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Abstract 

The purpose of this study is to examine the relationships between Product Quality (Popularity, Playfulness) and 

Information Quality (Informativeness, Reliability), System Quality (Ease of Use, Security), Trust and Continuance 

Intention in Smart Phone Application Market. To identify these affecting relationships, the secondary data or past 

studies were collected and theoretically arranged. I made the theoretical proposed model to explain the relationships 

between the constructs, identify the operational definitions and 13 Hypotheses were established, there was executed 

the survey of 250 customers of Smart Phone Application Market. Using the collected data, previous performances 

to confirm the construct validity and internal consistency by Cronbach's  was executed and Partial Least Square 

Analysis to confirm the hypotheses in proposed model was conducted using the Smart-PLS Software.

As the result of test that make the relations of used variables clear, we can get the conclusion as followings; 

First, Product Popularity has the positive effect on Informativeness, except reliability of Information. Second, it was 

significantly tested the effect on the Ease of use and Security by Product Playfulness. Third, Informativeness and 

Ease of Use, Security of App Store have the significantly positive effects on the Users' Trust directly. From the empirical 

test, I suggest the strategic advices in App Store Companies. To increase the Users' Continuance Intention or Loyalty, 

it would be developed that a variety of methods and ways to raise the Product Popularity and Playfulness, 

Informativeness, Ease of Use and Security of App Store. It is necessary for sticking the Users to raise the positive 

trust building and Continuance Intention.
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1. 서  론

휴대전화 시장이 기존의 일반폰(일명 피쳐폰) 중

심에서 스마트폰 중심으로 전환됨에 따라, 스마트

폰 유저들이 특정한 목적을 위해 유료 또는 무료로 

다운받아 사용하게 되는 모바일 어플리케이션 시장

이 가장 경쟁력있는 신규시장으로 성장하였다. 일반

적으로 앱스토어(App Store)란 스마트폰에 탑재할 

수 있는 다양한 애플리케이션(응용 프로그램)을 무

료 또는 유료로 판매하는 온라인상의 모바일 콘텐

츠 장터를 의미한다. 이러한 앱스토어에서는 일정

관리, 주소록, 알람, 계산기, 게임, 음악 및 동영상

플레이어, 인터넷 접속, 네비게이션, 문서열람 및 

편집 등의 일반 컴퓨터에서처럼 사용이 가능한 다

양한 소프트웨어를 유료 또는 무료로 판매하고 있다.

스마트폰 및 태블릿 PC와 같은 모바일 디바이스

에서 사용가능한 모바일 어플리케이션을 판매하는 

새로운 유형의 비즈니스 모델은 지난 2008년 7월 

애플사가 아이폰 3G라는 스마트폰을 출시 이후, 앱

스토어라는 명칭으로 아이폰 및 아이팟 전용 응용

프로그램을 판매하면서 시작되었다. 애플의 앱스토

어 성공 이후 국내 이동통신사(T스토어, 올레마켓, 

U+ 스토어), 단말기 제조사(삼성 Apps), 각종 서비

스 제공자(구글 플레이, 네이버 앱스토어) 등이 시장

에 진입하여 서비스하는 등 가장 각광받고 있는 비

지니스 모델이라 할 수 있다. 최근에는 기업용 앱스

토어가 등장하여 GE, 구글, IBM, IMRIS, GRIFOLS 

등의 글로벌 기업들은 업무용 앱스토어를 도입하

고 임직원 등이 업무용, 영업교육용으로 활용할 수 

있도록 적극 지원하고 있는 추세이다[2].

앱스토어에서는 운영회사가 직접 개발한 애플리

케이션을 판매하기도 하지만, 외부 개발자들이 기

업에서 공개한 플랫폼과 서비스 인프라를 기반으

로 게임, 커뮤니케이션, 문서열람 등 다양한 서비

스를 개발해 공개하고 일반 이용자들이 선택하여 

이용할 수 있도록 공개된 오픈화된 온라인 마켓플

레이스로 최근 모바일기기 이용자 증가세로 인해 

각광받고 있는 신규 비즈니스 모델이다. 글로벌 IT

전문조사기관인 가트너 그룹[1]에서는 글로벌 앱스

토어의 시장 규모를 지난 2010년 39억 달러에서 

2016년 742억 달러로 약 20배 성장할 것으로 추정

하는 등 앞으로도 지속적으로 성장할 것으로 예상

하는 등 향후에도 시장의 관심이 증가될 것으로 예

상되고 있다. 

이에 본 연구는 이러한 국내 스마트폰 이용자들

이 자신이 필요한 모바일 애플리케이션을 유료 또

는 무료로 제공받아 이용하게 되는 앱스토어의 성

공요인을 알아보기 위해 수행되었다. 그동안 앱스

토어를 직접 그 대상으로 수행된 연구는 많지 않지

만, 정보시스템, 온라인 쇼핑몰, 온라인 검색 시스템 

등 다양한 주제로 수행되고 왔으며, 일부의 선행연

구는 Davis[18]의 TAM과 같이 수용(Adoption) 관

점에서, 일부연구들은 DeLone and McLean[20]의 

정보시스템 성공 모형과 같이 수용후 행동(Post 

Adoption) 관점에서 수행되었다. 

본 연구는 기본적으로 수용 후 행동(Post Adop-

tion) 관점에서 시작되었으며, 정보기술의 지속이

용에 기반을 두고 정보시스템 성공을 살펴본 선행

연구[20, 21, 45, 63] 및 온라인 분야 및 정보기술의 

지속이용에 있어 신뢰[11, 32, 41, 57], 정보품질[11, 

14, 32, 41, 49, 56, 57], 시스템 품질[6, 14, 28, 39, 

44, 56, 84]의 역할을 살펴본 선행연구에 대한 이론

적 고찰을 통해 스마트폰 앱스토어 성공 및 영향요

인을 도출하고 이들 간의 관계를 연구가설로 설정

하였다. 

그동안 정보기술 이용과정에 영향을 미치는 외

부변수로 자주 사용되어온 내재적(intrinsic)/외재적

(extrinsic) 동기이론에 기초하여 즐거움과 대중성

의 두 가지 영향요인을 각각 설정하였다. 본 연구

에서 제안한 개념적 연구모형 검증을 위해 앱스토

어에서 무료 또는 유료로 애플리케이션을 구입하

여 사용중인 스마트폰 이용자들을 대상으로 하는 

설문조사를 실시, 특정 앱스토어를 지속적으로 이

용하게 되는 주요 요인과 그 영향력을 실증적으로 

검토하였으며, 앱스토어 운영기업에게 이용자들의 

이탈방지 및 지속이용을 위한 전략 도출에 도움이 
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되는 실무적 시사점을 제시하였다. 

2. 이론적 고찰

2.1 정보시스템 성공 및 평가이론

DeLone and McLean[20]이 제시한 정보시스템 

성공 모형은 시스템 품질, 정보품질이 시스템 사용, 

사용자 만족에 영향을 주고 시스템 사용과 사용자 

만족은 개인의 성과 및 조직의 성과에 영향을 미치

고 있음을 확인해준 것으로, 약 20여 년 동안 정보

시스템의 성공 또는 평가과정에서 가장 많이 인용

된 대표적인 이론이다. 이후 Pitt et al.[64]의 연구

에서는 DeLone and McLean[20]의 연구에서 제안

한 시스템품질과 정보품질 이외에 서비스 품질을 

포함시켜 성과의 관계를 검증하였으며, Seddon[67]

은 사용자 참여도(user involvement)를 추가하여 

모형을 재구성하여 사용하기도 하였다. DeLone 

and McLean[21]의 연구에서는 정보시스템의 역할 

변화가 이루어지고 있음을 감안하여 기존 모형을 

현실에 맞게 보완한 수정된 정보시스템 성공모형

을 제안하였는데, 수정된 모형에서는 정보시스템 

담당조직이 정보와 서비스를 동시에 제공해야 한

다는 차원에서 조직의 서비스 질을 독립적인 외부

변수로 추가하였으며, 정보시스템 영향의 영역인 

개인에 대한 영향과 조직에 대한 영향을 순혜택

(net benefits)라는 하나의 차원으로 통합하여 사용

하였다. 

Yang et al.[79]의 연구에서는 웹 포털에 대한 

지각된 시스템 품질과 정보품질이 전반적인 품질과 

사용자 만족에 미치는 영향을, Petter and McLean 

[63]은 개인수준에서의 정보시스템 성공모형을 시

스템품질과 정보품질, 서비스 품질로 각각 구분하

고 의도와 만족에 미치는 영향력 관계를, Lee and 

Chung[45]은 시스템 품질, 정보품질, 인터페이스 

디자인 품질로 구분하고 신뢰와 고객만족에 미치

는 영향력 관계를, Gorla et al.[28]은 시스템 품질, 

정보품질 서비스 품질과 조직의 정보시스템 활용

성과의 관계를, Landrum et al.[44]은 조직내 사용

중인 정보시스템의 지각된 품질을 시스템 품질, 정

보품질, 서비스 품질이 유용성과 사용자 만족의 영

향력 관계를 확인하는 등 조직수준에서 사용중인 

정보시스템의 이용자 관점에서 성공을 평가하는 유

형의 연구가 진행되어 왔다. Aggelidis and Chat-

zoglou[6]에서는 병원 정보시스템의 최종 사용자 

컴퓨팅 관계에 있어 정보품질, 시스템 품질, 전반

적인 만족의 영향력 관계를 확인하기도 하였다. 

이처럼 일반적인 조직내 정보시스템 평가[6, 20, 

21, 28, 45, 63, 64, 67] 뿐만 아니라 지식경영시스템 

분야[83]를 비롯하여 온라인 분야에서 웹 사이트의 

품질을 평가[79]하거나 온라인 세금납부 시스템에

서의 세금납부자의 만족에 영향을 미치는 요인으

로 DeLone and McLean[21]에서 제시한 연구모형

을 수정하여 정보품질(정보제공성과 정확성), 시스

템품질(접근성, 상호작용성, 이용의 편리함), 서비

스 품질(반응성, 신뢰성, 그리고 동정심)이 세금납

부자 만족에 미치는 영향력 관계를 실증적으로 분

석[14]하였으며, Lee and Yu[48]는 프로젝트 관리

시스템을 연구하기도 하였으며, Zheng et al.[84]의 

연구에서는 정보교환 가상 커뮤니티의 지속이용과

정을 살펴본 연구를 진행하면서 정보품질과 시스

템 품질이 지각된 개인적 혜택과 사용자 만족, 가

상커뮤니티의 지속이용의도에 미치는 영향력 과정

을 확인하였다. Kim et al.[39]의 연구에서는 온라

인 쇼핑에서의 재구매의도와 고객만족, 인터넷 쇼

핑가치(실용적, 쾌락적)에 영향을 미치는 요인으로 

시스템 품질, 정보품질, 서비스 품질의 세 가지 차

원으로 구분하고 각각의 영향력 관계를 확인하였

다. Yengin et al.[81]에서는 E-Learning 시스템의 

성공요인을 파악하는 연구를 수행하기도 하였으며, 

Balaban et al.[8]에서는 전자적 포트폴리오 시스템 

성공에 적용하기도 하였다. 

이렇듯 기존의 정보시스템 성공 및 평가를 살펴

본 연구들이 웹 사이트, 온라인 쇼핑몰, 가상커뮤니

티 등 온라인 분야로 확대 적용되고 있으며, 본 연

구에서 살펴보고자 하는 앱스토어 상황에의 적용 
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<표 1> 정보시스템에 대한 지각된 품질요인

연구주제의 유형 관련 연구

정보품질, 시스템 품질의 두 가지 차원 [6, 20, 33, 43, 51, 67 80, 83, 84]

정보품질, 시스템 품질, 서비스 품질의 세 가지 차원 [8, 14, 39, 44, 48, 56, 63, 64, 81] 

시스템 품질 단일차원 [34, 67, 69, 72]

정보품질 단일 차원 [23, 57, 71]

시스템 품질, 정보품질, 프로세스 품질, 협업품질, 서비스 품질의 다섯 가지 차원 [73]

강의와 학습품질, 시스템 품질, 컨텐츠 품질, 지원 서비스 품질 등의 네 가지 차원 [5]

역시 가능할 것으로 판단된다. 그동안의 정보시스

템 성공을 살펴본 연구들에서 제시하고 있는 성공

요인들을 종합해보면, 정보시스템에 대한 지각된 

품질을 정보품질, 시스템 품질, 서비스 품질의 세 

가지 차원으로 구분하기도 하였지만, 연구수행자의 

연구목적, 적용상황의 특수성, 적용하는 대상 등에 

따라 DeLone and McLean[20]이 제안한 정보시스

템 성공모형을 수정․보완하여 사용하고 있다. Lin 

et al.[51]의 연구에서는 DeLone and McLean[20]

의 정보시스템 성공모형과 Davis[18]의 TAM을 결

합하여 사용하기도 하였으며, Urbach et al.[73]에

서는 시스템 품질, 정보품질, 프로세스 품질, 협업

품질, 서비스 품질의 다섯 가지 차원으로 구분하여 

사용하기도 하였다. Adeyinka and Mutula[5]에서

는 포털사이트를 이용한 온라인 교육 컨텐츠 관리

시스템의 성공요인 파악을 위해 DeLone and 

McLean [21]에 기초하여 이를 강의와 학습품질, 

시스템품질, 컨텐츠 품질, 지원 서비스 품질 등의 

네 가지 차원으로 구분하여 살펴보기도 하였다. 

2.2 제품품질

2.2.1 제품품질과 앱스토어 선택

일반적으로 오프라인 판매의 경우 점포에서 판매

하는 제품에 대한 속성은 해당 점포와의 관계를 지

속할지 여부를 결정하는 중요 요인으로 알려져 왔

다. Dawer and Parker[19]는 소비자가 제품의 품

질을 어떻게 지각하는가는 제품을 선택하고 구매의

사결정을 수행하는데 있어 큰 영향을 미치고 있다

는 점을 확인하였으며, 소비자들의 구매의사결정에 

영향을 미치는 결정요인으로 판매하고 있는 제품 

자체의 물리적이고 본질적인 제품품질이 중요하게 

작용하고 있다는 점[55]을 제시하고 있다. 이러한 

제품품질은 주관적인 측면이 강하고 제품에 대한 

전반적인 가치판단으로서 제품의 우수성 또는 뛰

어남에 대한 개인의 판단이라 할 수 있는데[17], 제

품에 대한 객관적인 품질보다는 구매자 개인이 판

단하는 주관적인 품질 또는 속성이라 할 수 있다. 

이러한 제품품질에 대한 소비자의 지각은 해당 점

포에 대한 신뢰 및 지속적 관계 형성에 중요한 역

할을 하게 되는데, Oliver[58]의 연구에서는 제품이 

쾌락적 쇼핑가치를 경유하여 고객 만족에 영향을 

미치고 있음을 확인하였으며, 이후의 여러 선행연

구들에서도 제품 또는 서비스에 대한 품질 지각이 

향후 점포선택행동 또는 점포선택을 위한 특성의 

지각과정에 영향을 미치고 있음을 제시하였다. 

기존의 오프라인에서의 점포선택과 관련한 선행

연구들에서는 점포 입지, 상품 구색, 제품의 가격, 

품질, 광고 및 촉진 등과 같은 점포특성[24]을 제시

하였다. 이처럼 오프라인 마케팅 분야에서 점포선

택 행동을 설명하는 여러 선행연구들은 점포가 가

지고 있는 고유 특성과 점포에서 판매하는 제품특

성을 동일수준의 요인으로 간주하고 있다. 이는 오

프라인의 경우 판매되는 제품의 종류나 유형이 유

사한 것이 많으며, 또한 소비자들의 점포 이동에 

따른 전환비용이 높은 관계로 점포 선택이 곧 해당 

점포에서 판매하는 제품의 선택의사결정과 동일시

되기 때문인 것으로 판단된다. 이러한 오프라인 상

황이 그대로 온라인 환경으로 연결될 것인가에 대
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해서는 몇 가지 의문점이 발생하게 된다. 첫째, 온

라인 특히 스마트폰 앱스토어에서 판매하는 제품

은 소프트웨어가 특정한 마켓에서만 제공되어 진

다면 오프라인 상황에서의 서비스 품질 관점을 그

대로 적용해 볼 수 있을 것이다. 즉, 점포에서 제공

하는 서비스가 서로 상이하기 때문에 점포의 선택

은 곧 해당 점포의 서비스 선택과 동일시되기 때문

이다. 이는 기존의 정보시스템 평가 모형[21, 64]에

서 서비스 품질을 정보품질과 시스템 품질과 동일

한 수준으로 설정하고 평가한 것이 이에 해당한다 

할 것이다. 물론 다수의 연구에서는 동일 수준의 

독립적인 변수로 사용하기도 하였지만, 일부 연구

[6, 28]에서는 시스템 품질과 정보품질 그리고 서비

스 품질의 관계를 상호독립적인 변수로 사용하기 

보다는 서로 영향을 주거나 받는 인과관계를 확인

하였으며, Kim and Niehm[38], Delter et al.[23]의 

연구에서는 정보품질과 지각된 이용의 편리성간 유

의적인 영향력 관계가 존재함을 확인하기도 하였

다. Byrd et al.[13]의 연구에서는 정보시스템 계획 

품질, 시스템 품질, 정보품질로 각각 구분하여 사

용하였는데, 정보시스템 계획 품질이 시스템품질과 

정보품질에 각각 유의적인 영향을 미치고 있음을 

확인하였다. 

본 연구의 배경이 되는 스마트폰 앱스토어는 판

매하고 있는 애플리케이션이 타 앱스토어와는 차

별화되는 일종의 서비스로 간주하기 보다는 오프라

인에서 판매하고 있는 일반적인 제품과 성격이 유

사하며, 다른 앱스토어를 통해서 구매할 수 있기 때

문에 서비스 품질과 제품품질, 시스템 품질을 동일

한 수준에서 상호독립적이라고 가정하기에는 다소 

무리가 따르게 된다. 정보시스템의 품질 차원간 상

호 영향을 줄 수도 있기 때문이다. 일부 정보시스

템 성공을 살펴본 연구들에서도 서비스 품질과 시

스템 품질, 시스템 품질과 정보 품질, 서비스 품질

과 정보품질 사이의 영향력 관계를 확인[6, 13, 28]

하기도 하였다. 이는 연구대상이 되는 정보시스템

의 유형, 정보시스템의 특성 등에 따라 이러한 영

향력 관계를 가정할 수 있음을 의미하게 된다. 

둘째, 스마트폰 앱스토어의 경우 경쟁적 관계에 

있는 다른 앱스토어와는 차별화된 서비스를 제공

하면서 경쟁 마켓과는 다른 서비스 지각이 이루어

지기 때문에 특정한 소비자들의 지속적인 이용이 

이루어진다고 볼 수 있으므로, 앱스토어가 대중적

인 애플리케이션을 제공하고 있는지 여부, 그리고 

그들이 판매(제공)하는 애플리케이션이 주는 재미

와 즐거움, 유용성 등과 같은 제품품질은 이를 제

공하는 앱스토어에 대한 이용자들의 지각 특성에 

영향을 미칠 수 있을 것으로 예상해 볼 수 있다. 이

는 스마트폰 앱스토어에서 제공하는 다른 애플리

케이션 이용자들의 판단에 영향을 미칠 수 있기 때

문이다. Oliver[58]는 소비자의 점포에 대한 쾌락적 

가치 지각과정에 있어 제품품질이 중요한 역할을 

수행하고 있다고 주장하였으며, 일부 오프라인 마

케팅 분야의 선행연구에서는 제품품질이 점포에 

대한 이미지, 점포에 대한 평가과정에서 유의적인 

영향을 미치고 있음을 제시한 바 있으며, Hwang 

and Kim[32]의 연구에서는 지각된 웹 품질과 서비

스 제공에서의 즐거움이 유의적인 영향력 관계가 

있음을 확인한바 있다. 온라인 분야에서 수행된 일

부 선행연구에서도 서비스 제공자에 대하여 지각된 

특성들과 그들이 제공하는 서비스 또는 제품의 품

질을 구별하려는 경향을 보이고 있다. 이러한 논리

적 근거와 여러 선행연구 결과[6, 13, 28, 32]에 기

초하여 본 연구에서는 스마트폰 앱스토어에서 제

공하는 제품품질이 시스템 품질, 정보품질 등에 영

향을 미칠 것으로 기대할 수 있을 것이다. 이러한 

제품품질을 본 연구에서는 지각된 즐거움(Percei-

ved Playfulness)과 지각된 대중성(Perceived Po-

pularity)의 두 가지 유형으로 세분하였다. 

<표 2> 정보시스템 관련 선행연구의 품질차원

연구주제의 유형 관련 연구

정보시스템의 지각된 품질을 

상호독립적으로 살펴본 연구

[8, 14, 20, 33, 39, 43, 

44, 51, 56, 63, 64, 67, 

79, 81, 83, 84]

정보시스템의 지각된 품질간 

영향력을 확인한 연구
[6, 13, 23, 28, 38]
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2.2.2 지각된 즐거움

지각된 즐거움(Perceived Playfulness)은 특정한 

제품이나 서비스가 제공하기로 예상되어 있는 특

정 성과와 관계없이 소비자가 인식하는 즐거움의 

정도[39]라 할 수 있으며, Webster and Martocchio 

[82]의 연구 이후 정보기술의 수용 및 지속 이용관

련 주요 변수로써 사용되어 왔다[29, 39, 75]. Hack-

barth et al.[29]에서는 컴퓨터에 대한 지각된 즐거

움을 개인수준의 인지적이고 지적인 몰입상태로 

정의하고 즐거움의 지각정도가 컴퓨터에 대한 지

각된 이용의 편리성에 영향을 미치고 있음을 확인

하였으며, Teo and Wong[72]에서는 웹 사이트 이

용의도에 유의적인 영향을 미치고 있음을 주장하

기도 하였다. 또한 Venkatesh[75]의 연구에서는 지

각된 즐거움이 지각된 유용성에 영향을, Kim et 

al.[39]에서도 지각된 즐거움이 트위터 이용에 대한 

감정적 만족과 인지적 만족 등에 영향을 미치고 있

음을 확인하는 등 지각된 즐거움은 그동안 여러 선

행연구에서 그 역할과 영향력 관계에 대한 다양한 

검토와 주장이 확인된바 있다. 

2.2.3 지각된 대중성

일반적으로 주변사람들이 특정의 정보기술을 사

용하고 있는 경우, 이를 따라서 사용하는 경향을 보

이게 되며 혁신확산이론(Innovation Diffusion The-

ory)에서 사용한 지각된 사회적 규범(Perceived So-

cial Norm)과 같이 대중적으로 혁신이 이미 사용

되고 있다면 아직 이를 수용하지 않은 개인의 경우 

이를 받아들이려는 경향이 강하게 나타날 것으로 

기대할 수 있다. 반대로 보편성이 결여되어 있는 

경우 개인들이 쉽사리 혁신을 받아들이려 하지 않

을 것이다. 이처럼 지각된 대중성은 많은 사람들이 

특정한 정보기술을 이용하고 있으며, 대중적으로 이

용되고 있음에 대한 지각정도를 의미하는 것으로 

주로 정보기술의 수용을 설명하는 요인으로 사용

되어 왔다. 중국내 인터넷 수용과정을 살펴본 Zhu 

and He[86]의 연구에서는 인터넷 수용과정에 있어 

지각된 대중성(Perceived Popularity)이 유의적인 

영향력을 미치고 있음을 확인하였으며, 이왕돈, 윤

영선, 이국용[3]의 연구에서도 지각된 대중성이 사

용자 태도에 긍정적인 영향을 미치고 있다는 점을 

확인하였다. 이처럼 지각된 대중성은 정보기술에 

대한 이용과정에서 유의적인 영향을 미칠 것으로 

기대할 수 있으며, 본 연구에서는 스마트폰 앱스토

어에서 유료 또는 무료로 제공하는 스마트폰 어플

리케이션에 대한 지각된 대중성의 역할을 살펴보

고자 하였다. 

2.3 정보품질

정보시스템 분야에서 자주 사용되어온 정보품질

은 일반적으로 정보 컨텐츠에 대한 사용자 만족의 

수준과 관련되는 것으로[68], 정보시스템에서 제공

하는 산출물에 대한 가치 지각[52]으로 볼 수 있다. 

이러한 정보품질은 연구목적, 대상, 상황에 따라서 

다양한 하위개념과 측정항목을 이용하여 왔는데, 

DeLone and McLean[21, 22]에서는 정보품질을 유

용성, 정확성, 적절성 등을 이용하여 측정하고 고

객만족에 유의적인 영향을 미치고 있음을 확인하

였으며, 연구자들이 대상으로 삼은 정보기술 또는 

정보시스템의 유형과 성격에 따라 다양하게 사용

하여 왔다. Chen[14]의 연구에서는 정보품질을 정

보제공성과 정확성의 두 가지로 구분하여 사용하

였으며, 정보시스템의 이용 및 선택과정을 살펴본 

Negash et al.[56]의 연구에서는 정보제공성(Infor-

mativeness)의 개념을 이용하여 정보제공의 정도, 

정보의 양 등이 중요한 역할을 수행함을 밝힌바 있다. 

Lee et al.[47]에서는 정확한 양, 신뢰성(Believabi-

lity), 완전성 등을 이용하기도 하였다. Zheng, et 

al.[84]의 연구에서도 신뢰성과 풍부함(Richness)이 

주요 영향요인이라는 점을 확인하기도 하였다. 이

러한 여러 선행연구들의 이론적인 검토를 통해 본 

연구에서는 정보품질을 정보 충분성(Informative-

ness)과 정보 신뢰성(Information Reliability)의 두 

가지 유형으로 설정하였다. 

정보신뢰성의 경우 일부 선행 연구에서는 지각
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된 정보 투명성(Perceived Information Transpa-

rency)으로 사용하기도 하였는데, 기업과의 상호작

용과정에서 소비자에게 자신의 정보를 가감없이 제

공하는 수준을 의미하는 개념으로 사용하여 감정적 

만족과 인지적 만족을 경유하여 이용의도 및 구전

의도에 유의적인 영향을 미치는 요인이라는 점을 

확인하기도 하였다[39]. 이러한 정보품질은 신뢰형

성에 유의적인 영향을 미친다는 연구들이 최근 발

표되고 있는데, Hwang and Kim[32]의 연구에서는 

서비스 컨텐츠에 대한 지각된 웹 품질이 e-신뢰에 

유의적인 영향을 미치고 있음을, Kim et al.[41], 

Bock et al.[11]의 연구에서도 정보품질과 신뢰의 

유의적인 영향력 관계가 존재함을 검증하였다. 특히 

Nicolau et al.[57]의 연구에서는 정보품질 정확성, 

완전성, 충분성 등의 개념으로 측정하고 EDI 거래 

이용에 따른 신뢰와 의도에 미치는 영향을 실증적

으로 확인한 바 있다. 

2.4 시스템품질

시스템 품질은 정보시스템의 초기 수용 및 수용

후 행동과정에서 중요한 영향요인으로 사용되어 왔

으며, 일반적으로는 시스템 사용에 따른 편리함, 사

용자와의 상호작용 편리성이라 할 수 있다[44]. De-

Lone and McLean[20]의 정보시스템 성공모형 이

후 시스템 이용자 만족, 신뢰, 재구매 또는 지속이

용, 충성도 등의 주요 영향요인으로 사용되어 왔으

며, 주로 기술적, 기능적 측면에 대한 사용자 만족 

수준과 관련된 것으로[7, 68] 간주되어 Delone and 

McLean[21]을 비롯한 많은 연구들에서 만족 영향

요인으로 주로 사용되어 왔다. 

그러나 시스템 품질은 앞서의 정보품질과 마찬

가지로 만족뿐만 아니라 해당 시스템에 대한 신뢰

형성에 영향을 미칠 수 있는데, Bock et al.[11]은 

지각된 웹 사이트 품질을 정보품질(내용충실성, 정

확성, 시기적절성, 유용성)과 시스템 품질(반응성, 이

용편리성, 접근성)로 구분하고 온라인 신뢰에 유의

적인 영향을 미치고 있음을 확인하였으며, Brown 

and Jayakody[12]의 연구에서는 소비자의 구매의

도는 쇼핑 시스템에 대한 이용의 편리성과 신뢰가

치성에 주로 영향을 받고 있음을 주장, Kim et 

al.[40]의 연구에서는 온라인 충성도에서의 e-신뢰 

영향요인으로 전자상인의 충실도와 신뢰성, 반응

성, 디자인 그리고 보안성/프라이버시 등의 시스템 

품질 요인이 유의적으로 영향을 미치고 있음을 실

증적으로 확인한 바 있다. Kim et al.[41]은 반응시

간, 시스템 신뢰성과 가용성으로 구분하고 신뢰와 

만족에 각각 유의적인 영향을 미치고 있음을 주장

한바 있으며, Kim et al.[39]에서는 시스템 품질을 

보안과 접근 가능성의 두 가지 차원으로 구분하여 

재구매의도에 미치는 영향력을 확인하기도 하였다. 

또한 온라인 환경에서 수행된 이전의 선행연구[50, 

60, 85]에서는 보안과 접근가능성(접근 편리함과 

이용의 편리성, 신뢰성)을 강조하였다. 

2.5 신뢰

인터넷 중심의 EC 환경과 같은 불확실한 상황에

서는 신뢰의 역할이 강조[10]되어 왔다. McKnight 

et al.[53]의 연구에서는 전자상거래 사이트 신뢰의 

차원을 상세하게 구분하고 일반적인 웹 사이트 이

용에 의해 형성된 기업신뢰의 차원을 전반적인 신

뢰, 역량신뢰, 호의성 신뢰, 무결성 신뢰 등의 네 가

지 차원으로 구분, 해당 웹 사이트와 거래상의 신

뢰인 역량 믿음, 호의성 믿음, 무결성 믿음에 미치

는 영향을 확인하였다. 웹 사이트에 대한 신뢰와 

거래의도간의 관계를 살펴본 McKnight et al.[54]

의 연구에서는 상인에 대한 신뢰를 웹 벤더에게 의

지하려는 신뢰의지와 웹 벤더에 대한 믿음에 대한 

신뢰로 각각 구분하고, 벤더 조언을 따르려는 의지, 

웹 벤더와 개인적 정보를 공유하려는 의도, 사이트

로부터 구매하려는 의도 등에 미치는 영향을 살펴

보았다. 이처럼 온라인 환경에서 수행된 연구에서

는 신뢰의 유형을 구분하기도 하였으나, 대상에 따

라 신뢰의 유형을 구별한 단일차원의 연구들이 있

는데, Pavlou[61])는 사이트 및 거래주체에 대한 신
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<그림 1> 개념적 연구모형

뢰를, Pavlou and Gefen[62]은 온라인 마켓플레이

스에 대한 신뢰가 거래의도에 영향을 미친다는 점

을 실증적으로 확인하는 등 거래관계의 대상에 대한 

신뢰의 단일차원의 연구가 진행된바 있다. 또한 온

라인 및 정보시스템에 대한 신뢰와 구매의도의 영

향력 관계를 확인한 Ou and Sia[59], Bock et 

al.[11]의 연구, 신뢰와 지속 이용의도[41], 신뢰와 

충성도[40], 신뢰와 시스템 사용[23]의 영향력을 확

인하는 등 신뢰는 온라인 환경과 같은 정보기술의 

지속이용에 있어 중요한 매개적 역할을 수행하고 

있음을 검증한 바 있다. 

3. 연구모형 설계 및 방법

3.1 연구모형의 설계

스마트폰 앱스토어에서 판매하는 어플리케이션의 

대중성과 즐거움, 정보품질(충분성과 신뢰성), 시스

템품질(편리성과 안전성), 신뢰 그리고 지속이용간 

영향력 관계의 확인을 위해 Delone and McLean 

[20, 21, 22]의 연구를 비롯한 정보시스템 성공 모

형, 신뢰와 구매의도, 지속적 이용의도[11, 41, 59]를 

살펴본 선행연구에 대한 이론적 고찰을 통해 다음

의 <그림 1>과 같이 개념적 연구모형을 설계하였다.

3.2 연구가설의 설정

3.2.1 제품품질

정보시스템 성공을 살펴본 선행연구들은 시스템 

품질과 정보품질 그리고 서비스 품질을 독립적으

로 사용하여 태도, 만족, 지속 이용 등에 미치는 영

향력 과정을 살펴보기도 하였지만, 최근에 수행된 

선행연구[6, 13, 28, 32]에서는 시스템 품질과 정보

품질, 서비스 품질간의 관계를 상호 독립적인 요인

이 아닌 상호간의 영향력을 주고받는 관계임을 확

인하였다. 특히 온라인 환경을 대상으로 수행한 선

행연구들은 서비스 제공자에 대하여 지각된 특성

들과 그들이 제공하는 서비스 또는 제품의 품질을 

구별하려는 경향을 보이고 있으며, 본 연구에서 살

펴보게 될 스마트폰 앱스토어에 이러한 선행연구

의 경향을 적용해보고자 한다. 

스마트폰 앱스토어에서 유료 또는 무료로 제공

하는 어플리케이션은 이용자들에게 다양한 혜택을 

제공하고 있는데, 그중 가장 중요한 혜택이 바로 

어플리케이션 이용에 따라 지각하게 되는 즐거움

이라 할 수 있다. 그동안 즐거움은 쾌락적 가치를 대

변하는 대표적인 특성으로 Venkatesh[75], Hack-

barth et al.[29], Kim et al.[39] 등 정보시스템 및 

정보기술의 이용과정을 설명하는 주요 요인으로 사
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용되어 왔다. 이러한 지각된 즐거움은 내재적 동기

부여(intrinsic motivation)의 중요변수로 사용되어 

왔는데, Lee et al.[47]의 연구에서는 내재적 동기의 

주요 변수로써 지각된 즐거움을 사용하여 지각된 이

용의 편리성과 유용성 그리고 태도와의 유의적인 

영향력 관계가 존재함을 확인하였다. 이렇듯 특정한 

정보기술 이용에 따른 지각된 즐거움을 해당 정보

기술의 이용 뿐만 아니라 정보기술에 대한 특성 지

각과정에도 영향을 미칠 것으로 기대해 볼 수 있을 

것이다. Hackbarth et al.[29]의 연구에서는 컴퓨터

에 대한 즐거움이 이용편리성에 미치는 영향력을 

확인하였으며, Venkatesh[75]는 즐거움과 유용성

의 영향력 관계를 확인하는 등 즐거움은 특정한 정

보기술에 대한 시스템 및 정보품질 지각과정에 유

의적인 영향을 미칠 것으로 예상해 볼 수 있다. 

그러나 그동안의 대부분 선행연구는 특정한 정보

기술 이용과정에 있어 해당 정보기술에 대하여 지

각된 즐거움이 신뢰, 만족, 이용의도 등 의사결정

과정에 직접적으로 영향을 미치는 요인으로 사용

하여 왔다. 특히 쾌락적 가치차원(Hedonic Value)

의 품질요인으로 구성하여 실용적 가치(Utilitarian 

Value)와 함께 사용하고 있다. 본 연구에서는 스마

트폰 앱스토어의 실용적 가치 차원의 변수를 주로 

고려하였으며, 쾌락적 가치차원의 지각된 즐거움을 

앱스토어로부터 지각된 가치보다는 앱스토어에서 

판매하거나 제공하고 있는 어플리케이션의 특성으

로 설정하고 이의 영향력 과정을 살펴보고자 하였

다. 이는 마케팅 관련 문헌에서 제시하고 있는 점

포선택과정에 있어 점포가 가지는 고유의 특성 지

각과정에서 판매하고 있는 제품의 품질특성이 유

의적인 영향을 미치고 있다는 점과 동일한 관점이

라 할 수 있다. 또한 기존의 정보시스템 품질관련 

선행연구들[6, 23, 28, 38]에서도 품질특성 요인간 

영향력 관계를 가정하고 있어, 본 연구에서는 앱스

토어에서 판매하는 제품에 대한 지각된 즐거움이 

해당 어플리케이션을 판매하는 앱스토어의 정보품

질(정보 충분성, 정보 신뢰성)과 시스템 품질(시스

템 편리성, 시스템 안전성)에 유의적인 영향을 미

칠 것으로 가정하였다. 

지각된 즐거움과 같은 내재적 동기도 정보기술 

이용과정에서 여러 특성을 지각하는 과정에 영향을 

미치게 되지만, 외재적(extrinsic) 동기요인도 지각

과정에 영향을 미치게 된다[65]. Venkatesh[75]의 

연구에서는 기술수용 모형의 확장을 통해 보상과 

같은 외재적 동기가 지각된 이용의 편리성과 유용

성에 유의적인 영향을 미치고 있음을 실험연구를 

통해 제시하였다. 이처럼 외재적 동기요인은 정보

기술의 지속적인 이용과정에 영향을 미치게 되는 

것은 물론이고, 이용과정상에 여러 특성의 지각에

도 유의적인 영향을 미칠 것으로 예상해 볼 수 있

다. 본 연구에서는 스마트폰 어플리케이션이 가지

는 특성으로 지각된 즐거움과 같은 내재적 동기 이

외에 외재적 동기요인으로 대중성을 사용하고자 

한다. 대중성은 혁신확산이론(Innovation Diffusion 

Theory)에서 사용한 지각된 사회적 규범과 같이 

혁신이 대중적인 것으로 받아들여질 경우 쉽게 받

아들이게 될 것이라는 경향에 기초를 두고 있다. 

기존의 혁신수용이론을 적용한 Zhu and He[86], 

이왕돈, 윤영선, 이국용[3]의 연구에서는 대중성이 

유의적인 영향을 미치고 있음을 확인한 바 있으며, 

많은 사람들은 자신이 선택하고자 하는 어플리케

이션이 대중적으로 이용되고 있다고 지각하게 되

는 경우 이를 쉽게 수용하려할 것이라는 점에 기초

를 두고 있다. 이는 외재적 동기요인이 정보기술 

지각특성에 영향을 미칠 수 있음을 의미하는 것으

로, 스마트폰 앱스토어에서 제공하는 어플리케이션

이 다른 어플리케이션에 비해서 대중적으로 이용

되고 있음을 이용자들이 지각하게 된다면, 해당 어

플리케이션을 이용하려는 경향 역시 높아질 것이

며, 이러한 어플리케이션을 제공하는 앱스토어에 대

한 품질 지각과정 역시 영향을 받을 것으로 예상해 

볼 수 있다. 이는 마케팅에서 제시하고 있는 전문

품 선택과정에 있어 대중적인 이용이 이루어지고 있

고 많은 사용자들이 있는 제품을 선호하려하는 것

과 동일한 논리이다. 아무래도 자신이 이용하고 있

는 어플리케이션에 대한 대중적 이용여부는 이를 지



42 이 국 용

속적으로 이용할지 여부 그리고 이러한 제품을 제

공하고 있는 앱스토어의 이용여부에 영향을 미칠 

것으로 기대할 수 있으며, 이러한 사전정보는 앱스

토어 평가과정에서 영향을 미칠 것으로 기대할 수 

있는 것이다. 이러한 논리적 근거와 지각된 즐거움, 

대중성의 역할을 살펴본 선행연구 결과를 스마트

폰 어플리케이션과 앱스토어 이용과정에 적용, 다

음과 같이 정보품질(정보 충분성, 정보 신뢰성), 시

스템 품질(시스템 편리성, 시스템 안전성)에 미치는 

영향력 관계를 가정하는 연구가설을 설정하였다. 

가설 1：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 대중성은 정보 충분성에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 2：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 대중성은 정보 신뢰성에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 3：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 대중성은 시스템 편리성에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 4：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 대중성은 시스템 안전성에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 5：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 지각된 즐거움은 정보 충분

성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 6：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 지각된 즐거움은 정보 신뢰

성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 7：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 지각된 즐거움은 시스템 편

리성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 8：스마트폰 앱스토어에서 판매(제공)되는 애

플리케이션의 지각된 즐거움은 시스템 안

전성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.3 정보품질과 신뢰

정보시스템 성공을 살펴본 선행연구들에서는 정

보품질을 시스템 만족 및 사용에 있어 중요한 영향

요인으로 사용하여 왔다. 서비스 컨텐츠에 대한 지

각된 웹 품질이 e-신뢰에 유의적인 영향을 미치고 

있음을 확인한 Hwang and Kim[32], 정보품질과 

신뢰의 유의적인 영향력 관계가 존재함을 검증한 

Kim et al.[39], Bock et al.[11]의 연구, EDI 거래 

이용에 따른 신뢰와 이용의도에 있어 정확성, 완전

성, 충분성의 역할을 살펴본 Nicolau et al.[57]의 

연구결과를 종합해보면 정보품질이 해당 정보시스

템에 대한 신뢰에 영향을 미침을 알 수 있다. 이러

한 선행연구 결과를 스마트폰 앱스토어에 적용해

볼 수 있을 것이다. 본 연구는 스마트폰 앱스토어

에 대하여 지각한 정보품질을 정보 충분성과 신뢰

성의 두 가지로 구분하였다. 일반적으로 스마트폰 

앱스토어가 제공하는 제품정보, 사용자 정보, 사용

자 경험 및 리뷰 등은 구매자들의 애플리케이션 선

택에 영향을 미치게 된다. 이러한 다양한 정보가 

충분하게 제공되는지 여부는 이용자들의 선택과정

에 유의적인 영향을 미칠 것으로 기대할 수 있다. 

또한 앱스토어에서 제공되는 정보가 믿을만한지 

여부가 이용자들의 선택의사결정에 영향을 미칠 

것으로 기대할 수 있을 것이다. 정보품질과 신뢰의 

영향력 관계를 확인한 선행연구 결과와 논리적 근

거에 기초하여 스마트폰 앱스토어에 대하여 지각

한 정보품질과 신뢰의 영향력 관계를 다음과 같이 

설정하였다. 

가설 9：스마트폰 앱스토어에 대하여 지각한 정보 

충분성은 앱스토어 신뢰에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 10：스마트폰 앱스토어에 대하여 지각한 정

보 신뢰성은 앱스토어 신뢰에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

2.4 시스템 품질과 신뢰

정보품질과 함께 시스템 품질은 정보 시스템의 초

기 수용 및 수용후 행동과정에서 중요한 영향요인
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으로 사용되어 왔다. 시스템 품질은 주로 기술적, 

기능적 측면에 대한 사용자 만족 수준과 관련된 것

으로[7, 68] 인식하여 왔다. 최근에 수행된 선행연

구에서는 시스템 품질과 만족 뿐만 아니라 신뢰에 

미치는 영향력을 확인한 연구들에 발표되고 있다. 

Bock et al.[11]의 연구에서는 시스템 품질을 반응

성, 이용편리성, 접근성으로 구분하고 온라인 신뢰

에 미치는 영향력을, Brown and Jayakody[12]는 쇼

핑 시스템에 대한 이용의 편리성과 신뢰가치성의 

관계를, Kim et al.[40]은 e-신뢰 영향요인으로 전

자상인의 충실도와 신뢰성, 반응성, 디자인 그리고 

보안성/프라이버시 등의 시스템 품질 요인의 역할

을, Kim et al.[39]에서는 반응시간, 시스템 신뢰성

과 가용성으로 구분하고 신뢰에 미치는 영향력 과

정을 확인하는 등 시스템 품질요인은 해당 정보기

술에 대한 신뢰에 유의적인 영향을 미치고 있음을 

알 수 있다. 이러한 선행연구 결과를 스마트폰 앱

스토어 상황에도 적용해 볼 수 있을 것이다. 본 연

구에서 대상으로 삼은 모바일 앱스토어가 이용하

기 편리하고 안전하다고 지각하면 할수록 앱스토

어에 대한 신뢰가 높게 형성될 것이라 예상해 볼 

수 있을 것이다. 이러한 논리적 근거하에 앱스토어

에 대한 지각된 시스템 품질을 편리성과 안전성의 

두 가지로 구분 짓고 앱스토어 신뢰에 미치는 영향

력 관계를 다음과 같이 설정하였다. 

가설 11：스마트폰 앱스토어에 대하여 지각한 시

스템 편리성은 앱스토어 신뢰에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

가설 12：스마트폰 앱스토어에 대하여 지각한 시

스템 안전성은 앱스토어 신뢰에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

2.5 신뢰와 지속이용

신뢰는 믿음, 감정, 기대의 차원이며 이는 당사자

들의 경험과 신뢰성 및 의도에서 비롯되는데[27], 

상대방을 믿고 의존하는 정도로서 향후 행위의도 

및 시스템의 지속이용 등의 주요 영향요인으로 사

용되어 왔다. 특히 인터넷 중심의 EC 환경과 같은 

불확실한 상황에서 특히 신뢰의 중요성이 강조되어 

왔고[10], 최근까지도 온라인 및 정보시스템에 대

한 신뢰는 구매의도[11, 59], 지속적 이용의도[39], 

충성도[40], 시스템 사용[23]의 영향요인으로 확인

된바 있다. 기존의 선행연구 결과를 스마트폰 앱스

토어 상황에 그대로 적용해 볼 수 있을 것이다. 앱

스토어에 대하여 형성된 신뢰가 높아질수록 해당 

앱스토어를 더욱 이용하려할 것이며, 반대로 충분

한 신뢰가 형성되지 못할 경우 다른 앱스토어를 선

택하려 할 것이다. 신뢰와 지식이용간의 영향력 관

계를 살펴본 기존의 선행연구 결과에 기초하여 본 

연구에서는 앱스토어 신뢰가 이용자의 지속이용에 

유의적인 영향을 미칠 것으로 가정하고 다음과 같

이 연구가설을 설정하였다. 

가설 13：스마트폰 앱스토어에 대한 신뢰는 해당 

앱스토어의 지속이용에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

3.3. 연구변수의 측정

정보시스템 성공 및 온라인 환경을 대상으로 수

행한 선행연구에 기초하여 설문항목을 구성하였으

며, 스마트폰 앱스토어 상황에 맞게 이를 수정하여 

사용하였다. 본 연구에서 사용하게 될 연구변수들

은 모두 Likert 7점 동의척도로 측정하였으며, 연

구개념당 적게는 3개, 많게는 5개의 측정항목을 사

용하였다. 본 연구에서 사용하게 될 변수의 내용과 

관련연구를 정리하면 다음의 <표 3>과 같다.

3.3 자료수집 및 기초자료분석

본 연구에 대한 자료수집은 약 2주간(2012. 11. 

25～12. 6) 전라북도 K대학 재학생에게 실시되었

으며, 현재 스마트폰을 가지고 있으며 스마트폰 앱

스토어를 이용해본 경험이 있는 250명으로부터 자
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<표 3> 변수의 내용과 측정방법

변수 변수의 내용 관련 연구

제품
품질

지각된 대중성 어플리케이션의 대중적 이용정도 및 보편적 이용정도 [3, 86]

지각된 즐거움 어플리케이션 이용이 즐겁고 유쾌함을 주는 정도 [32, 51]

정보
품질

정보 충분성
앱스토어에서 제공되는 정보의 다양성, 충분한 정보의 제공여부에 대한 
지각정도

[14, 47, 84]

정보 신뢰성
앱스토어에서 제공하는 정보가 믿을만하고, 신뢰할 가치가 있으며, 오류가 
없으며 정보원천에 대한 믿음

[44, 47] 

시스템
품질

시스템 편리성 앱스토어의 이용상의 편리함, 사용법 및 탐색이 용이함에 대한 지각정도 [14, 47]

시스템 안전성 앱스토어의 보안, 시스템 안정성, 무오류성에 대한 지각정도 [39, 80, 84]

신뢰 앱스토어와의 거래관계에 대한 전반적인 믿음, 신용, 정직함 [11, 46, 53, 54]

지속 이용 스마트폰 앱스토어를 계속적으로 이용, 타인에 대한 추천의지 [26, 31]

<표 4> 설문 응답자의 기초자료 분석결과

항목 구 분 빈도 백분율 구 분 빈도 백분율

성별
남 116 46.6% 여 133 53.4%

합계 249 100.0% 1명 무응답

연령 약 21.75세

이용하고 있는 
이동통신 서비스 

업체

SKT 97 39.1% KT 100 40.3%

LGT 51 20.6%
합계

(무응답 2명)
248 100.0%

유료 어플리케이션 
구매 경험

있음 42 16.8% 없음 208 83.2%

유료 어플리케이션의 
가격 인지

매우 비싼 편이다 30 12.0% 약간(조금) 비싼 편이다 130 52.0%

적당하다 82 32.8% 약간 저렴한 편이다 5 2.0%

매우 저렴한 편이다 3 1.2% 합계 250 100.0%

어플 다운정도 최근 한 달동안 약 2.68개의 어플을 다운받았음(응답자 평균)

료를 수집하였다. 수집된 자료는 SPSS v. 18.0을 

이용, 기술적 분석 및 Cronbach’s α를 이용한 신뢰

성 및 탐색적 요인분석 및 Smart-PLS를 이용한 

경로분석 등을 실시하였다. 응답자들이 주로 사용

하고 있는 어플리케이션을 게임류(쾌락적 가치)와 

비게임(실용적 가치)로 구분지어 분산분석을 실시

하였는데 집단간 유의적인 차이가 없어 동일 집단

으로 판단하였다(게임류 어플리케이션 이용자 168

명과 비게임류 이용자 82명). 또한 사용하고 있는 

어플리케이션을 유료인 경우와 무료인 경우로 각

각 구분지어(유료 어플리케이션 이용자 57명, 무료 

어플리케이션 이용자 193명) 집단간 차이 검증 결

과 유의적인 차이가 존재하지 않음을 확인하여 동

일집단으로 판단하고 실증분석을 수행하였다. 

4. 실증 분석

4.1 측정모형

실증분석을 위해 본 연구에서는 PLS(Partial Le-

ast Squares) 방법론을 이용하여 연구모형을 검증

하였다. PLS는 구조방정식과는 달리 측정오차에 대

한 통제가 불가능하다는 단점이 있으나, 구조방정

식 모형분석을 위한 타 도구보다 샘플 크기와 잔차
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<표 5> 구성개념간 상관관계 및 판별타당성

구성개념 대중성 즐거움
정보 
충분성

정보 
신뢰성

시스템 
편리성

시스템 
안전성

앱스토어 
신뢰

지속 
사용

대중성 0.8531 

즐거움 0.5498 0.8437 

정보 
충분성

0.3946 0.4240 0.8771 

정보 
신뢰성

0.1222 0.0636 -0.0658 0.7763 

시스템 
편리성

0.3080 0.4702 0.4985 -0.0851 0.7687 

시스템 
안전성

0.3560 0.4708 0.4266 0.0180 0.3719 0.8532 

앱스토어 
신뢰

0.3931 0.4702 0.6289 -0.0394 0.5459 0.4907 0.8452 

지속 
사용

0.2471 0.4263 0.4152 0.0025 0.2154 0.3394 0.3294 0.8909 

주) 대각선의 값은 AVE 제곱근의 수치임.

분포의 영향을 적게 받는다는 장점을 지니고 있다

[15, 16]. 먼저 본 연구에서 고려된 변수들에 대한 

신뢰성(Reliability), 집중타당성(Convergent Relia-

bility)과 판별타당성(Discriminant Validity)을 검

증하였다. 신뢰성은 Fornell and Larcker[25]의 합

성신뢰성(Composite Reliability：C.R.)과 Barclay 

et al.(1995)에서 제안한 평균 분산추출(Average Va-

riance Extracted：AVE) 값을 이용하였다. CR 값

이 0.7 이상이며 AVE가 0.5 이상이면 측정 변수들

의 신뢰성이 확보될 것으로 볼 수 있으며[15], 본 

연구에서 고려된 변수들의 C.R. 값은 모두 0.8 이

상의 수치를 보였다. AVE 값 역시 모든 잠재변수

들에 대해 0.5 이상의 수치를 보이기 때문에 본 연

구에서 사용한 연구개념의 신뢰성은 충분히 확보

되었다. 전체 모델에 대한 집중타당성은 요인적재

값이 0.6 이상인 경우 확보되는데[30], 본 연구에서

의 모든 항목들은 0.7 이상의 수치를 보이고 있기 

때문에 본 연구에서 설정한 연구모형의 집중타당

성 역시 확인되었다(<표 6> 참조).

판별타당성은 AVE 제곱근의 값이 다른 구성개

념간의 상관관계 보다 커야 하는데[9], 본 연구에

서 사용하게 되는 연구개념들은 다음의 <표 5>와 

같이 AVE 제곱근의 값인 대각선에 상응하는 상관

행렬의 값보다 크기 때문에 판별타당성이 충분히 

있음을 확인하였다. 

4.2 연구가설 검증 결과

Bootstrap Re-sampling 기법으로 1,000회 리샘

플링 후 본 연구에서 설정한 13개의 연구가설을 검

증하였다. 스마트폰 앱스토어에서 제공하는 제품품

질로 설정한 지각된 대중성은 정보 충분성에 유의적

인 영향을 미치는 것으로 확인되어(H.1, β = 0.2315, 

t = 3.0898, p. < 0.05) 가설 1은 채택되었다. 그러

나 대중성이 정보 신뢰성에 미치는 영향(H2, β = 

0.1250, t = 1.2469, p. > 0.05)과 대중성이 시스템 편

리성에 미치는 영향(H3, β = 0.0710, t = 0.9957, p. 

> 0.05.) 그리고 대중성이 시스템 안전성에 미치는 

영향(H4, β = 0.1392, t = 1.7962, p. > 0.05)은 유의

적인 영향력을 미치지 못하는 것으로 확인되어 설

정된 연구가설은 각각 기각되었다. 

제품품질로 설정한 지각된 즐거움이 앱스토어에

서 제공되는 정보 충분성에 미치는 영향(H.5, β = 

0.2968, t = 3.8586, p. < 0.05)은 유의적인 것으로 
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<표 6> 확인적 요인분석 결과

변수명
요인
적재량

t-통계량 C.R. AVE Cronbach’s a

대중성

OOO 어플리케이션은 많은 사람들이 이용함 0.8012 24.121613

0.8889 0.7277 0.8121OOO 어플리케이션은 유명함 0.8828 43.778518

OOO 어플리케이션은 사용자가 많음 0.8729 36.880758

즐거움

OOO 어플리케이션은 재미있음 0.8578 42.445452

0.8810 0.7118 0.7978OOO 어플리케이션 이용시 행복감을 느낌 0.8648 38.119509

OOO 어플리케이션은 흥미진진함 0.8074 23.691501

정보
충분성

충분한 정보를 제공함 0.8764 48.783761

0.9091 0.7693 0.8505기대한 만큼 정보를 제공함 0.8991 55.127019

정보가 풍부함 0.8553 37.577257

정보
신뢰성

제공정보가 신뢰할 가치가 있음 0.8643 4.609859

0.8153 0.6026 0.6813앱스토어에서 제공하는 각종 정보를 신뢰함 0.8538 4.094204

제공정보에 대하여 믿고 의지할 수 있음 0.6760 3.200980

시스템 
편리성

내가 원하는 어플리케이션을 찾기기 쉬움 0.8333 36.381368

0.8500 0.5908 0.7673
어플리케이션의 빠른 검색이 가능함 0.8252 22.757919

잘 정리되어 있음 0.6788 17.628458

검색이 편리함 0.8081 29.768614

시스템
안전성 

시스템이 안정적임 0.7775 19.871914

0.8888 0.7279 0.8130보안성이 뛰어남 0.8981 50.544259

오류가 나지 않음 0.8790 37.829090

앱스토어 
신뢰

믿을만한 애플리케이션을 제공함 0.8766 40.984938

0.8818 0.7144 0.7963믿고 거래할만 함 0.9010 53.522380

공정하게 대해 줌 0.7503 18.078515

지속 
이용

계속적으로 이용하고 싶음 0.9375 53.234318
0.8847 0.7937 0.7510

타인에게 추천하고 싶음 0.8417 18.940182

확인되어 <가설 5>는 채택되었으나, 즐거움과 정

보 신뢰성의 영향력 관계(H.6, β = -0.0052, t = 

-0.0395, p. > 0.05)는 유의적인 검증결과를 확인하

지 못하여 기각되었다. 즐거움과 시스템 편리성의 영

향력 관계(H.7, β = 0.4311, t = 6.6001, p. < 0.05), 

즐거움과 시스템 안전성의 영향력 관계(H.8, β = 

0.3942, t = 5.4881, p. < 0.05)는 각각 유의적인 영

향력 검증결과가 확인되어 <가설 7>, <가설 8>은 

각각 채택되었다. 스마트폰 앱스토어에 대한 지각

된 정보 충분성이 앱스토어 신뢰에 미치는 영향(H.9, 

β = 0.4042, t = 6.1912, p. < 0.05)은 유의적으로 검

증되어 <가설 9>는 채택되었으나, 정보 신뢰성이 

앱스토어 신뢰에 미치는 영향(H.10, β = 0.0056, t 

= 0.1034, p. > 0.05)은 유의적인 영향력 검증에 실

패하여 <가설 10>은 기각되었다. 

시스템 품질로 설정한 시스템 편리성이 앱스토

어 신뢰에 미치는 영향력 관계(H.11, β = 0.2629, t 

= 4.4442, p. < 0.05), 시스템 안전성이 앱스토어 신

뢰에 미치는 영향력 관계(H.12, β = 0.2205, t = 

3.3713, p. < 0.05)는 모두 통계적 유의성을 확인하

여 <가설 11>과 <가설 12>는 각각 채택되었다. 

스마트폰 앱스토어 신뢰가 지속이용에 미치는 영
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<표 7> 연구가설 검증 결과

가설 원인 변수 결과 변수 경로계수 t값 결과

H1

지각된 대중성

정보 충분성 0.2315 3.0898 채택

H2 정보 신뢰성 0.1250 1.2469 기각

H3 시스템 편리성 0.0710 0.9957 기각

H4 시스템 안전성 0.1392 1.7962 기각

H5

지각된 즐거움

정보 충분성 0.2968 3.8586 채택

H6 정보 신뢰성 -0.0052 -0.0395 기각

H7 시스템 편리성 0.4311 6.6001 채택

H8 시스템 안전성 0.3942 5.4881 채택

H9 정보 충분성

앱스토어 신뢰

0.4042 6.1912 채택

H10 정보 신뢰성 0.0056 0.1034 기각

H11 시스템 편리성 0.2629 4.4442 채택

H12 시스템 신뢰성 0.2205 3.3713 채택

H13 앱스토어 신뢰 지속 이용 0.3294 5.3360 채택

<그림 2> 가설검증 결과

향력 관계 역시 통계적 유의성이 확인(H.13, β = 

0.3294, t = 5.3360, p. < 0.05)되어 <가설 13>은 채

택되었다. 이상의 연구가설 검증결과는 <표 7>과 

같다. 
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5. 결  론

5.1 연구결과의 요약 및 의의

본 연구는 스마트폰 앱스토어 이용자들의 지속

이용과정에 있어 앱스토어에서 판매하는 제품품질

(대중성과 즐거움)과 앱스토어에 대하여 지각한 정

보 및 시스템 품질이 신뢰에 미치는 영향력 과정을 

살펴보기 위해 수행되었다. 이를 위해 정보시스템 

성공, 신뢰의 역할, 정보품질과 시스템 품질의 역할

을 살펴본 선행연구에 대한 체계적인 이론적 고찰

을 수행하였다. 이를 통해 스마트폰 앱스토어의 정

보품질을 정보 충분성과 신뢰성의 두 가지 유형으

로, 시스템 품질을 편리성과 안전성의 두 가지 하

위개념으로 구분하고 앱스토어에서 제공되는 어플

리케이션 특성으로 대중성, 즐거움의 각각 설정하

였다. 설정한 각 연구개념간 영향력 관계를 확인하

기 위해 총 13개의 연구가설을 설정하였으며, 스마

트폰 앱스토어 이용자 250명을 대상으로 하여 설

문조사를 실시, PLS(Partial Least Square)를 이용

하여 실증분석을 수행하였다. 

실증분석 결과 스마트폰 앱스토어에서 판매하고 

있는 어플리케이션에 대하여 지각한 대중성은 앱

스토어 정보품질로 설정한 정보 충분성에 유의적

인 영향을 미치고 있음을 확인하였으며, 지각된 즐

거움은 정보품질로 설정한 정보 충분성과 시스템 

품질로 설정한 편리성 그리고 안전성에 각각 유의

적인 정(+)의 영향을 미치고 있음을 확인하였다. 

스마트폰 앱스토어에 대한 정보품질로 설정한 

정보 충분성과 시스템 품질로 설정한 편리성과 안

전성은 앱스토어 신뢰에 각각 유의적인 정(+)의 영

향력을 미치고 있음을 확인하였으며, 앱스토어 신

뢰는 지속 이용에 유의적인 정(+)의 영향을 미치고 

있음을 각각 확인하였다. 이러한 본 연구의 실증분

석 결과는 정보품질이 신뢰에 영향을 미친다는 점

을 확인한 Hwang and Kim[32], Kim et al.[39], 

Bock et al.[11], Nicolau et al.[57]의 연구결과와 일

부 유사하였으며, 시스템 품질과 신뢰간의 영향력 

관계를 확인한 Brown and Jayakody[12], Kim et 

al.[40], Zhou et al.[85], Kim et al.[41], Kim et 

al.[39], Bock et al.[11] 등의 연구결과와 동일하였

다. 본 연구의 실증분석 결과를 통해 다음과 같은 

학술적 의의를 도출하였다.

첫째, 스마트폰 앱스토어에 대하여 이용자들이 

지각하게 되는 정보품질과 시스템 품질은 앱스토

어에서 판매하는 제품에 대한 특성요인에 의해 영

향을 받는다는 점이다. 본 연구에서는 앱스토어에

서 유료 또는 무료로 판매하는 애플리케이션이 대

중적이고 즐거움을 주는 제품인 경우 해당 제품을 

판매하는 앱스토어에 대한 정보 충분성과 시스템 

편리성 그리고 안전성에 유의적인 영향을 미치고 

있음을 실증적으로 확인하였다는 의미를 지니고 

있다. 이는 향후 스마트폰 앱스토어를 운영하는 기

업들에게 있어 앱스토어의 정보 및 시스템 품질 향

상도 중요하지만 더욱 중요한 것은 앱스토어에서 

판매하는 제품에 대한 이용자들의 인식이라는 점

을 다시금 강조하는 계기를 마련하게 되었다. 

둘째, 스마트폰 앱스토어에 대하여 지각한 정보 

충분성과 시스템 편리성 그리고 안전성 등은 앱스

토어의 신뢰 형성에 유의적인 영향을 미칠 뿐만 아

니라 지속이용 의사결정에 간접적인 영향을 미치

고 있다는 점을 확인하였다는 의미를 지니고 있다. 

기존의 정보시스템의 성공을 살펴본 기존의 연구

들에서는 주로 이용자 만족의 역할을 검증하였으

나, 본 연구에서는 이용자들이 앱스토어에 대하여 

형성된 신뢰가 중요하다는 점을 확인하였으며, 향

후 앱스토어 운영기업들에게 신뢰형성을 위한 다

양한 전략 마련이 필요함을 실증적으로 보여주었

다는 의의를 지닌다. 

5.2 연구의 한계 및 향후 연구방향

본 연구는 스마트폰 앱스토어에 대한 정보품질

과 시스템 품질 그리고 앱스토어에서 제공하는 제

품품질이 신뢰와 지속이용에 영향을 미치는 과정

을 실증적으로 살펴보았다는 의의를 지니고 있으
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나, 다음과 같은 몇 가지의 한계점을 지니고 있다. 

첫째, 본 연구에서 영향력 관계를 가정한 앱스토

어에서 제공하는 정보의 신뢰성이 제품품질과의 영

향력 관계, 신뢰와의 영향력 관계 검증에 실패하였

다는 점이다. 이는 기존에 이용하고 있던 앱스토어

에 대한 만족, 이용경험, 제품 리뷰 등이 앱스토어

에서 제공하는 정보에 대하여 신뢰성 인식과정에 

영향을 미쳤을 것으로 판단된다. 다시 말해서 앱스

토어에서 제공하는 각종 정보에 대하여 이미 어느 

정도의 높은 신뢰성을 보이고 있기 때문에 앱스토

어에 대한 신뢰 및 이용과정에 유의적인 영향력이 

확인되지 못하였다는 점이다. 황윤용, 이국용[4]의 

연구에서는 온라인 쇼핑몰에 대하여 형성된 신뢰

가 높을수록 해당 쇼핑몰에서 제공하는 상품설명

과 이용후기에 대한 신뢰성 지각과정에 유의적인 

영향을 미치고 있음을 확인한바 있다. 따라서 본 

연구에서 설정한 앱스토어에서 제공하는 [정보의 

신뢰성 → 앱스토어 신뢰]가 아닌 [앱스토어 신뢰 

→ 앱스토어에서 제공하는 정보의 신뢰성]으로 영

향력 관계의 인과관계가 반대로 설정되어야 할지

도 모른다는 점을 보여주고 있는 것으로 판단된다. 

향후 연구에서는 이와같은 본 연구에서 드러난 한

계점을 극복하기 위해, 보다 다양한 연구방향 특히 

벤더에 대한 신뢰와 벤더가 제공하는 정보의 신뢰

성의 관계를 단일방향이 아닌 양방적인 인과관계

로 설정하여 이를 정밀하게 살펴봐야 할 것이다. 

둘째, 앱스토어에 대한 지각된 정보품질로 정보 

충분성과 신뢰성을, 시스템 품질로 편리성과 안전

성을 도출하고 이의 영향력 관계를 살펴보았으나 

더 많은 정보품질, 시스템 품질의 하위개념을 폭넓

게 살펴보지 못하였다는 한계점을 지니고 있다. 향

후의 연구에서는 정확성, 시기적절성, 최신성, 다양

성, 형식(format), 반응성, 접근성, 속도, 인터페이

스 등 보다 다양한 하위개념을 사용하여 영향력 관

계를 확인해야 할 것이다. 
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