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요  약  본 연구는 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 이용 경험이 있는 280명을 대상으로 설문조사를 실시하여 SPSS 
21.0과 AMOS 21.0 프로그램을 활용하여 일련의 통계분석(상관관계분석, 경로분석 등)을 통해 재이용의도에 영향을 
미치는 요인을 살펴보았다. 주요 결과를 살펴보면, 프레즌스와 상호작용성은 플로우, 인지된 용이성과 인지된 유용성에 
정적 영향을 미쳤고, 플로우는 인지된 용이성과 인지된 유용성에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 인지된 용이성은 
인지된 유용성에 정적 영향을 미쳤으며, 인지된 유용성은 재이용의도에 직접적으로 긍정적 영향을 미친 반면에 인지된 
용이성은 인지된 유용성을 통해 재이용의도에 간접적인 영향을 미친 것으로 나타났다. 따라서 모바일 증강현실 기반 
온라인 콘서트의 재이용의도를 높이기 위해서는 이용자가 경험하는 프레즌스와 상호작용성, 플로우 수준을 높일 수 있
는 방안을 마련해야 할 것이다. 본 연구는 언택트 사회에서 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 재이용의도에 영향을 
미치는 요인을 파악하였다. 이에 빠르게 성장하고 있는 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트가 소비자들에게 효율적으
로 수용될 수 있는 방안을 마련하는데 필요한 시사점을 제시하였다는 점에서 그 의의가 있을 것이다. 
주제어 : 모바일 증강현실, 온라인 콘서트, 확장된 기술수용모델, 프레즌스, 플로우, 재이용의도

Abstract  This study conducted a questionnaire survey on 280 people who had experience of using 
mobile augmented reality-based online concerts. Using the SPSS 21.0 and AMOS 21.0 programs, the 
factors affecting the intention to reuse were investigated through statistical analysis(correlation 
analysis, path analysis, etc.). The main results are as follows. First of all, Presence and interactivity had 
a positive effect on flow, perceived ease of use and perceived usefulness. Flow had a positive effect 
on perceived ease of use and perceived usefulness. Perceived ease of use had a positive effect on 
perceived usefulness, and perceived usefulness had a direct positive effect on intention to reuse 
whereas perceived ease of use had an indirect effect on intention to reuse through perceived 
usefulness. In order to increase the intention to reuse of the mobile augmented reality-based online 
concert, it is necessary to prepare a plan to increase the level of presence, interactivity, and flow 
experienced by users. This study identified factors that affect the intention to reuse online concerts 
based on mobile augmented reality in an untact society. Therefore, it will be meaningful in that it 
presents the implications necessary to prepare a plan that can be efficiently accepted by consumers 
for the rapidly growing mobile augmented reality-based online concert.
Key Words : Mobile augmented reality, Online concerts, Extended technology acceptance model, 

Presence, Flow, Intention to reuse
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1. 서론
2019년 5월 코카콜라가 자사의 앱을 이용하여 애니

메이션 재생에 QR코드를 활용한 새로운 형태의 광고를 
제작, 발표한 이후 많은 기업들이 광고 캠페인과 제품 프
로모션에 모바일 증강현실을 활용하고 있다[1]. 이는 증
강현실이 스마트폰이나 태블릿PC와 같은 다양한 기술형
식을 통해 실시간으로 물리적 정보와 디지털 정보를 결
합하여 새로운 현실을 만들어낸다는 특성에 기반한다[2]. 

현재 증강현실은 이용자에게 고도의 개인화된 서비스
와 함께 이전과는 차별화된 생생한 경험을 제공한다는 
특성으로 인해 많은 소비자들로부터 높은 관심과 인기를 
끌고 있다. 특히, 모바일용 증강현실 애플리케이션이 개
발, 확산되면서 소비자는 모바일에 증강현실 애플리케이
션만 설치하면 언제라도 증강현실 콘텐츠를 이용할 수 있
으므로 모바일 증강현실은 스마트기기를 통해 온라인과 오
프라인을 연결하는 디지털 콘텐츠로 평가받고 있다[3,4]. 

증강현실은 환경과 물체를 동시에 볼 수 있다는 점에
서 혼합이나 가상현실과는 차별화된다[5]. 증강현실은 실
제 상황에 더 가까운 현실과 가상의 연속체 내에 둘 다 
위치한 반면에 가상현실은 현실과 혼합되지 않는 기술적 
몰입형이라는 기본 맥락을 형성한다[6]. 따라서 모바일 
증강현실은 이용자들에게 매력적이고 색다른 경험을 제
공하며, 잠재적 이동성을 보장받는다는 점에서 디지털 콘
텐츠 시장에 핵심적인 기술적 수단으로 커다란 주목을 
받고 있는 것이다[1]. 

최근에는 코로나19로 인해 사회적 거리두기에 따른 
사람들 간의 접촉과 관계가 상당 부분 위축되면서 비대
면(untact)으로 즐기는 랜선 문화생활, 즉 비대면 온라인 
공연(콘서트, 뮤지컬 등), 온라인 전시, 온라인 쇼핑 등이 
우리의 삶 속에 깊숙이 자리잡아가고 있다. 이 중에서 온
라인으로 실시간 즐길 수 있는 모바일 증강현실 기반의 
온라인 콘서트는 코로나19로 인해 침체해 있는 공연과 
문화계에 새로운 혁신을 불러일으키고 있다. 

스마트폰 등에 증강현실 애플리케이션을 설치하면 이
용 가능한 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트는 가수
들의 공연을 실제 콘서트 장에서 관람하는 것처럼 현장
감 있게 감상할 수 있는 엔터테인먼트 애플리케이션으로, 
무대 디자인과 조명, 특수효과에서부터 가수들이나 배우
들의 다양한 표정이나 역동적인 움직임을 여러 각도에서 
구현 가능하다는 특성을 지닌다[7]. 따라서 향후 비대면 
한류 콘서트의 새로운 기준을 제시해줄 수 있을 것으로 
예상된다. 

혁신적인 미디어 기술이나 서비스는 소비자라고 할 수 
있는 미디어 이용자의 삶에서 보다 중요해지고 있다. 하
지만 모든 미디어 기술이나 서비스가 시장에 성공적으로 
받아들여지는 것은 아니다[8]. 아무리 혁신적인 기술이나 
서비스라 할지라도 이용자의 선택과 강력한 지지가 뒷받
침되지 않으면, 결국 해당 기술이나 서비스는 사회에 투
영될 수 없다. 

이러한 측면에서 소비자들의 모바일 증강현실 기반 온
라인 콘서트 수용행위에 대한 이해가 선행될 필요가 있
다. 특히, 소비자들의 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서
트 수용행위를 이해하는 것은 미디어 시장 내에서 혁신
적 기술과 서비스에 대한 이용자 측면의 욕구와 아이디
어를 파악, 미디어 시장에 반영함으로써 그 수용성을 높
이는데 귀중한 자원이 될 수 있다. 따라서 본 연구는 언
택트 사회에서 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 수
용과 관련된 재이용의도에 영향을 미치는 요인을 파악하
여 빠르게 성장하고 있는 모바일 증강현실 기반 온라인 
콘서트가 소비자들에게 효율적으로 수용될 수 있는 방안
을 마련하는데 필요한 시사점을 제공하고자 하였다.  

2. 이론적 검토와 연구가설
2.1 모바일 증강현실과 온라인 콘서트

현재 증강현실은 산업적, 비산업적 영역 모두에서 정
보의 디지털화를 이끄는 핵심적 기술 중 하나가 되었다. 
디스플레이 하드웨어(display hardware)와 추적 시스템
(tracking systems)의 급속한 발전으로, 증강현실은 애
플리케이션을 통해 스마트폰이나 태블릿PC에서 구현 가
능해졌는데, 이는 스마트폰이나 태블릿PC의 카메라와 
센서, 그리고 컴퓨팅 성능의 향상에 기인한다[9]. 

현대사회에서 스마트폰의 폭발적 확산과 대중화를 고
려하면, 스마트폰이나 태블릿PC와 같은 모바일을 통해 
구현 가능한 증강현실은 그 자체적으로 엄청난 숫자의 
잠재적 이용자를 보유하고 있다는 점에서 증강현실 기술
은 비즈니스 차원에서 상상할 수 없을 정도의 높은 시장 
경쟁력을 확보할 수 있을 것으로 예상된다.  

증강현실은 가상현실과의 비교를 통해 그 특성이 보다 
명확해진다. 가상현실은 컴퓨터 환경에서 실제 세계를 시
뮬레이션하여 이용자에게 몰입감을 제공하는 반면에 증
강현실은 현실세계와 가상세계의 유기적 결합으로 보다 
나은 현실감을 제공한다. 그러므로 증강현실 기술은 이용
자들에게 실제 생활을 향상시키는데 반해 가상현실 기술
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은 이용자를 가상세계로 이끄는 역할을 수행한다[10]. 이
에 증강현실은 현실세계에 대한 정보와 인식을 높일 수 
있는 특성을 지닌다. 즉, 현실세계에 디지털 정보와 지식
을 결합, 이용자들의 시각과 청각, 촉각을 바탕으로 정보
전달 능력을 극대화한다[11]. 증강현실은 높은 수준의 프레
즌스(presence), 즉 현실감과 상호작용성(interactivity), 
그리고 몰입감이라는 핵심적 이점을 지닌다[10]. 일반적으
로 프레즌스는 혁신적 기술이나 미디어를 소비하는 과정
에서 이용자가 경험하는 착각으로써, 기술적 수단을 통해 
매개된 내용을 실제라고 느끼는 인지적 상태를 의미하며
[22], 상호작용성(interactivity)은 인간을 둘러싼 환경에
서 지식이나 사상, 감정 및 의견 등이 상호 공유되는 과
정[31], 그리고 몰입감, 즉 플로우(flow)는 이용자가 특정
한 기술적 수단이나 미디어를 이용하는 과정에서 경험하
는 몰입 상태로 개념화할 수 있다[37]. 이와 같은 특성을 
지니는 증강현실은 간단하게 고정형(fixed)과 모바일 형
(mobile)이라는 두 가지의 형태로 분류할 수 있다. 고정
형은 헬멧(helmet)이나 스마트 안경(smart glasses), 콘
택트렌즈(contact lenses), 프로젝션(projection) 등이
며, 모바일 형은 스마트폰이나 태블릿PC 등이 대표적이
다. 모바일 형은 모바일용 증강현실 애플리케이션을 설치
하면 바로 이용이 가능하기 때문에 개별적으로 구매해야 
하는 고정형에 비해 애플리케이션 설치만으로 서비스 이
용이 가능한 모바일형의 확산 및 수용성이 보다 높을 것
으로 예상된다. Yavuz et al.[1]에 의하면, 일상생활에서 
증강현실 기술의 확산은 모바일에서 사용 가능한 증강현
실 애플리케이션과 매우 밀접한 관련이 있다. 이는 국내
에서 코로나19로 인해 비대면 중심의 랜선 문화가 확산
되면서 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트가 트렌드로 
자리 잡아가고 있는 상황을 그 예로 들 수 있다. 예컨대, 
BTS(방탄소년단)는 2020년 4월부터 증강현실과 확장현
실을 도입, 비대면 유료 온라인 콘서트를 열어 국내는 물
론 미국과 영국, 일본 등 총 107개 국가에서 동시 접속자 
수 75만 6600여 명을 기록하였고, 그 외에도 SuperM
(슈퍼엠), NCT127, 동방신기, 슈퍼주니어 등도 증강현실 
기술을 활용한 유료 온라인 콘서트를 열어 성황리에 마
무리함으로써 비대면 환경에서 증강현실 기술이 비대면 
콘서트의 한계를 뛰어넘어 새로운 수익 모델 구축을 위
한 온라인 전용 유료 콘서트 플랫폼으로서의 가능성을 
보여주었다[12]. 

모바일 증강현실 기반의 온라인 콘서트는 소비자가 스
마트폰을 통해 실제 라이브 공연이 이루어지고 있는 공
간에 접속하는 방식으로 이루어지는데, 소비자는 증강현

실 글래스를 착용하지 않고도 스마트폰만으로 공연장 여
기저기를 자유롭게 비추고, 360도로도 돌아볼 수 있다. 
또한 안방이나 거실, 공공장소 등 장소에 구애 없이 콘서
트를 실감 있게 즐길 수 있다[7]. 이는 코로나19의 확산
으로 인한 공연계의 위기와 사회적 거리두기에 따른 소
비자의 문화, 예술체험 기회의 박탈이라는 위기 상황에서 
모바일 증강현실이라는 온라인 콘서트 플랫폼을 통해 비
대면 상황에서도 소비자들이 실감형 콘텐츠를 이용할 수 
있는 대중적 문화공연의 새로운 도약의 장(field)이 마련
되었고, 향후 대중예술 및 공연 시장의 활성화에 크게 기
여할 수 있음을 시사하는 것이기도 하다. 

2.2 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 수용성 
    결정요인

현재와 같은 비대면 환경에서 모바일 증강현실을 기반
으로 한 온라인 콘서트의 수용성을 이해하기 위한 중요
한 이론적 기반은 기술수용모델이라고 할 수 있다. 기술
수용모델(Technology Acceptance Model)은 사람들
의 혁신적인 기술수용에 영향을 미치는 요인을 도출하고 
설명하는 이론적 모델로써 정서적, 행동적 동기 및 반응
을 유발하는 인지된 유용성(perceived usefulness)과 
인지된 용이성(perceived ease of use)을 통해 사람들
의 기술수용행위를 설명한다[13]. 이러한 기술수용모델
은 혁신적 기술 수용을 설명하는데 자주 이용되어 왔으
며, 사람들의 신념이 어떻게 혁신적 기술수용으로 연결되
는지를 가장 적절하게 설명해주는 이론적 모델로 이해되
고 있다[14,15]. 사람들은 새로운 기술에 노출될 경우에 
인지된 유용성과 인지된 용이성이라는 두 가지 요소를 
통해 해당 기술의 사용시기와 방법 등 의도를 포함한 그 
수용을 결정한다[16]. 인지된 유용성은 특정 기술 시스템
을 사용하면 특정 상황 내에서 개인의 성과를 향상시킬 
수 있다는 개인의 주관적 믿음 정도를 뜻하며, 인지된 용
이성은 특정한 기술 시스템을 어려움 없이 쉽게 사용할 
수 있다고 믿는 정도를 의미한다[17]. 

초기의 기술수용모델은 인지된 유용성만이 사용의도
에 직접적인 영향을 미치는 것으로 이해되었으나, 이후 
기술수용모델의 확장 과정에서 인지된 용이성도 사용의
도를 설명하는데 있어 직접적인 예측 요인이 되며, 인지
된 유용성을 통해 사용의도를 간접적으로 예측하기도 한
다는 점이 발견되었다[18,19]. 

이러한 기술수용모델은 다양한 학문분야와의 접목을 
바탕으로 혁신적 기술의 수용성을 설명하는데 있어 환경
적 요인이 중요하다는 사실이 밝혀지면서 혁신적 기술의 
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특성을 고려한 외생변수들이 지속적으로 적용되고 있다
[20,21]. 특히, 모바일 콘텐츠나 게임, 쇼핑 등 엔터테인
먼트 관련 기술의 경우에 기술사용 자체로써 즐기는 내
재적 동기가 중요함에도 간과되어 왔다는 비판이 제기
[22,23]되면서 기술적 환경을 고려한 내재적 동기와 관
련된 외생변수에 대한 관심이 높아지고 있다. 이에 본 연
구에서는 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트라는 기술
적 환경 및 이용자의 내재적 동기에 기초하여 증강현실
의 핵심적 이점인 프레즌스와 상호작용성, 플로우를 적용
하였다. 우선 프레즌스는 특정한 기술적 수단을 매개로 
자신이 어떠한 환경에 있다고 지각하는 경험과 관련되기 
때문에 기술적 수단의 특성과 소비자 특성 모두 프레즌
스를 경험하는 중요한 요인으로 이해되고 있다[22]. 이전 
연구들에 따르면, 프레즌스는 플로우의 선행요인으로, 프
레즌스 경험의 결과로 플로우가 나타나므로 프레즌수 수
준이 높을수록 플로우 수준도 높아진다고 보고하였다
[24-26]. 또한 프레즌스는 인지된 용이성과 인지된 유용
성을 예측하는데 긍정적인 영향을 미쳤으며[27,28], 또 
다른 연구에서는 인지된 유용성을 제외한 인지된 용이성
에만 긍정적 영향을 미친 것으로 보고되었다[22]. 이상의 
논의에 기초하여 본 연구에서는 다음과 같은 가설을 설
정하였다.

가설 1. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 프레즌스는 플로우에 긍정적 영향을 
미칠 것이다.

가설 2. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 프레즌스는 인지된 용이성에 긍정적 
영향을 미칠 것이다.

가설 3. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 프레즌스는 인지된 유용성에 긍정적 
영향을 미칠 것이다.

한편, 모바일 증강현실 관련하여 이용자와 모바일 증
강현실 간의 상호작용성은 많은 연구자들의 관심을 끌고 
있는 분야이기도 하다[29]. 이는 모바일 증강현실이 기존 
온라인 웹 사이트와 동일한 상호작용 기능을 지원할 뿐
만 아니라 위치기반 서비스, 피드백 및 정보검색과 같은 
기능을 동시에 제공할 수 있어 이용자들에게 한층 발전
된 차원의 정보를 전달하고, 이해를 도모할 수 있기 때문
이다[30]. 기술수용모델의 확장과 관련하여 중요하게 제
기되는 요인은 상호작용성이다. 상호작용성은 개인이 상
호작용 과정을 통제한다고 지각하는 정도, 커뮤니케이션 
상대(개인, 미디어환경, 컴퓨터 매개 환경 등)에 대한 개
인화 정도, 그리고 커뮤니케이션 행위에 대한 반응 정도 

등을 모두 포함한다[31,32]. 이전의 연구들에 의하면, 상
호작용성은 플로우에 직접적인 영향을 미치는 것으로 나
타났고[33,34], 인지된 용이성과 인지된 유용성에도 긍정
적 영향을 미치는 것으로 나타났으나[35], 음성인식 모바
일 앱 연동 디지털 사이니지 관련 연구에서는 상호작용
성이 인지된 용이성을 제외한 인지된 유용성에만 유의한 
정적 영향을 미친 것으로 보고되었다[36]. 이상의 논의에 
기초하여 본 연구에서는 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 4. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 상호작용성은 플로우에 긍정적 영향
을 미칠 것이다.

가설 5. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 상호작용성은 인지된 용이성에 긍정
적 영향을 미칠 것이다.

가설 6. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 상호작용성은 인지된 유용성에 긍정
적 영향을 미칠 것이다.

플로우는 즐거움이나 흥분과 같은 신체적, 정신적 흥
분상태를 의미한다[37]. 특히, 기술이나 미디어와의 지속
적인 상호작용을 바탕으로 한 흥분, 즉 반응의 연속[38]
이라는 점에서 몰입 수준이 높아질 경우에 자의식 상실, 
시간과 감각의 왜곡, 통제감 등의 현상을 경험하게 된다
[24]. 이전의 연구들에 의하면, 플로우는 인지된 용이성
에 긍정적 영향을 미치며[22], 인지된 유용성 역시 플로
우의 수준이나 정도에 따라 영향을 받는 것으로 보고되
었다[44]. 이상의 논의에 기초하여 본 연구에서는 다음과 
같은 가설을 설정하였다.

가설 7. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 플로우는 인지된 용이성에 긍정적 영
향을 미칠 것이다.

가설 8. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 플로우는 인지된 유용성에 긍정적 영
향을 미칠 것이다.

인지된 용이성과 인지된 유용성은 의도를 결정하는 중
요한 예측요인으로, 이전의 다양한 연구들에서 기술수용
모델의 확장에 기초하여 그 직접적 효과가 검증된 바 있
다[14,18,19]. 즉, 기술수용모델 확장과 관련된 연구들에
서 인지된 용이성은 인지된 유용성에 직접적인 영향을 
미쳤고[21,39], 인지된 용이성과 인지된 유용성 모두 재
이용의도에 긍정적 영향을 미친 것으로 보고되었다[40]. 
이상의 논의에 기초하여 본 연구에서는 다음과 같은 가
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설을 설정하였다.

가설 9. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 인지된 용이성은 인지된 유용성에 긍
정적 영향을 미칠 것이다. 

가설 10. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 인지된 용이성은 재이용의도에 긍정
적 영향을 미칠 것이다.

가설 11. 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 통해 
경험한 인지된 유용성은 재이용의도에 긍정
적 영향을 미칠 것이다.

3. 연구방법
3.1 연구대상

본 연구는 모바일 증강현실 온라인 콘서트에 참여한 
경험이 있는 성인남녀를 모집단으로, 온라인 여론조사 전
문업체를 통해 2021년 1월 25일부터 29일까지 설문조
사를 실시하였고, 본격적인 설문조사 전에 모바일 증강현
실 온라인 콘서트 참여 경험이 없는 조사대상자는 제외
하였다. 이상의 과정을 거쳐 총 280부를 최종 분석에 활
용하였다. 인구통계학적 특성을 살펴보면, 성별은 남성 
131명(46.8%), 여성 149명(53.2%), 연령은 20대 177명
(63.2%), 30대 81명(28.9%), 40대 22명(7.9%), 월 평균 
가구소득은 300만원 미만 77명(27.5%), 300만원 이상
-500만원 미만 135명(48.2%), 500만원 이상 68명
(24.3%)으로 조사되었다. 

3.2 연구도구
3.2.1 프레즌스 
본 연구에서 프레즌스 측정은 Kim과 Kim[41], 

Heo[42]가 사용한 문항을 참조하여 총 5문항으로 구성
하였고, 각 문항은 7점 리커트 척도를 통해 1점 ‘전혀 그
렇지 않다’에서 7점 ‘매우 그렇다’로 측정하였다. 본 연구
에서 프레즌스 문항은 다음과 같다. ① 모바일 증강현실
을 기반으로 한 온라인 콘서트가 끝난 후, 마치 여행을 
마치고 돌아온 것과 비슷한 느낌을 받았다. ② 모바일 증
강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트는 내게 하나의 가
상세계를 만들어 주었고, 그 세계는 콘서트가 끝남과 동
시에 사라졌다. ③ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라
인 콘서트 관람 중 나는 내 자신이 그 속에 존재한다는 
느낌을 받았다. ④ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라

인 콘서트 관람 중 비록 내 몸은 현실의 공간에 머무르고 
있었으나, 내 마음만은 콘서트 속의 세계에 빠져 있었다. 
⑤ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트를 관
람하고 있는 동안 적어도 그 세계가 실제의 세계보다 더 
현실적이었다.

3.2.2 상호작용성 
본 연구에서 지각된 상호작용성 측정은 Kwon[43]이 

사용한 문항을 참조로 본 연구의 목적에 맞게 수정, 보완
하여 5문항으로 구성하였고, 각 문항에 대해 7점 리커트 
척도로 1점 ‘전혀 그렇지 않다’에서 7점 ‘매우 그렇다’로 
측정하였다. 본 연구에서 지각된 상호작용성 문항은 다음
과 같다. ① 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서
트는 신속하게 반응하였다. ② 모바일 증강현실을 기반으
로 한 온라인 콘서트는 응답과 반응이 적절하게 이루어
졌다. ③ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트
는 이용자의 의견을 적극적으로 받아들였다. ④ 모바일 
증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트를 관람할 때, 나
의 문제점이나 개선점에 대한 의견을 제시할 수 있었다. 
⑤ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트를 관
람할 때, 다른 사람들과의 의견을 공유할 수 있었다.

3.2.3 플로우 
본 연구에서 플로우 측정은 Novak et al.[25], Suh와 

Lee[22]가 사용한 문항을 참조하여 총 8문항으로 구성하
고, 각 문항에 대해서는 7점 리커트 척도를 통해 1점 ‘전
혀 그렇지 않다’에서 7점 ‘매우 그렇다’로 측정하였다. 본 
연구에서 플로우 문항은 다음과 같다. ① 모바일 증강현
실 기반 온라인 콘서트를 통해 나는 최적의 즐거움을 느
꼈다. ② 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트는 흥미진
진했다. ③ 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트는 재미
있었다. ④ 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 관람
하면서 나는 아무런 문제없이 쉽게 집중되었다. ⑤ 나는 
모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트에 완전히 빠져 들
었다. ⑥ 나는 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트를 관
람하는 동안 시간이 가는 줄 몰랐다. ⑦ 모바일 증강현실 
기반 온라인 콘서트 관람은 나의 호기심을 키웠다. ⑧ 모
바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 관람은 나의 이런저
런 상상을 자극했다.

3.2.4 인지된 용이성과 인지된 유용성 
본 연구에서 인지된 용이성과 인지된 유용성 측정은 
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Suh와 Lee[22], Sung[21]이 사용한 문항을 참조로 총 6
문항으로 구성하였고, 각 문항에 대해서는 7점 리커트 척
도를 통해 1점 ‘전혀 그렇지 않다’에서 7점 ‘매우 그렇다’
로 측정하였다. 본 연구에서 인지된 용이성 문항은 다음
과 같다. ① 모바일 증강현실을 기반으로 온라인 콘서트
를 관람하는 것은 편리하다. ② 모바일 증강현실을 기반
으로 온라인 콘서트 관람은 익숙하다. ③ 모바일 증강현
실을 기반으로 온라인 콘서트 관람에 많은 노력이 요구
되지 않는다. 본 연구에서 인지된 유용성 문항은 다음과 
같다. ④ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트
는 효과적인 서비스를 제공한다. ⑤ 모바일 증강현실을 
기반으로 한 온라인 콘서트는 전반적으로 나에게 유용하
다. ⑥ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트는 
공연내용을 정확하게 전달하다.

3.2.5 재이용의도 
본 연구에서 재이용의도는 Kim과 Cho[40]가 사용한 

문항을 참조로 본 연구의 목적에 맞게 일부 수정, 보완하
여 활용하였고, 총 3문항으로 구성하였다. 각 문항에 대
해서는 7점 리커트 척도를 통해 1점 ‘전혀 그렇지 않다’
에서 7점 ‘매우 그렇다’로 측정하였다. 본 연구에서 재이
용의도 문항은 다음과 같다. ① 모바일 증강현실을 기반
으로 한 온라인 콘서트를 또 선택할 것이다. ② 모바일 
증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서트를 재이용할 의사
가 있다. ③ 모바일 증강현실을 기반으로 한 온라인 콘서
트를 앞으로도 이용할 것이다.

3.3 타당도 검증
가설을 검증하기에 앞서서 측정 항목의 타당도와 신뢰

성을 확보하기 위하여 확인적 요인분석을 실시하고, 모델 
적합도를 평가하였다. 모델 적합도는 절대적합지수(χ2, 
RMR, RMSEA)와 증분적합지수(NFI, CFI, IFI, TLI)를 
적용하였으며, 적합기준은 χ2의 경우에 통계적으로 유의
하지 않아야 하고(p>.05), RMR=.06 이하, RMSEA=.10 
이하, NFI와 CFI, IFI, TLI는 .90 이상일 때 충족한 것으
로 평가하였다. 추가로 잠재변수의 관측변수에 대한 표준
화경로계수(β)와 통계적 유의성(p), 그리고 최종적으로 
신뢰도 분석을 실시하여 내적 일치도(Cronbach’s α)를 
확인하였다. 본 연구의 핵심 변수인 프레즌스와 상호작용
성, 플로우, 인지된 용이성, 인지된 유용성, 재이용의도에 
대해 확인적 요인분석을 수행한 결과는 다음의 Table 1
과 같다. 적합도를 살펴보면, χ2=479.60, df=306, 

p<.001로 나타났고, RMR=.06, RMSEA=.04, NFI=.90, 
CFI=.96, IFI=.96, TLI=.95로 χ2를 제외한 모든 적합지
수가 적합기준을 충족하였다. χ2는 표본의 수에 민감하
기 때문에 적합기준을 충족하지 못할 경우에는 나머지 
적합지수를 통해 적합도를 최종 평가한다. 따라서 χ2를 
제외한 모든 적합지수가 적합기준을 충족하였으므로 본 
연구에서 설정한 모델이 비교적 양호한 것으로 평가할 
수 있다. 표준화경로계수(β)는 .54~.83로 최소기준인 
.50을 넘은 것으로 나타났고, 잠재변수의 관측변수에 대
한 모든 경로에서 통계적으로 유의하였다(p<.001). 또한 
신뢰도 분석을 실시한 결과, 내적 일치도(Cronbach’s 
α)는 .74~.89의 범위를 보인 것으로 확인되었다. 

β S.E. t Cronba
ch’s α

5. While watching an online concert 
based on mobile augmented reality, 
at least the world was more realistic 
than the real world ← Presence

.83 - -

.89

4. While watching an online concert 
based on mobile augmented reality, 
my body stayed in the real space, 
but my mind was immersed in the 
world of the concert ← Presence

.79 .05 15.91***

3. While watching an online concert 
based on mobile augmented reality, I 
felt like I was there ← Presence

.75 .06 14.62***

2. An online concert based on mobile 
augmented reality created a virtual 
world for me, and that world 
disappeared as soon as the concert 
was over ← presence ← Presence

.81 .06 16.52***

1. After the online concert based on 
mobile augmented reality, I felt like 
returning from a trip ← presence ← 
Presence

.76 .5 15.00***

5. When watching an online concert 
based on mobile augmented reality, I 
was able to share opinions with 
others ← Interactivity

.67 - -

.74

4. When watching an online concert 
based on mobile augmented reality, I 
was able to present my opinions on 
my problems or improvements ← 
Interactivity

.54 .10 7.85***

3. Online concerts based on mobile 
augmented reality actively accepted 
users' opinions ← Interactivity

.62 .09 8.48***

2. Online concerts based on mobile 
augmented reality were appropriately 
responsive and responsive ← 
Interactivity

.58 .11 8.31***

1. Online concerts based on mobile 
augmented reality responded quickly 
← Interactivity

.59 .11 8.69***

8. Watching an online concert based on 
mobile augmented reality stimulated 
my imagination ← Flow

.79 - - .89

Table 1. Confirmatory factor analysis
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3.4 자료처리
가설 검증을 위한 통계처리 프로그램은 SPSS 21.0 프

로그램과 AMOS 21.0 프로그램을 혼합 사용하였다. 주
요 분석은 측정 항목에 대한 타당도 검증을 위하여 
AMOS 21.0 프로그램을 이용하여 확인적 요인분석
(confirmatory factor analysis)과 경로분석(path 
analysis)을 수행하였고, SPSS 21.0 프로그램을 이용하

여 신뢰도 분석(reliability analysis)과 상관관계분석
(correlation analysis)을 실시하였다. 이상의 과정을 통
해 본 연구의 주요 결과를 도출하였다. 

4. 연구결과
4.1 상관관계 분석

주요 변수들 간의 상관관계를 살펴보기 위하여 상관관
계분석을 실시하였다. Table 2에서 보는 바와 같이, 프
레즌스는 상호작용성(r=.58, p<.01), 플로우(r=.69, 
p<.01), 인지된 용이성(r=.68, p<.01), 인지된 유용성
(r=.69, p<.01), 재이용의도(r=.71, p<.01)와 정적 상관을 
나타냈고, 상호작용성은 플로우(r=.63, p<.01), 인지된 
용이성(r=.57, p<.01), 인지된 유용성(r=.61, p<.01), 재
이용의도(r=.57, p<.01)와 정적 상관을 보인 것으로 나타
났다. 플로우도 인지된 용이성(r=.73, p<.01), 인지된 유
용성(r=.75, p<.01), 재이용의도(r=.56, p<.01)와 정적 상
관을 보였고, 인지된 용이성(r=.56, p<.01)과 인지된 유
용성은 재이용의도(r=.57, p<.01)와 각각 정적 상관을 나
타냈다.

1 2 3 4 5
1. Presence 1.00
2. Interactivity .58** 1.00
3. Flow .69** .63** 1.00
4. Perceived ease of use .68** .57** .73** 1.00
5. Perceived usefulness .69** .61** .75** .76** 1.00
6. Intention to reuse .71** .57** .56** .56** .57**
** p<.01

Table 2. Correlation analysis

4.2 가설검증
본 연구에서 설정한 가설을 검증하기 위하여 경로분석

(path analysis)을 실시하였으며, 그 결과는 Table 3에
서 제시하였다. 가설 1에 대해 살펴본 결과, 프레즌스는 
플로우에 정적 영향(β=.48, t=10.04, p<.001)을 미치는 
것으로 나타나 가설 1은 채택되었다. 가설 2와 가설 3에 
대해 살펴본 결과, 프레즌스는 인지된 용이성(β=.30, 
t=5.68, p<.001)과 인지된 유용성(β=.18, t=3.64, 
p<.001)에 정적 영향을 미친 것으로 나타나 가설 2와 가
설 3은 채택되었다. 가설 4를 살펴본 결과, 상호작용성은 
플로우에 정적 영향(β=.38, t=7.22, p<.001)을 미치는 

7. Watching an online concert based on 
mobile augmented reality raised my 
curiosity ← Flow

.76 .08 13.87***

6. I did not notice the passing of time 
while watching an online concert 
based on mobile augmented reality 
← Flow

.75 .07 13.55***

5. I am completely immersed in a 
mobile augmented reality based 
online concert ← Flow

.72 .07 12.83***

4. While watching an online concert 
based on mobile augmented reality, I 
was easily focused without any 
problems ← Flow

.71 .07 12.59***

3. The online concert based on mobile 
augmented reality was fun ← Flow .68 .07 12.07***

2. The online concert based on mobile 
augmented reality was exciting ← 
Flow

.64 .08 11.26***

1. I felt the best pleasure through the 
online concert based on mobile 
augmented reality ← Flow

.61 .08 10.53***

3. Based on mobile augmented reality, 
online concert viewing does not 
require much effort ← Perceived 
ease of use

.83 - -

.85
2. Online concert viewing based on 

mobile augmented reality is familiar 
← Perceived ease of use

.80 .06 15.46***

1. It is convenient to watch online 
concerts based on mobile 
augmented reality ← Perceived ease 
of use

.80 .06 15.62***

3. Online concert based on mobile 
augmented reality accurately conveys 
the contents of the performance ← 
Perceived usefulness

.75 - -

.802. Online concerts based on mobile 
augmented reality are generally 
useful to me ← Perceived usefulness

.76 .07 12.93***

1. Online concerts based on mobile 
augmented reality provide effective 
services ← Perceived usefulness

.76 .07 12.91***

3. Online concerts based on mobile 
augmented reality will be used in the 
future ← Intention to reuse

.68 - -

.82
2. Willingness to reuse online concerts 

based on mobile augmented reality 
← Intention to reuse

.82 .09 12.25***

1. Another online concert based on 
mobile augmented reality will be 
selected ← Intention to reuse

.83 .09 12.31***

*** p<.001
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것으로 나타나 가설 4는 채택되었다. 가설 5와 가설 6을 
살펴보면, 상호작용성은 인지된 용이성(β=.11, t=2.04, 
p<.05)과 인지된 유용성(β=.13, t=2.72, p<.01)에 정적 
영향을 미친 것으로 나타나 가설 5와 가설 6은 채택되었
다. 가설 7과 가설 8을 살펴본 결과, 플로우는 인지된 용
이성(β=.45, t=8.02, p<.001)과 인지된 유용성(β=.26, 
t=4.83, p<.001)에 정적 영향을 미쳐 가설 7과 가설 8은 
채택되었으며, 가설 9를 살펴보면, 인지된 용이성은 인지
된 유용성에 정적 영향(β=.37, t=7.13, p<.001)을 미치
는 것으로 나타나 가설 9는 채택되었다. 가설 10을 살펴
보면, 인지된 용이성은 재이용의도(β=.07, t=1.21, 
p>.05)에 통계적으로 유의한 영향을 미치지 못한 것으로 
나타나 기각되었고, 가설 11을 살펴본 결과, 인지된 유용
성은 재이용의도(β=.13, t=2.09, p<.05)에 정적 영향을 
미친 것으로 나타나 가설 11은 채택되었다.

β S.E. t Hypothes
is test

H1. Presence → Flow .48 .04 10.04*** ○
H2. Presence → Perceived ease of 

use .30 .05 5.68*** ○
H3. Presence → Perceived 

usefulness .18 .05 3.64*** ○
H4. Interactivity → Flow .38 .04 7.22*** ○
H5. Interactivity → Perceived ease 

of use .11 .05 2.04* ○
H6. Interactivity → Perceived 

usefulness .13 .04 2.72** ○
H7. Flow → Perceived ease of use .45 .06 8.02*** ○
H8. Flow → Perceived usefulness .26 .05 4.83*** ○
H9. Perceived ease of use → 

Perceived usefulness .37 .05 7.13*** ○
H10. Perceived ease of use → 

Intention to reuse .07 .06 1.21 ×
H11. Perceived usefulness → 

Intention to reuse .13 .06 2.09* ○
* p<.05 ** p<.01 *** p<.001

Table 3. Hypothesis test

Fig. 1. Path analysis

5. 논의 및 결론
오늘날 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트는 소비자

들의 온라인 콘서트 관련 경험을 향상시키고, 비대면 환
경에서 온라인 공연산업 전반에 긍정적 영향을 미칠 것
으로 기대되고 있다. 특히, 문화와 공연예술 분야에서 새
로운 방식의 문화향유의 기회 확장과 수익창출은 실감형 
미디어와 콘텐츠 산업의 전반적 글로벌 경쟁력 향상으로 
이어질 수 있다는 점에서 시사하는 바가 매우 크다[12]. 
하지만 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트가 활성화되
고 경쟁력을 확보하기 위해서는 무엇보다 소비자의 모바
일 증강현실 기반 온라인 콘서트의 전반적 수용에 영향
을 미치는 요인들을 탐색함으로써 그 수용특성을 사전에 
파악할 필요가 있다. 이에 본 연구는 문헌 및 선행연구들
을 통해 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트의 기술적 
요인(프레즌스와 상호작용성)과 이용자의 내적 동기(플로
우)를 추출, 기술수용모델에 적용하여 모바일 증강현실 
기반 온라인 콘서트 재이용의도에 영향을 미치는 요인들
을 살펴보았다. 

본 연구에서 설정한 가설을 중심으로 살펴보면, 우선 
가설 1과 가설 2, 가설 3과 관련하여 프레즌스는 플로우, 
인지된 용이성, 인지된 유용성에 정적 영향을 미치는 것
으로 나타나 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 이용
자들이 프레즌스를 높게 지각할수록 플로우와 인지된 용
이성, 인지된 유용성도 높아지는 것으로 확인되었다. 이
러한 결과는 프레즌스가 플로우를 결정하는 예측요인으
로써 프레즌스 수준이 높을수록 플로우도 높아지며
[24-26], 프레즌스가 인지된 용이성과 인지된 유용성에 
긍정적 영향을 미치는 요인으로 밝혀졌다고 보고한 이전 
연구들의 결과와 일치한다[22,27,28]. 프레즌스는 혁신
적 기술에 의해 매개된 경험을 실제라고 느끼는 정도와 
관련된다[22]는 점에서 프레즌스가 모바일 증강현실 기
반 콘서트에 대한 플로우를 높이고, 인지된 용이성과 인
지된 유용성에도 긍정적 영향을 미치는 중요한 요인이라
는 점을 시사한다. 따라서 모바일 증강현실 기반 온라인 
콘서트가 활성화되고 경쟁력을 확보하기 위해서는 플로
우와 인지된 용이성 및 인지된 유용성에 긍정적 영향을 
미치는 프레즌스의 기술적 고도화를 통해 이용자들이 콘
서트 현장에 함께 있는 것과 같은 생생함을 느낄 수 있도
록 해야 할 것이다.

가설 4와 가설 5, 가설 6과 관련하여 상호작용성은 플
로우, 인지된 용이성과 인지된 유용성에 정적 영향을 미
치는 것으로 나타나 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서
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트 이용자들이 상호작용성을 높게 지각할수록 플로우와 
인지된 용이성, 인지된 유용성도 높아지는 것으로 확인되
었다. 이러한 결과는 이전 연구들에서 상호작용성이 플로
우에 직접적인 영향을 미치는 예측요인이며[33,34], 인지
된 용이성[35]과 인지된 유용성[35,36]에도 긍정적 영향
을 미치는 요인이라고 보고한 연구결과들과 일치한다. 모
바일 증강현실 기반 온라인 콘서트에서 이용자와의 인터
페이스, 즉 상호작용성이 얼마나 효율적으로 이루어지느
냐의 여부는 이용자가 모바일 증강현실 기반 온라인 콘
서트를 통해 얻게 되는 경험의 질을 결정한다[30-32]. 그
러므로 상호작용성이 플로우와 인지된 용이성, 인지된 유
용성에 긍정적 영향을 미쳤다는 본 연구의 결과는 모바
일 증강현실 기반 온라인 콘서트에서 이용자가 경험하는 
상호작용성의 수준에 따라 플로우와 인지된 용이성, 인지
된 유용성이 달라질 수 있다는 사실을 시사한다. 따라서 
모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트가 활성화되고 경쟁
력을 확보하기 위해서는 이용자와의 인터페이스를 의미
하는 상호작용성 수준을 높일 수 있는 방안을 모색해야 
할 필요성이 있음을 보여준다. 

가설 7과 가설 8에 대해 살펴보면, 플로우는 인지된 
용이성과 인지된 유용성에 정적 영향을 미치는 것으로 
나타나 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트 이용자들의 
플로우 수준이 높을수록 인지된 용이성과 인지된 유용성
도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 이러한 결과는 플로
우가 인지된 용이성과 인지된 유용성에 긍정적 영향을 
미쳤다고 보고한 이전 연구들의 결과를 지지한다[22,44]. 
플로우는 이용자들이 혁신적 기술이나 수단을 통해 경험
하게 되는 몰입으로, 즐거움이나 흥분과 같은 반응을 통
해 이루어지는데[27,38], 모바일 증강현실이 이용자가 온
라인 콘서트를 관람하는 과정에서 플로우를 경험하도록 
하는데 일정한 영향을 미치며, 즐거움이나 흥분과 같은 
긍정적 체험이 인지된 용이성과 인지된 유용성을 높게 
지각하는데 영향을 미치는 것으로 평가할 수 있다. 결국 
모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트가 활성화되고 경쟁
력을 확보하기 위해서는 플로우를 증진시킬 수 있는 방
안도 동시에 고려되어야 할 것이다.

가설 9와 가설 10, 가설 11을 살펴보면, 인지된 용이
성은 인지된 유용성에 정적 영향을 미쳤고, 인지된 용이
성을 제외한 인지된 유용성이 재사용의도에 정적 영향을 
미친 것으로 나타났다. 이러한 결과는 인지된 용이성이 
인지된 유용성에 직접적인 영향을 미치며[21,39], 인지된 
유용성이 재이용의도에 정적 영향을 미쳤다고 보고한 이
전 연구들의 결과와 일치한다[40]. 다만, 본 연구에서 인

지된 용이성은 재이용의도에 유의한 영향을 미치지 못하
고 인지된 유용성을 통해 간접적인 영향을 미치는 것으
로 나타났는데, 초기 기술수용모델에서 언급된 바와 일치
하는 결과이다[17]. 하지만 확장된 기술수용모델을 적용
한 다양한 연구들[40]에서 인지된 용이성은 의도에 직접
적인 영향을 미치는 요인으로 밝혀지기도 한다는 점에서 
후속연구를 통한 지속적인 검증이 필요함을 시사한다. 그
러므로 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서트의 재이용의
도를 높이기 위해서는 이용자들의 프레즌스와 상호작용
성, 플로우에 대한 경험 수준을 높이고, 이를 통해 이용자
들이 인지된 용이성과 인지된 유용성을 높게 지각할 수 
있도록 해야 할 것이다. 

본 연구는 언택트 사회에서 모바일 증강현실 기반 온
라인 콘서트 수용성과 관련하여 재이용의도에 영향을 미
치는 요인을 파악하여 빠르게 성장하고 있는 모바일 증
강현실 기반 온라인 콘서트가 소비자들에게 효율적으로 
수용될 수 있는 방안을 마련하는데 필요한 시사점을 제
공하고자 하였다. 하지만 연구과정에서 일부 한계도 존재
한다. 첫째, 본 연구에서는 모바일 증강현실 기반 온라인 
콘서트가 무료가 아닌 유료이기 때문에 상대적으로 비용
에서 자유로울 수 없는 10대를 제외하고 성인남녀들만을 
대상으로 조사를 실시하였다. 하지만 10대 역시 아이돌 
그룹에 대해 높은 충성도를 가진 세대라는 점을 고려하
여 후속 연구에서는 모바일 증강현실 기반 온라인 콘서
트 수용성을 살펴보는데 있어 10대를 포함하여 연구를 
진행할 필요가 있을 것이다. 둘째, 모바일 증강현실 기반 
온라인 콘서트의 수용성, 즉 재이용의도는 이용자의 특성
과 밀접하게 관련될 수 있다는 점을 고려하지 못하였다
는 한계를 지닌다. 후속연구에서는 모바일 증강현실 기반 
온라인 콘서트의 이용자 특성을 세분화하여 재이용의도
에 영향을 미치는 요인을 탐색할 필요가 있을 것이다.  
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