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요       약 

스마트폰 시장이 급성장하면서, 앱스토어 시장도 급성장 하고 있다. 애플과 구글의 앱스토어는 각
각 65 만개, 60 만개의 유효 앱 등록량을 돌파했으며, 다운로드 역시 300 억과 200 억 다운로드를 돌
파하였다. 앱 사용자들은 어떤 이유로 수 많은 어플리케이션 중에서 특정 어플리케이션을 선택하고 
다운받는지에 대한 연구는 많이 부족한 상황이다. 이에 본 연구는 컨텐츠 정보와 외적인 요인을 4
가지 요소(앱의 정보, 외부 추천, 사용 평가, 사용 통계)로 분류하여 구매 결정에 영향을 미치는 요
인을 찾고, 모바일 어플리케이션 스토어 시스템의 품질 개선과 추가로 국내에서 어플리케이션 스토

어 시스템 구축을 진행하고 있는 사업자에게 실무적 도움을 제공할 수 있을 것이라 기대한다. 
 

1. 서론 

2012 년 8 월말 기준 방송통신위원회 집계 국내 스

마트폰 가입자 수는 3,015 만 명이다.[1] 스마트폰 

시장의 성장과 함께 모바일 어플리케이션(이하 앱) 

시장도 2008 년 이후 전 세계적으로 급성장 하고 있

다. 애플의 2008 년 7 월 앱 장터인 앱스토어를 출시 

후 유효 등록된 앱의 수는 2012 년 8 월 현재 65 만개

를 돌파한 상태이며 다운로드 수도 300 억 다운로드

를 돌파 하였고[2], 구글의 플레이 스토어는 애플의 

앱스토어 다음으로 많은 2012 년 6 월 기준 60 만개의 

앱이 등록되어 있으며 200 억 다운로드를 돌파한 상

태이다. [3] 가트너(Gartner, Inc)는 2012 년 3 분기 

발표 자료에서 2012 년 앱의 다운로드 수치는 456 억

으로 예상하였고,  3 년 뒤 2015 년에는 이보다 4 배 

많은 2,053 억으로 예상했다.[6] 

국내에선 조금 뒤늦게 2009 년 9 월에 SK 플래닛이

Tstore 를 오픈 하였고 뒤이어 2009 년 11 월에 KT 가 

올레 마켓(구 쇼 앱스토어)을 2010 년 8 월에 LG 가 

OzStore 를  2012 년 6 월 NHN 의 NStore 가 순차적으

로 오픈 하였다. 

이와 같은 많은 기업이 앱스토어 시장에 앞다투어 

참여하는 이유 중에는 앱스토어 많은 수익에 대한 애

플의 소식과 더불어 모바일 하드웨어 시장, 모바일 

광고 시장, 마케팅과 같은 부가적 비즈니스 확장이 

가능한 점도 작용 하였다. 

매일 수 많은 모바일 앱이 개발되고, 현재에도 하

루 몇 천 건씩 앱스토어에 등록되고 있으며, 많은 사

용자들이 앱들을 다운 받고 사용 한다. 

SK 플래닛의 Tstore 는 2012 년 9 월, 10 억 다운로

드를 돌파할 것으로 예상하고 있으며, Tstore 의 지

난 1 년간 월평균 다운로드 수는 5,000 만 이다.[2] 

비슷한 종류의 수 많은 모바일 앱들 중 사용자는 

어떤 기준으로 특정 모바일 앱을 선택하고 다운받는

지에 대한 연구는 다소 부족한 상황이다.  

이현령 외 2 인은 모바일 앱 구매 결정에 끼치는 

영향요인 연구에서 생산성, 엔터테인먼트, 정보성, 

커뮤니테이션 등과 같이 앱의 유형간 분류 기준을 통

한 구매요소 분석 연구를 실시 하였고[4], 한용만 외 

3 인은 모바일 소프트웨어를 위한 품질평가 설계에서 

ISO/IEC 25000 에 대한 연구를 기반으로 AHA 기법으로 

품질 특성을 도출하였다.[5] 

본 연구의 목적은 선행 연구의 앱 유형간 분류에 

의한 구매 요인 분석 또는 기술적 품질 측정 방식이 

아닌, 컨텐츠 정보와 외적인 영향이 앱 구매 결정에 

미치는 영향을 사용자적 측면에서 연구한다. 

본 연구를 통해 얻을 수 있는 점은 다음과 같다. 

첫째, 사용자가 앱 구매에 영향을 주는 요인을 파악

하여, 앱스토어의 서비스 품질 개선에 기여 할 수 있

다. 둘째, 앱스토어 시스템 구축 예정 사업자에게 앱

스토어에 관한 사용자의 구매 요인을 제공 하여 실무

적 구축에 도움을 제공 할 수 있다. 

본 연구는 국내 스마트폰 사용자에 대해 설문 조사 

방식을 통해 앱의 컨텐츠 정보와 외적인 영향이 구매 

결정에 미치는 영향에 대해 연구 한다.  
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2. 연구 모형 및 가설 

2.1 연구 모형 및 연구 변수 

본 연구는 앱 구매 결정에 사용 통계, 사용 평가, 

앱의 정보, 외부 추천 등 4 개로 분리한 항목에 대해 

연령별, 스토어별 기준으로 구매 결정의 영향을 측정

하기 위해 아래와 같은 연구 모형을 구성 하였다. 

 
(그림 1) 연구모형 

<표 1> 연구의 변수 
변수 변수 설명 

사용 통계  
요소 

사용자의 사용 통계에 관한 항목(성
별,연령,실행횟수,실제 설치 수량) 

사용 평가  
요소 

사용자의 평가에 관한 항목(사용후
기,평점,평점인원수,다운로드수) 

앱의 정보  
요소 

앱의 판매 정보 항목(판매자 정보,
상품 설명,스크린 샷 이미지) 

외부 추천  
요소 

앱스토어 외 구매에 영향을 미치는 
항목(지인의 추천,인터넷 리뷰) 

선행 연구에서 앱 유형간 분류에 의한 구매 요인 

분석 결과 구전의 영향력이 스토어의 정보항목에 영

향력과 비교 우위 여부를 검증해 보려고 한다.[4] 

2.2 연구 가설 

H1: 사용 통계 요소의 연령별 차이는 구매 결정에 

영향을 미칠 것이다. 

H2: 사용 통계 요소의 스토어별 차이는 구매 결정

에 영향을 미칠 것이다. 

H3: 사용 평가 요소의 연령별 차이는 구매 결정에 

영향을 미칠 것이다. 

H4: 사용 평가 요소의 스토어별 차이는 구매 결정

에 영향을 미칠 것이다. 

H5: 앱의 정보 요소의 연령별 차이는 구매 결정에 

영향을 미칠 것이다. 

H6: 앱의 정보 요소의 스토어별 차이는 구매 결정

에 영향을 미칠 것이다. 

H7: 외부 추천 요소의 연령별 차이는 구매 결정에 

영향을 미칠 것이다. 

H8: 외부 추천 요소의 스토어별 차이는 구매 결정

에 영향을 미칠 것이다. 

H9: 앱의 정보 요소 보다 사용 통계 요소는 구매 

결정에 높은 영향을 미칠 것이다. 

H10: 앱의 정보 요소 보다 사용 평가 요소는 구매 

결정에 높은 영향을 미칠 것이다. 

H11: 앱의 정보 요소 보다 외부 추천 요소는 구매 

결정에 높은 영향을 미칠 것이다. 

 

3. 연구 방법 

3.1 데이터 수집 

본 연구에서는 국내 스마트폰 사용자 500 명을 대
상으로 온라인과 오프라인을 통한 설문 조사를 실시

하였다. 인구학적 문항에 따른 빈도분석 결과 20 대 
이하 138 명(27.6%), 30 대 281 명(56.2%), 40 대 이상
81 명(16.2%)로 나타났으며, 사용하는 통신사로는 
SKT 가 210 명(42.0%), KT 가 238 명(47.6), LGT 가 42
명(8.6%)으로 나타났다. 주로 사용하는 앱스토어를 
살펴보면 구글의 Play 스토어(구 안드로이드 마켓)를 
249 명, 애플의 앱스토어를 200 명으로 나타났다. 국
내 통신사 외 해외 통신사 사용자는 제외 되었다 

설문은 총 39 문항으로 각 통신사의 앱스토어, 애
플의 앱스토어, 구글의 플레이 스토어 등 각각 앱스
토어에서 앱 구매를 위해 제공하는 정보 항목을 요인
별 분류하고, 각 요인 하부에 각각의 검증 문항으로 
구성 하였다. 그밖에 앱스토어의 정보 항목 외 선행 
연구에서 구매에 영향을 미친 외적인 요인 부분도 문
항으로 분류에 맞게 추가 하였다. 

3.2 데이터 분석 

본 연구는 SPSS(ver.19)를 사용하여 분석을 진행 

하였으며, 빈도분석과 기술통계를 기초로 하여 자료

를 분석하였다. T-test, 일원배치 분산분석을 통해 

평균을 비교하였으며, 분산분석의 결과에 따라서 사

후검정(Scheffe)을 실시하였다.  

조사 대상의 앱스토어 분석을 통해 제공되는 앱 구

매 관련 정보 및 외부적 요인을 포함 구매 결정에 영

향을 주는 총 4 개의 요인으로 분류하였다. 또한 앱 

구매 경험이 있는 스마트폰 사용자에게 1 일 이내에 

삭제 경험에 관한 7 문항에 대해 4 개의 요인으로 분

류하여 조사하였다. 

앱 다운로드 경험이 있는 사용자의 91.6%는 앱 다

운로드 후 1 일 이내에 해당 앱을 삭제한 경험이 있

는 것으로 조사되었고 삭제 사유에 대해서 추가 조사

를 하였다. 1 일 이내 삭제 경험에 대한 문항의 내적 

일관성과 신뢰성에 관한 조사에서 신뢰성을 저해 하

는 2 문항을 제거, 단기간에 삭제하는 요인에 대해 2

가지 요소대해 신뢰성 검사는 <표 2>이다. 

 <표 2> 각 요인별 신뢰성 검증 
요인 문항수 Chronbach’ a

하드웨어 요소 3 .750 

앱의 품질 요소 2 .676 

구매 요인에 영향을 미친 요소를 파악하는 문항으

로는 총 24 문항의 내적 일관성과 신뢰성이 있는지 

확인하고 하나의 요인에 여러개의 문항을 이용하는 

경우 신뢰도를 저해하는 요인을 찾아 5 개 문항을 제

거 하였다. 하위 항목의 요인 분석에 대한 신뢰성을 

검사 하는 방법으로는 Chronbach’ a 계수를 사용하

였다. Chronbach’ a 값이 .60 이상이면 기초 연구 

분야에서는 결정이 요구된다고 주장하였다.[11] 

<표 3> 각 요인별 신뢰성 검증 
요인 문항수 Chronbach’ a

사용 통계 요소 6 .890 

사용 평가 요소 5 .826 

앱의 정보 요소 5 .631 

외부 추천 요소 3 .618 

본 연구에서 분류 요인에 대한 타당성 검증을 위해 

요인 분석을 실시하였다. 삭제 경험에 대한 타당성 

검정은 하드웨어 요소와 앱의 품질 요소에 대해서 진
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행되었고 결과는 아래<표 4>와 같다. 

<표 4> 삭제 요인에 대한 타당성 분석 결과 
 하드웨어 요소 앱의 품질 요소 

Q1 .868 .110 

Q2 .837 .090 

Q3 .690 .325 

Q4 .083 .876 

Q5 .24 .82 

고유치 2.48 1.08 

분산율(%) 49.68 21.65 

 

삭제 요인에 대한 표준형성 적절성의 Kaiser-

Meyer-Olkin 측도가 0.709, Bartlett 의 구형성 검정

의 유의확률이 0.000 으로 요인분석을 통해서 공통성

을 찾아 요인분석 후 나타난 요인을 사용하는데 문제

가 없는 것으로 나타났다.(KMO 0.7 이상, Bartlett 의 

구형성 검정 유의확률 0.05 이하) 

구매 결정 영향에 대한 사용 통계 요소, 사용 평가 

요소, 앱의 정보 요소, 외부 추천 요소에 대한 타당

성 검사를 실시한 결과는 아래 <표 5>와 같다. 

<표 5> 구매 결정 요인에 대한 타당성 분석 결과 
 사용통계 사용평가 앱의정보 외부추천

Q1 0.861 0.03 0.1 0.119 

Q2 0.857 0.054 0.097 0.117 

Q3 0.827 0.231 0.062 0.063 

Q4 0.785 0.25 0.12 0.094 

Q5 0.733 0.024 0.154 -0.053 

Q6 0.582 0.253 0.192 -0.023 

Q7 0.001 0.788 0.161 0.118 

Q8 0.092 0.772 0.094 0.142 

Q9 0.214 0.77 0.122 -0.077 

Q10 0.143 0.754 0.136 0.117 

Q11 0.291 0.593 -0.005 0.134 

Q12 0.376 0.061 0.654 -0.066 

Q13 0.254 -0.029 0.601 0.082 

Q14 -0.154 0.205 0.579 0.351 

Q15 0.262 0.194 0.561 -0.087 

Q16 -0.087 0.38 0.535 0.273 

Q17 0.034 0.106 -0.042 0.835 

Q18 0.281 -0.006 0.057 0.688 

Q19 -0.044 0.247 0.211 0.612 

고유치 5.71 2.67 1.56 1.29 

분산율% 30.03 14.06 8.22 6.81 

 
구매 결정 요인에 대한 표준형성 적절성의 Kaiser-

Meyer-Olkin 측도가 0.841, Bartlett 의 구형성 검정
의 유의확률이 0.000 으로 요인분석을 통해 공통성을 
찾아 요인분석 후 나타난 요인을 사용하는데 문제가 
없는 것으로 나타났다.(KMO 0.8 이상, Bartlett 의 구
형성 검정 유의확률 0.005 이하) 

하위 요인들에 대한 기술통계로 계산된 평균으로 

우선순위를 확인해 본 결과 <표 6>, <표 7>과 같다. 

<표 6> 삭제 요인에 대한 우선순위 문항 
순위 문항 평균 표준편차 

1 앱의 품질 요소 4.11 .81 

2 하드웨어 요소 3.19 1.16 

<표 7> 구매 결정 요인 우선순위 문항 
순위 문항 평균 표준편차 

1 외부 추천 요소 3.57 .78 

2 사용 평가 요소 3.54 .84 

3 앱의 정보 요소 3.12 .68 

4 사용 통계 요소 2.41 .87 

 

구매 결정의 요인이 연령층별 차이에 대한 검사를 

실시 하였다. 결과는 아래 <표 8>와 같다. 
 

<표 8> 연령에 따른 하위요인의 평균비교 

항목 그룹 평균 
표준 

편차 
F (p) 

사후 

검정 

집단 1 2.3 0.9 

집단 2 2.43 0.87 

집단 3 2.56 0.79 

사용

통계

요소
합계 2.41 0.87 

2.317 N/A 

집단 1(a) 3.33 0.93 

집단 2(b) 3.61 0.78 

집단 3(c) 3.65 0.82 

사용

평가

요소
합계 3.54 0.84 

5.954** b=c>a 

집단 1 3.08 0.69 

집단 2 3.14 0.67 

집단 3 3.13 0.73 

앱의

정보

요소
합계 3.12 0.68 

0.380 N/A 

집단 1 3.54 0.89 

집단 2 3.58 0.72 

집단 3 3.58 0.75 

외부

추천

요소
합계 3.57 0.77 

0.119 N/A 

집단 1 :  20 대 이하 , 집단 2 : 30 대,  
집단 3:40 대 이상 , p<0.05*, p<0.01**, p<0.001*** 
 

구매 결정의 요인을 사용자들이 가장 많이 사용하

는 두 앱스토어에 차이에 대한 검사를 실시 하였다. 

결과는 아래 <표 9>와 같다. 

 

<표 9> 앱 스토어에 따른 하위요인의 평균비교 

항목 그룹 평균 
표준 

편차 
T 

유의

확률

그룹 1 2.4 0.83 사용통계 

요소 그룹 2 2.39 0.9 
0.162 0.871

그룹 1 3.68 0.76 사용평가 

요소 그룹 2 3.44 0.89 
3.080** 0.002

그룹 1 3.15 0.62 앱의정보 

요소 그룹 2 3.11 0.71 
0.502 0.616

그룹 1 3.57 0.75 외부추천 

요소 그룹 2 3.59 0.77 
-0.254 0.8 

그룹 1 : Apple-앱스토어 , 그룹 2 : Google-Play 스토어  
p<0.05*, p<0.01**, p<0.001*** 

다음 <표 10>는 변수들간 상관관계를 분석한 결과

로 변수간 .5 이하이기 때문에 전체적 통계 해석에 

큰 문제는 없는 것으로 생각된다. 
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<표 10> 하위요인들의 상관관계 

성분 
사용통계 

요소(1) 

사용평가 

요소(2) 

앱의정보 

요소(3) 

외부추천 

요소(4) 

1 1    

2 .370** 1   

2 .394** .426** 1  

3 .203** .294** .303** 1 

p<0.05*, p<0.01**, p<0.001*** 
 

4. 연구결과 

연구 가설 중 H3, H4, H10, H11 은 연구 결과 참임
이 증명 되었다.  

스마트폰 사용자 응답자의 단 0.4%만이 앱을 전혀 
다운로드 받지 않은 것으로 나타났고,  대분의 사용
자는 월 평균 10 건 미만 다운 받고 있다고 응답했다.  

앱을 다운 받고 1 일 이내에 앱을 삭제한 경험이 
있는 사용자들의 가장 큰 삭제 이유는 앱의 품질 요
소로 답변 했다. 앱의 품질 요소에 대한 하위 항목 
응답 중 높은 응답순은 찾고 있던 앱이 아닌 경우, 
앱의 낮은 품질 수준, 앱의 오작동 순으로 답변 했다. 

앱을 구매 결정에 영향을 미치는 요인에 대한 연구 
결과로는 앱의 정보 보다 외부 추천과 사용 평가가 <
표 7>과 같이 전체적으로 높게 나타났다. 

연령별 구매 결정 요인 분석에서는 20 대 이하는 
평균이 상대적으로 남어지 연령대에 비해서 통계적으
로 유의한 차이가 있었고(F=5.954, p<0.003), 사용 
앱 스토어별 차이에서는 사용 평가 요소가 구글의 플
레이 스토어 보다 애플의 애플 스토어가 3.68 로 평
균이 큰 것으로 나타났다. 

사용 평가 요소는 연령별 차이와 스토어별 차이에서 
각각 구매 결정에 영향을 미치는 것으로 확인되었다.  
5. 연구의 한계점 및 향후 연구 방향 

본 연구는 국내 스마트폰 사용자를 대상으로 조사

한 결과이다. 그러나 국내 서비스 중인 앱 스토어별 

각각의 특화된 구매 정보 제공 기능을 무시한 체, 조

사 대상 전체 앱스토어의 기능과 정보 항목을 모두 

합쳐 분류 요소로 나눠서 설문에 포함시켰다. 각 앱

스토어의 특화된 구매 정보 기능만으로 각각의 앱스

토어별 조사를 실시한다면 어떤 영향을 주는지에 대

한 연구도 필요 할 것이다. 또한 응답자의 주 사용 

스토어 비율이 국내 앱스토어에 비해 해외 앱스토어 

시스템이라고 응답한 비율이 높은 점이 어떠한 영향

을 주었는지에 대한 추가 연구도 필요할 것이다.  

앱의 분류별 특징이 앱 구매 결정에 컨텐츠 정보와 

외적인 영향을 미치는지에 대한 연구도 필요할 것으

로 보인다. 

위의 내용에 따라서 향후 연구로는 국내 앱스토어

별, 앱의 분류별 특징이 반영된 구매 결정 영향에 대

한 추가 연구가 필요할 것이다. 

6. 연구의 결론 및 시사점 

수십 만개의 앱이 앱스토어에 등록되고, 앱스토어 

사업자 역시 계속적으로 증가하고 있다. 비슷한 종류

의 앱들이 다수 존재하고 있는 상황에서 사용자는 어

떤 앱이 좋은 품질의 앱이고, 사용자가 원하는 앱인

지 쉽게 파악할 수 없다. 특히 앱이 개인정보 관련 

보안사고와 같은 이슈와 결부 되서 사용자는 더욱더 

앱 선택에 어려움을 격고 있다. 본 연구 결과에서처

럼 앱 설치 후 1 일이내 삭제되는 높은 사유는 앱의 

품질 부분에 대한 이유였고, 상세 항목의 분석 결과 

사용자는 원하는 앱을 찾지 못하는 응답 결과가 높은 

비중을 얻었다. 앱을 구매 결정을 할 때 앱스토어 시

스템의 컨텐츠 정보는 외부 추천 영향과 사용자 평가 

요소 등에 비해 낮은 우선 순위를 얻었으며, 이런 점

들은 앱스토어가 제공하는 정보 요소 항목에 개선이 

필요한 사항으로 보여진다. 

특히 지인의 추천과 같은 외부 요소에 대한 합리적

인 정보 항목 제공은 사용자의 입장에서 고려해볼 가

치가 있는 사항으로 본 연구 결과 사려된다. 

본 연구의 주요 분석 결과를 정리하면 다음과 같다. 

첫째, 대부분의 스마트폰 사용자들은 앱스토어를 

통해 앱을 설치하며, 사용자들의 단기내 삭제의 주요

한 이유는 앱의 낮은 품질로 나타났으며, 원하는 앱

을 찾지 못하는 경우가 높은 비중을 차지하였다. 

둘째, 사용자들은 앱을 구매 결정을 할 때 외부 추

천 요소와 사용자의 평가 요소를 제공된 앱의 정보 

보다 유의하게 사용하고 있다고 나타났다. 

본 연구는 현재 급속히 발전하고 있는 앱스토어 분

야에 사용자가 좋은 품질의 원하는 앱을 쉽게 선별 

할 수 있는 시스템 개발에 자료로서 활용될 수 있을 

것이다. 
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