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본 연구에서는 모바일 정보 콘텐츠 선택에 영향을 줄 수 있는 변인은 무엇인지 알아보고

자 한다. 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에 이용된 주요 이론 및 변인의 검토와 비판적 고

찰 ,그리고 새로운 변인 탐색을 통해서 네 가지 구조를 이끌어 내었다. 모바일 정보 콘텐

츠의 이용 의도에 영향을 미치는 선행 요인으로 행동 기대, 결과 기대, 준거 판단, 콘텐

츠 특이성을 선정하였다. 이중 행동 기대와 결과 기대에는 다차원적 구성 요소가 존재

하는데, 행동 기대는 이용 용이성과 이용 유연성으로, 결과 기대는 신뢰성, 플로우 경험, 

그리고 시의성으로 구성하였다. 리서치 회사를 통해 총 206명을 대상으로 온라인 설문 

조사를 시행한 결과, 행동 기대 측면에서 이용 유연성이, 결과 기대 측면에서는 플로우 

경험이, 그리고 콘텐츠 특이성이 이용 의도에 직접적으로 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 그리고 시의성, 신뢰성, 콘텐츠 특이성이 조절 효과를 가지는 것으로 나타났다. 이러

한 연구 결과는 새롭게 등장할 모바일 정보 콘텐츠 설계 및 마케팅에 기본 자료로 활용

될 수 있다는 점에서 의의가 있다.
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1. 연구 배경

모바일 환경은 약 43년 전에 탄생한 휴대폰에서 시작되었다는 점에서 우리에게 친숙하

다. 하지만 초기와 현재의 모바일 환경은 구분해서 살펴볼 필요가 있는데, 이동하면서 

단지 통화만 할 수 있는 기능으로 주목받았던 초기에 비해, 지금은 디지털 테크놀로지

의 발전으로 컴퓨화된 휴대전화의 기능으로 생활 전반에 영향을 미치는 복합 도구로써 

주목받고 있다. 이는 모바일 기술의 진화에 따라 휴대폰을 통해서 제공받을 수 있는 이

용 콘텐츠가 음성 통화를 넘어서 영상 시청, 게임, 결제, 광고, 위치 기반 서비스 등에 이

르기까지 다양화되었기 때문에 가능한 것이다.

특히, 정보의 가치를 높게 평가하는 사회에서 살고 있기 때문에, 정보는 현재의 생

활을 영위해 나가기 위한 필수 수단 중 하나일 수밖에 없다. 그리고 사람들은 보다 나은 

삶을 영위하기 위해서 남들보다 정보를 더 빨리, 그리고 더 많이 얻기 위해 노력하고 있

다. 특히, 인터넷의 월드와이드웹이라는 기술은 장소의 이동이나 높은 비용의 지불 없

이도 전 세계에 존재하는 방대한 정보를 얻을 수 있게 만들어 주었다. 이와 같은 환경은 

모바일 시대로 넘어와서도 적용되고 있고 이용자들은 그러한 이점을 적극적으로 활용

하고 있다. 이는 모바일 인터넷을 통해 가장 많이 하는 활동이 뉴스, 정보 검색 및 일반

적인 웹서핑, 지역 정보, 건강/운동 정보, 교육/학습 등과 같은 자료 및 정보 습득이라는 

조사 결과를 통해서도 확인할 수 있다(한국인터넷진흥원, 2015). 

하지만 모바일을 통한 정보 콘텐츠 이용은 데스크탑과 같은 이동이 어려운 기기 기

반 인터넷과 같지만은 않다. 모바일의 특징이 이를 초래하고 있는데, 예를 들어 모바일이 

가질 수 있는 개인 위치 정보는 이동 중에도 본인의 위치에 맞는 정보를 알아서 제공해 

준다. 그리고 오픈 API(Application Programming Interface)는 모바일을 위한 응용 

소프트웨어 개발의 용이함을 도와서 모바일 정보 콘텐츠의 수를 더욱 증가시키고 있다. 

즉, 간단한 소프트웨어의 조작으로 차별적 기능을 가진 다양한 모바일 정보 콘텐츠를 생

산해 낼 수 있다는 것이다. 더불어 구글 글래스(Google glass), 핏빗 플렉스(fitbit flex) 

등과 같은 최신 모바일 디바이스들이 정보 콘텐츠 이용을 촉진 및 강화해 나갈 것이다. 

예를 들어, 핏빗과 같은 웨어러블 밴드 시장의 규모가 현재는 작아도 의료 및 건강 등과 

같은 정보 부문에 있어서 높은 잠재성이 있다고 분석되고 있다(박정현, 2014. 2. 13).

앞서 언급하였듯이 모바일 정보 콘텐츠의 성장은 부인할 수 없는 사실이다. TV, 
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온라인, 라디오, 신문 및 잡지 등과 같은 인쇄물 등이 지속적인 감소세를 보이는 반면, 

모바일은 초기 대비 약 7배의 높은 성장세를 보이고 있고(eMarketer, 2014, April 22), 

모바일 생태계 구성 요소 중 하나인 모바일 콘텐츠 시장은 앞으로 더 활성화 될 것이라

는 것이 일반적인 예측이다(박지애, 2013. 10. 18; 배규민, 2014. 3. 13; PRWeb, 

2014, January 3). 그리고 오픈 API 등과 같은 기술과 함께 사람들의 정보 이용 욕구는 

지속적으로 새로운 모바일 정보 콘텐츠를 만들게 하는 원동력으로 작용할 것이다. 비록 

같은 목적을 위한 정보라고 하더라도 기술 차이로 인해 그 내용은 다를 것이다. 즉, 새

로운 모바일 정보 콘텐츠가 앞으로도 탄생할 수밖에 없다. 이는 앞으로도 다양한 모바

일 정보 콘텐츠들이 새로이, 혹은 수정되어 나타날 것이고 이용자들의 선택을 받기 위

해 노력할 것임을 알려준다.

기업 및 콘텐츠 제작자들은 모바일 정보 콘텐츠의 채택에 대해 특히 관심을 기울

일 수밖에 없게 되었는데, 앞서 언급하였듯이 편리한 제작 환경은 다양한 모바일 정보 

콘텐츠의 생산을 이끌고 있지만 이용자의 수는 한정될 수밖에 없기 때문이다. 모바일 

콘텐츠의 성장과 중요성으로 해당 콘텐츠를 이용자들이 왜 선택하고 이용하는가를 설

명하기 위해 노력해 오고 있지만, 모바일 정보 콘텐츠라는 특정 목적을 위한 연구는 미

비한 상태이다. 이와 함께, 모바일 콘텐츠 선택 연구를 주요하게 살펴보아야 하는 이유

는 이용자와 관련이 있다. 기존 행동 의도 모델을 발전시킨 채택 모형에서 다루었던 이

용자는 공적인 일의 수행을 위해 개혁을 이용해야 했던 조직의 고용인들이었다. 그렇기 

때문에 여기서 유의미하게 설명하고 있는 변인이 사적인 일을 수행하기 위해 개혁을 이

용하는 일반 이용자들에게도 그대로 적용될지는 의문이다. 이미 조직 기반인 기존 기술 

채택 모델로는 개인 목적에서의 채택을 다루기에는 적절하지 않다는 주장도 제기되었

다(Kim, Chan, & Gupta, 2007; Straub, 2009). 그리고 새로운 기술을 이용하는 데 

있어서 일반 이용자와 업무를 위한 이용자들은 서로 같지 않다는 커랜과 모우터

(Curran & Meuter, 2005)의 주장도 이를 뒷받침해 준다. 따라서 기존 채택 모델에서 

다루었던 변인과는 다를 수밖에 없으며, 더불어 개인의 특성, 즉 성별, 연령, 모바일 콘

텐츠 이용 시간 등에 따라서도 달라질 수 있다. 

이에, 본 연구에서는 모바일 정보 콘텐츠 선택에 직접적으로 영향을 주는 변인에

는 무엇이 있는지 알아보고자 한다. 즉, 모바일 정보 콘텐츠의 어떤 특성이 일반 이용자

들로 하여금 해당 콘텐츠를 이용하게 하는지를 살펴보고자 하는 것이다. 
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2. 이론적 배경

1) 모바일 정보 콘텐츠의 채택

정보는 어떤 사물이나 사태에 대한 정황 등을 이용자에게 제공하는 것으로(백욱인, 

2012), 모바일상에서 이러한 목적을 달성할 수 있도록 도와주는 콘텐츠가 모바일 정보 

콘텐츠이다. 칼손, 히보넨, 레포, 그리고 월든(Carlsson, Hyvonen, Repo, & Walden, 

2005)은 개인적 정보 메시지·인터넷 검색·시간표 체크·위치 기반 서비스 등이, 쿼

와 첸(Kuo & Chen, 2006)은 의료 컨설턴트·교통 정보·실시간 뉴스 및 날씨 정보·

웹 정보·정보 보관 등이 모바일 정보 콘텐츠에 포함된다고 설명하고 있다. 날씨, 뉴스, 

주식 정보 등이나(Hong, Thong, Moon, & Tam, 2008), 날씨, 시장 정보, 뉴스 등도 

포함될 수 있다(Hong, Tam, & Kim, 2006). 이 외에도 기존 연구에서 범주에 포함시

키지 않았지만 정보의 정의를 보았을 때, 중요 모바일 정보 콘텐츠로 들어갈 수 있는 것

이 광고와 교육 등이다. 왜냐하면 광고와 교육은 현재의 상품 또는 서비스나 지식에 대

해 이용자들에게 알려주는 것이 목적이기 때문이다.

다양한 모바일 정보 콘텐츠의 출현은 이용자 선택에 관심을 기울이게 하는데, 채

택되지 않으면 시장 경쟁 속에서 살아남지 못하기 때문이다. 로저스(Rogers, 2003)는 

개혁 결정 과정을 지식, 설득, 결정, 실행, 확인의 총 5단계로 구분하고 있는데, 이 중 이

용자가 개혁을 채택할지 거부할지 선택하는 행위가 이루어지는 곳이 결정 단계라고 설

명하고 있다. 채택하지 않으면 다음 단계인 개혁을 사용하는 실행 단계가 이루어지지 

않는다는 말이 된다. 그리고 사용하지 않는 개혁은 사라질 수밖에 없기 때문에 새로운 

모바일 콘텐츠가 나타날 때마다 이에 대한 연구 초점은 채택에 맞추어질 필요가 있다. 

앞서 모바일 콘텐츠는 오픈 API를 통해 다양한 응용 소프트웨어 개발이 가능해졌다고 

밝혔다. 이는 모바일 정보 콘텐츠도 정보 제공이라는 동일한 제공 및 취득 목적을 가지

고 있지만, 그 내용과 기능 등에 있어서는 다르게 나타날 수 있음과 동시에 지속적으로 

무궁한 모바일 정보 콘텐츠가 탄생할 수 있음을 말해 준다. 그만큼 이용자의 선택 폭이 

넓어졌기 때문에, 모바일 정보 콘텐츠의 채택 연구에 관심을 가질 필요가 있다.

모바일 정보 콘텐츠의 채택과 관련해서는 2009년도 이후의 연구를 주목할 필요가 

있다. 왜냐하면 애플이 기존 휴대폰과 다르게 다양한 콘텐츠를 이용할 수 있는 아이폰
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을 내놓으면서 전체 모바일 디바이스 사회에 충격을 주었고, 구글도 모바일 콘텐츠의 

서비스 목록을 내놓으면서 무선 영역을 위한 새로운 시도를 알린 시점이기 때문이다

(Basole, 2009). 기존 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에 이용되었던 주요 대상을 살펴보

면, 위치 기반 서비스(차훈상, 2012; McKenna, Tuunanen, & Gardner, 2011; Yuan, 

Shu, Yi-feng, Tong, & Wei, 2009; Zhang & Mao, 2013; Zhou, 2012, 2013a), 건

강(Cocosila & Archer, 2010; Sun, Wang, Guo, & Peng, 2013; Cocosila, 2013), 

광고(안대천·김상훈, 2009; 이시훈·김병수, 2011; Yang, Liu, & Zhou, 2010), 교

육(Wang, Wu, & Wang, 2009; Ho, Chou, & O’Neill, 2010; Liaw, Hatala, & 

Huang, 2010; Cheon, Lee, Crooks, & Song, 2012), 뉴스(Chan-Olmsted, Rim, & 

Zerba, 2013) 등 다양하게 이루어져 왔다. 

본 연구에서는 채택이라는 용어 대신에 이용 의도를 사용하고자 한다. ‘채택’이 개

혁을 이용하기로 선택하는 행위(Rogers, 2003)라는 점에서, ‘이용’에 선행되는 개념이

라고 볼 수 있기 때문이다.

2) 모바일 정보 콘텐츠의 채택 모델과 주요 변인 

(1) 통합 기술 수용 이론과 모바일 정보 콘텐츠 채택 

새로운 개혁의 이용 혹은 이용 의도에 대한 설명력을 확보하기 위해 다양한 변인들의 추

가, 삭제 등을 통해 모형을 변형시키려는 시도를 지속해 왔다. 선 등(Sun et al., 2013)

은 기술 채택 행위와 관련된 논문들을 검토하여 이들의 관계를 도식화하였는데, 합리적 

행동 이론(Theory of Reasoned Action: TRA)에서 인지된 행동 통제가 추가되어 계

획 행동 이론(Theory of Planned Behavior: TPB)이, 기술 수용 모델(Technology 

Acceptance Model: TAM)에서 주관적 규범이 추가되어 기술 수용 모델2(TAM2)가, 

그리고 기술 수용 모델2(TAM2)에서 촉진 조건이 추가되어 통합 기술 수용 이론

(Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT)이 형성되었다

는 것이다. 채택 이론은 독립적으로 발생한 것이기보다는 진화해 온 것이라 할 수 있다. 

특히, 통합 기술 수용 이론은 위의 이론들을 포함, 기존 채택관련 연구에 사용되었던 여

덟 개의 이론을 바탕으로 유사한 의미를 지니는 변인들을 통합하여 네 개의 주요 변인

을 내놓고 있다. 이에, 기존 채택 이론에서 진화한 모델을 만들기 위해서는 통합 기술 
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수용 이론을 기준으로 살펴볼 만하다. 

통합 기술 수용 이론은 시스템 이용이 작업 수행의 목적을 달성하는 데 있어 그들

을 도울 것이라고 믿는 정도로 정의할 수 있는 성과 기대, 시스템 이용과 관련하여 쉽다

고 인지하는 정도로 정의할 수 있는 노력 기대, 그들이 새로운 시스템을 이용해야 한다

는 타인의 믿음이 중요하다고 인지되는 정도로 정의할 수 있는 사회적 영향, 그리고 시

스템의 이용을 도와줄 수 있는 기술적·조직적 기반이 존재하고 있다는 믿음 정도로 정

의할 수 있는 촉진 조건으로 구성되어 있다(Venkatesh, Morris, Davis, & Davis, 

2003). 이 이론은 기존에 검증된 이론들을 통합하여 만들어진 것이기 때문에, 기존 모

바일 정보 콘텐츠 채택 이론에서 설명하지 못한 변인을 추가함으로써 모바일 정보 콘텐

츠 채택에 대한 새로운 통합 모델을 만드는 것도 의미가 있을 것이다. 이에, 통합 기술 

수용 이론에서 변인을 통합하였던 방법을 가져와서 비슷한 의미를 지니는 변인들끼리 

묶은 후 변인을 수정 또는 추가했다.

우선, 통합 기술 수용 이론의 노력 기대에 포함되었던 변인 외에 이를 의미하는 변

인이 있다. 예를 들어 랴유 등(Liaw et al, 2010)은 자료 검색이나 수집 등과 같은 행동

의 용이함으로 시스템 기능을 정의하고 있다. 특히 이러한 용어들은 서비스 이용에 있

어 신체를 사용하는 측면과 연결되어 있는데, 모바일의 가장 큰 특성이라고 할 수 있는 

이동성같이 시간과 장소의 제약을 받지 않음을 나타내는 변인도 신체를 사용하는 측면

과 관련이 있다. 하지만 모바일 정보 콘텐츠에서는 이에 대한 연구가 미비한 상태로, 슈

에르츠, 쉴케, 그리고 워츠(Schierz, Schilke, & Wirtz, 2010)는 갈수록 더 모바일 사

회로 향하고 있는 일반적인 경향을 보건대 개인 이동성은 여전히 유의미한 변인이라고 

주장하고 있다. 이는 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에서 이동성을 주요하게 살펴보아야 

함을 말해 준다. 이에, 본 연구에서는 이용 용이성과 이용 유연성으로 위의 두 가지 특

징을 명명하고, 이들을 모바일 정보 콘텐츠 이용에 있어서의 행동에 대한 일반적인 기

대로 정의할 수 있는 행동 기대(Conduct Expectancy)를 구성하는 세부 변인으로 설

정할 것이다.

다음으로, 통합 기술 수용 이론의 사회적 영향에 포함되었던 변인 외에 이를 의미

하는 변인이 있다. 모바일 정보 콘텐츠 연구에서는 이용되지 않았지만 여타 모바일 콘

텐츠 연구에서 이용된 현재 사회 접촉, 임계질량, 네트워크 외부성 및 사회문화적 영향

이 이에 포함될 수 있다. 왱, 푸, 강 그리고 장 등(Wang, Fu, Kang, & Zhang, 2012)
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은 해당 서비스를 이용하고 있는 친구 또는 가족의 수로 현재 사회 접촉을 정의하고 있

고, 린과 리우(Lin & Liu, 2009)는 대중의 이용 정도에 대한 개인들의 인지로 임계질량

을 정의하고 있으며, 루, 덩 그리고 왱 등(Lu, Deng, & Wang, 2010)은 다른 사람들이 

해당 서비스를 이용하고 있다고 느끼는 정도로 네트워크 외부성을 정의하고 있다. 이들 

세 개의 용어는 서비스 이용자 규모를 나타내는 것으로, 규범과 관련이 있다. 그리고 사

회문화적 영향은 주관적 규범과 이미지를 포괄(김광재, 2009)하고 있는 하나의 개념이

다. 본 연구에서는 이들을 포함하여 모바일 정보 콘텐츠를 이용해야 한다는 주위 사람

들의 생각 및 이용 정도가 중요하다고 인지하는 정도로 정의할 수 있는 준거 판단

(Reference Judgement)으로 명명할 것이다.

그리고 통합 기술 수용이론의 성과 기대에 포함되었던 변인 외에 이를 의미하는 변

인이 있다. 랴유 등(Liaw et al., 2010)은 읽기와 검색 등을 위한 편의도구를 시스템 활

동으로 정의하고 있는데, 이는 유용성과 관련이 있다. 하지만 성과 기대는 위의 노력 기

대와 사회적 영향과 같이 비슷한 용어를 통합하기보다는 신중을 기해 살펴볼 필요가 있

다. 기존 조직 기반 채택 이론에서는 작업 수행이라는 단편적인 목적이 존재하기 때문

에 인지된 유용성 및 성과 기대 등과 같이 하나의 변인으로도 설명이 가능하였다. 반면, 

개인의 이용은 성취하고자 하는 바가 조직 목표와는 다르기 때문에 해당 변인으로는 설

명이 부족하다. 그럼에도 불구하고 여전히 해당 변인이 중요하게 사용되고 있다. 과연, 

‘작업에 유용하다’, ‘작업을 더 빨리 실행할 수 있게 해 준다’, ‘생산성을 높여 준다’, ‘승급될 

수 있는 기회를 늘려 준다’ 등과 같은 설문 문항으로 구성된 성과 기대(Venkatesh et al., 

2003)가 일반 이용자의 모바일 콘텐츠 채택 설명에 도움을 줄 수 있느냐 하는 것이다. 

(2) 성과 기대를 대체할 수 있는 변인에 대한 연구

커랜과 모우터(Curran & Meuter, 2005)는 고객들에게 서비스에 있는 새로운 기술을 

이용하게 하는 것은 직장인들이 새로운 기술을 이용하는 것보다 일반적으로 더 많은 노

력이 필요하다고 주장하였다. 이는 일반 이용과 직장 내의 이용에서 얻고자 하는 바가 

다르며 일반 이용은 단순 결과가 아닌 다차원적 결과를 바라기 때문이다. 이에, 성과 기

대를 대체할 수 있는 변인에는 무엇이 있는지를 살펴볼 필요가 있다. 모바일 정보 콘텐

츠 채택에 있어 일반 이용자들이 바라는 결과는 소비자를 대상으로 한 채택 연구들이 

설정한 변인에서 그 답을 찾을 수 있다. 왜냐하면 모바일 정보 콘텐츠 채택에 대한 설명
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력을 높이기 위해 해당 콘텐츠의 특징을 나타낼 수 있는 다양한 변인들을 추가하여 살

펴보는 시도가 이루어졌기 때문이다.

첫 번째로, 필요하거나 알고 싶은 내용 등을 얻을 수 있는가를 의미하는 이용 목적

(이시훈·김병수, 2011)은 대표적인 정보 콘텐츠의 이용 동기라 할 수 있기 때문에 중

요하게 살펴볼 만하다. 모바일 광고 이용 동기 중 제품 정보 획득이 가장 높게 나타났고

(한은경·김좌중, 2011), 모바일 뉴스 이용 동기 중 새로운 정보 습득이 가장 높게 나타

났다는 주장(심성욱·변혜민·김운한, 2011) 등이 이를 뒷받침해 준다. 두 번째로, 안

전과 신뢰를 강조하는 변인이 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에 있어 빈번하게 사용되고 

있는데(차훈상, 2012; Cocosila, 2013; Cocosila & Archer, 2010; Yuan et al., 2009; 

Zhang & Mao, 2013; Zhou, 2012, 2013a), 신뢰를 측정하기 위해서 안전과 관련된 

문항을 넣는 것에서 볼 수 있듯이(Lin, Lu, Wang, & Wu, 2011; Lu, Yang, Chau, & 

Cao, 2011; Yu, 2012), 안전은 신뢰 변인을 통해서도 측정될 수 있다. 이와 함께, 통제 

및 프라이버시 손실 위험 등의 내용이 포함된 희생(Yang et al., 2010)도 안전에 관련

된 내용이기 때문에 신뢰 변인으로 측정될 수 있다. 세 번째로, 플로우를 살펴보고자 하

는데, 모바일 정보 콘텐츠에 포함될 수 있는 위치 정보 서비스에 관한 연구에서 해당 변

인이 채택에 유의미한 영향을 준다고 밝혔기 때문이다(Zhou, 2013a). 본 연구에서는 

이러한 특징을 정보성, 신뢰성, 플로우 경험으로 명명할 것이며, 이들을 모바일 정보 콘

텐츠 이용을 통해 얻을 수 있는 결과물에 대한 일반적인 기대로 정의할 수 있는 결과 기

대(Output Expectancy)를 구성하는 세부 변인으로 설정할 것이다. 

위에서 언급한 행동 기대, 준거 판단, 결과 기대 외에도 주요하게 살펴보아야 할 변

인이 있다. 차별화된 콘텐츠의 이용 욕구와 관련된 것인데, 기존과 새로 출현하는 콘텐

츠 사이의 차별성이 중요한 변인이라는 주장이 제기되고 있기 때문이다(강성배·채미

혜, 2011; Huiying, Tingjie, Whinston, & Jiale, 2010). 특히, 개발의 용이성으로 인

해 성격이 비슷한 서비스가 쏟아져 나오고 있는 상황에서 차별성은 중요하다. 이용자들

은 익숙함을 선호하기 때문에, 차별적 특징을 가지지 못하면 후발 콘텐츠들은 선택받을 

기회를 박탈당할 수 있다. 이에, 모바일 정보 콘텐츠는 기존 콘텐츠와 비교해 차별화되

어야 한다는 믿음의 정도로 정의할 수 있는 콘텐츠 특이성(Content Uniqueness)으로 

명명할 것이다.

더불어, 기존 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에서는 촉진 조건 및 이와 관련된 변인
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들에 대해서도 살펴보았지만, 본 연구에서는 이를 제외하고자 한다. 왜냐하면 모바일 

환경이 어느 정도 성장을 보이고 있는 상황에서, 시스템의 이용을 도와줄 수 있는 기술

적, 조직적 기반은 이미 갖추어져 있기 때문이다. 특히, 통제성의 경우 앞서 나온 플로

우를 구성하는 하나의 변인이기 때문에 본 연구에서는 촉진 조건에 대해 따로 설정하여 

살펴볼 만큼 중요한 변인은 아니라고 판단하였다.

3) 모바일 정보 콘텐츠 채택에 있어서의 주요 조절 변인

모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에 있어 위에서 언급한 다양한 독립 변인들이 종속 변인

에 직접적으로 영향을 주기도 하지만 또 다른 독립 변인에 의해 종속 변인의 결과가 달

라지기도 한다. 흔히 조절변인으로 이용되는 인구사회학적 변인으로, 연령, 성별, 소득, 

경험 등의 차이는 독립 변인에 대한 종속 변인의 결과를 다르게 만든다. 모바일 정보 콘

텐츠 채택 연구에서도 직접 효과 외에 이들에 대한 조절 효과를 살펴보려는 시도가 있

었다. 왱 등(Wang et al., 2009)은 모바일 교육을 대상으로 성과 기대, 노력 기대, 사회

적 영향, 즐거움, 그리고 자기 관리가 이용 의도에 영향을 미치는 데 있어서 성별과 연

령의 조절 효과를 살펴보았는데, 성별은 사회적 영향과 자기 관리에, 그리고 연령은 노

력 기대와 사회적 영향에 각각 영향을 미치는 것으로 나타났다. 모바일 교육을 연구하

였던 호 등(Ho et al., 2010)은 노력 기대에는 성별이, 사회적 영향에는 경험이 조절 효

과를 가지는 반면에 성과 기대에는 성별, 연령, 경험 중 어느 것도 유의미하지 않다는 

것을 밝혔다. 이때 팟캐스트를 이용한 모바일 교육의 채택을 살펴보았는데, 경험은 팟

캐스트를 이용한 기간을 사용하였다. 하지만 다양한 모바일 정보 콘텐츠 이용이 일상화

되고 있는 현 시점에서는 이용 기간보다는 이용 시간을 경험으로 측정하는 것이 적당할 

수 있다. 그리고 모바일 광고에서도 조절 효과를 살펴보았는데, 이용 용이성과 주관적 

규범이 성별에 의해 영향을 받는 반면에, 유용성과 즐거움은 성별에 의해 영향을 받지 

않았다(안대천·김상훈, 2009).

이처럼 조절 효과를 중요하게 살펴보아야 하는 이유는 서비스의 타깃팅(targeting)

과 관련이 있다. 예를 들어, 모바일 광고 이용 의도에 있어 이용 용이성의 효과는 여성보

다는 남성에서 더 강하게 나타났고, 주관적 규범의 효과에서는 남성보다는 여성에서 더 

강하게 나타난 연구 결과에서 이를 확인할 수 있다(안대천·김상훈, 2009). 한편, 통합 
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기술 수용 이론에서는 성별, 연령, 경험, 자발성 등의 조절변인이 제안되고 있음에도 불

구하고, 기존 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에서는 자발성은 사용되지 않았다. 기존의 

채택 연구 대상이 상의하달의 위임 채택을 다루었기 때문에 필요하였지만(Straub, 

2009), 모바일 정보 콘텐츠는 작업보다는 개인적 필요에 의해 이용되는 경우가 많기 때

문에 자발성이 내재되어 있다고 본다면 이의 사용은 불필요하다. 이에, 본 연구에서는 

모바일 정보 콘텐츠의 채택에 있어 영향을 줄 수 있는 조절변인으로 성별, 연령, 이용 경

험을 중심으로 살펴볼 것이다.

3. 연구가설 및 연구문제

본 연구에서는 모바일 정보 콘텐츠에 있어서 이용자들의 이용 의도에 영향을 줄 수 있

는 변인과 함께 인구사회학적 변인의 조절 효과를 중심으로 살펴보고자 한다. 이용 의

도에 영향을 줄 수 있는 변인으로는 모바일 정보 콘텐츠 이용과 관련한 이용자들의 인

지 상태를 분석하고자 하였는데, 행동 기대, 결과 기대, 준거 판단, 그리고 콘텐츠 특이

성을 중심으로 살펴볼 것이다. 이때, 행동 기대는 이용 용이성과 이용 유연성으로 세부

변인을 구성하였고, 결과 기대는 플로우 경험, 신뢰성, 그리고 시의성으로 세부 변인을 

구성하였다. 모바일 정보 콘텐츠 채택을 설명하기 위한 변인들은 통합 기술 수용 이론

과 모바일의 세부적 정보 콘텐츠 채택에 대한 기존 연구 결과를 바탕으로 구성하였기 

때문에 아래와 같이 연구가설을 설정하였다. 

 연구가설 1: 모바일 정보 콘텐츠의 행동기대는 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

－연구가설 1-1: 모바일 정보 콘텐츠의 이용 용이성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

－연구가설 1-2: 모바일 정보 콘텐츠의 이용 유연성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

 연구가설 2: 모바일 정보 콘텐츠의 결과기대는 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

－연구가설 2-1: 모바일 정보 콘텐츠의 플로우 경험은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

－연구가설 2-2: 모바일 정보 콘텐츠의 신뢰성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

－연구가설 2-3: 모바일 정보 콘텐츠의 시의성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.
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 연구가설 3: 모바일 정보 콘텐츠의 준거판단은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

 연구가설 4: 모바일 정보 콘텐츠의 콘텐츠 특이성은 이용 의도에 영향을 미칠 것이다.

더불어, 본 연구는 개인 이용자를 대상으로 하기 때문에 성별, 연령, 경험 등의 인

구사회학적 변인이 주요하게 작용할 수 있다. 하지만 연구마다 다른 결과를 보이고 있

거나 혹은 연구가 미비한 상태이다. 특히, 조절변인은 일반 이용자의 채택을 다양한 관

점에서 설명할 수 있음에도 불구하고 단지 이원 상호작용을 논하여 왔을 뿐이다. 이에, 

아래와 같이 연구문제를 설정하였다. 

 연구문제 1: 모바일 정보 콘텐츠의 이용 의도에 영향을 미치는 조절 요인은 무엇인가?

4. 연구 방법

1) 연구 참여자

본 연구의 자료는 리서치 회사인 엠브레인을 통해 온라인 설문 조사를 통해 수집되었

다. 조사 대상자는 모바일 콘텐츠 활용 디바이스인 스마트폰과 태블릿 PC 중 하나 이상

을 이용하는 사람들을 대상으로 하였다. 조사에 참여한 인원을 살펴보면 총 206명으로 

남성 106명(51.5%), 여성 100명(48.5%)이었으며, 평균 연령은 39.14세(SD = 11.19)

로 나타났다. 그리고 최근 한 달 동안 평일 기준 하루 평균 스마트폰 이용은 239.91분

(SD = 171.13)이고, 모바일 정보 콘텐츠 이용은 95.46분(SD = 115.75)이었다. 

모바일 디바이스의 주이용을 살펴보면1), 1순위는 음성통화가 23.8%로 가장 많았

고, 인스턴트 메신저 23.3%, 문자메시지 18.0%, 소셜 네트워크 서비스 14.1%, 게임 

1) 문자메시지(SMS, MMS), 영상통화, 음성통화, 메일, 소셜 네트워크 서비스(트위터, 미투데이, 요즘, 페이

스북, 카카오스토리), 인스턴트 메신저(카카오톡, 라인, 마이피플), 영상 시청(TV, 비디오), 게임, 음악, 은행 

거래, 결제, 쇼핑, 예약, 쿠폰, 위치 기반 서비스(LBS), 건강 관리, 교육, 광고, 기타(* 작성해 주세요) 등 총 19

개 문항 중 3순위까지 선택하게 하였다.
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11.2%, 그 외 9.6% 순으로 나타났다. 2순위는 음성통화가 20.9%로 가장 많았고, 문자

메시지 17.0%, 인스턴트메신저 12.6%, 소셜 네트워크 서비스 9.2%, 음악 7.8%, 그 외 

32.5% 순이었고, 3순위는 소셜 네트워크 서비스가 15.5%로 가장 많았고, 음성통화 

15.0%, 음악 11.7%, 은행 거래 10.7%, 문자메시지 8.7%, 인스턴트 메신저 8.7%, 게

임 8.7, 그 외 21% 순으로 나타났다2). 

2) 측정

이용 용이성은 모바일 정보 콘텐츠 이용이 쉬울 것이라 믿는 정도로 정의하고자 한다

(Davis, 1989; Venkatesh et al., 2003). 본 연구에서는 기술 수용 모델과 통합 기술 

수용 이론에서 사용되었던 데이비스(Davis, 1989)와 벤카테시 등(Venkatesh et al., 

2003)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, 모바일 정보 콘텐츠는 ‘배우기 쉬울 것이

다’, ‘이해하기 쉬울 것이다’, ‘쉽게 익숙해질 것이다’, ‘따라 하기 쉬울 것이다’, ‘쉬울 것

이다’ 등 총 5문항 5점 리커트 척도로 구성하였다(M = 3.72, SD = .63, α= .91). 

이용 유연성은 모바일 정보 콘텐츠를 장소와 시간에 구애 없이 이용하고 싶을 것

이라고 믿는 정도로 정의하였다(Lin et al., 2011). 본 연구에서는 모바일 콘텐츠 채택

연구에서 사용되었던 린 등(Lin et al., 2011)과 슈에르츠 등(Schierz et al., 2010)의 

척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, 모바일 정보 콘텐츠를 ‘이동 중에도 이용하고 싶을 

것이다’, ‘장소에 상관없이 이용하고 싶을 것이다’, ‘시간에 상관없이 이용하고 싶을 것

이다’, ‘다른 일을 하면서도 이용하고 싶을 것이다’ 등 총 4문항 5점 리커트 척도로 구성

하였다(M = 3.53, SD = .74, α=.87). 

플로우 경험은 모바일 정보 콘텐츠를 이용할 때 완전히 빠져들어 시간 가는 줄도 모

르고 열중하게 되는 경험으로 정의하였다(조은예·최인수, 2008; Csikszentmihalyi, 

1975). 다차원적인 구성 요소를 가지는 플로우 경험의 경우, 본 연구에서는 즐거움, 통

2) 모바일 이용자들은 모바일 디바이스를 통하여 위치 기반 서비스(LBS), 건강 관리, 교육, 광고 등과 같은 정

보 콘텐츠 외에도 다른 성격을 지닌 콘텐츠들도 이용하고 있다. 이를 살펴보면, 음성통화, 인스턴트 메시지, 문

자메시지, 소셜 네트워크 서비스 등과 같이 다른 사람에게 메시지를 전송하는 커뮤니케이션 콘텐츠와 게임, 음

악 등과 같이 오락을 제공하는 엔터테인먼트 콘텐츠, 그리고 은행 거래 등과 같이 금융 서비스를 제공하는 거

래 콘텐츠를 이용한다.
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제, 몰입으로 구성하였다. 즐거움은 모바일 콘텐츠 채택 연구에서 사용되었던 린과 리

우(Lin & Liu, 2009), 루 등(Lu et al., 2010)과 저우(Zhou, 2013b) 등의 척도를 바탕

으로 재구성하였다. 즉, 모바일 정보 콘텐츠는 ‘흥미진진할 것이다’, ‘즐거울 것이다’, ‘나

를 기쁘게 할 것이다’, ‘기분 좋을 것이다’ 등이다. 다음으로, 통제는 모바일 콘텐츠 채택 

연구에서 사용되었던 첸 등(Cheon et al., 2012)과 김, 신, 그리고 김(Kim, Shin, & 

Kim, 2011)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, ‘모바일 정보 콘텐츠를 이용할 수 있

는 능력이 있을 것이다’, ‘모바일 정보 콘텐츠 이용을 통제할 수 있을 것이다’, ‘모바일 정

보 콘텐츠 이용을 잘 다룰 수 있을 것이다’, ‘모바일 정보 콘텐츠를 이용하는 데 혼란스

러움을 느끼지 않을 것이다’ 등이다. 마지막으로, 몰입은 웹 및 모바일 콘텐츠 채택 연

구에서 사용되었던 아가월과 카라한나(Agarwal & Karahanna, 2000), 리우와 리(Liu 

& Li, 2011), 그리고 저우(Zhou, 2013b)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, 모바

일 정보 콘텐츠를 이용하는 동안 ‘나는 내가 하는 활동에 열중할 것이다’, ‘나는 내가 하

는 활동에 몰입할 것이다’, ‘나는 다른 곳에 한눈팔지 않을 것이다’, ‘나의 관심을 다른 곳

으로 쉽게 돌리지 않을 것이다’ 등이다. 플로우 경험은 이러한 세 요인을 종합하여 총 12

문항 5점 리커트 척도로 구성하였다(M = 3.50, SD = .52, α=.90).

신뢰성은 모바일 정보 콘텐츠 이용을 통해 얻을 수 있는 효율적 이행 유도에 대한 

믿음으로 정의하였다(Lu et al., 2011). 본 연구에서는 모바일 뱅킹 연구에서 사용되었

던 김, 신 그리고 이(Kim, Shin & Lee, 2009)와 저우(Zhou, 2011) 등의 척도를 바탕

으로 재구성하였다. 즉, 모바일 정보 콘텐츠는 ‘항상 정확한 서비스를 제공할 것이다’, 

‘항상 믿을만한 서비스를 제공할 것이다’, ‘항상 신뢰할 수 있는 서비스를 제공할 것이

다’, ‘항상 안전한 서비스를 제공할 것이다’ 등 총 4문항 5점 리커트 척도로 구성하였다

(M = 3.20, SD = .77, α=.91).

시의성은 모바일 정보 콘텐츠 이용을 통해 얻을 수 있는 시의 적절한 정보에 대한 

믿음 정도로 정의하고자 한다. 본 연구에서는 모바일 광고 및 뉴스 콘텐츠 이용에서 사

용되었던 도선재와 조용석(2008), 그리고 유상진, 이동만, 김효정(2006)의 척도를 바

탕으로 재구성하였다. 즉, 모바일 정보 콘텐츠는 ‘시기에 맞는 정보를 제공할 것이다’, 

‘최신 정보를 제공할 것이다’, ‘업데이트된 정보를 제공할 것이다’, ‘시의성 있는 정보를 제

공할 것이다’ 등 총 4문항 5점 리커트 척도로 구성하였다(M = 3.76, SD = .62, α=.88).

준거 판단은 통합 기술 수용 이론에서 사용되었던 벤카테시 등(Venkatesh et al., 
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2003)의 척도와 모바일 콘텐츠에서 사용되었던 린과 리우(Lin & Liu, 2009), 그리고 

유(Yu, 2012)의 척도를 바탕으로 재구성하였다. 즉, ‘나의 행동에 영향을 주는 사람들

은 내가 모바일 정보 콘텐츠를 이용해야 한다고 생각한다’, ‘나에게 중요한 사람들은 내

가 모바일 정보 콘텐츠를 이용해야 한다고 생각한다’, ‘나와 가까운 사람들은 내가 모바

일 정보 콘텐츠를 이용해야 한다고 생각한다’, ‘내 주위에 있는 대부분의 사람들은 모바

일 정보 콘텐츠를 자주 이용한다’ 등 총 4문항 5점 리커트 척도로 구성하였다(M = 

3.20, SD = .68, α=.86).

콘텐츠 특이성은 스마트폰 애플리케이션 연구에서 사용되었던 강성배와 채미혜

(2011)의 척도와 로저스(Rogers, 2003)의 특이성에 대한 정의를 바탕으로 재구성하였

다. 즉, ‘새로운 모바일 정보 콘텐츠는 기존 것보다 새로워야 한다고 생각한다’, ‘새로운 

모바일 정보 콘텐츠는 기존 것과 차별화되어야 한다고 생각한다’, ‘새로운 모바일 정보 

콘텐츠는 기존 것과 달라야 한다고 생각한다’, ‘새로운 모바일 정보 콘텐츠는 기존 것 대

비 독특함을 지녀야 한다고 생각한다’ 등 총 4문항 5점 리커트 척도로 구성하였다(M = 

3.80, SD = .65, α= .90).

이용 의도는 가까운 미래에 모바일 정보 콘텐츠를 이용하고자 하는 의도로 정의하

였다. 본 연구에서는 이러한 정의를 바탕으로 개발한 3개의 문항으로 ‘앞으로 모바일 

정보 콘텐츠를 이용할 의향이 있다’, ‘나는 미래에 모바일 정보 콘텐츠를 자주 이용할 것

이다’, ‘기회가 된다면, 나는 모바일 정보 콘텐츠를 이용할 것이다’ 등의 5점 리커드 척도

로 구성하였다(M = 3.87, SD = .68, α=.89).

5. 연구 결과

연구가설과 연구문제를 해결하기 위해 위계적 다중회귀분석을 실시하였다. 그 결과, 모

바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대해 이용 유연성, 플로우 경험, 콘텐츠 특이성이 직접적

으로 영향을 미치는 변인으로 나타났다. 이와 함께 시의성은 성별에 의해, 신뢰성은 연

령 혹은 모바일 정보 콘텐츠 이용 시간에 의해 조절되어 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 그리고 시의성이 성별과 연령 혹은 성별과 모바일 정보 콘텐츠 이용 시간에 의해, 

콘텐츠 특이성이 성별과 연령에 의해 조절되어 영향을 미치는 것으로 나타났다. 더불어 
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β sr 2

이용 유연성 .40*** .071

플로우 경험 .25* .017

콘텐츠 특이성 .26** .030

성별*시의성 .18* .003

연령*신뢰성 －.23* .021

모바일 정보 콘텐츠 이용 시간*신뢰성 －.27* .010

연령*모바일 정보 콘텐츠 이용 시간 .22* .002

성별*연령*시의성 .26* .004

성별*연령*콘텐츠 특이성 －.28** .013

성별*모바일 정보 콘텐츠 이용 시간*시의성 .36* .004

성별*연령*모바일 정보 콘텐츠 이용 시간*시의성 .40* .009

F   6.26***

R 2 .74

*p ＜ .05, **p ＜ .01, ***p ＜ .001, n = 206

주: 분석 시 7개의 독립 변인 및 3개의 조절변인과 함께 이들에 대한 이원, 삼원, 사원 등의 모든 상호작용을 투입하였

으나, 표에는 유의미하게 나타난 값만 표시함.

표 1. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 위계적 다중회귀분석

시의성은 성별과 연령, 그리고 모바일 정보 콘텐츠 이용 시간에 의해서도 조절되어 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 그리고 이 모델의 전체 설명력은 74%였다[F (63, 142) = 

6.26, p ＜ .001]. 독립변수 간 다중공선성을 진단하기 위하여 분산팽창 지수(VIF)와 

공차를 살펴본 결과 VIF 값이 모두 3 이하였고 공차 한계는 모두 .3보다 크게 나타나 다

중공선성의 문제는 발생하지 않는 것으로 보인다. 

행동기대에서는 이용 유연성(β= .40 p ＜ .001)이 높을수록, 결과 기대에서는 

플로우 경험(β=.25 p ＜ .05)이 높을수록 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도를 높게 인식

하는 것으로 나타났으며, 콘텐츠 특이성(β= .26, p ＜ .01)도 높을수록 이용 의도를 

높게 인식하는 것으로 나타났다. 그리고 시의성은 성별에 의해(β = .18, p ＜ .05), 신

뢰성은 연령(β = －.23, p ＜ .05) 혹은 이용 시간(β = －.27, p ＜ .05)에 의해 조절

되어 이용 의도에 영향을 주는 것으로 나타났으며, 시의성(β=.26 p ＜ .05)과 콘텐츠 
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그림 1. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 결과 도식화 

특이성(β= .28, p ＜ .01)은 성별과 연령에 의해 조절되어 이용 의도에 영향을 주는 

것으로 나타났다. 시의성은 성별과 이용 시간(β=.36, p ＜ .05), 성별과 연령 그리고 

이용 시간(β= .40, p ＜ .05)에 의해서도 조절되어 이용 의도에 영향을 주는 것으로 

나타났다. 더불어, 연령과 이용 시간의 상호작용에 의해서도 이용 의도에 영향을 주는 

것으로 나타났다(β= .22, p ＜ .05). 마지막으로 개별 변수의 고유 기여도를 살펴본 

결과, 이용 유연성(sr 2 = .071), 콘텐츠 특이성(sr 2 = .030), 연령*신뢰성(sr 2 = .021), 

플로우 경험(sr 2 = .017), 성별*연령*콘텐츠 특이성(sr 2 = .013), 이용 시간*신뢰성(sr 2 

= .010), 성별*연령*이용 시간*시의성(sr 2 = .009), 성별*연령*시의성 및 성별*이용 시

간*시의성(sr 2 = .004), 성별*시의성(sr 2 = .003), 연령*이용 시간(sr 2 = .002) 순으로 

나타났다. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 분석 결과를 정리하면 <표 1>, <그림 

1>3)과 같다.

조절 효과를 살펴보면4), 이원 상호작용(two-way interaction)이 시의성과 신뢰
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그림 2. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 (1) 성별과 시의성, (2) 연령과 신뢰성, (3) 이용 시간과 신
뢰성의 상호작용

성에서 나타났다. 우선, 시의성과 이용 의도와의 관계성을 성별의 두 수준(남성 = 0, 여

성 = 1)에 대해 그래프로 나타내면 <그림 2>의 (1)과 같은데, 남성(M = .06)과 여성(M 

= .27) 모두에서 높은 시의성을 가진 이용자가 낮은 시의성을 가진 남성(M = －.06)과 

여성(M = －.21)보다 이용 의도가 높은 것으로 나타났다. 그리고 높은 시의성을 가진 

여성(M = .27)이 남성(M = .06)보다 이용 의도가 높은 반면, 낮은 시의성을 가진 남성

(M = －.06)이 여성(M = －.21)보다 이용 의도가 높게 나타났다. 다음으로, 신뢰성과 

이용 의도와의 관계성을 연령의 세 수준(낮은 연령 = －1, 평균 연령 = 0, 높은 연령 = 

1)에 대해 그래프로 살펴본 결과 <그림 2>의 (2)와 같이, 낮은 연령에서는 높은 신뢰성

을 가진 이용자(M = .05)가 낮은 신뢰성을 가진 이용자(M = －.04)보다 이용 의도가 

높았지만 높은 연령대에서는 낮은 신뢰성 가진 이용자(M = .39)가 높은 신뢰성을 가진 

이용자(M = －.39)보다 이용 의도가 높은 것으로 나타났다. 마지막으로, 신뢰성과 이

용 의도와의 관계성을 모바일 정보 콘텐츠 이용 시간의 세 수준(낮은 이용 시간 = －1, 

평균 이용 시간 = 0, 높은 이용 시간 = 1)에 대해 그래프로 나타낸 결과는 <그림 2>의 

(3)과 같은데, 낮은 이용 시간에서는 높은 신뢰성을 가진 이용자(M = .02)가 낮은 신뢰

3) 조절변인인 성별(β = .03), 연령(β = －.00), 모바일 정보 콘텐츠 이용 시간(β= .12)의 직접 효과와 조

절변인간의 상호작용 효과, 즉 성별*연령(β = －.03), 성별*모바일 정보 콘텐츠 이용 시간(β= －.00), 연령*

모바일 정보 콘텐츠 이용 시간(β = .22*), 성별*연령*모바일 정보 콘텐츠 이용 시간(β = －.12) 등은 도식화

에서 제외하였다.

4) 연령*모바일 정보 콘텐츠 이용 시간이 유의미하게 나타났으나 본 연구에서 보고자 하는 대상이 아니기 때문

에 상호작용 그래프 및 해석은 제외하였다.
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t p

높은 연령, 높은 시의성과 높은 연령, 낮은 시의성 2.75 .007

높은 연령, 높은 시의성과 낮은 연령, 높은 시의성 1.80 .073

높은 연령, 높은 시의성과 낮은 연령, 낮은 시의성 1.33 .184

높은 연령, 낮은 시의성과 낮은 연령, 높은 시의성 －1.95 .052

높은 연령, 낮은 시의성과 낮은 연령, 낮은 시의성 －2.36 .019

낮은 연령, 높은 시의성과 낮은 연령, 낮은 시의성 －.66 .511

표 2. 성별, 연령, 시의성의 삼원 상호작용에 대한 기울기 차이 

그림 3. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 성별, 연령, 시의성의 삼원 상호작용

성을 가진 이용자(M = －.25) 보다 이용 의도가 높았지만 높은 이용 시간에서는 낮은 

신뢰성 가진 이용자(M = .59)가 높은 신뢰성을 가진 이용자(M = －.36) 보다 이용 의

도가 높은 것으로 나타났다. 

삼원 상호작용(three-way interaction)5)은 시의성, 콘텐츠 특이성에서 나타났는데, 

우선, 시의성과 이용 의도와의 관계성을 성별과 연령에 대해 그래프로 살펴보면 <그림 3>

과 같은데, 남성은 낮은 연령, 낮은 시의성일 때 이용 의도가 가장 높았고(M = 3.44), 높은 

5) 경사 간 차이를 알아보기 위하여 도슨과 리히터(Dawson & Richter, 2006)의 절차를 이용하였다. 
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그림 4. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 성별, 연령, 콘텐츠 특이성의 삼원 상호작용

t p

높은 연령, 높은 콘텐츠 특이성과 높은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성 －3.00 .003

높은 연령, 높은 콘텐츠 특이성과 낮은 연령, 높은 콘텐츠 특이성 －2.56 .011

높은 연령, 높은 콘텐츠 특이성과 낮은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성 －1.68 .095

높은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성과 낮은 연령, 높은 콘텐츠 특이성 1.00 .319

높은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성과 낮은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성 2.35 .020

낮은 연령, 높은 콘텐츠 특이성과 낮은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성 1.35 .179

표 3. 성별, 연령, 콘텐츠 특이성의 삼원 상호작용에 대한 기울기 차이 

연령, 높은 시의성일 때 이용 의도가 가장 낮았다(M = 2.57). 반면, 여성은 높은 연령, 

높은 시의성일 때 이용 의도가 가장 높았고(M = 3.42), 낮은 연령, 낮은 시의성일 때 이용 

의도가 가장 낮았다(M = 2.56). 그래프에서의 기울기 차이를 분석하기 위해 t검증을 실

시하였는데, 높은 연령, 높은 시의성과 높은 연령, 낮은 시의성이 유의미하게 차이가 있는 

것으로 나타났다(t = 2.75, p ＜ .01). 그리고 높은 연령, 낮은 시의성과 낮은 연령, 낮은 

시의성도 유의미하게 차이가 있는 것으로 나타났다(t = －2.36, p ＜ .05).

다음으로, 콘텐츠 특이성과 이용 의도와의 관계성을 성별과 연령에 대해 그래프로 

나타내면 <그림 4>와 같은데, 남성은 높은 연령, 높은 콘텐츠 특이성일 때 이용 의도가 
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그림 5. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 성별, 이용 시간, 시의성의 삼원 상호작용

t p

높은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 이용 시간, 낮은 시의성 .34 .731

높은 이용 시간, 높은 시의성과 낮은 이용 시간, 높은 시의성 .33 .740

높은 이용 시간, 높은 시의성과 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 .14 .890

높은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 이용 시간, 높은 시의성 －.12 .906

높은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 －.27 .785

낮은 이용 시간, 높은 시의성과 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 －.25 .803

표 4. 성별, 이용 시간, 시의성의 상호작용에 대한 기울기 차이 

가장 높았고(M = 3.73), 높은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성일 때 이용 의도가 가장 낮았다

(M = 2.27). 반면, 여성은 낮은 연령, 높은 콘텐츠 특이성일 때 이용 의도가 가장 높았

고(M = 3.40), 낮은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성일 때 이용 의도가 가장 낮았다(M = 

2.73). 그래프에서의 기울기 차이를 분석하기 위해 t검증을 실시하였는데, 높은 연령, 

높은 콘텐츠 특이성과 높은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성이 유의미하게 차이가 있는 것으

로 나타났다(t = －3.00, p ＜ .01). 그리고 높은 연령, 높은 콘텐츠 특이성과 낮은 연

령, 높은 콘텐츠 특이성이 유의미하게 차이가 있는 것으로 나타났으며(t = －2.56, p 

＜ .05), 높은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성과 낮은 연령, 낮은 콘텐츠 특이성도 유의미하
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그림 6. 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 대한 성별, 연령, 이용 시간, 시의성의 상호작용 

게 차이가 있는 것으로 나타났다(t = 2.35, p ＜ .05).

마지막으로, 시의성과 이용 의도와의 관계성을 성별과 모바일 정보 콘텐츠 이용 

시간에 대해 그래프로 나타낸 결과는 <그림 5>와 같은데, 남성은 높은 이용 시간, 낮은 

시의성일 때 이용 의도가 가장 높았고(M = 3.87), 낮은 이용 시간, 높은 시의성일 때 이

용 의도가 가장 낮았다(M = 2.31). 반면, 여성은 낮은 이용 시간, 높은 시의성일 때 이

용 의도가 가장 높았고(M = 3.56), 높은 이용 시간, 낮은 시의성일 때 이용 의도가 가장 

낮았다(M = 2.72). 그래프에서의 기울기 차이를 분석하기 위해 t 검증을 실시하였다. 

그 결과, 모든 조건에서 유의미하게 차이가 없는 것으로 나타났다.

사원 상호작용(four-way interaction)은 시의성에서 나타났다. 이를 살펴보면, 

시의성과 이용 의도와의 관계성을 성별(남성 = 0, 여성 = 1)과 연령(낮은 연령 = 0, 높

은 연령 = 1), 그리고 이용 시간(낮은 이용 시간 = 0, 높은 이용 시간 = 1)에 대해 그래

프로 살펴본 결과는 <그림 6>과 같은데, 남성은 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의
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t p

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성 －2.33 .023

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 .60 .551

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －3.39 .001

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 3.35 .001

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성 －3.45 .001

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 1.55 .129

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －3.57 .001

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 2.31 .026

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －1.34 .191

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 5.04 .000

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성 －.88 .381

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 2.91 .007

낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －1.61 .116

낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －3.02 .004

낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 1.99 .051

낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성 －3.21 .002

낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 .84 .409

낮은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －3.17 .003

낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성 5.60 .000

낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성 .70 .489

낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 3.09 .005

낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －.06 .949

높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성 －6.48 .000

높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 －.39 .696

높은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －5.64 .000

높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성 3.37 .002

높은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －.79 .433

높은 연령, 높은 이용 시간, 낮은 시의성과 높은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성 －3.52 .002

표 5. 성별, 연령, 이용 시간, 시의성의 상호작용에 대한 기울기 차이
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성에서 이용 의도가 가장 높았고, 여성은 낮은 연령, 높은 이용 시간, 높은 시의성에서 

이용 의도가 가장 높았다. 그래프에서의 기울기 차이를 분석하기 위해 t검증을 실시하

였는데, 낮은 연령, 낮은 이용 시간, 낮은 시의성과 낮은 연령, 낮은 이용 시간, 높은 시

의성(t = －2.33, p ＜ .05)을 포함하여 총 17개의 조건에서 차이가 있는 것으로 나타

났다. 자세한 내용은 <표 5>와 같다.

6. 결론

본 연구는 일반 이용자들의 모바일 정보 콘텐츠 이용 의도에 영향을 미치는 여러 요인

들의 영향력을 알아보는 것을 목적으로 한다. 구체적으로 본 연구에서는 모바일 정보 

콘텐츠의 이용 의도에 영향을 미치는 선행 요인으로 이용 용이성과 이용 유연성을 포함

하는 행동 기대, 플로우 경험과 신뢰성 그리고 시의성을 포함하는 결과 기대, 준거 판단, 

그리고 콘텐츠 특이성을 선정하였다. 이와 함께 성별, 연령, 모바일 정보 콘텐츠 이용 

경험 등에 따른 조절 효과도 함께 살펴보았다. 

본 연구의 연구가설에 대한 결과를 살펴보면 다음과 같다. 우선, <연구가설 1>에 

대한 결과를 살펴보면, 행동 기대 측면에서 이용 유연성이 이용 의도에 직접적으로 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 모바일 정보 콘텐츠 이용에 있어서의 행동에 대해 이용

자들은 시간과 장소에 구애받지 않고 이용할 수 있기를 기대한다는 것이다. 정보는 어

떤 사물이나 사태에 대한 정황 등에 대해 알고자 하는 것이 목적으로(백욱인, 2012), 시

간과 장소의 구분 없이 수시로 발생한다. 그리고 바쁜 일상은 소비자로 하여금 원하는 

정보를 바로 획득하고 싶게 만들고 있기 때문에 이용 유연성은 모바일 정보 콘텐츠의 

가치를 높일 수 있는 중요 요소라는 주장(김성원, 2008)도 이의 결과를 뒷받침해 준다. 

다음으로 <연구가설 2>에 대한 결과를 살펴보면, 결과 기대 측면에서 플로우 경험

이 이용 의도에 직접적으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 모바일 정보 콘텐츠 이용

에 있어서의 얻을 수 있는 심리적 경험 결과에 대해 이용자들은 이용할 때 완전히 빠져

들어 시간이 가는 줄도 모르고 열중할 수 있기를 기대한다는 것이다. 이는 모바일 정보 

콘텐츠의 성공을 위해서는 지식 전달 뿐 아니라 그에 빠져들게 하는 힘 또한 필요함을 

말해 준다. 모바일 정보 콘텐츠 이용 시 개인 정보 제공과 관련하여 나타날 수 있는 위
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험으로 인한 채택의 하락보다는 플로우 경험으로 인한 채택의 상승이 더 높다는 결과

(Zhou, 2013a)가 이를 증명해 준다. 

마지막으로 <연구가설 4>에 대한 결과를 살펴보면, 콘텐츠 특이성이 이용 의도에 

직접적으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 기존 콘텐츠와의 차별화도 기대하고 있다

는 것이다. 이는 정보 과부하와 관련 지어 설명될 수 있는데, 정보 과부하는 정보가 개

인이 요구하거나 처리해야 하는 것보다 더 많을 때 발생하게 된다(Jackson & van den 

Hoff, 2012; Turetken & Sharda, 2004). 이러한 정보 과부하는 이용자의 주위를 딴 

곳으로 돌리게 하는 이유가 되기도 한다(Jackson & van den Hoff, 2012). 모바일은 

오픈 API를 통해서 쉽게 제작할 수 있는 환경을 조성할 수 있기 때문에 다량의 모바일 

정보 콘텐츠를 제공할 수 있다. 이는 개인이 처리할 수 없는 수준의 정보를 제공하게 하

는 원인으로 작용할 수 있다. 이러한 상황에서 소비자들은 정보 과부하를 피하기 위해 

선택적 이용을 할 수밖에 없고, 기존 콘텐츠와는 차별된 것을 찾을 수밖에 없다. 한편, 

<연구가설 1>의 이용 용이성, <연구가설 2>의 신뢰성과 시의성, 그리고 <연구가설 3>

의 준거 판단은 이용 의도에 직접적으로 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다.

본 연구의 연구문제에 대한 결과를 살펴보면 다음과 같다. 조절 효과는 이원 상호

작용이 시의성과 신뢰성에서, 삼원 상호작용이 시의성과 콘텐츠 특이성에서 나타났다. 

특히, 시의성과 신뢰성은 직접적으로 이용 의도에 영향을 주지 못하였으나 성별, 연령 

혹은 이용 시간에 의해 조절되어 유의미한 값을 가지는 것으로 나타났다. 우선, 성별에 

관계없이 매체에 대한 시의성을 기대하는 이용자들이 이를 기대하지 않는 이용자들 보

다 이용 의도가 높았다. 비록 여성에게서 기대 차이에 따른 이용 의도가 남성보다 크게 

나타났지만, 남성과 여성 모두 시의적절한 정보를 추구하는 것으로 나타났다. 즉, 모바

일 정보 콘텐츠 채택 확대를 위해서는 남성과 여성 모두에게 시의적절한 정보를 제공해 

줌을 강조할 필요가 있고, 특히 여성에게는 더욱 그러하다는 것이다.

다음으로, 시의성은 연령과 성별에 의해서도 조절되어 유의미해지는 것으로 나타

났다. 남성은 나이가 어리고 매체에 대한 시의적절한 정보 추구 기대가 낮을수록 이용 

의도가 큰 반면, 여성은 나이가 많고 매체에 대한 시의적절한 정보 추구 기대가 높을수

록 이용 의도가 큰 것으로 나타났다. 더불어 이용 시간과 성별에 의해서도 조절되어 유

의미한 값을 가지는 것으로 나타났는데, 남성은 이용 시간이 많고 시의적절한 정보 추

구 기대가 낮을수록 이용 의도가 크고, 여성은 이용 시간이 적고 시의적절한 정보 추구 
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기대가 높을수록 이용 의도가 큰 것으로 나타났다. 그리고 시의성은 성별과 연령, 그리

고 모바일 정보 콘텐츠 이용 시간과의 상호작용에서도 유의미한 값을 가짐으로써 보다 

복잡한 설명 구조를 가짐을 확인하였다.

마지막으로, 신뢰성은 연령에 의해 조절되어 유의미한 값을 가지는 것으로 나타났

는데, 나이가 어릴수록 매체에 대한 신뢰성이 높은 이용자들이 이용 의도가 높지만 나

이가 많을수록 매체에 대한 신뢰성이 낮은 이용자들이 이용 의도가 높다는 것이다. 더

불어 이용 시간에 의해서도 조절되어 유의미한 값을 가지는데, 이용 시간이 적은 사람

은 매체에 대한 신뢰성 기대가 높아야 이용하려 하지만, 이용 시간이 많은 사람은 매체

에 대한 신뢰성 기대가 낮아야 이용하려 한다는 것이다. 즉, 나이가 어리거나 이용 시간

이 적은 이용자들에게는 효율적 이행을 도와줄 것이라는 점을 강조할 필요가 있다.

특히, 이용 용이성과 준거 판단은 모바일 정보 콘텐츠의 이용 의도에 직간접적으

로 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 정보의 이용은 개인의 지식을 충족시키려는 

이유가 크며, 다루는 것이 어렵다고 지식을 얻는 걸 멈추기보다는 이용에 대해 배우는 

경향이 강하다. 그리고 정보는 개인의 필요에 의해 찾게 된다는 점에서도 이를 설명할 

수 있다. 모바일 미디어가 사회에 정착되면서 심화되어 나타난 개인화(이재현, 2013)

도 이를 설명해 줄 수 있는 중요한 근거가 될 수 있는데, 개별 디바이스를 통해 소비자 

중심의 이용이 이루어지기 때문에 타인의 시선을 의식할 필요가 없어졌다는 것이다.

고성능화된 디바이스와 LTE 기술 등으로 인해 일반 소비자들의 모바일 콘텐츠 소

비가 급증하고 있으며, 이러한 추세는 더욱 강화될 것이라는 전망이 나오고 있다(한국

콘텐츠진흥원, 2014). 모바일 콘텐츠는 중요 이슈이긴 하나, 스마트폰과 태블릿 PC의 

점유율(Smith, 2013; Zickuhr, 2013)에서 볼 수 있듯이, 이미 개별 이용자들은 모바일

을 통해 콘텐츠를 활용하고 있다. 이런 이유로 모바일 콘텐츠 채택에 대한 연구의 필요

성이 적어졌을 수 있다. 하지만 다양한 모바일 기기의 출시 혹은 출시 계획은 모바일 콘

텐츠 이용 의도에 관한 연구의 필요성을 다시 일깨워 줄 수 있는데, 해당 기기에 적합한 

콘텐츠가 새롭게 제시될 수 있기 때문이다. 그리고 본 연구 결과는 새로운 모바일 정보 

콘텐츠를 제작하고 마케팅하는 데 기본적인 조언을 제공해 줄 수 있다. 예를 들어, 정보

는 지식 추구를 위한 것이라 내용이 다소 딱딱할 수 있는데, 내용의 경직성을 완화해 줄 

수 있는 오락적 기능이 포함된다면 시장 진입에 도움을 받을 수도 있다는 것이다. 또한 

연령이 높은 여성들을 대상으로 하는 콘텐츠일 경우는 다른 특성보다 시의적절한 정보
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를 제공할 수 있다는 점에 주안점을 두고 마케팅 활동을 한다면 시장 진입에 도움을 받

을 수도 있다는 것이다. 

더불어 성별, 연령, 이용 경험을 조절변인으로 사용함으로써 연구 결과의 풍부함

을 가져왔다. 모바일 콘텐츠의 주 이용자는 일반 소비자이고, 이들은 각기 다른 배경을 

가지고 있다. 일과 관련된 기술 채택은 이용의 강제성이 작용되어 이용자들의 배경 환

경이 중요하게 작용하지 않았을 수도 있지만 개인을 위한 기술 채택은 절대적으로 그들

의 의지가 중요하기 때문에 배경 환경도 중요하게 작용할 수밖에 없다. 이는 새로이 등

장하는 콘텐츠의 주요 타깃이 다를 수 있는 상황에서 마케팅의 중요한 기초 자료로서 

활용될 수 있을 것이다. 그리고 본 연구는 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에서 사용되었

던 모델들을 통합하였고, 이는 기존 통합 모델 연구에서 이용되었던 것과는 다른 방식

으로 제안되었다. 기존의 통합 모델을 살펴보면, 두 개 이상의 이론을 통합함으로써 새

로운 모델을 제시하는 방식이 주류를 이룬다. 이때 그들이 가지고 있는 모든 변인을 포

함시키면서 설명하고 있기 때문에, 해당 기술을 설명하는 데 있어 중요하지 않을 수 있

는 변인도 이에 들어가게 된다. 본 연구에서는 기존 모바일 정보 콘텐츠 채택 연구에 사

용되었던 이론들을 통합하되, 기존 이론이 가지고 있는 변인에 대한 비판과 함께 이론

적 틀에서 제공되지 못했던 개별 변인을 추가함으로써 새로운 접근 방식의 통합 채택 

모델을 제시하였다.

하지만 연구의 한계점 또한 존재한다. 분석 시 각 모바일 콘텐츠의 모든 독립 변인

과 3개의 조절변인, 그리고 이들에 대한 이원, 삼원, 사원 등의 모든 상호작용을 투입하

였기 때문에 모델의 설명력에 있어 과장된 면도 있다. 더불어 이원 상호작용과 삼원 상

호작용은 회귀식과 연구를 통해 만들어진 워크시트에 해당 값들을 기입함으로써 적절

하게 설명할 수 있었지만, 사원 상호작용의 경우 유의미한 결과가 드물어 해석하는 데 

적절한 방법을 구하지 못하였다. 이에, 임의로 두 그룹으로 나누어 0과 1로 설정하였기 

때문에 위의 이원이나 삼원 상호작용의 해석보다는 정확성이 떨어질 수밖에 없다. 그리

고 기본적인 모바일 정보 콘텐츠의 이용 의도를 알아보기 위한 것이었기 때문에, 이 모

델만 가지고는 특정 모바일이 가진 차별화된 특성을 설명하기에는 부족하다.

이에, 향후 연구에서는 논리적으로 선별된 소수의 독립 변인을 사용하여 채택 연

구가 이루어질 필요가 있다. 그리고 특정 모바일 정보 콘텐츠가 가지고 있는 특징을 설

명할 수 있는 변인을 추가하는 작업을 통해 새로운 모바일 정보 콘텐츠를 설명할 필요
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가 있다. 또한 모바일 콘텐츠는 정보 외에도 커뮤니케이션, 엔터테인먼트, 거래 등도 있

기 때문에 이들에 대한 채택과 조절 효과를 살펴봄으로써 모바일 콘텐츠 채택 연구를 

풍부히 할 필요가 있으며, 위의 결과에서 나타났던 개인화로 인한 준거적 판단의 효력 

상실이 타 콘텐츠에서도 설명이 될 수 있는지도 살펴볼 만하다.
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The purpose of this study is to search variables to influence on users’ intention to use 
of mobile information content. The current research reviewed major theories and 
variables used in mobile information content adoption studies and led to four major 
structures by critical review. It is composed of conduct expectancy, output expectancy, 
reference judgement, and content uniqueness as the antecedents of intention to use 
of mobile information content and there were multi-dimensional components in 
conduct expectancy and output expectancy respectively. 206 participants joined this 
research online and the results showed that flexibility of use in conduct expectancy, 
flow experience in output expectancy, and content uniqueness directly influenced on 
the intention to use, and timeliness, trust, and content uniqueness had moderating 
effects. It provides that when the mobile information content is provided, what must 
be more considered during users’ adoption behaviors. 

K E Y W O R D S  mobile information content intention to use conduct expectancy
output expectancy reference judgement content uniqueness
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