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Abstract

This study investigates how enjoyment (or playfulness) affects user acceptance of hedonic-oriented 

(or pleasure) information technology based on the technology acceptance model (TAM). A research 

model was made to examine the effect of enjoyment on the user acceptance of hedonic information 

technology. 186 responses were collected from university students who had experiences on Daum's 

Digital View which is a well-known example of digital signage technology. 

The result of the statistical analysis reveals that enjoyment also had a strong effect on the acceptance 

of hedonic information technology, in addition to perceived usefulness and perceived ease of use. However, 

perceived usefulness is reported to most strongly influence the adoption of Digital View. The effect of 

enjoyment on intention to use was also significant, but enjoyment shows a much low degree of influence 

than perceived usefulness on intention to use.
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1. 서  론

최근 LCD와 LED 디스플레이 패널의 획기적

인 기술 발전으로 LCD 대형 광고판으로 대표

되는 디지털 사이니지(digital signage)가 광고 

산업을 비롯하여 유통 등 다양한 산업 분야에서 

커다란 발전을 이루어 나가고 있다. 디지털 사

이니지란 정보통신 네트워크를 이용하여 원격

제어가 가능한 디지털 디스플레이를 공공장소

나 상업공간에 설치하여 정보제공, 엔터테인먼

트, 광고, 상품구매 등의 기능을 제공하는 디지

털 미디어를 의미한다[김지연 외 2인, 2012]. 디

지털 사이니지는 TV, PC, 모바일에 이은 제 4

의 스크린으로 불리는데 이는 단순한 광고나 전

자 간판이 아니라, 최신 정보기술과 디지털 디

스플레이가 융합되어 월마트와 같은 대형 유통

점, 인천 공항과 같은 공항이나 극장, 버스정류

장, 지하철 역사 등의 많은 옥외 장소에서 다양

한 비즈니스 모델을 창출할 수 있게 한다. 뉴욕

의 타임스퀘어와 같이 시내 중심가, 공항 등 유

동인구가 많은 지역을 대상으로 옥외 대형 디스

플레이를 중심으로 시작된 디지털 사이니지는 

최근 정보통신 네트워크와 센서 기술, 그리고 

연동 소프트웨어 기술을 통하여 대중과 인터랙

션할 수 있는 더욱 정교한 스마트 미디어로 발

전하였다[유승철, 2011]. 즉 인터랙션이 가능한 

터치형 디스플레이를 옥외에 설치하여 인터넷 

검색을 할 수 있게 하고, 지도 및 맛집 등 지역 

정보, 최신 뉴스, 상영 영화와 막차 안내와 같은 

생활정보 등을 제공함으로써 능동적인 고객 참

여형 융합서비스로 발전하고 있다[김종욱 외 3

인, 2013; 심성욱, 박현, 2012]. 

최근 20년 간 워드 프로세스를 시작으로 인

터넷 뱅킹, DMB 서비스, IPTV, 스마트폰, 모바

일 뱅킹, 모바일 게임, 스마트폰 등 다양한 최신 

정보기술에 대한 많은 기술수용 연구가 이루어 

졌으나, 디지털 사이니지를 기반으로 하는 옥외형 

고객 참여형 융합서비스에 대한 정보기술 수용 

연구는 거의 없는 실정이다[유재현, 박철, 2010]. 

고객 참여형 디지털 사이니지의 대표적 사례로 

다음(Daum) 커뮤니케이션이 지하철 1～4호선 

120개 역사에 913대를 설치하여 운영하는 ‘디지

털 뷰’를 들 수 있다. 빠르고 편리한 터치스크린

을 이용한 생활 속의 뉴미디어로서 전화기가 설

치된 디지털 뷰는 뉴스, 영화, 날씨, 주변 지도, 

주변 맛집, 출구별 버스 등의 생활 속 재미있는 

콘텐츠를 가득 제공하고 있어 특히 주변 지역을 

이용하고자 하는 사람들이 많이 이용하고 있다. 

디지털 뷰의 기술 수용에 있어서 중요한 관

점으로 엔터테인먼트 적인 측면을 들 수 있다. 

즉, 모바일 게임[한광현, 김태웅, 2006; 정수연, 

박철, 2007], DMB[김민규, 김주환, 2006], IPTV 

[이재신, 이민영, 2006; 강재원, 이상우, 2007; 

이상호, 김재범, 2007]의 기술 수용과 같이 정보

획득 등의 실용적 측면 외에 재미와 흥미를 유

발함으로써 사용자가 이를 수용하게 된다는 점

이 디지털 뷰의 수용에 있어 중요하다고 할 수 

있다. 엔터테인먼트 정보기술의 기술 수용과 관

련하여 중요한 변수로 유희성(enjoyment 또는 

playfulness)을 들 수 있는데, Moon and Kim 

[2001]이 웹의 수용에 대한 연구를 하면서 유희

적 기술을 대상으로 유희성을 핵심 신념 변수로 

거론하였다. 이후 user created contents(UCC)

의 등장과 함께 헤도닉(hedonic) 성격의 정보시

스템을 대상으로 유희성이 수용에 미치는 영향 

정도를 파악하기 위하여 van der Heijden[2004], 

Yu et al.[2005], 이재신, 이민영[2006], 서호철외 

2인[2007] 등의 연구가 수행되었다. 

최근 디지털 사이니지의 발전 방향을 보면 

많은 디지털 사이니지가 광고에 활용되고 있는 

만큼, 광고의 관점에서 사람들의 시선을 끌기 

위하여 엔터테인먼트적 요소를 감안한 사이니
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지가 상당수 등장하고 있다. 특히 단순히 애니

메이션을 통한 움직임이 아니라 사이니지에 부

착된 카메라로 사진이나 동영상을 찍어 업로드 

하면 바로 대형 스크린에 자신의 사진이나 동영

상이 나오게 하는 등의, 터치스크린이나 센서, 

홀로그램, 스마트폰 카메라를 이용하여 사용자

가 참여하는 디지털 사이니지의 발전이 획기적

으로 늘어 나고 있다[유승철, 2011]. 그러나 엔

터테인먼트적 정보기술에 대하여 UCC[서호철

외 2인, 2007]나 모바일 게임[한광현, 김태웅, 

2007] 등에 관한 연구는 있었지만, 디지털 사이

니지에 대하여 사용자나 소비자가 과연 얼마나 

이를 수용하고 어떻게 사용하는지에 대한 체계

적 연구는 아직 거의 없었다. 또한 이론적 관점

에서 디지털 뷰와 같이 실용적 측면과 헤도닉 

측면이 함께 상존하는 정보기술의 경우 정보기

술수용 연구에서 확인된 유용성과 유희성의 영

향력을 함께 살펴본 연구들이 몇 편 있었으나

[Atkinson and Kydd, 1997; Moon and Kim, 2001; 

서호철 외 2인, 2007], 이들 영향 요인의 상호 

영향력 정도를 살펴 본 연구는 없었다. 따라서 

본 연구에서는 헤도닉 성격을 가진 디지털 뷰에 

대하여 유희성이 얼마나 이의 수용에 영향을 미

치며, 또한 유용성과 관련하여 어떤 상대적 중

요성을 가지는지 알아보고자 한다. 이 결과를 

바탕으로 유용성과 함께 점차 헤도닉 성격의 시

스템으로 진화해 가는 디지털 사이니지 시스템

이 어떤 방향을 가지고 발전해 가야 하는지에 

대한 시사점을 제시하고자 한다.

2. 이론적 배경 및 연구모형

2.1 디지털 사이니지(Digital Signage)

빌보드라는 옥외광고를 위하여 시작된 대형 

옥외 광고판이 디지털 디스플레이의 등장과 소

프트웨어의 발전으로 버스, 택시, 지하철 등 교

통수단과 교통시설과 연계된 장소(역, 정류장)

에의 교통미디어, 쇼핑센터, 전시장, 공항, 극장

광고 등에서의 미디어로 발전하였으며, 근래에는 

개인이 소지하고 있는 스마트폰과 태블릿 PC를 

활용한 서비스를 도입하여 보다 심화된 개인들의 

참여를 위한 서비스들이 제공되고 있다[김지연 

외 2인, 2012; 유승철, 2010]. 주로 광고를 비즈

니스 모델로 하여 운영되고 있으며, 공공적 성

격의 경우 광고 없이 일반 홍보나 실시간 정보

를 제공하는 경우도 있다. 주요 제공 정보로는 

버스, 지하철, 기차 등의 도착 시간 안내, 뉴스

나 날씨 정보, 주변 지도 및 지역 정보, 재난 정

보, 그리고 유통점의 경우 GS25와 같이 상품 

광고 및 매장 안내 등을 제공한다. 그러나 디지

털 사이니지가 제공할 수 있는 정보의 종류는 

기술의 급격한 발전과 설치 및 운영비용의 감소

에 따라 무한하게 전개될 것으로 예상된다.

디지털 사이니지의 핵심 경쟁력은 콘텐츠적 

요소를 공간적인 요소와 함께 제공할 수 있다는 

점이다. 디지털 사이니지 자체가 공간을 가지고 

있기 때문에 위치 정보를 보유할 수 있어 여러 

가지 위치와 관련한 다양한 서비스가 가능하다. 

또한 광고의 비즈니스 모델 상 다수의 시청자에

게 노출되는 것이 가장 중요한데 이를 위해서는 

도심의 대형 상권과 같은 곳이나 유동 인구가 

많은 지점을 선점하는 것이 필수적이다. 위치적 

특성으로 인해 향후에는 공간 마케팅의 수단으

로서 널리 활용될 것으로 예상된다. 예를 들면 

문화재나 관광명소의 출입구에 설치되어 관련 

정보를 제공할 수도 있으며, 음식, 숙소를 홍보

하는 마케팅 도구로 활용되는 것은 물론 관광객 

유치 효과까지 기대할 수 있다. 

점차 변화하는 외부 환경과 정보기술에 발 

맞추어 디지털 사이니지도 몇 가지 트렌드를 보

이고 있다. 먼저, 디스플레이 패널과 네트워크 

장치로 이뤄진 구성에서 얼굴인식 및 동작인식 
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센서와 함께 RFID 칩을 내장하는 트렌드가 증

가하고 있으며, 전술한 것처럼 모바일 기기와 

연동하는 트렌드를 보이고 있다. 향후 모바일 

기기가 디지털 사이니지와 연계되는 서비스가 

많은 각광을 받을 것으로 기대된다.

2.2 헤도닉적 특성 

제품의 속성 상 실용적 제품(서비스)인지, 헤

도닉적 제품(서비스)인지 쉽게 구분이 되는 경우

도 있지만, 상당수 제품(서비스)들이 실용적 측

면과 함께 헤도닉 성격을 같이 지니고 있는 경우

가 많다[Batra and Ahtola, 1991]. 실용적 특성은 

업무와 관련된 이성적 경험을 통하여 인지되고, 

헤도닉 특성은 감각을 통하여 생성 된다고 한다

[Engel et al., 1993]. 기술수용모델을 통하여 실

용적 특성이 기술의 수용에 미치는 영향은 이미 

많이 연구되었으나[Davis, 1989; Venkatesh and 

Davis, 2000;  유재현, 박철, 2010], 헤도닉적 제

품의 수용에 대한 연구는 아직 충분하다고 할수 

없다[서호철 외 2인, 2007]. 광고를 주목적으로 

하는 디지털 사이니지의 경우 주로 헤도닉 특성

을 제품에 부과함으로써 사람들의 수용을 유도

하는 경우가 많다. 실용적 특성과 헤도닉 특성에 

따라 개인의 태도나 감정, 행동이 서로 다르게 

영향을 받기 때문에 기존의 실용적 관점에서의 

기술수용 이론은 헤도닉 특성에 대하여 새로이 

연구되어야 할 필요가 있을 것이다[Dhar and 

Wertenbroch, 2000]. 특히 디지털 뷰와 같이 실

용적 특성과 헤도닉 특성을 함께 가지는 정보기

술의 경우 어떤 요인이 더 중요하게 작용하는 지

에 대한 연구도 역시 필요하다고 할 수 있다.

2.3 연구가설의 설정

본 연구에서는 디지털 뷰와 같은 헤도닉 정

보기술의 경우, 정보기술수용 이론에 근거하여 

유희성 변수가 어떻게 작용하는 가를 알아보고

자 한다. 또한 기존의 연구에서 기술수용 태도

와 의도에 절대적인 영향을 미치는 것으로 조사

되어 온 유용성[유재현, 박철, 2010]과의 관계를 

살펴보고자 한다. 

디지털 뷰의 경우 많은 사람들의 왕래가 있

는 지하철 역사 내에 설치되어, 개인이 다른 사

람들이 얼마나 자주 사용하는지를 알 수 있고 

사용하는 장면을 볼 수 있기 때문에, 타인들의 

사용에 대한 노출의 정도가 유용성에 얼마나 영

향을 미치게 될지 함께 조사해 보고자 하였다. 

그리고 디지털 사이니지가 최근에 등장한 혁신

적인 제품이므로 사용자 개인의 첨단 정보기술

에 대한 혁신의 정도에 따라 지각되는 유용성이 

다를 수 있으므로 유용성에 대한 혁신의 영향 

정도를 살펴보고자 하였다. 마지막으로 디지털 

뷰를 사용하고자 하는 사람들의 헤도닉 지향 정

도에 따라 유희성 변수가 이용의도에 얼마나 영

향을 주는 지를 조사하였다. 많은 제품들이 실

용적 측면과 헤도닉 측면을 함께 가지고 있기 

때문에 사용하는 사람의 사용목적이나 의도(실

용 대 헤도닉)에 따라 실용적 변수, 또는 헤도

닉적 변수가 강하게 작용할 것으로 판단하여 이

에 대한 조사를 실시하였다.

새로운 정보기술을 배우고 사용하는 것은 일

종의 혁신이라고 볼 수 있기 때문에 이러한 혁

신의 발현은 혁신성에 따라 유발되며[Rogers, 

1995], 이는 개인이 소유하는 혁신성의 정도에 

따라 달라진다고 보여 진다. 즉 높은 수준의 혁

신성을 소유한 개인은 혁신적인 제품을 다른 소

비자에 비하여 먼저 사용해 보려는 의도가 높은

데[Moore, 1991], 이는 혁신적인 개인은 제품의 

유용성을 높게 평가하기 때문이다. Agarwal and 

Karahanna[2000]는 개인의 혁신성이 인지적 몰

입이라는 매개변수를 통하긴 하지만 웹 사용의 

유용성에 유의한 영향을 미치는 것을 밝혀내었
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다. 근본적으로 혁신적인 사람들은 새로운 기술

이나 제품에 크게 부담을 가지지 않기 때문에 

제품의 유용성에 대하여 보다 크게 인지를 하게 

된다는 것이다[한광현, 김태웅, 2006]. 따라서 본 

연구에서는 이러한 선행연구를 바탕으로 다음

과 같이 개인의 혁신성이 정보기술이나 제품의 

유용성에 미치는 영향력이 유의할 것으로 기대

하였다.

H1 : 개인의 혁신성이 높을수록 정보기술이나 

제품이 가지는 유용성을 높게 인식할 것이다.

본 연구에서 가시성은 ‘다른 사람들이 얼마나 

자주 디지털 뷰를 사용하는 지를 보게 되는 정

도’로 정의하였다. 가시성이 높아지면 원래 관

심이 없었던 사람들도 기술에 대하여 관심을 가

지게 되고, 자신이 필요로 하는 기술의 유용성

에 대하여 자각하게 될수도 있다. 한광현, 김태웅

[2006]은 모바일 게임, Ash[1999]는 온라인 문

헌검색 서비스, Oh et al.[2003]은 광대역 인터

넷의 채택 여부에서 가시성이 정보기술의 채택

과 유용성에 모두 유의한 영향을 미치는 것을 

실증적으로 검증하였다. 이들 연구를 바탕으로 

기술을 사용하는 다른 사람들의 행위에 의하여 

유용성을 인지하고, 이에 따라 수용의지를 가지

게 된다는 가정으로 다음과 같은 연구가설을 설

정하였다.

H2 : 디지털 뷰에 대한 가시성이 높을수록 정보

기술이나 제품이 가지는 유용성을 크게 인

식할 것이다.

정보기술수용 이론의 핵심은 지각된 유용성

과 이용용이성 변수로, 이중 이용용이성은 대다

수 정보기술수용 연구에서 유용성과 사용의도에 

유의한 영향을 미치는 것으로 이미 검증된 바 

있다[유재현, 박철, 2010; Gardner and Amoroso, 

2004]. Davis[1989]는 워드 프로세스의 수용을 

조사한 연구에서 이용용이성은 유용성과 함께 

행위 의도에 영향을 미치는 것임을 밝혀내었다. 

Nysveen et al.[2005] 역시 이용용이성이 유용성

에 직접적인 효과를 미침을 발견하였고, 또한 이

용의도에도 유의한 영향을 미치는 것을 검증하

였다. 장정무 외 2인[2004]도 무선인터넷의 수용 

영향요인 연구에서 지각된 용이성이 지각된 유

용성과 사용의도에 정의 영향을 미치는 것을 실

증적으로 검증하였다. 따라서 기존의 많은 정보

기술수용 연구의 결과에 따라 다음과 같이 이용

용이성의 역할에 관한 가설을 수립하였다.

H3 : 지각된 이용용이성은 지각된 유용성에 정의 

영향을 미칠 것이다.

H4 : 지각된 이용용이성은 이용의도에 정의 영

향을 미칠 것이다.

업무에서의 효과성이나 효율성을 의미하는 

유용성은 실용적 측면을 가지는 정보기술에 대

하여 의미 있는 연구변수라고 할 수 있다. 많

은 연구들이 실용적 측면을 가지는 정보기술

의 수용을 연구한 바 유용성을 정보기술수용 

연구의 핵심변수로 인정하고 있는데[Venkatesh 

and Davis, 2000], 헤도닉 정보시스템의 수용에 

대한 다수 연구에서도 유용성은 이용의도에 유

의한 영향을 미치는 것으로 나타났다[장정무 외 

2인, 2004; 한광현, 김태웅, 2006; Hsu and Lu, 

2004; van der Heijden, 2004]. 본 연구에서의 

유용성은 일반적인 업무나 일에서 자신에게 

유용한 정도를 측정하였는데, 디지털 뷰가 지

역 지도, 주변의 맛집, 날씨 정보, 상영영화 등 

다양한 정보를 제공하고, 제한된 시간이지만 

무료로 전화를 사용할 수 있기 때문에 헤도닉 

기능도 함께 있지만 개인에게 유용한 측면이 
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<그림 1> 연구모형

많은 정보기술로 판단하였다. 디지털 뷰의 사

용 용도 자체가 헤도닉적인 측면이 많기 때문

에 아직 더 연구가 필요하겠지만, 유용성도 개

인이 인지하는 바 흥미, 시간보내기, 재미 등

의 감성적인 요소를 가지는 유용성으로 판단

된다. 한광현, 김태웅[2006], 구동모[2003], 그

리고 Bhattacherjee[2001] 등의 연구 결과에 따

라 본 연구에서도 지각된 유용성이 이용의도에 

영향을 미치는 것으로 판단하여 다음과 같은 

가설을 설정하였다.

H5 : 지각된 유용성은 이용의도에 정의 영향을 

미칠 것이다.

아직 헤도닉 정보시스템을 대상으로 많은 연

구들이 수행되지는 않았으나, 플로우 개념을 기

반으로 한 연구들과 즐거움(playfulness) 등을 중

심으로 한 연구들이 헤도닉 정보기술의 수용을 

정보기술 수용이론과 이론적으로 접목하여 다수 

수행되었다. Moon and Kim[2001]은 즐거움의 

변수를 도입하여 헤도닉적인 정보기술의 경우 

즐거움이 정보기술수용 모델에서 또 다른 신념

변수의 역할을 한다는 것을 증명하였다. 장정무 

외 2인[2004]도 무선인터넷의 사용에서 즐거움과 

유사한 개념의 플로우가 사용의도에 정의 영향

을 미치는 것으로 실증연구에서 밝혀내었다. van 

der Heijden[2004]은 영화 포털 사이트를 대상으

로 한 유희성 연구에서 유용성 보다 유희성이 사

용의도에 더 큰 영향을 미치는 것으로 결론지었

다. 또한 서호철 외 2인[2007] 역시 UCC와 같은 

헤도닉 정보시스템을 대상으로 한 연구에서 지

각된 즐거움이 만족과 지속적인 사용의도에 유

의하게 영향을 미치는 것을 검증하였다. 이들 연

구 결과를 바탕으로 본 연구에서는 유희성과 이

용의도에 관한 다음 가설을 설정하였다.

H6 : 유희성은 이용의도에 정의 영향을 미칠 것

이다.

본 연구에서 헤도닉적인 정보기술의 수용을 

조사하기 위하여 제안한 연구모델은 다음 <그

림 1>과 같다. 
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변수 조작적 정의 측정 항목 관련 문헌

혁신성

타인에 비해 

최신 기술이나 

서비스를 

사용하고자 

개인의 성향 

나는 가장 최신의 기기(기술)나 서비스를 사용하는 편이다.

나는 최신의 기기(기술)나 서비스를 다른 사람보다 많이 알고 

있다.

나는 내가 속한 집단의 다른 친구들 보다 기기(기술)나 

서비스를 먼저 이용한다.

나는 새로운 기기(기술)나 서비스를 실제 사용해 보는 것을 

좋아한다.

한광현, 김태웅[2006]

Agarwal and 

Karahanna[2000]

가시성

다른 사람들이 

디지털 뷰를 

사용하는 것을 

목격하는 정도

나는 다른 사람들이 디지털 뷰를 사용하는 것을 자주 보게 

된다.

지하철에서 사람들이 디지털 뷰를 사용하는 것을 흔히 보게 

된다.

한광현, 김태웅[2006]

Ash[1999]

Oh et al.[2003]

이용

용이성

디지털 뷰가 

얼마나 사용하기 

쉬운가의 정도

디지털 뷰를 사용하는 법은 이해하기 쉽다.

디지털 뷰는 사용하기 쉽다.

디지털 뷰를 사용하기 위하여 기기를 사용하는 것은 쉽다.

디지털 뷰 기기를 조작하는 것은 쉬운 일이다.

장정무 외 2인[2004] 

Davis[1989]

Gardner and Amoroso[2004]

Nysveen et al.[2005] 

유용성

디지털 뷰가 

일반적으로 

개인에게 이득이 

되는 정도

디지털 뷰를 이용하는 것은 생활에 유용하다.

디지털 뷰를 이용하는 것은 나에게 이득이 있다.

디지털 뷰를 이용하여 필요한 정보를 얻을 수 있다.

Bhattacherjee[2001]

Davis[1989]

Venkatesh and Davis[2000]

유희성

디지털 뷰를 

사용함으로써 

얻는 즐거움과 

유희의 정도

디지털 뷰는 엔터테인먼트 서비스이다.

디지털 뷰를 사용하는 것은 즐거움을 준다.

디지털 뷰를 사용하는 것은 흥미진진하다.

서호철외 2인[2007]

Moon and Kim[2001]

van der Heijden[2004]

이용의도

디지털 뷰를 

이용하고자 하는 

의지의 정도

나는 다음 기회에도 디지털 뷰를 이용할 것이다.

나는 앞으로 기회가 될 때 마다 디지털 뷰를 이용할 것이다.

나는 자주 디지털 뷰를 사용할 생각이다.

Davis[1989]

van der Heijden[2004]

Venkatesh and Davis[2000]

<표 1> 변수의 조작적 정의와 관련 문헌

3. 연구 방법론

3.1 변수의 측정도구  

본 연구에서는 신뢰도와 타당도를 검증 받은 

기존 연구들을 바탕으로 각 변수에 대한 측정문

항을 구성하였다. 변수별 측정문항과 조작적 정

의, 그리고 관련 문헌은 아래 <표 1>과 같다. 

본 연구에서 사용된 설문 문항은 인구 통계

적 변수를 제외하고 모두 리커트 5점 척도를 사

용하였다. 각 연구변수의 문항 수는 혁신성 4개, 

가시성 2개, 이용용이성 4개, 유용성 3개, 유희

성 3개, 그리고 이용의도 3개 문항으로 구성하

였다.

3.2 자료 수집 방법

자료 수집은 일반적으로 디지털 뷰를 가장 

많이 사용할 것으로 예상되는 대학생들을 대상

으로 온라인 설문조사를 통하여 실시하였으며, 

설문에 응답한 전체 응답자의 수는 186명이었

다. 남학생과 여학생의 수는 각각 101명(54.3%)

과 85명(45.7%)이었으며, 학년은 1학년이 3명

(1.6%), 2학년이 68명(36.6%), 3학년이 59명

(31.7%), 그리고 4학년이 56명(30.1%)으로 나타

났다. 이는 통상적인 연구조사에서 구성된 남녀

의 비율과 유사하였으며, 학년 별 분포도 사용

에 대한 경험을 고려할 때 적절하게 분포된 것

으로 판단되었다.
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측정문항
요인

혁신성 가시성 이용용이성 유용성 유희성 이용의도

혁신성 1 0.846

혁신성 2 0.874

혁신성 3 0.854

혁신성 4 0.858

가시성 1 0.929

가시성 2 0.931

이용용이성 1 0.809

이용용이성 2 0.827

이용용이성 3 0.730

이용용이성 4 0.850

유용성 1 0.916

유용성 2 0.899

유용성 3 0.765

유희성 1 0.758

유희성 2 0.923

유희성 3 0.919

이용의도 1 0.900

이용의도 2 0.913

이용의도 3 0.904

크론바하 알파 0.89 0.84 0.82 0.83 0.84 0.89

개념신뢰도 0.92 0.93 0.88 0.90 0.90 0.93

AVE 0.74 0.86 0.65 0.74 0.76 0.82

<표 2> 요인 적재치 및 신뢰도 지수

4. 자료 분석 및 가설 검증

본 연구에 사용된 변수들은 이미 기존 연구

에서 검증된 변수들이나 디지털 뷰에 적용한 첫 

연구이므로 변수 측정문항들의 확인 요인분석

을 통하여 요인 적재치를 알아보고 크론바하 알

파 값을 통하여 구성개념 변수의 신뢰도를 측정

하였다. 아래 <표 2>에서 구성개념 요인과 측정

문항, 그리고 확인적 요인분석에 따른 요인 적

재치들을 나타내고 있다.  

4.1 신뢰도와 타당성

신뢰도는 측정의 일관성, 안정성, 예측가능성

[채서일, 1997]을 의미하는데, 통상 크론바하 알

파, 지표의 일관성을 측정하는 개념신뢰도, 그

리고 AVE(평균분산추출) 값을 이용하여 판단

한다. 크론바하 알파의 값은 0.7 이상이어야 하

고, 개념신뢰도는 0.6 이상을 초과하여야 측정

항목의 신뢰성을 확보할 수 있다[Bagozzi and 

Yi, 1988]. 또한 AVE의 값을 이용하여 변수의 

신뢰도를 판단하기도 하는데, 이는 잠재변수에 

대하여 측정항목들이 설명하는 분산의 크기를 

나타내는 것으로 통상 0.5 이상이 되어야 개념

변수의 신뢰도가 있는 것으로 평가된다[Fornell 

and Larcker, 1981]. 

설문 자료를 분석한 결과, <표 2>에서 보여

주는 바와 같이, 크론바하 알파의 값은 모두 0.8 

이상을 나타내었으며, 개념신뢰도 또한 이용용
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혁신성 가시성 이용용이성 유용성 유희성 이용의도

혁신성 0.86

가시성 0.06 0.93

이용용이성 0.11 0.17 0.81

유용성 0.13 0.26 0.27 0.86

유희성 0.01 0.31 0.21 0.46 0.87

이용의도 0.05 0.17 0.31 0.62 0.42 0.91

<표 3> 판별 타당성

주) 대각선의 수치는 각 구성개념의 AVE 값의 제곱근 값임.

주) ***p < 0.001, **p < 0.01, *p < 0.05, n = 186.

<그림 2> 연구 가설의 검증 결과

이성을 제외하면 모두 0.9 이상으로 나타나 측

정변수의 신뢰성이 확보된 것으로 판단되었다. 또

한 AVE 값 모두 0.6 이상으로 나와 모든 측정

변수의 신뢰도가 확보된 것을 보여 주고 있다.

판별 타당성의 경우, 각 구성개념의 AVE의 

제곱근 값이 상관계수의 값을 상회하는 지를 검

토하는데[Fornell and Larcker, 1981], <표 3>에

서 보는 바와 같이 모든 구성개념의 AVE의 제

곱근 값이 각 구성개념 간의 상관계수 값을 상

회하고 있으므로 판별타당성이 확보되었음을 

알 수 있다. 

4.2 가설 검증

본 연구의 가설을 검증하기 위하여 Smart 

PLS 소프트웨어를 사용하여 <그림 2>와 같은 

가설 검증 결과를 도출하였다. 모든 가설 중에서 

가설 1인 혁신성에서 유용성으로의 경로 만 제

외하고 모든 가설이 95% 유의수준에서 유의한 

결과를 도출하였다. 즉, 가설 1만 제외하고 나머

지 5개의 가설이 모두 채택되었다. 특히 가시성

에서 유용성, 이용용이성에서 유용성, 그리고 유

용성에서 이용의도로의 경로의 p값은 0.001 이
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하로 나타나 과거 문헌에서 검증된 바와 같이 

이들의 영향 관계가 매우 확고함을 보여 주었다. 

유희성에서 이용의도로의 경로에서의 p값은 

0.01 이하로 산출되어, 유희성이 높은 경우에 이

용의도도 역시 상당히 높음을 알 수 있었다.

5. 결  론

5.1 연구 결과의 요약 및 해석

본 연구는 일반인들이 많이 접하는 디지털 

사이니지 제품인 디지털 뷰를 대상으로 이의 수

용에 영향을 미치는 요인들을 정보기술수용 이

론에 입각하여 조사하였다. 디지털 뷰와 같은 

디지털 사이니지가 장치 특성 상 터치스크린을 

이용하고 화면 구성, 제공 정보 등의 구성에서 

유희적 요소를 가지고 있으므로, 유희성이 이용

의도를 높이는 또 하나의 신념변수일 것으로 가

정하고 연구모델과 가설을 설정하였다. 그 결과 

혁신성이 유용성에 영향을 준다는 가설 1을 제

외하고 가설 2에서 가설 6까지 모두 통계적으로 

유의한 결과를 보여 주었다.  

살펴본 바와 같이, 가시성은 지각된 유용성에 

아주 강하게 영향을 미치나, 혁신성은 유용성에 

영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 이는 디

지털 뷰가 일반인들이 손쉽게 사용할 수 있는 일

반적인 정보기술이므로 개인이 가지는 혁신의 

정도에 상관없이 유용성이 지각되는 것이 아닌

가 판단된다. 즉 디지털 뷰와 같은 일반적인 정

보기술은 혁신성이 없이도 사용이 가능한 제품

일 수 있으며, 또 다른 이유로는 디지털 뷰가 설

치되고 사용된 지 이미 오래되었기 때문에 응답

자들이 느끼는 혁신성의 정도가 희석되어 없어

져서 일수도 있다. 반면에 남들이 디지털 뷰를 

사용하여 근처 맛집이나 인근 지역의 지도나 상

영영화 정보 등을 살펴보는 것을 자주 목격하는 

사람일수록 디지털 뷰의 유용성을 크게 느끼는 

것으로 나타났다. 따라서 다른 사람들이 사용하

는 것을 보는 것이 중요한 역할을 한다면, 디지

털 뷰의 사용이 증가할수록 더 많은 사람들의 사

용을 불러 올 것이 예상되므로 초기에 사용자들

의 사용을 확대할 수 있는 방안이 디지털 뷰의 

궁극적인 성공에 큰 영향을 줄 것으로 예상된다.

많은 선행 연구들의 결과와 같이 유용성과 

이용용이성은 이용의도에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났으며, 이용용이성 역시 유용성

에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 특히 유용

성은 매우 크게 이용의도에 영향을 미치는 것으

로 나타나 기존 연구들에서의 결과를 뒷받침하

고 있음을 알수 있다. 그리고 사용이 비교적 용

이한 정보기술의 경우에는 이용용이성이 이용

의도에 낮은 수준의 영향 정도를 보여 주는 경

향이 있는데, 본 연구에서도 이러한 결과가 뒷

받침 되었다. 디지털 뷰의 경우, 사용 자체가 어

려운 것은 아니므로 이용용이성의 수준이 비교

적 높기 때문에 이용의도와의 연관성 정도가 높

지 않은 것으로 판단된다.

유희성은 예상했던 대로 이용의도에 상당히 

강하게 영향을 주는 것으로 나타났다. 디지털 

뷰의 제품적 성격이 실용적인 측면도 있지만 엔

터테인먼트적인 사용자 인터페이스를 가지고 

있기 때문에 유희성이 이용의도를 크게 높이는 

것으로 판단되었다. 그러나 유용성이 보다 더 

크게 이용의도에 영향을 주는 것으로 볼 때, 현

재 디지털 뷰가 제공하는 정보 자체가 사람들로 

하여금 이의 사용을 주로 유도하는 것이 아닌가 

하는 판단을 하게 된다. 따라서 디지털 뷰의 경

우 제공 정보를 보다 사람들이 우선 필요로 하

는 것으로 결정하고, 또한 설치된 정보기술 장

비가 엔터테인먼트 적인 요소를 제공하여 사람

들의 이용을 유도하여야 함을 본 연구의 결과는 

보여 주고 있다.
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  높은 헤도닉적 목적(n = 54)                                      낮은 헤도닉적 목적(n = 64)

주) 
***
p < 0.001.

<그림 3> 헤도닉적 목적 구분에 따른 유희성 변수의 영향 

5.2 시사점  

본 연구의 핵심은 디지털 뷰와 같이 헤도닉

적 성격을 가지는 정보기술의 수용에 있어서 유

희성이 얼마나 큰 영향을 미치는 가를 조사하는 

것이었다. 그 결과 경로계수가 상당히 높게 나

타났으나 유용성이 이용의도에 미치는 영향의 

크기에는 미치지 못하였다. 이것은 많은 사람들

이 디지털 뷰를 실용적 목적으로 주로 사용한다

고 말해 주는 것 일수 있다. 단순히 터치스크린

을 만지고 버튼을 클릭해 보는 것도 물론 사용

에의 이유들이 되겠지만, 핵심적인 사용의 결정 

변수는 역시 지각된 유용성이 아닌가 판단된다. 

따라서 디지털 뷰의 제작자들은 사람들이 지하

철 역사에서 어떤 정보를 원하는가를 적절히 판

단하여 제공할 정보를 구성해야 할 것이다. 인

터페이스의 이용용이성은 디지털 뷰의 작동 방

식이 이미 사람들이 다른 디지털 장비들에서 흔

히 볼수 있는 구조로 되어 있기 때문에 사용법

을 크게 어려워 하지 않는다는 판단이다. 따라

서 작동이 용이한 정보기술의 경우 이용의도에 

강하게 영향을 미치지 못하는 결과를 자주 도출

한 기존 연구들의 결과와 같이, 본 연구에서도 

95% 유의수준에서 유의하게 영향을 미치기는 

하나 다른 두 영향 변수들에 비하여 낮은 강도

를 보이고 있다.

디지털 뷰는 실용적 측면이 보다 강조되는 

것으로 인식되나, 앞서 언급한 대로 실용적 측

면과 헤도닉적 측면을 함께 지니고 있다고 볼수 

있다. 따라서 이를 사용하는 개인의 사용목적과 

의도에 따라 서로 다른 변수가 이용의도에 영향

을 미친다고 볼수 있을 것이다. 본 연구에서 개

인에게 자신의 이용의도가 헤도닉적인지 아닌

지를 설문에 질문하였는데 보다 헤도닉 관점에

서 디지털 뷰를 사용한 사람과 그렇지 않은 사

람과의 분석 결과를 살펴보면 아래 <그림 3>과 

같이 나타난다. 실용적 목적과 헤도닉적 목적 

사이에서 중간적 목적을 가졌던 68명의 응답자

를 제외하고, 분석에 사용된 응답자 수는 높은 

헤도닉적 목적을 가지는 사람 54명과 비교적 낮

은 헤도닉적 목적을 가지는 사람 64명이었다.

<그림 3>은 사용자의 목적에 따라 유희성이 

이용의도에 어떻게 영향을 미치는 가를 보여주

고 있다. 즉 실용적 측면과 헤도닉적 측면을 함

께 가지는 정보기술의 경우 정보기술 자체가 아

니라 사용하는 사람의 목적과 필요에 따라 영향

을 미치는 변수가 달리 작용하다는 점을 보여 

주고 있다. 헤도닉 정보기술의 수용을 조사한 대

표적인 연구로 서호철 외 2인[2007]과 van den 

Heijden[2004]을 들 수 있는데, UCC를 대상으로 
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한 전자의 경우에는 유용성이 즐거움 변수보다 

더 크게 지속적인 사용의도에 영향을 미치는 것

으로 파악되었다. 영화를 볼 수 있는 웹 사이트

를 정보기술 대상으로 조사한 후자의 경우에는 

인지된 유희성이 지각된 유용성 보다 매우 크게 

이용의도에 영향을 미치는 것으로 조사되었다. 

두 개의 연구가 모두 비슷한 수준의 헤도닉적 

성격을 가지는 정보기술을 대상으로 조사하였는

데 유용성과 유희성의 상대적 영향력이 다르게 

나타나고 있음을 알 수 있다. 이러한 차이점이 

나타나는 것은 추후 그 이유를 더 조사할 필요

가 있겠으나, 본 연구에서의 분석 결과는 정보기

술을 대하는 사람의 사용 목적에 따라 영향 변

수가 다르게 작용할 수도 있음을 시사하고 있다. 

최근 모바일과 터치스크린 등 하드웨어의 획기

적인 발전으로 실용적 측면과 헤도닉적 측면을 

겸비하는 정보기술이 지속적으로 등장하고 있

다. 그러나 어떤 구성을 가져야 보다 많은 사람

들이 수용하여 사용할 것인지를 알려고 한다면, 

정보기기의 일반적 수월성 이전에 개별 사용자

들의 사용 용도와 목적을 먼저 파악하는 것이 

선행되어야 함을 본 연구 결과는 시사하고 있다.
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