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초 록

정보기술의 수용에 대한 연구가 활발하게 이루어지고 있음에도 불구하고 최근에 급격한 성장과 발전 

을 이루고 있는 모바일 게임의 이용의도에 대한 연구는 미흡한 실정이다. 따라서, 본 연구에서는 모바일 

게임 이용 의도에 영향을 미치는 중요 요인에 관한 실증적 연구를 하였다• TAM과 모바일 게임에 관련된 

연구를 기초로 하여 시스템적 요인, 개인적 요인, 사회적 요인이라는 3가지 차원에서 서비스 품질, 사회적 

영향, 즉시 접속성, 혁신성, 자기효험 이라는 5가지의 항목을 외부변수로 제시하였다. 연구모형의 검증을 위 

하여, 10〜30대의 학생과 직장인을 대상으로 설문조사를 실시하여 261부의 설문응답을 통계분석에 이용하 

였다. 통계검증 결과, 서비스 품질과 즉시 접속성, 혁신성, 자기효험 이 지각된 유용성과 지각된 이용 용이 

성을 통하여 이용의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 연구의 결과를 통하여 기업에서 모바일 

게임 서비스를 개발하거나 고객을 대상으로 효과적 이고 효율적인 마케팅을 하는데 있어 보다 중점을 두 

어야 할 요인을 제시하고자 한다.

ABSTRACT

Recently, the mobile game industry is explosively extending and advancing. Nevertheless, although 
research on IT acceptance has been actively performed, the effective studies have not been 
accomplished in the acceptance of mobile game. This study, therefore, explores the factors affecting 
cu아omeFs intention to use mobile game. Five external factors (service quality, social influence, 
instant connectivity, self-innovativeness, and self-efficacy) are proposed to test the several hypotheses. 
The factors are classified to three dimensions - system, individual, and society. The research model is 
based on various studies on TAM(Technology Acceptance Model) and mobile service. A survey of 
mobile game users collected 270 cases, and we used 261 cases for statistical analyses. The analyses 
show that service quality, instant connectivity, self-innovativeness, and self-efficacy have an indirect 
effect on the intention to use through perceived usefulness and perceived ease of use. We provide the 
important factors that should be focused on when an enterprise develops and promotes new mobile 
game products.

키워드 : 모바일 게임, 기술수용모형(TAM), 시스템적 요인, 개인적 요인, 사회적 요인 
Mobile game, Technology Acceptance Model(TAM), Systematic factor. Individual 
factor, Social factor
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1. 서 론

국내에서 휴대전화를 이용한 무선 인터넷 

사용은 이미 보편화 되어가고 있으며, PDA 
나 기타 모바일 단말기도 많이 보급되고 있 

다. 2004년 5월 현재 국내 이동전화 가입자 수 

는 3600만 명을 넘어서고 있으며, 이 중 무선 

데 이터 통신 가입자 수는 10만 명을 넘어서고 

있다. 최근 무선 데 이터 사용자의 수치는 무 

선 인터넷 산업의 꾸준한 성장을 보여주고 있 

으며, 이에 따른 무선 인터넷 컨텐츠 분야의 

성장도 예측되고 있는 시점이다• 이에 따라， 

무선 컨텐츠에 대한 관심과 경쟁력 이 날로 높 

아지고 있다. 이러한 모바일 컨텐츠 분야 중 

가장 큰 부분을 차지하고 있는 것은 엔터테 이 

먼트 분야로, 그 중에서도 발전 가능성 이 가 

장 높게 예측되는 것은 모바일 게임 분야이 

다. 단순히 게 임 산업부문만 보더라도 2010년 

까지의 개별 산업부문 연평균 성장률이 가장 

높을 것이라고 예측되고 있다［6］. 특히 모바 

일 게임은 게임 종목별로 볼 때 최근 급성장 

을 이루고 있는 분야로 집중 육성 이 필요한 

중요한 게임산업 분야이다.

이와 같은 시점에서 모바일 게임을 이용하 

는데 영향을 미치는 요소에 대한 연구는 매우 

중요하다. 그 이유로는 먼저 , 게 임산업과 모바 

일 컨텐츠 산업, 양 분야에서 높은 성장 가능 

성을 인정 받고 있는 모바일 게 임 이지만 이에 

대한 독자적 인 학문적 연구가 그리 많지 않다 

는 것이다. 두 번째 이유는 발전 가능성이 높 

은 만큼 경쟁률 또한 치열해질 모바일 게임 

시장의 자원 배분의 효율성을 위해서다 고객 

의 상품 이용 요인을 파악하여 기업 서비스 

의 질적 향상을 위한 자원 배분을 효율적으로 

할 수 있는 정보를 제공할 수 있다• 마지막으 

로 모바일 게 임과 같은 신기술을 활용한 서비 

스가 시장에서 효과적으로 수용되기 위해서 

는 사용 요인에 대한 연구가 중요하게 인식되 

어 왔다. 따라서 기존 매체와는 달리 모바일 . 

인터넷을 특징으로 하는 모바일 게임의 사용 

자가 어떠한 요인을 중요하게 생각하는가에 

대한 연구가 필요한 것이다.

이에 본 연구에서는 모바일 게임 이용 의도 

에 작용하는 요인을 실증적으로 분석하여，모 

바일 게임 산업 이 어떠한 요인들에 중점을 두 

고 개발과 고객 서비스를 할 것인가에 대한 

방향을 제시하고자 한다. 본 연구는 모바일 

게 임 이 라는 부분에 TAM(Technology 

Acceptance Model)을 응용함으로 연구 모형 

을 도출하고, 이를 실증분석을 하고자 한다• 

이를 위해 Davis［13］의 TAM을 중심으로 모 

바일 인터넷과 모바일 게임에 관련된 연구에 

서 추출한 변수에 관하여 분석해 본다•

2. 문헌연구

2.1 모바일 인터넷

무선 인터넷 서비스는 무선으로 음성, 데 이 

터, 영상, 정보를 송 • 수신 할 수 있는 서비스 

를 총칭한다［1］. 그러나 무선 인터넷은 단순 

히 무선의 인터넷' 즉 Wireless Internet' 의 개 

념 보다는 이동성이 강조되는 'Mobile 

Internet 의 개념으로 정의해야 한다［1丄 모바 

일 인터넷은 PDA나 휴대전화 등의 이동통신
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〈표 1> 모바일 인터넷 서비스의 특징[18]

특징 내 용

편재 성 (Eiquity) 어디서나 실시간으로 인터넷 서비스 이용 가능.

편리성 (Convenience) 무선 단말기의 특징적인 요소, 간단한 통신 도구의 사용을 의미

접근성 (Reachability)
언제 어디서나 인터넷 접속 가능하다는 것을 의미. 서비스의 개 

인화, 다양화 추세와 맞물려 점점 더 중요시 되고 있음

보안성 (Security) 개인 전용 단말기 이용에 따른 보안 기능을 의미

위치 기반

(Localization)
특정 시점에 사용자의 물리적 위치를 보여주는 것, 마케팅에 이 
용하여 고객의 거래 욕구를 자극하는 서비스를 제공

즉시 접속성 (Instant 
connectivity)

무선 단말기를 통해 즉시 인터넷에 접속, 간편하고 빠르게 인터 

넷을 이용.

개 인화 

(Personalization)
해당 단말기 사용자의 특성에 맞추어 컨텐츠를 제공, 차별화 된 

고객 서비스 가능

단말기로 언제 어디서나 인터넷에 접속하여 

정보 검색과 전자상거래, 커뮤니케이션 등 다 

양한 서비스를 제공받는 것으로 유선의 시 • 

공간적 제약을 극복 하고 이동성 및 개 인화의 

장점을 가진다. 모바일 인터넷은 편재성, 편리 

성, 접근성, 보안성, 위치 기반, 즉시 접속성, 

개 인화 등의 7가지로 특징지어질 수 있다[18]. 

이들 각각의 개념을 정리하면 다음과 같다.

Kristoffersen and Ljungberg[23] 는 사-용자 

가 모바일 인터넷을 이용하는데 네트워크 속 

도와 네비 게이션과 같은 기술적 요인보다는 

모바일 인터넷이 제공하는 컨텐츠의 형태나 

양과 같은 비기술적인 요인들이 사용자의 만 

족도에 더 큰 영향을 미친다고 주장하였다. 

김인재, 이정우[1]는 무선 인터넷 서비스 수 

용의 영향 요인에 관한 연구에서 기존 이동 

통신 사용자들이 이동 단말기 기반의 무선 인 

터넷 서비스라는 신기술을 수용하는 과정에 

영향을 미치는 요인을 TAM을 적용하여 밝 

히고자 하였다. 이 연구는 무선 인터넷 서비 

스 수용 과정 상의 제 영향 요인을 확인하고, 

실질적인 서비스 이용의도와 이용 정도에 미 

치는 영향 요인을 실증적으로 분석하였다. 그 

결과, 무선 인터넷 서비스에 대한 인지도와, 

핸드폰 사용빈도, 사용자의 교육 수준이 높을 

수록 그리고 연령은 낮을수록 무선 인터넷 서 

비스에 대한 지각된 이용 용이성이 높아지는 

것으로 나타났다. 또한, 인터넷 서비스 공급자 

측면에서 서비스 이용이 쉽고 간편하다고 해 

서 직접적인 서비스 이용률 향상을 가져오는 

것은 아니며, 사용자 역시 사용이 쉽다는 것 

만으로 무선 인터넷 서비스 이용 의도를 느끼 

진 않음을 밝히고 있다. Lee, et al.[25]은 한국 

내 모바일 인터넷 서비스의 사용에 영향을 미 

치는 요인들을 설명하기 위해 확장된 TAM 

을 통해 분석하였다. 그 결과 사회적 영향과 

자기효험 변수가 지각된 유용성과 지각된 이 

용 용이성에 상당한 영향을 미친 것으로 나타 
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났다. 그리고 지각된 유용성과 지각된 이용 

용이성 모두 모바일 인터넷의 실제 사용에 영 

향을 미치는 태도를 설명하는데 중요한 역할 

을 하고 있음을 밝혀내었다. 이정섭 외［5］는 

모바일 인터넷 서비스 영역 내에서 사용자들 

에게 주요하게 영향을 줄 수 있는 외부 변수 

를 TAM의 관점에서 분석하였다. 이 연구에 

서는 지각된 유용성에 영향을 주는 요인으로 

사회적 영향과 서비스 품질을, 지각된 이용 

용이성에 영향을 주는 요인으로 몰입, 재미, 

자기효능, 촉진조건, 개인 혁신성을 제시하였 

으며, 지각된 유용성과 지각된 이용 용이성 이 

실제 이용에 있어서 조절적 효과를 줄 것으로 

연구 모형을 설정하였다. 그 결과 지각된 유 

용성과 지각된 이용 용이성, 개인 혁신성이 

실제로 모바일 인터넷 이용에 영향을주는 것 

으로 나타났다.

2.2 모바일 게임

모바일 게임은 휴대폰이나 PDA등 기기에 

서 이용하는 게 임으로，모바일 단말기를 통해 

무선 인터넷으로 서버에 접속하여 이용하는 

게임2로 정의할 수 있다［4］. 초기 단계의 모 

바일 게임은 제한적인 플랫폼의 한계로 인해 

창의적 인 게 임보다는 친숙한 고전 게임과 조 

작이 간단한 퍼즐 게임이 주를 이루었으나, 

컬러 휴대전화의 보급과 단말기의 성능 향상 

등으로 2003년 한 해 동안 과거 PC 도입 초기 

의 휴대용 게 임기를 능가하는 질 높은 게 임들 

을 선보였다. 또한 영화, 음악, 방송 컨텐츠와 

결합하며 독자적 인 영역을 구축하고 있다.

모바일 게임은 장르가 다양하고 엔터테인 

먼트 적인 요소가 강해 가장 각광 받는 모바 

일 컨텐츠 중 하나로 급부상하면서, 휴대전화 

를 통해 서비스되고 있는 모바일 인터넷 트래 

픽의 30% 이상이 게임 컨텐츠를 통해 발생하 

고 있는 실정 이다［4］. 모바일 게임은 많은 사 

람들이 사용하는 휴대폰을 이용하기 때문에 

접근성 이 높으며, 기존의 게임의 플랫폼과 비 

교하면 이동성과 휴대성, 간편성 등이 차별화 

된 특징이라고 볼 수 있다. 접근성과 편리성 

등의 특징은 게임을 계속 즐길 수 있게 하는 

재 이용성 (replay factor)-g- 유발흐｝•여 시장 확 

대의 주요한 요인으로 작용하고 있다［4］. 또 

한 이동 시 여유시간에 저렴한 비용으로 게임 

을 즐길 수 있어 고객 층이 두껍다.

모바일 게임의 분류는 기존의 하드웨어적 

인 게임 분류와는 다른, 새로운 기준이 필요 

하다. 모바일 게임은 다운로드 시에만 네트워 

크를 이용하고 게임 진행은 단말기 상에서 이 

루어지는 경우와 게임 하는 동안 지속적으로 

네트워크에 연결되어 있어야 하는 경우 즉, 

트래픽 유발 여부에 따른 분류와, 멀티플레 이 

거) 임 (multiplayer local or network based game), 

싱글 게 임 (single player local or network based 

game), 임베디드 게임(embedded game) 등 

게임자 수에 따른 분류가 보편적이다. 또한 

이용 방식에 따라 스트리밍 방식과 다운로드 

방식으로도 나누어 분류하고 있다.

국내 게임시장의 분야별 비중을 연도별로 

살펴보면 온라인 게 임과, 모바일 게 임, 비디오 

게 임의 급격한 성장세와 PC게임, 아케 이드게 

임, 게임장의 하락세가 반영되고 있다. 특히 

핸드폰을 이용한 각종 컨텐츠들의 활성화로 

인해 모바일 게임의 매출은 꾸준히 증가하고
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〈표 2> 모바일 게임의 분류[6]

분류 특 성

임베디드 게임 휴대폰 및 휴대용 기기 제조 시에 내장되어 출시된 게임

싱글 게임 로컬 또는 네트워크에 연결하여 사용자 혼자 진행하는 게임

멀티플레이 게임 로컬 또는 네트워크에 연결하여 사용자가 서로 대전하는 게임

스트리밍 방식 WAP을 이용한 게임이 대표적, 온라인 접속형

다운로드 방식 게임을 다운로드 받아 기기에 저장한 후 게임 진행.

있다. 현재 이동통신업체 3사는 휴대폰용 모 

바일 게임을 600 〜 800종씩 서비스 중이며, 

몇몇 다운로드 게임의 경우는 월 35,000여 회 

의 다운로드 수를 기록, 월 4,000만원 이상의 

매출을 올리고 있다. 2003년도 게 임 컨텐츠 시 

장 규모에서는 PC게 임 이 압도적 인 우위를 점 

하고 있으나 성장률에서는 모바일 게임이 1 

위를 달리고 있다[2]. 많은 개발업체의 참여 

와 치열한 시장경쟁 등으로 수익성은 낮은 편 

이지만 게임 이용인구의 증가와 중독성 이 있 

는 분야라는 것을 감안한다면 더욱 빠른 속도 

록 성장할 전망이다.

2.3 기술수용모형(TAM)

정보기술 수용을 설명하기 위해 Davis[16] 

는 최종 사용자 컴퓨팅에서 사용자의 행동을 

설명하는 TAM을 제안하였다. 이 모형은 지 

각된 유용성과 지각된 이용 용이성 이라는 2 
개의 중요 신념을 통하여 정보기술 수용의 결 

정 요인에 대한 설명을 제공하며, 내부적 신 

념, 사용자 태도 사용자 의도에 외부적 요인 

들이 주는 영향을 분석하기 위한 기초를 제공 

한다. TAM은 정보 기술의 사용이 행위 의도 

에 의해 결정된다고 제시하고 있다. 그리고 

행위 의도는 시스템 이용에 대한 태도에 의해 

서 결정되며, 태도는 2가지 신념에 의해 결정 

된다고 하였다.

Davis, Bagozzi, and Warshaw[17]는 컴퓨 

터 기반 기술에 대한 사용자의 수용 여부를 

설명하기 위한 실험에서 TAM이 제시한 태 

도 변수의 매개적 역할이 미약하다는 점과 지 

각된 이용 용이성 이 지각된 유용성과 함께 사 

용 의도에 직접적 인 영향력 이 있다는 점을 발 

견하고, 태도의 개념을 배제시킨 변형된 

TAM을 제안하였다. 또한 Venkatesh and 

Davis[34]는 외부 변수를 확장하여, 주관적 

규범, 이미지 등의 사회적 영향 프로세스와 

직무 적합성, 산출물 품질, 결과 시연성 등의 

인지적 도구 프로세스를 외부 변수로 하는 연 

구를 실시하여 TAM과의 관계를 검증하였다. 

이는 지각된 유용성에 관한 대표적인 연구로 

기존 TAM을 확장한 모형이다. 이들은 이를 

TAM2라 명명하였다.

TAM에 대한 검증은 단순히 반복한 연구 

에서 이를 확장한 연구에 이르기까지 많은 연 

구들이 진행되어왔다. 최근의 기술 수용과 관 

련된 연구들은 정보시스템 및 전산 어플리케
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〈표 3> TAM 확장 연구

기존 연구 시스템적 요인 개인적 요인 사회적 요인

Igbaria, et aL [20] 시스템 품질 훈련. 컴퓨터 경험
최종사용자 지원, 경영 

층 지원

Venkatesh & Davis 
[34] 객관적 활용성

자기효험, 직접적 

경험

Karahanna & Straub 
[22]

사회적 상태, 지각된 

접근성

사회적 영향, 훈련 및 
지원 가능성

Agarwal & Karahanna 
[8]

재미
개인 혁신성, 
자기 효험

Lederer, et aL [24]
이해 용이성. 발견 용 
이성, 정보 중심, 
정보 품질

Lin & Lu [26]
정보 품질, 응답시간, 
시스템 접근성

Venkatesh & Davis 
[35]

업무 적합성, 산출물 

품질, 결과 시연성
경험

사회적 영향（주관적 
규범, 자발성. 이미지）

김인재. 이정우 [1]

연령, 교육수준, 사용 
빈도, 사용기간, 인지 
도, 직종, 직위, 소득 

수준

사회적 압력

Chau & Hu [15] 호환성
주관적 규범, 지각된 
행위 통제

Anandarajan, et aL 
[11]

컴퓨터 기술
사회적 압박. 조직적 
지원, 조직적 사용도

Chau & Hu [14] 호환성 동료의 영향

Hong, et aL [19]
적합성, 용어, 
화면 설계

자기효험, 검색영역에 

대한 지식

이정섭 외 [5] 서비스 품계
몰입 재미, 자기효험, 
촉진조건, 개인 혁신 
성

사회적 영향

Riemenschneider, et aL 
〔29]

주관적 규범. 지각된 
행위 통제

Shih [31]
정보 품질, 시스템 
품질, 서비스 품질
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이션뿐만 아니라 의료분야 및 핸드폰 서비스 

와 같은 여러 정보기술 영역에서 변형 및 확 

장 되었고 결과적으로 TAM은 대부분 지지 

되었다. 또한, 많은 연구들이 지각된 유용성과 

지각된 이용 용이성에 대한 결정 요소를 제시 

하거나 정보기술 수용에 영향을 주는 새로운 

신념을 제시함으로써 TAM을 확장시키고 있 

다. 이러한 연구들에서 제시하고 있는 새로운 

결정 요소나 신념은 시스템적 요인, 개인적 

요인 사회적 요인으로 구분할 수 있다. 다음 

의〈표 3〉는 이러한 연구들을 정리한 것이다.

TAM은 간결하여 각 요인들에 대한 이해 

가 쉽다는 장점이 있지만, 태도에 중요한 영 

향을 미치는 사회적 인 요소가 빠져있다는 단 

점 이 있다. 이러한 단점은〈표 3〉에서 제시된 

TAM에 대한 확장 모형을 통하여 해결되어 

가고 있다[11, 15, 22], Venkatesh and Davis[35] 

는 이러한 사회적 요인들을 통합하여 사회적 

영향이라는 개념으로 설명하고 있다.

3. 연구모형 및 가설

본 연구에서는 TAM의 구조적 틀을 기본 

으로 하여 모바일 게임에 적용하여 이용의도 

를 도줄하는 연구모형을 설정하였다. 독립변 

수는 TAM 확장과 관련된 논문을 바탕으로 

（〈표 3> 참조） 시스템적 요인, 개인적 요인, 

사회적 요인으로 분류를 하였다. 각 분류에 

대하여 기존 문헌에서 검증된 영향 요인들 중 

에서 모바일 인터넷과 모바일 게임의 공통적 

인 특성을 반영할 수 있는 요인을 추출하였 

다. 이에 따라 시스템적 요인으로 서비스 품 

질과 즉시 접속성을, 개 인적 요인으로 혁신성 

과 자기효험을, 사회적 요인으로 사회적 영향 

을 선정하였다. 본 연구의 연구모형은〈그림 

1〉과 같다.

3.1 서비스 품질

Venkatesh and Davis[35]는 TAM2에서 서 

비스를 사용함으로 인해 자신의 과업을 얼마 

나 잘 수행할 수 있는가에 대해 지각하는 정 

〈그림 1> 연구모형
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도를 산출물의 품질 수준으로 정의하였다. 

Lee, et al.[25]은 모바일 인터넷 수용 요인에 

관한 연구에서, 이정섭 외[5]는 모바일 인터 

넷의 사용자 수용에 관한 연구에서, Venkatesh 

and Da vis [35] 의 지각된 산출물의 품질을 서 

비스의 품질로 대체하여 채택하였다. 따라서 

본 연구에서도 지각된 산출물의 품질을 서비 

스 품질로 대체하여 지각된 유용성에 영향을 

미치는 외부변수 중 하나로 채택하여 서비스 

품질이 유용성에 영향을 줄 것으로 가정하였 

다. 본 연구에서는 서비스 품질을 사용자들이 

느낀 모바일 게 임 서비스의 품질 수준으로 정 

의한다 [5].

가설 1： 서비스의 품질은 지각된 유용성에 

정의 영향을 미칠 것이다.

3.2 사회적 영향

Rogers[30]는 새로운 기술의 수용에 있어서 

초기 수용자와 후기 수용자들을 비교 실험을 

하였다. 이 실험은 초기 수용자들에 대하여는 

대중 매체 등이 기술의 수용 정도에 영향을 

미쳤지만 후기 수용자들은 주변 사람들에 의 

해 더 많은 영향을 받는다는 사실을 제시했 

다. 이런 사회적 영향은 외부적인 상품 구매 

나 서비스의 선태 정보시스템 수용 등에 있 

어서 중요한 요소로 작용하고 있다. 양희동, 

최 인영 [3]은 기술 수용에 관한 연구들에서 제 

시된 변수들로부터 사회적 영향을 추출하고, 

이를 주관적 규범, 이미지, 가시성이라는 세 

개의 개념으로 그룹화하여 정의하였다. 그리 

고 이 사회적 영향은 지각된 이용 용이성과 

지각된 유용성에 모두 유의한 영향을 미침을 

검증하였다. 이정섭 외[5]는 모바일 인터넷의 

사용자 수용에 관한 연구에서 사회적 영향요 

인이 지각된 유용성에 영향을 줌을 검증하였 

다. 따라서, 본 연구에서는 다음과 같은 가설 

을 설정하였다.

가설 2： 사회적 영향은 지각된 유용성에 

정의 영향을 미칠 것이다.

3.3 즉시 접속성

모바일 게임의 수용 요인을 알아보기 위한 

외부 요인으로 모바일의 특성을 추가하는 것 

이 적절하다는 판단 흐]-에, 즉시 접속성 요인 

을 채택하여 가설을 설정하였다. 즉시 접속성 

은 모바일 단말기를 통해 시간이나 장소에 상 

관없이 즉시 인터넷에 접속함으로써 간편하 

고 빠르게 인터넷을 이용할 수 있는 모바일 

인터넷의 특성이다[18]. 따라서, 즉시 접속성 

은 모바일의 연결성과 이동성의 개념이라고 

할 수 있는데, 이 두 가지 대표적 특성을 채택 

하여 즉시 접속성에 대한 다음과 같은 가설을 

설정하였다.

가설 3： 즉시 접속성은 지각된 이용 용이 

성에 정의 영향을 미칠 것이다

3.4 혁신성

개인 혁신성은 특성 변수로 사용자가 새로 

운 정보기술 유형에 대해 타인과 비교하여 혁 

신적으로 먼저 수용하는가를 의미한다. 

Agarwal and Prasad [9] 는 개인 혁신성을 측 

정하기 위한 조작적 정의와 실증적 분석을 함 

께 수행하였다. 이는 기술 준비성에서의 혁신 
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성과도 유사한 개념 이다. 개인이 새로운 기술 

을 받아들이고 일상의 목적을 달성하는데, 그 

기술을 사용하는 경향을 기술 준비성 이라고 

한다. 즉, 기술의 선구자와 사고의 지도자가 

되려는 경향으로 혁신성을 정의한다. 사용자 

의 기술 준비성은 모바일 기술 전개 결정에 

중요한 역할을 한다. 따라서, 본 연구의 측정 

항목으로 적합하다는 판단 하에 다음과 같은 

가설을 설정하였다.

가설 4： 혁신성은 지각된 이용 용이성에 

정의 영향을 미칠 것이다.

3.5 자기효험

Venkatesh and Davis[34]는 TAM의 지각 

된 이용 용이성에 영향을 주는 선행 요인으로 

자신감, 객관적 이용 가능성, 직접경험 등을 

검증하였다. Bandura[12]는 자기효험을 주어 

진 과업을 성공적으로 수행할 수 있는 기술과 

능력을 소유하고 있다는 개인의 확신이라고 

정의하였다. 그는 개 인의 행동에 영향을 미치 

는 두 가지 기대감인 자기효험과 결과 기대감 

을 지적하면서, 자기효험 이 행위 수행에 지대 

한 영향을 미친다고 주장하였다. Hong, et 

al.[19]은 디지털 도서관의 사용자 수용에 관 

한 연구에서 독립 변수로 개 인적 차이는 컴퓨 

터에 대한 자기효험과 도메인 탐색 지식을, 

시스템 특성으로는 관련성, 용어법, 스크린 디 

자인이라는 각각의 독립변수를 검증하였다. 

이 연구에서도 자기효험은 디지털 도서관 수 

용에 중요한 영향을 미치는 변수라는 것이 증 

명되어 이전 연구들을 지지하고 있다. 본 연 

구에서는 이 선행 연구를 중심으로 다음과 같 

은 가설을 설정하였다.

가설 5： 자기효험은 지각된 이용 용이성에 

정의 영향을 미칠 것이다.

3.6 지각된 유용성, 지각된 이용 

용이성, 이용의도

지각된 유용성과 지각된 이용 용이성은 

TAM을 구성하는 중요한 개념 이다. Davis, et 

aL[l기은 컴퓨터 수용 행동의 주요 관련 변수 

로서 지각된 유용성과 지각된 이용 용이성 이 

라는 변수를 채택하였다. 여기에서 지각된 유 

용성은 정보기술의 사용이 업무성과를 향상 

시키는 정도에 대한 주관적 기대감'을 의미 

하며, 지각된 이용 용이성은 정보기술의 사 

용을 위하여 노력 이 필요하지 않을 정도에 대 

한 기대감' 을 의미한다. 즉, 이용 용이성은 수 

단적 인 측면을 정의하고 있는 것2로 사용이 

용이한 기술은 그렇지 않은 기술보다 사용자 

들이 더욱 쉽게 사용하게 되며 이에 따라 업 

무성과도 향상될 것이다. 따라서, TAM에서 

는 지각된 이용 용이성은 지각된 유용성에 영 

향을 미치지만 그 반대의 관계는 성립되지 않 

는다고 제시하였다. Adams, et al.[기은 지각 

된 유용성과 지각된 이용 용이성 이 스프레드 

시트 사용에 미치는 영향에 대한 연구를 정보 

시스템 경 험자를 대상으로 실시하였다. 이 연 

구에서 지각된 이용 용이성 이 시스템 사용에 

유의한 영향을 미치는 것임을 밝혀냈다. 

Thompson, et al.[33]은 지각된 이용 용이성 

과 유사한 개념 인 단기적 복합성 이 컴퓨터 활 

용에 유의한 영향을 미침을 검증하였다. 

Davis[16]를 비롯한 Mathieson[27] 등 많은 
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연구에서 지각된 유용성이 이용의도에 중요 

한 영향을 미치고 있다는 것이 검증되어 왔 

다. 이에 본 연구에서도 다음과 같은 가설을 

설정하였다.

가설 6： 지각된 이용 용이성은 지각된 유 

용성에 정의 영향을 미칠 것이다.

가설 7： 지각된 이용 용이성은 이용의도에 

정의 영향을 미칠 것이다.

가설 8： 지각된 유용성은 이용의도에 정의 

영향을 미칠 것이다.

4. 연구방법

4.1 표본 설계

본 연구에서는 모바일 인터넷의 이용이 가 

장 많은 10〜30대의 학생과 직장인을 설문의 

대상으로 하였다. 10대 표본의 경우 설문 문 

항의 이해력과 응답의 성실도 등을 고려하여 

15세 이상의 표본으로 한정 지었다. 본 설문 

조사는 5월 말부터 약 보름간에 걸쳐 이루어 

졌으며, 자료 수집은 시간과 비용 상의 한계 

로 편의 표본 추출법에 의해서 서울과 수원에 

서 학생과 직장인을 대상으로 이루어졌다.

설문지는 300부를 배포하여 270부가 회부 

되 어 90%의 회수율을 나타내 었으며, 이 중 불 

성실하게 응답한 9명을 제외하여 최종적으로 

261부가 자료 분석에 이용되었다. 전체 유효 

표본의 성별은 남성 62.1%, 여성 37.9%로 남 

성 응답자가 많았다. 연령별로 보면 10대 

38.7%, 20대 56.4%, 30대 4.9%로 나타났으며, 

학력은 고등학교 재학이 38.3%로 가장 많았 

고 대학생을 포함한 고등학교 졸업 이 34.1%, 

대학교 졸업이 20.3%, 대학원 졸업 이상이 

7.3% 순으로 나타났다. 직 업별로는 학생 이 

80.1%로 압도적으로 많았으며, 전문직, 회사 

원, 주부, 자영 업 순으로 나타났다. 모바일 서 

비스 사용 기간은 4년 이상이 32.6%로 가장 

높게 나타났으며, 그 다음으로는 1 ~ 2년 미만 

24.9%, 2〜3년 미만 15.3%, 1년 미만 14.9%, 

3〜4년 미만 12.3% 순으로 나타났다. 모바일 

게임은 이용하는 표본이 64.8%로 이용하지 

않는 표본보다 많게 나왔으며, 온라인 게 임은 

이용 안 하는 표본이 59.4%로 이용하는 표본 

보다 높게 나왔다.

4.2 측정항목 설계

본 연구에서는 연구모형의 각 개념을 위한 

측정항목들을 리커트형 5점 척도로 설문화 

하였다. 측정항목들은 기존 문헌을 바팅•으로 

모바일 게임이라는 상황에 적합하게 수정하 

여 개발되었다. 설문지에 사용한 측정항목과 

관련 문헌은〈표 4〉과 같다.

5. 분석 결과

본 연구의 통계적 자료처리를 위해 SPSS 

for Window Ver. 12.0 프로그램을 사용하였다. 

측정항목의 내적 일관성 분석은 신뢰성 분석 

을 통해 구한 Cronbach's a 계수로 측정하였 

으며, 요인분석을 사용하여 측정도구의 타당 

성을 분석하였다. 가설 검증을 위해서는 회귀 

분석을 실시하였다.
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〈표 4> 측정항목

j—一객념 1 측정항목 참고문헌 ;

서비스 

품질

- 모바일 게임 운영 업체는 안정적으로 서비스를 제공한다.
- 모바일 게임을 이용하기 위한 도움말은 적절하게 제공된다.
- 모바일 게임 이용에 문제가 발생했을 때 문제해결을 위한 지원이 이 
루어지고 있다.

- 모바일 게임 서비스를 통해 얻은 결과에 만족한다

[10, 13,
21]

사회적 

영향

- 나의 행동에 영향을 미치는 사람들은 내가 모바일 게임을 해야 한다 

고 생각한다.
- 모바일 게임을 하는 것은 나의 자발적인 의사 때문이다.

- 주변에서 모바일 게임을 하는 사람들은 그렇지 않은 사람들보다 사 
회적인 명성을 지니고 있다.

[3]

즉시 
접속성

- 다른 게임과 비교하여 모바일 게임은 장소의 제약을 받지 않는다.
- 근처에서 인터넷을 이용할 수 없다면 모바일 거［임을 이용할 것。［다.

- 모바일 게임은 휴대하면서 이용하기에 편리하다.

- 모바일 게임은 시간에 상관 없이 게임을 할 수 있다.

[18]

혁신성

- 다른 사람들은 새로운 기술에 대한 조언을 얻기 위해 나에게 온다.
- 일반적으로 신기술이 발표되었을 때, 나는 친구들 중에서 첫 번째로 

사용하는 죽에 속한다.
- 나는 다른 사람의 도움 없이 첨단 기술의 상품과 서비스를 이해할 
수 있다

[9]

자기 효험

- 이전에 모바일 서비스（모바일 캐릭터, 모바일 예매 서비스 등）를 사 
용해 본 적이 없어도, 나는 모바일 게임을 잘 이용할 수 있다.

- 모바일 게임 사용 설명서만 가지고 있다면, 나는 모바일 게임을 잘 
이용할 수 있다.

- 누군가 처음에 모바일 게임을 어떻게 하는지 가르쳐준다면, 나는 이 
서비스를 잘 이용할 수 있다.

- 충분한 시간이 주어진다면, 나는 모바일 게임을 잘 이용할 수 있다

[34]

지각된 
유용성

- 모바일 게임 서비스는 게임에 대한 충족도를 향상시켜 준다.
- 모바일 게임 서비스를 이용하는 것은 게임을 하기 위한 능률을 향상 
시 켜 준다.

- 모바일 게임 서비스는 게임을 하는 것을 더욱 쉽게 만들어 준다

[16, 17,
35, 36]

지각된 
이용 
용이성

- 나는 모바일 게임의 이용이 쉽다고 생각한다.
- 나는 모바일 게임의 이용 방법을 쉽게 배울 수 있다.
- 나는 모바일 게임의 사용에 능숙해지는 것이 어렵지 않다.
- 나는 모바일 게임을 이용해 하고 싶은 게임을 쉽게 할 수 있다

[16, 17.
35, 36]

이용의 도
- 앞으로 모바일 게임을 정기적으로 이용할 것이다.
- 다른 사람들에게 적극적으로 모바일 게임을 추천할 것이다
- 나는 향후 모바일 게임을 더 자주 이용할 것이다

[16, 17,
35, 36]
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5.1 신뢰성 분석

본 연구는 내적 일관성을 측정하는 

Cronbachs' a 계수를 이용하여 각 개념들의 

신뢰성을 검증하였다. 분석결과 서비스 품질 

0.705, 즉시 접속성 0.738, 혁신성 0.703, 자기효 

험 0.827, 지각된 이용 용이성 0.858, 지각된 유 

용성 0.741, 이용의도 0.862로 일반적인 수용 

기준인 0.6보다 높게 나타나고 있다. 그러나 

사회적 영향은 0.339로 신뢰계수가 낮게 나타 

났다. 따라서 이후의 분석에서는 사회적 영향 

구성 개념을 제거했다.

5.2 타당성 분석

본 연구에서는 Varimax 회전을 사용한 주 

요인분석을 통하여 타당성 분석을 실시 하였 

다. 요인은 고유값(Eigenvalue)과 스크리 도 

표(Scree Plot)를 기준으로 추출하였다. TAM 
과 관련된 측정항목들은 과거 수많은 연구에 

서 그 타당성 이 검증되었으므로 본 연구에서 

는 이들의 외생 개념에 대한 타당성만을 검증 

하였다.

고유값 1.0 이상인 요인을 유효한 요인으로 

설정하였을 때,〈표 5〉에서 제시한 바와 같이 

4개의 요인을 추출할 수 있었으며, 전체 설명 

력은 62.1% 이었다. 혁신성3을 제외한 모든 

측정항목들의 해당 요인에 대한 요인적재량 

〈표 5> 요인분석 결과D

Component

1 2 3 4

서비스 품질1 
서비스 품질2 
서비스 품질3 
서비스 품질4

.691

.750

.735

.706

즉시 접속성1 
즉시 접속성2 
즉시 접속성3 
즉시 접속성4

.718

.698

.770

.717

혁신성 1
혁신성 2
•혁신성 3 .577

.851

.800

.489

자기 효험 1
자기 효험 2
자기 효험 3
자기 효험 4

.753

.829

.743

.732

1) 요인적재량 0.5미만은 생략하였음.
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이 0.6 이상으로 나타나 집중타당성을 지닌 

것으로 나타났으며, 타 요인에 대한 요인적재 

량은 0.5 미만으로 나타나 판별타당성을 지닌 

것으로 나타났다. 타당성 기준을 만족시키지 

못한 혁신성3은 이후의 분석에서 제거하였다. 

혁신성3을 제거하였을 때의 혁신성 개념에 

대한 Cronbach's « 계수는 0.711 으로 수용 기 

준인 0.6 이상이었다.

5.3 가설의 검증

가설의 검증을 위한 회귀분석 결과는〈표 

6〉와 같다. 회귀분석을 위하여 각 개념에 대 

한 요인점수를 구하였으며 이 요인점수를 이 

용하여 회귀분석을 실시하였다.

지각된 유용성에 대한 영향을 검증하기 위 

하여 지각된 유용성을 종속변수로 서비스 품 

질과 지각된 이용 용이성을 독립변수로 회귀 

분석을 실시하였다. 시스템 품질에 대한 회귀 

계수의 t-값은 5.725이고 p-값이 .000으로 1% 

수준에서 유의하였다. 따라서 가설 1은 채택 

되었다. 또한, 지각된 이용 용이성에 대한 회 

귀계수의 t-값은 2.493 이고 p-값은 0.013으로 

5% 수준에서 유의 하였다. 따라서 가설 6은 채 

택되었다. 이 회귀모형의 F-값은 26.132이고 

이에 대한 P-값이 0.000으로 1% 수준에서 유 

의하였다. 결정계수 R2는 0.168로, 지각된 유 

용성에 대한 서비스 품질과 지각된 이용 용이 

성의 설명력이 16.8%인 것으로나타났다.

가설 3, 4, 5를 검증하기 위하여 다중회귀분 

석으로 즉시 접속성, 혁신성, 자기효험 이 지각 

된 이용 용이성에 미치는 영향을 알아보았다. 

그 결과 회귀계수의 유의성 검정에서 t-값들 

이 4.665, 3.000, 11.126이고 p-값은 .000, ,003, 

.000으로 1% 수준에서 유의함을 알 수 있었 

다. 결정계수 R2는 0.531 로서 이는 회귀모형 이 

지각된 이용 용이성을 53.1% 정도 설명할 수 

있다는 것으로 설명력 이 상당히 높음을 의미 

〈표 6> 회귀분석 결과

회귀식 E-값（P•값） R2 价값（P-값）

PU = SQ + PEOU
SQ

PEOU

26.132 ( 0.000) 0.168
0.341
0.148

5.725(0.000)
2.493 (0.013)

PEOU = IC + SI 十 SE
IC

SI
SE

96.605 ( 0.000) 0.531
0.221
0.136
0.548

4.665 (0.000)
3.000 (0.003)

11.126 ( 0.000)

IU = PEOU + PU 
PEOU

PU

56.060 ( 0.000) 0.303
0.096
0.519

1.784 ( 0.076)
9.657( 0.000)

주） IU : 이용의도 PU : 지각된 유용성 PEOU : 지각된 이용 용이성

SQ : 서비스 품질 IC : 즉시 접속성 SI : 혁신성 SE : 자기효험
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한다. 더불어 F-값은 96.905 이고 p-값이 .000 

으로 1% 수준에서 유의하다는 결론을 내릴 

수 있었다. 따라서 가설 3, 4, 5는 채택되었다.

가설 7, 8을 검증하기 위해 다중회귀분석을 

이용하여 지각된 이용 용이성, 지각된 유용성 

이 이용의도에 미치는 영향을 알아보았다. 그 

결과 회귀계수의 유의성 검정에서 t-값들이 

1.784, 9.657이고 p-값이 .076, .000으로 지각된 

유용성 만이 1% 수준에서 유의한 것을 알 수 

있다. 결정 계수 R2는 0.303으로서 이는 회귀모 

형의 설명력이 30.3% 정도라는 것을 나타낸 

다. F-값은 56.060이고 p■값이 .000으로 1% 수 

준에서 유의하다는 결론을 내릴 수 있다. 따 

라서 가설 8은 채택되 었지만 가설 7은 기각되 

었다. 하지만, 지각된 이용 용이성도 10% 수 

준에서는 유의한 것으로 나타났으므로, 지각 

된 이용용이성 이 이용의도에 영향을 미칠 수 

있다는 가능성은 존재하는 것으로 해석할 수 

있다.

6.결 론

본 연구는 TAM과 모바일 서비스에 대한 

기존 연구들을 바탕으로 하여 모바일 게임의 

이용 의도에 영향을 미치는 요인에 대한 탐색 

적 연구를 하고자 하였다. 모바일 게임 서비 

스에 대한 급격한 시장의 확대와 발전에도 불 

구하고, 모바일 게임에 대한 학문적 연구는 

미진한 실정 이다. 따라서, 모바일 게 임의 지속 

적 인 확산과 발전을 위한 학문적 연구가 절실 

하며, 본 연구는 이러한 시대적 요구에 부응 

하고자 고객의 모바일 게 임 이용에 영향을 미 

치는 요인에 대하여 살펴본 초기 연구의 하나 

라고 할 수 있다.

본 연구에서는 서비스 품질, 사회적 영향, 

즉시 접속성, 혁신성, 자기효험을 TAM의 외 

부변수로 보고 이 변수가 지각된 이용 용이성 

과 지각된 유용성에 미치는 영향과 지각된 이 

용 용이성과 지각된 유용성 이 이용의도에 미 

치는 영향을 살펴보고자 하였다. 이는, 모바일 

게임에서 소비자의 이용의도에 작용하는 주 

요 요인에 관한 실증적 연구 분석을 통해, 기 

업에서 모바일 게임 서비스를 개발하거나 고 

객을 대상으로 효율적이고 효과적인 마케팅 

을 하는데 있어 보다 중점을 두어야 할 방향 

을 제시하고자 한 것이다.

본 연구의 결과와 시사점을 요약하면 다음 

과 같다. 대부분의 가설들이 모바일 서비스나 

TAM 관련 기존 문헌들과 동일한 결과를 나 

타내었다. 따라서, 모바일 게 임의 수용에 있어 

서도 TAM이 적용 가능한 모형임이 입증되 

었다. 또한, 다른 모바일 서비스와 마찬가지로 

모바일 게임에서도 시스템적 요인과 개인적 

요인이 이용자의 신념에 유의한 영향을 미친 

다는 사실을 알 수 있었다.

서비스 품질이 지각된 유용성에 영향을 미 

치는 요인인 것으로 나타났다. 따라서 모바일 

게임 업체에서는 무엇보다 안정적인 서비스 

를 제공하는 것과 이용하기에 어려움이 없도 

록 지원하는 것이 필요하다 하겠다. 또한 장 

애 요인에 대한 적절한 대안을 수립하여 대처 

해야 하겠다. 현재 많은 모바일 게임이 적절 

한 도움말을 제공하지 못하고 있으며 고객 서 

비스가 이루어지지 못하고 있는 상황이라는 

것을 보면 고객에 대한 피드백이 향후 게임 
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운영에 있어 보다 중요한 요소라 볼 수 있다.

지각된 이용 용이성에 영향을 미치는 요인 

으로는 즉시 접속성과 혁신성, 자기효험 이 검 

증되었다. 따라서 혁신성을 높이기 위하여 보 

다 적은 노력으로 이용하기 쉬운 상품을 개발 

해야 한다. 또한 모바일 게임에 대한 신뢰를 

가질 수 있도록 서비스에 대한 꾸준한 개발이 

필요하다 하겠다. 고객 마케팅을 전개할 때 

고객 집단을 세분화 하여 자기효험과 혁신성 

이 높은 사용자 집단이나 이동 시 접속 장애 

가 적은 지역을 중심으로 차별화 된 마케팅을 

전개하는 것도 필요한 전략이라 할 것이다.

모바일 게임을 이용하는 데 있어서 이용의 

도에 직접적인 영향을 미치는 요인이 지각된 

유용성으로 나타났고. 지각된 이용 용이성은 

직접적인 영향은 없으나 지각된 유용성을 통 

하여 간접적 인 영향을 미치는 것으로 나타났 

다. 따라서, 소비자에게 단순히 이용의 편리성 

만을 강조할 것이 아니라 기존의 게 임과는 다 

른 강점을 중심으로 홍보하는 것이 좋은 전략 

이라 생각한다. 기존의 연구를 살펴 보면, 지 

각된 유용성의 영향에 대하여는 이론의 여지 

가 없으나 지각된 이용 용이성의 영향에 대하 

여는 일관된 결과가 제시되지 않고 있다. 일 

부의 연구들에서는 TAM에서 제시한 모든 

인과관계가 유의한 것으로 검증된 반면 [7, 19. 

25, 29], 일부 연구들은 지각된 이용 용이성의 

직접적 영향이 유의하지 않은 것으로 제시하 

고 있다[15, 33]. 따라서, 본 연구에서 검증된 

결과를 바탕으로 모바일 게임에서의 이용 용 

이성에 대한 연구를 심화시킬 필요성이 있다 

고 하겠다.

모바일 게임 시장은 휴대폰의 확산과 무선 

인터넷 컨텐츠 시장의 증대, 게임 시장의 확 

대 등의 영향으로 향후 성장 가능성 이 높게 

평가 받고 있다. 이는 많은 잠재고객이 존재 

한다는 의미로 볼 수 있다. 따라서 모바일 게 

임 이용자들의 이용 의도를 보다 구체적으로 

파악하여 보다 세분화된 고객 차별화 마케팅 

전략을 수립하는 것과 게 임 개발에 활용하는 

것이 모바일 게임의 활성화에 긍정적인 영향 

을 미칠 것이라고 생각한다.

본 연구의 첫 번째 한계점은 독립 변수가 4 

개뿐이라는 점 이다. 본 연구는 모바일 서비스 

의 특성을 반영한 TAM 관련 선행연구에서 

검증된 변수들을 추출하고 모바일 게임에 반 

영하여 진행된 것이다. 아직 TAM을 적용시 

켜 체계적으로 모바일 게임을 연구한 논문이 

부족하였기 때문에, 본 연구의 변수 추출 과 

정 이 다소 미흡하였다. 그리고, 사회적 요인으 

로 제시하였던 사회적 영향은 측정문항의 신 

뢰성이 떨어져서 가설에 대한 검증을 실시하 

지 못하였다. 본 연구에서의 사회적 영향은 

이정섭 외 [5]의 개념을 도입한 것으로 주관적 

규범, 자발성, 이미지를 모두 포함하는 개념 이 

었다. 하지만, 이들이 하나의 개념으로 설명되 

지 못하는 것으로 나타난 것이다. 이에 따라 

사회적 영향을 통계 검증에서 제외하였으며, 

통계 검증에는 사회적 요인이 전혀 포함되지 

못하는 결과를 초래하였다. 이로 인하여 지각 

된 유용성에 대한 설명력 이 매우 낮게 나타났 

다. 향후에는 사회적 영향의 차원에 대한 연 

구가 진행되어야 할 것으로 판단된다. 또한, 

TAM에 초점을 맞추어 모바일 게임에 대한 

연구를 진행하였기 때문에, 연구모형에 게임 

이라는 영역의 특징을 반영하는 것이 부족하 
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였다는 점이 본 연구의 두 번째 한계점이다. 

마지막으로, 연구의 주요 설문 대상이 서울과 

경기에 거주하는 10대와 20대가 주류를 이루 

고 있다는 점 이 한계점 이 될 수 있다. 모바일 

컨텐츠의 이용빈도와 게임에 대한 호감도가 

높다고 보고된 대상을 중심으로 조사하였다 

는 의의가 있을 수 있으나, 지역별로 고르게 

표본을 선택하지 못했기 때문에 왜곡이 있을 

수 있다.

본 연구는 모바일 게임의 이용 의도에 영향 

을 미치는 요인을 TAM의 측면에서 살펴보 

았다. 모바일 게임 이용의도에 영향을 미칠 

수 있는 지불의사 수준이나 게 임의 특성은 고 

려하지 않았다. 향후에는 모바일 게임의 종류 

와 지불의사 수준이 반영된 연구가 필요할 것 

으로 보인다. 또한, 본 연구는 TAM에서 이용 

의도까지만 모형으로 설정하여 조사하였으 

나, 모바일 게 임의 이용의도와 구매행동의 관 

계에 대한 연구도 필요하다 하겠다.
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