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Abstract

Purpose - This study has been conducted based on the assumption that technology acceptance for the traditional markets 
introduce Augmented Reality Technology system into traditional markets in order to increase the influence on consumer 
purchasing intention. The Augmented Reality Technology system on this study has been carried out by a modeling study 
based on Davis(1989)’s Technology Acceptance Model (TAM). 
Research design, data, and methodology - Before starting the research, we inquired  previous researches and defined the 
basic concept for each research with applying some parts of them. By doing this, we were able to find out if the users had 
perceived ease of use and the feeling of usefulness for the technology acceptance in using traditional markets. As a result, 
we measured how efficiently those factors could have an influence on traditional market visit. Moreover, we analyzed the 
result with actual proofs, assuming that such a visiting intention would affect consumers purchasing intention
Results - To summarize the results, first, we have found that the necessity for augmented reality technology for traditional 
markets and its convenience in use can have a positive effect on visiting traditional markets. Second, we have discovered 
that the feeling of easiness in use, technological usefulness, and its visiting intention for Augmented Reality Technology can 
positively influence on the users’ purchasing intention. 
Conclusions - By taking advantage of the research results from this study, the technological acceptance for the traditional 
markets suggests not only a positive impact on the users' visiting traditional markets but also an influence on the users’ 
purchasing intention for the goods that are sold in the traditional markets.
The weak point of this study is that it did not have sufficient theoretical explanation for technological acceptance in 
traditional markets, and it also lacked theoretical research to apply Augmented Reality Technology to the distribution industry.
In order to overcome these drawbacks, we have to conduct thoughtful empirical analysis and research. Lastly, we insist that 
we will have to carefully verify reliability for the questionnaire data collected by the Internet survey panels in the future.
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1. 서론

1996년 유통시장의 개방이 우리나라 소매업에 많은 변화를 
가져왔다. 특히 전통시장은 이 시점으로부터 많은 어려움을 겪
게 된다. 신 유통업체는 대기업의 투자로 대형마트, 편의점, 
인터넷을 이용한 온라인 업체 뿐 만 아니라 TV홈쇼핑의 등장
과 성장은 소비자들에게는 다양한 소비의 기회를 제공 하였다. 
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하지만 전통시장은 이러한 변화에 따라가지 못하고 매출이 급
격히 떨어지며 경기가 침체되기 시작했다. 전통시장은 경쟁력 
강화를 위해 다양한 활성화 방안을 모색하며 노력하였으나 지
난 20여 년 동안 전통시장 감소나 상인의 감소는 여전하다. 
원인으로는 시설의 노후화, 상인의 노령화, 신용카드보급률 저
조, PC 사용 저조 등이 전통시장 경영 취약으로 볼 수 있다. 
소비자들은 소비형태의 고급화 외식문화 확산에 따른 쇼핑과 
외식의 연계성화, 주말쇼핑의 보편화 등이 생활의 변화로 나타
났다.

정부는 전통시장 발전을 위해 특별법을 제정하여 지원체계
를 구축하였으나 이는 소비자의 욕구가 제대로 파악이 안 되
고 상인교육이나 시설 현대화와 같은 양적 지원에 치중하여 
고객의 재방문과 구매력 향상에는 큰 실효를 거두지 못했다
(Kwon & Park, 2011).

현재도 전통시장 활성화를 위해 다양한 정책이 나오고 있
다. 이제는 전통시장의 활성화를 위해 진정 소비자가 필요로 
하는 것이 무엇이며 현재의 산업을 이끌고 있는 트렌드가 무
엇인지를 파악하여 불황에 있는 전통시장이 활로를 모색해야 
한다. 현대는 IT기반의 정보화시대이다. 우리나라는 전 세계에
서 IT강국으로 인정을 받고 있다. 이러한 IT기술의 기반으로 
전통시장을 활성화할 수 있는 연구가 절실할 때이다.  

스마트폰이 3천만대 보급이 되었다. 빠르게 변하는 세상 그 
중심에 모바일혁명이 주도를 하고 있다. 모바일 혁명은 이미 
통신수단을 뛰어 넘어 GPS 위치기반서비스, 증강현실
(Augmented Reality) 기술과 같은 신기술이 나오고 있다. 증강
현실은 현실세계를 기반으로 가상의 이미지나 정보를 실시간
으로 합성하는 신기술이다. 이러한 신기술은 불과 몇 년 사이
에 산업 전반에 걸쳐 사용이 되고 있다. 의료서비스, 방송, 건
축,게임, 교육, 쇼핑 등 우리 생활에서 모바일의 성장과 함께 
점점 자리를 잡아 가고 있다(Hwang, 2013). 

본 연구는 전통시장이 기술수용모형을 기반으로 정보기술 
또는 정보시스템의 수용으로 이용자가 이용의 편리성과 필요
성을 지각하는지를 알아본다. 요인별 이용자의 방문의도를 측
정하고 종속으로 구매의도를 측정하여 이용자가 전통시장에서 
기술수용이 구매의도에 어떠한 영향을 미치는가에 결과를 도
출한다. 기술수용의 정보기술과 정보시스템은 너무 광범위하
다. 하여 저자는 그 동안 관심을 갖고 연구 중인 증강현실기술
을 중심으로 전통시장에 접목하여 연구하였다.

본 연구는 전통시장 활성화를 목적으로 다각적인 이론들을 
자료화 하고 특히 서비스품질과 전통시장과의 연관된 논문의 
이론적 배경을 집중적으로 연구했다. 전통시장에 적용 할 수 
있는 기술수용모형(TAM)에 대하여도 이론적 배경의 다양한 연
구를 했다. 국내논문 및 해외저널, 전문서적을 통한 문헌연구
가 이루어졌다. 기술수용모형(TAM)에 구체적으로 적용하기 위
해 필자가 관심이 있고 연구하는 분야인 증강현실(AR)기술 콘
텐츠를 전통시장에 적용하기 위하여 증강현실(AR)기술 관련 
이론 배경을 다각적으로 연구하고 검증하는 방식으로 이루어
졌다.  

본 연구는 증강현실 기술의 도입이 전통시장 활성화를 목적
으로 방문의도에 미치는 영향을 분석하기 위함이고 종속으로
는 구매의도를 알기 위함이다. 관련연구를 토대로 하여 선행 
연구 자료를 검토하고 기술수용모형에 적용을 위한 증강현실
기술을 도입함이 전통시장 방문의도에 어떠한 영향을 주는지
를 알기 위해 18세 성인 남녀를 대상으로 설문 측정하여 그 
결과를 분석하였다. 설문자료의 통계는 SPSS로 신뢰성과 타

당성을 확보하여 연구모형에 따른 가설을 증명해 나갔다. 증명
에 따른 결과요인을 파악하고 결과를 기술하였다.

2. 이론적 배경

2.1. 전통시장

시장의 사전적 의미는 “갖가지 물건을 사고파는 곳”이라고 
정의하거나 “정기적으로 많은 사람들이 모여 상품의 판매와 
교환이 이루어지는 장소”라고도 정의하고 있다. 이러한 의미에
서서 시장과 재래시장은 구분이 따로 없으나 법률에서는 시장
과 재래시장을 구분하고 있다(Youn & Kim, 2012).

전통시장에 대해 한 번 더 정의 한다면 전통시장은 오랜 시
간 동안 정해진 장소 또는 사람들이 필요에 의한 정해진 시간
에 모여서 물건을 사고파는 곳이며 주고받는 물건 안에는 전
통시장 만의 정(情)도 무형의 상품으로 들어있는 곳이다. 

전통시장 또한 고령화에 의한 상인 부족으로 다음세대로의 
대물림이 어려워졌다. 도시는 대형마트 등이 전통시장의 역할
을 대신할 뿐만 아니라 소비자들에게는 도시 소비생활 패턴에 
편의를 더해 주고 있다. 이러한 다각적인 현상은 전국의 전통
시장이 감소하고 쇠퇴하는 결과를 가져오게 된다.

소상공인시장진흥공단 자료에 의하면 전국의 재래시장은 
1911년에는 1,084개에서 1941년에는 1,593개로 30여 년 동안 
꾸준히 증가하였다고 한다. 특히 이북지역인 평안도와 함경도
지역의 시장은 2배 이상 급증하였다고 한다. 하지만 현대 
2005년에 와서는 1,660개로 정점을 찍었으며 2008년에는 
1,550개, 2010년에는 1,517개, 2013년에는 1,502개로 계속 감
소하였다. 전통시장은 2006년(1,610개)이후 8년 동안 108개의 
시장이 사라졌다.

2013년까지 감소세를 보이는 전국의 전통시장 개수는 그 
표를 자세히 보면 등록시장의 개수는 감소하지만 인정시장의 
개수는 8년 동안 꾸준히 증가한 것으로 나타난다. 또한 무등
록 시장은 2006에 비해 2013년은 절반이상으로 줄었다.

2016년 조사에서는 무등록 시장을 제외한 등록시장과 인정
시장의 개수를 보면 2014년에는 1,398개에서 2015년은 1,439
개로 꾸준히 증가한 것을 알 수 있다. 이렇듯 전체 시장의 숫
자는 줄었으나 무등록 시장의 감소로 해석될 수 있다.   

2.2. 기술수용모형(TAM)

현대는 정보기술과 정보시스템에 대한 의존도가 점점 높아
지고 있다. 이에 이러한 사용의도가 실제 사용에 영향을 주는 
요인분석은 연구자와 실제사용자, 그 대상이 되는 실무자들에
게 무척 중요하다. 그 이유는 정보기술과 정보시스템이 전혀 
사용되지 않거나 사용이 되어도 효율적이지 않다면 정보기술
과 정보시스템은 가치가 없다.

조직의 구성원들은 업무성과를 개선하기 위해 조직에 도입
이 되는 정보기술 수용에 믿음, 긍정, 부정, 이용의사 등이 어
떠한 원인에 따른 결과를 나타내는지 이러한 기술 수용이 외
부요인과의 관계를 증명하는데 초점을 두고 있다(Davis, 
Bagozzi, & Warshaw, 1989; Davis, 1989). 

Davis의 기술수용모형(Technology Acceptance Model: 
TAM)의 근원은 태도를 통해 행위를 예측하는 합리적 행위이
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론(Ajzen & Fishbein, 1980)을 기초로 정립되었다. 합리적 행
위이론은 실제행위는 실행하고자 하는 행위 의도에 영향을 받
는다. 또한 행위 의도는 개인의 주관적 규범과 개인의 태도에 
의해 결정된다(Davis, 1989).

기술수용모형(TAM)은 ‘컴퓨터시스템 실행의 향상을 위해 시
스템을 평가하고 용이함, 유용함, 태도를 결정하는 모델을 제
시하였다(Davis et al., 1989).

기술수용모형은 수용자의 기술 이용에 대한 행동의도와 이
용에 대한 태도의 결정으로 지각된 유용성과 지각된 이용 용
이성을 도입하여 행동이론의 관점을 합리적으로 설명하는 것
이다(Davis, 1989).

정보기술 또는 정보시스템 사용자의 수용하는 행동을 예측
하고 설명하기 위해 실제사용자의 시스템 사용의 태도는 시스
템 사용자의 사용의도에 영향을 주어 시스템 사용을 결정하게 
된다. 

정보기술 또는 정보시스템에 대한 지각된 유용성과 지각된 
이용용이성 요인이 정보기술 또는 정보시스템의 사용태도와 
사용의도에 어떠한 영향을 미치는지에 대한 연구이다.

지각된 유용성(perceived usefulness)이란 새로운 정보기술 
또는 정보시스템에 대하여 그 효과성을 인지한 이용자의 지각
된 평가를 말한다.

지각된 유용성은 이용자가 인지한 주관적 태도를 말한다. 
새로운 정보기술이나 정보시스템이 이용자 준거집단의 목표 
또는 성과에 관계없이 이를 측정하지 아니하는 것이다. 개념적
으로는 정보기술과 정보시스템의 조직에서정보시스템의 조직
에서 업무처리, 업무성과 개선, 성과의 향상, 업무의 유용성, 
목표달성 등에 미치는 이용자에게 인지되어 지각된 효과정도
로 나타낼 수 있다(Yun, 2004). 

신기술과 신제품은 이용자에게 제공이 될 때 가치를 높여주
어 유용성이 높게 측정이 된다. 이는 시장에서 빠르게 사용 될 
수 있음을 말한다(Roberts, Varki, & Brodie, 2003).

지각된 이용용이성(perceived ease of use)이란 새로운 정
보기술과 정보시스템의 환경에 대하여 이용자가 평가하는 것
으로 시스템의 입출력이나 시스템 분석의 편리성, 다양한 기능
을 보다 쉽게 이용할 수 있는 정도를 말한다.     

Davis의 정의로는 새로운 정보기술과 정보시스템에 대해 잠
재적인 예비 이용자가 수용함에 쉽게 접근할 수 있고 별다른 
노력이 없이도 인지되어 이용할 수 있을 것이라는 기대성의 
정도라고 말한다.

기술수용모형에서는 이용자의 지각된 이용용이성은 이용자
의 지각된 유용성에 영향을 미치는 것으로 제시하였다. 이는 
새로운 기술이나 시스템에 있어 편리한 기술은 그렇지 않은 
기술이나 시스템에 비해 이용이 되는 비율이 높음을 나타내고 
더 잘 이용됨을 보여주기 위함이다. 또한 이용자가 새로운 기
술과 시스템을 수용하는 정도의 직접적인 영향으로 나타나기
도 함을 의미한다.

이용 용이성의 개념적으로는 새로운 기술이나 새로운 시스
템에 대해 이해가 쉽게 되어야 하고 그 기술을 익히는데 쉬워
야 하며 능숙함도 쉬워야 한다. 또한 통제와 유연함도 쉽게 제
공이 되어야 한다(Yun, 2004).

이용에 대한 태도(attitude towards use)는 이용자의 일반적
인 감정으로 합리적 행동이론(TRA)의 태도와 같다. 어떠한 외
부요인에 대해 좋아하고 싫어하는 감정의 태도인 것이다. 기술
수용모형에서 이용자의 태도는 이용자의 인지가 필요로 하고 
그것의 유용함에 지각이 되면 태도에 영향을 미치게 된다. 

태도는 신제품이나 신기술을 이용함에 이용자의 신념과 감
정이 나타나는 것이다. 실제행동 전의 행동의도에 직접적으로 
영향을 주기에 태도는 행도에 직접적으로는 영향을 주지는 않
는다.

정보기술 이용에 관한 실증연구에서는 지각된 용이성이 이
용자의 태도에 직접적으로 영향을 미치는 것으로 나타나 유용
성과 태도가 유의미한 관계가 있음을 나타냈다(Davis, 1989). 
하지만 최근의 TAM 관련한 여러 연구에서는 태도가 유용성과 
이용용이성에 영행을 받아 이용의도에 매개를 하고는 있으나 
직접적인 결정요인이 아닌 것으로도 나타나는 주장이 나오고 
있어 매개효과를 부정하기도 한다. 태도의 매개에 대해 불확실
한 효과가 있어 모형의 간명화로 태도 변수를 제외시키는 경
우도 있다(Venkatesh & Davis, 1999; Kim & Oh, 2002).

이용에 대한 행동 의도는 기술수용모형 이론에서 보면 실제
행동의 전단계이다. 실제행동이 되는 새로운 정보기술과 정보
시스템의 수용은 행동의도(intention)에 의해 결정이 되는 것이
다. 

Adams et al. (1992)는 이용자가 실제행동을 하는 것은 자
발적이어야 하며, 이는 이용자의 판단이나 행동의 자유를 의미
하는 것이라고 했다.

2.3. 증강현실(Augmented Reality: AR) 
 
증강현실(AR)은 가상현실(Virtual Reality: VR)의 한 분야이

다. 현실세계와 가상세계를 이음새 없이 연결하고 또한 실시간
으로 혼합하는 IT기술로 사용자에게 향상된 몰입으로 현실감
을 주는 기술이다. 

가상현실(VR) 기술은 실제 환경과 다른 가상환경을 그래픽
화 해놓은 것이다. 그렇기 때문에 사용자가 실제 환경처럼 몰
입을 할 수는 없다. 하지만 가상현실(AR) 기술은 바탕을 현실 
환경에 두어 가상의 캐릭터나 그래픽, 설명 등의 부가정보를 
첨가 하거나 추가할 수 있다. 사용자는 현재 눈으로 보이는 현
실세계에 가상의 부가정보가 첨가 또는 추가된 세계를 보며 
새로운 가상의 정보를 얻을 수 있다. 예를 들어 스마트 폰의 
카메라로 상대방의 모습을 비추고 상대방에게 가상의 옷을 바
꾸어 준다던지 얼굴의 메이크업을 가상으로 바꿀 수 있는 기
술이다. 또는 지도검색을 기반으로 카메라를 비추는 방향에 내
가 원하는 상점의 위치정보 또는 전화번호 등의 정보를 얻을 
수 있다. 

Azuma (1997)의 증강현실(AR) 정의는 많이 인용이 되고 있
다. Azuma는 다음과 같이 증강현실(AR)에 대한 특징을 정의
한다. 첫째, 가상현실(AR)은 실제 환경(Real-world Element)의 
이미지가 가상환경의 이미지와 함께 결합되어야 한다. 둘째, 
사용자와 실시간 상호작용(Interaction)이 이루어져야 한다. 셋
째, 3D의 가상의 물체가 현실에도 반영이 되어야 한다. 

증강현실(AR)기술의 발전과 그 산업은 모바일기기의 등장과 
발전으로 더욱 가속화 되었고 지금도 증강현실(AR) 기술을 이
용한 새로운 산업이 등장하고 있다(Park, 2014). 

미래에는 모바일기기 스마트폰을 들고 다니는 현실의 공간 
어디라도 증강현실(AR) 기술이 구현될 것으로 사료된다. 현재
의 증강현실(AR) 기술의 기능의 가장 대표적인 것이 스마트폰
의 카메라를 이용하여 현실세계를 비추면 비추어진 현실세계
의 다양한 정보가 제공된다는 것이다. 이런 기능을 이용하여 
증강현실(AR)은 게임서비스, 의료서비스, 관광안내서비스, 교
육서비스, 쇼핑서비스 등의 분야에서 활용하며 시작하는 단계
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이다. 앞으로의 증강현실(AR) 기술은 더욱 더 많은 분야로 퍼
져 나가며 발전 될 것이다. 특히 대중적인 증강현실(AR) 기술
이 서비스가 된다면 그 영향력은 대단할 것이다.

증강현실(AR) 기술이 현재의 다양한 산업으로까지 올 수 있
었던 것은 모바일기기 스마트폰의 시장이 큰 역할을 했다. 스
마트폰은 GPS를 기반으로 한 위치기반서비스로 현실세계에서 
사용자의 위치를 정확히 인지하고 그 위치에 따른 정보를 서
비스할 수 있다. 또한 무선통신과 다양한 그래픽은 증강현실
(AR)이 구현되기에 적합한 환경을 제공하였다(Yoon, 2012).

쇼핑서비스 증강현실(AR) 기술 중 백화점에 등장한 증강현
실(AR) 거울은 3차원(3D) 가상현실 피팅 솔루션이 있다. 사용
자는 거울 앞에 서면 거울이 사용자의 신체치수를 자동으로 
측정하고 사용자가 의상을 선택하면 피팅이 된 모습을 앞면 
뒷면 까지도 보여준다. 이러한 기술은 사용자뿐만 아니라 매장 
운영자에게도 유용하게 이용이 되고 있다.

현대백화점은 국내에서 처음으로 온라인 몰에 가상현실(VR) 
백화점을 선보였다. 실제오프라인 매장을 온라인에 그대로 옮
겨놓아 백화점에 가지 않고도 매장을 둘러보는 기능을 온라인
에 구현을 한 것이다 사용자에게 현실감 있는 온라인 쇼핑을 
제공하는 것이다. 가상현실(VR)은 증강현실(AR)처럼 현실세계
와 결합되어 구동되는 것은 아니지만 이러한 현실기반의 가상
현실(VR)은 증강현실(AR) 기술의 많은 관심을 가져 올 것이
다. 

미국의 ‘아마존닷컴’은 2015년 증강현실(AR) 기술 특허 2종
을 출원했다. 사용자가 저비용으로 거실에서도 증강현실(AR)
을 구현하는 특허를 출원 했다. 이것은 거실이 백화점으로 바
뀌는 증강현실(AR) 효과를 내는 기술이다.

Yoon (2012)의 연구에서는 위치기반서비스는 이동통신망이
나 자동항법장치(GPS)를 통해 위치정보를 파악하여 사용자의 
위치에서 원하는 정보를 제공하는 서비스임을 정의했다. 

증강현실은 현실세계와 가상현실이 혼합된, 현실을 바탕으
로 한 혼합현실(Mixed Reality)의 한 종류이다(Kim & Kim, 
2013). 증강현실 기술이 현재의 실용화 단계에 이르기 까지 
모바일 시장이 큰 역할을 해왔다. 모바일 기기 스마트폰에는 
카메라, 그래픽처리, 무선통신, GPS 기능이 탑재되어 사용자
에게 증강현실 기술을 제공하는 역할을 한 것이다.

증강현실(AR) 기술의 위치기반서비스, 상품의 가상체험은 
대기업 위주의 신 유통 분야에서 시도와 진행을 하고 있다. 하
지만 구체적으로 시스템이 개발되어 전통시장에서 상용화되고 
있는 사례는 찾아보기가 어렵다. 

증강현실(AR) 기술의 위치기반 서비스로 문화유산 관광서비
스를 실행하여 ‘내손안의 덕수궁’ 서비스를 시범 운행하여 전
년대비 16.5% 증가, 관람객 만족도 80.4%, 주변상점 매출 향
상으로 증가한 사례는 있다(Oh & Kim, 2013). 

전통시장은 경쟁소매업체인 대형마트나 백화점과는 달리 개
별점포가 운집하여 거리를 형성하고 있다. 소비자가 전통시장
을 찾아 원하는 상품을 찾고 싶을 때 점포의 위치나 취급하는 
상품을 잘 모를 경우 시장 내에서 고충을 겪게 될 것이다. 

앞서 소개한 증강현실(AR) 기술의 사례에서 보듯 다양한 사
례들이 전통시장에 적용이 가능하다. 특히 위치기반 서비스를 
이용하여 개별점포의 부가정보를 담아 사용자에게 제공을 한
다면 전통시장을 찾는 소비자에게 편의를 제공할 것이다. 

3. 연구모형과 가설

3.1. 연구모형

본 연구는 전통시장의 기술수용이 구매의도에 미치는 영향
에 관한 연구이다. Davis et al. (1989)의 기술수용모형(TAM)
을 기초로 하였지만 전통시장의 특성의 수용자 특성을 연구하
기 위해 수용자의 기술이용에 대한 행동의도를 종속변수로 구
매의도로 바꾸었고, 이용에 대한 태도의 결정으로 지각된 유용
성과 지각된 이용 용이성을 도입하여 행동이론의 관점을 합리
적으로 연구를 위해 이용에 대한 태도를 방문의도로 바꾸어 
측정하였다. 기술수용모형(TAM)을 기초로 연구모형을 구분하
면 지각된 이용용이성을 전통시장의 증강현실기술 수용에 따
른 이용편리성으로 지각된 유용성을 전통시장의 증강현실기술 
수용에 따른 필요성으로 구분하고 방문의도, 구매의도로 영향
을 주는 것을 측정하였다. 필요성과 이용편리성의 상관관계를 
분석하고 필요성이 방문의도에 미치는 영향을 <가설 1>로 설
정하였다. 이용편리성이 방문의도에 미치는 영향을 <가설 2>
로 설정하였다. 방문의도가 구매의도에 미치는 영향을 <가설 
3>으로 설정하였다. 필요성이 구매의도에 미치는 영향을 <가
설 4>로 설정하였다. 이용편리성이 구매의도에 미치는 영향을 
<가설 5>로 설정하였다. 가설의 증명을 위해 선행연구에서 제
시하는 각 개념들을 정의하고 구성요소들을 참고로 다음과 같
은 연구모형 <Figure 1>를 제시하였다.
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Reality in 
Traditional 

Market

Perceived 
Usefulness

Perceived 
Ease of Use

Intent of 
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Purchase 
Intent
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H1

H2
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<Figure 1> Research model

3.2. 가설의 설정

증강현실에 관한 연구가 많은 학자들에 의해 이루어지고 있
다. 증강현실은 이미 교육, 게임, 의료, 관광, 쇼핑분야에서 두
각을 나타내고 있다(Kim, 2014). 특히 일본 닌텐도사의 증강현
실(AR)을 구현한 게임 '포켓몬GO' 모바일게임은 7월 출시 이
후 3개월 동안 전 세계에서 유료 아이템 매출이 6억 달러를 
돌파했다. 증강현실(Augmented Reality)은 혼합현실(Mixed 
Reality)이라고도 한다. 혼합현실 환경은 증강현실을 포괄한다. 
또한 증강현실은 항상 휴대하고 다니는 기기를 통해 일상생활
의 영역에 들어오고 있으며 생활 전반에 영향을 끼쳐 대중에
게 체감을 높일 수 있는 콘텐츠의 발전이 기대되고 있다고 설
명했다(Kim, 2014). 

시스템적인 설명에 있어 증강현실은 기술이 실행이 되는 장
치별로 기술적 장점을 가지고 있다 이는 어떠한 콘텐츠를 사
용하느냐에 따라 세분화 된다. 그리하여 산업전반에 다양하고 
광범위하게 응용이 되고 있다. 증강현실의 다양한 콘텐츠 분야
를 보면 교육, 의료, 게임, 쇼핑, 방송, 전시, 광고 등의 다양한 
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분야에서 활발하게 적용이 되고 있다(Ahn, 2016). 학자들의 이
론적인 근거를 바탕으로 <가설 1>을 설정하였다.

<가설 1> 전통시장 증강현실 기술 필요성이 방문의도에 긍
정적(+)영향을 미칠 것이다.

증강현실이 사용자에게 보다 향상된 몰입감과 현실감을 제
공해 주는 것은 사용자의 실재세계와 가상세계를 이음새 없이 
실시간으로 혼합하여 제공하기 때문이다(Lee, 2013)

사용자가 실재 자기 주변의 상황에 가상세계가 제공하는 정
보기술을 이용하여 부가적인 정보를 얻는 다면 낯선 환경에서
의 적응에 편리한 수단이 된다. 또한 증강현실은 인간의 모든 
감각에 적용될 수 있고 실제물체를 제거하는 것까지 가능하다
고 한다. 증강현실은 위치기반서비스와 결합을 하여 사용자의 
길 찾는 방식을 바꾸고 있다. 이는 사용자 편리 중심으로 위치
기반 정보 기술이 사용자의 위치와 주변의 정보를 알려주는 
것에 그쳤다면 모바일 증강현실의 길 찾기 기능은 스마트폰 
카메라가 비추는 방향에 따라 상점정보, 연락처정보, 거리의 
주변 정보 등을 제공받을 수 있다. 학자들의 이론적인 근거를 
바탕으로 <가설 2>를 설정하였다.

<가설 2> 전통시장 증강현실 기술 이용편리성이 방문의도
에 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

전통시장의 증강현실기술의 필요성에 의한 지각이 생기고 
또한 전통시장을 이용함에 편리함을 인지하게 된다면 전통시
장을 방문하게 되는 의도가 새로워질 것이다. 전통시장이 대기
업의 신 유통업체들의 정보기술이나 정보시스템을 따라가는 
것은 결코 쉽지가 않다. 하지만 새로운 기술의 수용이 신 유통
업체에 못지않게 이루어진다면 이용자의 방문의도가 바뀔 수 
있다. 

인간의 행동의도는 개인적 요인과 사회적 요인으로 구분하
여 영향을 미친다. 개인의 본래 마음과 관련된 개인적 요인은 
어떤 행동에 대한 이용자 자신의 태도를 의미한다. 사회적 요
인은 자신이 어떠한 목표로 하는 행동에 이용자의 주변사람들
이나 준거집단이 가지고 있는 의견을 같이 하는 정도의 양을 
나타낸다. 바로 주관적 규범을 의미하는 것이다. 그러므로 행
동의도가 실제행동을 수행하기 위한 의도를 의미한다(Ajzen & 
Fishbein, 1980). 

본 논문에서의 방문의도는 이용자가 필요성과 이용편리성에 
대한 행동의도가 의미를 가진다면 구매의도라는 실제행동에 
영향을 줄 것임에 가설을 설정하였다. 학자들의 이론적인 근거
를 바탕으로 <가설 3>을 설정하였다.

<가설 3> 증강현실 기술이 수용된 전통시장의 방문의도가 
구매의도에 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

Davis의 기술수용모형과 선행연구에 의하면 지각된 유용성
은 행동의도에 긍정적 영향을 주는 것으로 나타났다. 이에 따
라 전통시장의 증강현실 기술수용의 지각하는 필요성이 구매
의도에 긍정적 영향을 미칠 것으로 가정하였다. 또한 본 논문
에서는 증강현실 기술의 이용편리성이 부각이 될 수 있어 전
통시장의 구매를 목적으로 하는 행동의도에 영향을 미칠 것으
로 가정하였다. 학자들의 이론적인 근거를 바탕으로 <가설 4>, 
<가설 5>를 설정하였다.

<가설 4> 전통시장 증강현실 기술 필요성이 구매의도에 긍
정적(+) 영향을 미칠 것이다.

<가설 5> 전통시장 증강현실 기술 이용편리성이 구매의도
에 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

전통시장에 증강현실기술이 수용이 된다는 가정을 설정하
고, 그 예로 전통시장 증강현실(AR)은 실재 시장 환경체험, 실
시간 상품체험, 가상현실 안내체험, 카메라를 비추면 실제 화
면 위에 다양한 정보를 제공하는 기능이 있는 전통시장 이용
에 도움을 주는 증강현실 어플리케이션임을 예문으로 보여주
고 가정으로 체험했을 때에 따른 연상능력을 전국의 성인남녀
를 대상으로 설문조사하였다. 

   
 

4. 실증분석

4.1. 일반적 특성

연구방법의 표본은 인터넷 온라인 조사업체를 통해 설문조
사 표본을 조사하였다. 조사일정은 2016년 10월 17일부터 
2016년 10월 20일로 하였다. 조사방법으로는 인터넷 설문조사 
방법을 사용하였다. 총 309부를 회수하였으며, 신뢰성과 타당
성의 분석을 실시하여 부적합하고 불성실하다고 판단이 되는 
45매를 제외하였다. 그리하여 총 254매를 실증분석에 사용하
였다. ‘전통시장을 얼마나 자주 이용하십니까?’라는 일반적인 
질문에서 1~2회 이용한다. 139명(52.7%), 3~5회 이용한다. 47
명(17.8%)로 나타났다. ‘전통시장과 댁과의 거리는 얼마나 되십
니까? (도보로)’라는 질문에서 11분~30분 이내 121명(45.8%), 
10분 이내 72명(27.3%)로 나타났다. 모바일 증강현실을 구현
하는 시스템으로 스마트폰 이용에 관한 일반적 질문도 하였다. 
‘스마트폰을 사용한지 몇 년이 되었나요?’라는 질문에는 5~7년
이 93명(35.2%), 7년 이상 92명(34.8%)으로 조사되었다. ‘자신
의 스마트폰 활용도는 어느 수준인가요?’ 라는 질문에는 중간
이다(잘 모르는 기능은 배우면서 습득한다) 130명(49.2%)이고, 
매우 높다(스마트폰을 자유자재로 다룬다) 117명(44.3%)로 조
사되었다.

인구통계분석에 의하면 ‘성별은 어떻게 되십니까?’라는 질문
에서 남자 133명(50.4%), 여자 131명(49.6%)로 조사되었다. 
‘연령은 어떻게 되십니까?’라는 질문에서 50세 이상 69명
(26.1%), 40~49세 68명(25.8%), 30~39세 66명(25.0%), 20~29
세(23.1%)로 나타났다. ‘학력은 어떻게 되십니까?’라는 질문에
서는 대학생 및 대졸 187명(70.8%), 고졸(이하) 52명(19.7%)으
로 조사되었다. ‘직업은 어떻게 되십니까?’라는 질문에서는 회
사원 114명(43.2%), 전업주부 33명(12.5%)로 조사되었다. ‘월 
평균 소득이 어떻게 되십니까?’라는 질문은 301~500만원 72
명(27.3%), 501만 원 이상 60명(22.7%)으로 조사되었다. 마지
막으로 대상자의 거주 지역에 대한 질문으로는 서울 89명
(33.7%), 경기도 55명(20.8%) 순으로 조사되었다.

4.2. 연구 방법

인터넷 조사 회사의 패널을 통해 온라인 설문을 배포하고 
조사하여 수집하였다. 통계방법은 SPSS 21.0을 활용하여 빈
도분석, 신뢰도 분석, 요인분석, 회귀분석을 실시하였다. 각 입
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력된 변수인 독립변수와 종속변수를 분석하였다. 독립변수로는 
필요성, 이용편리성이 있고 종속변수로는 방문의도와 구매의도
를 활용하였다. 

<Table 1> Definition of variables

factor Q Metrics

Perceived 
ease of 

use

Q11 The real experience is convenient.
Q12 Real time experience is convenient.
Q13 Virtual experience is convenient.
Q14 It is convenient for foreigners.
Q15 It is convenient for both sexes.

Perceived 
usefulness

Q16 A real experience is necessary.
Q17 Real time experience is necessary.
Q18 Virtual experience is necessary.
Q19 It is necessary for foreigners.
Q20 Everyone is young and old.

Intent of 
visit

Q21 I would like to go to a traditional market for a 
real experience.

Q22 I want to go to a traditional market to 
experience real-time.

Q23 I want to go to a traditional market for a virtual 
experience.

Q24 Traditional market Foreign tourists will increase.

Q25 Anyone will want to go to the traditional 
market.

Purchase 
Intent

Q26 I want to buy a product because I have a real 
experience.

Q27 I want to buy a product because I experience it 
in real time.

Q28 I'm going to buy it because I have a virtual 
experience.

Q29 Foreigners will have an intention to purchase.
Q30 Everyone will be willing to buy.

4.3. 신뢰성과 타당성

변수를 4개로 나누어 요인의 함량을 도출하였다. 요인의 항
목으로 필요성, 이용편리성, 방문의도, 구매의도가 있다. 종속변
수는 구매의도로 하였다. 요인 범주 내의 일관성이 있는지를 
알아보기 위하여 신뢰도 검정을 실시한 결과 Cronbach α의 항
목은 편리성 0.843, 필요성 0.878, 방문의도 0.912, 구매의도 
0.914, 전체평균 Cronbach α는 0.941로 나타나 신뢰성이 높은 
것으로 확인되었다. 타당성 분석의 방법으로 요인분석을 실시
하였다. 다른 변수에 의해 설명되는 KMO계수가 0.896으로 나
타났으며, 요인분석의 적합성 여부를 나타내는 Bartlett의 구형
성 검정치는 4023.082로 20개 항목이 동일하다는 귀무가설이 
유의수준 0.000에서 기각되었다. 이는 타당성 분석의 유의성이 
있음을 의미한다. 타당성 분석결과 편리성은 0.836에서 0.603, 
필요성은 0.783에서 0.585, 방문의도는 0.805에서 0.577, 구매
의도는 0.805에서 0.783으로 나타났다. 일반적으로 0.6 이상이
면 타당성이 비교적 우수하다고 본다. 본 연구에서는 평균이 

0.6 이상으로 나타나 비교적 우수하다고 할 수 있다. 
가설의 분석을 위하여 가설의 값은 각 요인을 더하여 항목 

수를 나눔으로써 평균치의 값을 구했다. 각 가설들이 대표성을 
가질 수 있도록 항목을 변환하였다. 위에서 설명한 가설들을 
정리하였다. 

<가설 1> 전통시장 증강현실 기술 필요성이 방문의도에    
긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

<가설 2> 전통시장 증강현실 기술 이용편리성이 방문의도
에 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

<가설 3> 증강현실 기술이 수용된 전통시장의 방문의도가 
구매의도에 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

<가설 4> 전통시장 증강현실 기술 필요성이 구매의도에    
긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.

<가설 5> 전통시장 증강현실 기술 이용편리성이 구매의도
에 긍정적(+)영향을 미칠 것이다.

<Table 2> Reliability and feasibility analysis

Metrics

factor 

Purchase 
Intent

Intent of 
visit

Perceived 
ease of 

use
Perceived 
usefulness

Q30 .805
Q27 .802
Q29 .794
Q28 .770
Q26 .738
Q21 .805
Q22 .799
Q23 .783
Q25 .638
Q24 .577
Q12 .836
Q11 .830
Q13 .730
Q15 .609
Q14 .603
Q19 .783
Q18 .737
Q17 .692
Q16 .679
Q20 .585

Eigen Value) 4.159 3.478 3.260 3.206
Dispersion ratio % 20.797 17.389 16.299 16.031

Cumulative dispersion 20.797 38.186 54.484 70.516
Cronbach α 0.914 0.912 0.843 0.878

Total Cronbach α 0.941

<가설 1>, <가설 2>는 방문의도와 유의한 정(+)의 관계가 
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높은 것으로 나타났다. 의미를 분석해 보면 필요성과 이용편리
성은 방문의도에 중요한 고려요인이 될 수 있음으로 판단이 
된다. 기술적통계수치인 Durbin-Watson은 1.746으로 나타났는

데, 이는 수치가 2에 가깝고 0 또는 4와 가깝지 않으므로 잔
차들 간에 상관관계가 없어 회귀모형이 적합하다고 할 수 있
다. 

<Table 3> Dependent variable: Intent of visit

model
Non-standardization factor

t R² F Probability of 
significance Judgment Durbin

WatsonB Standard error

Acceptance of 
Traditional 

Market 
Augmented 

Reality

(a constant) .594 .203 2.925

.436 100.970

.004

1.746
Perceived ease of 

use .153 .068 2.241 .026 accept

Perceived 
usefulness .647 .065 9.940 .000 accept

<가설 3>은 구매의도와 유의한 정(+)의 관계가 높은 것으로 
나타났다. 의미를 분석해 보면 방문의도는 구매의도에 중요한 
고려요인이 된다. 기술적통계수치인 Durbin-Watson은 1.863으

로 나타났는데, 이는 수치가 2에 가깝고 0 또는 4와 가깝지 
않으므로 잔차들 간에 상관관계가 없어 회귀모형이 적합하다
고 할 수 있다. 

<Table 4> Dependent variable: Purchase Intent

model
Non-standardization factor

t R² F Probability of 
significance Judgment Durbin-

WatsonB Standard error
Acceptance of 

Traditional Market 
Augmented 

Reality

(a 
constant) 1.413 .142 9.947

.450 213.947
.000

1.863Intent of 
visit .617 .042 14.627 .000 accept

<가설 4>, <가설 5>는 구매의도와 유의한 정(+)의 관계가 
높은 것으로 나타났다. 의미를 분석해 보면 필요성, 이용편리
성은 구매의도에 중요한 고려요인이 된다. 기술적통계수치인 

Durbin-Watson은 1.983으로 나타났는데, 이는 수치가 2에 가
깝고 0 또는 4와 가깝지 않으므로 잔차들 간에 상관관계가 없
어 회귀모형이 적합하다고 할 수 있다. 

<Table 5> Dependent variable: Purchase Intent

model
Non-standardization factor

t R² F Probability of 
significance Judgment Durbin-

WatsonB Standard error

Acceptance of 
Traditional 

Market 
Augmented 

Reality

(a constant) 1.142 .198 5.771

.369 76.345

.000

1.983
Perceived ease 

of use .155 .067 2.329 .021 accept

Perceived 
usefulness .531 .063 8.362 .000 accept

연구결과를 바탕으로 검증결과를 요약하면 다음과 같다.
첫째, 전통시장 증강현실 기술 필요성, 이용편리성이 방문의

도에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 연구가설(<가설 1>, <가
설 2>)에 대한 회귀분석 결과 t값이 편리성 2.241, 필요성 
9.940으로 나타나고 유의확률 값이 편리성 0.026, 필요성 
0.000 으로 나타나 <가설 1>, <가설 2>는 채택이 되었다. 

둘째, 구매의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 연구가설
(<가설 3>, <가설 4>, <가설 5>)에 대한 회귀분석 결과 t값이 
방문의도 14.627, 편리성 2.329, 필요성 8.362로 나타나고 유
의확률 값이 방문의도 0.000, 편리성 0.021, 필요성 0.000 으
로 나타나 <가설 3>, <가설 4>, <가설 5>는 채택이 되었다. 

5. 결론

5.1. 연구결과 요약 

본 연구는 전통시장의 기술수용이 구매의도에 미치는 영향
에 대하여 전통시장에 증강현실 기술(AR)시스템을 도입한다는 
가정으로 조사 수행하였다. 기술시스템 도입은 기술수용모형
(TAM)을 기반으로 연구 모형화하였다. 연구를 수행하기에 앞
서 선행 연구 자료를 고찰하여 그 토대에 각각의 구성개념을 
정의하거나 인용하여 이용자가 전통시장을 이용함에 있어 기
술수용에 대한 지각된 이용 편리성과 지각된 필요성이 전통시
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장 방문의도에 얼마나 영향을 미치는지를 측정하였고, 방문의
도가 구매의도에 또한 영향을 미칠 것을 가정하여 측정 후 실
증 분석하여 정의하였다. 

결과를 요약하면 첫째, 전통시장 증강현실 기술 필요성, 이
용편리성이 방문의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 조사
되었다.

둘째, 증강현실 기술 편리성, 증강현실 기술 필요성 그리고 
그에 따른 방문의도는 구매의도에 긍정적인 영향을 미치는 것
으로 조사되었다. 

본 연구의 결과를 통해 전통시장의 기술수용이 이용자의 전
통시장 방문의도에 긍정적인 영향을 줄 뿐만이 아니라 나아가
서 전통시장의 구매의도에 까지 영향을 줄 수 있음을 시사하
고 있다. 방문의도 또한 구매의도가 목적이 됨을 나타나고 있
다. 기술수용은 정보기술과 정보시스템으로 구분이 된다. 최근 
전통시장은 이전에 비하여 기술수용을 적극적으로 수용하고 
있다. 시설 현대화, 상인교육 등이 그 대표적인 예이다. 하지
만 이러한 모습도 전통시장의 경쟁이 되는 대형마트, 백화점 
등의 신 유통에 비하면 상당히 뒤떨어진 수준이다. 

5.2. 연구 시사점

증강현실(AR) 기술은 1997년에 Azuma에 의해 정의되고 꾸
준히 진보해온 기술이다. 이미 많은 산업에서 시도를 하며 이
용자들에게 많은 관심을 끌고 있다. 대기업 중심의 신 유통업
체들도 앞 다투어 새로운 모델을 선보이며 소비자들에게 관심
을 끌고 있다. 

전통시장은 이제 증강현실(AR) 같은 새로운 정보기술 수용
에 더욱 적극적인 자세를 취해야 한다. 증강현실 초기 사업에 
다양한 관심을 가져야 한다. 노후화된 시설은 현대화 사업으로 
변하고 있고, 노령화된 상인은 세대교체와 더불어 수준 높은 

상인교육으로 성장하고 있다. 새로운 정보시스템과 그에 따른 
정보기술은 그리 멀리 있지 않다. 스마트폰 3천만대 시대를 
살고 있는 우리나라의 국민은 남녀노소 누구나 한손에는 스마
트폰을 들고 있다. 스마트폰 카메라를 이용한 가상체험은 전통
시장의 상품을 접근하는데 용이함을 줄 것이며, GPS위치기반
기술의 시장 안내, 점포 찾기 등의 서비스 개발은 복잡한 구조
의 시장을 더욱 쉽게 접근하도록 유도 할 것이다. 

연구결과를 요약하면 다음과 같다.
첫째, <가설 1>, <가설 2>는 방문의도와 유의한 정(+)의 관

계가 높은 것으로 나타났다. 의미를 분석해 보면 증강현실 기
술수용의 필요성과 이용편리성은 방문의도에 중요한 고려요인
이 될 수 있음으로 판단이 된다. 

둘째, <가설 3>은 구매의도와 유의한 정(+)의 관계가 높은 
것으로 나타났다. 의미를 분석해 보면 기술수용에 유용한 지각
과 용이성에 반응을 한 이용자의 방문의도는 구매의도에 중요
한 고려요인이 된다.

셋째, <가설 4>, <가설 5>는 구매의도와 유의한 정(+)의 관
계가 높은 것으로 나타났다. 의미를 분석해 보면 증강현실 기
술의 필요성을 인지한 이용자와 이용편리성을 인지한 이용자
는 구매의도에 중요한 고려요인이 된다.

사회과학분야에서 기술수용에 대한 연구는 두드러지게 많은 
성과를 내고 있다. 최근에는 증강현실기술에 대한 산업의 적용
에 대한 연구가 많은 추세이다. 

본 연구의 취약점을 자각하면 전통시장의 기술수용에 관한 
이론적인 부분이 취약했고, 증강현실 기술의 유통산업과의 접
목적인 이론 연구도 부족하였다. 이렇게 부족한 부분에 대한 
면밀한 실증분석연구가 이루어져야 한다. 마지막으로 앞으로는 
인터넷조사 패널에 의한 설문자료 수집은 섬세하게 검증된 신
뢰가 뒷받침 되어야 할 것으로 사료된다.  
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