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… Abstract …

Mobile contents service is one of major research issues as individualized service model 

in ubiquitous computing. The purpose of this study is to investigate the structural 

relationship of user attitude and flow experience between antecedents of mobile contents 

service and repurchase intention based on technology acceptance model (TAM). This study 

combined mobile contents characteristics with the original model of TAM, including flow 

experience as mediating variable. 300 survey data were collected from the users which 

utilized mobile contents service. 

Structure Equation Model (SEM) analysis shows that perceived usefulness and ease of use 

in original TAM model were the factors affecting user attitude and flow experience using 

mobile contents service. However, mobile contents characteristics is not significant to user 

attitude, but is significant to flow experience. Flow experience was founded as a key factor 

on increasing the repurchase intention, having higher path coefficient than user attitude. 

Key Words: Mobile Contents, Repurchase Intention, Technology Acceptance Model 

  * 동국대학교 경영관광대학 정보경영학과

 ** 동국대학교 대학원 전자상거래 석사과정

*** 동국대학교 경영관광대학 정보경영학과, 교신저자.



모바일콘텐츠서비스의 Flow경험과 재구매 의도에 관한 실증연구

116

Ⅰ. 서 론

오늘날 정보기술(IT)과 이동통신 및 인터넷의 급속한 발달로 인해 시․공간적인 제

약 없이 인터넷을 사용하고자 하는 새로운 욕구가 증대되고 있다. 또한 고객의 요구

사항이 다양화 되고 있어 인터넷이나 모바일을 이용한 콘텐츠 사업자들은 다양하고, 

이용이 편리한 서비스를 제공할 필요성이 높다고 할 수 있다. 특히 언제 어디서나 네

트워크에 접근할 수 있고 사물과 사물 간의 정보교환이 이루어지는 유비쿼터스 환경

에서 모바일 사용자들은 새로운 기술에 대한 호기심을 통해 모바일 인터넷을 사용하

려는 의도를 가지고 있고, 최근 모바일 통신기기와 PDA로 대표되는 모바일 정보기기

가 통합되는 단말기의 컨버전스가 이루어지면서 무선 인터넷에 대한 사용자의 관심이 

점차 증가하고 있다. 

세계 주요 이동통신 시장이 성숙기에 접어들면서 음성 매출의 성장세는 둔화되는 

반면, 데이터 매출의 성장세는 가파르게 상승하고 있다. 이동통신 산업이 발달한 일본

이나 국내, 그리고 유럽에서는 데이터 서비스인 모바일콘텐츠 산업이 새로운 수익원

으로 자리 잡고 있으며, 세계 최대 이동통신 시장으로 부상한 중국에서도 

WVAS(Wireless Value Added Service)라는 이름으로 모바일콘텐츠가 점차 활성화되

고 있다. 이렇듯 모바일 인터넷 환경은 성숙단계로 접어들었고, 모바일 서비스는 산업 

전반에 걸쳐 활성화되고 있으며 이에 따른 모바일 인터넷관련 기술은 더욱 더 발전되

고 있다.

최근 모바일콘텐츠 서비스 기업들은 신기술의 적용과 기존 기술 간의 융합 및 컨버

전스에 의해 사용자의 요구사항을 만족시키기 위해 노력하고 있다. 새롭게 개발된 각

종 정보기술이 사용자의 수용여부에 따라 시장 수요를 만족시키고 산업을 성숙시키게 

된다. 결국 모바일콘텐츠서비스에서도 예외 없이 사용자의 요구사항을 만족시킴으로

써 사용자의 태도에 영향을 주어 재 구매하는 선순환 구조의 정착으로 연결될 수 있

다. 본 연구는 모바일콘텐츠서비스 기업이 고객의 요구에 부응하는 제품과 서비스를 

개발하고 서비스가 확산되기 위해서는 고객의 신기술 수용에 대한 연구가 필수적이라

는 사실에 근거하여 기존 기술 중심적인 연구를 보완하는 시도를 해보고자 한다.

따라서 본 연구는 모바일콘텐츠서비스에 대한 기존 실증연구를 정리하고, 모바일콘

텐츠서비스의 유형과 특성을 분류하여 Davis(1989)가 제안한 기술수용모델

(Technology Acceptance Model: TAM)을 기반으로 인지된 유용성, 사용의 편의성에 

모바일콘텐츠속성을 추가하여 선행요인으로 설정하고, 매개변수인 사용자 태도에 서

비스의 몰입이나, 이용 시 즐거움을 느끼는 정도를 나타내는 Flow경험 변수를 추가하

여 종속변수인 모바일콘텐츠서비스의 재 구매 의도와의 관련성을 분석해보고자 하였



신정원․최상민․문태수

117

다. 본 연구의 기여도는 최근 모바일콘텐츠의 신규 서비스에 대한 사용자의 요구사항

을 분석하여 사용자에게 유용성과 편의성을 제공하면서 서비스 이용을 통한 몰입과 

즐거움을 제공하는 모바일콘텐츠의 새로운 서비스 개발 및 수요자가 원하는 모바일콘

텐츠를 제공함으로써 재 구매를 유도하여 모바일콘텐츠서비스 시장의 활성화에 참고

가 되는 분석결과를 제시한다는 점이다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 모바일콘텐츠서비스에 관한 연구

모바일콘텐츠에 대한 정의는 다양하나, 본 연구에서는 이동통신 네트워크를 통해 

휴대용 단말기(휴대폰, PDA, 스마트폰 등)로 전송이 가능한 디지털콘텐츠를 모바일콘

텐츠로 정의한다. 모바일콘텐츠서비스는 디지털콘텐츠를 휴대단말기용으로 제작하여 

서비스하기위해 모바일콘텐츠를 제작, 유통, 전송하는 것과 관련된 모든 연관 산업을 

포함하는 개념으로 모바일콘텐츠를 이용할 수 있게 해주는 비즈니스라고 할 수 있다.

모바일콘텐츠서비스에 관한 기존 연구들은 기술 중심적인 내용이 대부분이었으나, 

최근 모바일콘텐츠서비스가 확산되고 발전하면서 서비스 이용의 중심인 소비자에 대

한 연구와 모바일콘텐츠시장에 대한 사례를 중심으로 연구되고 있다. 강승철(2005)은 

유용성, 접근성, 편리성 등을 변수로 하여 모바일콘텐츠 사용에 영향을 미치는 요인을 

실증적으로 제시하였고, 김근형 외(2006)는 모바일콘텐츠서비스의 성공전략으로 연결

성, 사용용이성, 콘텐츠, 희생을 만족과 충성도로 연결시켜 이들이 유의한 관계임을 

제시하였다. 조진욱(2006)은 즉시접속성, 편의성 등의 모바일속성과 다양성, 오락성 등

의 콘텐츠 품질, 가격 요인, 서비스품질의 변수들이 사용자 만족에 모두 유의한 영향

을 미친다는 결론을 제시하였다. 김윤경(2005)의 연구는 모바일과 Flow경험이론을 접

목하였는데, 모바일인터넷의 사용요인인 유용성, 사용성, 즉시접속성, 지각된 비용이 

Flow에 어떠한 영향을 미치는 지에 관해 연구하여 유용성, 사용성, 즉시접속성은 

Flow에 정(+)의 영향을 미쳤으나, 지각된 비용은 부(-)의 영향을 미친다는 연구결과

를 도출하였다. 또한 Gerpott et al(2001)은 독일의 이동통신서비스 고객들을 대상으로 

고객충성도와 고객유지, 사용자만족에 관하여 실증적으로 분석하였으며, 요금과 네트

워크의 품질 등이 사용자 만족에 영향을 준다는 결과를 제시하였다. <표 1>은 모바

일콘텐츠에 관한 기존 연구들을 요약한 것이다.
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<표 1> 모바일콘텐츠서비스에 관한 선행연구

연구자 연구주제 독립변수 매개변수 종속변수

김윤경

(2005)

모바일인터넷 사용요인이 

Flow에 미치는 영향 연구

유용성(+), 사용성(+),

즉시접속성(+), 지각된비용(-)
Flow경험

강승철

(2005)

모바일콘텐츠사용의 

영향요인 연구

유용성(+), 편리성(-), 

접근성(+), 기기편이성(-)

사용 

태도(+)
구매의도

조진욱

(2006)

모바일콘텐츠 사용자 

만족에 미치는 영향요인 

연구

편재성(+), 즉시접속성(+), 

편의성(+), 적시성(+), 

다양성(+), 오락성(+), 

정확성(+), 확신성(+), 

공감성(+), 반응성(+), 

가격요인(+)

사용자

만족

김근형 외

(2006)

모바일콘텐츠 서비스의 

성공전략 연구

연결성(+), 사용용이성(+), 

콘텐츠(+), 희생(-), 

흥미(+)

만족(+) 충성도

임병하,

김동현

(2007)

모바일인터넷서비스의 

고객만족도 연구

신뢰성(+), 보안성(+),

통신품질(+), 콘텐츠(-),

편의성(+), 경제성(+), 

서비스(+)

만족(+) 충성도

김효정 외

(2008)

모바일인터넷 수용에 관한 

플로우 경험연구

유용성(+), 편의성(+), 

플로우경험(+)
태도(+) 수용의도

조대연,

권현정

(2008)

모바일상거래에서의 

신뢰와 기술수용 연구

이해기반(+), 제도보장(+), 

전형적상황(+), 친밀감(+)

신뢰(+),

용이성(+),

유용성(+)

수용의도

Gerpott

et al

(2001)

모바일서비스의 

고객충성도와 고객유지, 

만족도에 관한 연구

요금(+), 네트워크품질(+),

개인적 혜택(+)
만족(+) 고객유지

Gefen

et al

(2003)

인터넷상거래에서의 

신뢰와 TAM모형 결합

이해기반(+), 제도보장(+), 

전형적상황(+), 친밀감(+)

신뢰(+),

용이성(+),

유용성(+)

사용의도

2. 기술수용모델(TAM)에 관한 연구

1990년대 이후 기술수용모델(TAM)을 이용한 정보기술의 수용에 관한 많은 연구가 

이루어져왔다. TAM은 Davis(1989)가 경영학 연구에서 정보기술분야의 이론으로 처음 

제시한 연구주제로, 합리적 행동이론(Theory of Reasoned Action: TRA)과 계획된 행

위이론(Theory of Planned Behavior: TPB)을 기초로 정보기술이용자의 행위를 설명

하고 예측하는 모형이다. TAM은 정보기술수용에 관한 주요 변수로써 인지된 유용성
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과 인지된 사용의 용이성의 두 가지 독립변수를 이용하여 이 두 변수로 인해 사용태

도 및 사용에 관한 행동의도에 영향을 주는 것으로 설명하고 있다. 여기에서 인지된 

유용성이란 “특정 시스템을 이용함에 있어 개인의 직무성과를 향상시킬 것이라고 신

뢰하는 정도”를 말하며, 인지된 사용의 편의성은 “특정 시스템을 이용함에 있어 그에 

따른 노력으로부터 자유로움을 느끼는 정도”로 정의할 수 있다. 

박관희(2006)는 “사용에 대한 태도”에 영향을 주는 독립변수로 인지된 유용성, 인지

된 사용용이성, 일치성, 인지된 즐거움을 통해 온라인 쇼핑몰의 사용 의도에 관해 연

구하였고, Lin & Lu(2000)의 연구에서도 웹 사이트에 대한 인지된 유용성이 긍정적인 

태도에 영향을 미친다고 제시하고 있다. 또한 Taylor & Todd(1995)는 사용의 용이성

과 사용자 태도 간의 유의적인 관계를 보여주었으며, 이정섭 외(2003)의 연구에서도 

모바일 인터넷의 사용에 영향을 미치는 요인을 연구하기 위해 유용성, 사용성, 지각된 

비용 등의 연구변수를 설정하여 기술수용관점에서 실증적으로 연구하여 인터넷 사용

에 영향을 미치는 요인은 지각된 유용성이라고 설명하였다. 임병하, 김동현(2007)의 

연구에서도 모바일 인터넷 서비스의 고객만족도 연구에서 신뢰성, 통신품질, 편의성, 

고객서비스가 고객만족도에 중요한 영향을 준다는 실증적 연구를 수행하였다. 조대연, 

권현정(2008)은 모바일상거래에서의 신뢰와 기술수용에 관한 연구를 수행하고, Gefen 

et al.(2003)의 연구를 국내에 동일하게 적용하여 인터넷상거래와 모바일상거래의 차이

를 비교분석하였다. 

재 구매 의도란 “모바일콘텐츠서비스를 반복적으로 구매하려는 성향 또는 행위”로 

정의할 수 있다. Lin & Lu(2000)는 Davis(1989)가 제안한 TAM을 이용하여 웹 사이

트 수용에 대한 연구모형을 제시하여 웹 사이트 재사용 의도를 파악하였다. 또한 

Oliver(1981)는 사용자 만족이 재 구매 의도에 직접적인 영향을 미친다고 주장하면서 

사용자 만족은 긍정적인 태도를 형성시키며, 이러한 긍정적 태도는 다시 재 구매 의

도에 영향을 미치는 것이라는 결론을 제시하였다.

3. Flow경험에 관한 연구

오늘날 인터넷 이용자들의 행동분석을 위한 중요개념으로 Flow경험이 중요시 되고 

있으며, Flow경험은 Csikszentmihalyi(1977)가 “사람들이 완전하게 몰입된 상태에서 

행동할 때 느끼는 총체적인 감정”이라고 제시하였으며, Flow개념을 웹에 적용시킨 

Hoffman & Novak(1996)은 Flow의 개념을 네트워크를 항해하는 동안에 일어나는 상

태를 의미하는 것으로 정의하였다. 이들은 Flow의 특징을 기계적 상호작용성에 의하

여 촉진되는 연속적인 반응의 결과로서, 본질적으로 재미가 있어 자아의식의 망각을 

동반하며, 자기강화적(self-reinforcing) 성격을 갖는 것으로 보고 있다. 즉 Flow는 상
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호작용매체를 사용하는 과정에서 연속적인 반응을 통하여 이용자가 본질적인 재미와 

흥미를 느낌으로써 자아의식을 망각하여 다시 몰입하게 되는 현상을 통칭하는 개념이

라고 할 수 있다. 이를 경험하기 위해서는 이용자들이 숙련도와 도전감 사이의 균형

을 지각해야만 하며, 숙련도와 도전감이 일정 수준이상에 도달하여야 한다는 것이다.

최근의 연구로 강재정, 문태수(2008)는 웹기반 학습시스템의 Flow경험에 영향을 주

는 요인으로 정보탐색능력, 정보접근성, 상호작용성, 내용체계성, 동기유발가능성을 선

행요인으로 하여 통제감과 도전감을 매개변수로 하여 플로우에 미치는 영향을 분석하

였다. 김효정 외(2008)의 연구에서 모바일 인터넷 수용에 관한 기술수용모형과 플로우 

경험의 통합연구에서 한국과 미국의 데이터를 비교하는 연구를 수행하였다. 그 결과, 

편의성이 유용성과 플로우경험에 영향을 주고, 유용성과 플로우경험은 태도에 영향을 

주며, 태도는 사용자의 수용의도에 영향을 주는 것으로 나타났다. 

 모바일콘텐츠서비스에서 Flow경험의 개념을 도입하는 이유는 첫째, 모바일콘텐츠

서비스는 상호작용성을 기반으로 하고 있기 때문에 이용자가 Flow를 경험할수록 재 

구매의도가 늘어나게 될 것이며 둘째, 모바일콘텐츠서비스의 특성이 Flow의 선행변수

라고 할 수 있는 도전감, 숙련도와 같은 요소를 자극할 수 있도록 설계할 수 있기 때

문이다. 셋째, 모바일콘텐츠서비스의 이용자들의 구매의도를 이해하기 위해서 Flow경

험의 개념은 중요하다고 볼 수 있다. 이선정(2006)은 모바일게임에서의 Flow가 고객

만족과 충성도에 영향을 미친다는 결과를 제시하였고, Shin(2006)의 Flow실증연구로 

Flow경험이 온라인 교육에도 긍정적인 영향을 미치고 있음을 밝혀냈다. 최근에 Flow

개념을 모바일콘텐츠서비스에 적용하는 연구가 지속적으로 나타나고 있는데, 이러한 

연구의 배경은 정보시스템의 수용이 인지된 유용성과 같은 외재적 동기에서 찾고자 

하였으나, 이와 같은 요인으로는 정보기술의 사용을 제대로 설명할 수 없기 때문에 

몰입과 같은 내재적 동기요인에서도 찾고자 하는 것으로 해석할 수 있다(Moon & 

Kim, 2001).

Ⅲ. 연구모형 및 가설

1. 연구모형

본 연구는 모바일콘텐츠서비스에 관한 연구, Flow에 관한 연구, TAM에 관한 연구

를 통합하는 연구모형을 제안하고자 하였다. 특히 모바일콘텐츠서비스의 재 구매 의

도에 관한 기본적인 연구는 Davis(1989)의 TAM을 기반으로 하였으며, 모바일콘텐츠
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서비스의 이용의도에 영향을 미치는 요인을 제시하기 위해 모바일콘텐츠의 즐거움과 

몰입에 대한 Flow경험이론을 결합하여 연구모형을 설계하였다. 따라서 본 연구에서는 

인지된 유용성, 사용의 편의성, 모바일콘텐츠속성의 3가지 독립변수와 사용자 태도, 

Flow경험의 2가지 매개변수 그리고 종속변수인 재 구매 의도를 채택하여 연구모형을 

구성하였다.

재 구매 의도

Flow경험

사용자태도

사용의 편의성

인지된 유용성

모바일콘텐츠속성

<그림 1> 연구모형

2. 연구가설

1) 인지된 유용성

인지된 유용성이란 “특정시스템을 사용함에 있어 그의 작업수행을 향상시킬 것이라

는 기대치”라고 정의할 수 있다(Davis, 1989). 따라서 인지된 유용성은 이용자가 정보

기술을 이용하는 데에 있어 사용자태도에 긍정적인 영향을 미친다고 볼 수 있다. 또

한 김윤경(2005)의 연구에 따르면 인지된 유용성은 Flow경험에 긍정적 영향을 미치고 

있음을 검증하고 있다. 이에 본 논문에서는 기존의 연구들을 근거로 하여 인지된 유

용성이 사용자태도, Flow경험에 정(+)의 영향을 줄 것으로 판단하여 다음과 같은 연

구가설을 설정하였다.

H1: 모바일콘텐츠서비스의 인지된  유용성은  사용자태도에 정(+)의 영향을 줄 것이다.

H2: 모바일콘텐츠서비스의 인지된  유용성은  Flow경험에 정(+)의 영향을  줄  것이다.

2) 사용의 편의성

사용의 편의성이란 “특정 시스템을 이용함에 있어 그에 따른 노력으로부터 자유로

움을 느끼는 정도”라고 정의할 수 있다. Davis(1989)의 연구에서 정보시스템은 이용자

들을 위해 편리하게 제작되어야 이용자가 수용하는 비율이 높아진다는 연구결과를 제
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시하였으며, Rogers(1995)의 연구에서도 새로운 기술이 이용자가 쉽게 배우고 이용할 

수 있는 기술일수록 그 기술에 대한 수용 속도도 빠르다는 결과를 제시하였다. Novak 

et al.(2000)에서는 소비자가 웹을 이용하는 동안의 상호작용속도가 Flow에 유의한 영

향을 미친다는 것을 제시하였고, Trevino & Webster(1992)는 사용이 용이함으로 인

해 통제, 주목, 호기심, 본질적 흥미로 구성된 Flow에 영향을 미친다는 결과를 제시하

였다. 따라서 본 논문에서는 기존의 연구들을 근거로 사용의 편의성이 사용자태도, 

Flow경험에 정(+)의 영향을 줄 것으로 판단하여 다음과 같은 연구가설을 설정하였다.

H3: 모바일콘텐츠서비스의 사용 편의성은 사용자태도에 정(+)의 영향을  줄  것이다.

H4: 모바일콘텐츠서비스의 사용 편의성은 Flow경험에 정(+)의 영향을 줄 것이다.

3) 모바일콘텐츠속성

모바일콘텐츠속성은 대표적으로 언제, 어디서나 사용할 수 있다는 실시간성을 꼽을 

수 있다. 콘텐츠의 특성은 모바일콘텐츠서비스를 이용하는 데 있어 유의한 영향을 미

친다는 것은 기존의 여러 연구들을 통해 검증되었다. 조진욱(2006)은 모바일콘텐츠의 

다양성, 오락성, 즉시접속성 등을 독립변수로 사용자 만족에 긍정적인 영향을 미친다

는 것을 제시하였고, 김근형 외(2006)의 연구에서도 독립변수인 모바일콘텐츠속성이 

매개변수인 만족에 영향을 주어 종속변수인 충성도까지 영향을 미친다는 결과를 도출

하였다. 또한 최은빈(2003)에서는 구조방정식 모형을 통해 콘텐츠의 특성이 Flow의 

선행변수라고 할 수 있는 도전감, 숙련도에 정(+)의 영향을 미친다는 결론을 내렸다. 

따라서 본 논문에서는 기존의 연구들을 근거로 콘텐츠의 특성이 사용자태도, Flow경

험에 정(+)의 영향을 줄 것으로 판단하여 다음과 같은 연구가설을 제시하였다.

H5: 모바일콘텐츠 속성은  사용자태도에 정(+)의 영향을 줄 것이다.

H6: 모바일콘텐츠 속성은  Flow경험에 정(+)의 영향을  줄  것이다.

4) Flow경험

Csikszentmihalyi(1977)에서 Flow경험은 “사람들이 완전하게 몰입된 상태에서 행동

할 때 느끼는 총체적인 감정”이라고 정의하였으며, Hoffman & Novak(1996)은 Flow

의 개념을 네트워크를 항해하는 동안에 일어나는 상태를 의미하는 것으로 정의하였

다. Nei et al.(1999)에 따르면  웹 사이트에서 Flow경험을 하게 된 이용자는 웹 사이

트에 대해 긍정적인 태도를 보인다는 결과를 제시하였으며, 이석인(2006)은 모바일게

임의 Flow경험이 고객충성도에 영향을 준다는 것을 검증하였다. 따라서 본 논문에서

는 기존의 연구들을 근거로 Flow경험이 사용자태도, 재 구매의도에 정(+)의 영향을 

줄 것으로 판단하여 다음과 같은 연구가설을 제시하였다.
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H7 : 모바일콘텐츠서비스의 Flow경험은  사용자태도에 정(+)의 영향을  줄  것이다.

H8 : 모바일콘텐츠서비스의 Flow경험은  재  구매 의도에 정(+)의 영향을  줄  것이다.

5) 사용자 태도

Ajzen & Fishbein(1980)은 사용자태도를 정보시스템을 사용하는 데 있어 그의 바람

직성에 대한 사용자개인의 평가라고 정의했다. Lucas(1975)에 의하면 태도는 행동에 

중요한 영향을 미친다는 결과를 제시하였으며, Davis(1989)는 기술에 대한 태도가 개

인의 의도를 설명할 수 있다고 하였다. 강승철(2005)은 모바일콘텐츠사용자의 태도는 

구매의도에 영향을 준다는 결과를 제시하였으며, 또한 김효정 외(2008)의 연구에서도 

모바일 인터넷에 대한 태도는 모바일 인터넷의 수용의도에 긍정적인 영향을 준다는 

결과를 도출하였다. 따라서 본 논문에서는 기존의 연구들을 근거로 사용자태도가 재 

구매 의도에 정(+)의 영향을 줄 것으로 판단하여 다음과 같은 연구가설을 제시하였다.

H9: 모바일콘텐츠서비스의 사용자태도는  재  구매 의도에 정(+)의 영향을  줄  것이다.

Ⅳ. 연구조사 설계

1. 변수의 조작적 정의

본 연구에서는 기존에 연구된 기술수용모델(TAM)을 바탕으로 연구변수를 도출하

였으며, 기술수용모델에서 사용되는 ‘인지된 유용성, 사용의 편의성, 사용자태도, 사용

자 의도’의 연구변수를 모바일콘텐츠서비스의 재 구매 의도에 맞게 설정하였다. 또한 

Flow경험에 관한 이론을 바탕으로 모바일콘텐츠서비스의 사용의 즐거움, 행복감, 몰

입 등의 항목으로 측정하였다. <표 2>는 본 연구의 연구변수에 대한 조작적 정의와 

관련 연구를 정리한 것이다.

2. 조사방법

본 연구는 모바일콘텐츠서비스의 재 구매 실태에 대한 조사를 위하여 모바일콘텐츠

서비스 이용자를 중심으로 실제 이동통신 단말기 사용이 가능하며, 이용경험을 갖고 

있을 것으로 판단되는 10대에서 40대 이상의 남녀를 대상으로 하였다. 설문지 형식으

로 인구통계학적 설문문항을 제외한 모든 문항은 리커트척도(5점)를 이용하였다. 설문

조사는 2008년 10월부터 2008년 11월까지 약 1개월 동안 진행되었으며 설문지는 랜덤 
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샘플링(Ramdom sampling)으로 직접배포 및 회수하였고, 총 312부의 설문지 중 300부

의 설문지를 회수하여 96%의 설문회수율을 보였다. 회수된 설문지는 연구모형 검정에 

이용되었으며 실증분석을 위해 SPSS 12.0 및 AMOS 7을 이용하였다.

<표 2> 연구변수의 조작적 정의

변수명 조작적 정의 관련연구

인지된 유용성

효과적인 정보전달

강승철(2005), 김윤경(2005)

Davis(1989), Rogers(1995)

정보의 정확성

정보제공의 신속성

유용한 정보제공

사용자가 원하는 정보제공

사용의 편의성

사용법의 편리성 강승철(2005), 조진욱(2006)

Davis(1989), Novak(2000)

Trevino & Webster(1992)

Rogers(1995)

사용방법의 지식습득 용이성

사용법의 숙련도

정보획득의 소요시간

정보검색의 편리성

모바일콘텐츠

속성

모바일콘텐츠 종류의 다양성
김윤경(2005), 김근형 외(2006)

조진욱(2006), 최은빈(2003)

모바일콘텐츠의 내용충실성

모바일콘텐츠의 범위

모바일콘텐츠의 실시간성

Flow경험

차별화된 재미를 제공 이선정(2006), 이석인(2006)

Csikszentmihalyi(1977), Shin(2006)

Hoffman & Novak(1996)

Moon & Kim(2001), Nei(1999)

모바일콘텐츠의 몰입 정도

고객 요구 충족

모바일콘텐츠 이용의 즐거움 정도

모바일콘텐츠 이용의 중독성 정도

사용자태도

모바일콘텐츠의 유익성
강승철(2005), 김효정 외(2008)

Davis(1989), Lucas(1978)
모바일콘텐츠서비스의 만족도

모바일콘텐츠 이용요금의 만족도

재 구매 의도

유익한 정보에 따른 재 구매 의향 강승철(2005), 최은빈(2003)

Lin & Lu(2000)

Oliver(1981)

사용편리성에 따른 재 구매 의향

이용요금에 따른 재 구매 의향

타인에게 추천 의향

Ⅴ. 실증 분석

1. 표본의 특성

본 연구에서 실시한 설문조사 표본의 특성을 살펴보면 다음과 같다. 설문조사 대상

의 연령대는 10대~20대가 85% 이상을 차지하고 있다. 모바일콘텐츠서비스의 주요 이

용 연령층이 10대와 20대에 주로 분포되고 있는 것을 알 수 있다. 성별비율은 남성이 
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62.67%로 여성보다 더 많은 비중을 차지하고 있다. Leung & Wei(1999)의 연구에서 

여성이 남성보다 모바일에 대한 친숙도 및 이용능력이 낮다고 밝힌 바 있지만, 본 연

구에서는 표본선정에 따른 결과라고 할 수 있다.

<표 3> 응답자 표본의 구성

구분 항목 빈도 비율(%)

연 령

10대 83 27.67

20대 174 58.00

30대 16 5.33

40대 이상 27 9.00

성 별
남 188 62.67

여 112 37.33

사용 콘텐츠 종류

(중복응답)

1 음악(MP3) 160 53.33

2 메시지/동영상메일 154 51.33

3 폰 꾸미기 132 44.00

4 게임 114 38.00

5 영화 70 23.33

6 DMB 44 14.67

7 뉴스/날씨 37 12.33

8 모바일 뱅킹 27 9.00

9 스포츠 24 8.00

10 애니메이션 15 5.00

11 교통/지도 13 4.33

12 성인 11 3.67

13 채팅 9 3.00

14 주식거래 6 2.00

이용기간

6개월 미만 38 12.67

6개월~1년 미만 22 7.33

1년 이상~2년 미만 53 17.67

2년 이상~3년 미만 68 22.67

4년 이상 119 39.67

이용빈도

거의 사용하지 않음 16 5.33

한 달에 3회 미만 66 22.00

한 달에 3회 이상 22 7.33

일주일에 3회 미만 54 18.00

일주일에 3회 이상 42 14.00

매일 100 33.33

지출요금

5천원 미만 104 34.67

5천원∼1만원 미만 54 18.00

1만원∼2만원 미만 34 11.33

2만원∼3만원 미만 36 12.00

3만원∼5만원 미만 39 13.00

5만원 이상 33 11.00
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요인명 측정항목 요인값 Cronbach-

인지된 유용성

효과적인 정보전달 .77*

0.8004

정보의 정확성 .73*

정보제공의 신속성 .65*

유용한 정보제공 .67*

사용자가 원하는 정보제공 .61*

사용의 편의성

사용법의 편리성 .76*

0.8360

사용방법의 지식습득의 용이성 .77*

사용법의 숙련도 .77*

정보획득의 소요시간 .74*

정보검색의 편리성 .56*

모바일콘텐츠속성

모바일콘텐츠 종류의 다양성 .71*

0.8402
모바일콘텐츠의 내용충실성 .69*

모바일콘텐츠의 범위 .79*

모바일콘텐츠의 실시간성 .78*

Flow경험

차별화된 재미를 제공 .71*

0.8682

모바일콘텐츠의 몰입 정도 .78*

고객 요구 충족 .70*

모바일콘텐츠 이용의 즐거움 정도 .72*

모바일콘텐츠 이용의 중독성 정도 .74*

사용자태도
모바일콘텐츠의 유익성 .81*

0.7884
모바일콘텐츠서비스의 만족도 .76*

재 구매 의도

유익한 정보에 따른 재 구매 의향 .77*

0.8517
사용편리성에 따른 재 구매 의향 .82*

이용요금에 따른 재 구매 의향 .82*

타인에게 추천 의향 .66*

또한 중복응답을 허용한 이용 콘텐츠의 종류에 대해서는 응답자의 가장 높은 이용 

콘텐츠로 음악(MP3)을 선정하였으며, 53.33%의 높은 비율을 차지하고 있다. 다음 순위

의 이용 콘텐츠로는 메시지, 폰 꾸미기, 게임 등으로 나타나고 있는 것을 알 수 있다. 

이는 설문조사 대상의 연령층과 연결하여 해석할 수 있는데, 주로 모바일콘텐츠서비스

를 이용하는 젊은 연령층은 음악, 메시지, 벨소리 등과 같은 오락용 콘텐츠를 많이 사용

하고 있음을 알 수 있다. 모바일콘텐츠의 이용특성을 살펴보면, 이용 기간은 ‘4년 이상’, 

이용 빈도는 ‘매일’이 각각 39.67%, 33.33%로 가장 높은 비율을 보여준다. 지출 요금은 

‘5천원 미만’이 34.67%로 가장 높은 비중을 차지하고 있다는 것을 알 수 있다. 젊은층의 

연령대에서 저비용의 모바일 콘텐츠 서비스 이용이 이루어지고 있다는 결과를 보여주

고 있다. 본 연구에서 나타난 표본의 특성을 정리하면 <표 3>과 같다. 

<표 4> 연구변수의 타당성과 신뢰성 분석결과
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2. 타당성과 신뢰성

타당성 검증은 연구모형에서 제시한 각 변수를 도출하기 위하여 설문 항목이 가지

는 각각의 고유한 특성을 측정하기 위하여 수행하였다. 본 연구에서는 개념적 타당성

(construct validity)을 검증하였으며, Eigenvalue 1 이상, 요인적재값 0.6 이상을 기준

으로 요인분석 (factor analysis)을 수행하였다. 또한 설문의 신뢰성을 검증하기 위해 

Cronbach's alpha 값을 도출하였다. <표 4>는 연구변수의 타당성과 신뢰성 분석결과

이다. 본 연구에서 수행한 타당성 검증의 결과 6개의 요인으로 대표되었으며, 6개의 

요인 모두 Cronbach- 계수가 0.7이상인 결과를 얻어 신뢰도가 높은 것으로 나타났다.

3. 상관관계분석

본 연구에서 제시한 연구모형에서 변수와 변수 간의 관련성 여부와 정도를 파악하

기 위한 방법으로 Pearson 상관관계분석(correlation analysis)을 수행하였으며, 연구변

수들 간의 상관계수를 볼 때 모두 정(+)의 상관관계를 가지고 있다. <표 5>는 본 연

구에서 제시한 연구변수들 간의 상관관계에 대한 결과를 보여주고 있다.

<표 5> 변수 간의 상관관계 분석

연구변수
인지된

유용성

사용의

편의성

모바일

콘텐츠속성
Flow경험 사용자태도

재 구매

의도

인지된

유용성
1.0000

사용의 

편의성
.4802*** 1.0000

모바일

콘텐츠속성
.5130*** .5200*** 1.0000

Flow

경험
.4134*** .4150*** .4730*** 1.0000

사용자

태도
.5031*** .4100*** .3905*** .4260*** 1.0000

재 구매

의도
.3800*** .2704*** .2740*** .4164*** .5803*** 1.0000

 *P<0.1 **P<0.05 ***P<0.01

4. 모델적합성

본 연구에서의 연구모형에 대한 적합성을 검토하기 위해 구조방정식 모델링에서 계

산된 값은 <표 6>과 같다. 모형의 전반적인 적합성을 살펴보면, =498.524, p=0.000, 
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df(degree of freedom)=263, /df=1.896, GFI(goodness of fit index)=0.886, 

AGFI(adjusted GFI)=0.859, RMR(root mean square residual)=0.060, NFI(normed fit 

index)=0.872, RMSEA(root mean square error of approximation)=0.055, 

CFI(comparative fit index)=0.934와 같이 도출되어 본 연구의 모형은 가설검증을 위

해 적절한 모형의 기준값을 가진 것으로 판단된다.

<표 6> 연구 모형의 전반적인 적합성 검토

통계 항목 평가기준 적합도결과

자유도(df) 모수가 추정된 다음 이용 가능한 정보 단위의 수 263

카이자승통계량() 적을수록 바람직 498.524

유의확률(p값) 0.05이상 0.000

 /df 3.0이하(보다 엄격하게는 2.0이하) 1.896

적합도지수(GFI) 0.9이상(0.8이상: 양호) 0.886

조정적합지수(AGFI) 0.9이상 0.859

잔차제곱평균제곱근(RMR) 0.05이하(0.05이하: 바람직, 0.10이하: 수용가능) 0.060

표준적합지수(NFI) 0.9이상 0.872

근사평균오차제곱근(RMSEA) 0.05이하 0.055

비교적합지수(CFI) 0.9이상 0.934

5. 가설 검정

본 연구에서 AMOS7을 이용하여 분석한 경로분석의 결과, 모바일콘텐츠서비스의 

영향요인과 재 구매 의도간의 관계는 <그림 2>와 같이 나타났다. 사용자태도에 미치

사용자태도

인지된 유용성
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<그림 2> 구조 방정식 모형 분석 결과
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는 선행변수에 대한 가설을 검정해보자면 인지된 유용성은 경로계수 값이 0.3556 

(t-value=4.695), 사용의 편의성 경로계수 0.134 (t-value=1.716) Flow경험 경로계수 

0.192 (t-value=2.928)로 사용자태도에 정(+)의 영향을 미치는 요인인 것으로 나타나 

H1, H3, H7은 지지되었으나, 모바일콘텐츠 속성이 사용자태도에 대해 정(+)의 영향을 

미칠 것이라는 가설 H5는 경로계수 -0.008 (t-value=-0.094)로 기각되었다. 

 Flow경험에 영향을 미치는 선행변수에 대한 가설을 검정해보면 인지된 유용성은 

경로계수 값이 0.312 (t-value=2.515), 사용의 편의성 경로계수 0.215 (t-value=2.379), 

콘텐츠 특성은 경로계수 0.344 (t-value=3.528)로 각 요인들이 Flow경험에 미치는 가

에 대한 가설인 H2, H4, H6은 지지되었다. 

마지막으로 Flow경험과 사용자태도가 모바일콘텐츠서비스 재 구매 의도에 영향을 

주는 가에 대한 가설인 H8과 H9는 Flow경험의 경로계수 0.577 (t-value=6.932), 사용

자태도의 경로계수 0.276 (t-value=3.074)로 두 가지 가설 모두 지지되었다. <표 7>은 

<그림 3>의 분석결과 중 가설설정과 관련된 부분을 요약하여 정리한 것이다.

<표 7> 가설 검증의 분석결과

가

설
경로명칭

경로

계수

표준

오차

고정지수

(t)
유의수준

가설

검증

H1 인지된 유용성 → 사용자태도 0.556 0.118 4.695 0.000(***) 채택

H2 인지된 유용성 → Flow경험 0.312 0.124 2.515 0.012(**) 채택

H3 사용의 편의성 → 사용자태도 0.134 0.078 1.716 0.086(*) 채택

H4 사용의 편의성 → Flow경험 0.215 0.090 2.379 0.017(**) 채택

H5 모바일콘텐츠속성 → 사용자태도 -0.008 0.085 -0.094 0.925 기각

H6 모바일콘텐츠속성 → Flow경험 0.344 0.098 3.528 0.000(***) 채택

H7 Flow경험 → 사용자태도 0.192 0.066 2.928 0.003(**) 채택

H8 Flow경험 → 재 구매 의도 0.577 0.083 6.932 0.000(***) 채택

H9 사용자태도 → 재 구매 의도 0.276 0.090 3.074 0.002(**) 채택

*P<0.1 **P<0.05 ***P<0.01

Ⅵ. 결론 및 시사점

본 논문은 모바일콘텐츠서비스에 대한 사용자들의 요구가 다양화되어감에 따라 사

용자들이 요구하는 모바일콘텐츠속성과 유형을 기반으로 재 구매 의도에 영향을 미치

는 영향요인이 무엇이며, Flow 경험이론을 기반으로 몰입의 경험이나 서비스이용의 
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즐거움 정도를 통해 재 구매 의도에 미치는 영향을 파악하기 위해 시도되었으며, 향

후 모바일콘텐츠서비스를 활성화할 수 있는 방안을 제시하고자 수행되었다.

이를 위해 모바일콘텐츠서비스를 이용하는 사용자들을 대상으로 한 300개의 설문조

사를 바탕으로 연구모형분석을 실시해 본 결과, 총 9개의 가설 중 8개의 가설이 채택

되었고, 1개의 가설이 기각되었다. 기존 TAM모형이론과 일치하는 결과를 얻을 수 있

었다. 구체적으로 살펴보면, 모바일콘텐츠서비스의 이용에 있어 인지된 유용성과 사용

의 편의성은 사용자태도 즉 만족에 영향을 주지만, 모바일콘텐츠속성은 사용자태도에 

큰 영향을 주지 못하는 것으로 나타났다. 이 결과는 이용자들이 모바일콘텐츠 자체의 

속성보다는 본인에게 유용하고 편리한 콘텐츠서비스를 이용하고 있다는 의미로 받아

들일 수 있을 것이며, 한편으로는 모바일콘텐츠속성이 이용자들의 만족에 유의한 영

향을 주지 않는다는 의미로도 해석할 수 있을 것이다. 한편, 인지된 유용성, 사용의 

편의성, 콘텐츠속성의 항목은 모바일콘텐츠를 이용함에 있어 호기심 및 흥미가 충족

되어 Flow경험에 유의한 영향을 주고 있다는 결과가 도출되었으며, 사용자태도와 

Flow경험은 모바일콘텐츠서비스의 재 구매 의도에 정(+)의 영향을 준다는 결론도 얻

을 수 있었다. 특히 Flow경험은 사용자태도보다 재 구매 의도에 2배 넘는 경로계수로 

유의한 영향을 미친다는 결론 또한 얻을 수 있어 이는 사용자의 만족보다 모바일콘텐

츠를 이용할 때 느끼는 재미, 호기심의 충족, 몰입 등이 모바일콘텐츠를 재 구매하는

데 큰 영향을 준다는 것을 알 수 있었다.

기존 연구결과와 비교하여 본 연구의 시사점을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 모바일

콘텐츠서비스 시장을 활성화시키기 위해서는 보다 양질의 콘텐츠 개발이 필요하다는 

것이다. 모바일콘텐츠서비스에서 제공되는 정보의 유용성, 효과성 등의 항목은 사용자

의 만족, 호기심 충족뿐만 아니라 이를 통한 재 구매 의도에까지 중요한 영향을 미치

는 요인이라고 볼 수 있다.

둘째, Flow경험은 사용자태도보다 더 높은 수치의 경로계수로 재 구매 의도에 유의

한 영향을 준다는 것을 알 수 있었다. 따라서 모바일콘텐츠서비스는 전문성과 함께 

사용자의 심리를 자극할 만한 재미․흥미를 포함하고 있는 엔터테인먼트 콘텐츠의 구

성이 필요하다는 것과 Flow경험 중 몰입을 높일 수 있도록 단말기의 한계를 극복하

는 방안이 필요하다고 볼 수 있다.

본 연구의 한계점으로는 설문대상과 연령층, 이용자특성 등에 있어 제한된 표본 수로 

일반화된 연구결과를 제시함에 있어 한계가 있다는 것이다. 향후 연구에서는 전체 모집

단을 대표할 수 있는 표본의 선정과 일반화된 연구결과의 제시가 필요할 것이다. 또한 

향후 연구에서는 모바일콘텐츠서비스의 이용경험이 있는 사용자와 잠재적 사용자를 대

상으로 이들 간의 특성차이에 대한 비교연구를 수행해 보는 것도 의미가 있을 것이다.
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