이션의 가격은 지속적으로 하락하는 추세이며 

사용자의 유료 모바일 애플리케이션 구입이 줄어들고 있는 추세이다. 그러나 기존 연구는 모바일 애플리케

이션의 수용에만 초점을 맞추고 있어 유료 모바일 애플리케이션의 수용 저항과 같은 현상을 제대로 설명하

고 있지 못한 상황이다. 

이에 본 연구에서는 유료 모바일 애플리케이션에 대해 사용자의 수용 저항 요인을 분석하고자 한다. 이를 

위해, 본 연구에서는 Stimulus-Organism-Response 모델을 기초로 유료 모바일 애플리케이션의 특성과 

사회적 영향(Stimulus)이 사용자에게 지각된 손실과 지각된 혜택(Organism)으로 인지되어 애플리케이션 

수용저항(Response)에 어떻게 영향을 미치는지를 검증하였다. 그 결과 유료 모바일 애플리케이션이 확산되

지 못하고 소멸되는 현상이 지각된 손실 때문임을 설명하고 이러한 지각된 손실을 낮추기 위해 모바일 애플

리케이션 개발시 초기 가격을 낮추고 부정적인 리뷰에 대해 적극적으로 대응해야 한다는 방향성을 제시하

였다. 또한 개인적인 특성을 통제변수로 연구모형에 포함하여 자기효능감이 앱 수용저항을 낮출수 있다는 

점을 검증하였다. 

■ 중심어 :∣S-O-R 모델∣사용자 저항 이론 | 모바일 애플리케이션 |
 

Abstract

While the mobile application market is growing fast, the revenues of the majority apps are 

declining. Moreover, paid mobile application prices and purchases have been slow because of 

intensifying competition. However, the conventional studies focused only on the acceptance factor 

of mobile applications, so they cannot explain the phenomenon such as acceptance resistance for 

paid mobile applications.

Therefore, our study tries to analyze the factors for the acceptance resistance of users for paid 

mobile applications. The research model in this paper, which is based on S-O-R model, verified 

through surveys how social influence and app characteristics affect user perception and how user 

perception affects to app resistance. The results of our study showed that paid mobile applications 

happened to be destroyed in front of the chasm because of the perceived loss. Consequently, the 

results implicate that the developers should lower the initial price and actively react to the 

negative reviews in order to lower the perceived loss. Moreover, the results verified that a sense 

of self-efficacy can lower application acceptance resistance by including personal properties to 

our research model as control variables.

■ keyword :∣S-O-R model∣User Resistance Theory∣Mobile Application |
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I. 서론 

국내뿐만 아니라 전 세계적으로 스마트폰이 급격히 

기존 핸드폰을 대체해가고 있다. 세계 휴대폰 시장에서 

스마트폰이 2009년 29%, 2010년 43%의 고성장을 이뤄

가고 있고, 2013년에는 전체 휴대폰 시장에서 스마트폰

이 38.5%를 차지할 것으로 예상되고 있다[1]. 스마트폰 

이용자의 이용 동기를 살펴보면 ‘다양한 응용소프트웨

어(모바일앱 등)를 설치, 이용하고 싶어서’ 라는 응답이 

전체의 64.3%를 차지하고 있다. 또한 최근 1개월 이내 

모바일앱 다운로드 이용자는 76.6%에 이르며, 주 평균 

6.0개의 모바일앱을 다운로드 받고 그 중 1.2개가 유료 

모바일앱이었다. 유료 모바일앱 구입 시 38.0%가 5천원 

이상을 지출하고 있는 것으로 조사되었다[2]. 

애플, 구글 등에 의해 오픈 모바일 플랫폼과 애플리

케이션 마켓이 경쟁적으로 도입됨에 따라 누구든지 애

플리케이션 마켓에 참여할 수 있게 되었다. 이러한 애

플리케이션 마켓은 양면시장(two-sided market)을 형

성하여 개발자와 사용자 중 한쪽의 증가는 다른 쪽 고

객의 증가를 가져오는 네트워크 효과를 발생시킨다[3]. 

2007년 7월, 500개의 애플리케이션으로 시작한 애플 앱

스토어는 2008년 3월에 25,000개 애플리케이션을 제공

하고 누적 다운로드건수가 8억 개에 이르렀으며 2012

년 3월에는 누적 다운로드건수가 250억 건을 넘겼다

[3][4]. 과거 iPod 과 iTunes Music Store의 매출액 변

화 추이를 살펴보면, 초기 iPod 매출이 급격히 증가하

는 시점에는 iTunes Music Store의 매출은 iPod 매출 

대비 2003년 14%, 2004년 18%, 2005년 19%로 비중이 

낮았으나, iPod 매출 성장이 둔화되는 2008년에는 42%

로 급격히 증가하여 결국 iPod 매출 둔화를 보완하였다. 

애플 앱스토어 역시 비슷한 추세를 보일 것으로 예상되

며 특히 2013년경에는 전세계에서 약 158억 달러의 애

플리케이션 판매가 이루어질 것으로 추정되고 있다[5].

그러나, 모바일 애플리케이션 시장이 전체적으로는 

지속적으로 성장하고 있음에도 불구하고 경쟁은 더욱 

치열해지고 수익모델도 복잡해지고 있으며, 실제 공공

분야 등과 같은 몇몇 분야 앱의 경우 활용성이 점점 둔

화되고 있다[6]. 그 결과 유료 모바일 애플리케이션의 

수익성은 더욱 악화되어 가고 있다. 모바일 애플리케이

션의 손익분기점을 ‘100만 다운로드’ 정도로 보는데, 실

제 다운로드 수가 25,000 건을 넘기는 모바일 애플리케

이션은 안드로이드 마켓의 경우 전체의 1.6% 밖에 안 

되는 상황이다[7]. 또한, 다운로드 수가 25,000 건을 넘

긴 모바일 애플리케이션 중 유료 애플리케이션은 50개

로 실제 개발비용 대비 수익을 보장받는 애플리케이션

은 극소수이다[8].  

이를 위해서는 유료 모바일 애플리케이션에 대해 사

용자의 구매 의사결정 요인을 분석할 필요가 있다. 

SNS의 영향력이 높아져 감에 따라 가격과 같은 앱 자

체의 특성과 함께 사회적 영향 요인이 사용자의 앱 구

매 의사결정에 많은 영향을 미치고 있다[9]. 이와 관련

하여 인간의 가치판단 및 의사결정과 관련된 행동적 의

사결정(behavioral decision-making) 연구들은 심리적 

요인들이 의사결정에 중요한 역할을 수행한다고 하였

다. 즉, 사용자는 동일한 외부적 자극이라고 하더라도 

자신의 경험이나 지식, 상황 등에 근거한 가치 판단 기

준에 따라 주관적인 판단을 하게 된다는 것이다[10]. 오

종철[11]은 경험, 혁신성, 긍정 구전평가, 가격 적절성이 

태도와 주관적 규범을 매개로 구매의도에 영향을 미친

다고 하였고, 김성수[12]는 TAM 모델을 기초로 멀티미

디어 콘텐츠, 오락성, 가격, 디자인이 이용의도에 영향

을 준다는 것을 검증하였다. 그러나 이러한 종래의 연

구는 대부분 모바일 애플리케이션의 수용요인에 초점

을 맞추고 있고 사용자가 구매의사결정을 과정에서 겪

을 수 있는 저항 요인을 고려하지 않아 유료 모바일 애

플리케이션이 대다수에게 수용되지 못하는 원인 및 모

바일 애플리케이션 수익모델 다변화의 원인을 설명하

기에 부족하였다[13][14]. 

따라서 본 연구에서는 앱의 확산과 밀접한 관계가 있

는 외부 요인이 각 개인에게 어떻게 인지되어 어떠한 

반응을 이끌어내는지 살펴보려고 한다. Poston & 

Speier[15]는 지식경영시스템 사용자의 컨텐츠검색과 

평가과정을 설명하기 위해 S-O-R 모델을 사용하였고 

Parboteeah 등[16]은 웹사이트 특성과 충동구매 간의 

관계를 사용자 인지와 감정(Organism)을 중심으로 설

명하였다. 이와 같이 S-O-R 모형은 인간의 내부적 요
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인의 역할을 중심으로 인간의 행동을 체계적으로 설명

하는데 널리 이용되고 있으며 정보시스템 분야에서도 

많이 활용되어 왔다. 

본 연구에서도 Stimulus(자극)-Organism(유기체)- 

Response(반응) 모델 (이하, S-O-R 모델)[17]과 사용

자 저항 이론[18]을 기초로 사용자가 구매의사결정 과

정에서 접하게 되는 외부 자극 요인을 손실과 혜택 중 

어느 것으로 인지하는지를 밝히고 사용자가 그러한 인

지를 통해 보이는 반응(앱 수용저항)을 검증하고자 한

다. 이를 위하여 자극(Stimulus)과 관련하여 김희웅 외

[19]가 모바일 앱 구매에 영향을 미치는 요인으로 제시

한 구전, 유용성, 순위, 금전적 가치, 시험가능성, 즐거움, 

사용용이성 중 앱의 특성과 관련된 금전적 가치, 사용용

이성, 사회적 영향과 관련된 구전, 순위를 기초로 요인

을 구성하고자 한다. 그리고 유기체(Organism) 관련 요

인으로는 앱의 특성과 사회적 영향에 대한 인지적 측면

을 고려하고자 한다. 다만, 개인적 특성에 따라 앱의 수

용저항의 차이를 통제하기 위해 개인적 특성과 관련된 

통제변인을 고려하여 연구모형을 구성하고자 한다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 본 연구의 이

론적 배경이 되는 S-O-R 모델, 사용자 저항이론, 전망

이론에 대해 알아보고, 3장에서는 유료 애플리케이션 

수용 저항에 영향을 미치는 요인을 분석하기 위해 연구 

모형 및 가설을 제시하였다. 4장에서는 본 연구에서 제

안한 연구 모형에 대해 구조방정식 분석에 기반한 실증 

분석을 하고, 연구 결과를 살펴본 후 이를 논하고, 5장

에서는 결론과 향후 연구를 정리하였다.

II. 이론적 배경

1. 사용자 저항 이론
Rogers[18]는 혁신의 수용과정 또는 혁신의사 결정

과정을 “개인이 처음으로 혁신에 대해서 알고, 혁신에 

대해서 태도를 형성하며, 수용결정을 하게 되는 일련의 

정신적인 과정”으로 정의하였고, Ram[20]은 이러한 혁

신의 수용과정에서 소비자가 겪게 되는 혁신저항을 “혁

신이 야기하는 변화에 대한 소비자들의 저항” 이라고 

하였다[21]. Ram & Sheth[22]는 특정 혁신에 대한 혁신

저항이 높은 소비자일수록 혁신저항이 어느 정도 해소

될 때까지 채택을 보류하기 때문에 채택시기가 늦어진

다고 하였다.

Lapointe & Rivard[23]는 사용자가 조직 환경과 대상 

시스템의 상호작용으로부터 위험을 인지하고, 저항행

위를 하게 된다고 보았다. 그리고 이러한 저항 행위는 

상황 요인에 영향을 미치는 순환적 관계를 가진다고 보

았다. 또한 저항 행위의 정도로 수용, 중립, 무관심, 소

극적, 적극적, 공격적 저항의 6단계를 구분하며 지각된 

위협 정도에 따라 결정된다고 보았다[22].

Rogers[18]는 혁신을 “수용의 개인적, 기타 조직 단

위에 의해 새롭게 지각되는 아이디어, 관행, 물건” 이라

고 정의하였다[21]. 서문식 외[24]은 혁신제품을 “마케

팅의 관점에서 소비자들에 의해 새로운 것으로 인식되

어지는 제품”으로 정의 내리고 있다. 따라서, 인터넷 접

속, 개인정보 관리, 휴대용 멀티플레이어 기능을 갖춘 

스마트폰, 혹은 휴대용 멀티미디어 플레이어(아이팟)등

과 같은 모바일 기기를 통해 구동되는 소프트웨어로 정

의되는 모바일 애플리케이션은 혁신제품의 일종으로 

볼 수 있다[25].

본 연구에서는 새롭거나 혁신적인 제품이 매우 뛰어난 

성능을 보여도 사용자로부터 선택되지 않고 도태되는 현

상이 발생하는 원인 및 이론을 살펴봄으로써 유료 모바

일 애플리케이션 수용 저항 요인을 파악하고자 한다. 

2. S-O-R 모델
Woodworth[17]가 제시한 ‘Stimulus(자극)-Organism 

(유기체)-Response(반응)’ 모델은 그 동안의 이론과 달

리 인간 내적 요인에 주목하여 외부 환경 변화에 대한 

인간의 반응을 체계적으로 설명하는데 활용되어 왔다

[10].

S-O-R 모델에서 첫째 자극(Stimulus)과 관련하여 

Belk[26]는 “행동을 유발하거나 강화하는 것”이라고 정

의하였다. 또한, Sherman et al.[27] 는 자극(Stimulus)

에 대해 의사결정 주체의 의사결정과 관련된 외부 요인

들이 이에 해당한다고 하였다. 둘째, 유기체(Organism)

와 관련하여 Bagozzi[28]는 “자극(Stimulus)과 반응



 한국콘텐츠학회논문지 '13 Vol. 13 No. 4364

(Response) 사이에 관여하는 내부적 프로세스 또는 구

조”’라고 하였다. 또한, 자극-유기체-반응 모형에서 외

부 자극에 대한 인간의 반응과 관련하여 유기체가 가장 

핵심적인 역할을 하며, 그 역할은 개인에 따라 다르다

고 하였다. 마지막으로 반응(Response)과 관련하여 

Bagozzi[28]는 “외부로부터의 자극(Stimulus) 및 이에 

대한 유기체(Organism) 내부적 과정의 결과로서 나타

나는 행동적인 반응뿐 아니라 태도의 변화도 모두 포괄

한다”고 하였다. 다만, Bitner[29]는 종래 연구들이 

S-O-R 모델을 감정적 요인을 통해서만 고려함으로써 

개인의 인지적 평가가 상대적으로 간과되어 왔다고 하

였다[30]. 

따라서 본 연구에서는 모바일 애플리케이션 수용저

항과 관련하여 개인의 인지적 평가인 지각된 손실과 지

각된 혜택을 중심으로 그 영향을 살펴보고자 한다.

3. 전망이론
전망이론은 심리학에서 발전하여 사회과학에 도입된 

정치심리학적인 접근 방식이다. 인간의 선택행위를 손

실과 이익을 중심으로 설명하는 합리적 선택이론과는 

달리 전망이론은 실험을 통해 밝혀진 실제 인간의 선택

행위에 초점을 맞춘 경험적 이론이다. 전망이론은 인간

의 선택이 효용 극대화를 바탕으로 이루어진다는 것이 

아니라, 영역효과(frame effect)와 그 밖의 휴리스틱

(Heuristics)에 따라 결정된다는 것을 밝혔다[31].

이러한 전망이론의 효용곡선은 S자 모양이고 이 중

에서 손실영역의 기울기가 더욱 심하다. 이는 같은 금

액이라도 이익영역에서보다 손실영역에서 더 큰 영향

을 미친다는 것을 보여준다. 즉 사람들은 80만원을 얻

을 때 느끼는 만족보다 80만원을 잃을 때의 상실감의 

정도가 더 큰 손실 기피(Loss aversion)적인 심리를 가

지고 있음을 보였다. 같은 크기만큼의 변화이지만 그것

이 준거점을 기준으로 이득인지, 손실인지에 따라 민감

도에 차이가 있다는 것이다[32]. 

본 연구에서는 이러한 전망이론에 기초하여 사용자

가 새로운 모바일 애플리케이션을 수용할 때 저항을 일

으키는 요인으로 지각된 혜택보다는 지각된 손실에 더 

민감하게 반응할 지에 대해 살펴보고자 한다.

III. 연구 모형과 가설

1. 연구 모형
본 연구는 S-O-R 모델을 기반으로 앱의 특성과 사

회적 영향(Stimulus)이 지각된 손실과 지각된 혜택

(Organism)을 매개로 앱 수용저항(Response)에 어떠

한 영향을 미치는지를 알아보기 위해 [그림 1]과 같이 

연구모형을 구성하였다. 다만, 개인별로 자기효능감과 

주관적 지식 수준에 따라 앱 수용저항을 다르게 받아들

일 수 있기 때문에 이를 통제변인으로 연구모형에 포함

시켰다.

그림 1. 연구모형

2. 연구 가설
2.1 앱 가격의 비합리성
Gabarino and Edell[33]은 “소비자들이 필요 이상의 

비용을 투자해야 한다고 생각하게 되면 상품 선택에 부

정적인 평가를 하게 되고 결국 이용을 꺼리는 혁신저항

에 직면할 수 있다”라고 설명하고 있다[24]. 결국, 비용

의 합리성은 소비자가 특정 제품에 대하여 느끼고 있는 

경제적 비용 수준에 대하여 소비자가 합리적 또는 적당

하다고 인지하는 정도를 의미한다고 볼 수 있는데, 소

비자가 유료 모바일 애플리케이션의 가격이 제공되는 

기능에 비해 높다고 판단하게 되면 제품의 비합리적인 

가격에 대해 불만과 같은 부정적 심리상태를 가지게 된

다고 볼 수 있다. 따라서, 이러한 선행 연구 결과를 바

탕으로 아래와 같은 연구 가설을 도출하였다.
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H1: 유료 앱 수용저항에 있어 앱 가격의 비합리성은 

지각된 손실에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2: 유료 앱 수용저항에 있어 앱 가격의 비합리성은 

지각된 혜택에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

2.2 복잡성
Rogers[18]는 복잡성을 “혁신을 이해하고 사용하는

데 상대적으로 어렵다고 지각되는 정도”로 정의하였다. 

즉, 사용자가 혁신기술의 사용법을 잘 이해할수록 혁신

제품 수용속도가 가속화된다는 것이다. Ajzen and 

Fishbein[34] 역시 제품사용의 어려움의 정도와 실제 

수용결정간 높은 상관관계가 있음을 밝혀냈다. 블로그

를 대상으로 한 연구들에서도 인지된 이용용이성이 높

을수록 유용성을 높게 인식한다는 사실이 밝혀졌다

[35]. 따라서, 이러한 선행 연구 결과를 바탕으로 아래

와 같은 연구 가설을 도출하였다.

H3: 유료 앱 수용저항에 있어 복잡성은 지각된 손실

에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4: 유료 앱 수용저항에 있어 복잡성은 지각된 혜택

에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

2.3 사회적 영향
Venkatesh et al.[36]은 사회적 영향(social influence)

을 “사람들이 새로운 정보기술을 이용하는데 중요하게 

고려해야 할 사람들의 믿음에 대해 사용자들 스스로 의

식하는 정도”로 정의하였고 그 외 Harrison et al.[37] 

등의 연구들도 “사회적 영향이 새로운 기술을 사용하기 

위한 개인의 의도를 형성하는데 유의한 것”이라고 주장

하였다[38]. 따라서, 이러한 선행 연구 결과를 바탕으로 

아래와 같은 연구 가설을 도출하였다.

H5: 유료 앱 수용저항에 있어 부정적 앱 리뷰 수용은 

지각된 손실에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H6: 유료 앱 수용저항에 있어 부정적 앱 리뷰 수용은 

지각된 혜택에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

H7: 유료 앱 수용저항에 있어 주관적 규범은 지각된 

손실에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

H8: 유료 앱 수용저항에 있어 주관적 규범은 지각된 

혜택에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.4 지각된 손실
Jarvenpaa et al.[39]는 소비자가 구매행동을 하는 과

정에서의 의사결정에는 위험이 뒤따르기 때문에 소비

자의 의사결정과 지각된 위험은 강한 상관 관계가 있다

고 하였다. Tan[40]은 소비자의 위험 회피 성향과 온라

인을 통한 제품 구매의도간 음의 상관관계가 있다는 사

실을 발견하였다[41]. Ram [20]은 혁신의 효용과 편익

에 대한 정보가 부족할 경우, 위험을 예상하고 혁신에 

저항하게 된다고 하였다[42]. 따라서, 이러한 선행 연구 

결과를 바탕으로 아래와 같은 연구 가설을 도출하였다.

H9: 유료 앱 수용저항에 있어 지각된 손실은 앱 수용

저항에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.5 지각된 혜택
Gutman[43]는 지각된 혜택을 “상위의 목표나 가치의 

달성을 용이하게 함으로써 개인의 효용을 증가시키거

나 가치를 제공하는 결과”로 정의하였다[44]. 그리고 

Schiffman and Kanuk[45]은 혁신제품이 기존 제품에 

비해 더 뛰어나지 않거나 매력적이지 않을 경우 혁신저

항이 일어난다고 지적하였으며, 상대적 이점과 혁신 저

항간 음의 상관관계가 있다고 하였다[42]. 따라서, 이러

한 선행 연구 결과를 바탕으로 아래와 같은 연구 가설

을 도출하였다.

H10: 유료 앱 수용저항에 있어 지각된 혜택은 앱 수

용저항에 부(-)의 영향을 미칠 것이다.

2.6 자기 효능감 및 주관적 지식
이상에서 제시한 요인들 이외에 앱 수용저항에 영향

을 미치는 변인들이 존재한다. Brucks[46]는 제품관련

지식과 관련하여 주관적 지식, 객관적 지식, 구매량 또

는 제품사용경험으로 구분하였다. 주관적 지식이란 객

관적인 지식의 양과 관계없이 개인이 지각하는 지식의 

정도를 의미하고, 객관적 지식은 실제 기억에 저장된 
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정보의 양과 유형, 조직화된 정도 등을 의미한다. Park 

and Lessig[47]은 주관적 지식이 지식에 대한 확신의 

정도를 내포하고 있어서 소비자 행동을 파악하는데 더 

유용하다고 하였다. 손용석과 안광호[48]는 “지식수준

이 높은 소비자들이 그렇지 못한 소비자들 보다 전자상

거래 수용 비율이 높다”는 것을 밝혀냈다. 

Bandura[49]는 자기효능감을 ‘개인이 어떤 목표를 달

성하는데 필요한 일련의 행위 절차를 조직화하고 실행

할 수 있는 자신의 능력에 대한 신념’으로 정의하였다. 

또한, Ellen et al.[50]은 혁신저항에 지각된 자기효능 개

념을 도입하여 그 설명력을 실증하였다[51].

따라서 앱 수용저항과 관련하여 주관적 지식과 자기

효능감을 통제변수로 본 연구모형에 포함하였다.

3. 변수의 조작적 정의
본 연구에 사용된 측정 변수의 조작적 정의와 관련된 

연구는 [표 1]과 같고 [표 2]는 이들 변수에 대한 측정항

목을 보여주고 있다 .

표 1. 변수의 조작적 정의

변수명 조작적 정의 출처 및 연구자

복잡성 소비자가 유료 앱을 얼마나 어렵게 이해하
고 있는지에 대한 정도 Ram [20]

지각된  
혜택

유료 앱을 이용하는 것에 대한 유리함을 지
각하는 정도

Shim and 
Mahoney [52]

자기효
능감

필요한 업무와 행위를 수행할 수 있는 자기
효능에 대한 주관적인 평가에 대한 정도

장대련과 조성도 
[53]

주관적  
규범

내게 중요한 사람들이 내가 행위를 해야 하
거나 또는 하지 말아야 한다고 생각하는 것
에 대한 개인의 지각 정도

Fishbein and 
Ajzen [54]

앱가격
의 

비합리
성

소비자가 유료 앱 가격에 대하여 느끼고 있
는 경제적 비용 수준에 대하여 사용자가 불
합리적 또는 부적당하다고 인지하는 정도

신영미, 이승창, 
이호근 [55]

주관적  
지식

유료 앱의 이용에 대해 익숙하다고 지각하
는 정도

이태민 [56],  
Park and 

Lessig [47]

앱 수용
저항

유료 앱 수용과정에서의 거부감 또는 반대
의사의 정도

Ram [20],   
장대련과 조성도 

[53]
부정적  
앱 리뷰 
수용

리뷰 수신자가 리뷰를 접한 후 형성된 유료 
앱에 대한 부정적인 이미지

김창호, 황의록  
 [57]

지각된  
손실

구매 전후 유료 앱의 선택 대안에 대해 느끼
는 손실된 감정

Van Dijk and 
Zeelenberg 

[58]

표 2. 변수의 측정항목과 내용

변수명 측정항목 측정항목 내용

복잡성
Comp1 유료앱의 사용하기 어려운 정도
Comp2 유료앱의 기능을 이해하기 어려운 정도
Comp3 유료앱의 기능을 배우기 어려운 정도

지각된  
혜택

Adv1 유료앱이 삶을 더 편안하게 만드는 정도
Adv2 유료앱이 새로운 기회를 제공하는 정도
Adv3 유료앱이 삶의 질을 향상시키는 정도

자기효능
감

Self1 유료앱을 시도해보기 전 다른 사림이 사용하는 것
을 본다면, 이 유료앱의 사용에 자신이 있는 정도

Self2 누군가 유료앱을 이용하는 것을 보면, 쉽게 따라할 
수 있는 정도

Self3 유료앱 사용법을 한번만 볼 수 있는 경우, 유료앱 
사용에 자신이 있는 정도

주관적  
규범

Norm1 내 행위에 중요한 영향을 미치는 사람들은 내가 이 
유료앱을 이용해야 한다고 생각하는 정도

Norm2 내가 소중하게 생각하는 사람들이 이 유료앱의 이
용을 권유하는 정도

Norm3 주의 사람들 대부분이 이 유료앱을 이용하는 정도
앱가격의 
비합리성

Price1 유료앱 가격의 부당한 정도
Price2 유료앱 이용의 비경제적인 정도
Price3 유료앱 이용의 비용 대비 가치가 낮은 정도

주관적  
지식

Know1 다른 사람에 비해 이 유료앱에 대해 잘 아는 정도
Know2 다른 사람에 비해 새로운 유료앱을 능숙하게 다루

는 정도
Know3 다른 사람에 비해 새로운 유료앱을 많이 사용하는 

정도
앱 

수용저항
Res1 유료앱의 사용을 비추천할 의향의 정도
Res2 유료앱의 사용을 반대할 의향의 정도
Res3 유료앱의 사용을 권하더라도 거절할 정도

부정적  
앱 리뷰 
수용

Review1 내가 읽은 리뷰에서 이 유료앱에 대해 부정적으로 
언급해서 그에 대한 내 생각이 확고해진 정도

Review2 내가읽은 리뷰에서 부정적으로 말한 이 유료앱에 
대한 이미지가 나빠진 정도

지각된  
손실

Loss1 유료앱의 기능을 신뢰할 수 없을 거라고 믿는 정도
Loss2 유료앱 가격만큼의 가치를 얻지 못한다고 믿는 정도
Loss3 유료앱 구매는 돈을 낭비한다고 믿는 정도

IV. 실증 분석 및 결과

1. 표본의 선정, 자료 수집 및 분석 방법
본 연구에서 제시된 모델에 대한 실증분석을 위한 연

구표본은 스마트폰 또는 태블릿 사용자를 대상으로 설

문조사를 실시하였다. 설문지는2012년 11월 20일부터 

2012년 12월 7일까지 대학생과 일반인을 상대로 배포

하였고 배포한 총 223부 중 212부를 회수하였다. 그 중 

스마트폰을 사용하지 않거나 불성실한 설문지를 제외

하고 총 190부가 최종 분석에 사용되어졌다. 모든 설문 

문항은 리커트척도(7점 척도)를 이용하였고 수집된 자

료의 신뢰성과 타당성 검토를 위해 SPSS 20.0와 
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SmartPLS 2.0.M3을 이용하였다. 가설 검증을 위해서

는 SmartPLS 2.0.M3를 이용하였다. 

설문지 응답자의 인구통계학적 분류는 [표 3]과 같다. 

우선 사용자의 특성을 살펴보면, 남성이 128명(67.4%)

으로 여성 62명(32.6%)보다 많았고, 설문 연령대는 2

0～25세가 120명(63.2%)로 가장 많고, 그 다음으로 3

0～35세 30명(15.8%), 26～29세 27명(14.2%), 36세 이상 

13명(6.8%) 순이었다. 학력은 대학교 재학이 125명

(65.8%)으로 가장 많았고, 대졸 32명(16.8%), 대학원 재

학 20명(10.5%), 대학원 졸업 이상 9명(4.7%), 고졸 3명

(1.6%) 순이었다. 이는 설문 응답자 중 대학생의 비율

이 상대적으로 높았기 때문이다. 월평균 수입도 100만

원 미만이 120명(63.2%)으로 가장 많았으며 200～300

만원 34명(17.9%), 300만원 이상(10.0%), 100～200만원 

14명(7.4%) 순이었다. 응답자의 직업은 학생이 126명

(66.3%)로 가장 큰 비중을 차지하였으며, 회사원 41명

(21.6%), 전문직 10명(5.3%), 교직원 7명(3.7%), 기타 3

명(1.6%) 순이었고, 주부, 자영업, 공무원은 각 1명(0.5) 

씩이었다.

다음으로 모바일 애플리케이션에 관한 이용 분석은 

표 4와 같다. 설문 응답 시 전제로 한 구매를 지연하거

나 또는 포기한 앱의 카테고리를 엔터테인먼트 앱으로 

답한 응답자가 97명(52.7%)로 가장 많았고, 정보성 앱 

39명(21.2%), 생산성 앱 35명(19.0%), 커뮤니케이션 앱 

13명(7.1%) 순이었다. 그리고, 애플리케이션을 다운로

드 받아 설치한 총 횟수는 21회 이상이 84명(44.2%)로 

가장 많았고 11～15회 31명(16.3%), 6～10회 28명

(14.7%), 1～5회 24명(12.6%), 16～20회 23명(12.1%) 순

이었다. 앱스토어 방문 빈도와 관련하여서는 주 1～5회

가 89명(46.8%)로 가장 많았고, 월1～3회 68명(35.8%), 

매일 18명(9.5%), 월 1회 미만 15명(7.9%) 순이었다. 설

문 응답자가 주로 사용하는 모바일 기기의 플랫폼으로

는 Android가 152명(80.0%)로 가장 많았고, iOS가 36명

(18.9%), 기타가 2명(1.1%) 순이었다. 마지막으로 주로 

사용중인 모바일 기기를 사용해 온 기간에 대한 질문에 

1년 이상이라고 답한 응답자가 122명(64.2%)로 가장 많

았고, 6개월 이상～1년 미만이 33명(17.4), 3개월 이상～

6개월 미만이 21명(11.1%), 1개월 이상～3개월 미만이 

12명(6.3%), 1개월 미만이 2명(1.1%) 순이었다.

표 3. 인구 통계학적 분류

항목  세부 항목 빈도(명) 백분율(%)

성별 남 128 67.4
여 62 32.6

연령
20~25세 120 63.2
26~29세 27 14.2
30~35세 30 15.8
36세 이상 13 6.8

최종학
력

고졸 3 1.6
대학재학 125 65.8
대졸 32 16.8

대학원 재학 20 10.5
대학원 졸업 이상 9 4.7

월평균 
수입

100만원 미만 120 63.2
100만원~200만원 14 7.4
200만원~300만원 34 17.9

300만원 이상 19 10.0

직업

학생 126 66.3
주부 1 0.5
회사원 41 21.6
자영업 1 0.5
전문직 10 5.3
교직원 7 3.7
공무원 1 0.5
기타 3 1.1

표 4. 표본의 모바일 애플리케이션 이용적 분류

항목 세부 항목 빈도(명) 백분율(%)

애플리케이션
총 다운로드 수

1~5회 24 12.6
6~10회 28 14.7
11~15회 31 16.3
16~20회 23 12.1
21회 이상 84 44.2

앱스토어
월평균
방문횟수

매일 18 9.5
주 1~5회 89 46.8
월 1~3회 68 35.8
월 1회 미만 15 7.9

모바일 기기의
플랫폼

iOS 36 18.9
Android 152 80.0
기타 2 1.1

모바일 기기
사용기간

1개월 미만 2 1.1
1~3개월 12 6.3
3~6개월 21 11.1
6~1년 33 17.4
1년 이상 122 64.2

구매지연
또는

포기한 앱의
카테고리

생산성 앱 35 19.0
엔터테인먼트 앱 97 52.7

정보성 앱 39 21.2
커뮤니케이션 앱 13 7.1
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요인명
측정
변수

구   성     요   소**
AVE* CR*

크롬바
알파**1 2 3 4 5 6 7 8 9

복잡성
Comp2 .923

0.878 0.955 0.932Comp1 .914
Comp3 .908

지각된 
혜택

Adv2 .890
0.789 0.918 0.867Adv1 .865

Adv3 .817

자기
효능감

Self2 .888
0.777 0.913 0.864Self3 .858

Self1 .838

주관적 
규범

Norm2 .876
0.766 0.907 0.848Norm1 .839

Norm3 .800

앱 가격의 
비합리성

Price2 .817
0.726 0.888 0.811Price1 .806

Price3 .776

주관적 
지식

Know1 .859
0.701 0.875 0.788Know2 .835

Know3 .700

앱 
수용저항

Res2 .828
0.681 0.863 0.763Res3 .761

Res1 .757
부정적 앱 
리뷰 수용

Review1 .913 0.852 0.920 0.828Review2 .878

지각된 
손실

Loss2 .803
0.605 0.820 0.671Loss1 .743

Loss3 .560

표 5. 측정변수의 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석결과

2. 요인분석 및 신뢰성, 타당성 검토
본 연구에서는 구조방정식 모형에 투입될 변인들에 

대해 구성개념의 신뢰도와 타당성을 검증하기 위해 탐

색적 요인분석과 확증적 요인 분석을 사용하여 검증한 

후 최종적으로 모형에 투입하였다. [표 5]는 분석 결과

를 보여주고 있다.

신뢰성이란 측정 결과의 일관성, 정확성, 의존가능성, 

예측가능성 등에 관련된 개념으로 동일한 개념에 대해 

반복 측정 시 동일한 측정값을 얻을 가능성을 말한다. 

본 연구에서는 Cronbach 알파계수를 이용하여 신뢰성

을 검증한 결과 0.671에서 0.932정도로 일반적으로 사회

과학 연구에서 요구하는 수준인 0.6 이상을 충족시켜 

내적 일관성이 유지되고 있음을 알 수 있다.

타당성 측면에서는 베리맥스 방식의 요인회전방식을 

이용하여 확인적 요인분석을 수행한 결과 [표 4]와 같

이 9개의 요인으로 묶여져 적절한 판별 및 수렴타당성

을 나타내고 있다. 또한, construct와 item과의 관계의 

적정성을 의미하는 Composite Reliability는 0.7 이상, 

분산추출지수인 AVE는 0.5 이상 나와 이를 뒷받침하

고 있다.

3. 연구 가설 검증
3.1 구조방정식 모형 분석
구조방정식 분석에는 SmartPLS2.0을 사용하였고 구

조모형 분석을 통해 연구모형의 변수들 간의 영향(인

과) 관계를 알 수 있는 경로계수(β)와 내생변수(또는 

의존변수)에 대한 결정계수(R
2) 결과 값을 알 수 있다. 

R
2값은 예측변수(내생변수)가 가지고 있는 총 변동 중

에서 회귀선 즉, 외생변수에 의해 설명되는 비율을 의

미한다. SmartPLS2.0에서 제공하는 부스트랩 리샘플링 

방법(bootstrap resampling method)으로 500번 리샘플

링 한 뒤 연구모형의 각 경로를 분석하였다[59]. 구조 

방정식 모형 분석 결과는 [그림 2]와 같다.
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그림 2. 연구모형에 대한 구조방정식 결과

본 연구에서 Lisrel, Amos 등의 구조방정식보다 PLS 

접근방법을 사용한 주요 이유는 크게 두 가지가 있다. 

첫째 PLS는 연구 표본이 작거나 비정규분포 일 경우에

도 잠재변수(latent variable)들에 대한 모델 검증이 가

능하다[55]. 둘째는 본 연구의 주요 목적이 최상의 인과

관계를 위한 것이라기 보다는 특정 경로의 타당성 검증

을 위한 것이기 때문에 PLS 접근 방법이 적합하다.

3.2 가설 검증 결과
앞에서 제시한 가설을 검증해 보면 아래와 같다.

우선, 앱 가격의 비합리성이 지각된 손실에 정(+)의 

영향을 미치는가에 대한 가설(H1)은 경로계수=0.386, t

값=6.068, p < 0.01로 채택되었다. 앱 가격의 비합리성

이 지각된 혜택에 부(-)의 영향을 미치는가에 대한 가

설(H2)도 경로계수= -0.355, t값= 4.481, p < 0.01로 채

택되었다. 이는 사용자가 인지하고 있는 준거 가격에 

비해 앱 가격이 비합리적으로 판단되면 이는 사용자의 

손실 지각을 높이고 상대적으로 혜택 지각은 낮추게 됨

을 의미한다. 즉, 앱 개발자는 앱 가격을 정하기 전에 

앱의 준거 가격을 면밀히 조사할 필요가 있다.

둘째, 복잡성이 지각된 손실에 정(+)의 영향을 미치

는가에 대한 가설(H3)은 경로계수= 0.170, t값= 2.670, p 

< 0.01로 채택되었다. 반면, 복잡성이 지각된 혜택에 부

(-)의 영향을 미치는가에 대한 가설(H4)은 경로계수= 

0.058, t값= 0.762로 기각되었다. 이러한 결과는 앱의 복

잡성이 높아지면 앱의 구매로 인해 손실을 입을 수도 

있다는 사용자 지각은 커지는 반면 앱의 앱에 대한 혜

택을 낮게 인지하지는 않음을 의미한다.

셋째, 부정적 앱 리뷰 수용이 지각된 손실에 정(+)의 

영향을 미치는가에 대한 가설(H5)은 경로계수값=0.221, 

t값=3.450, p < 0.01 로 채택되었다. 그러나 부정적 앱 

리뷰 수용이 지각된 혜택에 부(-)의 영향을 미치는가에 

대한 가설(H6)은 경로계수값=0.053, t값=0.716 로 기각

되었다. 즉, 사용자가 부정적 앱 리뷰를 접하고 이를 수

용하더라도 사용자의 앱에 대한 혜택 지각에 부정적인 

영향을 받지는 않으나 손실 지각에는 영향을 받게 됨을 

알 수 있다.

넷째, 주관적규범이 지각된 손실에 부(-)의 영향을 

미치는가에 대한 가설(H7)은 경로계수= -0.144, t값= 

1.896, p < 0.10로 채택되었다. 또한, 주관적규범이 지각

된 혜택에 정(+)의 영향을 미치는가에 대한 가설(H8)도 

경로계수= 0.217, t값= 3.351, p < 0.01 로 채택되었다. 

주관적 규범은 사회적 압력이라고 해석할 수 있는데 이

러한 주위 사람들에 의한 압력은 사용자의 손실 지각과 

혜택 지각에 모두 영향을 미친다. 다만, 사용자의 지각

된 혜택에 미치는 영향력에 비해 지각된 손실에 미치는 

영향력은 상대적으로 미미하다고 볼 수 있다. 즉, 주위 

사람의 사용, 권유 등이 앱으로 인한 혜택을 높게 지각

하도록 영향을 미치는 반면 앱으로 인한 손실 지각을 

낮추는 효과는 낮음을 알 수 있다.

다섯째, 지각된 손실이 앱 수용저항에 정(+)의 영향

을 미치는가에 대한 가설(H9)은 경로계수값= 0.409, t값

= 6.452, p < 0.01 로 채택되었다. 그러나 지각된 혜택이 

앱 수용저항에 부(-)의 영향을 미치는가에 대한 가설

(H10)은 경로계수= 0.078, t값= 1.027 로 기각되었다. 이

는 사용자가 앱의 수용을 지연 또는 거부하는데 있어서 

앱으로 인한 혜택 지각은 아무런 영향을 주지 못한다는 

것을 알려준다. 사용자의 앱 수용저항에는 지각된 손실

만 영향을 주며 그 영향력이 매우 크다. 따라서 앱의 확

산을 위해서는 지각된 손실에 영향을 주는 자극 요인들

을 찾아 이를 낮춰주는 것이 필수적이라고 하겠다. 

마지막으로 연구 모형에 포함된 통제변수 중 주관적 

지식 수준은 앱 수용저항에는 영향을 주지 못 하고 자

기효능감만이 경로계수= -0.163, t값=2.075, p < 0.05로 

앱 수용저항에 부(-)의 영향을 주는 것으로 밝혀졌다.
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이상 가설 검증 결과를 종합해 보면 앱의 특성인 앱 

가격 비합리성, 복잡성과 사회적 영향인 부정적 앱 리

뷰 수용, 주관적 규범(Stimulus)이 사용자의 지각된 손

실(Organism)을 통해 앱 수용저항(Response)에 영향

을 미친다는 것을 알 수 있다. 또한 앱의 특성 중에는 

앱 가격 비합리성, 사회적 영향 중에는 부정적 앱 리뷰 

수용이 지각된 손실에 상대적으로 높은 영향력을 미친

다는 것을 확인할 수 있었다. 또한, 통제변수 중 자기효

능감만이 앱 수용저항에 부(-)의 영향력을 갖는다는 점

을 알 수 있었다. 본 연구 분석 결과를 [표 6]에 요약하

였다. 

표 6. 가설 검증 결과

구분 가설 검증결과

H1 유료 앱 수용저항에 있어 앱 가격의   비합리성은 
지각된 손실에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H2 유료 앱 수용저항에 있어 앱 가격의   비합리성은 
지각된 혜택에 부(-)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H3 유료 앱 수용저항에 있어 복잡성은   지각된 손실
에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H4 유료 앱 수용저항에 있어 복잡성은   지각된 혜택
에 부(-)의 영향을 미칠 것이다. 기각

H5 유료 앱 수용저항에 있어 부정적   앱 리뷰 수용
은 지각된 손실에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H6 유료 앱 수용저항에 있어 부정적   앱 리뷰 수용
은 지각된 혜택에 부(-)의 영향을 미칠 것이다. 기각

H7 유료 앱 수용저항에 있어 주관적   규범은 지각된 
손실에 부(-)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H8 유료 앱 수용저항에 있어 주관적   규범은 지각된 
혜택에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H9 유료 앱 수용저항에 있어 지각된   손실은 앱 수
용저항에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 채택

H10 유료 앱 수용저항에 있어 지각된   혜택은 앱 수
용저항에 부(-)의 영향을 미칠 것이다. 기각

4. 토론
최근 모바일 애플리케이션 시장은 전체적으로 성장

하고 있는 반면 실제 수익을 창출하는 유료 모바일 애

플리케이션의 수는 극소수이고 이마저도 수익성이 악

화되어 가고 있다. 그러나 종래 연구는 모바일 애플리

케이션 수용에만 초점을 맞추고 있어 확산이 되지 못하

는 원인이나 모바일 애플리케이션 수익모델 다변화를 

설명하기에는 역부족이었다[59]. 

본 연구의 목적은 대다수의 유료 애플리케이션이 사

용자에게 수용되지 못하고 사장되어 버리는 현상을 설

명하고 신규 개발되는 애플리케이션의 개발 방향을 제

시하기 위함이었다. 따라서 앱의 특성과 사회적 영향

(Stimulus)이 지각된 손실과 지각된 혜택(Organism)으

로 사용자에게 어떻게 인지되어 사용자의 앱 수용저항

(Response)에 영향을 미치는지 S-O-R 모델을 기초로 

연구모형을 작성하였다. 또한, 개인적 특성인 자기효능

감과 주관적 지식 수준을 연구모형에 통제변수로 포함

하여 이의 앱 수용저항에 대한 영향을 통제하였다.

본 연구의 분석 결과를 정리해보면 다음과 같다.

첫째, 앱 가격의 비합리성은 지각된 손실과 지각된 

혜택에 강한 영향력을 갖는 것으로 나타났다. 이는 비

교적 당연한 결과처럼 생각되기 쉬우나 앱의 준거 가격

은 공산품과 같이 명확하지 않고, 특히 안드로이드 기

반의 스마트폰의 경우에는 동일한 기능을 제공하는 무

료 앱들이 다수 존재하기 때문에 그 준거 가격이 매우 

낮게 형성될 가능성이 높다. 따라서 앱의 출시시점은 

물론 출시 이후에도 경쟁 앱 가격의 지속적인 모니터링

이 필요하다고 할 수 있다. 즉, 앱의 사용자가 앱 가격

이 비합리적이라고 느끼지 않도록 하기 위해서 앱 개발

자는 앱의 초기 구입비를 높이기보다 앱 내 결제를 통

한 부분유료화 모델을 선택하는 것이 더 바람직하다고 

볼 수 있다.

둘째, 앱의 복잡성은 지각된 혜택에는 영향을 미치지 

못하고 지각된 손실에만 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 복잡성은 TAM의 사용용이성과 동일선상의 개념으

로 Compeau and Higgins[60]는 컴퓨터 자기효능감과 

사용 용이성 인식간의 상관관계를 검증하였고, Igbaria 

and Iivari[61]는 PC 사용자들의 자기효능감이 사용용

이성에 영향을 미친다는 사실을 밝혀내었다[59]. 따라

서 앱 개발자는 앱의 인터페이스를 보다 직관적으로 디

자인하고 사용자가 앱의 사용0을 보다 용이하게 느낄 

수 있도록 사용자의 자기효능감을 높일 수 있는 방안을 

살펴보아야 할 것이다.

셋째, 부정적 앱 리뷰 수용은 지각된 혜택에는 영향

을 미치지 못하고 지각된 손실에 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 최근 SNS의 발달로 구전효과의 중요성이 더

욱 커지고 있고, 앱스토어 내에도 앱 리뷰와 평점을 게



유료 모바일 애플리케이션 수용 저항 요인에 관한 분석 371

시하고 있어 앱 개발자는 앱 리뷰의 지속적인 모니터링

과 함께 부정적인 앱 리뷰에 대한 적극적인 대응이 필

요하다. 

넷째, 주관적 규범은 지각된 손실과 지각된 혜택에 

모두 영향을 미치는데 지각된 혜택에 상대적으로 더 강

한 영향력을 갖는 것으로 밝혀졌다. 즉, 사회적 압력이

라 할 수 있는 주관적 규범은 사용자가 앱에 대해 손실

을 지각한 경우 이를 낮추는 효과는 미미하다고 할 수 

있으며 지각된 손실을 낮추기 위해서는 부정적 앱 리뷰

에 대한 대응이 훨씬 더 중요함을 알 수 있다.

다섯째, 지각된 손실과 지각된 혜택 중 지각된 손실 

만이 앱 수용저항에 영향력을 갖는다는 점을 본 연구를 

통해 알 수 있었다. 이는 위에서 살펴본 전망이론과 일

맥상통하는 결과라 볼 수 있다. 즉, 사용자는 구매하려

는 앱의 혜택 지각이 아무리 커도 손실을 지각하게 되

면 앱의 구매를 지연하거나 포기하게 된다는 것이다. 

따라서 앱 개발자는 앱의 성공적인 출시를 위해서는 사

용자의 지각된 손실을 낮추는데 더 많은 관심을 가질 

필요가 있다.

마지막으로 통제변수 중 자기효능감 만이 앱 수용저

항에 영향을 미치는 것으로 밝혀졌다. 사용자의 주관적 

지식 수준은 앱 수용저항에 영향을 미치지 못 하였다. 

앱의 수용과 달리 수용저항은 앱 가격의 비합리성, 복

잡성, 부정적인 앱 리뷰 수용 등으로 인한 사용자의 손

실 지각으로부터 기인하는 만큼 사용자가 앱에 대해 지

식이 많다고 인지하더라도 이는 앱 수용저항에 영향을 

미치지 못 한 것으로 추론해 볼 수 있다. 반면, 자기효

능감은 새로운 기술을 성공적으로 이용할 수 있다는 자

신의 능력에 대한 확신을 의미하고 이는 사용자가 앱에 

대해 형성하게 되는 저항감을 낮출 수 있었다고 보여진

다[62].

이상의 결과를 종합하여 볼 때 앱 수용 의사결정의 

각 단계에서 발생할 수 있는 앱 수용저항에는 사용자

의 지각된 손실이 큰 영향을 미치며 이러한 지각된 손

실에는 앱 가격의 비합리성, 부정적 앱 리뷰 수용, 복잡

성, 주관적 규범 순으로 큰 영향을 미치는 것으로 밝혀

졌다.

V. 결론

본 연구는 S-O-R 모델을 기초로 대부분의 유료 모

바일 애플리케이션이 대다수에게 수용되지 못하는 현

상과 초기 앱 가격보다는 앱 내부 결제를 통해 수익을 

내는 앱들이 증가하는 현상을 설명하기 위한 요인을 찾

아보았다는데 그 의의가 있다고 할 수 있다. 본 연구 결

과를 통해, 첫째, 모바일 애플리케이션이 확산되는 과정

에서 사용자들의 수용저항을 줄이기 위해서는 사용자

의 지각된 손실을 낮추어야 한다는 것을 알 수 있었다. 

이러한 지각된 손실을 낮추기 위해서는 최우선적으로 

경쟁 앱들의 가격 수준을 파악하고 앱을 구매할 사용자

들이 가격의 합리성을 판단하는 준거 가격에 대한 조사

가 선행되어야 한다. 또한 앱 개발자는 자신의 앱에 대

해 보다 높은 가치를 부여할 확률이 높은 만큼 앱에 대

한 객관적인 평가가 필요하다. 결국 이러한 결과를 통

해 최근 부분무료화 앱이 증가하는 추세를 설명할 수 

있다고 본다. 둘째, 블로그, SNS 등의 활용이 급격히 확

산되는 추세 속에 부정적인 앱 리뷰 수용이 사용자의 

지각된 손실을 높인다는 사실을 본 연구를 통해 확인할 

수 있었다. 특히 주관적 규범에 비해 부정적 앱 리뷰가 

훨씬 강한 영향력을 갖는다는 점은 그 전파속도 등을 

감안하였을 때 앱 개발자가 보다 민감하고 신속하게 이

에 대응하여야 한다는 점을 시사한다. 마지막으로 통제

변수인 자기효능감을 높일 수 있는 방법에도 주목할 필

요가 있다. 본 연구를 통해 증명되었듯이 자기효능감은 

앱 수용저항을 낮추는데 기여한다. 게다가 종래 TAM

을 이용한 연구에서 밝혀진 바와 같이 자기효능감은 사

용용이성을 높일 수 있어 복잡성을 낮출 수 있다. 본 연

구를 통해 앱 개발 시 가격정책과 부정적 앱 리뷰에 대

한 대응의 중요성을 알 수 있었으며 앱 수용과 관련하

여서도 자기효능감의 중요성을 확인할 수 있었다.

본 연구는 수용확산을 위해 지각된 손실을 낮출 필요

가 있음을 발견하고 이에 미치는 영향요인을 찾아내어 

제시하였으나, 다음과 같이 몇 가지 한계점과 관련 향

후 연구과제가 있다. 첫째, 모바일 애플리케이션의 유형

에 따라 앱 수용저항에 미치는 요인과 영향력이 다를 

수 있는데 이 부분에 대해서는 본 연구에서는 다루지 



 한국콘텐츠학회논문지 '13 Vol. 13 No. 4372

아니하여 향후 추가적인 연구가 필요하다. 둘째, 본 연

구에서 가장 크게 영향을 미친 요인인 앱 가격의 비합

리성과 관련하여 이는 준거 가격을 기초로 하는 만큼 

소득수준에 따른 영향을 보다 세분화하여 연구할 필요

성이 있다고 보여진다. 소득수준에 따라 준거 가격이 

다를 수 있고 지각된 손실에 대한 민감도도 다를 수 있

기 때문이다. 셋째, 지각된 혜택이 앱 수용저항에 부(-)

의 영향을 미칠 것으로 가설을 세웠으나 기각되어 이 

부분에 대한 보다 면밀한 재검토가 필요하다고 보여진

다. 또한 지각된 혜택과 지각된 손실 간의 상관관계도 

존재할 수 있는 만큼 추가적인 조사가 필요하다. 넷째, 

사용자의 모바일 기기 플랫폼에 따라 유료 애플리케이

션에 대한 앱 수용저항의 정도가 다를 수 있고 앱 가격

의 비합리성을 느끼는 준거 가격도 다를 수 있기 때문

에 이를 분류하여 더 조사할 필요가 있으나 본 연구에

서는 이를 고려하지 못하였다. 다섯째, S-O-R 모델을 

기초로 했음에도 Organism과 관련하여 사용자의 인지

와 관련된 부분만 고려하여 기쁨, 등 감정적인 부분이 

간과되었다. 특히 엔터테인먼트 앱 등의 경우에는 이러

한 부분에 대한 추가 조사가 필요하다고 생각된다. 마

지막으로 표본의 수와 그 대표성에 대한 문제로 설문응

답자 대부분이 대학생들로 소득수준이 낮고 그 수도 적

어서 전체 모집단을 대표하기에는 부족할 수 있다고 판

단될 수 있다. 그러나, 모바일 앱의 수요자가 대부분 젊

은 사람들이라는 점에서 볼 때 연구결과를 완전히 부정

할 수 있다고 보여지지는 않는다.
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