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AI 증강 개발 도구 사용의도에 관한 연구
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요 약

본 연구는 SW 엔지니어링 관련 업무에 AI(Artificial intelligence) 기술을 이용하는 사용 의도에 영향을 미치는 요인을 고

찰하기 위한 실증적 연구로서, AI 증강 특성과 대화형 UI/UX의 특성 측면에서 이용에 영향을 미치는 핵심 요인을 이해하는

데 연구의 목적이 있다. 이를 위해 AI 관련 기술의 이용 경험이 있는 정보통신 분야 종사자를 대상으로 설문을 진행하고 수집
된 데이터를 분석하였다. 실증 분석의 연구 결과 지각된 유용성에는 전문성, 흥미성, 실재감, 심미성, 효율성, 유연성 요인들이

긍정적인 영향을 미쳤고, 지각된 사용 용이성에는 전문성, 흥미성, 실재감, 심미성, 유연성 요인들은 긍정적인 영향을 미쳤다.

다양성은 지각된 사용 용이성과 지각된 유용성 모두에 영향을 미치지 않았다. 지각된 사용 용이성은 몰입감에 유의미한 영향
을 주어 사용 의도에 긍정적인 영향을 주었다. 이 같은 연구 결과는 애플리케이션의 설계, 개발, 테스트 및 프로세스 자동화

등과 같은 SW 엔지니어링 관련 업무에서 AI 기술을 적용한 도구의 사용에 영향을 주는 요인에 대한 학술적 이해와 함께 AI

증강 개발 서비스를 제공하는 도구의 제작자가 사용자 유입 전략을 수립할 수 있도록 실무적인 방향을 제시하였다는 점에서
의의가 있다.

A Study on intent to use AI-enhanced development tools
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ABSTRACT

This study is an empirical study to examine the factors that influence the intention to use artificial intelligence (AI) tec

hnology for SW engineering-related tasks, and the purpose of the study is to understand the key factors that influence th
e use in terms of AI augmentation characteristics and interactive UI/UX characteristics. For this purpose, a survey was co

nducted among information and communication workers who have experience in using AI-related technologies and the coll

ected data was analyzed. The results of the empirical analysis showed that perceived usefulness was positively influenced
by the factors of expertise, interestingness, realism, aesthetics, efficiency, and flexibility, and perceived ease of use was po

sitively influenced by the factors of expertise, interestingness, realism, aesthetics, and flexibility. Variety had no effect on

both perceived ease of use and perceived usefulness. Perceived ease of use had a significant effect on perceived immersio
n, which positively influenced intention to use. These findings are significant in that they provide an academic understandi

ng of the factors that influence the use of AI-enhanced tools in SW engineering-related tasks such as application design,

development, testing, and process automation, as well as practical directions for the creators of tools that provide AI-enha
nced development services to develop user acquisition strategies.
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1. 서 론

AI 기술의 빠른 확산으로 서비스 자동화와 노동

대체기술이 발전하며 정보통신 분야에서도 업무의

패러다임이 변화하고 있다[1]. 2020년 6월 OpenAI

의 ChatGPT는 출시한지 두 달 만에 이용자가 1억

명을 돌파하며 생성형 AI 이용을 촉진시켰다[2]. 20

23년 4월에 발표된 2022 인공지능산업 실태조사에

따르면 AI 산업은 2020~2022년 연평균 42.7% 매출

증가율을 보였으며, 이중 응용 소프트웨어 매출이

1.1조 원으로 전체 AI 매출의 45.3%를 차지하였다,

또한 AI 응용 산업 분야는 정보통신업이 43.4%로

가장 높게 나타나는 등 정보통신 분야에서 AI 이용

이 증가하는 것을 알 수 있다[3]. 2018년 발표된 인

간과 AI의 협업과 관련한 연구에 따르면 1,500개

기업을 대상으로 한 연구 결과, 인간과 기계가 함께

일할 때 기업이 가장 의미 있는 성과를 달성한다고

발표[4]하였으며, 최근 정보통신 분야에서 프로그램

개발 코드의 자동화나 AI를 활용한 융합개발의 범

위를 정의하는 등 AI 기술의 업무 활용과 업무 활

용 시 생산성 향상에 관한 연구들이 발표되고 있다

[5][6]. AI 증강 개발은 자동화를 통해 SW 엔지니

어의 개발 효율성을 개선할 수 있으며, 인적오류를

줄이고, AI가 할 수 없는 작업에 한정하여 인간이

개입하고 집중하여 생산성을 향상 시킬 수 있다[7].

글로벌 IT 리서치 그룹인 가트너가 발표한 2024년

10대 기술 트랜드에서도 인간과 AI의 융합개발을

다룬 AI 증강 개발이 포함[8]되어 SW 엔지니어링

관련 업무에서도 AI를 업무에 적용하고, 개선하며

인간과 AI가 협업하는 방식으로 패러다임의 변화

가 예상된다. ChatGPT의 출시 후 AI 시장이 급격

하게 성장함에 따라 정보통신 분야에서의 활용도

급증하고 있으나, 최근 2~3년간 대부분의 연구는

생성형 AI 기술의 일반적인 활용에 대한 연구들이

대부분이다. 특히 국내 연구에서는 SW 엔지니어링

관련 업무를 하는 정보통신 종사자를 대상으로 한

연구나 인간과 AI의 협업을 다룬 융합개발 분야인

AI 증강 개발 및 AI 증강 개발 도구에 관한 연구는

아직 제한적이다. 이에 본 연구는 정보통신 분야 종

사자를 대상으로 AI 기술을 SW 엔지니어링 관련

업무에 활용한 경험을 바탕으로 AI 증강 개발 도구

의 기능적 특성과 대화형 UI/UX 적 특성이 사용

의도에 영향을 미치는 핵심 요인을 파악하기 위한

분석을 하는데 본 연구의 학술적 의의가 있다. 이와

함께 실증 분석된 결과를 바탕으로 실무적 시사점

을 제시하여, 본 연구 결과를 AI 증강 개발 도구나

서비스를 이미 출시했거나 출시하고자 하는 제공자

가 사용자 사용 의도에 대한 인식의 이해를 돕고,

이용률을 높이기 위한 실무적 참고 자료로 활용할

수 있다.

2. 이론적 배경

2.1 AI 증강 개발

AI 증강 개발은 2024년 가트너에서 발표하였던

10대 전략기술 중 하나로, AI 기술을 애플리케이션

설계나 개발, 테스트, 프로세스 자동화에 적용하는

기술을 의미[8]하며, AI 증강 개발 도구는 이러한

AI 증강 개발 기술을 적용한 도구(혹은 서비스)를

의미한다. 애플리케이션을 개발하는 방법과 문화적

측면에서의 Agile, Scrum, Dev-Ops와 같은 새로

운 방법론적 접근 방식부터 Low-Code 또는 No-C

ode와 같이 직접 작성할 프로그래밍 코드가 거의

또는 전혀 없는 프로그램 개발 코드 생성까지 생성

형 AI 시대를 맞아 설계, 개발, 테스트 및 프로세스

자동화를 수행하는 업무수행 방식도 변화하고 있다

[5]. AI 증강 개발의 가장 큰 장점은 실제 애플리케

이션의 설계, 개발, 테스트 코드 작성 및 자동화와

관련뙨 산출물을 실무에 적용하여 개발 생산성을

향상시킬 수 있다는 점이다. 이에 본 연구에서 AI

증강 기술을 적용하여 제공하는 서비스 혹은 도구

에 대하여 백창화(2019)가 선행연구 분석을 통해

도출한 AI 품질측정 항목[9]과 손명수(2020)의 증

강현실 기반의 시스템 특성이 사용 의도에 미치는

인과관계를 규명[10]한 선행연구 분석을 바탕으로,

AI 특성으로는 전문성과 다양성 2가지 하위 변수와

증강 특성으로는 실재감, 흥미성 2가지 하위 변수

를 도출하여 본 논문에 맞게 보완하였다.
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2.1.1 전문성

Cruess, S. R., & Cruess, R. L.(2012)는 전문(P

rofession)을 복잡한 지식과 기술 숙달을 핵심 요소

라고 정의하며, 전문성(Professionalism)은 대중의

신뢰를 뒷받침하는 일련의 가치, 행동, 관계[11]라

고 정의 하였다. AI 서비스의 전문성이란 최신 정

보를 기반으로 요구사항을 정확하게 파악하여 상황

에 맞게 높은 수준의 품질로 서비스를 제공하고[9],

업무에 필요한 전문지식과 능력을 보유하여야 한다

[12]. 업무의 보조수단으로 AI와 협업을 하는 측면

에서 AI 증강 개발 도구는 SW 엔지니어링 관련

빅데이터를 바탕으로 업무에 참고하고 활용할 수

있는 전문적 답변을 제공하는 것이 중요하다. 이에

송일형(2022)의 선행연구에서 전문성이 업무에 도

움이 되어 지각된 유용성에 긍정적인 영향을 미치

는 것을 실증하였고, 조영택(2021)의 선행연구에서

는 AI의 전문성이 지각된 사용 용이성에 긍정적인

영향을 미치는 것을 검증하였다, 본 연구에서는 전

문성을 ‘AI 증강 개발 도구가 애플리케이션의 설

계, 개발, 테스트 등과 관련된 전문지식을 보유하여

제공하는 정도‘라고 정의하고 연구하고자 한다.

2.1.2 다양성

상품 혹은 서비스의 다양성은 이용률이나 성장

에 긍정적으로 작용한다[13]. 백창화(2019)는 AI 서

비스를 이용하는 고객의 요구사항을 다양하게 인지

하여 고객에게 필요한 서비스들을 연계하고 복합적

인 서비스의 처리도 제공하는 것을 평가하는 것이

중요한 요소라고 하였다[9]. 우판(2023)은 정보의

다양성이나 정보에 접근하는 방식의 다양성보다는

제품의 기능과 자신의 요구를 더 많이 고려한다고

하였다. 특히 AI 증강 개발 도구는 정보의 전문성

뿐만 아니라 기능의 다양성 등 사용자의 욕구를 자

극할 수 있는 더 많은 요인 개발이 필요하다[14].

본 연구에서는 문헌적 근거를 바탕으로 다양성

이 AI 증강 개발 도구의 사용 의도에 정(+)의 영향

을 미치는 것을 확인하고자, ‘AI 증강 개발 도구가

애플리케이션의 설계, 개발, 테스트 등 다양한 기능

을 제공한다고 믿는 정도‘라고 정의하였다.

2.1.3 흥미성

흥미성이란 어떤 대상에 특별히 주의하는 감정

이나 경향 흑은 태도이다[14]. 흥미는 동기와 함께

반영되어 특정 주제에 흥미를 가진 사용자가 즐겁

게 참여한 결과, 높은 이해 수준을 보이는 경향이

있다[15]. AI가 다양한 산업과 업무에 적용되고 있

지만 이것을 실제 업무 담당자가 실무에 적용하고

활용하는 데는 본인이 사용 필요성을 느끼고 흥미

로움을 느껴야 비로소 업무에 활용하게 된다. AI

기술 사용에 대한 흥미성을 정소희(2021)는 ‘AI와

관련된 것들을 그 자체로 즐겁다고 인식하는 정도’

로 정의하였다[16]. 본 연구에서는 ‘AI 증강 개발

도구를 이용하는 것에 흥미로움을 느끼는 정도’라

고 정의하고 연구하고자 한다.

2.1.4 실재감

실재감은 실제 체험하는 것처럼 지각하는 현상[1

7]으로, 손명수(2020)는 증강현실 기반 패션코디네

이션에서 ‘실제로 착용한 것처럼 보이는 정도’[10]

라고 정의하였다. 실재감이 높으면 사용자가 즐겁

게 이용하는 힘을 부여하고, 이는 긍정적인 태도로

연결될 수 있다[18]. AI 증강 개발 도구는 AI 기술

을 SW 엔지니어링 관련 업무에 적용할 때, AI와

협업하는 개념에서 시작한다. 업무에 실제 활용하

기 위해서는 AI 증강 개발 도구의 산출물이 실무에

적용할 수 있는 수준이어야 하므로, 본 연구에서는

‘AI 증강 개발 도구의 산출물이 실존하는 것처럼

사용 가능하다고 생각하는 정도’라고 정의하였다.

2.2 대화형 UI/UX

UI(User Interface)란 정보 시스템 사용자가 입

력과 출력과 같은 상황을 조작할 수 있는 구성이며,

UX(User Experience)는 사용자가 시스템과 상호

작용하는 경험까지를 의미한다[19]. 사용자가 새로

운 제품을 사용할 때 이전 사용 경험을 통해 조작

한다는 점[20]과 최근 AI의 발전으로 키워드 검색

이 아닌 자연어를 이용한 검색 등 인간과 AI 협업

이 폭발적으로 증가하고 있다는 측면에서 AI 증강
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개발 도구의 사용 의도를 분석하기 위해서는 효과

적인 정보 전달을 위한 간결한 화면의 구성과 상호

작용이 중요한 요소이다[21][22]. 윤혜원(2021)은

디자인 구성 요인을 기능 요인과 심미성으로 대변

되는 시각적 요인으로 구분하며, 선행연구의 UI 구

성 요인들의 빈도분석을 통해 일관성, 심미성, 사용

성, 유용성, 정보성, 유연성, 용이성, 감성, 실용성,

흥미성, 가독성, 기능성, 브랜드 선호도, 브랜드 충

성도, 인지 용이성, 가시성, 의사 소통성, 일관성, 단

순성, 조직성, 이해성, 효율성, 경제성, 간결성, 직관

성을 연구 변수로 사용하였다고 정리하였으며[13],

강부경(2018)은 GUI 디자인을 심미성 및 효율성

요인으로 도출하여 분석하여 지각된 사용 용이성에

유의미한 영향을 미치는 것을 검증하였다[23]. 본

연구에서는 Jacob Nielsen의 사용성 평가 원칙과

선행연구의 분석으로 대화형 UI/UX의 특성으로

심미성, 효율성, 유연성을 하위 변수로 도출하고, 본

논문에 맞게 보완하였다.

2.2.1 심미성

Jacob Nielsen(2005)의 10대 사용성 평가 원칙

에 따르면 심미성을 미니멀한 디자인으로 필요하지

않은 정보를 포함하지 말아야 한다고 정의하였고[2

4], Alison J. Head(1999)는 미학적인 배치를 중요

요인으로 꼽았다[25]. 조우리(2019)는 GUI 사용성

평가의 중요 요인을 직관성과 심미성으로 꼽고 있

으며[13], 최준호 & 박은아(2012)는 심미성을 GUI

에서 중요한 요소로 밝히고 있다[26]. 본 연구에서

는 심미성을 ‘AI 증강 개발 도구의 UI/UX가 시각

적으로 보기 좋다고 인식되는 정도’로 정의하고, 연

구하고자 한다.

2.2.2 효율성

사용성과 관련한 국제 표준인 ISO 9241-11:2018

에 따르면 효율성(Efficiency)은 사용자의 목적 달

성을 위하여 투입한 자원과 그 효과 간의 관계로

정의하고 있다[27]. Joesphine et al.(2022)은 사용

성 측면에서 효율성이 상당한 영향을 미치는 것을

실증하였고[28], 박진화(2015)는 심미성, 효율성, 가

시성, 직관성, 일관성이 사용성 평가 요인에 긍정적

인 영향을 미치는 것을 증명하였다[29]. 본 연구에

서는 효율성을 ‘AI 증강 개발 도구의 UI/UX가 효

율적으로 구성되어 있다고 인식되는 정도’라고 정

의하였다.

2.2.3 유연성

유연성은 UI 구성요소가 얼마나 원활하게 의사

소통이나 공유가 이루어지는 구조인지를 의미한다

[13][24]. 김한나(2016)는 주도적이고 능동적인 사

용자는 자기 주도적 성향으로 발전된 서비스를 이

용하고자 유연적 설계가 필요하다고 밝히며, 유연

성을 공유와 협업 측면의 유연함으로 정의하였다[3

0][13]. 본 연구에서는 유연성을 선행연구를 바탕으

로 ‘AI 증강 개발 도구의 UI/UX가 산출물을 공유

하기 좋다고 인식하는 정도’로 정의하였다.

2.3 지각된 유용성

Davis(1989)는 지각된 유용성을 ‘특정 시스템을

사용하는 것이 자신의 업무 성과를 향상시킬 것이

라고 믿는 정도’라고 정의하였다. 지각된 유용성과

지각된 사용 용이성을 사람들이 정보기술을 받아들

임에 있어 중요한 요인으로 꼽고, 사용자가 업무를

더 잘 수행할 수 있게 도움이 될 것이라 믿는 정도

가 시스템 사용에 영향을 미치는 것을 실증하였다

[31]. 한필구(2008)는 지각된 유용성을 특정 서비스

혹은 기술 및 제품이 사용자의 과업을 증진시킬 수

있다고 지각하는 정도로, ‘신기술이나 서비스를 수

용하는 것이 더 낫다고 지각하는 정도‘로 정의하였

다. 지각된 유용성은 정보기술 분야에서 사용자들

이 새로운 기술을 사용하는 데 있어서 중요한 요인

으로 간주되고 있다[32]. 특정 서비스나 기술의 유

용성이 높으면 그 서비스와 기술이 시장에서 빠르

게 수용된다는 점은 선행연구를 통해 알 수 있다.

본 연구에서는 AI 증강 개발 도구를 이용하면서 AI

증강 특성인 전문성, 다양성, 흥미성, 실재감 4가지

독립 변인이 지각된 유용성에 영향을 미치는지 확

인하기 위한 4가지 가설과 화면 구성요소의 배치나
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사용성 등 대화형 UI/UX 적 특성이 지각된 유용성

에 영향을 미치는지 확인하기 위한 가설을 설정하

고 영향 관계를 파악하고자 한다.

가설 1. AI 증강 개발 특성은 지각된 유용성에

유의미한 영향을 미칠 것이다.

가설 1-1. AI 증강 개발 도구가 제공하는

전문적인 특성은 지각된 유용

성에 정(+)의 영향을 미칠 것

이다.

가설 1-2. 다양한 기능을 제공하는 AI 증

강 개발 도구의 특성은 지각된

유용성에 정(+)의 영향을 미칠

것이다.

가설 1-3. AI 증강 개발 도구가 제공하는

기능의 흥미로운 특성은 지각

된 유용성에 정(+)의 영향을

미칠 것이다.

가설 1-4. AI 증강 개발 도구의 산출물이

실제 사용이 가능한 실재감 특

성은 지각된 유용성에 정(+)의

영향을 미칠 것이다.

가설 2. 대화형 UI/UX 특성은 지각된 유용성에

유의미한 영향을 미칠 것이다.

가설 2-1. AI 증강 개발 도구의 시각적으

로 보기 좋은 UI/UX적 심미적

특성은 지각된 유용성에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

가설 2-1. AI 증강 개발 도구의 산출물

공유가 용이한 UI/UX적 특성

은 지각된 유용성에 정(+)의

영향을 미칠 것이다.

가설 2-1. AI 증강 개발 도구의 효율적인

UI/UX적 구성 특성은 지각된

유용성에 정(+)의 영향을 미칠

것이다.

2.4 지각된 사용 용이성

Davis(1989)는 지각된 사용 용이성을 ‘특정 시

스템을 사용하는 것이 노력이 없을 것이라고 믿는

정도‘ 라고 정의하며, 혁신확산 이론과 자기효능감

이론을 근간으로 지각된 유용성과 지각된 용이성

이 새로운 기술 수용에 영향을 미친다고 주장하였

다[32][31]. 지각된 사용 용이성과 지각된 유용성은

많은 선행 연구를 통하여 새로운 서비스나 기술

수용에 중요한 영향 요인임을 알 수 있다. 본 연구

에서는 문헌적 근거를 바탕으로 AI 증강 특성인

전문성, 다양성, 실재감, 흥미성과 대화형 UI/UX적

특성인 심미성, 효율성, 유연성이 AI 증강 개발 도

구의 지각된 사용 용이성에 미치는 영향관계를 검

증하고자 아래와 같은 연구가설을 설정하였다.

가설 3. AI 증강 개발 특성은 지각된 사용 용이

성에 유의미한 영향을 미칠 것이다.

가설 3-1. AI 증강 개발 도구가 제공하

는 전문적인 특성은 지각된

유용성에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

가설 3-2. 다양한 기능을 제공하는 AI

증강 개발 도구의 특성은 지

각된 유용성에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 3-3. 증강 개발 도구가 제공하는

기능의 흥미로운 특성은 지

각된 유용성에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 3-4. 증강 개발 도구의 산출물이

실제 사용이 가능한 실재감

특성은 지각된 유용성에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 4. 대화형 UI/UX적 특성은 지각된 사용

용이성에 유의미한 영향을 미칠 것이다.

가설 4-1. AI 증강 개발 도구의 시각적

으로 보기 좋은 UI/UX적 심

미적 특성은 지각된 유용성에

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 4-2. AI 증강 개발 도구의 산출물

공유가 용이한 UI/UX적 특

성은 지각된 유용성에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.
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가설 4-3. AI 증강 개발 도구의 효율적

인 UI/UX적 구성 특성은 지

각된 유용성에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 5. AI 증강 개발 도구의 지각된 사용 용이

성은 지각적 유용성에 정(+)의 영향을

미칠 것이다.

2.5 몰입감

몰입은 사람들이 경험하는 최고의 즐거움, 활기

찬 집중력, 창의적 집중 상태를 의미하며, 창의적

인 접근방식의 기초가 된다[33]. 몰입감은 사용자

가 흥미를 느끼고, 서비스를 이용하는 데 중요한

요소로 작용한다. 대화형 서비스는 선택할 수 있는

다양한 상호 작용 기술을 가지고 있으며, 각 기술

에는 고려되는 작업, 컨텍스트 및 사용자 측면에서

개별적인 강점이 있다[34]. 손명수(2020)는 몰입감

을 증강현실 기반 패션코디네이션에서 ‘착용한 모

습에 집중하는 정도’라고 정의하고, 몰입감이 만족

을 통해 사용 의도에 정(+)의 영향을 미치는 것을

실증하였고[10], 김세영(2016)은 몰입을 ‘폐쇄형 S

NS를 활용한 팀 프로젝트를 수행하면서 학습 과

정에 온 힘을 쏟으며 완전히 몰두하는 경험’이라고

정의하였다[35]. 왕명록(2023)은 몰입감과 지속적

사용 의도의 관게에서 긍정적인 영향을 주는 것을

실증하였다[36]. 본 논문에서는 몰입감을 ‘AI 증강

개발 도구 사용에 집중하는 정도’라고 정의하고,

지각된 유용성과 지각된 사용 용이성이 몰입감에

어떤 영향을 미치는지 분석하고자 다음과 같이 가

설을 설정하고, 연구하고자 한다.

가설 6. AI 증강 개발 도구의 지각된 유용성은

AI 증강 개발 도구 사용 몰입에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

가설 7. AI 증강 개발 도구의 지각된 사용 용이

성은 AI 증강 개발 도구 사용 몰입에

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.6 사용의도

기술수용모형(TAM)은 지각된 유용성과 지각된

사용 용이성이 새로운 기술을 수용하는 의도에 대

하여 기술과 사용자의 행동에 영향을 받아 최종

결정된다고 하였다[32]. 최근 인공지능과 같은 새

로운 기술이나 서비스의 수용에 관하여 기술 관점

에서 사용되는지에 대하여 다양한 연구가 이루어

지고 있다. 몰입이 사용 의도에 영향을 미치는 것

은 다양한 교육이나 사용 관련 선행연구에서 실증

되었다. 본 연구에서 TAM 모델을 기반으로 SW

엔지니어링 업무에서 몰입감이 AI 증강 개발 도구

를 활용하는 사용 의도에 미치는 영향을 분석하고

자 다음과 같이 가설을 설정하였다.

가설 8. AI 증강 개발 도구 사용 몰입감은 사용

의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

3. 연구모형 및 측정문항

3.1 연구모형

기술 수용 모델(TAM)은 기술 채택을 연구하는

주요 이론으로 두드러진다. 1980년대에 Davis가 5

가지 요인 모델을 통해 주어진 기술의 사용을 설

명하기 위해 계획된 행동 이론(TPB)과 합리적 행

동 이론(TRA)의 가정을 기반으로 행동 심리학 분

야에서 공식화한 이론으로, 사용자 수용성을 더 잘

예측하고 설명하고 높이려면 사용자가 컴퓨터를

받아들이거나 거부하는 이유를 더 잘 이해해야 한

다고 주장하였다. 또한 사용자의 의도를 측정하여

컴퓨터 수용도를 예측하는 능력, 태도, 주관적 규

범, 지각된 유용성 및 지각된 사용 용이성이 사용

의도를 설명하는 요인인 것을 확인하였다[37][32].

기술 수용모델 이론의 핵심 요인인 지각된 유용성

과 지각된 사용 용이성과 사용 의도 간의 영향 관

계는 선행 연구를 통해 검증되었다. 김수현(2010)

은 스마트폰 수용에 영향을 주는 요인을 규명하기

위한 연구에서 유의미한 영향을 주는 것을 증명하

였다. 본 논문에서는 선행연구로부터 도출한 AI 증

강 개발 도구의 특성과 지각된 유용성, 지각된 사

용 용이성, 몰입감 및 사용 의도 간의 관계를 검증

하고자 (그림 1)과같이 연구모형을 설정하였다.
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(그림 1) 연구모형

3.2 측정문항

설문 문항은 신뢰성과 타당성이 확보된 기존의

선행연구를 기반으로 구성하였다. 독립변수는 Ai

증강 개발적 특성과 대화형 UI/UX 적 특성으로 나

누어 총 7개(전문성, 다양성, 흥미성, 실재감, 심미

성, 효율성, 유연성)를 도출하여 한정하였다. 선행연

구는 백창화(2019), 김영대(2022), 손명수(2020), 우

판(2023), 윤혜원(2021), 강부경(2021), 이윤영

(2019)을 바탕으로 수정 및 보완하여 구성하였다.

몰입감은 손명수(2020), 김세영(2016)을 바탕으로 6

개 문항으로 구성하였고, 각 요인은 리커트(Likert)

7점 척도(1=전혀 그렇지 않다, 2=대체로 그렇지 않

다, 3=약간 그렇지 않다, 4=보통이다, 5=약간 그렇

다, 6=대체로 그렇다, 7=매우 그렇다)로 구성하였

고, 변수 측정을 위해 개발된 설문 문항은 <표 1>

과 같다.

변수 측정 문항

독립
변수

전
문
성

AP－1. 전문지식 빅데이터를
가지고 있다.

[9],
[12]

AP－2. 데이터 학습에 의해
전문성이 높다.
AP－3. 내가 알지 못했던 전
문적인 정보를 제공한다.
AP－4. 문제를 해결할 수 있
는 전문적인 정보를 제공한다.

<표 1> 측정 문항

AP－5. 정보를 요약해서 전
문적으로 제공한다.

다
양
성

AV－1. 다양한 분야의 기능
을 제공한다.

[10],
[12]

AV－2. 다양한 용도의 기능
을 제공한다.
AV－3. 선택할 수 있는 기능
이 다양하다.
AV－4. 사용할 수 있는 기능
이 다양하다.
AV－5. 활용할 수 있는 기능
이 다양하다.
AV－6. 제공되는 기능의 범
위가 넓다.

흥
미
성

AI－1. 기능이 흥미롭다.

[14]

AI－2. 기능이 재미있다.
AI－3. 기능에 관심이 간다.
AI－4. 기능에 호기심이 간
다.
AI－5. 이용하는 것이 즐겁
다.
AI－6. 나에게 새로운 경험을
제공한다.

실
재
감

AR－1. 이미지는 실제 사용
이 가능하다.

[10]

AR－2. UI는 실제 사용이 가
능하다.
AR－3. 개발 소스가 동작하
여 실제 사용이 가능하다.
AR－4. 테스트 코드가 동작
하여 실제 사용이 가능하다.
AR－5. 설계로 실제 구현이
가능하다.

심
미
성

BA－1. 간결하여 보기 좋다.

[13],
[23]

BA－2. 명확하여 보기 좋다.
BA－3. 직관적이어서 보기
좋다.
BA－4. 단순하여 보기 좋다.
BA－5. 시각적으로 편안하게
보기 좋다.

효
율
성

BE－1. 정보 그래픽 요소가
정보를 효율적으로 잘 보여주는
구성이다.

[13],
[23]

BE－2. 타이포그래피 요소로
인하여 정보의 우선순위를 알
수 있는 구성이다.
BE－3. 컬러요소로 인하여
정보를 쉽게 찾을 수 있는 구성
이다.
BE－4. 전체 메뉴 아이콘의
의미를 쉽게 이해할 수 있는 구
성이다.
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4. 분석결과

4.1 자료수집 및 분석 방법

본 연구를 위하여 한국정보공학 기술사회와 정

보통신기술사회, 정보통신 부문 대한민국 산업현장

교수단 및 정보통신 종사자 중 AI 기술을 업무에

활용해 본 경험이 있는 사용자를 대상으로 설문조

사를 실시하였다. 설문조사는 2024년 4월 파일럿

테스트를 실시하였고, 이를 토대로 설문내용을 보

완하여 5월에 본조사를 실시하였다. 본조사는 5월

2일부터 5월 20일까지 구글 설문 폼을 활용하여

진행하였다. 회수된 설문지 130부 중 불성실 응답

경향을 보인 14부를 제외하고, 정보관리기술사, 컴

퓨터시스템응용기술사 및 정보통신기술사로 부터

수집한 78부와 정보통신 부문 대한민국 산업현장

교수단 교수들로부터 수집한 11부 등 총 116개의

표본으로 분석하였다. 측정 문항의 통계적 타당성

검증 및 신뢰도 판단을 위하여 주성분 분석(PCA,

Principle Component Analysis), 직교 회전방식(v

arimax)을 활용한 탐색적 요인분석(EDA, Explon

atory Factor Analysis) 및 신뢰도 분석(reliability

analysis)을 실시하였으며, 각 변수 간의 관련 정

도 파악을 위해 피어슨 상관관계 분석(pearson co

rrelation analysis)을 실시하였다. 또한 연구모형

에서 제시된 각 변수 간의 영향 관계인 가설 검정

을 위하여 다중회귀분석(multiple regression anal

ysis)을 실시하였다

4.2 인구통계학적 특성

본 연구의 응답자는 남성 87명(75%), 여성 29명

(25%)으로 전반적으로 여성에 비하여 남성이 높은

응답률을 나타내고 있다. 연령은 20대 8명(6.9%),

30대 20명 (17.2%), 40대 52명(44.8%), 50대 29명

(25%), 60대 이상이 7명(6%)으로 전체 응답자 중

81%가 4~50대로 나타났다. 직무적 특성으로는 개

발과 IT 기획이 27명(23.3%)으로 가장 높게 나타

났다. 표본의 인구통계학적 특성 파악을 위한 빈도

분석 결과는 <표 2>와 같다.

BE－5. 원하는 정보를 빠르
게 찾을 수 있는 구성이다.
BE－6. 전반적으로 효율적인
화면 구성이다.

유
연
성

BF－1. 공유하기 좋은 구성
이다.

[13],
[38]

BF－2. 공유하기 쉬운 구성
이다.
BF－3. 공유가 용이한 구성
이다.
BF－4. 공유가 잘 이루어지
는 구성이다.

매개
변수

지
각
된
사
용
용
이
성

CE－1. 사용 방법을 배우기
가 쉽다.

[32]

CE－2. 사용 방법을 이해하
기 쉽다.
CE－3. 사용 방법을 익히기
쉽다.
CE－4. 사용함에 있어 특별
히 불편함이 없다.
CE－5. 사용자 친화 정도가
높다.

지
각
된
유
용
성

CU－1. 업무수행 능력이 향
상된다.

[32]

CU－2. 혼자서 하는 것보다
빠르다.
CU－3. 업무 품질이 향상된
다.
CU－4. 업무에 도움이 된다.
CU－5. 성과를 높이는데 도
움이 된다.
CU－6. 생산성을 향상 시키
는데 도움이 된다.

몰
입
감

DI－1. 집중하게 된다.

[10],
[35]

DI－2. 몰두하게 된다.
DI－3. 시간이 빨리 간다.
DI－4. 다른 일이 신경쓰이지
않는다.
DI－5. 잡념이 생기지 않는
다.
DI－6. 방해 받고 싶지 않다.

종속
변수

사
용
의
도

DA－1. 앞으로도 사용할 의
향이 있다.

[32]DA－2. 주변에서 사용한다면
사용하겠다.
DA－3. 미래를 대비하여 사
용하겠다.
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4.3 측정변수의 타당성 및 신뢰성 검증

본 연구의 가설검정을 위해 사용된 설문 문항

척도가 개념의 속성을 정확하게 반영하는지 확인

하기 위해 가설검정에 사용된 변수의 측정 도구에

대한 타당성(validity)과 신뢰성(reliability) 검증을

실시하였다. 독립요인으로는 AI 증강 특성(전문성,

다양성, 흥미성, 실재감)의 하위 4개 요인에 22개

문항 및 대화형 UI/UX 특성(심미성, 효율성, 유연

성)의 하위 요인 3개 요인에 15개 문항으로 측정

도구를 구성하였으며, 매개변수와 종속변수는 선행

연구를 바탕으로 지각된 유용성, 지각된 사용 용이

성, 몰입감 및 사용 의도로 하였다. AI 증강 특성

과 대화형 UI/UX 특성 및 매개/종속 변수에 대한

요인별 적재치 검증 결과, Kaiser-Meyer-Olkin(K

MO) 기준값이 모두 0.5 이상으로 적합한 수준으

로 나타났으며, Bartlett의 구형성 검증 결과(p<.0

00) 요인분석이 통계적으로 유의하여 적합한 것으

로 나타났다. 또한 요인들의 내적 일관성을 알아보

기 위하여 신뢰도 분석을 실시한 결과, 모든 측정

변수의 Cronbach's α 값이 .827~.946으로 기준 값

인 0.7을 상회하여 각 변수의 신뢰도가 적절한 것

으로 나타났다. 측정도구의 신뢰성 및 판별 타당성

검증에 대한 결과는 <표 4>, <표 5>와 같다.

변수　
요인 적재치

Cronbach's α
1 2 3 4 5 6 7

AV－5 .831 .198 .109 .102 .061 .131 .068 .924

<표 4> 측정도구의 신뢰성 및 판별 타당성 검증 결과

구분 명(%) 구분 명(%)

성별
남성 87(75%)

경력

1~3년 9(7.8%)
여성 29(25%) 10~15년 20(17.2%)

나이

20~29세 8(6.9%) 16~20년 24(20.7%)
30~39세 20(17.2%) 20년~ 52(44.8%)
40~49세 52(44.8%) 3~5년 2(1.7%)
50~59세 29(25%) 6~9년 9(7.8%)

60세 이상~ 7(6%)

조직
규모

대기업 (자산총액 5조 이상，
공시대상기업집단 중 1개 조건 충족 시)

45(38.8%)

학력

대졸(전문대졸) 50(43.1%)
소기업 (300명 미만， 매출 300억

미만의 기업)
39(33.6%)

대학원 이상 62(53.4%)
중견기업 (1,000명이상， 3년 평균매출
1，500억이상 중 1개 조건 충족 시)

17(14.7%)

대학재학(전문대 포함) 4(3.4%)
중기업 (300명~999명， 매출

300억~1,000억 미만 중 1개 조건 충족
시)

15(12.9%)

직무

IT 기획 27(23.3%)

직종

IT(정보보안 포함) 71(61.2%)
PM 21(18.1%) 경영/사무 5(4.3%)
QA 7(6%) 공무원 11(9.5%)
UI/UX 4(3.4%) 교육/연구 7(6%)
개발 27(23.3%) 금융/보험 6(5.2%)

그 외 사무관리 등 17(14.7%) 기타 3(2.6%)
보안 6(5.2%) 보건/의료 1(0.9%)
설계 5(4.3%) 서비스/영업 3(2.6%)
인프라 2(1.7%) 전문직 9(7.8%)

<표 2> 표본의 인구통계학적 특성
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변수　
요인 적재치

Cronbach's α
1 2 3 4

DI－5 .913 -.010 .152 .180

.935DI－4 .861 -.029 .208 .168

DI－2 .859 .123 .099 .256

<표 5> 측정도구의 신뢰성 및 판별 타당성 검증 결과

AV－4 .829 .158 .050 .044 .154 .178 .200
AV－3 .796 .290 .050 .066 .186 .113 .169
AV－1 .773 .030 .260 .095 .209 .073 .000
AV－2 .744 .211 .210 .153 .145 .065 .084
AV－6 .710 .204 .141 .211 .210 .079 .119
BE－4 .151 .803 .136 .293 .089 .188 .180

.941

BE－5 .129 .790 .130 .193 .171 .225 .117
BE－2 .288 .779 .014 .197 .139 .147 .234
BE－3 .214 .735 .130 .235 .211 .109 .231
BE－6 .216 .711 .225 .248 .051 .151 .201
BE－1 .352 .710 .170 .138 .032 .155 .296
AI－3 .058 .016 .829 .107 .082 .201 .162

.897

AI－1 .139 .191 .801 .010 .176 .112 .011
AI－4 .061 .113 .800 .034 .054 .162 .168
AI－2 .109 .212 .780 .122 .166 -.044 .187
AI－6 .292 .055 .648 .109 .109 .268 -.019
AI－5 .219 .064 .644 .277 .115 .195 .113
BA－4 .163 .140 .094 .825 .016 .190 .143

.927
BA－1 .104 .271 .196 .773 .142 .096 .229
BA－3 .193 .197 .079 .762 .243 .241 .212
BA－2 .120 .272 .074 .728 .221 .211 .263
BA－5 .083 .380 .174 .718 .108 .080 .181
AP－1 .190 .006 .071 .088 .844 .111 .197

.884
AP－2 .112 .093 .091 .172 .844 .130 .048
AP－4 .277 .103 .148 .133 .729 .131 .238
AP－3 .174 .258 .283 .053 .711 .271 .024
AP－5 .251 .256 .237 .180 .532 .146 .026
AR－4 .255 .104 .132 .210 .051 .806 .089

.877
AR－3 .192 .218 .111 .236 .259 .730 .087
AR－2 .026 .273 .170 -.002 .118 .725 .216
AR－1 .012 .121 .275 .111 .148 .686 .014
AR－5 .228 .127 .191 .314 .234 .647 .129
BF－2 .102 .235 .185 .232 .121 .105 .838

.943
BF－3 .141 .262 .129 .306 .159 .096 .795
BF－4 .167 .280 .189 .269 .179 .160 .752
BF－1 .231 .340 .169 .205 .111 .156 .740

고유값 15.331 3.044 2.679 2.130 1.807 1.595 1.350

분산설명(%) 41.434 8.226 7.242 5.758 4.883 4.310 3.650

Kaiser-Meyer-Olkin
표본적합도

.877

Bartlett의
구형성검정(p)

.000
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4.4. 상관관계 분석

탐색적 요인분석 결과, 타당성과 신뢰성이 검증

된 각 요인 간의 상관관계를 검증을 위해 이변량

상관분석을 이용하여 피어슨 상관계수(pearson co

rrelation coefficient)를 분석하였다. 분석 결과 모

든 구성개념 간에는 0.3~0.7 사이의 값이 나타나

뚜렷한 양적 선형관계를 보여 통계적으로 유의한

상관관계가 있는 것으로 확인되었다.

4.5 가설 검증 결과

먼저 지각된 유용과 AI 증강 특성 4가지 요인

(전문성, 다양성, 흥미성, 실재감)과 대화형 UI/UX

특성인 3가지 요인(심미성, 효율성, 유연성) 간의

관련성을 분석한 결과, <표 7>과 같이 전문성(β=

1.855), 흥미성(β=1.717), 실재감(β=1.128), 심미성

(β=.975), 효율성(β=1.669)은 모두 정(+)의 영향을

미쳤으나, 다양성(β=.633, p>.05), 유연성(β=.533,

p>.05)은 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타

나 가설 H1-2, H2-3은 기각되고, H1-1, H1-3, H

1-4, H2-1, H2-2는 채택되었다.

지각된 사용 용이성과 AI 증강 특성 및 대화형

UI/UX 특성 간의 관련성을 분석한 결과, 전문성

(β=.822), 흥미성(β=1.056), 실재감(β=2.141), 심미

성(β=.826), 유연성(β=1.620)은 모두 지각된 사용

용이성에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 확인되었

으나, 다양성(β=.567, p>.05), 효율성(β=.600, p>.0

5)은 지각된 사용 용이성에 유의한 영향을 미치지

않는 것으로 나타나 가설 H3-2, H4-2는 기각되고,

H3-1, H3-3, H3-4, H4-1, H4-3는 채택되었다.

지각된 사용 용이성과 AI 증강 개발 도구 특성 간

의 관계 검증 결과는 <표 8>과 같다.

SPSS 회귀분석을 이용하여 가설을 검증한 결

과, AI 증강 개발 특성과 지각된 유용성과의 관계

에서 2개, 지각된 사용 용이성과의 관계에서 2개,

지각된 유용성과 몰입감과의 관계에서 1개의 가설

이 기각되어 총 17개의 가설 중 5개는 기각되었

고, 12개는 채택된 것을 확인할 수 있다.

DI－6 .831 .194 .071 -.029
DI－1 .821 .226 .026 .310
DI－3 .780 .156 .075 .014
CU－4 .037 .851 .170 .215

.929

CU－2 .011 .819 .321 .083
CU－3 .176 .806 .147 .193
CU－6 .141 .806 .242 .179
CU－5 .206 .778 .111 .216
CU－1 .099 .768 .315 .125
CE－3 .099 .183 .923 .082

.946
CE－2 .102 .187 .918 .078
CE－1 .076 .222 .898 .095
CE－4 .112 .258 .807 .202
CE－5 .289 .387 .728 .044
DA－3 .126 .331 .098 .848

.827DA－2 .336 .191 .146 .729
DA－1 .268 .406 .220 .662
고유값 8.849 3.491 2.250 1.120

분산설명(%) 44.244 17.454 11.252 5.600
Kaiser-Meyer-Olkin

표본적합도
.892

Bartlett의
구형성검정(p)

.000
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<표 7> 지각된 유용성과 AI 증강 개발 도구 특성간의 관계 검증 결과

**p<.01, ***p<.001

<표 8> 지각된 사용 용이성과 AI 증강 개발 도구 특성간의 관계 검증 결과

***p<.001

지각된 사용 용이성과 지각된 유용성 간의 관계

를 검증한 결과는 <표 9>와 같다. 지각된 사용 용

이성(β=.495)은 지각된 유용성에 정(+)의 영향을

미쳐 가설 H-5은 채택되었다.

몰입감와 지각된 사용 용이성 및 지각된 유용성

간의 관계를 분석한 결과 <표 10>과 같이 지각된

사용 용이성(β=.262)이 몰입감에 정(+)의 영향을

미치는 것으로 나왔으나, 지각된 유용성(β=.495,

p>.05)은 몰입감에 유의한 영향을 미치지 않아 가

설 H-7은 채택되고, H-6는 기각되었다.

마지막으로 몰입감와 사용 의도와의 관계를 검

증한 결과 몰입감(β=.205)은 사용 의도에 정(+)의

영향을 미쳐 가설 H-8은 채택되었고, 관계 검증

결과는 <표 11>과 같다.

<표 9> 지각된 사용 용이성과 지각된 유용성간의 관계 검증 결과

***p<.001

<표 10>지각된 사용 용이성 및 지각된 유용성과 몰입감 간의 관계 검증 결과

종속변수 독립변수
비표준화계수 표준화계수

t값 p값 결과
β 표준오차 B

지각된 사용
용이성

전문성 .822 .410 .154 2.004 .048 채택
다양성 .567 .410 .106 1.382 .170 기각
흥미성 1.056 .410 .198 2.576 .011 채택
실재감 2.141 .410 .401 5.223 .000*** 채택
심미성 .826 .410 .155 2.014 .046 채택
효율성 .600 .410 .112 1.463 .146 기각
유연성 1.620 .410 .303 3.952 .000*** 채택

통계량 R=.603, R2=.363, F=8.808, P=.000, Durbin-Watson=2.008

종속변수 독립변수
비표준화계수 표준화계수

t값 p값 결과
β 표준오차 B

지각된
유용성

지각된 사용
용이성

.495 .074 .531 6.692 .000*** 채택

통계량 R=.531, R2=.122, F=7.875, P=.001, Durbin-Watson=2.017

종속변수 독립변수 비표준화계수 표준화계수 t값 p값 결과

종속변수 독립변수
비표준화계수 표준화계수

t값 p값 결과
β 표준오차 B

지각된
유용성

전문성 1.855 .343 .373 5.409 .000*** 채택
다양성 .633 .343 .127 1.845 .068 기각
흥미성 1.717 .343 .345 5.007 .000*** 채택
실재감 1.128 .343 .227 3.289 .001** 채택
심미성 .975 .343 .196 2.843 .005** 채택
효율성 1.669 .343 .335 4.865 .000*** 채택
유연성 .533 .343 .107 1.553 .123 기각

통계량 R=.698, R2=.487, F=14.673, P=.000, Durbin-Watson=2.171



AI 증강 개발 도구 사용의도에 관한 연구 101

<표 11> 몰입감과 사용의도와의 관계 검증 결과

**p<.01, ***p<.001

5. 결론

5.1 연구결과 요약 및 시사점

최근 AI 기술이 발전하고 확산됨에 따라 정보통

신 분야에도 AI를 적용하여 애플리케이션의 설계

나 분석, 테스트 등 업무에 AI 기술을 활용할 수 있

는 SW의 개발이 증가하고 있다. 본 연구는 AI 기

술이 적용된 도구(혹은 SW)를 SW 엔지니어링 업

무에 활용하는 사용 의도를 분석하였다. 먼저 AI

증강 특성과 지각된 유용성과의 관계에서는 전문

성, 흥미성, 실재감 모두 지각된 유용성에 정(+)의

영향을 미치는 것을 확인하였다. 이는 선행 연구인

송일형(2022), 이아름(2018), 배승빈(2014)의 연구

에서 전문성, 흥미성, 실재감이 지각된 유용성에 긍

정적인 영향을 미친다[39][40][41]는 연구 결과를

뒷받침한다. 다만, 다양성이 지각된 유용성에 정(+)

의 영향을 미칠 것이라는 가설은 기각되었다. 이는

업무에 활용하고, 성과를 높임에 있어 다양한 기능

의 제공보다는 업무에 사용하는 기능을 특정하여

사용하기 때문에 기능의 다양성이 지각된 유용성을

인정할 정도에는 미치지 못한다는 뜻으로 해석된

다. 다음은 대화형 UI/UX 특성과 지각된 유용성과

의 관계에 대한 가설검증 결과이다. 심미성과 효율

성은 모두 지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미치는

것을 확인하였다. 이는 선행연구인 조경원(2016)에

서 유의미한 영향을 미친다는 선행 연구 결과와 맥

을 같이 한다[42]. 유연성과 지각된 유용성과의 관

계에 관한 가설은 기각되었는데, 이는 업무 활용 시

보조수단으로 참고할 뿐, 근거자료로 공유하는 기

능이 지각된 유용성을 인정할 정도에는 미치지 못

한다는 뜻으로 해석된다.

다음은 AI의 증강 특성과 지각된 사용 용이성과

의 관계를 분석한 결과에서는 AI 증강 특성 중 다

양성이 지각된 사용용이성에 정(+)의 영향을 미칠

것이라는 가설은 기각되었는데, 이는 기능이 다양

하면 복잡하고 어렵다고 느껴서 배우고 익숙해져서

쉽게 사용하는데 도움이 되지 않는다고 인식하는

것으로 해석된다. 이 외 전문성, 흥미성, 실재감은

모두 지각된 유용성에 정(+)의 영향을 미치는 것을

확인하였다.

대화형 UI/UX의 특징 중 효율성과 지각된 사용

용이성과의 관계에 관한 가설은 기각되었는데 이는

특정 애플리케이션을 지정하여 진행한 연구가 아니

었기에 발생한 사용 경험의 차이로 해석된다.

지각된 사용 용이성과 지각된 유용성간의 관계

검증 결과, 지각된 사용 용이성은 지각된 유용성에

정(+)의 영향을 주었고, 몰입감과의 관계 검증에서

도 정(+)의 영향을 주었다. 다만, 지각된 유용성은

몰입감에는 유의미한 영향을 주지 않는 것으로 나

타났다. 이는 AI 증강 개발 도구가 업무의 보조수

단인 점을 고려할 때, 쉽게 익히고, 사용이 재미있

어서 사용하지만, 업무에 활용하기 위하여 집중적

β 표준오차 B

몰입감

지각된
유용성

.262 .141 .193 1.856 .066 기각

지각된 사용
용이성

.262 .132 .207 1.987 .049 채택

통계량 R=.350, R2=.122, F=7.875, P=.001, Durbin-Watson=2.017

종속변수 독립변수
비표준화계수 표준화계수

t값 p값 결과
β 표준오차 B

사용의도 몰입감 .205 .035 .484 5.902 .000*** 채택
통계량 R=.484, R2=.234, F=34.830, P=.000, Durbin-Watson=1.837
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으로 사용하지는 않는다는 점을 반증한다.

마지막으로 몰입감와 사용 의도와의 관계는 몰

입감이 사용의도에 정(+)의 영향을 미치는 것을 확

인하였다. 이는 선행연구인 왕명록(2023)에서 몰임

감이 사용의도에 유의미한 영향을 미친다는 선행

연구 결과와 맥을 같이 한다[36].

5.2 연구의 한계 및 향후 연구 과제

본 연구에서는 다음과 같은 한계점을 가진다. 첫

째, 정보통신 분야의 전문가 집단을 중심으로 진행

하다 보니 연령대나 성별이 편향되어 연구 결과의

일반화 가능성이 제한적일 수 있다. 향후 연구에서

는 전문가 집단과 일반 사용자 집단을 나누고, 연령

대별로 세분화를 통한 분석으로 빠르게 변화하고

있는 ICT 트렌드나 AI 수용도를 분석할 수 있도록

확장할 필요가 있다. 둘째, AI 증강 개발 도구를 특

정하지 않아 사용자의 경험이 달랐던 점이 연구 결

과에 영향을 미칠 수 있다. 따라서 향후 연구에서는

동일한 사용자 경험을 바탕으로 응답을 받을 수 있

도록 서비스나 도구를 특정하고 진행하며 신뢰성을

강화할 필요가 있다. 셋째, 인과 관계를 확인하기

위하여 상관관계 분석과 회귀분석을 사용하였으나,

복수 연구법을 적용하여 보다 더 신뢰성 있는 결과

를 도출할 필요가 있다. 또한 본 연구에서는 AI 증

강 개발 도구의 사용 경험을 중심으로 특성을 도출

하였으나, 향후 연구에서는 서비스 제공 측면에서

의 시장 경쟁력이나 마케팅 전략, 기업에서의 수용

및 저항 의도 등 AI 증강 개발 도구 활용에 영향을

줄 수 있는 다양한 외부 요인을 고려하여 연구가

이뤄진다면 보다 높은 설명력을 나타낼 수 있을 것

이다. 마지막으로 최근 생성형 AI가 나오면서 기존

키워드 기반의 검색에서 자연어 기반의 검색으로

검색의 트렌드가 변화하고 있다. 대화형 검색 시스

템에 대해서도 본 논문에서 다룬 요인들 외 다양한

외부요인을 고려한 연구가 이루어진다면, AI 기반

서비스를 이용하는 사용자나 서비스 출시를 준비하

는 기업에도 사용자 유입 전략을 수립할 수 있을

것이다. 이러한 한계점을 고려하여 보다 더 다양한

변수들을 반영하여 후속 연구를 진행해 볼 수 있다.
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