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IKEA Kreativ AR APP 몰입 경험이 소비자 사용 만족도에 

미치는 영향 -TAM 이론과 Flow 이론을 중심으로-

The Influence Flow Experience in the IKEA Kreativ AR App on 

Consumer Satisfaction -Focusing on the TAM and Flow Theories-
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요 약

본 연구는 AR 기술을 사용한 IKEA Kreativ APP 사용에서 소비자가 인식하는 몰입 경험이 소비자 

사용 만족도에 미치는 영향을 분석하고, 몰입 경험과 사용 만족도 사이의 관계에서 지각된 사용 용이

성과 지각된 사용 유용성이 어떤 매개 역할을 하는지 분석하였다. 이를 위해 IKEA Kreativ 사용 경험

이 있는 20~50대 소비자 350명의 설문을 분석에 사용하였다. 분석 결과, 첫째, 몰입 경험(즐거움, 지각

된 조절, 주의 집중)은 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성에 긍정적인 영향을 미쳤다. 둘째, 

몰입 경험 중 지각된 조절과 주의 집중은 사용 만족도에 긍정적인 영향을 미쳤으나, 즐거움은 사용 

만족도에 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 셋째, 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성은 

사용 만족도에 긍정적인 영향을 미쳤다. 넷째, 몰입 경험 중 즐거움은 지각된 사용 용이성과 지각된 

사용 유용성을 매개로 하여 사용 만족도에 완전한 매개 효과를 보였으며, 몰입 경험 중 지각된 조절

과 주의 집중은 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성을 매개로 하여 사용 만족도에 부분적인 

매개 효과를 나타냈다. 본 연구 결과는 향후 AR 기술을 활용한 IKEA Kreativ 사용 과정에서 소비자

에게 제공되는 몰입 경험과 소비자의 지각된 사용 용이성 및 지각된 사용 유용성이 사용 만족도에 

미치는 영향을 이해하는 데 도움이 될 것이다.

핵심어 : IKEA Kreativ APP, 몰입 경험, 사용 만족도, 지각된 사용 용이성, 지각된 사용 유용성

Abstract

This study analyzes the influence of consumers' perceived Flow experience in using IKEA Kreativ, an 

app that utilizes AR technology, on consumer satisfaction. It also examines the mediating roles of perceived 

ease of use and perceived usefulness in the relationship between Flow experience and consumer satisfaction. 

For this analysis, surveys from 350 consumers aged 20 to 50 with experience using IKEA Kreativ were 

utilized. The results of the analysis are as follows: First, Flow experience (perceived enjoyment, perceived 

control, and attention focus) had a positive influence on perceived ease of use and perceived usefulness. 

Second, the Flow experiences of perceived control and attention focus had a positive influence on consumer 
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satisfaction, whereas the factor of enjoyment did not influence consumer satisfaction. Third, perceived ease 

of use and perceived usefulness had a positive influence on consumer satisfaction. Fourth, perceived 

enjoyment as a Flow experience had a complete mediating effect on consumer satisfaction through 

perceived ease of use and perceived usefulness, while perceived control and attention focus had a partial 

mediating effect on consumer satisfaction through perceived ease of use and perceived usefulness. These 

findings will help in understanding the influence of Flow experiences, as well as perceived ease of use and 

perceived usefulness, on consumer satisfaction in the process of using AR technology in IKEA Kreativ.

Keyword : IKEA Kreativ APP, Flow Experience, User Satisfaction, Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness

1. 서론

온라인 제품 구매 시, 소비자들은 제한된 이미지와 짧은 영상을 통해 제품 정보를 얻으며, 디자

인, 품질, 상세 정보 등을 충분히 경험하기 어렵다. 이로 인해 오프라인 구매에 비해 온라인 구매

는 교체, 반품, 만족도 저하의 위험이 높으며, 이는 소비자뿐만 아니라 판매자에게도 중요한 문제

로 인식된다. 이러한 문제를 해결하기 위해 IKEA는 2022년 6월, 소비자가 가상에서 제품을 미리 

경험할 수 있도록 AI 및 AR 기술을 결합한 ‘IKEA Kreativ AR APP’을 출시하였다 [1].

IKEA Kreativ AR APP이 소비자들에게 인기를 얻은 주요 이유는 AR 기술을 통해 몰입형 가상 

환경을 제공하기 때문이다 [2]. 이 환경은 가상 현실과 증강 현실 기술을 활용하여 소비자의 감각

을 자극하고 신경계에 영향을 미치며, 소비자가 온라인에서 구체적인 제품 체험을 가능하게 한다. 

이는 궁극적으로 소비자에게 더 나은 구매 경험을 제공하고, 온라인 가상 환경에서 발생하는 문제

를 해결하는 데 기여하고 있다.

본 연구는 AR 기술의 성공적인 적용이 IKEA Kreativ AR APP 사용에서 사용자의 몰입 경험이 

사용자 만족도에 미치는 영향을 분석하는 것을 목적으로 한다. 특히, 사용자의 몰입 경험이 사용 

만족도에 미치는 영향 관계에서 기술 수용 모델의 핵심 변수인 지각된 유용성과 지각된 용이성의 

매개 역할을 분석하고자 한다. 본 연구 결과는 쇼핑에 접목된 AR 기술에서 소비자의 몰입 경험과 

사용 만족도, 그리고 지각된 유용성과 지각된 용이성 간의 관계를 이해하는 데 중요한 자료가 될 

것이다.

2. 이론적 논의

2.1 가상현실의 개념(Virtual Reality)과 특성

VR(Virtual Reality)은 ‘가상현실’을 의미하며, 컴퓨터 기반으로 특정 환경이나 상황을 구현하는 

기술을 지칭한다 [3]. 가상현실의 정의는 다양할 수 있지만, 공통적으로 사용자는 컴퓨터와의 상호

작용을 통해 가상 환경에 몰입하며, 실제로 그곳에 있는 것처럼 느끼는 개념에 기반한다 [4].
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가상현실은 가상공간의 하위 개념으로, 사용자가 공간을 감지할 수 있는 전자 환경을 구현하는 

것을 의미한다. 일반적으로 사용자는 HMD(Head Mounted Display)나 평판 디스플레이 같은 장치를 

통해 가상현실을 경험한다. 가상현실 시스템은 3D 시뮬레이션을 통해 실제와 유사한 경험을 제공

하며, 몰입형 가상현실(immersive VR), 데스크톱 가상현실(desktop VR), 텔레로보틱스(tele-robotics), 3

인칭 가상현실(third-person VR)로 분류된다 [5].

가상현실의 특성은 학자들에 따라 다양하게 분류된다. 정연승과 송인국 [6]은 가상현실의 특성을 

몰입감, 3차원 공간성, 실시간 상호작용으로 구분하였으며, 정동훈 [7]은 상호작용성(interactivity), 존재

감(presence), 미디어 풍부성(media richness), 신체적 점유감(sense of body-ownership), 사용자 경험

(UX), 시각적 지각(visual perception)으로 제시하였다. 이건창과 정남호 [8]는 가상현실 쇼핑 연구에서 

현실감, 몰입감, 즐거움, 탐구 노력, 편의성, 재미 등으로 가상현실의 특성을 구분하였다. 또한 박명진

과 이범준 [9]은 가상현실의 특성을 몰입(immersion), 행동 주체성(agency), 변형(transformation), 감정 

이입(empathy)으로 구분하였다.

2.2 몰입(Flow) 이론

Csikszentmihalyi [10]는 사람들이 특정 상황에 완전히 몰입하여 정신적, 신체적 흥분을 느낄 때의 

상태를 ‘몰입’이라고 정의하였다. Hoffman과 Novak [11]은 이 개념을 네트워크 환경에 적용하여, 컴퓨

터가 만든 환경에서 신체적 즐거움과 확장된 감정 상태를 설명하면서, 몰입 경험을 컴퓨터와의 상호

작용에서 나타나는 지속적인 반응, 본질적인 즐거움, 자의식 상실, 자기 강화로 요약하였다. Webster, 

Trevino [12], 그리고 Ryan [13]은 플로우 상태를 사용자가 컴퓨터와의 상호작용에서 통제감을 느끼고, 

사용자의 관심이 상호작용에 집중되며, 상호작용 과정에서 호기심이 자극되고 본질적인 흥미가 유발

되는 상태로 설명하였다.

Ghani와 Deshpande [14]는 몰입 체험의 핵심 특징으로 완전한 주의집중과 즐거움, 감지된 통제, 기

술, 도전감을 제시하였으며, Jane et al. [15]은 플로우 경험의 하위 요소로 통제, 집중, 호기심, 내적 

흥미를 언급하였다.

2.3 기술수용모델의 개념

기술 수용 모델(Technology Acceptance Model; TAM)은 시스템이나 기술을 사용하는 소비자의 행

동 의도가 개인의 신념에 의해 결정된다고 주장한다 [16]. 이 모델은 새로운 정보나 시스템에 대한 

개인의 사용 의도와 행동에 중점을 두며, 주로 전자상거래와 같은 인터넷 이용 행태 연구에 적용된

다. 기술 수용 모델의 핵심 변수는 지각된 유용성과 지각된 용이성이다. Venkatesh와 Davis [17]에 따

르면, 지각된 유용성과 지각된 용이성은 외부 변수와 사용도 간의 관계에서 중요한 매개 역할을 한
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다. 지각된 유용성은 시스템 사용이 업무 성과를 향상시킬 것이라는 신념으로 정의되며, 지각된 용이

성은 시스템을 쉽게 사용할 수 있을 것이라는 믿음으로 정의된다 [16]. 또한, 사용자가 특정 시스템을 

쉽게 사용할 수 있다고 느낄수록 그 시스템을 유용하다고 판단할 가능성이 높기 때문에, 지각된 용이

성은 지각된 유용성에 영향을 미치는 변수로 작용한다. 즉, 사용자가 시스템을 사용하기 쉬울수록 그 

시스템에 대해 긍정적인 태도를 형성하게 되며, 이는 행동 의도에 영향을 미친다 [17].

2.4 만족

만족은 ‘즐거운 충족(pleasurable fulfillment)’으로 정의되며, 소비 체험 과정에서 기대 수준과 결과 

간의 불일치가 조합된 결과로 나타난다. 소비자는 제품이나 서비스를 소비하면서 자신의 요구와 

목표가 충족될 때 즐거움을 느낀다고 한다 [18]. 예상 불일치 이론에 따르면, 소비자는 제품 구매 

전에 성능에 대한 기대를 가지며, 실제 사용 후 기대와 성과 간의 차이가 만족도를 결정한다. 즉, 

기대보다 실제 성과가 좋을 경우 소비자는 만족을 느끼고, 반대로 기대에 미치지 못할 경우 불만

족을 경험한다 [19]. 초기 연구들은 기대 불일치 이론을 적용하여 제품이나 서비스에 대한 기대와 

신념에 주목하는 인지적 관점에 집중했으나, 이후 연구들은 이 이론을 다차원적 구성 개념으로 확

장하였다 [17]. 이처럼 만족은 특정 소비 환경에서 경험에 대한 일시적이고 감성적인 반응으로, 고

객의 전반적인 태도와 의사 결정에 영향을 미치는 중요한 요소로 작용한다. 특히, 온라인 쇼핑에서

는 소비자가 제품을 구매한 후 느끼는 긍정적 성과와 쇼핑 경험의 만족도를 소비자 만족도로 정의

하고 있다.

3. 연구 설계

3.1 연구 모형과 연구 문제

본 연구는 IKEA Kreativ AR APP 사용에서 소비자가 인식하는 몰입 경험이 소비자 사용 만족도

에 미치는 영향을 분석하고자 하였다. 특히, 몰입의 구성 요소인 즐거움, 지각된 조절, 주의 집중이 

사용 만족도에 미치는 영향 관계를 살펴보며, 이 과정에서 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유

용성이 어떠한 매개 역할을 하는지를 탐구하는 것을 목적으로 한다. 연구 모형은 [그림 1]과 같다.

본 연구의 연구 문제는 다음과 같으며, 이를 통해, IKEA Kreativ AR APP 몰입 경험과 사용 만

족도 사이의 관계, 그리고 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성이 어떤 매개 역할을 하는지 

분석하고자 한다.
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Flow

즐거움

지각된 조절

주의집중

지각된 사용 유용성

지각된 사용 용이성

사용만족도

[그림 1] 연구 모형

[Fig. 1] Research Model

[연구문제 1] IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 지각된 사용 용

이성에 미치는 영향은 어떠한가?

[연구문제 2] IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 지각된 사용 유

용성에 미치는 영향은 어떠한가?

[연구문제 3] IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 사용 만족도에 

미치는 영향은 어떠한가?

[연구문제 4] IKEA Kreativ AR APP 지각된 사용 용이성이 사용 만족도에 미치는 영향은 어떠한

가?

[연구문제 5] IKEA Kreativ AR APP 지각된 사용 유용성이 사용 만족도에 미치는 영향은 어떠한

가?

[연구문제 6] 지각돈 사용 용이성이 지각된 사용 유용성에 미치는 영향은 어떠한가?

[연구문제 7] IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 사용 만족도에 

미치는 영향에 있어 지각된 사용 용이성의 매개효과는 어떠한가?

[연구문제 7-1] 즐거움 경험이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 유용성의 매개효

과는 어떠한가?

[연구문제 7-2] 즐거움 경험이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 용이성의 매개효

과는 어떠한가?

[연구문제 7-3] 지각된 조절이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 유용성의 매개효

과는 어떠한가?

[연구문제 7-4] 지각된 조절이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 용이성의 매개효

과는 어떠한가?

[연구문제 7-5] 주의집중이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 유용성의 매개효과

는 어떠한가?



The Influence Flow Experience in the IKEA Kreativ AR App on Consumer Satisfaction -Focusing on the TAM and Flow Theories-

530

[연구문제 7-6] 주의집중이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 용이성의 매개효과

는 어떠한가?

[연구문제 8] IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 사용 만족도에 

미치는 영향에 있어 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성의 매개효과는 어떠

한가?

[연구문제 8-1] 즐거움 경험이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 유용성과 지각된 

사용 용이성의 매개효과는 어떠한가?

[연구문제 8-2] 지각된 조절 경험이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 유용성과 

지각된 사용 용이성의 매개효과는 어떠한가?

[연구문제 8-3] 주의집중 경험이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 지각된 사용 유용성과 지각

된 사용 용이성의 매개효과는 어떠한가?

[연구문제 9] IKEA Kreativ AR APP 지각된 사용 용이성이 사용 만족도에 미치는 영향에 있어 

지각된 사용 유용성의 매개효과는 어떠한가?

3.2 설문 방법

본 연구에서는 IIKEA Kreativ AR APP의 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의 집중) 경험과 사용 만

족도 사이의 관계, 그리고 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성의 매개 역할을 분석하기 위

해 20~50대 소비자 384명을 대상으로 2024년 5월 1일부터 5월 23일까지 설문 조사를 실시하였다. 

총 360건의 자료가 수집되었으며, 이 중 유효하지 않은 10건을 제외한 350명의 유효한 설문 자료

를 최종 분석에 사용하였다.

3.3 변인에 대한 조작적 정의 및 설문 내용

본 연구에서 사용한 몰입 경험 중 즐거움은 ‘IKEA Kreativ AR APP 사용에 대한 전반적인 즐거

움’으로 정의하였다. 지각된 조절은 ‘IKEA Kreativ AR APP 사용에 대한 조절감’으로 정의하였다. 

주의 집중은 ‘IKEA Kreativ AR APP 사용 중 얼마나 집중하는지’의 정도로 정의하였다.

지각된 사용 용이성은 ‘사용자가 IKEA Kreativ AR APP을 사용하는 것이 얼마나 쉽게 느껴지는

지를 평가하는 정도’로 정의하였다. 지각된 유용성은 ‘사용자가 IKEA Kreativ AR APP이 디자인 효

율성을 높이거나 특정 작업을 수행하는 데 얼마나 도움이 되는지’로 정의하였다.

사용 만족도는 ‘사용자가 IKEA Kreativ AR APP 사용에 대해 느끼는 전반적인 만족도’로 정의하였

다. 변인에 대한 설문은 [표 1]에 제시되어 있다.
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[표 1] 변인에 대한 조작적 정의 및 설문 내용

  [Table 1] Definitions of Variables and Survey Content

변수 설문항목 참고문헌

즐거움

IKEA Kreativ AR APP 방문이 흥미로웠다. Csikszentmihalyi [10]

IIKEA Kreativ AR APP 방문이 즐거웠다 Csikszentmihalyi[10] 

IKEA Kreativ AR APP방문이 재미있었다. Trevino & Webster [20]

지각된 

조절

IKEA Kreativ AR APP에서 침착하게 쇼핑을 할 수 있을 것

이라고 느꼈다.
Ghani et al. [14]

IKEA Kreativ AR APP에서 무엇이든 할 수 있다고 느꼈다.
Keller&Blomann [21]

IKEA Kreativ AR APP에서 능숙하게 행동했다고 느꼈다.

주의집중

IKEA Kreativ AR APP에서 쇼핑하는 것에 열중하고 있었다. Ghani et al. [14]

IKEA Kreativ AR APP에서 쇼핑하는 것에 집중하고 있었다. Csikszentmihalyi [10]

IKEA Kreativ AR APP에서 쇼핑하는 것에 깊이 몰두하고 

있었다.
Trevino & Webster [20]

지각된 

사용용이

성

IKEA Kreativ AR APP은 분명하고 이해하기 쉬웠다.
Childers et al. [22]

IKEA Kreativ AR APP은 사용하기 쉬웠다.

IKEA Kreativ AR APP은 내가 쇼핑하고 싶은 대로 쇼핑할 

수 있게 해주었다.
이재신, 이민영 [23]

지각된 

사용유용

성

IKEA Kreativ AR APP은 나의 쇼핑 생산성을 향상시켰다. Davis [16]

IKEA Kreativ AR APP은 나의 쇼핑 능력을 향상시켰다. 안성수, 김석용 [26]

IKEA Kreativ AR APP은 내가 원하는 것을 사는 데 유용했

다.
이재신, 이민영 [23]

사용 

만족도

IKEA Kreativ AR APP을 방문한 것은 즐거웠다. Oliver [18]

IKEA Kreativ AR APP에 대한 전반적인 만족도 수준은 높

다.
Wixom & Todd [24]

IKEA Kreativ AR APP을 방문한 것은 좋은 경험이었다. Park et al. [25]

4. 연구 결과

4.1 확인적 요인분석

4.1.1 집중타당도 분석결과

변인들의 타당도를 확인하기 위해 AMOS 24.0을 사용하여 확인적 요인분석(CFA)을 실시하였다. 

분석 결과, 모형 적합도 지수에서 χ²(카이제곱) 값은 192.0(df=120, p=.000)으로 나타났으며, 

CMIN/df=1.600, SRMR=0.041, RMSEA=0.042, CFI=0.976, GFI=0.944, AGFI=0.920, NFI=0.939, 

TLI=0.970로 기준치와 비교하여 모든 지표가 만족스러운 수준을 보여, 모형 적합도는 전반적으로 

양호한 것으로 판단된다. 본 연구에서는 각 변인의 표준화 계수가 0.6 이상으로 나타났고, 개념 신뢰
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도가 모두 0.7 이상을 기록하여 집중 타당성이 확인되었다. 자세한 내용은 [표 2]와 같다.

  [표 2] 확인적 요인분석과 집중타당도 분석결과

  [Table 2] Factor Analysis and Reliability Analysis of Variables

구분 표준화계수 비표준화계수 S.E CR(p-value) P AVE 개념신뢰도

즐거움(A1)

Q1-1 0.742 1

0.574 0.80Q1-2 0.763 1.029 0.083 12.391 ***

Q1-3 0.768 1.019 0.082 12.441 ***

지각된 

조절(A2)

Q2-1 0.816 1

0.632 0.83Q2-2 0.796 .954 0.064 14.891 ***

Q2-3 0.774 .979 0.067 14.518 ***

주의가 

집중(A3)

Q3-1 0.798 1

0.612 0.83Q3-2 0.776 .947 0.068 13.826 ***

Q3-3 0.773 .965 0.07 13.776 ***

지각된 

사용유용성(B1)

Q8-1 0.815 1

0.66 0.85Q8-2 0.803 .921 0.06 15.405 ***

Q8-3 0.814 1.023 0.066 15.595 ***

지각된 

사용용이성(B2)

Q9-1 0.755 1

0.63 0.83Q9-2 0.838 1.142 0.079 14.529 ***

Q9-3 0.792 1.075 0.077 13.995 ***

사용만족도(C)

Q10-1 0.822 1

0.63 0.83Q10-2 0.785 .948 0.064 14.819 ***

Q10-3 0.768 .891 0.061 14.516 ***

χ2=192.0, df=120, p=.000, CMIN/df=1.600, SRMR=0.041, RMSEA=.042, CFI=.976, GFI=.944, AGFI=.920, NFI=.939, TLI=.970, ***p<.001, 

**P<.01, *p<.05 

4.1.2 판별타당성 평가결과

모형의 판별 타당성을 확인하기 위해 평균분산추출(AVE)을 사용하였다. 분석 결과, 모든 변수의 

AVE 값이 상관계수의 제곱값보다 크기 때문에 판별 타당성을 만족하고 있으며, 자세한 내용은 [표 

3]과 같다.

  [표 3] 판별타당성 분석결과

  [Table 3] Correlation Analysis

변인
구성개념 상관관계

SQR(AVE) 1 2 3 4 5 6

즐거움 

(A1)
0.757 1

지각된 조절 

(A2)
0.794

.516

(.063)
1
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4.2 연구문제 분석 결과

4.2.1 경로 분석

본 연구에서는 IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험, 지각된 사용 

용이성, 지각된 사용 유용성, 그리고 사용 만족도 간의 관계를 확인하기 위해 AMOS 24.0을 사용

하여 구조 방정식 모델링을 수행하였다. 연구 모형의 적합도 지수는 CMIN=242.014 (df=122, 

p=.000), CMIN/df=1.984, GFI=.932, AGFI=.905, NFI=.908, RFI=.855, IFI=.952, TLI=.939, CFI=.952, 

SRMR=.0594, RMSEA=.053로 나타나, 전반적으로 모형의 적합성은 우수한 것으로 판단된다.

분석 결과, 첫째, IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 지각된 사

용 용이성과 지각된 사용 유용성에 미치는 영향에서, 즐거움은 지각된 사용 용이성(β=.322, p

＜.001)과 지각된 사용 유용성(β=.143, p=.029)에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 지각된 

조절은 지각된 사용 용이성(β=.334, p＜.001)과 지각된 사용 유용성(β=.229, p＜.001)에도 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 나타났으며, 주의 집중 또한 지각된 사용 용이성(β=.283, p＜.001)과 지각된 

사용 유용성(β=.229, p＜.001)에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 이는 Flow(즐거움, 지

각된 조절, 주의 집중)의 수준이 높을수록 IKEA Kreativ AR APP에서 소비자의 사용 용이성과 유

용성에 긍정적인 영향이 크다는 것을 의미한다.

둘째, IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 사용 만족도에 미치는 

영향을 분석한 결과, 지각된 조절(β=.262, p＜.001)과 주의 집중(β=.154, p=.015)은 사용 만족도에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 그러나 즐거움(β=.120, p=.061)은 사용 만족도에 유의한 영

향을 미치지 않는 것으로 확인되었다.

셋째, IKEA Kreativ AR APP에서 소비자의 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성이 사용 만

족도에 미치는 영향을 분석한 결과, 지각된 사용 용이성(β=.201, p=.007)과 지각된 사용 유용성(β

=.238, p＜.01)은 사용 만족도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 IKEA Kreativ AR 

APP 사용 중 소비자가 지각하는 사용 용이성과 유용성이 높을수록 사용 만족도도 증가한다는 것

주의 집중 (A3) 0.782
.518

(.062)

.479

(.065)
1

지각된 

사용유용성 (B1)
0.812

.452

(.064)

.486

(.070)

.482

(.069)
1

지각된 

사용용이성(B2)
0.793

.535

(.061)

.529

(.065)

.503

(.063)

.522

(.068)
1

사용만족도(C) 0.793
.487

(.065)

.562

(.072)

.487

(.069)

.558

(.077)

.571

(.069)
1

*( )안의 수치는 공분산의 표준오차(standard error)값임
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을 의미한다.

넷째, IKEA Kreativ AR APP에서 소비자의 지각된 사용 용이성이 지각된 사용 유용성에 미치는 

영향을 분석한 결과, 지각된 사용 용이성(β=.247, p=.001)은 지각된 사용 유용성에 긍정적인 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 자세한 내용은 [표 4]와 같다.

  [표 4] 경로 가설검증 결과

  [Table 4] Path Test Result

연구가설 경로
Estunate

S.E CR P
표준화(B) 비표준화(β)

연구문제 1

즐거움 (A1) → 지각된 사용 용이성 (B2) .322 .302 .060 5.015 ***

지각된 조절 (A2) → 지각된 사용 용이성 (B2) .334 .284 .053 5.371 ***

주의 집중 (A3) → 지각된 사용 용이성 (B2) .283 .249 .054 4.588 ***

연구문제 2

즐거움( A1) → 지각된 사용 유용성 (B1) .143 .155 .071 2.183 .029

지각된 조절 (A2) → 지각된 사용 유용성 (B1) .229 .224 .064 3.516 ***

주의 집중( A3) → 지각된 사용유용성(B1) .229 .232 .065 3.579 ***

연구문제 3

즐거움 (A1) → 사용 만족도 (C) .120 .127 .068 1.876 .061

지각된 조절 (A2) → 사용 만족도 (C) .262 .251 .063 3.999 ***

주의가 집중 (A3) → 사용 만족도 (C) .154 .152 .063 2.426 .015

연구문제 4 지각된 사용 용이성 (B2) → 사용 만족도 (C) .201 .272 .084 2.688 .007

연구문제 5 지각된 사용 유용성 (B1) → 사용 만족도 (C) .238 .284 .069 3.398 ***

연구문제 6 지각된 사용 용이성 (B2) →지각된 사용 유용성 (B1) .247 .258 .088 3.249 .001

CMIN=354.4(df=123,p=0.000), CMIN/df=2.88, RMR=0.091, RMSEA=.074, GFI=0.898, AGFI=0.858, NFI=0.888, RFI=0.816, IFI=0.924, 

TLI=0.904, CFI=0.923

4.2.2 매개효과 검증

IKEA Kreativ AR APP의 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의 집중) 경험이 사용 만족도에 미치는 영

향에서, 소비자의 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성이 어떠한 매개 효과를 보이는지 알아

보기 위해 부트스트랩(Bootstrap) 기법을 사용하여 매개 효과의 유의성을 확인하였다.

첫째, 즐거움은 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성을 매개로 사용 만족도에 유의미한 영

향을 미치지 않아, 완전 매개 효과가 있는 것으로 확인되었다.

둘째, 지각된 조절과 주의 집중은 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성을 매개로 사용 만

족도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타나, 부분 매개 효과가 있는 것으로 확인되었다.

셋째, Flow(즐거움, 지각된 조절, 주의 집중)는 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성을 이중 

매개로 사용 만족도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타나, 이중 매개 효과가 있는 것으로 확

인되었다.

넷째, 지각된 사용 용이성은 지각된 사용 유용성을 매개로 사용 만족도에 유의미한 영향을 미치는 
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것으로 나타나, 부분 매개 효과가 있는 것으로 확인되었다. 분석 결과는 [표 5]와 같다.

  [표 5] 간접효과 검증

  [Table 5] Indirect effect verification

경로 직접효과 간접효과
95%신뢰구간

Lower Upper

연구 

문제 

7

7-1
즐거움(A1)

→ 지각된 사용유용성(B1)

→사용 

만족도

(C)

.120
.036** 0.001 0.1

7-2 → 지각된 사용용이성(B2) .069** 0.022 0.136

7-3
지각된 조절(A2)

→ 지각된 사용유용성(B1)
.262**

.052** 0.015 0.109

7-4 → 지각된 사용용이성(B2) .064** 0.019 0.129

7-5
주의 집중(A3)

→ 지각된 사용유용성(B1)
.154**

.054** 0.016 0.117

7-6 → 지각된 사용용이성(B2) .057** 0.017 0.124

연구

문제 

8

8-1

이

중

매

개

즐거움(A1)
→ 지각된 사용유용성(B2)

→지각된 사용용이성(B1)
.120 .020** 0.006 0.049

8-2
지각된 

조절(A2)

→ 지각된 사용유용성(B2)

→지각된 사용용이성(B1)
.262** .019** 0.006 0.046

8-3 주의 집중(A3)
→ 지각된 사용유용성(B2)

→지각된 사용용이성(B1)
.154** .017** 0.005 0.042

연구

문제 

9

사용용이성(B2) → 지각된 사용유용성(B1) .238** .067** 0.020 0.144

**p<.01, *p<.05

5. 결론

본 연구는 AR 기술을 사용한 IKEA Kreativ APP 사용에서 소비자가 인식하는 몰입 경험이 소비

자 사용 만족도에 미치는 영향을 분석하고, 몰입 경험과 사용 만족도 사이의 관계에서 지각된 사

용 용이성과 지각된 사용 유용성이 어떤 매개 역할을 하는지 분석하였다. 분석 결과는 다음과 같

다. 첫째, IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험 모두 지각된 사용 용이

성과 지각된 사용 유용성에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 몰입 경험이 좋을수록 

IKEA Kreativ을 조작하기 쉽고 유용하게 느끼기 쉽다는 것을 시사한다.

둘째, IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험이 사용 만족도에 미치는 

영향을 분석한 결과, 지각된 조절과 주의 집중은 사용 만족도에 긍정적인 영향을 미쳤으나, 즐거움

은 사용 만족도에 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 확인되었다. 

셋째, IKEA Kreativ AR APP 사용 과정에서 지각된 사용 유용성과 지각된 사용 용이성은 사용 
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만족도에 긍정적인 영향을 미쳤다. 이는 IKEA Kreativ AR APP이 사용하기 쉽고 유용할수록 소비

자가 더 높은 사용 만족도를 느끼고, 적극적으로 사용할 가능성이 높다는 것을 보여준다.

넷째, IKEA Kreativ AR APP 몰입(즐거움, 지각된 조절, 주의집중) 경험과 사용 만족도 간의 긍

정적인 관계에서 지각된 사용 용이성과 지각된 사용 유용성의 매개 효과가 유의미하게 나타났다.

다섯째, 지각된 사용 용이성과 사용 만족도 간의 관계에서 지각된 사용 유용성의 매개 효과가 

유의하게 나타났다. 이 결과는 즐거움이 사용 만족도에 직접적으로 영향을 미치지는 않으나, 지각

된 사용 유용성과 지각된 사용 용이성을 통해 사용 만족도를 높일 수 있음을 시사한다. 이는 몰입 

경험이 IKEA Kreativ AR APP의 사용 용이성과 유용성을 통해 사용 만족도를 높일 수 있음을 의

미한다.

후속 연구에서는, 첫째, 연령, 성별, 소득 수준, 교육 수준, 구매 경험 등을 고려하여 표본을 세

분화한 연구를 수행할 것을 제안한다. 둘째, 본 연구에서는 소비자의 자기효능감과 혁신적 특성을 

조절변수로 설정하여 후속 연구를 진행할 것을 제안한다.
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