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Abstract

The purposes of this study is to derive the influence factors of Virtual Reality(VR) technologies 

acceptance based on the study of unified theory of acceptance and use of technology and 

value-based acceptance model to test the use and acceptance of VR devices. The survey methods 

were used for this study, and the data from a total of 400 consumers were used for the analysis. 

And the structural equation model was used to analyze the data. The results of the study are as 

follows: First, benefit components perceived enjoyment(EN) and sacrifice components personal 

innovative(PI) of VR devices were positively related to perceived values and use intention of VR 

devices, although the benefit components performance expectancy(PE) was positively related to 

perceived values(PV) but was not positively related to the use intention of VR devices. Second, 

sacrifice components perceived cost(PC) and anxiety(ANX) of VR devices were negatively related to 

perceived value(PV), but were not negatively related to the use intention of VR devices. Third, 

perceived values was not obvious related to the use intention(UI) of VR devices. The results of this 

study contribute to the literature as a new attempt to examining the effect on consumer use intention 

in VR technology areas.

▸Keyword: Virtual Reality, UTAUT Model, VAM Model, Perceived Values, Use Intention

I. Introduction

최근 전자 스마트 디바이스 이용의 증가와 더불어 가상현실

(Virtual Reality: 이하 VR) 기술에 대한 관심도 계속 높아지고 

있다. VR은 체험 실감형 미디어의 한 축이자 뉴미디어 플랫폼으로 

주목을 받고 있으며, 그 성장 추세 또한 매우 빠르게 발전하게 

될 것으로 예측하게 된다[6]. IT 영역에서는 VR 가술 분야가 빅 

데이터, 사물 인터넷과 더불어 제4차 산업혁명의 핵심으로 인간과 

컴퓨터 간의 상호작용을 기반으로 응용하는 핵심 기술로 주목을 

받고 있다. Baidu(중국 인터넷 검색사이트)에서는 중국의 서비스 

업체 알리바바(Alibaba)나 독일의 자동차 제조업체인 벤츠가 실제 

마케팅에 온라인 VR 앱을 활용하면서 VR 기술이 더욱 보편화로 

되었다. 이러한 앱처럼 스마트 디바이스 기반의 VR 기술을 바탕으

로 한 서비스가 예능 동영상, 영화, 신문 방송, 인터넷 강의 교육, 

광고, 군사적 훈련, 제조업계, 금융 서비스, 건강 의료 서비스, 여가 

관광 등 수많은 산업에 적용될 것이라고 예상될 수 있다.

이러한 첨단 기술의 지속적으로 발전과 개인 스마트 폰 등의 

스마트 전자 디바이스의 수요와 구매를 증가함에 따라 이동성

과 편리성이 강한 스마트 전자 디바이스에 VR을 접목한 앱들

이 개발하여 제공되고 있다. 이미 많이 발전 된 스마트 전자 디

바이스 기반으로 VR은 해당 서비스의 제공 기업들이 소비자들

의 호기심과 오락성을 자극하여 기업들에 기대하는 적극적인 

성과를 나타내는 것으로 널리 알려져 향후 활용이 더욱 증가할 

것으로 예상되어 해당 서비스의 제공자 및 사용자 관점에 의해 

∙First Author：Zhou-Yang Li， Corresponding Author：Zi-Yang Liu

*Zhou-Yang Li (lzy1990322@naver.com), Dept of Business Administration Graduate School, Kyonggi University

*Sung-Joon Yoon (yoons@hanafos.com), Dept of Business Administration Graduate School, Kyonggi University

**Zi-Yang Liu (morninglzy@hotmail.com), Dept of Global Business Graduate School, Kyonggi University

∙Received: 2019. 03. 18, Revised: 2019. 04. 01, Accepted: 2019. 04. 01.



36   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

다양한 연구들이 요구되고 있다. 이에 따라 VR 기술과 관련되

는 일부 연구들은 주로 혁신 기술의 기술적 특성에 주목하여 

기술수용모형(Technology Acceptance Model : 이하 TAM 

모형)을 이용한 VR 기술의 사용자들의 이용 동기에 대한 연구

들이 많이 이루어졌다[1-5]. 대부분의 선행연구들은 소비자들

이 VR 기술에 대해 인지된 특성들을 학자들의 주관적 기준에 

한하여 그대로만 나열하고 그치고 있는 상태이다. 앞으로 VR 

기술이 더 많은 분야로 확산될 것으로 예상되어 이용자들을 대

상으로 VR 기술의 단순히 이용하는 것이 아닌 지속적으로 사

용 및 기술의 이용 및 확산의도에 영향을 미치는 요소가 무엇

이지 그리고 구체적으로 어떠한 관계가 되는지를 파악할 필요

가 있다고 판단하게 된다. 

이에 따라 본 연구에서는 VR 디바이스에 대한 수용이 [23]

과 [19]의 연구에 의해 제안된 통합기술수용모형과 가치기반

수용모형을 적용하여 VR 기술의 이용의도를 측정하는데 목적

이 있다. VR에 기반한 스마트 디바이스 이용의 영향요인을 통

합기술수용모형과 가치기반수용모형을 통해 도출하였으며. 지

각된 혜택(산출) 측면(성과기대, 지각된 즐거움)과 지각된 희생

(투입) 측면(지각된 비용) 두 가지로 구분하여 검정하고자 하며, 

본 연구에 지각된 희생(투입) 측면에 불안감과 개인 혁신성 두 

변수를 추가하였다. 이러한 검정을 통해 VR 기술을 활용한 서

비스의 제공에 관한 기초자료를 제공하며 궁극적으로 장래 VR 

디바이스의 활성화에 도움을 주고자 한다는 목적이 있다.

II. Research Background

1. Related Works

가상현실(Virtual Reality: 이하 VR)이란 PC 시스템에서 생성한 

가상공간과 사용자 간의 상호작용을 이루어지는 기술로서 사용자

는 인공적(인위적)으로 형성된 가상공간에서 인체의 오감을 통해 

사실감과 몰입감을 느껴지며, 실제 공간에 존재하는 것과 똑같은 

현실감 및 진실감을 제공해 줄 수 있는 융합기술이라고 정의하였다

고 보고하였다[6]. 사용자와 기기 간의 Interface를 사용함으로 

시뮬레이션과 해당 내용을 통한 실시간 경험 등으로 인한 각각 

사용자 감각 기관과 기기 간의 상호작용을 말하고 있다[6]. VR은 

증강현실(AR) 혹은 혼합현실(MR) 등의 개념들과 혼용하게 되었다. 

VR의 일반적인 정의에 따르면, 실제와 가상의 결합, 실시간 상호작

용을 하고, 3D 삼차원으로 정합된 것이라고 보는 견해가 지배적이

다. VR 기술에 관한 선행연구들은 주로 공학 및 자연 과학 분야에서 

차지하고 있는 상태이며 인문학 분야에서는 2010 년부터로 학문적 

연구가 본격적으로 이루어지고 있다[7]. 인문학 분야에서는 교육과 

관련된 주제로 응용한 VR 연구로 VR 내용을 기반 강의에 대한 

학업성취, 흥미, 몰입에 미치는 영향[8], VR을 이용한 복원 동영상

의 박물관 교육 분야 활용방안[9], VR 내용의 교육 학습적 적용[10]

등이 있다. 더 좋은 게임, 건설, 내비, 지리위치정보, 레스토랑 서비

스, 광고 등에 응용된 VR에 대한 수많은 연구들이 이루어지고 

있다.

VR 기술은 실제 세계를 근거로 가상의 정보가 제공되기 때문에

[4] AR 기술보다 조금 더 이용비용이 들지만 높은 현실감을 구현하

여 상호작용을 할 수 있다는 장점을 갖는다[11]. 즉, 실제로 보여주

는 세상과 화면 속의 정보 간의 정확한 매칭으로 현실감을 높여 

사물인식[4]의 사용자의 편리함을 향상시키려는 목적을 갖게 되었

다[12]. 따라서 VR 기술은 여가 관광, 게임, 온라인 강의 교육, 

뉴스 방송 등 분야에서 소비자들의 경험 및 체험 가치를 향상시킬 

수 있는 영역에 적용되어진다. 경험 또는 체험 가치는 상품 및 

서비스의 직접적으로 이용하는 과장에서 발생하는 상품 및 서비스

에 대한 개인적인 선호정도로 정의하게 되었다[13]. 즉 상품 및 

서비스 이용할 때 고객이 경험(체험)적 가치에 대한 소비자의 인지

적인 평가라고 하였다[14].

최근 소비자들의 경험(체험) 가치는 마케팅 전략의 핵심으로 

등장하여 소비자들의 경험의 효과 극대화를 위한 여러 가지 방법이 

제시되고 있다. 고객들과의 더 긴밀한 관계를 맺기 위해 각종 상품 

및 서비스를 사용할 때 소비자의 오감을 자극하여 스스로 인식하고 

행동하게 되는 경험(체험) 마케팅으로 확산되고 있다[15].이처럼 

상품 및 서비스의 소비에서 직▪간접적인 소비자의 실제적인 체험을 

통한 경험(체험)적 가치는 상품 및 서비스의 이미지 형성과 소비자

의 구매의도에 영향을 미칠 수 있다[4]. 그리고 VR 기술은 상품 

및 서비스의 사용할 때 소비자에게 실용적 가치 및 쾌락적 가치 

등의 경험 가치를 높여줄 수 있는 핵심적인 역할을[4] 담당할 

수 있다[16]. 이에 본 연구는 지각된 가치변수를 향후 VR 기술의 

수용에 핵심적인 변수로 판단하고 본 연구에 적용하였다. 

한편 통합기술수용모형(Unified Theory of Acceptance and 

Use of Technology : 이하 UTAUT 모형)은 [19]연구에 주장한 

이론으로 소비자의 행동(행위)의도에 영향을 미치는 변수로 ‘성과

기대(PE)’, ‘노력기대(EE)’, ‘사회적 영향(SI)’을 제안 하였으며, 

소비자의 사용행동(행위)에 영향을 미치는 변수로 ‘촉진조건(FC)’

을[17] 제시하는 통합이론이다.

이 모형이 통합모형으로써 제안되기까지는 주로 IT 분야에서 

기술수용모형의 진화과정과 함께 발전되어 왔다[17]. 이 모형이 

완성될 때까지 시대에 따른 진화단계별로 나누면 도입기, 확장기, 

통합기 세 가지로 구분할 수 있다고 보고하였다[17]. 이 모형의 

도입기에는 1975년의 합리적 행동이론(TRA), 1977년의 인간행동

이론(HBT), 1986년의 사회 인지이론(SCT), 1989년의 TAM 모형 

등을 등장하였다. 그리고 1990년대 초반로써 1991년에 이 모형의 

확장기의 계획된 행동이론(TPB), 혁신확산이론(IDT), 개인 PC 

활용모형(MPCU), 1992년의 동기모형(MM) 등이 제안되었다. 또

한 모형의 통합기에는 1995년의 TAM 모형과 TRA의 통합이론, 

그리고 2000년의 확정된 TAM 2 모형 등을 제시되었고, 마지막으로 

[23]는 앞에 언급한 8 대 이론을 모두 통합하여 UTAUT 모형을 

제시하였다. 

본 연구에서 전술한 UTAUT 모형은 정보기술의 사용자 수용행

동(행위)를 설명하는데 매우 우수한 성과를 나타낸 기술수용모형으
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로 평가를 받고 있다[48]. 특히 혁신기술과 혁신제품의 산출이 

빠른 정보시스템 분야에서 기존의 TAM 모형 보다 적합한 TAM 

모형으로 채택되고 있다[17]. TAM 모형은 새 정보기술 서비스들

이 각각 생길 때 개인의 혁신 기술을 수용 여부를 예측하는 데 

‘인지된 유용성(perceived usefulness)’과 ‘인지된 사용 용이성

(perceived ease of use)’을 선행변수로 설정하여, 정보시스템 

분야에서 사용자들의 기술수용 행태를 설명하는데 주로 사용되어 

왔다[17]. 그러나 TAM 모형은 인지된 유용성의 세부적인 변수들

을 파악할 수 없다는 한계가 있으며, 단순히 명료한 TAM 모형과 

관련된 연구에는 적합하지만 복잡한 인터넷 환경에서의 상호관계

에 대한 분석에는 한계를 가진다고 지적받아 왔다[17]. 이와 같이 

1990년대 후반부터는 혁신적 뉴미디어의 확산 등의 환경변화에 

따라 확장된 TAM 모형이 등장하여 설명력을 높이려는 시도가 

있었다. 하지만 이 또한 원래 기존 TAM 모형을 임의적으로 변경하

여 적용하거나 일부 변수들만 적용하는 등의 여러 문제들에 직면하

게 된다[17].

따라서 소비자들의 기술에 대한 효과적인 수용을 예측하기 위한 

통합적 관점에서 접근을 하지 않으면 변화의 속도가 빠른 정보시스

템 분야에서 원인변수들의 설명력을 높이기 어렵다는 사실을 절감

하게 되면서[48], UTAUT 모형을 제시하게 된다. 본 연구에서는 

UTAUT 모형이 제시한 4 대 변수 중 성과기대(PE)를 선택하며, 

선행연구에서 많이 연구된 지각된 유용성은 성과기대로 변경하여 

본 연구를 진행하였다.

또한 앞에 언급한 기술수용과 관련하여 TAM 모형 및 UTAUT 

모형 기반의 연구에서는 혁신기술 이용의도를 이용자가 얻게 되는 

혜택(산출)의 관점에서만 다루었다. 그러나 기술수용에 대한 이용

자의 가치는 혜택(산출)요인 이외에 희생(투입) 측면의 요인도 함께 

고려되어야 한다고 생각한다. [18]은 지각된 가치를 상품 및 서비스

의 구매 과정에서 비용적 측면과 노력과 시간이라는 정신적 희생 

측면을 고려하여 소비자가 얻게 되는 모든 혜택(산출)과 희생(투입)

으로 정의하였다[4].[19]연구에 의해 제안된 가치기반수용모형

(Value Based Adoption Model : 이하 VAM모형)은 기존했던 

[20]연구에 제안된 TAM 모형이 새로운 정보통신기술의 수용을 

설명하는데 제한이 있으며 새로운 정보통신기술의 사용자들을 단

순한 기술 사용자가 아닌 소비자로 인식해야 한다고 설명하였다

[21][47]. TAM 모형은 조직에서 기술 사용자의 주요관점은 기술

에 대한 인지된 유용성과 인지된 사용 용이성으로 가정하였지만 

VAM 모형은 개인 소비자들이 가치 극대화에 주요관점을 두고 

있다는 가정을 하였다[21].

VAM 모형에서 혁신기술의 수용을 통해 얻게 되는 지각된 가치의 

선행변수를 지각된 혜택(산출)과 지각된 희생(투입) 두 측면으로 

구분하여 설명하였다[19]. 그 연구에서는 지각된 가치의 지각된 

혜택 측면의 변수로 지각된 유용성(PU)과 지각된 즐거움(EN)을 

제시하였고[4], 또 하나는 지각된 희생 측면의 변수로 기술성과 

지각된 비용을 제시하였다[4]. 첫째, 지각된 유용성은 혁신 기술의 

사용이 사용자 자신의 업무성과를 높여줄 것이라고 믿고 있는 정도

로 정의하게 되며[22], VR 기술이 유용하다고 믿는 이용자들은 

VR 기술이 적용되지 않은 제품을 사용할 때보다 VR 기술을 이용하

는 것이 더욱 실용적이라고 인식하게 되었다. 둘째, 지각된 즐거움은 

혁신기술의 사용을 통해 지각하는 쾌락 또는 오락성의 정도로 정의

되며[20], VR 디바이스 제품의 이용자들은 VR 기술이 적용된 

제품 및 서비스를 이용하면서 즐거움을 더욱 인식하게 된다[23]. 

셋째, 기술성은 혁신기술을 이용할 때 이용자에게 요구되는 정신적

과 신체적인 노력의 정도로 정의하게 되며, 혁신기술의 이용할 

때 이용자가 지각하는 기술의 복잡성의 개념과 매우 유사하다고 

설명하였다[4]. VR 디바이스를 이용할 때 이용자의 정신적 노력과 

시간적 비용을 유발하게 되는 기술성은 대표적인 희생요인 중 하나

이라고 제시하였다[4]. 넷째, 지각된 비용은 VR 디바이스를 이용하

기 위해 실제로 이용할 때 지불하는 금전적 구매비용을 의미한다

[4]. VR 디바이스를 이용할 때 이용자들이 지불하는 희생(투입)은 

VR 기술을 이용할 수 있는 제품의 구매비용과 VR 기술이 구현되는 

앱 등의 software 구매 비용도 포함하게 된다.

또한 [24]의 연구에서는 전자상거래에 대한 혜택과 희생 측면을 

통해 형성된 지각된 가치가 전자상거래의 수용의도에 유의한 영향

을 미친다고 제시하였다[4].[25]는 모바일 지갑 이용자의 지각된 

혜택과 희생 두 측면으로 나눠서 고려하여 지각된 가치가 지속적인 

사용의도에 유의한 영향을 미친다는 실증 연구결과를 제시하였다

[4]. [26]는 VAM 모형을 통해 사물인터넷 스마트 홈서비스의 

지각된 가치를 측정하고 이를[4] 통해 이러한 홈서비스의 수용에 

영향을 미친다는 실증 분석결과를 검증하였다[4]. 따라서 본 연구

에서는 VR 디바이스에 대한 지각된 혜택(산출)요인으로 성과기대

와 지각된 즐거움을 선정하고, 지각된 희생(투입)요인으로는 소비

자들의 불안감과 지각된 비용 그리고 개인적 요인인 개인 혁신성을 

포함하여 연구를 진행하였다.

2. Hypothesis

본 연구는 VR 디바이스를 수용의 영향요인을 UTAUT 모형과 

VAM 모형을 통해 도출하고자 한다. 소비자들의 지각된 혜택 측면의 

요인은 지각된 가치와 이용의도에 확실하고 적극적인 영향을 미칠 

가능성이 높은 요인을 말한다. [19]의 연구에서는 지각된 혜택과 

관련된 변수로 지각된 유용성과 지각된 즐거움을 제시하였고 지각

된 유용성은 기술의 사용이 사용자 자신의 업무성과를 높여줄[4] 

것이라고 믿고 있는 정도로 정의하게 되며[22], VR 디바이스가 

유용하다고 믿는 이용자들은 VR 디바이스가 적용되지 않은 제품을 

이용할 때보다는 VR 디바이스를 이용하는 것이 훨씬 더 실용적이라

고 인식하게 된다. 본 연구에 지각된 유용성을 대신하여 UTAUT 

모형의 4 대 핵심변수 중 하나인 성과기대를 선택하여 설명하였다. 

성과기대(PE) 는 새로 나온 정보기술을 사용함으로써 업무의 성과

를 진전시키는데 도움이 될 것이라는 믿음의 정도로 정의하게 되었

다[27-28]. 모바일 앱과 관련된 선행연구도 성과기대가 고객 지각

된 가치와 이용의도에 의미 있는 영향을 미친다고 제시하였다[29].

또 하나의 지각된 혜택 측면의 변수는 지각된 즐거움(EN)이다. 

지각된 즐거움(EN)은 기술의 사용을 통해 지각되는 쾌락의 정도로 

정의되며[20], 이러한 개념은 [30]의 연구에서는 제품으로 발생한 
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감정 또는 감정적 상태의 효용성인 감정적 가치와 유사하다. 이용자

들은 해당 기술의 사용을 통해 즉각적인 즐거움을 경험했거나 기술

의 사용으로부터 얻어진 즐거움이라는 혜택을 지각하게 되면 그 

기술에 대한 수용이 더 쉽게 발생하게 된다는 사실을 입증하였다. 

이용자들의 지각된 즐거움은 해당 제품의 성능보다 그 제품을 사용

하기 시작할 때부터 즐거움을 느껴지는 것으로서 감성적이며 내재

적 혜택을 지니고 있다고 할 수 있다고 주장하였다[19][21]. [31]

은 고객들이 얻어지는 제품의 품질과 구매할 때부터 얻어진 감정적 

대응과 즐거움이 지각된 가치에 아주 중요한 영향을 미칠 수 있는 

요인이라고 제시하였다[4]. 그러므로 주로 혜택변수인 혁신기술에 

대한 성과기대와 지각된 즐거움은 고객들의 지각된 가치와 향후 

이용의도에 상당한 적극적인 영향을 미칠 수 있다고 판단된다. 

따라서 본 연구는 선행연구를 기반하여 다음과 같은 가설을 도출하

였다.

가설(H1): VR 디바이스에 지각된 혜택(산출)은 지각된 가치에 

유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H1a): VR 디바이스의 성과기대는 지각된 가치에 유의한 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H1b): VR 디바이스의 지각된 즐거움은 지각된 가치에 

유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H2): VR 디바이스에 지각된 혜택(산출)은 이용의도에 유의

한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H2a): VR 디바이스의 성과기대는 이용의도에 유의한 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H2b): VR 디바이스의 지각된 즐거움은 이용의도에 유의한 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

또는 소비자들이 혁신기술을 이용함에 불확실한 요소가 존재하

는데 지각된 희생은 혁신 기술이 적용된 제품에 대해 소비자가 

지각하는 가치에 큰 영향을 미치게 된다고 보고되었다[32]. [19] 

연구에서는 제시한 지각된 희생을 실제 소비과정에 소비자들이 

혁신기술의 수용에 요구하는 구매비용 등을 금전적 희생으로, 사용

함에 따른 정신적 비용인 시간비용, 노력비용 등을 비금전적 희생으

로 구분하여 제시하였다[4]. 본 연구에서는 선행연구에서 많이 

연구된 지각된 비용 외에 추가적으로 불안감(ANX)과 개인적 변수

인 개인 혁신성(PI) 두 변수를 추가하여 연구를 추진한다. 먼저 

지각된 비용을 살펴보면 소비자들이서비스 이용을 통한 지각된 

혜택과 그 서비스의 이용에 투입되는 비용 및 구매가격과 비교한 

차이로 정의된다[4]. 즉, 지각된 비용은 해당 제품 및 서비스에 

대한 객관적인 판매 또는 구매 가격을 대표한다. 혁신 기술의 이용자

는 예전에 이용했던 유사한 기술에 대한 이용비용과 현재 이용금액

을 비교하여 가치를 판단하게 된다[4]. 유사한 혁신기술 이용에 

대한 비용의 비교결과는 고객의 기술에 대한 태도를 결정하는데 

상당한 중요한 기준변수가 될 수 있다. 사용자들이 이용하는 가격이 

서비스를 통한 지각된 혜택보다 희생이 더 많을 것으로 인식하게 

된다면 사용자들이 해당 혁신 기술 서비스를 이용하지 않게 된다. 

불안감은 ‘기술에 대한 불신과 제대로 작동하는지에 대한 회의감’이

라고[49] 정의하였다[33]. 불안감이 높은 소비자들은 사용했던 

제품이나 서비스에 혁신기술이 도입되어 자동화로 형성하게 되면, 

그 기계가 오작동을 일으키지는 않을까 불안하게 느껴지고, 어느 

중요한 순간에 기계가 문제를 유발할 수 있다고[49] 걱정한다고 

말했다[34]. 예컨대, 전자상거래가 보편화된 시점에서, 높은 불안

감을 가진 소비자들은 전자상거래에서 발생할 수 있는 개인 정보 

유출위험을 걱정하기도 하고[35][49], 대인접촉이 없는 것을 불안

해하기도 한다[36]. 혁신기술에 대한 불안감이 높은 소비자들은 

혁신기술을 수용하는데 주저하게 되고, 이와 같은 감정은 혁신기술 

수용에 대한 수용 시기를 늦추게 되므로, 혁신기술 수용에 대한 

저해 변수로 작용하게 된다[37]. 이는 혁신기술 이용에 대한 지각된 

가치와 향후 이용의도에 상당한 영향을 미칠 수 있다. 마지막으로 

추가된 희생 측면의 변수는 개인 혁신성이다. 개인 혁신성은 새로운 

것들을 써보기 좋아하는 성향이라고 정의된다[33]. 여기서 개인 

변수인 개인 혁신성을 희생(투입)으로 추가하는 이유는 다음과 

같다.

첫째, 혁신기술에 대해 혁신 성향이 강한 소비자는 좋아하는 

기술을 수용하고자 하는 동기가 강하고, 해당 기술과 관련해서 

자신의 가지고 있는 지식들을 기술 기반 제품에 적용하고자 하는 

성향이[50] 강하기 때문이라고 제시하였다[37]. 그러므로 개인 

혁신성이 높은 소비자들은 모바일 앱의 혁신 수용자 혹은 초기 

수용자가 될 가능성이 높다. 따라서 본 연구는 선행연구를 기반하여 

다음과 같은 가설을 도출하였다.

가설(H3): VR 디바이스에 지각된 희생(투입)은 지각된 가치에 

유의한 영향을 미칠 것이다.

가설(H3a): VR 디바이스의 지각된 비용은 지각된 가치에 유의한 

부(-)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H3b): VR 디바이스에 대한 불안감은 지각된 가치에 유의한 

부(-)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H3c): VR 디바이스에 대한 개인 혁신성은 지각된 가치에 

유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H4): VR 디바이스에 지각된 희생(투입)은 이용의도에 유의

한 영향을 미칠 것이다.

가설(H4a): VR 디바이스의 지각된 비용은 이용의도에 유의한 

부(-)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H4b): VR 디바이스에 대한 불안감은 이용의도에 유의한 

부(-)의 영향을 미칠 것이다.

가설(H4c): VR 디바이스에 대한 개인 혁신성은 이용의도에 

유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

지각된 가치(PV)는 소비자들의 선택과 행동(행위)에 영향을 

미치는 중요한 요인이며 제품의 유형과 해당 브랜드의 선택 이유로 

설명요소라고 할 수도 있다[17][51]. 즉, 소비자들이 지각된 다양

한 가치들이 소비자의 구매행동(행위)에 영향을 미친다는 것이다

[21]. 지각된 가치는 지각된 혜택 측면과 희생 측면 나누어서 각각 
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반영하며 소비자들은 이를 바탕으로 수용 및 이용의도를 판단하게 

된다[19].[21]은 디지털 음원 서비스에 관한 연구에서 지각된 

가치가 높을수록 이용의도에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하였

으며, SNS 사용에서 즐거움, 유용성 그리고 사회적 가치와 같은 

지각된 가치 요소들의 행동(행위)의도에 유의한 영향을 미친다고 

보고하였다[4]. 따라서 본 연구는 선행연구를 기반하여 다음과 

같은 가설을 도출하였다.

가설(H5): VR 디바이스의 지각된 가치는 이용의도에 유의한 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

이상의 논의와 선행연구들을 통해 실증적 분석을 위해 지각된 

혜택 요인들, 지각된 희생 요인들, 그리고 지각된 가치와 이용의도의 

인과관계를 [그림 1]과 같은 연구모형으로 제안하였다.

Fig. 1. Theoretical Framework and Hypotheses

III. Research Process

1. Design of Survey Instrument

본 연구는 [그림 1]에 제시한 연구모형을 바탕으로 설정된  

연구 가설들에 대한 설문조사를 실시하였고 수집된 자료를 분석하

여 검증하기로 하였다. 이를 위해 먼저 문헌연구를 수행하여 연구모

형에서 제시된 연구변수들을 바탕으로 [표 2]에서 보는 바와 같이 

연구변수에 대한 설문항목을 선정하였고, 주로 Likert 7점 척도를 

이용하여 설문지를 개발하였고 설문조사를 실행하였다.

2. Data Collection

본 연구는 앞서 제시한 연구모형과 가설에 근거한 구조화된 

설문지를 통해 2018년 5월부터 7월까지 설문조사를 진행하였다. 

수집된 설문 중에서 불성실한 대답으로 판단된 설문을 제외한 총 

400부의 설문지를 최종용 분석 자료로 사용하였다. 응답자의 특성

을 살펴보면, [표 1]에서 보는바와 같이 성별로는 남자 202명

(50.5%)와 여자 198명(49.5%)이며, 대졸 166명(41.5%), 석사 

102명(25.5%), 박사 132명(33%)로 구성되어 있다.

Gender Number Percent Education Number Percent

Male

Female

  202

198

50.5%

49.5%

University

Master

Doctor

  166

  102

  132

41.5%

25.5%

  33%

Total 400 100% Total 400 100%

Table 1. Characteristics of Respondents

IV. Analysis and Results

1. Analysis of Measurement Model

본 연구는 측정모형을 분석하기 위하여 SPSS 22 통계 프로

그램을 사용하였으며, 요인분석을 수행하였다. 

Construct Items

Use 

Intention

(UI)

1. If I can use virtual reality, I want to use it in the future.

2. I have an idea to use virtual reality in the near future.

3. I intend to use virtual reality for the high satisfaction 

of the shopping process.

4. I intend to use virtual reality for a variety of shopping 

experiences.

Perceived 

Cost

(PC)

1. I think the cost of purchasing a virtual reality device 

seems unreasonable.

2. I think virtual reality devices are a little more expensive 

to buy than product value.

3. The time and effort to use virtual reality is quite 

burdensome. 

4. At the current cost level, I think virtual reality devices 

are not a useful product.

Performance

Expectancy

(PE)

1. I think using virtual reality is helpful to my performance.

2. I think using virtual reality makes my work level higher.

3. l think Virtual reality will be useful in my life.

Anxiety

(ANX)

1. I'm worried about using virtual reality.

2. I'm afraid I'll lose so much information because I'm 

not good at manipulating the functions of virtual reality.

3. I hesitate to use it to make irrevocable mistakes.

Personal 

Innovative

(PI)

1. I always seek to use the latest virtual reality technology 

before people around me.

2. I enjoy the effort to use virtual reality products.

3. I am confident in explaining the functions associated 

with a virtual reality device.

Perceived 

Value

(PV)

1. The benefits of the effort are expected to be higher.

2. I think the time frame cost that I put in will be more 

rewarding.

3. I think it will provide excellent value for my life.

Perceived 

Enjoyment

(EN)

1. I think using virtual reality gives me a lot of pleasure 

and is very pleasant.

2. I think using virtual reality is a lot of fun. 

3. I don't think using virtual reality makes me feel bored.

Table 2. Constructs and Measures
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Item U I PC P E A N X P I P V E N

UI1

UI2

UI3

UI4

.906 

.899 

.832 

.879 

.439  

.404 

.345 

.408 

.020  

.205 

.225 

.318 

.213  

.010 

.251 

.014 

.107  

.356 

.238 

.350 

.276  

.203 

.106 

.376 

.213  

.316 

.239 

.377 

PC1

PC2

PC3

PC4

.325 

.254 

.560 

.448 

.857 

.821 

.866 

.812 

.032 

-.076 

.030 

.110 

.036 

.043 

.013 

.002 

.215 

.136 

.315 

-.019 

-.032 

.055 

-.047 

.147 

-.052 

.033 

.032 

.019 

PE1

PE2

PE3

.234 

.146 

.172 

.046 

-.053

.096 

.896 

.919 

.893 

.296 

.123 

.200 

-.006 

-.024 

.206 

-.102 

-.036 

.237 

.049 

.011 

.037 

ANX1

ANX2

ANX3

.576 

.537 

.449 

.487 

.446 

.371 

.231 

.197 

.261 

.850 

.941 

.935 

.304 

.372 

.407 

.007 

-.001 

-.014 

-.120 

-.050 

.059 

PI1

PI2

PI4

.370 

.158 

.384 

.296 

.040 

.261 

.120 

-.035 

.046 

.415 

.237 

.362 

.941 

.906 

.870 

.072 

-.059 

.063 

.077 

.029 

-.093 

PV1

PV2

PV3

.075 

-.077

.045 

.047 

.070 

.079 

-.069 

-.012 

.091 

-.033

.009 

.106 

.375 

.204 

-.017 

.883 

.919 

.936 

.182 

.045 

-.012 

EN1

EN2

EN3

.400 

-.001

.135 

.075 

.049 

-.113

.306 

.021 

.160 

.341 

-.022 

.054 

.343 

.064 

-.062 

.308 

-.112 

.182 

.887 

.913 

.894 

C r o

nba

ch's  

⍺

.920 .862 .891 .897 .922 .916 .897  

CR .852 .879 .861 .869 .837 .845 .836  

AVE .725 .754 .721 .732 .787 .742 .731  

Table 3. Descriptive Statistics for the Scales

요인분석의 기초구조는 주성분 모형으로 결정하였으며, 요인

의 회전은 배리맥스 회전을 사용하여 분석하였다[44]. 분석결

과는 [표 3]에서 제시한 바와 같이 모든 요인들 간 상관계수 

및 요인적재량이 0.7이상으로 나타났다[44]. 그 다음에는 

AMOS 22 통계 프로그램을 사용하여 관측변수의 신뢰성, 잠재

변수의 내적일관성과 판별타당성 등 분석을 수행하여 측정모형

을 검증하였다[12][45]. 

측정모형 검증결과를 살펴보면, 먼저, 본 연구에서는 [표 3]

에서 제시한 바와 같이 Cronbach's⍺값이 모두 0.7이상이라서 

각 관측변수들의 신뢰성이 확보된 것으로 판단되었다

[38][39][40]. 또는, 잠재변수의 내적일관성은 복합신뢰도

(CR)를 이용하여 판단하였다. 본 연구에서는 [표 3]에서 제시

하는 바와 같이 모두 0.7이상이라서 각 잠재변수들의 내적일관

성이 확보된 것으로 판단하였다[41][42]. 셋째, 판별타당성은 

각 잠재변수들의 평균분산추출(AVE) 값을 활용하여 판단하였

다[41]. 본 연구에서는 [표 3]에서 제시한 바와 같이 평균분산

추출의 제곱근 값이 모두 0.5이상이 나오면서[41][43], 해당 

횡축과 종축의 다른 상관계수보다 큰 것으로 나타났다

[38][40]. 이에 따라 본 연구에서 사용된 모든 잠재변수들은 

판별타당성이 있다고 할 수 있다. 

Latent 

variable
U I P C P E

A N 

X
P I P V E N

U I

P C

P E

A N X

P I

P V

E N

.857

.691

.227

.607

.385

.252

.365

.863

.549

.507

.264

.325

.239

.855

.466

.068

.312

.371

.861

.419

.235

.412

.835

.350

.287

.826

.296 .844

Table 4. Correlations

2. Verification of Structural Model

본 연구는 측정모형의 분석 결과를 바탕으로 변수들의 판별

타당성과 신뢰성을 확보하였다고 판단하였으므로, AMOS 22 

통계 프로그램을 사용하여 경로분석을 수행하여 가설검증을 위

한 구조모형을 분석하였다. 

구조방정식모형의 모형적합도지수를 평가한 결과를 보면, 

CMIN=862.342, DF=168, GFI=.838, AGFI=.777, 

RMSEA=.102, DF=168, NFI=.882, CFI=.903로 수치적으로 보았

을 때 선행연구에 의해 모델 적합도 기준으로 제시된 평가기준에 

어느 정도 부합하는 것으로 나타났다[46]. 그리고 [그림 2]에서 

나온 경로는 통계적으로 유의하였다는 것을 의미한다. 한편, 본 

연구에서 제시한 가설들의 검증결과를 요약하면 [표 5]와 같다.

Fig. 2. The Structural Model

연구모형에 대한 AMOS 분석 결과는 위에서 제시된 [그림 

2], [표 5]와 같이 나타났다. 자세된 [표 5]를 살펴보고 요약하

면 다음과 같다.

첫째, 가설1a, 가설1b, 가설3c, 가설2b, 가설4c 통계적으로 

유의한 수준에서 설정된 가설대로 정(+)의 영향을 미치는 것으

로 나타났으면, 가설3a, 가설3b, 통계적으로 유의한 수준에서 

설정된 가설대로 부(-)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘

째, 가설2a, 가설4a, 가설4b, 가설5들은 통계적으로 유의한 영

향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 
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Paths Estimate S.E C.R. p-Value Results

H1a  PE ＞PV .195 .059 3.292 *** Accepted

H1b  EN ＞PV .256 .057 4.532 *** Accepted

H2a  PE ＞UI .026 .071 0.372 .710 Rejected

H2b  EN ＞UI .492 .071 6.942 *** Accepted

H3a  PC ＞PV -.256 .050 -5.073 *** Accepted

H3b ANX ＞PV .205 .043 4.818 *** Accepted

H3c  PI ＞PV .204 .037 5.463 *** Accepted

H4a  PC ＞UI -.036 .062 -0.591 .555 Rejected

H4b ANX ＞UI .046 .052 0.881 .378 Rejected

H4c  PI ＞UI .251 .047 5.360 *** Accepted

H5   PV ＞UI 0076 .076 1.001 .317 Rejected

Table 5. Hypotheses Test Results

V. Conclusions

본 연구의 목적은 소비자 관점에서 소비자들의 VR 디바이스

에 대한 이용의도를 살펴보는 것이었다. 이를 위하여 본 연구에

서는 VR 등 스마트 디바이스에 대한 이용의도에 영향을 주는 

동기요인들과 함께 VR 디바이스의 이용의도에 어떠한 영향을 

미치는지에 관한 가설들을 반영한 연구모형을 개발하여 제안하

였다. 그리고 대중 소비자인 대학생이나 대학원생을 대상으로 

설문조사를 수행하여 확보된 자료를 대상으로 구조방정식모형

을 사용하여 분석하였고 그 결과는 다음과 같다.

첫째, VR 디바이스에 대한 성과기대는 지각된 가치에 유의

한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났지만, 이용의도에 유

의한 정(+)의 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 둘째, VR 

디바이스에 대한 지각된 즐거움은 지각된 가치와 이용의도에 

모두 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 셋째, 

VR 디바이스에 대한 지각된 비용은 지각된 가치에 유의한 부

(-)의 영향을 미치는 것으로 나타났지만, 이용의도에 유의한 부

(-)의 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 넷째, VR 디바이

스에 대한 불안감은 지각된 가치에 유의한 부(-)의 영향을 미

치는 것으로 나타났지만 이용의도에 유의한 부(-)의 영향을 미

치지 않는 것으로 나타났다. 다섯째, VR 디바이스에 대한 개인 

혁신성은 지각된 가치와 이용의도에 모두 유의한 정(+)의 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 마지막으로 지각된 가치는 이용의

도에 유의한 정(+)의 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 

본 연구의 한계점 및 추후 연구방향은 다음과 같다.  

첫째, 본 연구에서 수집된 표본의 대표성 문제로 응답자의 

연령이나 직업은 주로 학생들과 일반적인 회사 사무직 사람들

을 조사하였고, 그리고 VR 디바이스의 이용유형이 주로 게임이

나 오락 기계로 집중되어 있고 VR 기술을 응용한 직업에 종사

한 사람들에 대한 표본 수가 많지 않기 때문에 본 연구에 성과

기대와 지각된 가치가 통계적으로 이용의도에 유의한 정의 영

향을 미치지 않았음은 다소 예외적인 결과라고 할 수 있다. 

둘째, 본 연구에서는 VR 디바이스의 이용 및 확산과 관련해 

UTAUT모형과 VAM모형을 통합하고 산출(혜택)과 투입(희생)

의 관점에서 고려하여 다양한 기술적 특성을 포함하지 못하였

고 다양한 영향변인 중 일부분만 활용하였다는 한계점을 가지

고 있다. 

따라서 향후 연구에서는 이러한 한계점들을 보완하여 VR 디

바이스를 잘 활용하는 전문 분야에 근무하는 소비자들의 사용

함을 파악하고 본 연구에 존재한 표본의 대표성 문제를 보완하

며 성과기대, 지각된 가치와 이용의도 간의 관계를 재검정하고 

나서 더 다양한 분야 및 영역으로 확장하여 기술적과 개인적 

측면의 특성 등 독립변수들도 적용된 추후 더욱 심도 있고 흥

미로운 실증적 연구를 나오기를 기대한다.
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