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국 문 요 약

증강현실(AR)은 4차 산업혁명 시대의 핵심 서비스 기술 중의 하나이다. 시장 확산을 위해선 새로운 기술에 대한 소비자의 수용성 문제

(public acceptance)는 대단히 중요한 이슈이다. 그럼에도 불구하고 일반 소비자들의 AR기술에 대한 수용 내지 사용 의도나 사용 행동에 

영향을 미치는 요인에 대한 실증적인 연구는 아직까지 많지 않다. 본 연구에서는 AR산업에 있어서  확장된 통합기술수용 모델(UTAUT2) 

을 기반으로 기술 수용에 영향을 미치는 요인에 대해 분석하고 이를 바탕으로 기존의 연구와 비교를 통해 논의를 하였다.

연구 결과 기존의 UTAUT1 모형의 주요 요인인 성과기대, 노력기대, 촉진조건 및 UTAUT2의 쾌락적 동기, 습관이 사용 의도에 유의미

한 정(+)의 영향을 미쳤다. 또한 본 연구에서 새롭게 투입한 인지된 위험(perceived risk)은 사용의도에 부(-)의 영향을 미쳤다. 이들의 

영향 관계는 노력기대(β=.294)>습관(β=.268)>쾌락적 동기(β=.266)>성과기대(β=.263)>촉진조건(β=.233)>인지된 위험(β= 

-.094)순으로 나타났다.  UTAUT1의 사회적 영향은 사용의도에 유의미한 영향을 주지 않는 것으로 분석되었다. 사용 의도는 실제 사용과 

추천의향에 유의한 정(+)의 영향을 주는 것으로 분석되었다. 한편, 연령은 독립변수와 사용 의도간 조절 역할을 할것이라는 가설 검정결과 

사회적 영향, 촉진조건, 쾌락적 동기, 습관과 사용 의도 간 조절역할을 하는 것으로 나타났다. 동일한 방법으로 성별의 조절효과를 검정한 

결과 성별은 촉진조건, 인지된 위험과 사용 의도 간 조절역할을 하는 것으로 나타났다. 본 연구는 확장된 UTAUT2모델을 AR기술 수용에 

처음으로 적용하여 검정했다는 점에서 학술적인 의의가 있다. 실무적으로는 쾌락적 동기와 습관이 AR기술 수용에 큰 영향을 미치는 요인

임이 밝혀짐에 따라 이 부분에 대한 차별화 전략을 통해 경쟁우위를 확보해 나가는 것도 효과적인 전략이 될 수 있을 것이다.

핵심주제어: 증강현실(AR), 확장된 통합기술수용 모델, 4차 산업 창업, 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진조건, 쾌락적 

            동기, 습관, 인지된 위험, 사용의도, 실제사용, 추천의향

Ⅰ. 서론

2016년 7월 포켓몬 고(Pokémon Go) 게임 출시는 게임 산업

과 증강 현실(Augmented Reality: 이하 AR이라함) 분야에 있

어서 큰 반향을 불러 일으켰다. 그해 8월엔 이용자수가 4천 5
백만 명에 달하였다고 한다. 현재 AR기술에 대한 수요가 많

은 곳은 게임, 라이브 이벤트, 비디오 엔터테인먼트, 유통 분

야 등이다. 헬스 케어, 교육, 군사 및 부동산 등에서도 점진적

으로 응용되어 지고 있다. 1968년 하버드 대학에서 최초로 

AR기술을 개발하였다(Javornik, 2016a). 방대한 양의 데이터와 

분석이 필요한 AR은 최근에 들어와서야 정보 통신기술의 발

달로 인하여 내재화 되어왔던 잠재성이 현실화되고 있다. 특

히 최근 들어 AR 어플리케이션이 모바일 디바이스를 통해 

제공되고 있으며, 점진적으로 head-mounted displays나 smart 
glasses 등 hands-free wearables가 증가하는 추세이다.

Porter & Heppelmann(2017)에 의하면 이용 가능한 디지털 데

이터는 풍부한데 이것을 물리적 세계에 적용하는 것이 현재

까지 제한되어왔다. 현실과 디지털 세계의 간극(gap)은 수많은 

SCPs(smart, connected products)에서 생성되는 정보를 충분히 

활용하는데 제약이 되고 있었다.
AR은 디지털 데이터와 이미지를 물리적 세계에 중첩시키는 

일련의 기술로 이러한 격차를 줄이고 인간의 독창적인 능력

을 확장시킬 것으로 보인다. 즉, AR은 우리의 학습, 의사결정 

및 물리적 세계와 상호작용 하는 방식을 변화시킬 것이다. 또
한 고객 서비스, 직원 교육, 제품 디자인과 생산, 가치사슬 관

리, 궁극적으로는 경쟁 방식까지 변화를 시킬 것이다. 4차 산

업혁명이 진전되면서 AR의 중요성은 기하급수적으로 증대되

고 있다. 가치를 창출하는 능력에서나 경쟁의 틀을 재구성하

는 측면에서 그 중요성이 증대되고 있는 것이다. 결국 AR은 

디지털 세계와 물리적 세계의 가교 역할을 하면서 인간과 기

계 사이의 새로운 인터페이스를 제공하게 된다. Goldman 
Sachs는 이 시장의 규모를 2025년 950억 달러에 이를 것으로  

추정하고 있다. AR을 현실에 적용함에 있어서 여러 가지 도

전 요소가 존재하지만, Amazon, Facebook, General Electric 등
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에선 이 기술을 적용하여 품질 및 생산성 향상에 커다란 진

전을 보고 있다.
AR은 최근에 마케터들의 흥미를 자극하고 있다. 왜냐하면 

AR은 고객들이 어떻게 새로운 제품을 탐색하고 무엇을 살 

것인지를 결정하는 고객 경험의 범위를 변경 시킬수 있는 잠

재력을 가지고 있기 때문이다. 그럼에도 불구하고 아직까지 

마케팅이나 전략분야에 있어서 확립된 지식(established 
knowledge)이 많지 않다(Javornik, 2016b).

AR에 관한 연구는 크게 AR 전략과 생태계, AR기술과 기술 

환경 그리고 AR에 대한 고객의  수용에 관한 연구로 나누어 

볼 수 있다.  본 연구에서는 3가지 연구 흐름 중에 고객의 

AR기술 및 서비스 수용에 초점을 두고 연구를 진행하였다.
AR기술 수용에 관한 대부분의 연구가 Davis et al.(1989)의 

기술수용모델(technology acceptance model: TAM)을 토대로 이

루어지고 있으며(Rese et al., 2017), 일부 체험마케팅이론(He 
et al., 2018), 동기부여 이론(Beck & Crié, 2018), Process이론

(Jung et al., 2015) 등에 바탕을 두고 연구가 이루어져왔다.
AR 기술수용과  관련한 일련의 연구에도 불구하고 기술수

용에 영향을 미치는 요인에 대한 일반화된 합의점을 찾지 못

하고 있는 상황이다. 이에 본 연구에서는 일반인의 기술 수용

을 연구하는데 가장 많이 사용되고 있는 Venkatesh et 
al.(2012)이 제안한 extended unified theory of acceptance and 
use of technology(UTAUT2)를 응용하여 연구를 진행하였다.

UTAUT2 모형을 활용한 드론(김기봉·전인오, 2018), 모바일

뱅킹(정병규, 2019), 인터넷전문은행(정유진·박현숙, 2017) 등 

다른 분야에서의 연구는 일부 이루어지고 있으나, 한국에서는 

UTAUT2 모형을 활용한 AR연구는 아직 없으며, 해외의 경우

도 거의 없는 상황이다. 한편, 새로운 정보기술에 의한 혁신

은 사용자에게 새로운 혜택을 줌과 동시에 위험 요인을 수반

하는 것이 일반적이다. 따라서 새로운 기술의 수용에 있어서 

인지된 위험(perceived risk: PR)에 대한 안전성 확보 문제는 

대단히 중요한 것이 되었다(양승호 외, 2016). 포켓몬 고 게임

에서 보았듯이 주의력 결핍에 의한  안전사고의 위험 등 사

용 과정에서 우려되는 안전의 문제도 존재한다. 이처럼 사람

들은 AR 기술 수용 과정에서 다차원의 위험을 인지할 수 있

다. 이러한 인지된 위험 요인들은 AR기술 사용 의도에 중요

한 영향을 미칠 것으로 예상되어 연구 변수에 추가 하였다.
이에 본 연구에서는 UTAUT2를 기반으로 하여 사용 의도 

및 실제 사용에 영향을 미치는 요인들을 20대와 50대 각각 

100명을 대상으로 실증적으로 분석하였다. 이때 연령과 성별

이 조절 역할을 하는지에 대한 분석을 포함하여 검정을 하였

다. 본 연구의 목적은 다음과 같다

첫째, AR 기술사용에 영향을 미치는 요인에 대해 UTAUT2 
모형을 응용하여 영향 관계 및 영향력 크기에 대해 실증적으

로 분석을 한다.
둘째, 연령과 성별이 독립변수와 사용의도 간 조절 역할을 

하는지를 분석한다.
셋째, 위 검정 결과를 바탕으로 학문적인 시사점과 AR을 기

반으로 한 서비스나 창업을 하고자 하는 이들에게 실무적인 

시사점을 제시한다.

Ⅱ. 이론적 배경 및 선행연구
2.1 증강현실(Augmented Reality : AR)

2.1.1 AR에 대한 정의

증강현실(AR, Augmented Reality)을 이해하기 위해서는 먼저 

다른 디지털 기술과의 차이를 이해할 필요가 있다. 왜냐하면 

다른 기술과 마찬가지로 AR이 스마트폰에서 사용된다는 점, 
콘텐츠가 텍스트나 이미지로 구성되어 있는 점, 앱의 상호작

용성이 높다는 점 등의 측면에서 보면 유사성이 있어 보이기 

때문이다. 그러나 2가지 측면에서 근본적인 차이가 존재 한

다. 하나는 AR이 물리적 세계 위에 가상의 콘텐츠(혹은 디지

털 콘텐츠)를 중첩되게(overlay, superimposed) 하는 것이다. 다

른 하나는 리얼타임으로 이 두 가지가 상호작용을 한다는 것

이다. 결국 AR이란 가상현실과 비교해 보았을 때 실제의 현

실 배경과 가상의 그래픽을 결합시켜 실제와 가상의 세계를 

동시에 체험할 수 있게 해준다는 장점이 있어 실생활에서 가

상현실(virtual reality, VR)보다 더 활용도가 높다. 반면, 가상

현실(VR)은 사용자의 의식을 현실과 분리시키고 가상 세계에 

집중시켜 몰입도를 높이는 장점이 있어 게임이나 테마파크 

체험 등 영상과 엔터테인먼트 산업에 주로 사용된다. AR은 

디지털 정보를 물리적 세계에 중첩시키는 것인데 비해, VR은 

컴퓨터가 만들어낸 환경으로 물리적 세계를 대체하는 것이다. 
혼합현실(mixed reality: MR)은 여기에서 한 발짝 더 나아가 

현실 세계를 차단한 몰입감이 높은 VR과 현실 활용 가능한 

AR의 장점을 살린 융합 기술이다. 현실의 배경 위에 현실과 

가상의 정보를 혼합해서 보다 진화된 가상세계를 구현할 수 

있어 VR이나 AR이 게임, 영상 등에 치중해 있는 것과 달리 

실생활에서 활용 가능한 새로운 시장을 창출하고 있다. 결국 

AR은 실제와 가상의 결합, 실시간 상호작용, 삼차원으로 정

합된 것이라 정의할 수 있다(Azuma, 1997).
이러한 AR은 콘텐츠를 생성하고 경험하는 방법을 바꿀 것

이다. 첫째, 관찰에서 몰입으로 이동한다. 완전히 새로운 창조

적 매체로 게임의 룰을 바꿀 것이다. AR은 현존감(sense of 
presence)과 몰입감(immersion)을 제공함으로 새로운 형태의  

경험을 제공한다. 둘째, 창의적 활동을 함에 있어서 생산 비

용을 줄인다. Virtual prototyping은 제품 개발의 비용과 시간을 

절감하게 해준다. 동시에 최종 제품의 품질을 향상시킨다. 
AR은 디자인에 있어서 보다 정교하며 적은 비용으로 고품질

의 최종 제품을 생산할 수 있게 해준다. 셋째, 새로운 사업자

의 진입 장벽을 낮춘다. 소기업도 적은 비용으로 고품질의 콘

텐츠를 생산할 수 있게 해준다. 몇일 걸리던 360도 이미지를 

수 시간 안에 처리할 수 있게 되었다. 스마트폰과 앱의 영향

으로 그것이 가능하게 되었다. 넷째, 감정 이입과 인지력 향

상을 위한 수단이 된다.  우리가 현장에 있는 것처럼 느끼게 

해줌으로써 다른 매체들이 제공하지 못하는 진정한 경험
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(authenticity of experience)을 할 수 있게 해준다. 스토리텔링과 

감정표현에 있어서 새로운 맥락을 발견하게 해준다. 또한 몰

입감이 있는 학습 경험을 제공한다(Hall & Takahashi, 2017).

2.1.2 AR 기술 수용 요소

이러한 AR 기술이 보편적으로 고객에게 수용되기 위해서는 

모바일 기기가 점점 파워풀해지는 것과 같은 기술발전과 더

불어 다음의 3가지 요소가 필요하다(Javornik, 2016b). 
첫째, 의미 있는 콘텐츠, 둘째, 가상과 물리적 환경과의 실감

나는 상호작용 셋째, 다른 기술이 제공할 수 없는 독특한 가

치가 있어야한다. AR을 통해 창출되는 가치는 크게 2가지 측

면에서 살펴 볼 수 있다. 
하나는 AR이 제품의 일부가 되는 것이며, 다른 하나는 마케

팅 차원에서 성과를 증진시키는 것이다. 먼저 AR이 제품의 

일부가 되어 가치를 창출하는 경우이다. 제품에 AR을 장착하

는 경우 이용자에게 보다 나은 이용자 인터페이스와 인체공

학적 디자인을 제공할 수 있게 한다. 또한 이용자에게 운영이

나 안전 관련 정보를 제공할 수 있으므로 이 부분이 점점 주

요한 차별화의 포인트가 되어가고 있다. 스마트 글라스와 같

은 웨어러블 기기는 향후  모든 분야에 광범위하게 적용 될 

수 있는 획기적인 이용자 인터페이스중 하나이다. 
다음은 마케팅과 판매(marketing and sales)분야에서의 가치 

창출이다. AR은 showroom, 제품 시연, 그리고 고객의 경험을 

다시 정의하게끔 한다. 고객들이 구매하기 전에 제품이 어떻

게 보이고 또 어떻게 기능하는지에 대해 가상으로 볼 수 있

다면 본인의 기대수준을 정확히 셋팅 할 수 있을 것이다.     
또한 본인의 구매 의사결정을 보다 신뢰하게 되고 궁극적으

로는 제품에 대한 만족도가 올라갈 것이다. 제품이 다양한 모

양과 옵션을 가지고 있는 경우 이 모두를 구비하는 것은 비

용측면에서 비효율적이다. AR은 이를 대체할 수 있는 매우 

유용한 수단이다. 고객의 불안감을 줄이고 동시에  판매 사이

클을 단축시킬 수 있다. 결국 AR은 통합 마케팅 프로그램에 

독창적인 기여를 할 수 있는 강한 잠재력을 가지고 있다. 이

러한 잠재력이 발휘되기 위해서는 기술을 넘어 디지털 정보

가 사회적, 물리적 세계와 혼합되어 고객의 몰입경험을 어떻

게 제공할 것인가를 생각하여야 한다. 한편, AR에 대한 몰입

은 웰빙 라이프와 프라이버시에 부정적인 영향을 미칠 수도 

있다. AR의 상호작용 과정에서 생성된 개인 이용 데이터에 

대한 통제권의 부족은 이용자로 하여금 새로운 기술에 대해 

거부감을 가지게 할 수도 있다.

2.2 확장된 통합기술수용 모델(UTAUT2)

2.2.1 UTAUT2

새로운 기술이 끊임없이 등장하고 있다. 새로운 기술은 4차 

산업혁명 시대를 맞이하여 그 종류가 더욱 다양해지고 영향

력도 이전에 상상할 수 없을 정도로 증대되고 있다. 1990년대

에 접어들면서부터 많은 연구자들은 새로운 기술이 등장할 

때 마다 사용자들이 이 기술을 수용함에 있어 어떠한 요인 

들이 영향을 미치는지에 대해 체계적인 연구를 수행해오고 

있다. 특히, Davis et al.(1989)의 기술수용모델(technology 
acceptance model: TAM)을 토대로 다양한 분야에서 활발하게 

연구가 수행되어져 왔다. 이후 사용자들의 기술수용에 대한  

설명력을 보다 높일 수 있는 모형들이 개발되었고 이를 토대

로 한 실증적인 연구들이 이루어져 오고 있다. 대표적인 모형

이 사용자의 기술수용을 통합적인 관점에서 제시한 Venkatesh 
et al.(2003)의 통합기술수용모델(unified theory of acceptance 
and use of technology: UTAUT1)이다. 이 모델은 주로 조직 내 

종업원들의 기술수용에 초점이 맞추어져 있다.  한편, 일반인

의 기술수용을 설명할 수 있는 모델이 Venkatesh et al.(2012)
의 확장된 통합기술수용모델(extended unified theory of 
acceptance and use of technology: UTAUT2)이다.

UTAUT1은 TAM이 가지고 있는 변수들 간의 타당성을 충분

히 뒷받침하지 못한 한계를 극복하고자 하였다. 이 모델은 인

간 행동에서부터 컴퓨터 과학에 이르기까지 8개의 선행 연구 

모델을 통합한 것이다. 이 모델이 제시된 이래 수많은 학자들

이 채택하였다. UTAUT1은 기술수용의도와 사용에 영향을 미

치는 요인으로 4가지를 제시하였다.
첫째, 성과기대(performance expectancy)는 TAM의 인지된 유

용성과 유사한 개념이며, 기술을 사용함으로써 작업성과 향상

에 도움을 받을 수 있다고 믿는 정도이다. 둘째, 노력기대

(effort expectancy)는 TAM의 인지된 용이성과 유사한 개념이

며, 기술을 쉽게 사용할  수 있는 정도이다. 셋째, 사회적 영

향(social influence)은 내 주변에 있는 중요한 사람들이 내가 

새로운 기술을 사용 할 것이라고  믿는 정도이다. 넷째, 촉진

조건(facilitating conditions)은 새로운 기술사용을 지원하기 위

해 기술적, 조직적 인프라가 갖추어져 있다고 믿는 정도이다.
이 모델이 널리 사용됨에도 불구하고 Venkatesh et al.(2012)

은 세 가지 새로운 요인을 추가한 확장된 통합기술 수용 모

델(UTAUT2)을 제시하였다. 즉, 세 가지 요인은 쾌락적 동기  

(hedonic motivation), 가격효용(price value), 습관(habit)이다. 
첫째, 쾌락적 동기(hedonic motivation)는 기술을 사용함에 있

어서 즐거운 경험을 의미한다. 이 쾌락적 동기는 사용의도를 

측정함에 있어서 강력한 설명력을 갖는 요인이라고 한다. 둘

째, 가격효용(price value)은 인지된 편익과 지불된 금전적 비

용 간 고객의 인지된 trade-off를 의미한다. 셋째, 습관(habit)은 

기술을 자동적으로(automatically) 사용하고, 반복된 학습에 의

해 의도하지도 않고(without conscious) 사용하는 것을 의미한

다. 이와 같이  3가지 독립변수 요인 추가 이외에 UTAUT1에 

있었던 사용의 자발성을 제외하고 성별, 연령, 경험을 조절변

수로 하여 모델을 구성하였다. UTAUT1과 UTAUT2의 가장 

큰 차이는 이 모델들이 적용 될 맥락이다. UTAUT1은 조직맥

락(organizational contexts)하에서 기술수용의도와 사용에 대한 

예측력을 제고하기 위한 모델이며, UTAUT2는 조직 맥락이 

아닌 일반적인 소비 상황(consumer use context)에서의 기술수

용의도와 사용에 대한 예측력을 제고하기 위한 모델이다.
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이러한 적용 맥락의 차이는 모델을 구성하는 요인과 이들 

요인의 영향 관계에서도 차이가 난다. 따라서 이 모델을 활용

하여 연구를 진행하고자 할 경우 적용될 상황이 어떠한 맥락

인지에 대한 파악이 선행될 필요가 있다(정병규, 2018).

<표 1> UTAUT2를 활용한 선행연구

Relationship
Venkatesh et al.
(2012,2016)

Herrero et al.
(2017)

Alalwan et al.
(2017)

Alalwan et al.
(2018)

Wu & Lee
(2017)

김기봉·전인오
(2018)

정병규
(2019)

이지은·성동규
(2017)

PE → BI ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○
EE → BI ○ × ○ ○ ○ × ○ ○
SI → BI ○ × × × ○ ○ ○ ×
FC → BI ○ × N/A N/A ○ ○ × ○
HM→ BI ○ ○ ○ ○ ○ ○ × ○
PV→ BI ○ N/A ○ ○ ○ × N/A N/A
HT → BI ○ ○ N/A N/A × N/A ○ ×
BI→ UB ○ N/A ○ ○ N/A N/A ○ N/A

연구대상
모바일
인터넷

소셜 네트웍 
사이트

모바일
뱅킹

인터넷
뱅킹

모바일
결제

드론
모바일
뱅킹

무료
모바일
동영상
서비스

PE = Performance Expectancy, EE = Effort Expectancy, SI = Social Influence, FC = Facilitating Conditions, HM = Hedonic Motivation, PV = Price Value, HT =
Habit, BI=Behavior Intention UB=Use Behavior N/A=Not Available

왜냐하면 많은 연구들에서 모델에서 사용한 요인들의 일부

만을 가지고 자신의 입맛에 맞게 변형하여 사용하고 있어 심

한 왜곡현상이 발생하는 경우가 흔하기 때문이다(Venkatesh et 
al., 2016). 소비자 행동맥락에서는 쾌락적 동기가 기술의 수용

과 사용에 있어서 중요한 역할을 한다는 것이  밝혀지고 있

다. UTAUT1은 조직 맥락이므로 기술 수용의도에서 성과기대

가 가장 중요한 요인으로 분석되어지고 있다. 하지만 

UTAUT2의 경우 다른 요인이 나올 수 있는데 쾌락적 요인과 

가격 효용이다. 쾌락적 요인이 성과 기대보다 사용의도를 결

정하는 중요한 요인이 되기도 한다. 한편, 최근 연구에서는 

습관과 같은 새로운 구성요소가 소개되고 있다(Davis & 
Venkatesh, 2004). 경험은 목표 기술을 사용할 수 있는 기회를 

반영한 것으로 초기 사용부터 시간의 흐름을 반영한다. 반면, 
습관은 학습된 경험으로 인하여 자동적으로 행위를 하는 경

향의 정도를 의미한다(Limayem et al., 2007). 경험은 습관을 

형성함에 있어 필요조건이나 충분조건은 아니며, 시간의 흐름

에 따라 목표 기술과의 친밀성과 상호작용에 따라 다른 습관

이 형성된다.
국내에서는 기술수용에 있어서 UTAUT2를 활용한 연구 논

문은 아직은 적은 편이다. UTAUT2를 활용한 최근 연구로는 

무료 모바일 동영상 서비스(이지은·성동규, 2017), 모바일 결

제(Wu & Lee, 2017), 드론(김기봉·전인오, 2018), 모바일뱅킹

(정병규, 2019) 등이 있다. AR 관련 분야에서는 아직까지 연

구가 진행된 것이 없다. 이를 정리하면 <표 1>과 같다.

2.2.2 인지된 위험(Perceived Risk)

새로운 정보기술에 의한 혁신은 사용자에게 새로운 혜택을 

주는 것과 동시에 위험 요인을 수반하는 것이 일반적이다. 따

라서 새로운 기술의 수용에 있어서 인지된 위험(perceived 
risk: PR)에 대한 안전성 확보 내지 신뢰성(trust)의 문제는 대

단히 중요한 것이 되었다(양승호 외, 2016). 인지된 위험은 유

리한 결과를 추구하는 과정에서 사용자들이 손실의 고통을 

당할 수 있는 가능성으로 정의할 수 있다(Featherman et al., 
2010). AR 역시 고객을 유치하고 유지하기 위해서는 AR을 사

용해도 손실을 볼 가능성 내지 위험이  없다는 것을 확신 시

킬 수 있는 요소가 기술사용에 있어서 매우 중요 할것이다

(Featherman, et. al., 2010; Malaquias & Hwang, 2016; 
Rauschnabel, et. al., 2017). AR에 의한 프라이버시 침해 및 안

전 문제는 끊임없이 제기될 수 있는 이슈이다.
포켓몬 고 게임에서 보았듯이 주의력 결핍에 의한 안전사고

의 위험 등 사용 과정에서 우려되는 안전의 문제도 존재한다. 
이처럼 사람들은 AR기술 수용 과정에서 다차원의 위험을 인

지할 수 있다. 이러한 인지된 위험 요인들은 AR기술 사용의

도에 중요한 영향을 미칠 것으로 예상된다. 인지된 위험과 관

련한 측면은 기술 사용의도에 부정적인 영향을 미치는 요인

임이 많은 연구에서 밝혀지고 있다(Alalwan et al., 2018; 
Baabdullah et al., 2019; Wu & Lee, 2017). 한국에서는 웨어러

블 디바이스를 연구한 손현정 외(2014), 중국 모바일 결제에 

관한 연구를 한 장예민·문태수(2013), 크라우드 펀딩에 대한 

연구를 한 김상대·전인오(2017) 및 드론을 연구한 김기봉·전인

오(2018)등은 인지된 위험을 통합기술수용이론의 요인으로 추

가하여 검정하였다. 장예민·문태수(2013)는 인지된 위험과 사

용의도간 부(-)의 영향관계가 있음을 밝혔으나, 김상대·전인오

(2017)와 김기봉·전인오(2018)의 연구에서는 유의한 영향관계

를 밝히지 못했다.

2.2.3 AR 기술수용관련 연구

앞에서 살펴본 바와같이 한국내에서는 UTAUT2 모형을 활

용한 AR연구는 아직 없으며, 해외의 경우도 거의 없는 상황

이다. 다만 UTAUT2 모형을 활용한 것은 아니지만 TAM을 포
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함하여 다양한 모형을 활용한 AR 기술수용에 관한 연구들은 

일부 있다. 이에 이를 정리해보면 <표 2>와 같다.
대부분의 연구가 Davis et al.(1989)의 기술수용모델 (TAM)을 

토대로 이루어 지고 있으며(Rese et al., 2017), 일부 체험마케

팅 이론(He et al., 2018), 동기부여 이론(Beck & Crié, 2018), 
Process이론(Jung et al., 2015) 등에 바탕을 두고 연구가 이루

어져왔다.

<표 2> AR 기술수용 연구

연구자 연구대상 기반이론 독립변수 종속변수

Rese et al. (2017) AR 어플리케이션 TAM 정보성, 오락성, 이용 용이성, 유용성, 이용태도 이용의도

Huang &Liao(2015) 온라인 의류소매 TAM 이용 용이성, 유용성, 심미성, 서비스 탁월성, 오락성 행위의도

Rese et al. (2014) AR 어플리케이션 TAM 정보성, 오락성, 이용 용이성, 유용성, 이용태도 이용의도

Spreer & Kallweit(2014) 책 소매 TAM 유용성, 오락성, 이용 용이성 재이용의도

Jung et al.(2015) 테마파크
Process
Theory

콘텐츠품질, 시스템품질, 개인화된 서비스품질 추천의향 

Chung et al.(2015) 문화유적지 TAM
기술준비도, 시각적요소, 지원요소, 유용성,

이용 용이성
이용의도

He et al.(2018) 박물관
체험
마케팅

정보유형, 이미지 생동감, 체험가치 지불의사

Beck & Crié(2018) 온라인 의류소매 동기부여이론 호기심, virtual fitting rooms 구매의도

AR 어플리케이션을 대상으로 연구한 Rese et al.(2017)은 사

용 유용성과 사용 용이성이 사용의도에 정(+)의 영향관계가 

있음을 밝혔다. 박물관을 대상으로 체험마케팅이론을 접목한 

He et al.(2018)은 지불의사에 시각적인 단서보다 구전적인 단

서가 더 영향을 미친다고 하였다.

III. 연구모형 및 가설설정

3.1 연구모형

본  연구는  AR 사용자를  대상으로 사용의도 뿐만 아니라 

실제 사용 및 추천 의향에 초점을 맞추어 연구모형을 구성하

였다.

<그림 1> 연구 모형

따라서 본 연구에서는 AR 사용자의 사용 의도 및 실제 사

용, 추천의향에 영향을 미치는 요인을 분석하기 위해 독립변

수로 기존의 UTAUT1 모형의 성과기대, 노력기대, 사회적 영

향, 촉진조건 외에 쾌락적 동기, 습관을 추가한 확장된 

UTAUT모델(UTAUT2)을 적용해 검정해 보고자 했다. 아울러 

선행연구를 바탕으로 인지된 위험을 추가하여 모형을 구성하

였다. 한편, 연령 및 성별을 조절변수로 하여 독립변수와 사

용의도 간 조절효과를 분석하였다. 본 연구의 모형은 <그림 

1>과 같다.

3.2 가설설정

3.2.1 성과기대(Performance Expectancy)

성과기대(performance expectancy: PE)는 TAM의 인지된 유용

성과 유사한 개념이며, 기술을 사용함으로써 작업성과 향상에 

도움을 받을 수 있다고 믿는 정도이다(Venkatesh et al. 2012). 
성과기대(PE)가 새로운 기술의 사용의도를 설명하는데 높은 

영향을 미치는 변수라는 것이 선행 연구에서 확인되고 있다

(Venkatesh et al., 2003; 2012; 2016). 모바일 뱅킹을 연구한 정

병규(2019), 드론을 연구한 김기봉·전인오(2018), 인터넷 전문 

은행 서비스를 연구한 정유진·박현숙(2017) 등은 성과기대는 

사용의도에 정(+)의 영향을 미친다고 하였다. 한편, 핀테크 결

제 서비스를 연구한 양승호 외(2016)는 성과기대가 사용의도

에 유의한 영향을 미치지 못했다고 했다. 대체로 사용자가 신

기술을 접하게 되면 이 기술이 자신의 업무나 삶에 도움이 

될지를 생각하게 되고 자신에게 도움이 된다는 인식이 높아

질수록 기술을 사용하려는 의도가 높아지게 된다(Venkatesh et 
al., 2003; 2012; 2016). 이러한 영향은 모바일 AR기술에도 동

일하게 적용될 것으로 보인다.

가설1-1(H1-1): 성과기대는 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
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3.2.2 노력기대(Effort Expectancy)

노력기대(effort expectancy: EE)는 TAM의 인지된 용이성과 

유사한 개념이며, 기술을 쉽게 사용할 수 있는 정도이다

(Venkatesh et al., 2012). 노력기대(EE) 역시 새로운 기술의 사

용 의도를 설명하는데 영향을 미치는 변수라는 것이 선행 연

구에서 확인되고 있다. 모바일 뱅킹을 연구한 정병규(2019), 
인터넷 전문 은행 서비스를 연구한 정유진·박현숙(2017)은 노

력기대가 사용의도에 정(+)의 영향을 미친다고 하였다. 한편, 
드론을 연구한 김기봉·전인오(2018)의 경우 유의하지 않음을 

밝혔다. 대체로 신기술에 대해 사용하기 편리하거나 쉽다고 

인지할수록 그 기술을 사용하려는 의도가 높아지게 된다

(Venkatesh et al., 2003; 2012; 2016). 

가설1-2(H1-2): 노력기대는 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

3.2.3 사회적 영향(Social Influence)

사회적 영향(social influence: SI)은 내 주변에 있는 중요한 

사람들이 내가 새로운 기술을 사용 할 것이라고 믿는 정도이

다(Venkatesh et al. 2012). 사회적 영향(SI) 역시 새로운 기술의 

사용 의도를 설명하는데 영향을 미치는 변수라는 것이 선행 

연구에서 확인되고 있다. 모바일 뱅킹을 연구한 정병규(2019), 
드론을 연구한 김기봉·전인오(2018)는 사회적 영향과 사용 의

도간 정(+)의 영향관계가 있음을 분석하였다. 무료 모바일 동

영상 서비스를 연구한 이지은·성동규(2017)의 경우 유의하지 

않음을 밝혔다. 신기술에 대해 주변에 있는 중요한 사람들이 

사용자 본인이 새로운 기술을 사용 할 것이라고 믿는 정도가 

강하다고 인지할수록 그 기술을 사용하려는 의도가 높아지게 

된다(Venkatesh et al., 2003; 2012; 2016). 

가설1-3(H1-3): 사회적 영향은 AR기술 사용의도에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

3.2.4 촉진조건(Facilitating Conditions)

촉진조건(facilitating conditions: FC)은 새로운 기술사용을 지

원하기 위해 기술적, 조직적 인프라가 갖추어져 있다고 믿는 

정도이다(Venkatesh et al. 2012). 촉진조건(FC)은 UTAUT1에서

는 기술사용에 영향을 미치나 UTAUT2에서는 기술사용뿐만 

아니라 사용 의도에도 영향을 미친다고 하였다(Venkatesh et 
al., 2012). 모바일 뱅킹을 연구한 Alalwan et al.(2018)의 연구

에서는 촉진 조건을 모델에서 제외시켰지만 대체로 이 변수

를 포함하여 모델을 설정한다.  김민철 외(2018)의 연구에서

는 스마트폰 기반 모바일 뱅킹에 대한 촉진조건이 기술의 사

용 의도에 유의한 영향을 미쳤으며, 드론을 연구한 김기봉·전
인오(2018) 역시 유의한 영향 관계를 밝혔다. 그러나 정병규

(2019)는 모바일 뱅킹의 경우 유의한 영향이 없다는 분석을 

내놓았다. 대체로 사용자가 신기술에 대해 기술사용 지원을 

위한 기술적, 조직적 인프라가 갖추어져 있다고 믿는 정도가 

강할수록 그 기술을 사용 하려는 의도가 높아지게 된다

(Venkatesh et al., 2003; 2012; 2016). 

가설1-4(H1-4): 촉진조건은 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

3.2.5 쾌락적 동기(Hedonic Motivation)

쾌락적동기(hedonic motivation: HM)는 기술을 사용함에 있어

서 즐거운 경험을 의미한다(Venkatesh et al. 2012). 쾌락적 동

기(HM) 역시 새로운 기술의 사용의도를 설명하는데 영향을 

미치는 변수라는 것이 선행 연구에서 확인되고 있다

(Venkatesh et al., 2012). 정유진·박현숙(2017)의 연구에서는 인

터벳 전문 은행 서비스에 대한 사용 의도에서 쾌락적 동기를 

변수에서 제외시켰다. 드론을 연구한 김기봉·전인오(2018), 모

바일 결제를 연구한 Wu & Lee(2017)의 경우 쾌락적 동기가 

기술의 사용의도에 유의한 영향을 미쳤다. 그럼에도 불구하고 

모바일 뱅킹을 연구한 정병규(2019)의 경우 유의하지 않음을 

밝혔다. 사용자가 신기술에 대해 기술을 사용함에 있어 즐거

운 경험을 할수록 그 기술을 사용하려는 의도가 높아지게 된

다(Venkatesh et al., 2003; 2012; 2016). 

가설1-5(H1-5): 쾌락적 동기는 AR기술 사용의도에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

3.2.6 가격효용(Price Value)

가격효용(price value: PV)은 인지된 편익과 지불된 금전적 

비용간의 소비자의 인지된 trade-off를 의미한다(Venkatesh et 
al. 2012). 가격효용(PV) 역시 새로운 기술의 사용 의도를 설

명하는데 영향을 미치는 변수라는 것이 선행 연구에서 확인

되고 있다(Venkatesh et al., 2012). 하지만, 무료 모바일 동영상 

서비스를 연구한 이지은·성동규(2017)와 모바일 뱅킹을 연구

한 정병규(2019)는 연구 대상이 무료인 점을 감안하여 가격효

용 변수를 제외시켰다. 마찬가지로 현재 대부분의 AR 사용이 

무료인 점을 감안하여 본 연구에서도 가격효용 변수를 제외

시켰다.

3.2.7 습관(Habits)

습관 (habit)은 기술을 자동적으로(automatically) 사용하고, 반

복된 학습에 의해 의도하지 않고(without conscious) 사용하는 

것을 의미한다(Venkatesh et al. 2012). Venkatesh et al.(2012)은 

UTAUT2 모델에서 습관 요인을 추가하였다. 신기술의 수용성

에 대해 습관이 형성될 정도로 서비스가 보편화 되지 않았다

는 이유로 많은 연구에서 이 변수를 모델에서 제외시켰다

(Alalwan et al., 2018; 김기봉·전인오, 2018; 정유진·박현숙, 
2017). 모바일 뱅킹을 연구한 정병규(2019)는 습관과 사용의도

간에 정(+)의 영향 관계가 있다고 하였다. 모바일 결제를  연
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구한 Wu & Lee(2017)나 무료 모바일 동영상 서비스를 연구

한 이지은·성동규(2017)의 경우 유의한 영향관계가 없음을 밝

혔다.  사용자가 신기술에 대해 기술을 사용하는 것이 습관화

되면 될 수록 그 기술을 사용하게 된다(Venkatesh et al., 2003; 
2012; 2016). 

가설1-6(H1-6): 습관은 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

3.2.8 인지된 위험(Perceived Risk)

인지된 위험은 유리한 결과를 추구하는 과정에서 소비자들

이 손실의 고통을 당할 가능성으로 정의할 수 있다

(Featherman & Pavlou, 2003). 본 연구에서는 UTAUT2의 확장 

개념으로 인지된 위험(perceived risk: PR)변수를 추가하였다. 
크라우드 펀딩에 대한 연구를 한 김상대·전인오(2017) 및 드

론을 연구한 김기봉·전인오(2018)등은 인지된 위험을 통합기

술수용이론의 요인으로 추가하여 검정하였다. 인지된 위험과 

관련한 측면은 기술 사용 의도에 부정적인 영향을 미치는 요

인임이 많은 연구에서 밝혀지고 있다(Alalwan et al., 2018; 
Baabdullah et al., 2019; Wu & Lee, 2017). 장예민·문태수(2013)
는 인지된 위험과 사용의도간 부(-)의 영향관계가 있음을 밝

혔으나, 김기봉·전인오(2018)의 연구에서는 유의한 영향관계가 

없음을 밝혔다.

가설1-7(H1-7): 인지된 위험은 AR기술 사용의도에 부(-)의 영

향을 미칠 것이다.

3.2.9 사용의도(Use Intention)와 실제 사용

(Use), 추천의향(Recommendation Intention)

Venkatesh et al.(2003, 2012, 2016)은 사용 의도를 소비자들이 

기술을 사용하려는 경향으로 정의 하였다. 사용 의도는 소비

자들의 기술사용에 있어서 사용행동을 결정하는 핵심 요인으

로 지속적으로 검정되어온 요인이다(Venkatesh et al., 2003; 
2012; 2016). UTAUT2 모델은 사용의도를 통해 실제 사용행동

(use behavior)을 검정하는 모델이지만, 아직 확산되지 않은 새

로운 기술의 경우에는 사용행동을 관찰하기 어려우므로 사용

의도를 강조해 왔다. 본 연구에서는 UTAUT2 모델처럼 실제 

사용을 측정 변수로 사용하였다. 대체로 사용의도는 실제 사

용에 정(+)의 영향을 미친다고 하였다(Alalwan et al., 2018; 정

병규, 2019). 또한 Mehrad & Mohammadi(2017)는 이란 사람들의 
모바일 뱅킹 수용에 있어서 사용 의도와 구전효과간에 영향 

관계가 있음을 밝혔다. 모바일 뱅킹을 연구한 정병규(2019) 
역시 사용 의도는 추천의향에 정(+)의 영향을 미친다고 하였

다. 이에 본 연구에서는 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설2(H2): 사용의도는 AR기술의 실제사용에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설3(H3): 사용의도는 AR기술사용에 대한 추천의향에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.2.10 연령, 성별 조절효과

Venkatesh et al.(2012)은 UTAUT2 모델에서 조절변수로 연령, 
성별, 경험을 사용하였다. 인구 통계학적 변수와 쾌락적 요인

이 결합 되었을 때 조절역할이 달라진다고 한다. 예를 들면 

사용의도에 영향을 미치는 쾌락적 요소의 효과는 새로운 기

술에 익숙한 젊은이들에게 더 강하게 나타나는 반면, 가격 효

용의 경우 나이든 여성에게 더 효과가 큰 것으로 나타났다. 
연령을 조절변수로 사용한 김기봉(2019)의 경우 성과기대, 사

회적 영향, 쾌락적 동기와 사용의도 간 연령의 조절효과가 있

음을 밝혔다. 이에 본 연구에서는 연령과 성별을 조절 변수로 

사용하여 가설을 설정하였다.

가설4(H4): 연령은 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진조건, 
쾌락적 동기, 습관, 인지된 위험과 사용의도 간 

조절역할을 할 것이다.

가설5(H5): 성별은 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진조건, 
쾌락적 동기, 습관, 인지된 위험과 사용의도 간 

조절역할을 할 것이다.

IV. 연구결과

4.1 연구설계

실증적인 연구를 위하여 설문조사를 하였다. 설문조사는 

2019년 1월 8일부터 14일까지 1주일간 진행하였다. 대상은 

AR 사용자 및 잠재 사용자중 20대와 50대 각각 100명씩 할

당 표본 추출 방식으로 진행하였다.
설문지는 선행연구를 바탕으로 구성하였으며, 리커트 5점 

척도를 활용하였다. 본 연구에서는 UTAUT2 모형을 기반으로 

독립변수로 가격요인을 제외하고 인지된 위험을 추가하여 총 

7개의 요인을 사용하였다. 즉, 성과기대, 노력기대, 사회적 영

향, 촉진조건, 쾌락적 동기, 습관 및 인지된 위험이다. 조절 

변수로 연령과 성별을 사용하였으며, 종속변수로는 실제사용

과 추천의향을 사용하였다. 각 요인의 측정항목은 기본적으로 

Venkatesh et al.(2012)의 항목을 사용하였다. 다만, 인지된 위

험은 AR의 특성과 선행 연구를 참고하여 측정 항목을 재구

성하였다(Alalwan et al., 2018; Rauschnabel, et. al., 2017).
조절변수인 연령을 20대와 50대로 한정한 이유는 다음과 같

다. Herther(2009)에 의하면 태어날 때부터 디지털환경에 익숙

한 디지털 원주민(digital natives)은 디지털 이주민(digital migrants)와 
컴퓨터 게임이나 비쥬얼, 이미지 등을 인지하는 인지 구조가 

확연히 다르다고 한다. 김승택(2017)의 연구에 의하면 디지털 

혁명은 1969년부터 시작되었다고 한다. 이전에 태어난 50대는 
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디지털 이주민에 해당되며, 이와 대조적으로 모바일 세대인 

20대는 디지털 원주민에 해당된다. 따라서 본 연구에서는 차

이를 보다 명확히 보기 위해서 확연히 구분되는 20대와 50대 

2개의 연령대를 선정하여 분석하였다.
가설 검정을 위해 SPSS 24와 Process 3.3을 혼합하여 사용하

였다. 조절 효과를 분석하기 위해 Hayes교수가 개발한 Process 
3.3을 사용하였다. 이 방법은 Baron & Kenny(1986)의 3단계 

분석방법과는 달리 독립변수와 조절변수의 상호 작용항의 유

의성 위주로 검정하며, 이 상호 작용 항이 유의한 경우 조절 

효과가 있는 것으로 판단한다(Hayes, 2013). 
Process3.3은 데이터의 정규 분포를 가정하지 않고 조사된 

데이터를 바탕으로 다시 한 번 오차를 추정하는 bootstrapping
방식을 기반으로 한다. 이를 통해 오차 및 신뢰구간을 추정하

여 조절효과의 유의성을 파악하는 강점이 있다(Hayes, 2013).

<표 3> 연구에 활용된 측정 변수 

Factors Variables Sources

Performance
Expectancy

증강현실(AR)은 나의 일상생활에 유용할 것이다 

Venkatesh et al.(2012)증강현실(AR)을 사용하면 내가 하는 일을 더 빠르게 할 수 있을 것이다

증강현실(AR)을 사용하면 내가 하는 일의 생산성이 높아질 것이다 

Effort
Expectancy

증강현실(AR) 사용 방법을 배우는 것은 쉬울 것이다 

Venkatesh et al.(2012)
증강현실(AR)의 기능이 머릿속에 쏙 들어오고 이해하기 쉬울 것이다 

증강현실(AR)을 사용하는 것이 쉬울 것이다 

증강현실(AR)을 사용하는 것에 쉽게 능숙해질 것이다 

Social
Influence

내가 중요하게 생각하는 부모형제나 직장상사, 친한 친구들은 내가 증강현실(AR)을 사용하리라 생각할 것이다

Venkatesh et al.(2012)내 행동에 직접적인 영향을 주는 사람들은 내가 증강현실(AR)을 사용하리라 생각할 것이다

서로의 의견을 신뢰하고 있는 사람들은 내가 증강현실(AR)을 사용하는 것을 권장 할 것이다

Facilitating
Conditions

내가 증강현실(AR)을 사용할 때 어려움이 발생한다면 서비스 제공 업체로부터 도움을 받을 수 있을 것이다 
Venkatesh et al.(2012)

내가 증강현실(AR)을 사용할 때 어려움이 발생한다면 다른 사람으로부터 도움을 받을 수 있을 것이다 

Hedonic
Motivation

증강현실(AR)을 사용하면 재미가 있을 것이다 
Venkatesh et al. (2012);

Kim et al.(2005)
증강현실(AR) 사용을 즐길것이다

증강현실(AR)을 사용하면 흥미 진진할 것이다

Habit

증강현실(AR)을 습관적으로 사용할 것이다
Venkatesh et al.(2012);
Limayem and Hirt(2003)

증강현실(AR) 사용에 깊이 빠져들 것이다

증강현실(AR)을 반드시 사용할 것이다

Behavioral
Intention

나는 앞으로 증강현실(AR)을 계속 사용할 의사가 있다

Venkatesh et al.(2012)나는 앞으로 증강현실(AR)을 일상생활에서 사용하도록 노력할 것이다

나는 앞으로 증강현실(AR)을 자주 사용할 계획이다

Perceived Risk

증강현실(AR)을 사용할 때 나의 개인 신상 정보가 노출 될 가능성이 있다

Alalwan et al.,(2018);
Rauschnabel, et. al.,(2017)

증강현실(AR)을 사용할때 내 프라이버시가 보호받지 못할 우려가 있다

증강현실(AR)을 사용할때 내 사용 정보가 안전하게 보관될지 의심스럽다

증강현실(AR)을 사용할 때 내 주변의 위험으로부터 내 주의가 분산될 우려가 있다

4.2 가설검정

4.2.1 표본 특성

응답자의 인구통계학적인 특성을 살펴보면 다음과 같다.  
연구목적에 의해 할당표본 추출을 하였으므로 20대 100명, 

50대 100명이었다. 남성 127명, 여성 73명이었다. 학력은 대학

졸업(35.5%), 대학재학(32.0%), 대학원졸업(30.0%), 그리고 고

졸(2.5%) 순으로 조사되었다. 직업은 직장인(40.5%), 학생

(38.0%), 자영업(12.0%), 주부(3.0%)순이었다. 한편, 사용기간은 

사용경험 없음(27%)이 가장 많았고, 1년미만(24.0%), 1년이상 

2년미만(23.5%) 순이었다. 사용 빈도는 거의 사용하지 않음이 

54.0%로 가장 많았으며, 월1회 이상이 39.0%로 나타났다. 주 

사용 분야는 게임 및 오락이 61.5%였으며, 교육, 훈련(12.0%), 
전시, 관광(3.0%) 순이었다.

4.2.2 타당도와 신뢰도 분석

가설을 검정하기에 앞서 요인들의 측정 항목 타당성과 신뢰

성을 검정하였다. 이를 위해 탐색적 요인분석과 신뢰성 분석

을 하였다. 요인분석의 적합성 판단은 KMO와 Bartlett의 구형

성 검정을 사용하였다. 그 결과 본 연구의 경우 유의 확률 

.00에서 KMO값이 .801로 꽤 좋은 편에 속한다. Bartlett의 구

형성 검정 값은 4133.517(p=0.00)인 것으로 나타났다. 설명된 

총 분산은 84.941%로 나타났다. 연구 모형과 동일하게 독립변

수는 7개의 요인으로 구분되었으며, 총 22개 문항을 사용하였

다. 요인분석 결과 독립변수인 노력기대, 쾌락적 동기, 성과기

대, 사회적 영향, 촉진조건, 습관 및 인지된 위험 7개 요인이 

<표 5>에서 보는 바와 같이 잘 묶이는 것을 확인할 수 있었

다. 각 요인의 신뢰도 분석결과 Cronbach’s ɑ 계수가 노력기
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대 .920, 인지된 위험 .906, 습관 .905, 성과기대 .862, 쾌락적 

동기 .930, 사회적 영향 .851, 촉진조건 .779로 모두 임계치인 

.7이상으로 나타났다. 각 요인을 구성하는 측정항목의 신뢰도

를 크론바흐 알파 값으로 측정한 결과 .779에서 .930 사이에 

분포하고 있어 측정 항목 간 내적 일치도는 높은 것으로 파

악되었다.  따라서 본 연구의 탐색적 요인분석 및 신뢰성 분

석 결과 측정모형은 적합한 것으로 분석되었다.

<표 5> 탐색적 요인분석 및 신뢰도 검정 결과

요인 변수 요인적재치
회전제곱적재량

(누적%)
Cronbach α

노력기대

EE2 .892

16.268 .920
EE1 .875
EE3 .830
EE4 .779

인지된 위험

PR3 .934

31.502 .906
PR2 .904
PR1 .876
PR4 .759

습관

HB2 .889
45.654 .905HB1 .879

HB3 .778

성과기대

PE2 .878
57.428 .862PE3 .835

PE1 .685

쾌락적 동기

HM1 .790
67.671 .930HM3 .734

HM2 .718

사회적 영향

SI1 .810
77.021 .851SI2 .782

SI3 .575

촉진조건
FC4 .818

84.941 .779
FC3 .805

4.2.3 요인간 상관관계 분석

요인분석을 통해 집중 타당성이 확인된 요인들 간의 판별 

타당성을 검정하기 위한 상관관계 분석을 실시한 결과 <표 

6>과 같이 각 요인들 간의 상관계수가 .8미만으로 나타나 판

별 타당성이 충족되었다.

<표 6> 요인간 상관관계 분석결과 

PE EE SI FC HM HB PR UI

PE 1

EE .333** 1

SI .546** .548** 1

FC .240** .288** .412** 1

HM .505** .507** .594** .432** 1

HB .476** .360** .518** .318** .673** 1

PR .132 -.161* .093 .364** .059 .019 1

UI .600** .607** .579** .115 .670** .645** -.162* 1

**. 상관관계 0.01 수준에서 유의(양측). *. 상관관계가 0.05 수준에서 유의(양측).

직업

학생 76 38.0 38.0
직장인 81 40.5 78.5
자영업 24 12.0 90.5
주부 6 3.0 93.5
기타 13 6.5 100.0
전체 200 100.0

사용
기간

사용경험없음 54 27.0 27.0
1년미만 48 24.0 51.0

1년이상 2년미만 47 23.5 74.5
2년이상 3년미만 15 7.5 82.0

3년이상 36 18.0 100.0
전체 200 100.0

사용
빈도

거의사용않음 108 54.0 54.0
월 1회이상 78 39.0 93.0
주 1회이상 3 1.5 94.5
거의 매일 11 5.5 100.0

전체 200 100.0

주 사용
분야

없음 15 7.5 7.5
게임.오락 123 61.5 69.0
교육.훈련 24 12.0 81.0

마케팅.상거래 3 1.5 82.5
전시.관광 6 3.0 85.5

제조.유지보수 1 .5 86.0
기타 28 14.0 100.0
전체 200 100.0

<표 4> 연구 표본 특성 

구분 빈도 퍼센트 누적 퍼센트

성별
남자 127 63.5 63.5
여자 73 36.5 100.0
전체 200 100.0

연령
20대 100 50.0 50.0
50대 100 50.0 100.0
전체 200 100.0

학력

고졸이하 5 2.5 2.5
대학재학 64 32.0 34.5
대졸 71 35.5 70.0

대학원 이상 60 30.0 100.0
전체 200 100.0
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4.2.4 가설 검정 결과

4.2.4.1 독립변수와 종속변수

본 연구의 가설을 검정하기 위한 방법으로 SPSS24를 활용하

여 다중 회귀분석을 실시하였다. 사용의도에 영향을 미치는 

독립변수 7개 즉, 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진조건, 

쾌락적 동기, 습관 및 인지된 위험을 한 번에 투입하여 다중

회귀분석을 실시한 결과 모형의 설명력은 85.1%이었다. 
모형의 적합도를 검정하기 위해 F검정을 실시한 결과 

F=71.683으로 유의수준 .000에서 유의하였다.

<표 7> 독립변수와 종속변수간 가설 검정 결과 

가설 경로 표준화 계수(β) t값 p값 채택여부 통계량

H1-1 성과기대     → 사용의도 .263 5.449 .000 채택

R=.851, 수정된R²=.714

F=71.683,P=.000

H1-2 노력기대     → 사용의도 .294 5.952 .000 채택

H1-3 사회영향     → 사용의도 .083 1.499 .135 기각

H1-4 촉진조건     → 사용의도 .233 4.958 .000 채택

H1-5 쾌락동기     → 사용의도 .266 4.448 .000 채택

H1-6 습관         → 사용의도 .268 5.031 .000 채택

H1-7 인지된 위험    → 사용의도 -.094 -2.162 .032 채택

H2 사용의도      → 실제사용 .347 5.206 .000 채택 R=.347, R²=.120, F=27.103, P=.000

H3 사용의도     → 추천의향 .854 23.110 .000 채택 R=.854, R²=.730, F=534.091,P=.000

 

성과기대가 사용의도에 미치는 영향을 검정한 결과 표준화

계수(β)는 .263이며, t값 5.449로 유의수준 .000에서 유의하였

다. 따라서 가설 1-1 성과기대는 AR기술 사용의도에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다는 채택되었다. 노력기대가 사용의도에 미

치는 영향을 검정한 결과 표준화계수(β)는 .294이며, t값 

5.952로 유의수준 .000에서 유의하였다. 따라서 가설 1-2 노력

기대는 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다는 채

택되었다. 사회적 영향이 사용의도에 미치는 영향을 검정한 

결과  t값이 1.499이며 유의수준 .135로 유의하지 않는 것으로 

나타났다. 따라서 가설 1-3 사회적 영향은 AR기술 사용의도

에 정(+)의 영향을 미칠 것이다는 기각 되었다. 한편, 촉진조

건이 사용의도에 미치는 영향을 검정한 결과 표준화계수(β)
는 .233이며, t값 4.958로 유의수준 .000에서 유의하였다. 따라

서 가설 1-4 촉진조건은 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다는 채택되었다. 쾌락적 동기가 사용의도에 미치는 

영향을 검정한 결과 표준화계수(β)는 .266이며, t값 4.448로 

유의수준 .000에서 유의하였다. 따라서 가설 1-5 쾌락적 동기

는 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다는 채택되

었다. 습관이 사용의도에 미치는 영향을 검정한 결과 표준화

계수(β)는 .268이며, t값 5.031로 유의수준 .000에서 유의하였

다. 따라서 가설 1-6 습관은 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다는 채택되었다. 본 연구에서 새롭게 투입된 인

지된 위험이 사용의도에 미치는 영향을 검정한 결과 표준화

계수(β)는 -.094이며, t값 –2.162로 유의수준 .05에서 유의하였

다. 따라서 가설 1-7 인지된 위험은 AR기술 사용의도에 부(-)
의 영향을 미칠 것이다는 채택되었다.
가설이 채택된 6개 변수간의 영향관계는 노력기대(β=.294)>

습관(β=.268)>쾌락적 동기(β=.266)>성과기대(β=.263)>촉진조

건(β=.233)>인지된 위험(β= -.094)순으로 나타났다. 
사용의도가 실제 사용과 추천의향에 미치는 영향을 검정한 

결과는 다음과 같다. 먼저 사용의도가 실제 사용에 미치는 영

향은 표준화계수(β)는 .347이며, t값 5.206으로 유의수준 .000
에서 유의하였다. 따라서 가설2  사용의도는  AR기술의 실제 

사용에 정(+)의 영향을 미칠 것이다는 채택되었다. 다음으로 

사용의도가 추천 의향에 미치는 영향은 표준화계수(β)는 

.854이며, t값 23.110으로 유의수준 .000에서 유의하였다. 따라

서 가설3 사용 의도는 AR기술사용에 대한  추천의향에 정(+)
의 영향을 미칠 것이다는 채택되었다. 인과관계 관련 가설 검

정결과 본 연구에서 설정한 7가지 가설 중 사회적 영향이 사

용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다 라는 가설을 제외하고

는 모두 채택되었다.

4.2.4.2 연령, 성별 조절효과 검정

조절 효과를 분석하기 위해 Hayes교수가 개발한 Process 3.3
을 사용하였다. 

<표 8> 연령의 조절효과 가설 검정 결과  

가설 경로 coeff se t p LLCL ULCL 통계량 채택

H4-1 성과기대   → 사용의도 -.021 .044 -.478 .633 -.109 .066 △R²=.001 F=.229 P=.633 기각

H4-2 노력기대   → 사용의도 -.031 .049 -.635 .526 -.127 .065 △R²=.001 F=.403 P=.526 기각

H4-3 사회영향   → 사용의도 .108 .039 2.770 .006 .031 .185 △R²=.025 F=7.67 P=.006 채택
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H4-4 촉진조건   → 사용의도 .157 .046 3.410 .001 .066 .240 △R²=.055 F=11.63 P=.001 채택

H4-5 쾌락동기   → 사용의도 .104 .037 2.813 .005 .031 .177 △R²=.021 F=7.91 P=.005 채택

H4-6 습관       → 사용의도 .079 .035 2.266 .025 .010 .148 △R²=.014 F=5.14 P=.025 채택

H4-7 인지된 위험  → 사용 의도 .093 .051 1.803 .073 -.009 194 △R²=.016 F=3.25 P=.073 기각

<표 9> 성별의 조절효과 가설 검정 결과

가설 경로 coeff se t p LLCL ULCL 통계량 채택

H5-1 성과기대   → 사용의도 .055 .140 .391 .696 -.222 .311 △R²=.000 F=.153 P=.696 기각

H5-2 노력기대   → 사용의도 .143 .130 1.098 .273 -.114 .400 △R²=.004 F=1.21 P=.273 기각

H5-3 사회영향   → 사용의도 .204 .119 1.713 .088 -.031 .439 △R²=.010 F=2.93 P=.088 기각

H5-4 촉진조건   → 사용의도 .589 .151 3.901 .000 .291 .887 △R²=.070 F=15.22 P=.000 채택

H5-5 쾌락동기   → 사용의도 -.137 .114 -1.204 .230 -.302 .088 △R²=.004 F=1.45 P=.230 기각

H5-6 습관       → 사용의도 -.007 1.08 -.062 .951 -.219 .206 △R²=.000 F=.004 P=.951 기각

H5-7 인지된 위험  → 사용 의도 .559 .187 2.981 .003 .189 .928 △R²=.042 F=8.89 P=.003 채택

이 방법은 Baron & Kenny(1986)의 3단계 분석방법과는 달리 

독립변수와 조절변수의 상호 작용항의 유의성 위주로 검정하

며, 이 상호 작용 항이 유의한 경우 조절 효과가 있는 것으로 

판단한다(Hayes, 2013). 따라서 본 연구에서도 위와 같은 방법

으로 상호 작용 항의 유의성 위주로 분석 결과를 제시하였다. 
정규 분포를 가정하지 않고 조사된 데이터를 가지고 다시 한 

번 오차를 추정하는 bootstrapping방식으로 오차 및 신뢰구간

을 추정하여 조절효과의 유의성을 파악하였다(Hayes, 2013).
조절효과를 분석한 결과는 <표 8, 9>와 같다. 연령은 사회적 

영향, 촉진조건, 쾌락적 동기, 습관과 사용 의도 간 조절역할

을 하는 것으로 나타났다. 즉, 조절 효과의 신뢰구간(CI: 
confidence interval)의 하한선(LLCI)과 상한선(ULCI)값 사이에 

0이 존재하지 않으므로 유의하다. 반면, 성과기대, 노력기대, 
인지된 위험은 조절 효과의 신뢰구간(CI)의 하한선(LLCI)과 

상한선(ULCI)값 사이에 0이 존재하므로 유의하지 않았다. 
따라서 가설4 연령은 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진

조건, 쾌락적 동기, 습관, 인지된 위험과 사용의도 간 조절역

할을 할 것이다 중에서 사회적 영향, 촉진조건, 쾌락적 동기, 
습관과 사용의도 간 연령은 조절역할을 하는 것으로 나타났

으며, 그 이외의 변수 간에는 조절역할을 하지 않는 것으로 

나타났다. 
동일한 방법으로 성별의 조절효과를 분석한 결과 성별은 촉

진조건, 인지된 위험과 사용의도 간 조절역할을 하는 것으로 

나타났다. 즉, 조절 효과의 신뢰구간(CI)의 하한선(LLCI)과 상

한선(ULCI)값 사이에 0이 존재하지 않으므로 유의하다. 반면, 
나머지 변수들은 신뢰구간의 하한선과 상한선 사이에 0이 존

재하므로 유의하지 않았다. 
따라서 가설5 성별은 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진

조건, 쾌락적 동기, 습관, 인지된 위험과 사용 의도 간 조절역

할을 할 것이다 중에서 촉진조건과 인지된 위험과 사용의도 

간 성별이 조절역할을 하는 것으로 나타났으며, 그 이외의 변

수 간에는 조절역할을 하지 않는 것으로 나타났다.

V. 결론

5.1 연구결과

앞에서도 살펴보았듯이 AR은 4차 산업의 핵심 서비스 기술 

중의 하나이다. 시장 확산을 위해선 새로운 기술에 대한 소비

자의 수용성 문제(public acceptance)는 대단히 중요한 이슈이

다. 그럼에도 불구하고 일반 소비자들의 AR기술에 대한 수용 

내지 사용 의도나 사용 행동에 영향을 미치는 요인에 대한 

실증적인 연구는 아직까지 거의 없다. 본 연구에서는 AR산업

에 있어서 확장된 UTAUT2 모델을 기반으로 기술 수용에 영

향을 미치는 요인에 대해 분석하고 이를 바탕으로 기존의 연

구와 비교를 통해 논의를 하였다.
연구결과 기존의 UTAUT1 모형의 주요 요인인 성과기대,  

노력기대, 촉진조건 및 UTAUT2의 쾌락적 동기, 습관이 사용 

의도에 유의미한 정(+)의 영향을 미쳤다. 또한 본 연구에서 

새롭게 투입한 인지된 위험은 사용의도에 부(-)의 영향을 미

쳤다. 이들의 영향 관계는 노력기대(β=.294)>습관(β=.268)>쾌

락적 동기(β=.266)>성과기대(β=.263)>촉진조건(β=.233)>인지

된 위험(β=-.094)순으로 나타났다. UTAUT1의 사회적 영향은 

사용의도에 유의미한 영향을 주지 않는 것으로 분석되었다. 
사용 의도는 실제 사용과 추천의향에 유의한 정(+)의 영향을 

주는 것으로 분석되었다.
한편, 연령은 독립변수와 사용의도 간 조절 역할을 할것이

라는 가설을 검정한 결과 사회적 영향, 촉진조건, 쾌락적 동

기, 습관과 사용 의도 간 조절역할을 하는 것으로 나타났다. 
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동일한 방법으로 성별의 조절효과를 검정한 결과 성별은 촉

진조건, 인지된 위험과 사용 의도 간 조절역할을 하는 것으로 

나타났다. 

5.2 논의 및 시사점

선행 연구에서도 살펴보았듯이 사용 의도에 영향을 미치는 

다양한 요인들에 대한 검정 결과 일관된 패턴이 없이 연구 

대상에 따라 상반된 결과가 존재하고 있다. 즉, 동일한 요인

에 대해 유의한 영향을 미친다고 하는 연구 결과가 있는가 

하면, 유의한 영향이 없다는 연구 결과가 제시되기도 했다. 
본 연구에서 설정된 각 요인에 대하여 선행 연구들과 비교하

여 학문적인 논의와 실무적인 시사점을 도출하면 다음과 같

다. 전반적인 차원에서 살펴보면, 첫째, 어떤 기술수용 모델도 

모든 산업에 그리고 모든 상황에 적용되기는 현실적으로 불

가능하다. 각 모델이 가장 적합하게 사용될 수 있는 맥락을 

찾고 여기에 맞게 적용하는 것이 중요 하다. 끊임없이 외생변

수, 내생변수, 새로운 매개 및 조절변수, 새로운 결과 메카니

즘을 찾아 그 적합성을 높일 필요가 있다(Venkatesh et al., 
2016; 정병규, 2018)

Venkatesh et al.(2016)은 UTAUT1모형을 활용한 연구 논문 

1,267편을 분석하면서 연구 경향을 다음과 같이 4가지 유형으

로 나누었다. 유형1은 일반적으로 인용(general citation)하는 수

준, 유형2는 모델을 그대로 적용한 것(UTAUT application), 유

형3은 다른 이론과 결합한 것(UTAUT integration), 그리고 유

형4는 모델을 확장 혹은 변형한 것(UTAUT extension)이다. 본 

연구는 유형4에 속하는 것으로 인지된 위험(PR)이라는 변수

를 추가하여 검정을 하였다. 검정 결과 인지된 위험은 사용 

의도에 부(-)의 영향을 미쳤다. 
둘째, 본 연구는 UTAUT2 모형을 기반으로 고객 충성도 측

정의 한 요소인 추천 의향을 추가함으로써 사용 의도와 추천 

의향과의 영향 관계도 함께 검정하였다. 검정결과 R=.854, 
R²=.730으로 매우 높은 설명력을 보여 주었다. 이는  

UTAUT2에 고객 충성도 이론의 일부를 접목한 것으로 

Venkatesh et al.(2016)이 제시한 유형3에도 속한다.
셋째, 한국의 AR 관련 연구를 살펴보면 UTAUT2를 적용한 

경우는 아직 없는 상태이다. 이에 본 연구에서는 일반인을 대

상으로 UTAUT2 모형을 확장하여 적용함으로써 맥락 차원이

나 최종 종속 변수 차원에서 Venkatesh et al.(2012)이 제시한 

모형을 적합하게 검정할 수 있었다.
다음으로 각각을 세부적으로 살펴보면, 첫째, UTAUT2의 성

과기대, 노력기대, 촉진조건, 쾌락적 동기, 습관이 사용의도에 

정(+)의 영향관계가 있는 것으로 분석되었는데 이는 대체로 

Venkatesh et al.(2012)의 검정결과와 유사하게 나타났다. 특히, 
현재의 AR은 게임 및 오락 분야에서 주고 사용되고 있는 점

을 감안하면, 쾌락적 동기와 습관이 주요한 요인으로 작용하

고 있는 것은 당연한 귀결로 판단된다.  

둘째, 새롭게 추가된 인지된 위험(PR)은 사용의도에 부(-)의 

영향을 미치는 것으로 분석되었다. 이는 기존의 많은 선행 연

구들을 지지한다. AR 역시 고객을 유치하고 유지하기 위해서

는 AR을 사용해도 손실을 볼 가능성 내지 위험이 없다는 것

을 확신시킬 수 있는 요소가 기술사용에 있어서 매우 중요 

할 것이다(Featherman, et. al., 2010; Malaquias & Hwang, 2016; 
Rauschnabel, et. al., 2017). AR에 의한 프라이버시 침해 및 안

전 문제는 끊임없이 제기될 수 있는 이슈이다. 또한, 포켓몬 

고 게임에서 보았듯이 주의력 결핍에 의한 안전사고의 위험 

등 사용 과정에서 우려되는 안전의 문제도 존재한다. 이처럼 

사람들은 AR기술 수용 과정에서 다차원의 위험을 인지할 수 

있다. 이러한 인지된 위험 요인들은 AR기술 사용의도에 중요

한  영향을 미친다는 것을 알 수 있었다.
셋째, 사회적 영향은 AR기술 사용의도에 정(+)의 영향을 미

칠 것 이라는 가설이 기각되었다. 사회적 영향은  주변에 있

는 사람들이 당사자인 내가 AR을 사용하고 있을 것이라 믿

는 정도이다. AR의 주 사용분야가 게임 및 오락인 점을 감안

하면 50대의 경우 주변 사람들이 AR사용을 잘 권유하지 않

을 뿐만 아니라 주변 사람의 영향에 의해 사용하는 경우는 

드물 것이다. 하지만, 사회적 영향과 사용의도 간 연령의 조

절효과 분석결과 연령은 이들 간 관계를 조절하는 것으로 나

타났다. 전체적으로는 유의한 영향 관계가 검정되지 않았지

만, 연령에 따라 영향관계가 다름을 알 수 있다. 따라서 20대
의 경우는 AR 사용에 대한 결정이 다른 신기술의 사용과 마

찬가지로 주변 사람들이나 친구와 같은 본인에게 중요한 사

람들의 권유가 상당히 영향을 미치고 있음을 시사한다. 본 연

구에서는 사회적 영향은 전체적으로는 기각되었지만, 연령대

에 따라 그 결과가 다르게 나타남을 확인할 수 있었다.
넷째, 본 연구에서 조절변수로 도입한 연령은 검정 결과 사

회적 영향, 촉진조건, 쾌락적 동기, 습관과 사용의도 간 유의

한 조절작용을 하는 것으로 분석되었다. AR의 주 사용분야가 

게임 및 오락인 점을 감안하면 20대가 50대 보다 쾌락적 동

기나 습관에 의한 사용이 많음을 알 수 있었다. 한편, 성별은 

촉진조건, 인지된 위험과 사용의도 간 유의한 조절효과를 보

였다. 이는 촉진 조건이 특히 나이든 여성에게는 매우 중요한 

요인이다. 이 그룹은 자원의 활용가능성, 지식, 기술 지원이 

새로운 기술 수용에서 중요한 영향을 미치는 것으로 분석되

었다(Venkatesh et al. 2012). 이러한 결과는 AR 기술의 수용 

내지 사용을 촉진하기 위한 각종 마케팅 전략이나 실행 프로

그램 수립시 목표 고객군에 따라 집중해야할 요인들을 제시

하고 있다는 점에서 실무적인 시사점도 아울러 제시하고 있

다. 끝으로, 사용의도는 실제사용과 추천의향에 정(+)의 영향

을 미쳤다. 특히 추천의향에 강한 영향을 미쳤다(R=.854, 
R²=.730). AR에 있어서도 기존의 사용의도, 추천의향, 실제 사

용으로 이어지는 Heskett et al.(1994)의 service profit chain 모

형이 적용됨을 알 수 있다. 
실무적으로 이러한 요소들을 창업시 고려(윤병선·서영욱, 

2016; 이현오 외, 2018)하거나 이미 서비스를 제공하고 있는 
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기업의 경우 마케팅 전략 수립에 반영할 필요가 있다. 사용의

도를 높이기 위해 전반적인 위험요소를 제거한 상태에서 성

과기대, 노력기대, 쾌락적 동기, 촉진 조건 요인들을 활성화 

시킬 수 있는 방안이 모색될 필요가 있다. 특히, 쾌락적 동기

와 습관이 큰 영향을 미치는 요인이므로 현재 시점에서는 이 

부분에 대한 차별화를 통해 경쟁우위를 확보해 나가는 것도 

효과적인 전략이 될 수 있을 것이다.

5.3 한계점 및 향후 연구방향

본 연구는 다음과 같은 한계점으로 인해 향후 연구에서는 

이를 개선한 연구를 진행 할 필요가 있다.
첫째, 설문에서 AR에 대한 조작적 정의를 먼저 기술하여 제

시하였음에도 불구하고 사용자들 입장에서는 본인이 사용하

고 있는 서비스 위주로 응답했을 가능성이 있다. 즉, 게임 및 

오락, 교육 및 훈련, 마케팅 및 상거래, 전시 및 관광, 의료, 
제조 및 유지보수 등 태동이나 기술 서비스의 확산 내지 수

용, 보편화 단계가 다름에도 불구하고 어느 하나에 특화되지 

못했다. 향후 연구에서는 Cao & Niu(2019)의 Alipay 기술 수

용에 관한 연구처럼 연구 대상을 보다 구체화시켜 그 서비스 

내지 기술 사용자를 대상으로 연구하는 것도 필요할 것으로 

사료된다.
둘째, AR에 대한 실제 사용을 측정함에 있어서 자기 기입식 

방식에 전적으로 의존하였다. 자기 기입식 방식에서 나타 날

수 있는 데이터의 편향성을 완전히 제거하지 못했다. 향후 연

구에서는 보다 객관적인 자료를 얻기 위해 실제 사용을 측정

하는 방법에 대한 심도 있는 연구도 병행될 필요가 있어 보

인다.
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Abstract

Augmented Reality(AR) has been one of the important technologies of the 4th industrial revolution. Consumer acceptance of new 
technologies is substantial issue for market expansion, but there have been few empirical studies on factors that affect the acceptance or 
use intention of AR. In this study, we have explored and analyzed the factors influencing technology acceptance based on the extended 
unified theory of acceptance and use of technology(UTAUT2) model in the AR business and have discussed it with comparison with 
existing research based on this analysis.

The results of this study suggest that the main variables of the existing UTAUT1 model had significant positive effect on the intention 
to use, such as performance expectancy, effort expectancy, facilitating conditions and hedonic motivation, habits of UTAUT2. In addition, 
perceived risk introduced in this study had a negative effect on intention to use. 

Furthermore, the impact between these two factors have been effort expectancy(β=.294)>habits(β=.268)>hedonic motivation(β
=.266)>performance expectancy,(β=.263)>facilitating conditions(β=.233)>perceived risk(β=-.094). The impact of social influence did not 
have a significant effect on intention to use. The intention to use was analyzed to have a significant positive effect on the actual use 
and recommendation intention. On the other hand, the hypothesis  that the age and gender has played a moderating role between 
independent variables and the intention of use were investigated. Age was found out to play a role as a moderator between social 
influence, facilitating conditions, hedonic motivation, habits and intention to use. In the same way, gender has been shown to play a 
moderating role between facilitating conditions, perceived risk and intention to use. Academic and practical implications are suggested 
based on the results of this study.
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