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요  약  본 연구는 기술수용모델2(TAM2)를 적용하여 증강현실 애플리케이션 지속사용의도에 영향을 미치는 결정요인을 
살펴보았다. 이를 위해 241명을 대상으로 설문조사를 실시하였고, SPSS 21.0과 AMOS 21.0 프로그램을 이용하여 확인
적 요인분석과 상관관계분석, 경로분석 등을 실시하여 주요 결과를 도출하였다. 그 결과를 제시하면, 사용자의 증강현실 
애플리케이션에 대한 인터페이스와 상호작용성, 상대적 이점은 지각된 유용성에, 기술적 자기효능감은 지각된 유용성과 
지각된 용이성에 긍정적 영향을 미친 것으로 나타났다. 또한 지각된 용이성은 지각된 유용성에 긍정적 영향을 미쳤으며, 
지각된 유용성과 지각된 용이성 모두는 지속사용의도에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 한편, 본 연구의 학술적 
시사점으로는 증강현실 애플리케이션을 적용하여 기술수용모델2를 실증적으로 검증하였다는 점에서 의의가 있으며, 실
무적으로는 증강현실 애플리케이션을 개발하고, 수용성의 지속성을 확보하기 위해서는 관련 기업이나 개발자들이 어떤 
부분을 중점적으로 고려해야 하는지를 실증적으로 확인하였다는 점에서 의의가 있다. 향후 연구에서는 교육이나 게임 
분야를 적용하여 증강현실 애플리케이션의 사용자 효과를 검증할 필요가 있을 것이다.
주제어 : 증강현실 애플리케이션, 기술수용모델2(TAM2), 인터페이스, 상호작용성, 상대적 이점, 기술적 자기효능감
Abstract  This study examines the determinants that affect the continuous intention to use of 
augmented reality applications by applying the technology acceptance model2(TAM2). A survey was 
conducted on 241 people, and the main results were derived by performing confirmatory factor 
analysis, correlation analysis, and path analysis using SPSS 21.0 and AMOS 21.0 programs. Presenting 
the results, it was found that the user's interface, interactivity, and relative advantage of the augmented 
reality application had a positive effect on perceived usefulness, and technological self-efficacy had a 
positive effect on perceived usefulness and perceived ease. Perceived ease of use had a positive effect 
on perceived usefulness, and both perceived usefulness and perceived ease had a positive effect on 
continuous intention to use of augmented reality applications. In future research, it will be necessary 
to verify the user effect of augmented reality applications by applying the fields of education or games.
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1. 서론
증강현실은 인공지능과 함께 미래 핵심 기술 중 하나

로 부상하고 있다. 현재의 기술적 수준에서의 증강현실은 
가상현실보다 소비자의 구매 욕구를 자극할 수 있는 중
요한 기술로써, 애플, 구글 등 많은 기업들이 증강현실의 
미래 가능성에 크게 주목하고 있다. 

시장조사업체 가트너(Gartner)는 스마트폰의 뒤를 이
을 차세대 성장 동력으로 증강현실(augmented reality)
을 제안하였고[1], 2019년 기준 미국의 증강현실 및 가
상현실 시장에서 관련 애플리케이션이 가장 높은 점유율
을 차지한 것으로 나타났다[2]. 또한 영국의 시장조사기
관 오범(OVUM)은 글로벌 증강현실 애플리케이션 시장 
규모가 2020년 약 18조 원에서 2025년 약 47조 원으로 
2.6배 이를 것이고, 증강현실 서비스 관련 광고시장도 
2025년 약 33조 원으로 2020년 약 15조 원보다 두 배
가량 성장할 것이라고 보고한 바 있다[3]. 이에 증강현실 
애플리케이션은 코로나 19 이후 언택트 소비 경향과의 
결합을 통해 새로운 서비스 영역으로 주목 받으며 5G 시
대의 킬러 서비스 면모를 갖출 것으로 기대되고 있다.

또한, 관련 분야의 전문가들은 증강현실이 가상현실 
시장보다는 다른 산업과의 연계를 통해 그 확장성이 크
다는 점과 증강현실 콘텐츠 이용을 위해 HMD(Head 
Mounted Display)를 사용하지 않아도 되는 스마트폰 
기반의 증강현실 시장이 더욱 커질 것이고, 오랫동안 성
장세를 지속할 것이라는 전망을 하고 있다[4]. 

이와 같은 증강현실 애플리케이션의 시장 확대와 성장 
지속성이 예측되는 상황에서 관련 분야의 연구자들 관심 
역시 빠르게 높아지고 있다. 그러나 증강현실 관련 연구
들은 대부분 기술적 차원의 연구들에 집중되고 있으며
[5], 사용자 관점에서 증강현실 애플리케이션의 이용에 
있어 어떤 요인들이 구조적으로 연계되는지를 살펴본 연
구는 미흡한 실정이다. 

모바일 기반의 증강현실 애플리케이션에 대한 대중적 
확산 가능성과 그에 따른 증강현실 콘텐츠의 개발과 보
급이 사용자들의 증강현실 콘텐츠에 대한 접근성과 사용
의 편의성 등을 기반으로 이전과는 다른 차원의 콘텐츠 
환경을 가능하게 할 것이라는 연구자 및 전문가들의 주
장을 고려하면[4], 증강현실 콘텐츠 이용을 가능하게 하
는 증강현실 애플리케이션에 대한 사용자들의 이용의도 
결정요인을 우선적으로 살펴볼 필요가 있다.   

이를 위해 본 연구에서는 기술수용모델2(TAM2)를 적
용하여 증강현실 애플리케이션 이용에 영향을 미치는 실

질적 요인이 무엇인지 탐색하고자 하였다. 기술수용모델
2는 개혁확산이론과 함께 새로운 기술 수용과 관련된 중
요한 이론적 틀을 제공하는 모델로, 지나치게 단순하여 
제한된 설명력만을 제공하였다고 비판받아왔던 기술수용
모델의 한계를 벗어나 증강현실 애플리케이션이라는 새
로운 기술의 수용에 대한 논리적인 설명력을 제공해줄 
수 있을 것으로 판단된다. 이를 통해 향후 증강현실 애플
리케이션의 수용을 촉진할 수 있는 방향을 제시하는데 
있어, 일정한 시사점을 제공해줄 수 있을 것이다.

2. 이론적 고찰
2.1 증강현실 애플리케이션 

일반적으로 증강현실은 디지털이나 가상콘텐츠, 정보 
등을 현실에 덧씌워 실시간 환경에서 몰입형의 디지털 
경험을 제공하는 서비스로, 스마트폰에 부착된 카메라를 
통해 3D 그래픽 같은 가상현실이 추가됨으로써 구현되
는 기술이다[6]. 이러한 증강현실은 스마트폰에 증강현실 
애플리케이션을 설치하면 구현되는 특성상 이용자들에게 
상당히 매력적인 경험을 제공할 것으로 예상하고 있다
[6]. 특히, 증강현실 애플리케이션은 실시간 업데이트와 
인터페이스 등을 통해 이용자들의 접근성과 편의성을 높
일 수 있다는 점[7]에서 주요 글로벌 기업뿐만 아니라 주
요 선진국들을 중심으로 미래 경쟁력 확보를 위한 관련 
기술개발과 투자에 박차를 가하고 있다[8]. 다만, 스마트
폰을 기반으로 한 증강현실 구현은 스마트폰 화면 크기
에 비해 많은 정보량을 갖고 있어 새로운 사용성의 문제
가 제기될 수 있으며, 집중력 분산, 그리고 한 손으로 디
바이스를 조작해야 한다는 점에서 새로운 인터렉션 방식
과 평가가 요구되고 있다[9]. 그런데도 많은 연구자와 전
문가들은 증강현실 애플리케이션의 발전 가능성에 주목
한다. 이는 증강현실이 기존의 2차원 평면 영상과는 다른 
현실 위에 가상의 객체를 보이게 함으로써 사용자의 몰
입을 이전과는 비교할 수 없을 정도로 높이며, 복잡한 개
념을 효과적으로 이해시킬 수 있는 도구로의 활용 가능
성이 매우 크기 때문이다[10].또한, 증강현실 애플리케이
션을 통해 구현되는 증강현실 콘텐츠의 시장성과 확장성
으로 이어질 수 있기 때문이다. 실제로 증강현실 콘텐츠
는 스마트 기기가 보급된 이후에 교육이나 전시, 광고, 홍
보 등을 위한 목적으로 다양하게 활용되고 있다[11]. 또
한, 해외의 증강현실 애플리케이션 관련 연구들은 쇼핑이
나 교육, 식품 등 여러 분야를 적용하여 개혁확산이론이
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나 기술수용모델 등을 포함, 다양한 외생변수들의 사용자 
효과를 규명하는 데 주력하고 있다[12,13].

2.2 기술수용모델2(TAM2)와 증강현실 애플리케이션 
    사용의도 

Davis의 기술수용모델은 오랫동안 새로운 기술의 수
용과정을 설명하는 중요한 이론적 틀로 이해되어 왔다
[14]. 지각된 용이성과 지각된 유용성은 새로운 기술에 
대한 사용자들의 사용의도에 직접적인 영향을 미치는 요
인으로 밝혀져 왔으나, 새로운 기술의 사회적 수용과정에
서 나타나는 복잡성에 비해 기술수용모델 자체가 지나치
게 단순하다는 비판을 받아왔다. 그뿐만 아니라 기술수용
모델이 기술에 대한 사용자들의 직관적인 판단에만 의존
한다는 점이 지적되면서[15] 기술의 특성이나 개인적 특
성, 개인의 주관적인 판단과 경험, 주변으로부터의 압력 
등과 같은 사회적 영향에 의해 복합적으로 영향을 받는
다는 기술수용모델2가 제안되었다[16,17]. 그리고 국내
에서도 기술수용모델2는 온라인 쇼핑몰[18], 스마트폰 
뉴스 큐레이션 앱[19], O2O 배달앱[20] 등 다양한 분야
에서 활발하게 적용되어 연구되었다. 

이에 본 연구에서는 증강현실 애플리케이션의 지속사
용의도에 영향을 미치는 요인을 검증하기 위하여 기술수
용모델2를 적용하고, 기술적 특성과 개인적 특성을 고려
하여 기술적 측면에서는 인터페이스와 상호작용성, 개인
적 측면에서는 상대적 이점과 자기효능감을 적용하여 분
석을 시도하였다. 

2.2.1 기술적 측면: 인터페이스와 상호작용
인터페이스(Interface)는 사람과 디바이스의 접점을 

의미하는 것으로, 사람과 사물 간의 소통이 원활하게 이
루어지도록 만드는 물리적, 가상적 매개라고 할 수 있다
([21,22]. 이러한 인터페이스는 증강현실이 제대로 구현
되기 위한 기반 요소가 되는데, 사용자의 전반적인 편의
성에 맞춰 개발됨으로써 경험을 통한 만족의 효과가 지
속되거나 증폭될 때 인터페이스에 대한 사용자 만족 역
시 상승하게 된다[21]. 그러므로 인터페이스는 곧 사용자 
경험을 기반으로 형성된다고 볼 수 있다. 

오늘날의 인터페이스는 버튼의 위치나 생김새 등과 같
은 기능적 측면과 아울러 시각적, 공학적 디자인과 요소
도 그 중요성이 더해지고 있다[11]. 인터페이스는 훌륭한 
사용자 경험을 제공하기 위해 반드시 필요로 하는 요소
로, 모바일 애플리케이션 사용성 연구에서 모바일 애플리
케이션 인터페이스 요소로 실용성이나 사용성, 가용성

[23], 외부 디자인, 주관적 만족감, 디자인 심미성 등[24]
의 요인이 제안되었고, 또 다른 연구들에서는 세부적으로 
색상, 폰트, 이미지, 레이아웃 등이 인터페이스의 주요 요
소로 강조되었다[25]. 

하지만 모바일에 기반을 둔 애플리케이션의 경우에 이
동성과 휴대성, 위치기반 서비스 등을 통한 실시간 서비
스 제공이 가능하다는 장점이 있으나, 디스플레이 자체가 
PC 화면보다 현격히 작고, 네트워크 비용과 지연(delay)
의 문제가 지속적으로 작용하며, 메모리 및 CPU와 관련
된 제한점, 키보드 등의 문제가 주요 한계점이라고 할 수 
있다[26]. 이러한 점에서 살펴볼 때, 인터페이스는 증강
현실 애플리케이션과 관련하여 사용자와 콘텐츠 사이의 
상호작용을 구체화하고 결정한다는 점에서 그 의미가 더
욱 중요하다고 평가할 수 있다. 

한편, 특정한 기술이나 시스템, 서비스 등이 효율적으
로 구현되기 위해서는 사람을 포함한 다양한 컴퓨팅 자
원들 간의 자연스러운 상호작용성(Interactivity)이 전제
되어야 한다[27]. 이에 모바일을 기반으로 한 증강현실 
애플리케이션도 기본적으로 디바이스(컴퓨터)와 사용자
라는 두 객체 간의 즉각적이고도 실시간적인 상호작용이 
이루어져야 하는 것이다[11]. 특히 증강현실의 경우에 현
실세계에 가상의 객체를 투영하는 것이므로 인간의 다양
한 감각을 자극할 수 있어야 한다. 즉, 사용자는 청각이나 
촉각, 시각 등 여러 감각을 통해 공감각을 지각하게 됨으
로써 증강현실 서비스나 콘텐츠를 인지하게 되는데, 이를 
위해서는 증강현실 애플리케이션을 통해 자극이나 메시
지가 연속적으로 교환되는 상호작용성이 필수라고 할 수 
있다[28]. 그러므로 스마트폰을 통해 증강현실이 제대로 
작동하기 위해서는 증강현실 애플리케이션이 디바이스와 
사용자의 효율적인 상호작용을 반드시 담보해야 한다. 

이상과 같이 인터페이스와 상호작용성은 모바일 기반
의 증강현실 애플리케이션의 전반적 수용성을 결정할 수 
있는 중요한 요인이라고 할 수 있다. 그 동안 모바일 애
플리케이션 관련 연구들은 그 수용성을 평가하기 위하여 
기술수용모델과 기술수용모델2를 적용하여 왔는데, 이들 
연구들에서 인터페이스나 상호작용성은 지각된 유용성을 
결정하는 중요한 예측 요인으로 보고된다. 구체적으로 
Lee와 Eune은 스마트TV의 감성적 측면의 사용자 인터
페이스가 지각된 유용성에 긍정적 영향을 미쳤고 기능적 
측면의 사용자 인터페이스는 지각된 용이성에 긍정적 영
향을 미치는 것으로 나타났다고 보고하였다[29]. 그리고 
Choi는 스마트폰 사용자의 인터페이스가 지각된 유용성
과 지각된 용이성 모두에 유의한 영향을 미쳤다고 보고
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하였고[22], Woo의 연구에서 피트니스 애플리케이션 인
터페이스 품질은 지각된 용이성과 지각된 유용성 모두에 
정(+)의 영향을 미친 것으로 보고되었다[30]. 또한 Kim 
등의 연구에서 UGC형 애플리케이션의 상호작용성은 유
용성에 정(+)의 영향을 미쳤고[31], Kim 외의 연구에서 
코레일 톡을 위한 모바일 앱 서비스의 즉각적인 상호작
용성은 지각된 유용성에 긍정적 영향을 미쳤다[32]. 그리
고 Lee 등의 연구에서 쇼트 클립 애플리케이션에 대한 
상호작용성은 지각된 유용성과 정적인 인관관계가 발견
되었으며[33], Guan의 연구에서 짧은 동영상 애플리케
이션의 특성 중 상호작용성은 지각된 유용성과 지각된 유
용성 모두에 정(+)의 영향을 미친 것으로 보고되었다[34]. 

이상의 논의를 바탕으로 본 연구는 다음과 같은 연구
가설을 설정하였다. 

가설 1. 증강현실 애플리케이션에 대한 인터페이스는 
지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

가설 2. 증강현실 애플리케이션에 대한 인터페이스는 
지각된 용이성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

가설 3. 증강현실 애플리케이션에 대한 상호작용성은 
지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

가설 4. 증강현실 애플리케이션에 대한 상호작용성은 
지각된 용이성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

2.2.2 개인적 측면: 상대적 이점과 기술적 자기효능감
새로운 유형의 정보기술이나 시스템이 등장할 때마다 

그 이용을 가능하게 하고 촉진하는 요인 중 하나가 개인
의 특정 기술에 대한 인지적 특성이라고 할 수 있는 상대
적 이점이다[35]. 여기에서의 상대적 이점(Relative 
Advantage)은 새롭게 등장하거나 도입된 기술이 기존의 
기술에 비해 얼마나 좋은지를 지각하는 정도를 의미한다
[34]. 이를 모바일 애플리케이션에 적용하면, 사용자들이 
증강현실과 같은 특정 모바일 애플리케이션 이용을 통해 
얻게 되는 이점이나 혜택을 어떻게 인식하느냐에 따라 
해당 애플리케이션에 대한 평가가 달라질 수 있다는 것
이다. 실제로 여러 연구에서 새로운 기술 등에 대한 상대
적 이점이 지각된 유용성이나 지각된 용이성에 일정한 
영향을 미친다는 사실이 보고된 바 있다. Chun과 Kim
의 연구에서 지상파 UHD 방송에 대한 상대적 이점은 지
각된 유용성과 지각된 용이성 모두에 긍정적 영향을 미
친 것으로 나타났고[36], Song의 연구에서 uTradeHub 
시스템에 대한 상대적 이점은 지각된 유용성에 유의한 
정(+)의 영향을 미친 것으로 보고되었다[37]. 그리고 

Zhang은 한국 점포 모바일 결제 서비스에 대한 상대적 
이점이 지각된 유용성과 지각된 용이성 모두에 긍정적 
영향을 미쳤다고 보고하였다[38]. 한편, 개인의 또 다른 
인지적 특성으로 기술적 자기효능감을 들 수 있다. 기술
적 자기효능감(Technology Self-Efficacy)은 개인의 모
바일 애플리케이션 사용 능력으로 개념화할 수 있는데, 
이는 개인의 특정 기술에 대해 사용자가 인지하는 이용 
능력에 대한 개인의 숙달 정도와도 관련된다[39]. 그러므
로 기술적 자기효능감이 높은 사람일수록 이전의 서비스 
환경을 개선하는데 많은 관심을 가지고 긍정적인 자신감
을 통해 새로운 기술을 활용할 가능성을 높인다[21]. 

이에 여러 선행연구에서는 자기효능감이 사용의도에 
직접적인 영향을 미치는 지각된 유용성과 지각된 용이성
에 긍정적 영향을 미치는 요인으로 보고된 바 있다. 구체
적으로 Kim과 Lim의 연구에서 빅데이터 기반 레스토랑 
평가 애플리케이션에 대한 자기효능감은 지각된 유용성
에 긍정적 영향을 미친 것으로 나타났고[40], Jang과 
Noh의 가상현실기기의 채택행동 연구에서 자기효능감
은 지각된 용이성에 긍정적 영향을 미쳤으며[41], Jeong 
등의 5G 서비스 이용의도 관련 연구에서 5G 서비스에 
대한 자기효능감은 지각된 유용성과 지각된 용이성 모두
에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 보고되었다[42]. 

이상의 논의에 근거하면, 증강현실 애플리케이션에 대
해 사용자들이 지각하는 상대적 이점과 기술적 자기효능
감은 해당 애플리케이션에 대한 지각된 유용성과 지각된 
용이성을 결정하는 중요한 예측요인이 될 수 있다. 

이상의 논의를 바탕으로 본 연구는 다음과 같은 연구
가설을 설정하였다.

가설 5. 증강현실 애플리케이션에 대한 상대적 이점은 
지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 6. 증강현실 애플리케이션에 대한 상대적 이점은 
지각된 용이성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 7. 증강현실 애플리케이션에 대한 자기효능감은 
지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 8. 증강현실 애플리케이션에 대한 자기효능감은 
지각된 용이성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

한편, 기술수용모델2에서 지각된 유용성(Perceived 
Usefulness)은 특정기술이나 시스템이 자신의 학습이나 
업무 등의 효율성이나 수행능력을 높인다고 지각하는 정
도를 의미하며, 지각된 용이성(Perceived Ease of use)
은 사용자가 자신의 물리적, 정신적 노력을 많이 투입하
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지 않아도 특정 기술이나 시스템을 습득, 이용할 수 있다
고 믿는 정도를 뜻한다. 이러한 지각된 유용성과 지각된 
용이성은 특정 기술이나 시스템에 대한 사용의도를 결정
하는 중요한 요인이며, 이 중에서 지각된 용이성은 지각
된 유용성을 거쳐 사용의도에 간접 영향을 미치기도 한
다[17]. 

이에 본 연구에서는 기술수용모델2를 바탕 다음과 같
은 연구가설을 설정하였다.

가설 9. 증강현실 애플리케이션에 대한 지각된 용이성
은 지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미칠 것
이다. 

가설10. 증강현실 애플리케이션에 대한 지각된 유용
성은 증강현실 애플리케이션 지속사용의도에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

가설11. 증강현실 애플리케이션에 대한 지각된 용이
성은 증강현실 애플리케이션 지속사용의도에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

3. 연구방법
3.1 연구대상

본 연구에서는 증강현실 애플리케이션을 이용한 경험
이 있는 성인남녀를 대상으로 설문조사를 실시하였다. 설
문조사는 온라인 전문조사기관을 통해 2020년 11월 7일
부터 13일까지 일주일에 걸쳐 편의표본추출을 통해 이루
어졌다. 설문조사에 앞서 증강현실 애플리케이션 이용경
험 여부를 확인하고, 이용경험이 없다는 응답은 설문조사
에서 제외하였다. 이상의 과정을 거쳐 총 241부를 최종 
분석에 활용하였다. 

인구사회학적 특성을 살펴보면, 성별은 남성 107명
(44.4%), 여성 134명(55.6%), 연령은 20대 99명
(41.1%), 30대 85명(35.3%), 40대 이상 57명(23.7%), 
평균소득은 200만 원 미만 27명(11.2%), 201-300만 원 
96명(39.8%), 301-400만 원 75명(31.1%), 401-500만 원 
27명(11.2%), 501만 원 이상 16명(6.6%)으로 나타났다. 

3.2 연구도구
3.2.1 기술적 측면: 인터페이스와 상호작용성
인터페이스 측정은 Choi[24], Woo[30]가 사용한 4

문항을 참조하였다. 각 문항은 5점 리커트 척도를 이용하

여 1점 ‘전혀 그렇지 않음’에서 5점 ‘매우 그러함’으로 평
정하였다. 인터페이스 문항은 다음과 같다. ① 증강현실 
애플리케이션 화면은 보기 편함, ② 증강현실 애플리케이
션 메뉴는 조작하기 편하게 구성, ③ 증강현실 애플리케
이션의 글자는 보기 편함, ④ 증강현실 애플리케이션은 
내가 원하는 방향으로 조작하기 편하게 디자인됨. 

상호작용성 측정은 Kwon[43]이 사용한 문항을 본 연
구에 맞게 재구성하여 총 5문항으로 구성하였다. 각 문항
에 대해서는 5점 리커트 척도를 이용하여 1점 ‘전혀 그렇
지 않음’, 5점 ‘매우 그러함’으로 측정하였다. 상호작용성 
문항은 다음과 같다. ① 증강현실 애플리케이션은 신속하
게 반응, ② 증강현실 애플리케이션은 응답과 반응이 적
절, ③ 증강현실 애플리케이션은 고객의 제안이나 의견을 
적극적으로 받아들임, ④ 나는 필요할 경우에 증강현실 
애플리케이션의 문제점이나 개선점에 대해 의견을 제시, 
⑤ 나는 증강현실 애플리케이션에서 관심 사항을 공유할 
수 있는 다른 고객들과 의견을 교환할 수 있음.

3.2.2 개인적 측면: 상대적 이점과 자기효능감
상대적 이점 측정은 Chun과 Kim[36]이 사용한 문항

을 참조하여 본 연구에 맞게 재구성하였다. 상대적 이점
은 총 5문항으로 구성하였고, 5점 리커트 척도를 통해 1
점 ‘전혀 그렇지 않음’, 5점 ‘매우 그러함’으로 평정하였
다. 해당 문항은 다음과 같다. ① 전체적으로 증강현실 애
플리케이션은 기존의 것보다 더 나은 서비스를 제공할 
것임, ② 증강현실 애플리케이션은 내게 긍정적인 영향을 
줄 것, ③ 증강현실 애플리케이션 이용이 효율적일 것임, 
④ 증강현실 애플리케이션은 나의 생활에 더 많은 도움
을 줄 것임, ⑤ 증강현실 애플리케이션은 정보습득에 많
은 도움을 줄 것임. 

그리고 기술적 자기효능감 측정은 Song 등[44]이 사
용한 문항을 참조하여 본 연구에 맞게 재구성하였다. 기
술적 자기효능감은 총 4문항으로 이루어졌고, 각 문항에 
대해서는 5점 리커트 척도로 1점 ‘전혀 동의하지 않음’, 
5점 ‘매우 동의함’으로 측정하였다. 해당 문항은 다음과 
같다. ① 내가 원한다면 증강현실 애플리케이션을 스스로 
내려받을 수 있음, ② 증강현실 애플리케이션 서비스를 
어떻게 사용하는지 주위 사람이 알려주지 않더라도 사용
할 수 있음, ③ 증강현실 애플리케이션 서비스의 특성을 
충분히 이해할 수 있음, ④ 증강현실 애플리케이션에서 
제공하는 기능을 능숙하게 사용할 수 있음.
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3.2.3 지각된 유용성과 지각된 용이성
지각된 유용성과 지각된 용이성 측정은 Jung[45]이 

사용한 문항을 참조로 지각된 유용성 3문항, 지각된 용이
성 3문항의 총 6문항으로 구성하였다. 각 문항에 대해서
는 5점 리커트 척도로 1점 ‘전혀 동의하지 않음’에서 5점 
‘매우 동의함’으로 평정하였다. 지각된 유용성 문항은 다
음과 같다. ① 증강현실 애플리케이션은 효율적인 서비스
라고 생각, ② 증강현실 애플리케이션은 나에게 이득이 
된다고 생각, ③ 증강현실 애플리케이션은 나에게 유용하
다고 생각함, 지각된 용이성 문항은 다음과 같다. ① 증강
현실 애플리케이션 이용방법은 나에게 쉬움, ② 증강현실 
애플리케이션 이용방법은 명확하고 이해하기 쉬움, ③ 증
강현실 애플리케이션 이용은 전반적으로 어렵지 않음

3.2.4 지속사용의도
지속사용의도는 Park 등[46]이 사용한 문항을 참조하

여 본 연구에 맞게 재구성하였다. 지속사용의도 문항은 
총 3문항으로, 각 문항에 대해서는 5점 리커트 척도를 이
용, 1점 ‘전혀 그렇지 않음’에서 5점 ‘매우 그러함’으로 측
정하였다. 해당 문항은 다음과 같다. ① 증강현실 애플리
케이션을 앞으로도 이용할 것임, ② 가능하다면 증강현실 
애플리케이션을 사용하려고 노력할 것, ③ 주변인에게 증
강현실 애플리케이션 이용을 제안할 것임.

3.3 타당도 검증
측정도구의 타당도 검증을 위하여 확인적 요인분석을 

수행하였다. 적합도는 절대적합지수(Normed χ2, RMR, 
RMSEA)와 증분적합지수(IFI, CFI)를 활용하였고 적합기
준은 Normed χ2=3.00 이하, RMR=.06 이하, 
RMSEA=.08 이하, IFI=.90 이상, CFI=.90 이상일 때 적
합기준을 충족한 것으로 평가하였다. 이에 기초하여 측정
도구에 대한 모델 적합도를 살펴본 결과, Normed χ
2=1.92, RMR=.05, RMSEA=.06, IFI=.90, CFI=.90으로 
나타나 모든 적합지수가 적합기준을 충족하였다. 확인적 
요인분석 결과는 Table 1에서 제시한 바와 같다. 관측변
수에 대한 잠재변수의 표준화경로계수(Standardized 
Estimate: β)는 .51~.84의 범주를 나타냈고, 모두 통계
적으로 유의하였다. 또한 신뢰도 분석(Reliability 
Analysis)을 실시하여 내적일치도(Cronbach’s α)를 확
인한 결과, 인터페이스는 .76, 상호작용성 .77, 상대적 이
점 .75, 기술적 자기효능감 .79, 지각된 유용성 .79, 지각
된 용이성 .77, 지속사용의도 .71로 분석되었다.

β S.E. C.R.(t)
4. Augmented reality application is designed to 

be easy to operate in the direction ← 
Interface

.69 - -

3. Text in augmented reality application is easy 
to read ← Interface .58 .10 8.27***

2. Augmented reality application menu is easy to 
operate ← Interface .72 .10 10.00***

1. Augmented reality application screen is easy 
to see ← Interface .69 .10 9.75***

9. I can exchange opinions with other customers 
who may share interests in augmented reality 
applications ← Interactivity

.66 - -

8. I present opinions on problems or 
improvements of augmented reality 
applications if necessary ← Interactivity

.72 .11 9.62***

7. Augmented reality applications actively accept 
customer suggestions or opinions ← 
Interactivity

.59 .12 8.21***

6. Augmented reality applications appropriate 
responses  ← Interactivity .55 .10 7.71***

5. Augmented reality applications respond 
quickly ← Interactivity .66 .11 8.95***

14. Augmented reality applications will help a lot 
in acquiring information ← Relative 
advantage

.61 - -

13. Augmented reality applications will help 
more in my life ← Relative advantage .56 .15 6.62***

12. The use of augmented reality applications 
will be efficient ← Relative advantage .71 .16 7.52***

11. Augmented reality applications will have a 
positive impact on me ← Relative advantage .64 .14 7.18***

10. Overall, augmented reality applications will 
provide better services than traditional ones 
← Relative advantage

.51 .12 6.30***

18. I can use the functions provided by 
augmented reality applications proficiently ← 
Technology self-efficacy

.65 - -

17. I can fully understand the characteristics of 
augmented reality application services ← 
Technology self-efficacy

.76 .11 10.01***

16. I can use the augmented reality application 
service even if the people around me do not 
tell me how to use it ← Technology 
self-efficacy

.72 .10 9.37***

15. If I want, I can download the augmented 
reality application myself ← Technology 
self-efficacy

.71 .10 9.48***

21. I think augmented reality applications are 
useful to me ← Perceived usefulness .84 - -

20. I think augmented reality applications are 
beneficial to me ← Perceived usefulness .67 .07 11.48***

19. I think augmented reality applications are 
efficient services ← Perceived usefulness .74 .06 13.21***

24. It is generally not difficult to use augmented 
reality applications ← Perceived ease of use .67 - -

23. How to use the augmented reality 
application is clear and easy to understand 
← Perceived ease of use

.80 .12 10.39***

22. How to use augmented reality application is 
easy for me ← Perceived ease of use .71 .11 9.19***

Table 1. Confirmatory factor analysis 
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3.4 자료처리
본 연구는 다음과 같은 분석절차를 통해 결과를 도출

하였다. 첫째, 측정도구의 타당도 검증을 위하여 확인적 
요인분석(Confirmatory Factor Analysis)과 신뢰도 분
석(Reliability Analysis)을 실시하였다. 둘째, 변수 간 
상관관계를 살펴보기 위하여 상관관계분석(Correlation 
Analysis)을 수행하였다. 셋째, 연구가설을 검증하기 위
하여 경로분석(Path Analysis)을 수행하였다. 이상의 자
료처리 과정을 위해 본 연구에서는 SPSS 21.0 프로그램
과 AMOS 21.0 프로그램을 이용하였다.

4. 연구결과
4.1 상관관계분석 

변수 간 상관관계를 살펴보기 위하여 상관관계분석을 
실시하였다. Table 2에서 보는 바와 같이, 인터페이스는 
지각된 유용성(r=.73, p<.01), 지각된 용이성(r=.50, 
p<.01), 지속사용의도(r=.59, p<.01)와 정적 상관을 나타
냈고, 상호작용성도 지각된 유용성(r=.67, p<.01), 지각
된 용이성(r=.54, p<.01), 지속사용의도(r=.62, p<.01)와 
정적 상관을 보였다. 상대적 이점은 지각된 유용성

(r=.25, p<.01), 지각된 용이성(r=.43, p<.01), 지속사용
의도(r=.28, p<.01)와 정적 상관을 보인 것으로 확인되었
고, 기술적 자기효능감도 지각된 유용성(r=.76, p<.01), 
지각된 용이성(r=.64, p<.01), 지속사용의도(r=.65, 
p<.01)와 정적 상관을 나타냈다. 또한 지각된 유용성
(r=.65, p<.01)과 지각된 용이성(r=.50, p<.01)은 지속사
용의도와 정적 상관을 보인 것으로 확인되었다. 

1 2 3 4 5 6
Interface -

Interactivity .72** -
Relative advantage .26** .45** -

Technology 
self-efficacy .65** .65** .29** -

Perceived usefulness .73** .67** .25** .76** -
Perceived ease of use .50** .54** .43** .64** .57** -
Continuous intention 

to use .59** .62** .28** .65** .65** .50**
** p<.01

Table 2. Correlation analysis

4.2 가설검증
본 연구의 가설을 검증하기 위하여 경로분석(Path 

Analysis)을 실시하였다. 우선 가설1과 가설2에 대해 살
펴본 결과, 인터페이스는 지각된 유용성에 정(+)의 영향
을 미친 것으로 나타났고(β=.32, p<.001), 지각된 용이
성에는 통계적으로 유의한 영향을 미치지 못한 것으로 
나타났다(β=.07, p>.05). 따라서 인터페이스를 높게 지
각할수록 증강현실 애플리케이션이 유용하다고 지각하는 
정도도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 

가설 3과 가설4에 대해 살펴본 결과, 상호작용성은 지

27. I will suggest the use of augmented reality 
applications to people around me ← 
Continuous intention to use

.59 - -

26. I will try to use augmented reality 
applications if possible ← Continuous 
intention to use

.73 .16 8.39***

25. I will continue to use augmented reality 
applications ← Continuous intention to use .67 .15 8.11***

*** p<.001

β S.E. C.R.(t) Hypothesis test
H1 Interface → Perceived usefulness .32 .06 5.71*** Accepted
H2 Interface → Perceived ease of use .07 .09 .98 Rejected
H3 Interactivity → Perceived usefulness .14 .06 2.45* Accepted
H4 Interactivity → Perceived ease of use .07 .09 .96 Rejected
H5 Relative advantage → Perceived usefulness .24 .06 4.65*** Accepted
H6 Relative advantage → Perceived ease of use .05 .05 1.24 Rejected
H7 Technology self-efficacy → Perceived usefulness .41 .06 7.43*** Accepted
H8 Technology self-efficacy → Perceived ease of use .48 .07 7.47*** Accepted
H9 Perceived ease of use → Perceived usefulness .29 .03 4.36*** Accepted
H10 Perceived usefulness → Continuous intention to use .54 .05 9.29*** Accepted
H11 Perceived ease of use → Continuous intention to use .19 .04 3.32*** Accepted
* p<.05 *** p<.001

Table 3. Path analysis
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각된 유용성(β=.14, p<.05)에 정(+)의 영향을 미친 것으
로 나타났으나, 지각된 용이성(β=.07, p>.05)에는 통계
적으로 유의한 영향을 미치지 못하였다. 이에 상호작용성
을 높게 지각할수록 증강현실 애플리케이션을 유용하다
고 지각하는 정도 역시 높아지는 것으로 해석할 수 있다. 

그리고 가설5와 가설6에 대해 살펴본 결과, 상대적이
점은 지각된 유용성(β=.24, p<.001)에 정(+)의 영향을 
미친 것으로 나타났으나, 지각된 용이성(β=.05, p>.05)
에는 통계적으로 유의한 영향을 미치지 못한 것으로 분
석되었다. 따라서 상대적 이점을 높게 지각할수록 증강현
실 애플리케이션이 유용하다고 지각하는 정도도 높아지
는 것으로 해석이 가능하다. 

한편, 가설7과 가설8에 대해 살펴본 결과, 기술적 자
기효능감은 지각된 유용성(β=.41, p<.001)과 지각된 용
이성(β=.48, p<.001)에 정(+)의 영향을 미친 것으로 나
타났다. 이는 기술적 자기효능감이 높을수록 증강현실 애
플리케이션이 유용하고 사용하기 용이하다고 지각하는 
정도로 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 

그리고 가설9에 대해 살펴본 결과, 지각된 용이성은 
지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미쳤다(β=.29, p<.001). 
이에 증강현실 애플리케이션이 사용하기 용이하다고 지
각할수록 유용하다고 지각하는 정도도 높아지는 것으로 
해석할 수 있다. 가설10에 대해 살펴본 결과, 지각된 유
용성(β=.54, p<.001)은 지속사용의도에 정(+)의 영향을 
미친 것으로 나타났다. 

마지막으로 가설 11에 대해 살펴보면, 지각된 용이성
(β=.19, p<.001)도 지속사용의도에 정(+)의 영향을 미친 

것으로 나타났다. 따라서 증강현실 애플리케이션이 유용
하고 사용하기 용이하다고 지각할수록 지속적으로 사용
하고자 하는 의도도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 

5. 결론
빅데이터나 사물인터넷, 인공지능 등과 함께 4차 산업

혁명을 주도할 핵심 기술인 증강현실은 가상과 현실의 
벽을 허물고, 개인화된 정보와 콘텐츠를 효과적으로 제공
하는 기술로써, 향후 교육과 훈련, 의료, 제조, 재난, 군
사, 문화유산, 전시, 공연, 관광 등 다양한 일상의 영역에
서 핵심 콘텐츠로 부상할 것이다[47]. 이에 증강현실 콘
텐츠의 개발과 확산을 위한 전제 조건으로, 스마트폰 사
용자들을 대상으로 증강현실 애플리케이션의 지속사용의
도에 영향을 미치는 요인을 탐색하는 것은 향후 증강현
실 애플리케이션에 기반을 둔 증강현실 콘텐츠의 개발 
방향에 중요한 시사점을 제공해줄 수 있을 것으로 판단
된다.

본 연구는 기술수용모델2를 적용하여 사용자의 증강
현실 애플리케이션 지속사용의도에 영향을 미치는 결정
요인을 살펴보았다. 주요 결과를 바탕으로 논의하면 다음
과 같다. 첫째, 가설1과 가설2를 살펴보면, 사용자의 기
술적 측면인 인터페이스는 지각된 용이성에 유의한 영향
을 미치지 못하였으나, 지각된 유용성에는 긍정적 영향을 
미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 새로운 기술이나 
서비스에 대한 사용자 인터페이스가 지각된 유용성에 긍

Fig. 1. Path analysis



증강현실 애플리케이션 지속사용의도 연구: 기술수용모델2(TAM2)를 중심으로 391
정적 영향을 미쳤다고 보고한 이전 연구들[27,28]의 결
과와 일치하는 것으로, 사용자들이 화면이나 글자 크기, 
메뉴 조작, 디자인 등의 인터페이스가 편리하고, 자신이 
원하는 방식으로 통제할 수 있다고 지각할수록 해당 애
플리케이션을 유용하다고 지각하는 정도도 높아지는 것
으로 해석할 수 있다. 결과적으로 증강현실 애플리케이션
의 경우에 사용자가 지각하는 인터페이스가 해당 애플리
케이션에 대한 유용성을 지각하게 하는 데 중요한 영향
을 미치는 요인임을 시사하며, 화면이나 글자 크기 등의 
기능적 측면과 아울러 디자인과 같은 심미적 측면의 인
터페이스 역시 중요함을 보여준다.

둘째, 가설3과 가설4를 살펴보면, 기술적 측면의 상호
작용성은 지각된 용이성에 유의한 영향을 미치지 못하였
으나, 지각된 유용성에는 긍정적 영향을 미치는 것으로 
나타났다. 이러한 결과는 애플리케이션에 대해 사용자들
이 지각하는 상호작용성이 지각된 유용성에 긍정적 영향
을 미쳤다고 보고한 이전 연구들[31,32]의 결과와 일치
하는 것으로, 사용자들이 증강현실 애플리케이션에 대해 
신속 및 적절하게 반응하고, 고객의 의견이나 제안을 수
용한다고 지각할수록 해당 애플리케이션을 유용하다고 
지각하는 정도도 높아지는 것으로 해석할 수 있다. 그러
므로 증강현실 애플리케이션의 경우에 신속하고 적절한 
반응, 사용자의 의견이나 제안에 대한 적극적인 피드백이 
해당 애플리케이션에 대한 사용자들의 유용성 지각에 중
요한 영향을 미치는 요인임을 시사한다. 이에 증강현실 
애플리케이션을 개발하고 서비스를 제공하는 데 있어 사
용자와의 상호작용성이 효과적으로 구현될 수 있도록 해
야 할 것이다. 

셋째, 가설5, 가설6과 관련하여 살펴보면, 사용자의 
개인적 측면인 증강현실 애플리케이션에 대한 상대적 이
점은 지각된 용이성에는 유의한 영향을 미치지 못하였으
나, 지각된 유용성에는 긍정적 영향을 미친 것으로 나타
났다. 이러한 결과는 새로운 기술이나 시스템에 대한 상
대적 이점이 지각된 유용성에 긍정적 영향을 미쳤다고 
보고한 이전 연구들[36,37]의 결과와 일치하는 것으로, 
사용자들이 증강현실 애플리케이션을 이전의 것보다 효
율적이고 도움이 되며, 보다 나은 서비스를 제공할 것이
라고 지각할수록 해당 애플리케이션이 유용하다고 지각
하는 정도도 높아지는 것으로 해석할 수 있다. 결과적으
로 사용자의 증강현실 애플리케이션에 대한 유용성 지각
을 높이기 위해서는 이전의 서비스와 비교하여 해당 애
플리케이션을 사용함으로써 얻을 수 있는 다양한 이점들
을 사용자들에게 어필하고 제공할 수 있어야 함을 시사

한다. 
넷째, 가설7과 가설8에 대해 살펴보면, 기술적 자기효

능감은 지각된 유용성과 지각된 용이성에 긍정적 영향을 
미친 것으로 나타났다. 이러한 결과는 자기효능감이 지각
된 유용성과 지각된 용이성에 긍정적 영향을 미쳤다고 
보고한 이전 연구들[40,42]의 결과와 일치하는 것으로, 
사용자들이 증강현실 애플리케이션을 스스로 설치하고, 
그 특성을 이해하며, 주위의 도움 없이도 능숙하게 이용
할 수 있다고 지각할수록 해당 애플리케이션이 이용하기 
쉽고 유용하다고 지각하는 정도도 높아지는 것으로 해석
할 수 있다. 결국 사용자들이 증강현실 애플리케이션을 
이해하고 효과적으로 다룰 수 있다고 믿는 인지적 측면
의 신념도 해당 애플리케이션에 대한 용이성과 유용성을 
평가하는데 중요한 선행요인임을 시사한다고 할 수 있다.

다섯째, 가설9와 가설10에 대해 살펴본 결과, 증강현
실 애플리케이션에 대한 지각된 용이성은 지각된 유용성
에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났고, 지각된 유용
성과 지각된 용이성은 지속 사용의 도에 긍정적 영향을 
미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 지각된 유용성과 
지각된 용이성이 지속사용의도에 직접적으로 긍정적인 
영향을 미치고, 특히 지각된 용이성은 지각된 유용성에 
직접적인 영향을 미침으로써 결과적으로 지각된 유용성
을 통해 지속사용의도에 간접적인 영향을 미치기도 한다
는 이전 연구들[14,17]의 결과와 일치한다. 

이상의 결과들에 기초하여 정리하면, 증강현실 애플리
케이션과 관련하여 사용자를 위한 인터페이스와 상호작
용성, 상대적 이점, 기술적 자기효능감을 높임으로써 지
각된 유용성과 지각된 용이성을 높이고, 이를 통해 지속
사용의도를 가능하게 할 것으로 평가할 수 있다. 

한편, 본 연구가 가지는 학술적 시사점으로는 증강현
실 애플리케이션에 대한 기술적 측면(인터페이스, 상호작
용성)과 개인적 측면(상대적 이점, 기술적 자기효능감)을 
적용하여 기술수용모델2를 실증적 차원에서 살펴보았다
는 데 그 의미가 있다. 그리고 실무적 차원에서는 증강현
실 애플리케이션을 개발하고, 수용성의 지속성을 확보하
기 위해 관련 기업이나 개발자들이 어떤 부분을 중점적
으로 고려해야 하는지를 실증적으로 확인하였다는 데 그 
의의가 있을 것이다. 

마지막으로 본 연구의 한계와 제언을 제시하면, 첫째, 
증강현실 애플리케이션은 게임이나 오락, 교육 등 다양한 
분야에 적용되고 있고, 게임이나 교육처럼 각 분야별로 
강조되는 점이 있을 수 있다는 특성상 증강현실 애플리
케이션에 대한 분야별 접근이 필요할 것으로 보이지만 
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본 연구에서는 분야별 구분 없이 통합적으로 증강현실 
애플리케이션을 적용하였다는 한계를 지닌다. 둘째, 본 
연구는 설문조사를 적용하여 증강현실 애플리케이션의 
지속사용의도를 살펴보았으나, 샘플 수나 표본추출의 제
한을 고려할 때 연구결과의 일반화에 신중할 필요가 있
다. 그러므로 후속연구에서는 게임이나 교육처럼 분야별
로 구분하여 증강현실 애플리케이션의 지속사용의도를 
살펴볼 필요가 있으며, 설문조사를 통한 연구결과의 일반
화를 높일 수 있도록 표본의 수나 표집방법 등에 대한 다
각적인 고민이 필요할 것이다.
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