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Abstract
The purpose of this study was to identify users' acceptance of VR(Virtual Reality) leisure sports contents and 
to provide strategic implication for them to succeed in the market and also to establish desirable sports 
leisure activities using VR devices. The study used the Technology Acceptance Model which examines 
consumers’perceptions based on functional, hedonic, social and cognitive factors. Convenience sampling was 
conducted and 214 questionnaires from participants who have used VR sports contents as a leisure activity 
were analyzed after data cleaning. SPSS and AMOS software used to analyze the collected data. The results 
are as follows. First, It was shown that Functional and Hedonic factors had significant effect on Perceived 
Usefulness. Second, Social and Cognitive factors did not significantly affect Perceived Usefulness. Third, 
Hedonic and Cognitive factors have significant effect on Perceived Ease of Use. Forth, Functional and Social 
factors did not significantly affect Perceived Ease of Use. Fifth, despite Perceived Ease of Use having no 
significant effect on Perceived Usefulness. Sixth, Perceived Usefulness and Perceived Ease of Use combined 
were shown to have significant effect on Acceptance Intentions.

Key words：VR leisure sports contents, consumer innovativeness characteristics, TAM(technology 
acceptance model), perceived ease of use, perceived usefulness, acceptance intention
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성

가상현실(VR; Virtual Reality) 및 증강현실

(AR; Augmented Reality)기술을 기반으로 한 

관련 산업이 단기간에 빠르게 성장하고 있다. 
‘VR/AR 산업’이란 가상현실 및 증강현실 기술

을 기반으로 실제와 유사한 감성 및 경험을 확

장시키고, 실제 환경에 유의미한 정보를 제시

하는 참여형 차세대 콘텐츠 및 디바이스 산업

을 일컫는다(한국산업기술진흥원, 2017). 
AR/VR 관련 산업 동향을 집중 분석하는 기

관인 미국의 Digital-Capital에 따르면, 2016년
에 61억 달러에 불과했던 해당 산업의 세계시

장 규모는 불과 2년 사이에 4배 이상 증가한 

270억 달러(한화 약 32조 220억원) 규모로 성

장했다. 또한, 오는 2022년에는 약 34배 이상 

성장하여 2,092억 달러(한화 약 248조원)의 시

장 가치를 달성해 낼 것으로 예측된다(Statista, 
2019). 지난 2016년부터 본격적으로 대중화 및 

상용화되기 시작한 가상현실 관련 기술은 다양

한 콘텐츠와 디바이스를 출시하며 유통 및 공

유 플랫폼 구축을 빠르게 형성하고 있다(최원

석, 강다영, 최세정, 2017). 최근 주목을 받고 

있는 VR 기술은 특히, 게임 산업 분야에서 VR 
헤드셋(headset) 형태의 착용형 하드웨어를 통

해 이용자들이 지금까지 경험하지 못했던 새로

운 차원의 현실감과 몰입감을 제공하고 있다. 
여가스포츠 분야에서는 다양한 스포츠와 

ICT(Information and Communications Technology) 
기술 간의 융합으로 새로운 형태의 콘텐츠형 여가

활동이 생겨나고 있다. 이 가운데 가상현실과 골프 

종목의 융합으로 생겨난 스크린 골프의 경우에는 4
차 산업혁명(4th Industry Revolution)이 시작되기 

이전부터 서비스되어 지금은 대중화된 여가 스

포츠 콘텐츠로 자리매김하고 있다(이제욱, 박
성제, 2018). 실내에서 스크린을 활용하여 여가 

스포츠를 즐기는 스크린 골프 외에 VR 기술과 

융합한 최신 스포츠 콘텐츠들은 테니스, 육상, 
탁구, 양궁, 야구, 카누 등 다양한 종목의 VR 
콘텐츠가 출시되어 있으며, 이용자들은 고글 

형태의 헤드셋 디바이스를 착용하여 가상의 세

계를 구현하는 프로그램을 즐기는 특징을 가지

고 있다. 2013년 세계 최초로 VR을 이용한 

SNS 및 헤드셋을 개발한 미국의 알트스페이스

와 오큘러스, 구글, HTC 등 전 세계적으로 다

양한 기업들과 브랜드들이 하드웨어뿐만 아니

라 소프트웨어 플랫폼 그리고 콘텐츠를 유료 

및 무료화를 통해 배포하고 있으며, 국내의 게

임 회사들 또한 헤드셋을 착용한 스포츠 종목 

콘텐츠를 출시하고 있다. VR 스포츠 콘텐츠는 

기존의 스포츠 중계, 스포츠 게임, 트레이닝 프

로그램 등을 VR 기술에 적용하여 시・공간적

인 제약을 극복하고, 이용자들에게 관람 및 참

여 스포츠의 기회를 넓혀주어 새로운 재미를 

제공한다는 이점이 있다.  
현재 VR 기술연구는 치료와 교육, 훈련 등에 

적용되는 방향 탐색 및 효과 검증과 관련한 실

험연구가 다수 진행되고 있으며, 여가 스포츠에 

대한 콘텐츠 수용연구는 최근 진행되기 시작했

다. 이러한 추세에 따라 이제욱, 박성제(2017)는 

VR 스포츠 콘텐츠의 혁신특성과 혁신저항, 수
용의도의 관계를 혁신제품 인지수준에 따른 모

형을 적용하여 설명하였다. 최원석 등(2017)은 

소비자들의 VR 기기 구매의도를 확장된 통합기

술수용모델(UTAUT2)을 통해 그 영향력을 탐색

하였다. 또한, 장한진, 노기영(2017)은 기술수용

모델(TAM)을 통해 VR디바이스의 수용에 영향

을 미치는 요인 분석 및 관계를 규명하였다. 
선행 연구 결과들이 제시하듯이 가상현실이라

는 새로운 미디어 기술과 게임, 영화, 교육, 의료 

등 다양한 분야에 걸쳐 적용되고 있는 해당 산

업은 추후 더 확대될 것으로 기대가 된다. 또한 

여가 콘텐츠 관련 기업 및 브랜드들은 다양화되

는 소비자들의 욕구를 충족시키기 위해 기존 제
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품에 혁신적인 기술을 더하며 경쟁업체들과의 

차별성을 부각시키기 위해 노력할 것이다. 
혁신 기술을 통해 이용자나 소비자가 해당 

콘텐츠를 적극적으로 수용하기에는 시간이 많

이 소요될 수도 있다. 스마트 TV나 화상전화 

등 앞선 기기의 사례에서 경험한 것처럼, 혁신 

기술은 이용자들의 저항이나 수용 거부로 인하

여 도입 초기단계에는 계획과 다르게 대중화 

및 상용화가 지연되기도 한다(최원석 등, 
2017). 그렇기에 혁신기술이나 제도, 문화 등 

새로운 것들을 도입하고 대중화에 성공하기 위

해서는 소비자의 관점을 잘 이해할 수 있는 수

용 요인들을 전략적으로 검토하고 반영하는 과

정이 필요하다. ICT와 스포츠 분야의 융합화에 

대한 소비자의 반응 및 행태 변화에 주목해야

만 신기술이 마켓에 적절하게 수용될 수 있다.
본 연구는 VR여가스포츠 콘텐츠 이용자들의 

혁신성향과 VR 콘텐츠 및 관련기기 수용의도의 

관계를 분석하기 위해, 정보기술과 관련하여 사

용자의 수용행동을 규명하기 위해 적합하다고 

여러 연구들에 의해 검증된 기술수용모델

(Technology Acceptance Model)을 적용하였다. 
Venkatesh & Davis(2000)의 TAM모델은 

Ajzen(1985)의 계획행동이론(Theory of Planned 
Behavior: TPB)과 Fishbein & Ajzen(1981)의 합

리행동이론(Theory of Reasoned Action: TRA)
을 근거로 제안되었다. 이 모델은 ICT 또는 디

지털 기술이 탑재된 제품 및 콘텐츠와 같은 정

보기술을 수용하는 행동을 설명하는 데 주로 활

용되어오고 있다. 이는 정보통신 기술뿐만 아니

라, 여가스포츠 관련 분야에서도 다양한 연구 

결과들을 산출하게 한다. 첫 번째 구성 요인인 

지각된 유용성(Perceived usefulness)은 사용자가 

관련 정보시스템을 이용함으로써 작업의 효율

성이 좋아질 것이라고 인지하는 정도를 의미한

다(Venkatesh & Davis, 2000). 본 연구에서는 

VR 여가콘텐츠 및 관련 디바이스를 통해 여가 

활동을 즐기는 사용자들이 이를 통해 여가활동 

콘텐츠로서의 순기능을 인지하는지를 평가하고

자 하였다. 두 번째, 지각된 사용용이성

(Perceived Ease of Use)은 이용자가 정보 시스

템을 사용하는 데에 있어서 정신적인 노력이 적

게 든다는 것을 의미한다(Venkatesh & Davis, 
2000). 이는 이용자들이 해당 디바이스 및 콘텐

츠를 사용하는 데에 쉽게 조작이 가능하고 어려

움 없이 사용할 수 있다고 인지하는 정도로 이

해할 수 있다. 기술수용모델의 외부 변인들은 

지각된 유용성과 지각된 사용용이성에 영향을 

미치고, 지각된 유용성과 지각된 사용용이성은 

수용의도와 긴밀한 영향관계를 내재하고 있어 

수용의도를 통해 소비자의 실제 행동을 예측하

는 결과를 나타낸다는 선행연구(이제욱, 박성제, 
2018 등)들이 다수 진행되어왔다. 
본 연구에서 외부변수로 설정한 소비자 혁신

성(Consumer Innovativeness)은 여러 학자들에 

의해 정의되며, 일반적으로 혁신 성향은 새로운 

것을 추구하는 내적인 성향(Steenkamp & Baum
-gartner, 1992; Hirschman, 1980; 
Venkatraman, 1991; Roehrich, 1995)이라고 정

의된다. 이는 개인의 내재적 특성(innate 
personality)으로 규정되며 혁신제품에 대한 채

택행동의 중요한 요인이다(Midgley & Dowling, 
1978). Vandacasteele & Guenes(2010)의 연구에

서는 소비자 혁신성을 인지적, 사회적, 기능적, 
쾌락적 혁신성으로 분류하여 제시하였다. 이는 

잠재적인 구매 의도와 소비자들의 특성을 설명

하는 데 있어 다양한 요소들을 고려하고 균형적

인 평가가 가능하기 때문에 혁신적인 구매행동

을 분석하는 데 많은 예측력을 갖는다.
이러한 맥락에서, 본 연구에서는 VR 여가 

스포츠 콘텐츠의 수용의도를 알아보기 위해 소

비자 혁신성(Consumer Innovativeness)을 외부 

변인으로 설정하여 이용자의 소비 특성 및 수

용의도를 검증하고자 하였다. 이를 통해 VR 
기기를 활용한 바람직한 스포츠 여가 활동 정

착과 관련 제품들이 시장에서 성공할 수 있도
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록 시사점을 제공하고자 한다. 

2. 연구 가설 및 모형

VR 여가 스포츠 콘텐츠 이용자의 소비자 혁

신성에 따른 수용의도의 관계를 검증하기 위하

여 다음과 같은 연구가설 및 모형을 제시하였

다<그림 1>.

그림 1. 연구가설 및 모형

Ⅱ. 연구방법

1. 연구 대상 및 자료 수집 방법

본 연구의 참여자는 VR 여가스포츠 콘텐츠 

및 관련기기를 이용하는 10대 이상의 이용자

를 모집단으로 선정하여 표본을 추출하였다. 
설문조사는 2019년 07월부터 2019년 9월까지 

서울, 경기 지역에서 실시하였다. 표본추출방

법 중 유의표집법(purposive sampling)을 이용

하여 VR 콘텐츠 체험관 방문객 및 해당 VR 
기기를 소유하고 있는 남녀 250명을 표본으로 

선정하였으며, 설문의 작성은 자기평가기입법

(self-administration)을 이용 하였다.

회수된 설문자료 중 응답 내용의 신뢰성이 

낮거나 불성실한 답변이 포함된 36부의 설문

을 제외한 214의 설문자료를 최종 분석에 사용

하였다. 연구 참여자의 인구통계학적 특성은 

다음 <표 1>과 같다. 

특성 구분 n %

성별
남자 80 37.4

여자 134 62.6

나이

10-19 12 5.6

20-29 128 59.8

30-39 64 29.9

40대 이상 10 4.7

참여빈도

(지난 1년 간)

1회 137 64

2회 57 26.7

3회 12 5.6

4회 이상 8 3.7

참여시간

1시간 미만 140 65.4

1-2 시간 34 15.9

2-3 시간 25 11.7

3시간 이상 15 7

표 1. 인구통계학적 구성요인

2. 연구도구

설문지의 구성은 인구통계학적 특성 4문항

(성별, 나이, 참여빈도, 참여시간) 및 소비자혁

신성, TAM 모델 척도를 포함한 총 30개 문항

으로 구성되었으며, 인구통계학적 특성을 제외

한 모든 문항은 Likert 5점 척도로 구성하였다. 
먼저 소비자혁신성(Consumer Innovativeness)
척도를 통해 혁신적인 제품에 대한 소비자의 구

매행동 파악을 위한 문항은 Vandacasteele & 
Geuens(2010)가 개발하고 유순근(2012)의 연구

에서 타당화 검증을 실시한 척도를 본 연구에 

맞게 수정하여 사용하였다. 측정도구는 기능적 

혁신성 4문항, 쾌락적 혁신성 4문항, 사회적 혁

신성 3문항, 인지적 혁신성 3문항으로 총 14개 

문항으로 구성되었다.
다음으로 VR 여가스포츠 콘텐츠 및 관련 기

기의 수용의도를 검증하기 위하여 Venkatesh, 
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Davis(2000)의 기술수용모델(TAM)을 해당 분야 

및 국내의 실정에 맞게 수정·보완한 전성범, 이
명철, 이철원(2017)의 연구에서 활용된 설문을 

본 연구에 맞게 수정하여 사용 하였다. 지각된 

유용성 4문항, 지각된 사용용이성 4문항, 수용의

도 4문항으로 총 12개 문항으로 구성되었다.

3. 측정도구의 타당도 및 신뢰도 

본 연구에서 사용한 설문 문항의 신뢰도와 

타당도를 검증하기 위해 신뢰도 분석과 확인적 

요인분석을 실시하였다. 설문 문항의 내적 타

당도 검증을 위해 여가학 전공 교수 1인과 박

사 2인으로부터 내용 타당도 검증을 실시하였

으며, 내용타당도 검증 후 확인적 요인분석을 

실시하여 집중타당도(convergent validity)와 판

별타당도(discriminant validity)를 검증하였다. 
이에 본 연구에서 상대적 적합도 지수로 TLI와 

CFI를, 절대적 적합도 지수로 RMSEA를 사용

하여 모델을 평가하였다. TLI와 CFI는 .90 이
상, RMSEA는 .80 이하일 때 적합한 지수로 

평가된다(Hu & Bentler, 1999). 분석 결과 

TLI=.903, CFI=.918, RMSEA=.079로 나타나 

적합도 기준을 만족하는 것으로 확인되었다.
또한 본 연구에서는 전체 요인에 대한 개념 

신뢰도(CR)와 분산추출지수(AVE)를 산출하여 

요인 항목 추정치 표준오차 CR AVE

기능적

이 콘텐츠와 디바이스가 사용하기 편리하다면 바로 사용할 의향이 있다. .820 .271

.893 .676이 콘텐츠와 디바이스가 시간적으로 절약이 된다면 관련 콘텐츠 기기를 구입할 것이다. .793 .391

이 콘텐츠와 디바이스가 다양한 기능이 있다면 자주 이용 할 것이다. .817 .242

쾌락적

이 콘텐츠와 디바이스가 스포츠 및 여가 활동적 기능이 있다면 필수적으로 활용 할 것이다. .793 .339

.908 .716
이 콘텐츠와 디바이스는 여가활동을 재미있게 해주고, 내 삶의 활력이 된다. .638 .470

이 콘텐츠와 디바이스를 사용하거나 관련 기기를 갖는 것은 나를 행복하게 해준다. .819 .342

이런 콘텐츠와 디바이스와 같은 새로운 콘텐츠 또는 기기를 사용하는 것은 기쁨을 준다. .970 .057

사회적

이런 콘텐츠 및 디바이스와 같은 새로운 콘텐츠 또는 기기를 발견하면 쾌활해지고 즐겁다. .870 .230

.859 .669다른 사람들과 구별해주는 제품 또는 콘텐츠 및 기기를 활용하는 것을 좋아한다. .865 .295

다른 사람들에게 깊은 인상을 주는 기기 사용 또는 콘텐츠 활용을 좋아한다. .850 .279

다른 사람들이 사용한 적이 없는 기기 또는 콘텐츠를 먼저 사용해 보고 싶다. .793 .463

인지적 .852 .659
이 콘텐츠 및 기기가 나의 분석적인 생각을 충족해 준다면 자주 사용할 것이다. .706 .428

이 콘텐츠 또는 기기에 많은 지식이 필요하더라도 나는 사용할 것이다. .853 .349

이 콘텐츠 또는 기기에 논리적인 생각을 필요하더라도 나는 사용할 것이다. .888 .266

이 콘텐츠와 디바이스를 이용하면 해당 여가활동과 관련된 접근이 쉬울 것이다.  .710 .332

지각된 

유용성
.898 .689

이 콘텐츠와 디바이스를 이용하면 해당 여가활동과 관련된 유용하고 흥미로운 정보를 얻

을 수 있을 것이다. 
.885 .224

이 콘텐츠와 디바이스 이용을 통해서 얻는 여가생활 관련 정보는 매우 유용할 것이다. .795 .140

이 콘텐츠와 디바이스 이용을 통한 나의 여가생활 만족도는 높을 것이다. .739 .417

이 콘텐츠와 디바이스를 활용하는 기기사용법을 명확하게 이해할 수 있을 것이다. .855 .240
지각된 

사용 

용이성

.947 .816
이 콘텐츠와 디바이스 또는 기기를 능숙하게 사용할 수 있을 것이다. .876 .192

이 콘텐츠와 디바이스 또는 기기를 사용하는 방법을 배우는 것은 쉬울 것이다. .905 .147

이 콘텐츠와 디바이스 또는 관련 기기를 이용하는 것은 쉬울 것이다. .918 .135

관련 콘텐츠와 디바이스가 본격적으로 국내에 서비스를 시작하게 된다면 이를 지속적으

로 이용할 의향이 있다. 
.840 .240

수용의도 .916 .731

이 콘텐츠와 디바이스가 본격적으로 국내에 서비스를 시작한다면 가까운 시일 내에 이용

할 것이다.
.878 .242

이 콘텐츠와 디바이스의 서비스가 국내에 활성화된다면 주변 지인에게 적극적으로 추천

할 것이다. 
.837 .298

이 콘텐츠 및 디바이스와 관련하여 주변 지인에게 긍정적으로 얘기할 것이다. .819 .269

X2 = 644.839, df = 276,  TLI = .903,  CFI =.918, RMSEA= .079

표 2. 확인적 요인분석(CFA) 및 신뢰도 분석 결과
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집중타당도와 판별타당도를 검증하였다. 그 결

과는 <표 2>와 같다. <표 2>에서 제시한 바와 

같이 각각의 문항이 가진 개념신뢰도(CR)와 분

산추출지수(AVE) 산출 결과, 각각 .7 이상과 .5 
이상을 만족하므로 모든 문항에 있어 집중타당

도가 검증되었다. 또한 표준오차 추정구간을 

통해 판별타당도를 평가하기 위해 각 잠재변수

간의 상관계수에 표준오차에 2를 곱한 값을 더

하거나 뺐을 때(상관계수± 2 x 표준오차) 모든 

변수에서 1을 포함하지 않으므로 판별타당도가 

검증되었다(Anderson & Gerbing, 1988).

4. 자료처리방법

수집된 설문지의 답변을 코딩 작업을 거쳐 데

이터화한 후 SPSS와 AMOS(Win. Ver. 18.0) 프로

그램을 활용하여 분석하였다. 연구대상자의 일반

적 특성과 인구통계학적 특성을 알아보기 위한 빈

도분석을 실시하였으며, 조사도구의 타당도와 신

뢰도 검증을 위하여 신뢰도분석과 확인적 요인분

석을 실시하였다. 또한 연구모델의 관계 검증을 

위해 구조방정식 경로모형 분석을 실시하였다.

Ⅲ. 결과

1. 상관관계 분석

본 연구에서는 각 요인간의 구조적 관계를 

분석하기 전에 잠재변인들 간의 상관성과 다중

공선성을 파악하기 위해 Pearson의 상관관계를 

분석하였다. 분석결과, 잠재변인들 간의 통계

적으로 유의한 상관계수는 .80보다 낮아 다중

공선성에 문제가 없는 것으로 확인되었으며 결

과는 <표 3>과 같다. 

2. 연구모형 검증

본 연구모형의 적합도 및 가설에 대한 검증

을 위하여 AMOS 프로그램을 활용한 경로분

석을 통해 변인간의 인과관계를 분석하였다. 
분석결과 본 모형의 적합도 지수는χ²= 

648.851(df=278, p=.000), Q=2.334, RMSEA=.079, 
CFI=.917, TLI=.903으로 나타나 각 변인들의 모형 

적합지수에서 기준치를 만족시키는 적합도를 보였

다<표 4>.

x²(Q) p df TLI CFI RMSEA

648.851

(2.334)
.000*** 278 .903 .917 .079

***p<.001

표 4. 연구모형의 적합도 지수

3. 경로모형의 효과 추정 및 가설 검증

본 연구의 모형은 기존의 TAM 모델에 소비

자혁신성 변인을 추가하여 VR 여가스포츠 콘

텐츠 및 관련기기 수용의도에 영향을 미치는 

요인들을 분석하고자 한 연구모델이다.

요인 1 2 3 4 5 6 7

1. 기능적 혁신성 1 .541** .447** .551** .552** .507** .648**

2. 쾌락적 혁신성 1 .432** .370** .573** .476** .655**

3. 사회적 혁신성 1 .570** .348** .497** .523**

4. 인지적 혁신성 1 .367** .573** .572**

5. 지각된 유용성 1 .464** .695**

6. 지각된 용이성 1 .632**

7. 수용의도 1
*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 3. 상관관계 분석
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VR 여가스포츠 콘텐츠 및 관련 디바이스 이

용자의 기능적, 쾌락적 혁신성은 지각된 유용

성에 .486(t=5.063) 및 .319(t=4.256)의 정(+)적
인 직접효과를 미치고 있어 ‘VR콘텐츠 이용자

의 기능적, 쾌락적 혁신성은 지각된 유용성에 

유의한 정(+)적 영향을 미칠 것이다.’라는 가설

1(H1)과 가설2(H2)는 채택되었다.
VR 여가스포츠 콘텐츠 및 관련 디바이스 이

용자의 사회적, 인지적 혁신성은 지각된 유용

성에 .015(t=.185) 및 .036(t=.368)의 부(-)적인 

영향을 미치고 있어 ‘VR콘텐츠 이용자의 사회

적, 인지적 혁신성은 지각된 유용성에 유의한 

정(+)적 영향을 미칠 것이다.’라는 가설3(H3)
과 가설4(H4)는 기각되었다.
VR 여가스포츠 콘텐츠 및 관련 디바이스 이

용자의 쾌락적, 인지적 혁신성은 지각된 사용

용이성에 .193(t=2.742) 및 .404(t=4.373)의 정

(+)적인 직접효과를 미치고 있어‘VR콘텐츠 이

용자의 쾌락적, 인지적 혁신성은 지각된 사용

용이성에 유의한 정(+)적 영향을 미칠 것이다.’
라는 가설6(H6)과 가설8(H8)은 채택되었다. 
VR 여가스포츠 콘텐츠 및 관련 디바이스 이

용자의 기능적, 사회적 혁신성은 지각된 사용

용이성에 .128(t=1.468) 및 .127(t=1.538)의 부

(-)적인 영향을 미치고 있어‘VR콘텐츠 이용자

의 기능적, 사회적 혁신성은 지각된 사용용이

성에 유의한 정(+)적 영향을 미칠 것이다.’라는 

가설5(H5)과 가설7(H7)는 기각되었다.
지각된 사용용이성은 지각된 유용성에 

.067(t=.804)의 부(-)적인 영향을 미치고 있어 

‘지각된 사용용이성은 지각된 유용성에 유의한 

정(+)적 영향을 미칠 것이다.’라는 가설9(H9)
는 기각되었다. 지각된 사용용이성은 수용의도

에 .324(t=5.655)의 정(+)적인 직접효과를 미치

고 있어‘지각된 사용용이성은 수용의도에 유의

한 정(+)적 영향을 미칠 것이다.’라는 가설

10(H10)는 채택되었다. 마지막으로 지각된 유

용성은 수용의도에 .696(t=8.738)의 정(+)적인 

직접효과를 보여 가설11(H11)은 채택 되었다.

그림 2 . 주요변인의 경로분석 모형

효과 경로계수 S.E. t P

    H1.  기능적 혁신성 → 지각된 유용성 .486 .077       5.063*** 채택

    H2.  쾌락적 혁신성 → 지각된 유용성 .319 .054       4.256*** 채택

    H3.  사회적 혁신성 → 지각된 유용성 .015 .056       .185 기각

    H4.  인지적 혁신성 → 지각된 유용성 .036 .060       .368 기각

    H5.  기능적 혁신성 → 지각된 사용용이성 .128 .099       1.468 기각

    H6.  쾌락적 혁신성 → 지각된 사용용이성 .193 .071       2.742** 채택

    H7.  사회적 혁신성 → 지각된 사용용이성 .127 .080       1.538 기각

    H8.  인지적 혁신성 → 지각된 사용용이성 .404 .081       4.373*** 채택

    H9.  지각된 사용용이성 → 지각된 유용성 .067 .059       .804 기각

   H10.  지각된 사용용이성 → 수용의도 .324 .059       5.655*** 채택

   H11.  지각된 유용성 → 수용의도 .696 .099       8.738*** 채택
*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 5. 인과관계 분석 결과
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Ⅳ. 논의

본 연구에서는 VR 여가 스포츠 콘텐츠 이용

자들의 소비자 혁신성향에 따른 수용의도를 알

아보기 위해 TAM 모델을 통해 이를 규명하고

자 하였다. TAM 모델의 외부변수로 소비자 혁

신성을 설정하여 분석한 결과, 기능적, 쾌락적, 
사회적, 인지적 혁신성은 TAM 모델의 주요 변

인인 지각된 유용성과 지각된 사용용이성에 부

분적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 또한 지각된 사용용이성은 지각된 유용성에 

유의한 영향을 미치지 않았으며, 지각된 유용성 

및 지각된 사용용이성은 모두 수용의도에 유의

한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이렇게 도

출된 결과를 바탕으로 한 논의는 다음과 같다. 
첫째, 소비자 혁신성 하위요인 중 기능적, 쾌
락적 혁신성은 지각된 유용성에 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 이는 VR여가콘텐츠 

및 관련 디바이스 기능의 다양성, 작업의 능률

과 같은 기능적인 측면을 중요하게 생각하는 이

용자(잠재적 소비자)와 즐거움을 중요시 여기는 

이용자들이 제품의 유용성에 민감하게 인지하

는 것으로 해석할 수 있다. 유순근(2012)의 IT 
제품 구매의도 검증에 관한 연구에서는 기능적 

혁신 성향이 강할수록 지각된 유용성에 영향을 

미치는 것으로 나타나 본 연구의 결과를 부분적

으로 지지해주고 있다. 기능적 혁신성향은 제품 

및 프로그램의 우수성에 대한 관심으로 제품의 

기술적 업데이트와 사용자 편의성이 개선되는 

것으로 이용자들이 인식한다고 볼 수 있다. 기
능적 혁신 성향은 기기 및 프로그램의 기능성, 
프로그램 우수성에 대한 관심 집중과 위험을 회

피하는 경향으로 해석할 수 있다. 따라서 관련

된 기업들은 관련 콘텐츠 및 디바이스의 세부적 

기술 및 성능에 초점을 두어 제품을 개발하는 

것이 중요하다. 민감한 소비자에 대한 세분화된 

타겟 선정을 통해, 제품의 탁월성과 기능성, 경
쟁 브랜드 또는 아이템과의 차별성에 대한 구체

적인 정보를 제공한다면 제품 판매 촉진에 도움

이 될 것으로 판단된다.  
자동차 운전 VR 기기를 체험한 대학생을 대

상으로 한 장한진, 노기영(2017)의 연구에서도 

‘즐거움’의 요인이 지각된 사용용이성과 지각

된 유용성에 유의한 영향을 미치는 결과를 제

시하여 본 연구를 지지하고 있다. 이는 자동차 

운전 게임이나 스포츠 콘텐츠나 동일하게 VR 
기기를 활용하여 재미와 흥미를 추구하는 목적

이 가장 중요하다는 것을 나타낸다. 쾌락적 혁

신성은 VR 여가콘텐츠 및 디바이스를 유용하

다고 인지하는 중요한 요소라는 것을 의미한

다. 이러한 결과를 적용하여 관련 디바이스 및 

콘텐츠를 개발하는 기업들은 소비자들이 VR 
여가콘텐츠를 통해 유희적인 측면과 즐거움, 
흥미를 느낄 수 있도록 해야 한다. 
둘째, 소비자 혁신성 하위요인 중 사회적, 인

지적 혁신성은 지각된 유용성에 유의한 영향을 

미치지 않는 것으로 나타났다. 이는 VR 여가콘

텐츠 및 관련 디바이스 사용자들은 해당 기기 

및 콘텐츠를 통해 타인에게 깊은 인상을 주고 

우월성을 크게 느끼고 싶어 하지 않으며, 사용

에 많은 지식이 요구되거나 논리적, 분석적 사

고를 요하는 경우에는 해당 콘텐츠 활용이 적

절하다고 느끼지 않는 것을 의미한다. 사회적 

혁신성은 제품 사용과 관련하여 사회적 지위 

획득, 자기표현, 타인과의 차별성 등을 의미한

다(이성진, 전익기, 2014). 본 연구의 결과는 소

비자들이 해당 디바이스 사용을 통한 사회적 

인정과 자아만족은 그다지 중요하게 여기지 않

는 것으로 해석할 수 있다. 차별성 가치는 남과 

달리 독특한 제품을 다른 사람보다 빨리 소유

하고자 하는 심리가 반영된 가치이다. 과시적 

성향은 어떤 브랜드나 제품을 사용함으로써 다

른 사람들과의 관계에서 교감을 느끼거나 자신

의 권위를 내세우고 과시하려는 심리로 젊은 

세대들이 여러 요인들에 영향을 받아 특정 제

품의 소비와 관련하여 차별적, 과시적 성향이 
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나타난다고 하였다(박상희, 이미영, 2019).  
본 연구 결과에 따르면, VR여가콘텐츠 및 

관련 디바이스 사용자들은 해당 기기의 사용 

시에 분석적 그리고 논리적 생각이 요구되거

나, 많은 지식이 필요한 경우에는 이 기기를 

유용하다고 느끼지 않는 것으로 밝혀졌다. 
Venkatraman & Price(1990)의 연구에 따르면, 
소비자혁신 특성 중 쾌락적 특성이 강한 소비

자들은 인지적 욕구가 낮아 관련 정보를 평가

하고 수집하는데 관심이 적다고 하였다. 이는 

해당 콘텐츠 및 디바이스의 중요한 목적이 즐

거움(for fun)이기 때문에 ‘놀이’에는 가급적 인

지적 체계와 사고 과정이 요구되지 않아야 한

다는 것을 말한다. 제품의 소프트웨어 및 하드

웨어의 조작 시에 너무 복잡하거나, 어려운 프

로세스로 프로그래밍하지 않아야 소비자들이 

기기 사용을 선호하게 되는 것이다.
셋째, 소비자 혁신성 하위요인 중 쾌락적, 인

지적 혁신성은 지각된 사용용이성에 유의한 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이와 같은 결과

는 사용자들의‘VR여가콘텐츠 및 관련 디바이

스’에 대한 쾌락적, 인지적 혁신성이 높을수록 

제품을 사용하는데 쉽게 인지하는 것으로 볼 

수 있다. IT 제품에 대한 정보를 수집하고 새

로운 경험에 대한 선호도가 높은 이용자들이 

기기 사용과 관련해 편리성 여부에 관심이 많

다고 할 수 있다. 이에, 관련 디바이스 및 콘텐

츠를 개발하는 기업들은 소비자들이 VR 여가

콘텐츠 사용을 통해서 놀이적인 측면과 즐거

움, 흥미를 느낄 수 있도록 콘텐츠의 재미 요

소에 집중해야함을 시사한다.  
사용자들의 VR여가 콘텐츠 및 디바이스에 

대한 인지적 혁신 성향이 강할수록 기기 사용

을 쉽게 느낀다고 볼 수 있다. 제품에 대한 정

보를 습득하고 새로운 경험 노출에 흥미를 느

끼는 소비자들이 제품의 사용 편리성에 대해  

서도 관심이 많다. Pearson(1970)은 인지적 혁

신 성향이 강한 소비자는 작동원리와 인지적 

과정과 같은 새로운 것에 관심을 가진다고 하

였다. 김형준(2011)의 연구에서는 강한 인지적 

성향을 가진 이용자는 새로 출시된 제품과 관

련된 정보를 수집하거나 어떻게 작동하는지를 

알고자 하였다. 이러한 결과들을 비추어 볼 때

에, 관련 브랜드들은 제품 및 콘텐츠에 대한 

인지적 혁신 성향이 높은 소비자를 대상으로 

기기 활용의 편리함과 사용 방법에 대한 정보

를 알리는 것이 중요하며, 제품에 대한 다양한 

정보를 부각시키는 것이 관련 기기 및 콘텐츠 

이용 확산에 도움이 될 것으로 사료된다.   
넷째, 소비자 혁신성 하위요인 중 기능적, 사

회적 혁신성은 지각된 사용용이성에 유의한 영

향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이성진, 전
익기(2014)의 연구에서는 다양한 기술이 접목

된 웨어러블 디바이스의 경우, 제품의 사용 방

법이 다소 복잡하여 사용용이성에 유의한 영향

을 미치지 않은 것으로 나타났다. 본 연구에서

는 개인 디바이스 유저들의 비율이 10%에 그

치고, 대부분의 참여자들은 체험관에서 관계자

의 도움으로 단순 조작 방법만 알고 나서 게임

을 진행하여 혼자서는 작동이 어렵다고 느꼈을 

수 있다. 가정에서 직접 사용 시에도 콘텐츠 

플랫폼에 접속하여 콘텐츠를 다운받고, 헤드셋 

디바이스 작동법을 사전에 숙지 한 다음 사용

이 가능하기 때문에 기능적 혁신성이 지각된 

사용용이성에 유의한 영향을 미치지 않은 것으

로 판단된다. 사회적 혁신 성향은 이용 방법이 

다소 복잡한 기기를 사용함으로써 상대적으로 

우월감을 느끼고, 다른 사람과의 차별화를 추

구하는 성향이기 때문에 본 연구에서는 해당 

기기로 우월함을 느끼고자 하는 성향이 나타나

지 않아, 이는 지각된 사용용이성에는 유의한 

영향을 미치지 않은 것으로 판단된다. 
다섯째, 지각된 사용용이성은 지각된 유용성

에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났

다. 이 결과는 사용의 편리함 등의 이용이 쉽

다고 반드시 유용하다고(작업의 효율성이 향상
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될 것이라) 생각하지 않는 것을 의미한다. 이
는 TAM 모델을 적용하여‘VR 골프게임’의 용

이성과 유용성 간의 관계를 검증한 선행연구

(이제욱, 박성제, 2018)와는 상반되는 결과를 

도출하였다. 선행연구에서는 VR 게임을 쉽게 

즐길 수 있을 거라는 기대는 많은 혜택이 있다

고 느끼는 반면, 본 연구에서는 VR 디바이스 

및 콘텐츠 사용이 쉽게 그리고 편리하게 작동

이 가능하다고 해서 유용함을 느끼지는 않는 

결과가 났다. 본 연구 결과는 사용자들이 유용

함을 느끼기 위해서는 보다 세부적인 요건이 

필요하다는 것을 시사하고 있다. 한편, TAM 
기술을 적용한 스포츠 관련학과의 SNS 정보특

성과 수용에 관한 연구(박성언, 강신녀, 전정

우, 2015)에서는 용이성과 유용성의 관계 검증 

결과 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타

나 본 연구의 결과를 지지하고 있다. 단순히 

작업의 용이성 및 편리성이 유용성의 큰 부분

을 차지하지 않는 것으로 해석할 수 있다. 특
히, VR 콘텐츠처럼 고도의 업데이트된 기술력

을 요구하고, 현재까지 사용 및 참여 비용이 

높은 아이템의 경우에는‘편리성’이상의 다른 

심리적인 측면이 존재할 것으로 사료된다. 
여섯째, 기술수용모델의 하위요인인 지각된 

유용성은 수용의도에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 이는 소비자가 VR 여가 콘텐

츠 및 관련 디바이스를 유용하다고 느낀다면 

제품을 수용할 의향이 있다는 것을 의미한다. 
Schepers & Wetzels(2007)의 TAM 메타분석 

연구에 따르면 지각된 유용성을 연구한 38개
의 연구에서 모두 수용의도에 유의한 영향을 

미친다는 연구결과가 나타났다. 스마트 등산복

에 대한 연구(박재민, 이정수, 2012), 스포츠 

웨어러블 제품에 대한 연구(이성진, 전익기, 
2014), 센서 기반 스마트의류 수용연구(박현희, 
노미진, 2012), 골프웨어러블 디바이스에 관한 

연구(이경중, 이철원, 한지훈, 2018), 스포츠정

보 이용의도에 관한 연구(이정학, 장용석, 김재

환, 2016), 여가스포츠 참여자의 웨어러블디바

이스 수용에 관한 연구(전성범, 임진선, 이철
원, 2016), 스마트워치에 관한 연구(홍은정, 
2016)에서도 지각된 유용성이 수용의도에 유

의한 영향을 미친다고 나타나 사용자가 인지하

는 기술의 유용성이 수용의도에 핵심적인 요소

임을 알 수 있다.  
VR 여가 콘텐츠에 대한 사용자의 수용의도

를 높이기 위한 실용적 시사점은, 소비자들이 

VR 기술이 접목된 콘텐츠 및 디바이스에 대한 

유용성과 효율성을 강하게 인지한다면 제품을 

수용할 의도가 증가하기 때문에 관련 기업들은 

관련 방안을 마련해야 한다는 점이다. 그러나 

VR 콘텐츠 및 디바이스가 아직까지 대중화되

지 않았기 때문에 이용자들은 실질적으로 제품

의 기능성이나 유용성을 잘 모를 수 있다. 이에 

관련 레저 마케터들은 VR 콘텐츠 및 디바이스

에 대한 적극적인 홍보와 광고를 수행하고, 소
비자들이 쉽게 제품을 접할 수 있는 홍보 이벤

트를 활용하는 방안을 강구하는 것이 중요하다.  
일곱째, 기술수용모델의 하위요인인 지각된 

사용용이성은 수용의도에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 소비자가 

VR 여가스포츠 콘텐츠 사용이 편리하다고 지

각한다면 제품을 이용할 의도가 있다는 것을 

의미한다. 스포츠 웨어러블 제품에 대한 연구

(이성진, 전익기, 2014) 결과, 구글의 말하는 

신발에 대한 지각된 사용용이성이 수용의도에 

유의한 영향을 미치는 것으로 나타나 본 연구

의 결과를 부분적으로 지지해주고 있다. 
‘VR 스포츠 콘텐츠’는 국내에서는 개인 유

저가 미국이나 중국, 일본에 비해 그 사용자수

가 현저히 낮은 실정이다. 현재까지도 관련 콘

텐츠나 디바이스가 대중화되지 않아 기기에 대

한 수용 및 구매의도를 높이기 위한 전략적 홍

보 활동이 요구된다. 잠재적 소비자들은 기존

의 게임 형태 여가스포츠 콘텐츠 보다 기술적

으로 복잡하고, 비용적으로 고가인 VR 기기에 
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대해 수용하기 어려운 편견을 가질 수 있다. 
제품을 홍보 시에 제품의 사용법에 대한 용이

성과 판리성을 강조하고, 사용방법 및 실제 스

포츠 게임을 행했을 때의 즐거움과 몰입감을 

경험 할 수 있도록 관련 행사나 이벤트를 자주 

개최해야 한다. 이는 콘텐츠와 디바이스의 수

용의도를 높일 수 있을 것이다.  

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 VR 여가 스포츠 콘텐츠 및 관련 

디바이스 이용자를 대상으로 소비자 혁신성향

에 따른 해당 콘텐츠 수용의도를 TAM 모델을 

활용하여 관계를 검증하고, VR 기기를 활용한 

바람직한 스포츠 여가 활동의 정착 및 관련 제

품들이 시장에서 성공 할 수 있도록 전략적 시

사점을 제공하는 데 그 목적이 있다. 연구 설

계, 데이터 수집, 경로분석 결과를 통해 도출한 

결론은 다음과 같다.
첫째, 소비자 혁신성 하위요인 중 기능적, 쾌
락적 혁신성은 지각된 유용성에 유의한 영향을 

미쳤다. 둘째, 소비자 혁신성 하위요인 중 사회

적, 인지적 혁신성은 지각된 유용성에 유의한 

영향을 미치지 않았다. 셋째, 소비자 혁신성 하

위요인 중 쾌락적, 인지적 혁신성은 지각된 사

용용이성에 유의한 영향을 미쳤다. 넷째, 소비

자 혁신성 하위요인 중 기능적, 사회적 혁신성

은 지각된 사용용이성에 유의한 영향을 미치지 

않았다. 다섯째, 지각된 사용용이성은 지각된 

유용성에 유의한 영향을 미치지 않았다. 여섯
째, 기술수용모델의 하위요인인 지각된 유용성

은 수용의도에 유의한 영향을 미쳤다. 일곱째, 
기술수용모델의 하위요인인 지각된 사용용이

성은 수용의도에 유의한 영향을 미쳤다.
현재 전 세계시장의 현황을 두고 볼 때, VR

과 관련한 기술들은 혁신적 도입기를 지나 향

후 5년에서 10년 사이에 고도로 진보되어 기대

의 정점 단계로 진입할 것으로 예상된다고 시

장조사기관 가트너(Gartner)에 의해 제시되었

다. 세계적으로 급격한 성장세가 나타나고 있

는 것에 반해, 국내의 VR기기 시장은 상대적

으로 느린 발전 양상을 보이고 있다. 이런 시

기에 국내 시장의 활성화를 위한 VR 게임이용 

및 소비자 연구가 다양하게 요구되며, 이러한 

측면에서 본 연구는 의미가 있으며 다음과 같

은 시사점을 갖는다.
첫째, 관련 브랜드 기업들은 제품의 기능적 

측면에 초점을 두고 제품을 개발하는 것이 중

요하다. 이에 민감한 소비자를 대상으로 제품

의 우수성과 기능성, 다양성에 대한 심층적인 

정보를 제공하는 것이 제품 판매 촉진에 도움

이 될 수 있다. 예를 들면, ‘닌텐도 wii fit’ 과 

같은 기존의 스포츠 게임보다 VR 기술이 접목

된 새로운 콘텐츠가 가진 몰입감과 같은 콘텐

츠의 차별성을 부각시켜야 한다. 
둘째, 해당 콘텐츠 및 기기들은 가장 중요한 

목적이 여가로서의 ‘즐거움’이기 때문에 ‘놀이’
에는 가급적 인지적 체계와 사고 과정이 요구

되지 않는 것이 유리하다. 이에 제품의 소프트

웨어 및 하드웨어의 조작 시에 너무 복잡하거

나 어려운 프로세스로 프로그래밍하지 않는 것

이 좋다고 판단된다. 
셋째, VR 콘텐츠 및 디바이스가 아직까지 

시장에서 대중화되지 않았기 때문에 VR 콘텐

츠에 대한 적극적인 홍보가 요구된다. 소비자

들이 쉽게 제품을 접하고 유용성, 즐거움, 몰입

감을 확인할 수 있도록 이벤트나 박람회를 통

해 기기를 홍보하는 방안을 마련하여 접근성과 

수용의도를 높여야 한다. 
넷째, 잠재적 소비자들은 비용 면에서 고가

인 VR기기에 대해 수용하기 어려운 편견을 가

질 수 있다. 따라서 지속적인 기술개발과 더불

어 보급 확산이 되도록 합리적인 가격을 제시

해주어야 한다.
후속연구를 위한 제언은 다음과 같다. 첫째, 
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본 연구는 기술수용모델을 중심으로 VR게임과 

관련하여 파악해야 할 다양한 요인을 수반하였

다. 그러나 VR게임의 발전가능성을 예측할 때

에 이 밖에도 지속적으로 고려해야 할 요인들은 

많이 존재한다. 특히, 개발자들이 실질적으로 

고민하는 부분이나 사용자들이 수용하는 측면

에서 고민하는 부분에 대한 요인들이 함께 고려

될 필요가 있다. 이에 본 연구에서 고려되지 않

은 VR 콘텐츠의 보다 다양한 특성을 포함한 연

구와 사례연구, 심층적인 면담 등이 수반된 통

합 연구 또한 의미가 있을 것으로 판단된다. 
둘째, 본 연구의 참여자 중 90% 이상이 참여 

빈도에서 1-2회에 머물러 있었다. 이는 VR 콘
텐츠 도입이 초기 단계라는 것을 의미한다. 점
차적으로 VR 콘텐츠 이용자들의 분포가 커진다

면 추후에는 이용자 수준의 세분화에 따른 VR
게임을 통한 몰입이나 중독 정도 등을 알아보는 

연구가 시도된다면 의미 있을 것으로 판단된다.
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