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 요약

모바일 시장의 성장과 더불어 다양한 앱의 등장은 기존 스마트폰 사업자 및 애플리케이션 개발자들간의 

경쟁을 가중시키고 있다. 이에 다양한 스마트폰 앱의 유형별 사용 및 추천의도에 관한 연구가 필요해진 

시점이다. 본 연구에서는 기존 UTAUT 모형에 성과기대에 영향을 미치는 요인으로 개인화와 신뢰성을, 

사용의도에 영향을 미치는 요인으로 플로우를 추가하여 스마트폰 앱 사용에 영향을 미치는 요인을 분석하

고자 하였다. 또한 스마트폰 앱의 유형을 실용적인 성격의 앱과 엔터테인먼트적인 성격의 앱의 두 가지 

대비되는 유형으로 나누어 스마트폰 앱 수용에 관해 각각의 앱 특징에 따라 영향의 차이를 검정하여 전략

적 시사점을 도출하고자 하였다. 연구결과, 첫째, 신뢰, 개인화가 성과기대에 유의한 영향을 미치며, 성과기

대, 노력기대가 스마트폰 앱의 사용의도와 사용행동 및 추천의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

둘째, 실용앱과 엔터테인먼트 앱의 유형에 따라 사용자의 스마트폰 앱의 사용목적과 사용에 영향을 미치는 

요인들이 다르게 나타났다. 따라서 본 연구가 스마트폰 앱 개발자, 이동통신사, 기업 등의 앱 제작과 서비스 

제공, 마케팅 등에 실질적으로 활용될 수 있는 전략적 시사점을 제공해 줄 수 있을 것으로 기대된다.

■ 중심어 :∣스마트폰 앱∣신뢰∣개인화∣플로우∣UTAUT∣

Abstract

Recently mobile application providers and telecommunication companies went through a 

difficult time in a highly competitive mobile and its application market where we’ve seen a huge 

trend for diverse mobile applications occurring on smart phone. If there were a time when those 

of companies need to analyze factors affecting users’ intention to download or recommend others 

applications more than ever, it is now. Based on UTAUT model, this research is to provide them 

with strategic implications by analyzing those factors according to application types with 

utilization and hedonic values. As a result, firstly trust and personalization have positive impact 

on Performance Expectancy and users’ intention to use have been significantly affected by 

Performance Expectancy and Effort Expectancy. Secondly the result of path analysis has a 

different outcome according to application types with utilization and hedonic values. Therefore 

it is expected that the research gives practical and strategic implication for application developer, 

mobile companies and others helping application development, new service launch and marketing 

implementation. 

■ keyword :∣Smartphone Application∣Trust∣Personalization∣Flow∣UTAUT∣
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I. 서 론
최근 스마트폰 시장이 성장함에 따라, 스마트폰을 기

반으로 하는 애플리케이션 시장 또한 급성장하고 있다. 

글로벌 시장 조사업체 Portio Research에 따르면 전세

계 모바일 앱 스토어의 다운로드 수는 2013년 1,021억 

개에서 2017년 2,687억 개로 연평균 27% 성장할 것으로 

예상되며, 앱 스토어 매출은 2013년 267억 달러에서 

2017년 765억 달러로 연평균 성장률이 30%에 이를 것

으로 전망하고 있다.

모바일 앱 시장의 성장과 함께 앱 개발자들은 게임, 

음악, 문서 작업 등 사용자용 앱부터 업무의 편의성, 유

연성, 효율성 향상을 위한 기업용 앱까지 다양한 종류

의 앱들을 경쟁적으로 시장에 내놓고 있다. 그러나 가

트너에 따르면 2014년 출시된 앱 중, 0.1%만이 성공적

인 수익을 올렸고, 전체 유료 앱의 90%는 다운로드가 

500건 미만에 불과하여 사용자의 관심을 끄는 것조차 

쉽지 않은 상황이다. 따라서 사용자에 대한 정확한 이

해를 기반으로 앱 개발의 차별성을 가져가는 것이 중요

하며, 앱의 유형에 따라 사용자의 필요성과 요구사항들

이 다를 수 있다는 점을 고려해야 한다. 다양한 분야의 

선행연구에서 서비스 유형에 따라 사용자의 사용 목적, 

기대 사항, 불안 요소 등에서 차이가 있는 것이 확인되

었다[50]. 그러므로, 앱 유형을 고려한 사용자 니즈에 

대한 세밀한 분석을 기반으로 앱 개발 및 서비스를 제

공하는 접근이 결국 치열한 경쟁에서 사용자의 관심과 

사용을 이끌 수 있다.

모바일 앱의 수용에 관한 선행연구들은 주로 앱의 유

용성과 사용 용이성 관점에서 연구되었다[5][6]. 하지만 

사용자가 모바일 앱을 선택하는 데 있어서 실용적인 측

면 외에도, 신뢰, 몰입과 같은 개인의 감성적 측면과 지

인들의 추천과 같은 관계적 측면 그리고 앱들 간의 호

환성 고려한 지원적 측면 등 다양한 요인들의 영향을 

받게 된다[52]. 따라서 사용자 관점에서 스마트폰 앱의 

수용에 관한 연구는 여러 영향 요인들과 앱 유형을 함

께 고려한 종합적인 분석 접근이 이루어져야 한다. 

본 연구에서는 사용자의 기술 수용에 영향을 주는 요

인들을 실용적, 관계적, 지원적 측면에서 종합적으로 분

석할 수 있는 UTAUT(Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology)이론을 기반으로 스마트폰 앱 

유형을 Utilitarian(실용형)과 Hedonic(엔터테인먼트형)

으로 분류하여, 사용자의 스마트폰 앱 수용에 영향을 

미치는 요인을 검증하고 각 요인들의 영향 정도가 앱 

유형에 따라 차이가 있는 지를 확인하고자 한다. 이 연

구를 통해 사용자 관점에서 스마트폰 앱의 사용의도를 

살펴봄으로써 실무자들이 앱 콘텐츠의 개발 및 서비스

에서 유형별로 정확한 사용자 니즈를 반영하고 이를 통

해, 앱의 시장 경쟁력을 강화할 수 있도록 시사점을 제

공하고자 한다. 본 연구의 구성은 1장 서론에 이어, 2장

에서는 기술수용 및 이론에 관한 통합 이론 및 신뢰, 개

인화, 플로우에 대한 선행연구를 고찰하여 연구의 개념

적 프레임워크를 제시한다. 3장에서는 연구 모형 및 연

구 가설에 대해 설명하고, 4장에서 연구방법, 5장에서 

분석결과를 서술한다. 마지막으로 6장에서는 연구의 시

사점과 함께 한계점과 향후 연구 방향에 대해 제시하고

자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경
1. 스마트폰 앱 및 서비스 유형
스마트폰 앱이란 스마트폰 단말기에서 구현되는 응

용프로그램을 의미한다. 또한 다양한 앱은 스마트폰 사

용자의 만족도 제고 및 모바일 비즈니스를 본격화 시키

는 계기로 작용하기도 하며, 제조사는 다양한 앱 확보

를 통해 단말 가치를 증가시키고자 한다. 기존 연구에

서 스마트폰 앱 서비스 유형을 크게 두 가지 유형으로 

엔터테인먼트형(Hedonic) 유형과 실용형(Utilitarian) 

으로 분류하고 있다. 먼저 Hedonic유형은 게임, 웹툰, 

운세 등 쾌락적이고 감각적인 즐거움, 재미를 유발 시

키는 앱을 지칭하며, 교육, 스케줄관리, 메모 등 실용적

이고 기능적 속성의 앱을 Utilitarian 앱이라 지칭한다

[3][4]. 기존 연구[52]를 비롯한 한국인터넷진흥원의 앱 

유형을 분류해보면 Hedonic(게임ㆍ오락,음악)과 Utilitarian 

(유틸리티, 지도ㆍ네비게이션 등)으로 부합된다. 또한 

다양한 분야에서 나타난 서비스 연구 결과에 따르면 동

일한 서비스일지라도 제공되는 서비스의 유형에 따라 

사용자들의 사용 목적, 사용 형태 및 행동 패턴들이 다
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르게 나타난다[45-48]. 

특히 기존의 모바일 서비스를 비롯한 정보시스템 수

용에 대한 연구에서도 서비스 유형에 따라 서로 다른 

정보시스템 사용 행태를 보이며, 서비스 이용에 영향을 

미치는 요인의 강도 또한 다르게 나타났다[49-51]. 따

라서 본 연구는 선행연구에서의 유형구분과 최근 스마

트폰 사용자의 통계자료를 바탕으로 앱의 유형을 

Hedonic(유희성)과 Utiliarian(유용성)의 두가지로 나누

어, UTAUT모델을 기반으로 각 서비스 유형별 앱 사용

에 미치는 영향요인 및 요인의 유형간 차이를 비교 하

고자 한다.

2. 수용 및 이용에 관한 통합 이론(UTAUT)
기술 수용 모델(Technology Acceptance Model, 

TAM)이 Davis에 의해 처음 소개된 이후 MIS 분야를 

비롯 다양한 분야에서 새로운 기술에 대한 개인의 수용

을 설명하는 모델로 활용되어 왔다. 그러나 TAM의 적

용과정에서 가설의 설정이나 이론적 근거가 부족하고 

적용대상의 특성을 고려하지 못한 채 무조건 모델을 개

발하여 인과 관계를 검증하려는 연구가 많이 발견된다. 

연구 결과 또한 유용성, 용이성등과 같은 주요 변수들

이 기각되는 일관성 없는 연구 결과들이 보고되고 있다

[5][6]. 이러한 기존 TAM의 한계점을 비판하면서 

Venkatesh et al.(2003)은 정보기술수용에 대한 통합적

인 관점의 연구를 시도하여 기술 수용 및 이용에 관한 

통합 이론(UTAUT: Technology Acceptance Model, 

TAM)을 발표 했다. UTAUT는 기존 연구에서 유의 하

다고 밝혀진 32개의 구성개념을 통합하여 최종적으로 

성과기대(Performance Expectation), 노력기대(Effort 

Expectation), 사회적 영향(Social Influence), 촉진조건

(Facilitating Conditions) 등의 4개의 핵심 구성개념을 

제안한 모형이다. 여기서 성과기대, 노력기대, 사회적 

영향은 이용의도에, 그리고 촉진조건은 이용행위에 영

향을 미치는 것으로 제시된다[7]. 

UTAUT는 다양한 분야에서 검정되었는데 건강정보

기술 수용[8], 유비쿼터스 컴퓨팅 서비스[9], 정보 키오

스크[10], 모바일 뱅킹[11] 등의 분야에서 모두 그 설명

력을 확인하였다. 기존 TAM이 40～50%의 설명력을 

갖는데 비해 UTAUT는 약 70%정도 설명력이 크게 개

선된 것이 특징이다. 스마트폰 앱과 관련한 수용 연구

도 다수 나타나는데[12-14], 기술적 특성이나 기능, 서

비스 등으로 스마트폰 앱의 수용 과정이나 이용행위를 

설명할 수 있는 것은 이용의도와 사용에 관한 개인의 

인지적 과정을 설명하는데 한계가 있다. 따라서 

UTAUT를 기반으로 모바일 사용자의 심리적 특징 및 

개인의 성향과 적용대상의 특성을 고려한 다차원적인 

관점의 접근이 필요 하다.

3. 신뢰(Trust)
신뢰는 고객 및 구매자가 원하는 것을 공급자가 완벽

히 제공해 줄 것이라 믿는 감정의 수준으로 공급자를 

믿고 거래할 수 있다는 전반적 믿음이나 확신으로 정의

된다[15]. 다수의 연구들에서 신뢰는 불확실성의 감소, 

거래비용의 감소, 고객만족도, 충성도 및 장기적 관계 

지속 등에 유의미한 영향을 미치는 요인임이 검증된 바 

있다[15-17]. 스마트폰은 개인 정보의 저장이 많고 앱

은 서비스 이용을 위해 개인 정보에 접근하거나 서버를 

통한 정보수집이 있기에 공급자에 대한 믿음 즉 신뢰는 

매우 중요하다. 이에 따라 본 연구도 신뢰를 스마트폰 

앱 사용에 주요한 영향을 미치는 요인으로 보고 변수로 

채택하였다.

4. 개인화(Personalization)
개인화(personalization)란 개개인의 니즈를 충족시킬 

수 있는 맞춤화된 제품, 서비스, 정보, 부가적인 혜택의 

제공으로 정의된다[18][19]. 개인화와 관련하여 기존 연

구에서는 모바일 서비스 제공자와 고객에 대한 긍정적

인 개인화가 지루함의 제거, 위안, 걱정이나 개인 생각

의 표출, 신뢰, 호감, 서비스 만족 등의 결과를 낳고, 서

비스 제공자 관점에서 고객의 개인 정보를 효과적으로 

수집하고 분석함으로써 보다 나은 개인화 서비스 개발

을 시도 할 수 있다[19][20]. 또한 개인화는 스마트폰의 

UX/UI 부문에서 개인화 수준이 높을수록 제품의 선호

도, 컨텐츠에 대한 사용자 만족도에 유의미한 영향을 

주고 있음이 검증된바 있다[21][22]. 스마트폰 앱에서 

개인화는 서비스의 UX/UI를 포함한 해당 서비스 내용
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에 대해 개인의 기호와 관심이 반영된 것이며, 앱 유형

에 따라 스스로 정성을 들여 투자한 대상으로 애착을 

가질 수도 있을 것이다. 따라서 개인화는 앱 사용 행동

을 설명을 하는 중요한 요인이 될 것이다. 이에 따라 개

인화를 스마트폰 앱 사용에 주요한 영향을 미치는 요인

으로 확인하고, 변수로 채택하였다.

 

5. 플로우(Flow) 
플로우(flow)는 인간이 어떤 활동에 완전한 참여의식

을 지니고 행동할 때 느끼는 전반적인 감각 이다. 따라

서 플로우(flow)에 도달하게 되면 그 활동에 깊이 몰입

하게 되고 활동 자체가 즐겁고 흥미롭게 지각되어 시간

가는 줄 모르게 된다[23][24]. 플로우 경험은 과제의 도

전적 수준과 개인이 가지고 있는 능력 수준, 즉 숙련도

에 의해 결정되는데, 이 두 요소가 높은 수준으로 조화

를 이룰 때 발생하기 때문에 숙련도 수준에 상응하는 

최적의 도전감 수준이라고 정의하고 있다[25][26]. 모바

일 또는 스마트폰 앱 관련하여 많은 연구자들은 다양한 

상황에서 플로우 경험의 영향에 대해 분석하였다. 예를 

들어 인터넷 쇼핑, 인스턴트 메시징, 웹 커뮤니케이션, 

온라인 커뮤니티 등에 적용되어 플로우 경험과 지속적

인 서비스 이용행위 간에 유의미한 관계가 입증되었다

[27-30]. 모바일 서비스 또한 웹과 같은 상호작용적 매

체로 플로우 경험을 할 수 있는 도전적인 요소인 다양

한 컨텐츠를 보유하고 있다. 따라서 플로우를 앱 사용

의도에 영향을 미치는 의미 있는 선행 요인으로 보고 

변수로써 채택하였다.

Ⅲ. 연구모형 및 가설의 설정

1. 연구 모형
본 연구는 스마트 폰 사용자들을 연구 대상으로 사용

자의 정보기술 수용을 설명하는 대표적인 이론인 기술 

수용 및 이용에 관한 통합 이론(UTAUT: The Unified 

Theory of Acceptance and Use of Technology)을 기

반으로 스마트폰 사용자의 앱 사용의도 및 사용 행동을 

예측하고자 하였다. 먼저 스마트폰 앱 이용 시 나타나

는 사용자의 특징적인 행위로 불특정 다수와의 정보공

유 및 추천 행동을 예측하는 변수로 추천의도를 도입 

하였고, 둘째 기존 인터넷 서비스 등의 사용의도 및 도

입에 관한 연구에서 밝혀진 바, 인터넷 상에서 서비스 

거래 행위 시 신뢰가 중요한 변수로 제시된바 있다

[31-34]. 따라서 본 연구에서도 모바일 상에서 개개인

의 목적 성취를 위해 앱을 구매하고 다운 받는 행위가 

인터넷 상에서 이뤄지는 서비스 도입 상황과 크게 다르

지 않기 때문에 신뢰를 중요한 선행 요인으로 채택하였

고, 성과 기대에 영향을 미칠 것으로 예측 하였다. 또한 

스마트폰은 앱은 개인의 업무를 지원하는 맞춤 기능들

이 제시되고 있기 때문에 업무성과와 연관성이 있을 것

이다. 따라서 기존 UTAUT 모델의 선행요인으로 개인

화 변수를 도입하였다. 셋째 스마트폰 앱 사용자의 몰

입 경험을 사용의도를 예측하는 변수로 추가 하였다. 

이는 기존 인터넷 서비스 및 게임 등의 수용과 관련된 

연구[29][30]에서 몰입을 경험한 집단이 향후 서비스 이

용의도에 유의미한 영향을 미치고 있다는 것이 실증된

바 있다. 따라서 본 연구 또한 앱을 통해 경험한 몰입 

경험이 앱 사용의도에 영향을 미칠 것으로 예측한 것이

다. 마지막으로 기존 UTAUT모델에서는 성별, 나이, 

경험, 자발성 요인에 의한 조절 효과를 분석 하였지만, 

본 연구에서는 스마트폰 앱이 성별 및 나이에 관계없이 

스마트폰 사용자에게 있어 접근 용이성이 높으며, 앱의 

최신성(newness)및 앱 사용의 트렌드와 시의성을 고려

할 때 성별, 나이, 경험 및 자발성에 의한 차이를 생략하

고 앱 유형에 따른 사용의도 및 사용과 추천의도에 미

치는 영향력 차이를 분석하고자 하였다. 지금까지의 논

의를 바탕으로 아래 [그림 1]과 같은 연구 모형을 제시

하고자 한다.

그림 1. 연구 모형
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2. 연구 가설의 설정
2.1 신뢰
신뢰는 타인에 대한 긍정적 기대, 태도 및 자발적 의

존의 정도로 정의할 수 있다[19]. 모바일 기기 상에서 

거래는 가상성(virtuality)과 익명성(anonymity)이 전제

된 환경에서 이뤄지기 때문에 모바일 이용자들은 모바

일 서비스 거래 및 이용 시에 거래 안전 및 개인정보유

출 등과 같은 위험에 직면하게 된다. 이와 같은 이유로 

일군의 학자들은 모바일 거래 환경과 같이 거래 불확실

성이 높은 환경에서 소비자들의 서비스 사용 및 수용의

도를 설명하기 위해 신뢰 개념이 활발히 논의 되어 왔

으며[33][34], 대부분의 연구에서 신뢰는 불확실성이 큰 

환경에서 서비스 유용성을 높이고 거래를 발생시키는 

촉매재의 역할을 수행한다. 특히 Mayer et al.(1995)는 

신뢰를‘거래 당사자가 자신에 대한 감시, 통제력의 보유

와 상관없이 상대방을 기만하지 않고 기대 하는 각별한 

행동을 하려는 의지’로 정의 하였으며[15], Anderson과 

Narus(1990)는 신뢰를‘상대방이 미래에 어떻게 행동할 

것인가에 대한 일반화된 기대(Generalized 

Expectancy)’라고 정의하고 있다[35]. 따라서 위와 같은 

정의를 바탕으로 다음과 같은 가설을 제시하였다.

가설 1: 신뢰(Trust)는 성과기대에 유의한 정(+)의 영

향을 미칠 것이다. 

2.2 개인화 
기존 IT 서비스 연구에서 개인화(personalized)는 해

당 기기가 특정 사용자에게 맞추어 전용화 되는 정도로 

정의하고 있으며, 특히 스마트폰 앱의 개인화 정도가 

높을수록 사용자의 서비스 인지도가 높아지며, 구매의

도에 유의한 영향을 주는 것으로 나타났다[21][22]. 또

한 Chellappa & Sin(2005)은 온라인 거래 환경에서 개

인화에 대한 가치를 높이 인지할수록 서비스 이용 가능

성이 높아짐을 실증 하였으며[36], Ho and Kwok(2003)

는 모바일 상거래 환경에서 개인화 서비스는 서비스 유

용성에 유의한 영향을 주고 있음을 제시 하였다[37]. 이

에 따라 다음과 같은 가설을 도출 할 수 있다. 

가설 2. 개인화(Personalization)는 성과기대에 유의

한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.3 플로우
플로우 경험은 본 연구에서 개인이 스마프폰 앱 서비

스에 몰입할수록 재미와 즐거움을 느끼고 이러한 경험

이 지속되는 것으로 정의 할 수 있다[23][24]. 플로우 경

험은 많은 선행연구에서 만족도, 충성도 등에 영향을 

미치는 것으로 나타났으며 이를 통해 궁극적으로 사용 

의도를 촉진하는 것으로 나타난다[27][28]. 스마트폰 앱 

서비스 환경에서도 사용자가 플로우 경험을 할수록 그 

앱의 사용의도를 높여줄 것으로 추론할 수 있다. 

가설 3. 플로우(Flow)는 스마트폰 앱 사용의도에 유

의미한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.4 기술 수용 및 이용에 관한 통합 이론(UTAUT)
본 연구에서는 스마트폰 앱의 수용 및 사용에 대한 

연구를 진행하기 위하여 정보기술 수용과 관련된 

UTAUT이론을 도입하였으며, 이와 관련된 다음과 같

은 선행연구들이 진행되어 왔다. 권혁인[38]의 연구에

서는 스마트폰 게임의 추천과 지속사용에 사용의도와 

추천이 영향관계에 있음을 증명하였으며, 스마트폰의 

사용의도가 추천의도에 영향을 주는 것을 증명하기도 

하였다.[39]새로운 스마트폰 앱을 수용할 때 자신의 업

무나 생활에 얼마나 도움이 될 것인가에 따라 그 기술

을 이용하고자 하는 의지가 많아지며 따라서 높은 이용

의도를 가지게 된다는 것으로써 증명하였다[8-11]. 노

력기대는 스마트폰 앱에서 사용자가 새로운 기술이나 

서비스에 대해 사용하기가 편리하거나 쉽다고 인지할

수록 그러한 기술과 서비스를 이용하고자 하는 의지가 

강해진다는 선행연구[8][10]로 확인되었다. 자신이 특

정행위를 하는 것에 대해 자신에게 중요한 사람들이 어

떻게 생각할 것인지를 고려하며 행동에도 영향을 받는

다는 사회적 영향의 관점에서[40] 특정 정보시스템의 

이용은 자신이 속한 조직에서 본인의 이미지나 지위를 

높일 것이라 인식하며[7], 신기술에 대한 지식이 부족하

거나 이용과 관련한 고민을 해보지 않은 사용자일수록 

사회적 영향이 이용의도에 더 많은 영향을 미치는 것으

로 확인되었다[8][10], 새로운 기술 및 서비스 사용에 

있어 지원이 적절하다고 믿음으로써 신기술에 대한 두

려움이나 부담감을 해소하여 이용의도에 유의한 영향
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을 미치는 것으로 촉진조건을 확인하였다[8-10].  지금

까지의 선행연구를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였

다. 

가설4. 성과기대(performance expectancy)는 스마트

폰 앱 사용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

가설5. 노력기대(effort expectancy)는 스마트폰 앱 

사용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설6. 사회적 영향(social influence)은 스마트폰 앱 

사용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설7. 촉진조건(Facilitating Conditions)은 스마트폰 

앱 사용에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.5 사용 및 추천의도
사용 의도는 사용자가 스마트폰 앱 서비스를 이용할 

의도를 나타내는 정도이며, 사용 행위는 일상생활에서 

사용자가 실제로 앱을 실행 하거나 서비스를 경험하는 

정도로 정의 할 수 있다. 기술수용모형(TAM) 및 

UTAUT에 따르면 사용의도는 실질적인 사용행위, 기

술수용, 재이용 의도 등에 직접적인 영향을 미치는 주

요한 변수로 검증된바 있으며[7][42], 

또한 추천의도란 어떤 일에 대하여 이미 경험한 사람

이 경험을 통해 느낀 감정을 가족과 친구들에게 긍정적 

또는 부정적인 정보를 전하고자 하는 생각이나 계획으

로서 구전(words-of-mouth)을 말한다. 구전은 상품이

나 서비스에 대한 생생한 체험을 바탕으로 한 대면적 

의사소통으로 상품 및 서비스에 대한 고객의 의도와 태

도를 형성하는데 있어 중요한 결정요인이라 할 수 있다

[41].

본 연구의 스마트폰 앱 서비스 환경에서도 사용자의 

사용의도가 높을수록 더 많은 실질적인 사용 행위가 나

타날 것으로 예측할 수 있다. 또한 제품이나 서비스에 

대한 사용의도는 그것에 대한 선호적인 소비자 태도를 

반영하며[41], 이러한 태도를 가진 소비자는 그 제품이

나 서비스의 주요 속성을 강조하는 긍정적인 구전과 추

천을 만들 것이다[43]. 특히 사용의도가 높다는 것은 해

당 제품이나 서비스에 대한 기대에 대한 확신으로 작용

하며 이러한 태도가 긍정적인 구전 의도에 영향을 준다

는 것이 입증된바 있다[44]. 따라서 사용의도가 높은 소

비자는 추천에 대한 동기부여가 작용 할 것이다. 지금

까지의 논의를 바탕으로 설정한 가설은 다음과 같다.

가설8. 스마트폰 앱의 사용의도(Behavioral intention)

는 추천의도(recommendation intention)에 유

의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설9. 스마트폰 앱의 사용의도는 사용에 유의한 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.6 서비스 유형 
본 연구의 대상인 스마트폰 앱의 경우 서비스 유형에 

대한 분류 체계가 정형화 되어 있지는 않지만 서비스를 

구성하고 있는 속성들을 살펴보면 기능적 목적

(functional pleasure)에 적합한 실용적 서비스

(utilitarian)와 감각적 즐거움(sensory pleasure)에 목적

이 있는 쾌락적(hedonic) 서비스로 나눌 수 있다[52]. 실

용적 서비스는 사용자의 최종적인 욕구 충족에 해당 서

비스 기능이 얼마나 도움을 주었는지에 따라 서비스를 

평가하는[4], 반면에 쾌락적 서비스는 감각적 즐거움과 

환상을 가지고 서비스 이용을 시작하며, 서비스를 이용

할 때 발생하는 즐거움의 정도에 따라 서비스를 평가하

게 된다[3]. 따라서 이와 같이 앱 이용에 있어서도 서비

스 유형에 따라 서비스 수용을 결정하는 선행 요인들 

간의 영향 관계는 차이가 날 것이다. 지금까지의 논의

를 바탕으로 다음과 같은 가설을 설정 하였다. 

가설 10: 각 변수들 간의 영향 관계는 서비스 유형에 

따라 유의한 차이를 나타낼 것이다.

Ⅳ. 연구 방법

1. 연구 방법 및 자료 수집 
본 연구에서 제시된 가설을 검증하기 위해 본 연구는 

설문조사 방법을 이용하였으며, 자료 수집은 국내 스마

트 폰 사용자를 대상으로 온라인 설문 방식을 통해 수

집되었으며, 총 215부를 분석에 사용하였다. 본 설문에 

사용된 측정도구들은 선행연구에서 신뢰성과 타당성이 

검증된 문항들을 토대로 연구 환경에 맞게 연구자가 수



스마트폰 앱 사용 및 추천의도 영향 요인에 관한 연구 - Utilitarian vs. Hedonic 유형간 차이비교 487

정하였으며, 모든 변수는 7점 리커트 형식의 다문항 척

도들로 구성하였다. 

표 1. 변수의 측정항목
변수 측정문항 출처

신뢰

이 앱의 정보 및 서비스는 믿을 만 하다.

[16], 
[34]

이 앱은 시스템적인 오류 없이 안정적으로 
처리된다.
이 앱은 서비스 사용에 대한 정확한 정보를 제공한다.
이 앱을 사용시 개인정보 및 서비스 보안에 대한 보안
이 잘 되어 있다.

개인화

이 앱을 사용하여 내가 필요로 하는 
유용한 정보를 때맞춰 제공받을 수 있다. [21],

[22],
[42]

이 앱은 내가 특별한 고객으로 대접받는다고 느끼게 한
다.
이 앱은 내 요구에 맞는 서비스의 주문이 
가능하다.

성과
기대

이 앱을 사용함으로써 효율적으로 나의 
목적을 달성할 수 있다.

[ 7 ] , 
[42],

이 앱을 사용함으로써 나의 사용목적을 더 
빨리 수행할 수 있다.
이 앱의 사용은 효율성을 향상시킨다. 
이 앱이 유용하다고 생각한다.

노력
기대

이 앱을 사용하는 것은 매우 편리하다. 
[ 7 ] , 
[42]

이 앱의 사용법은 배우기 매우 쉽다.
이 앱의 사용법은 간결하고 이해하기 쉽다.
이 앱을 사용하여 내가 원하는 결과를 쉽게 얻을 수 있
다.

사회적
영향

내가 속한 조직은 이 앱의 사용을 지지한다. [42],
[8],
[ 4 ] , 
[7],
[10]

상급관리자나 선배는 내가 이 앱을 사용하는데 도움을 
준다.
나에게 중요한 사람들은 내가 이 앱을 사용해야 한다고 
생각한다.

플로우
이 앱을 사용하는 동안 앱에 깊이 몰입한 경험이 있다 [25],

[26]이 앱을 사용할 때 시간이 매우 빨리 지나가는 것 같다
이앱을 사용하는 것에 재미와 즐거움을 느낀다

촉진
조건

이 앱 이용에 필요한 안내를 받았다. [ 8 ] , 
[ 7 ] , 
[10],
[9]

이 앱을 이용에 필요한 지식(교육)을 받았다.
이 앱의 사용상 어려움 해결을 위한 전문적 도움을 받
을 수 있었다.
이 앱은 내가 다른 시스템과 잘 호환된다.

사용
의도

앞으로도 이 앱을 사용할 의향이 있다. [42], 
[7]앞으로도 이 앱을 사용할 것으로 예상된다.

앞으로도 이 앱을 사용할 계획이 있다.

추천
의도

이 앱에 대한 호의적인 생각을 사람들에게 말할 것이
다. [41],

[43]이 앱을 사람들에게 추천 할 의향이 있다.
이 앱을 사용할 때의 경험에 대해 사람들에게 긍정적으
로 얘기할 것이다.

사용
이 앱을 일상적으로 사용하고 있다. [28],

[26],
[7]기회가 될 때 마다 이 앱을 사용한다.

Ⅴ. 연구 결과

1. 신뢰성 및 타당성 분석
본 연구는 PLS를 통해서 개별문항 신뢰성 분석

(Reliability) 및 판별 타당성 분석(Discriminant 

Validity)을 수행하였다. 그 결과, 아래 표와 같이 모든 

요인 적재 값이 0.6 이상이며 교차요인 적재 값 보다 크

기 때문에 본 연구에서 사용된 측정 도구는 신뢰성이 

확보되었다고 판단할 수 있다.

표 2. 변수 요인 및 교차요인 적재치
연구변수 신뢰 개인화

성과
기대

노력
기대

사회적 
영향

플로우
촉진
조건

사용
의도

추천
의도

사용

신뢰1 0.686 0.338 0.256 0.295 0.242 0.361 0.410 0.247 0.325 0.251
신뢰2 0.863 0.467 0.471 0.364 0.344 0.214 0.412 0.280 0.344 0.263
신뢰3 0.778 0.509 0.311 0.253 0.012 0.058 0.420 0.189 0.250 0.162
신뢰4 0.889 0.525 0.456 0.323 0.152 0.166 0.445 0.287 0.319 0.242
개인화1 0.448 0.827 0.265 0.163 0.205 0.265 0.493 0.181 0.237 0.133
개인화2 0.419 0.630 0.105 0.043 0.229 0.441 0.524 0.089 0.112 0.096
개인화3 0.523 0.910 0.409 0.197 0.253 0.242 0.538 0.201 0.273 0.192
성과기대1 0.472 0.310 0.869 0.571 0.329 0.176 0.269 0.481 0.401 0.396
성과기대2 0.424 0.367 0.830 0.525 0.315 0.176 0.357 0.381 0.369 0.330
성과기대3 0.386 0.332 0.829 0.472 0.292 0.127 0.307 0.402 0.373 0.322
성과기대4 0.330 0.265 0.805 0.649 0.418 0.179 0.240 0.671 0.555 0.596
노력기대1 0.354 0.288 0.627 0.758 0.398 0.257 0.266 0.462 0.481 0.474
노력기대2 0.248 0.020 0.460 0.866 0.312 0.163 0.137 0.403 0.307 0.380
노력기대3 0.249 0.028 0.452 0.872 0.308 0.154 0.167 0.418 0.361 0.397
노력기대4 0.400 0.269 0.659 0.829 0.251 0.141 0.294 0.516 0.403 0.404
사회적영향1 0.227 0.266 0.456 0.428 0.927 0.315 0.402 0.369 0.396 0.351
사회적영향3 0.184 0.199 0.196 0.170 0.778 0.301 0.319 0.220 0.246 0.252
플로우1 0.194 0.289 0.178 0.195 0.311 0.874 0.325 0.203 0.261 0.338
플로우2 0.179 0.289 0.107 0.126 0.329 0.886 0.361 0.122 0.260 0.204
플로우3 0.230 0.292 0.208 0.217 0.312 0.895 0.364 0.265 0.336 0.294
촉진조건1 0.483 0.582 0.368 0.234 0.435 0.350 0.892 0.242 0.342 0.227
촉진조건2 0.355 0.450 0.126 0.104 0.346 0.390 0.771 0.029 0.194 0.057
촉진조건4 0.387 0.453 0.243 0.251 0.256 0.286 0.786 0.177 0.206 0.174
사용의도1 0.290 0.181 0.565 0.525 0.344 0.235 0.203 0.957 0.669 0.702
사용의도2 0.288 0.161 0.560 0.504 0.343 0.223 0.221 0.959 0.691 0.686
사용의도3 0.323 0.187 0.587 0.547 0.348 0.238 0.232 0.962 0.663 0.664
추천의도1 0.365 0.279 0.457 0.401 0.335 0.324 0.299 0.634 0.907 0.590
추천의도2 0.327 0.204 0.458 0.447 0.383 0.269 0.267 0.646 0.931 0.655
추천의도3 0.346 0.290 0.497 0.440 0.344 0.314 0.320 0.636 0.886 0.643
사용1 0.272 0.123 0.485 0.497 0.293 0.238 0.217 0.651 0.612 0.907
사용2 0.241 0.163 0.431 0.407 0.359 0.357 0.183 0.638 0.643 0.902

표 3. 판별타당도
변수

평균
(SD)

CR 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 4.71
(1.34) 0.882 0.808

2 4.31
(1.58) 0.837 0.573 0.797

3 5.77
(1.14) 0.901 0.482 0.378 0.834

4 5.86
(1.08) 0.900 0.385 0.195 0.674 0.832

5 5.10
(1.65) 0.844 0.242 0.277 0.412 0.381 0.856

6 4.92
(1.57) 0.916 0.234 0.328 0.199 0.215 0.356 0.885

7 4.51
(1.48) 0.858 0.515 0.617 0.347 0.268 0.426 0.395 0.819

8 6.25
(0.94) 0.972 0.313 0.184 0.595 0.548 0.360 0.242 0.228 0.959

9 5.95
(0.99) 0.934 0.381 0.283 0.518 0.472 0.390 0.333 0.325 0.703 0.908

10 6.18
(0.99) 0.900 0.283 0.158 0.507 0.501 0.360 0.328 0.222 0.713 0.693 0.904

1.신뢰,2.개인화,3.성과기대,4.노력기대,5.사회적영향,6.플로우
7.촉진조건,8.사용의도,9.추천의도10.사용
㈜ 대각선 값은 평균분산추출(AVE : Average Variance Extracted)의 제곱근 값
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PLS에서는 판별타당성이 적합한지를 살펴보기 위해

서 평균분산추출값(AVE)을 사용하였다[53]. 그 결과로 

[표 3]을 살펴보면 AVE의 제곱근 값이 0.6이상이며 다

른 상관 계수보다 높기 때문에 본 연구의 구성 개념간

의 판별타당성이 검증되었다. 이와 같이 개별문항 신뢰

성 분석, 내적 일관성 분석 및 판별 타당성 측정을 통해 

신뢰성과 타당성이 검증되었음을 확인하였다.

2. 가설의 검증
2.1 연구 모델의 경로 분석 및 가설의 검증
PLS에서는 따로 모델적합도를 제시하지 않고 내생

변수의 R²값을  지표로  사용한다. 모든 종속변수의 R²

값이 일반적인 기준치인 0.1보다 높아[55], 본 측정모형

이 적합하다고 할 수 있다. 연구모형의 검증결과 H5(사

회적 영향→사용의도), H6(플로우→사용의도), H7(촉

진조건→사용)을 제외한 나머지 가설은 모두 유의한 수

준에서 채택되었다. 특히 신뢰와 개인화는 성과기대에 

유의미한 영향을 주고 있으며, UTAUT 모델의 변수 중 

성과기대와 노력기대가 사용의도에 유의미한 영향이 

나타났다. 또한 사용의도는 기존 연구와 동일하게 추천

의도 및 실제 사용에 영향을 주고 있다. 

그림 2. 연구 모델의 경로 분석

2.2 앱 유형별 경로분석을 통한 집단 간 차이 검증
PLS를 통해 실용 앱과 엔터테인먼트 앱의 두 가지 

앱 유형에 따른 영향력의 차이검정을 위해 먼저 전체 

215명의 응답표본을 실용 앱을 이용하는 응답자 83명

과 엔터테인먼트 앱을 이용하는 응답자 132명으로 구

분하였으며, 각 집단에 따른 경로모형의 변수 간 유의

성을 검증하였다. 본 연구는 집단 간 변수들의 경로계

수 차이를 비교 분석하기위해 Chin et al. 이 제안한 공

식
*
을 사용 하였다[53].

구체적인 가설 검증 결과를 살펴보면 다음과 같다. 

실용 앱을 이용하는 집단의 경우 H4, H6, H7을 제외한 

대부분의 가설이 채택되었으며, 채택된 가설을 살펴보

면 먼저, 신뢰와 개인화가 성과기대에 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타났고(H1, H2), UTAUT의 주요 변

수인 성과기대와 사회적 영향은 스마트폰 앱 이용 상황

에서도 기존 연구 결과와 동일하게 사용의도에 유의한 

영향을 미치는 것으로 분석되었다(H3, H5). 또한 사용 

의도는 추천의도와 사용에 유의미한 영향을 미치는 것

으로 나타났다(H8, H9). 반면 엔터테인먼트 앱 사용의 

경우에는 H2, H5, H7을 제외한 대부분의 가설이 채택

되었으며, 특히 H7은 두 집단에서 모두 기각이 되었다. 

채택된 가설을 살펴보면 먼저 신뢰가 성과기대에 유의

한 영향을 미치는 것으로 나타났고(H1), 성과기대와 노

력기대는 사용의도에 플로우는 사용에 유의한 영향을 

미치는 것으로 분석되었다(H3, H4, H6). 특히 실용앱과 

동일하게 사용의도는 추천의도와 사용에 모두 유의미

한 영향을 미치는 것으로 나타났다(H8, H9). 또한 앱 유

형별 경로계수의 차이를 비교 분석 한 결과, 각 변수들

의 인과 관계는 앱 유형별로 유의한 차이를 나타내었다

(H10). 각 앱 유형별 가설 검증 결과는 다음 [그림 3]과 

[그림 4]와 같다.

그림 3. Utilitarian 앱의 경로 가설 검증
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그림 4. Hedonic 앱의 경로 가설 검증

첫째, 개인화 및 신뢰가 성과기대에 미치는 영향을 

비교해 보면, 실용앱은 개인화 및 신뢰 변수 모두 유의

한 영향을 미친 반면 엔터테인먼트 앱의 경우 개인화는 

성과기대에 유의미한 영향이 없는 것으로 나타났다.  

특히 신뢰와 개인화 변수 모두 실용앱 사용에 있어 성

과기대에 더 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

둘째, UTAUT에서 제시된 성과기대, 노력기대, 사회

적 영향 및 촉진 조건이 사용의도에 미치는 영향을 관

계를 앱 유형에 따라 비교 해보면, 성과 기대는 실용앱

과 엔터테인먼트앱에서 모두에서 채택되었지만 실용앱

에서 사용의도를 더 잘 예측하는 것으로 나타났고

(BU=0.512
***>BE=0.376

***), 노력기대는 엔터테인먼트앱

의 경우에서만 사용의도에 영향을 미치고 있으며

(BE=0.302
**), 사회적 영향은 실용앱의 경우에서만 사용

의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다(BU=0.171
+). 하

지만 촉진 조건 변수는 스마트폰 앱 사용의도에 유의한 

영향 관계를 나타내지 않고 있다.  

셋째, 플로우는 엔터테인먼트 앱의 경우에만 유의미

한 영향을 미치고 있었다(BE=0.142
*). 마지막으로 사용

의도는 추천 및 사용에 앱 유형에 상관 없이 유의한 영

향을 주고 있지만, 실용앱에서 두 변수 모두 더 큰 영향

을 주고 있었다.  

Ⅵ. 결 론

1. 연구요약 및 시사점
본 연구는 스마트폰 앱 사용의도, 추천의도 및 사용

을 예측하기 위해 UTAUT모델을 비롯한 플로우를 적

용하여 그 인과 관계를 분석 하였다. 먼저 전체 연구 모

델의 가설 검증 결과에 대해 살펴보면 다음과 같다. 

첫째, 신뢰와 개인화는 성과 기대에 유의한 영향을 

미치는 것으로 보아, 스마트폰 앱 이용시 이용자의 개

인정보의 노출 위험을 감수해야 하기 때문에 신뢰 변수

가 중요하게 인식한 것으로 예측된다. 또한 사용자의 

니즈에 맞는 서비스 제공이 성과 기대, 즉 개인의 앱 사

용 목적 달성에 중요한 변수임을 알 수 있다. 

둘째, UTAUT 모델의 주요 변수 중 성과 기대와 노

력기대는 채택되었지만, 사회적 영향 및 촉진 조건은 

기각되었다. 이를 통해 스마트폰 앱의 사용 의도는 타

인의 영향 보다는 개인적인 동기 요소인 이용 목적에 

부합하는 정도와 사용 편리성에 따라 사용할 확률이 높

다고 해석할 수 있다. 특히 기각된 변수인 촉진 조건의 

경우, 스마트폰 앱은 타 시스템에 비해 그 사용이 직관

적이고 조작이 단순하기 때문에 기각된 것으로 판단할 

수 있다. 셋째, 플로우는 본 연구의 전체 모델에서 스마

트폰 앱의 사용의도를 설명하지 못하고 있다. 이는 스

마트폰의 앱 상에서 사용자들이 특정한 도전감을 발견

하지 못했거나 20~30대 스마트폰 사용자들의 사용 숙

련도가 높기 때문에 플로우 경험이 어려울 수 있을 것

으로 해석할 수 있다. 또한 스마트 폰 앱 특성 이동 가

능한 환경적 요인으로 인해 몰입의 조건이 열악하다고 

볼 수 있다. 

본 연구에서 수행한 앱 유형별 경로계수 비교 분석 

결과 및 시사점은 다음과 같다. 첫째, 신뢰는 전체 모델

의 가설 검증 결과와 동일하게 실용앱, 엔터테인먼트 

앱 두 집단 모두 에서 중요한 선행요인으로 밝혀졌는

데, 이는 스마트폰 상에서의 개인정보 노출 및 거래 위

험에 기인한 결과로 해석할 수 있을 것이다. 둘째, 개인

화는 실용적인 앱에서만 유의미한 영향이 나타났는데, 

이는 스마트폰 사용자는 실용앱으로 하여금 사용자 최

적화된 정보를 기대하고 있는 것이다. 예를 들어 교통

정보나 지도앱 이용자는 효율적으로 목적지를 안내 받

아야 하기 때문에 자신에 맞는 정보 설정이 필요할 것

이다. 셋째, 성과기대는 실용앱, 엔터테인먼트 앱 두 집

단 모두에서 유의미한 영향을 확인하였다. 이를 통해 

앱 사용자들은 앱 사용의 목적 및 사용의 효율성이 앱 
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선택에 가장 중요한 선행요인으로 작용한 것이다. 넷째, 

노력기대는 엔터테인먼트 앱에서만 유의미한 영향을 

주고, 실용앱에서는 사용의도에 영향을 미치지 않는 것

으로 나타났다. 엔터테인먼트 앱을 이용하는 주요 동기

는 감각적인 즐거움이므로 앱을 이용하는데 어려움을 

느낀다면 재미나 휴식 욕구를 달성하기 어려울 것이라

고 이해할 수 있다. 다섯째, 사회적 영향은 실용 앱에서

만 사용의도에 영향을 미치고 있다. 이는 Taylor and 

Todd(1995)의 연구에서 밝혀진 바와 같이 소프트웨어 

선택이 주변인 및 환경 영향을 받는 것은 주변 동료의 

경쟁에서 이기고 성과를 높이려는 동기가 있기 때문이

다[54]. 이와 같은 맥락으로 업무와 관련된 실용앱을 사

용할 때 주변인 및 환경적 영향이 주요한 요인으로 작

용한 것이다. 특히 지금까지 UTUAT 모델 변수는 대부

분 채택되고 있지만 촉진 조건은 두 집단 모두에서 기

각 되었다. 이는 스마트폰 앱 사용이 업무에서 적용되

는 시스템과 달리 상대적으로 개인화된 기기 이며, 사

용 용이성이 높기 때문이다. 여섯째, 플로우와 사용의도

간의 영향 경로는 엔터테인먼트 앱의 경우에만 유의했

는데, 이는 게임 앱과 같은 경우 난이도 조절과 재미요

인이 있을 때 플로우를 느낄 수 있는 것처럼 엔터테인

먼트 앱에는 휴식과 재미를 위한 다양한 요소들이 있기 

때문에 플로우 경험이 앱의 사용에 유의한 영향을 미친

다는 것으로 해석할 수 있다. 마지막으로 사용의도는 

기존 연구와 동일한 결과를 나타내고 있는데, 특히 실

용앱이 엔터테인먼트 앱 보다 추천의도 및 사용에 더 

큰 영향력이 있는 것으로 나타났다. 이는 실용앱의 경

우에 사용자는 해당 앱에 대한 니즈 부합 여부에 따라 

태도가 명확히 나타나기 때문이며, 그 결과로 긍정적인 

태도 형성이 추천에 대한 명분으로 작용 할 수 있기 때

문이다[17]. 

본 연구를 통해 얻어진 시사점은 다음과 같다. 

첫째, 앱에 대한 이용자들의 신뢰를 얻기 위해서는 

개인정보보안 및 프라이버시에 대한 대책이 필요하다. 

특히 실용 앱과 엔터테인먼트 앱 이용자 모두가 신뢰의 

중요성에 대해 높게 인지하고 있다. 특히 실용 앱의 대

부분이 교통정보, 지도 앱의 이용 중 위치정보의 노출 

우려와, 메신저 앱의 대화 내용이 외부 서버에 저장되

거나 Wifi등을 통해 다른 사람의 대화내용을 볼 수 있

다는 등 개인정보유출에 대한 우려와 걱정이 증가하고 

있다. 이러한 우려에도 불구하고 앱스토어나 안드로이

드 마켓의 경우, 앱 등록시 검증 기준이 모호하거나 검

증자체를 아예 하지 않는 상황이기 때문에 개인정보를 

유출하는 악성 앱이 다수 존재하고 있다. 따라서 앱 개

발 시 보안 문제에 신경써야 할 뿐만 아니라 앱스토어

나 안드로이드 마켓에 등록할 때의 심사기준으로 보안

사항을 넣는 등 보안을 위한 방안을 강구해야 할 것이

다. 둘째, 실용적인 앱 콘텐츠 제작에는 개인 맞춤성, 성

과기대 등을 고려하여 유연한 메뉴구성과 유용한 정보

를 제공하고 다양한 기능의 개발이 필요하다. 예를 들

어, 교육용 앱의 경우 이용자에게 적절한 난이도를 선

택하거나, 이용 중 잠시 중단을 하더라도 같은 지점에

서 다시 시작하여 교육의 흐름을 깨지 않아야 할 것이

다. 위치정보나 지도 앱의 경우, 원하는 정보를 쉽고 빠

르게 얻을 수 있도록 로드뷰나 항공사진, 지도 등 이용

자 선호 메뉴 설정 기능과 함께, 한번 찾은 장소를 저장

하여, 중복검색의 번거로움을 덜어야 할 것이다. 이러한 

실용 앱은 특성상 선택 및 사용에 사회적인 영향을 받

을 수 있기 때문에 실용 앱 중에도 특히 교육이나 업무

와 관련된 앱의 경우 조직 안에서 구전을 통한 배포 방

안을 생각해 볼 수 있을 것이다. 셋째, 쉬운 조작과 재

미를 느낄 수 있는 요소를 가미한 엔터테인먼트 앱 제

작이 필요하다. 엔터테인먼트 앱은 실용 앱보다 조작이

나 이용의 편리함과 심플한 인터페이스로 사용자들의 

재미나 휴식 등의 이용목적에 부합이 중요하며, 콘텐츠

와 인터페이스에 플로우를 느낄 수 있는 요소가 필요하

다. 특히 게임 앱의 경우 조작이 쉬워야 하고, 게임의 

난이도가 이용자의 수준에 따라 적절히 조절되어 재미

와 흥미요인을 높여 플로우 경험을 할 수 있도록 제작

해야 할 것이다. 친교를 목적으로 이용하는 SNS 앱은 

화려한 이미지보다는 대화위주의 간단한 화면구성으로 

대화에 집중할 수 있게 하고, 정보나 파일 등을 공유하

기 쉽도록 제작해야 할 것이다. 

2. 연구의 한계점 및 향후 연구방향
본 연구는 다음과 같은 한계점을 가지고 있으며, 향
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후 연구를 통해 이에 대한 보완이 필요하다. 첫째, 본 

연구에서는 실용적인 속성과 엔터테인먼트적 속성의 

두 가지로 단순화 분류하지만 각 앱의 유형에 따른 보

다 세분화된 후속 연구가 필요하다. 둘째, 본 연구는 설

문 응답자의 대부분이 20, 30대로 편중된 표본을 대상

으로 하여, 각 연령별 비교 분석을 실시하지 못하였다. 

따라서 후속 연구를 통해 연구 표본 집단의 범위를 확

장해야 할 것이다. 셋째, 서베이의 한계점인 횡단적인 

조사로 인하여 사용자들의 정확한 태도와 의도를 파악

하는데 어려움이 있다. 따라서 향후 후속연구를 통해 

사용자들이 충분히 스마트폰 앱을 사용해본 뒤에 반복

해서 사용의도와 태도를 연구하면서, 정량적, 정성적 측

면을 고려하여 본 연구모델과 시사점에 대한 타당성을 

지속적으로 검정해야 할 것이다. 이와 같은 한계에도 

불구하고, 본 연구는 앱 이용자의 사용의도에 영향을 

미치는 요인을 확인하고, 앱 유형에 따른 그 요인별 차

이를 도출한데 의의가 있다. 본 연구결과가 추후 스마

트폰 앱 관련 업무에 실질적으로 참고될 수 있는 자료

로 사용될 수 있기를 기대한다.  
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