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[요    약]

본 연구는 UTAUT2 모델을 적용하여 Generative AI 기반 디자인 도구의 채택 및 지속적 이용의도에 영향을 미치는 요인을 분석

하였다. 인지된 수용 환경(노력기대, 사회적 영향, 촉진 조건)과 개인의 내재적 성향(습관, 쾌락적 동기, 혁신성)이 이용의도와 지

속적 이용의도의 매개 역할을 분석하였다. Generative AI 사용 경험이 있는 177명을 대상으로 설문조사를 실시하였으며, 탐색적 

요인분석, 다중회귀분석, 그리고 Baron과 Kenny의 절차에 따른 매개효과 분석과 Sobel 검증을 수행하였다. 분석 결과, 노력기대와 

사회적 영향은 이용의도에 유의미한 영향을 미쳤고, 촉진 조건은 지속적 이용의도에 직접 및 간접효과를 보였다. 또한 습관과 혁

신성은 지속적 이용의도에 직접적인 영향을 미친 반면, 쾌락적 동기는 이용의도를 매개로 하여서만 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 종합적으로, Generative AI의 지속적 이용은 초기 수용 요인보다 사용자의 개인의 내재적 성향에 의해 더 크게 좌우됨을 시사하

며, 이는 디자인 실무에서 습관 형성과 혁신적 활용의 중요성을 보여준다.

[Abstract]

This study investigates the factors influencing the adoption and continuance intention of Generative AI–based design tools using 
the UTAUT2 framework. With a focus on the design process, it analyzes how adoption environment factors (effort expectancy, 
social influence, and facilitating conditions) and individual characteristics (habit, hedonic motivation, and innovativeness) affect 
usage intention and continuance intention, with usage intention serving as a mediating variable. Survey data from 177 Generative 
AI users were analyzed using factor analysis and regression. The findings indicate that effort expectancy and social influence 
affect usage intention, while facilitating conditions, habit, and innovativeness significantly influence continuance intention. Overall, 
the results suggest that sustained use of Generative AI is driven more by users’ intrinsic characteristics than by initial adoption 
factors. These findings offer practical implications for promoting habitual and innovative engagement in design practice.
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Ⅰ. 서  론

Generative AI는 사회 전반에 걸쳐 폭넓게 활용되며 다양

한 산업 분야의 변화를 이끌고 있다. 과거에는 예술과 디자인 

분야에서 창의성이 인간만의 고유한 영역으로 여겨졌으며, 

AI나 로봇이 이를 대체하기 어렵다는 견해가 지배적이었다. 

그러나 최근 AI 기술이 비약적으로 발전하면서 창작 관련 직

업 또한 AI에 의해 대체될 가능성이 제기되고 있으며, 이에 

대한 논의가 활발히 이루어지고 있다. 특히 Generative AI 

도구의 도입으로 인해 디자이너들은 보다 효율적으로 시안을 

제작하고 디자인 작업을 수행할 수 있게 되었다. 이는 창작 

과정에서의 접근 방식을 변화시키고 있으며, 디자인 산업의 

전반적인 패러다임에도 영향을 미칠 것으로 예상된다.

지금까지의 선행연구를 검토한 결과, Generative AI에 관

한 연구는 최근 몇 년 동안 다양한 분야에서 활발하게 진행되

고 있다. 그러나 디자인 분야에서의 관련 연구는 여전히 부족

하며, 일부 연구는 문헌 연구나 사례 분석, 그리고 인터뷰에 

한정되어 있다. 특히 디자인 프로세스와 직접적으로 연계된 

연구는 거의 찾아보기 어렵다. 기존 연구들은 Generative AI

가 디자인 산업에 미치는 영향을 개괄적으로 다루는 데 그치

고 있으며, 구체적인 디자인 프로세스에서의 활용 가능성에 

관한 연구는 미비하다. 따라서 현재까지 발표된 제한적인 연

구 결과만으로 Generative AI가 디자인 분야에 미치는 영향

을 명확하게 판단하기에는 한계가 있으며, 이를 보완하기 위

해 더욱 심층적인 연구가 필요하다.

AI는 비교적 새로운 기술처럼 보이지만, 그 기원은 1950

년 앨런 튜링이 제안한 튜링 테스트에서 지능을 갖춘 기계의 

가능성을 탐색한 것에서 시작되었으며, 1956년 다트머스 컨

퍼런스를 통해 하나의 학문 분야로 정립되었다. 이후 AI 기술

은 여러 차례의 암흑기와 성장기, 그리고 성숙기를 거치면서 

점진적으로 발전해왔다. 최근에는 머신러닝과 딥러닝 기술의 

급격한 발전으로 인해 AI는 다양한 실생활 분야에서 적극적

으로 활용되고 있다. Generative AI는 글, 이미지, 음악, 영

상 등과 같은 다양한 콘텐츠를 제작할 수 있는 AI의 한 유형

으로, 인간이 경험과 학습을 바탕으로 창의력을 발휘하는 과

정과 유사한 방식으로 활용될 수 있다. 이러한 기술적 진보는 

창의적인 산업 전반에 걸쳐 혁신적인 변화를 가져오고 있으

며, 디자인 분야 또한 예외가 아니다.

 본 연구에서는 UTAUT2 모델을 중심으로 Generative 

AI를 활용한 디자인 프로세스를 연구하고자 한다. UTAUT2 

(Extended Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology, 확장된 통합기술수용이론)는 Venkatesh에 의

해 제안된 이론으로, 기존의 기술 수용 모델을 확장하여 사용

자의 기술 수용 태도와 행동을 보다 정교하게 설명할 수 있도

록 설계되었다. 기존의 기술 수용 모델인 TAM(Technology 

Acceptance Model)은 1986년 Davis가 박사학위 논문에서 

최초로 제안하였으며, 1989년에 공식화되었다. 이는 사회 심

리학 분야의 TRA(Theory of Reasoned Action)와 TPB 

(Theory of Planned Behavior)를 기초로 하여 사용자의 기

술 수용 행동을 예측하는 모형이다. TAM은 주로 개인용 컴

퓨터 사용자를 대상으로 개발되었으며, 특정 기술을 수용하거

나 거부하는 이유와 함께 기술의 지각된 유용성, 지각된 사용 

용이성, 태도, 그리고 수용 의도가 기술 사용 행동에 미치는 

영향을 분석한다.

이후 Venkatesh는 2003년, TAM보다 포괄적으로 사용자

의 기술 수용 여부를 탐색할 수 있는 UTAUT(Unified 

Theory of Acceptance and Use of Technology, 통합기

술수용이론)을 제시하였다. 이 이론은 기존의 TAM이 새로운 

형태의 기술 수용을 설명하는 데 있어 지나치게 단순한 모델

이라는 한계를 보완하였으며, 기술의 다양화와 빠른 발전에 

따라 점점 복잡해지는 사용자의 수용과정을 보다 포괄적으로 

설명할 수 있도록 설계되었다. 그러나 2012년 Venkatesh는 

초기 UTAUT 모델이 애플리케이션, 디바이스 또는 서비스의 

특성을 충분히 반영하지 못한다고 판단하였으며, 이에 기존 

모델에 세 가지 요인을 추가하여 UTAUT2 모델을 제시하였

다. 이는 기술 외적인 요인에서 비롯되는 사용자의 동기와 심

리적 영향을 설명하는 데 있어 기존 모델이 가진 한계를 극복

하기 위한 것이었다.

TAM을 비롯하여 UTAUT 및 UTAUT2와 관련된 선행연

구는 점차 증가하고 있다. 그러나 디자인 분야에서의 연구는 

아직 초기 단계에 있으며, 대부분의 연구가 애플리케이션, 인

터페이스, 디지털 서비스, 메타버스 등의 분야에 집중되어 있

다. 반면, 이러한 요소들을 포함하면서도 디자인의 근본이 되

는 디자인 프로세스에 관한 연구는 아직 충분히 이루어지지 

않았다. 특히 Generative AI를 포함한 연구는 거의 찾아보기 

어렵다. 이는 기술 수용 모델을 디자인 프로세스에 직접 적용

하는 연구가 부족하기 때문이며, 이에 관한 심층적인 연구가 

필요하다.

따라서 본 연구는 모든 디자인 분야의 근간이 되는 디자인 

프로세스에서 Generative AI와 같은 새로운 기술의 수용 가

능성을 탐구하고, UTAUT2 모델을 중심으로 사용자의 수용 

여부를 분석하는 것을 목적으로 한다. 이를 통해 Generative 

AI 기술이 디자인 프로세스에 미치는 영향을 더 명확히 규명

하고, 향후 디자인 분야에서의 활용 가능성을 제시하고자 한

다. Generative AI를 활용하는 사용자의 특성을 연구하기 위

해 검증을 진행하고, 기술 발전과 사용자의 수용 태도 간의 

관계를 보다 체계적으로 이해하여 새로운 모델을 제안하는 

것이 본 연구의 핵심 목표이다.

본 연구는 디자인 분야에서 아직 탐구되지 않은 새로운 영

역을 개척하고, 다양한 분야에서 활용되는 UTAUT2 모델을 

접목하여 디자인 프로세스에서의 Generative AI의 역할을 

검증하고자 한다. 이를 통해 디자인 연구자들에게 새로운 연

구 방향을 제시하고, Generative AI에 대한 이해를 더욱 확

장하는 데 기여하고자 한다.
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Ⅱ. 본  론

2-1 Generative AI

Generative AI는 사용자의 입력 데이터를 기반으로 새로

운 콘텐츠를 생성하는 인공지능 기술을 의미한다. 이러한 기

술은 자연어 처리, 이미지 생성, 작곡, 동영상 생성 등 다양한 

분야에서 활용될 수 있다. Generative AI는 주로 딥러닝 알

고리즘을 기반으로 하며, 변형 오토인코더, 생성형 적대 신경

망, 그리고 트랜스포머와 같은 모델이 널리 사용된다.

Generative AI의 주요 특징 중 하나는, 주어진 데이터를 

학습하여 그 패턴을 인식하고 이를 바탕으로 새로운 데이터

를 생성할 수 있다는 점이다. 예를 들어, 텍스트 생성 모델은 

대규모 문서 데이터를 학습한 후 새로운 문장을 생성할 수 있

으며, 이미지 생성 모델은 다양한 이미지 데이터를 학습하여 

새로운 이미지를 만들어낼 수 있다. Generative AI는 이러한 

다방면의 활용 가능성으로 다양한 분야에서 활발히 연구되고 

있다[1].

빅테크 기업들은 시장 주도권을 확보하기 위해 멀티모달 

AI 애플리케이션을 지속적으로 개발 및 확장하고 있으며 이

에 각국 정부는 AI 경쟁력 강화를 위한 정책을 추진 중이며 

AI 경쟁력 확보에 나서고 있다[2].

최근 글로벌 차원에서 Generative AI의 확산 속도는 국가

별 차이를 보이며 디지털 격차라는 새로운 과제를 드러내고 

있다. 마이크로소프트 산하 AI 경제연구소의 ‘2025 글로벌 

AI 도입 확산–심화하는 디지털 격차’ 보고서에 따르면, 한국

은 전년도 하반기 생성형 AI 도입률이 30.7%로 급증하며 

147개국 중 가장 큰 증가폭을 기록했다. 이러한 성장 요인으

로는 정부의 정책 지원, 한국어 특화 언어모델의 성능 향상, 

그리고 대중문화 기반의 콘텐츠 확산이 지목된다. GPT-4o

와 GPT-5 등 최신 모델의 한국어 처리 능력 강화는 업무·교

육 분야의 활용을 확대했으며, 이미지 생성과 같은 창의적 활

용은 신규 사용자 유입을 촉진했다. 반면 국가 간 AI 활용 격

차는 지속적으로 확대되고 있으며, 이는 기술 접근성과 가용

성 문제를 중심으로 향후 정책과 규제 논의의 중요성을 강조

한다. 이러한 흐름은 본 연구가 Generative AI의 사용자 경

험과 수용 요인을 분석하는 데 중요한 배경을 제공한다[3].

국내에서도 Generative AI를 행정과 전문 실무 전반에 적

용하려는 시도가 빠르게 확산되고 있다. 예를 들어 경기 수원

시는 공직자를 대상으로 ChatGPT, Gemini, Perplexity, 

Claude 등을 통합한 ‘AI 업무 비서’ 서비스를 도입하여 문서 

작성, 민원 답변 초안 생성, 번역, 홍보 콘텐츠 제작 등 반복적 

업무를 자동화하고 있다. 또한 보안 지침 제공과 전 직원 대

상의 활용 교육을 계획하는 등 공공 조직 차원의 AI 역량 강

화도 병행하고 있다[4].

이와 같은 흐름은 디자인 분야에서도 나타나고 있다. 대전 

디자인진흥원은 지역 기업 실무자를 대상으로 Generative 

AI 기반 디자인 교육을 운영하여 UI 기획, AI를 활용한 업무 

프로세스 개선, 브랜드 제작 등 실제 활용 중심의 기술을 제

공하고 있다. 이를 통해 기업은 반복적 작업을 자동화하고, 변

화하는 디지털 환경에 신속히 대응하며, 보다 창의적이고 차

별화된 디자인 결과물을 생산할 수 있도록 지원받고 있다[5].

2-2 디자인 프로세스

디자인 프로세스는 문제 해결을 체계적으로 접근하고, 창

의적이고 효율적인 결과를 도출하기 위한 구조적 방법론으로, 

사용자 중심의 사고와 반복적 실행이 특징이다[6]. 본 연구에

서는 이를 이해하기 위한 주요 틀로 디자인 씽킹(Design 

Thinking), 애자일(Agile) 개발 방식, 그리고 더블 다이아몬

드 모델(Double Diamond Model)의 세 가지 대표적 프로세

스를 중심으로 이론적 기반을 정리하고자 한다.

1) 디자인 씽킹(Design Thinking)

디자인적 사고(Design Thinking)는 사용자를 중심에 두

고 문제를 이해하며 해결책을 탐색하는 접근 방식으로, IDEO

가 이를 체계화한 이후 다양한 분야에서 널리 활용되고 있다. 

이 방법론은 허버트 사이먼(Herbert Simon)의 문제 해결 이

론에서 영향을 받아 발전한 것으로, 복잡한 문제를 단계적으

로 탐구하고 개선하는 데 초점을 둔다.

이 과정은 일반적으로 다섯 단계로 구성된다. 먼저 공감

(Empathy) 단계에서는 사용자의 경험과 요구를 깊이 있게 

조사하며, 이어지는 정의(Define) 단계에서는 수집된 정보를 

토대로 핵심 문제를 명확하게 규정한다. 이후 아이데이션

(Ideate) 단계에서는 다양한 관점의 아이디어를 확장적으로 

도출하며, 프로토타입(Prototype) 단계에서는 이를 구체적 

형태로 구현해 실험 가능한 모델을 제작한다. 마지막으로 테

스트(Test) 단계에서는 사용자 피드백을 반영해 결과물을 검

증하고 개선하는 반복적 수정 과정을 거친다.

이와 같은 구조는 사용자 요구를 중심으로 창의적인 해결

책을 도출하는 데 효과적이나, 반복적인 탐색과 검증이 필요

해 프로젝트 기간이 길어질 수 있으며, 대규모 또는 복잡한 

상황에서는 구체적인 실행 계획 수립이 다소 모호해질 수 있

다는 한계를 지닌다. 따라서 프로젝트 성격에 따라 신중한 적

용 전략이 요구된다[6].

2) 애자일(Agile)

전 세계에서 사용되는 소프트웨어 개발 프로젝트의 약 

70%가 애자일 방법론을 적용하고 있는 것으로 추산될 정도

로 애자일 방법론은 대중적인 개발 방법론이 되었으며, 현재

는 프로젝트 관리와 디자인 등 다양한 분야로 확장되었다.

애자일은 먼저 프로젝트의 목표와 요구 사항을 정리하는 

계획(Plan) 단계에서 시작된다. 이후 개발(Develop) 단계에

서는 기능 단위의 반복적 개발과 시제품 제작이 이루어지며, 

테스트(Test) 단계에서는 실제 사용자 또는 이해관계자로부
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터 피드백을 받아 수정과 보완이 진행된다. 마지막으로 출시

(Release) 단계에서는 완성된 산출물을 실제 환경에 적용하

거나 배포하는 과정이 수행된다.

애자일의 핵심 강점은 변화하는 환경에 빠르게 적응할 수 

있다는 점과, 지속적인 피드백을 기반으로 결과물을 점진적으

로 개선할 수 있는 구조에 있다. 반면, 장기적인 로드맵이 명

확히 설정되지 않을 경우 프로젝트 전체 방향이 모호해질 수 

있으며, 지속적인 조정 과정에서 일정 관리가 어려워질 수 있

다는 한계도 존재한다[7].

3) 더블 다이아몬드 모델(Double Diamond Model)

더블 다이아몬드 모델(Double Diamond Model)은 2005

년 영국 디자인 협의회(British Design Council)에서 개발한 

디자인 프로세스 모델로, 문제 정의와 해결책 도출 과정을 체

계적으로 접근할 수 있는 프레임워크이다. 이 모델은 발견

(Discover), 정의(Define), 발전(Develop), 전달(Deliver)의 

네 단계로 구성되며, 발산적 사고(divergent thinking)와 수

렴적 사고(convergent thinking)를 번갈아 적용하는 특징을 

가진다.

첫 번째 다이아몬드는 발견(Discover)과 정의(Define) 단

계로 구성되어 있으며, 문제를 탐구하고 정의하는 데 중점을 

둔다. 두 번째 다이아몬드는 개발(Develop)과 전달(Deliver) 

단계로 구성되어 해결책을 탐구하고 구현하는 과정을 포함한

다. 더블 다이아몬드 모델(Double Diamond Model)은 단계

별로 명확한 구조를 제공하여 문제 정의와 해결을 체계적으

로 진행할 수 있는 강점을 지닌다. 그러나 명확한 구조에도 

불구하고 실행 과정에서 충분한 창의적 유연성이 부족할 수 

있다는 한계가 있다[8].

2-3 UTAUT2

UTAUT2(Extended Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology, 확장된 통합기술수용이론)는 

Venkatesh에 의해 제안된 이론으로, 기존의 기술 수용 모델

을 확장하여 사용자의 기술 수용 태도와 행동을 더 정교하게 

설명할 수 있도록 설계되었다[9]. 본 모델은 기존 통합기술수

용이론(UTAUT)을 확장하여, 소비자 맥락에서의 기술 수용

을 보다 효과적으로 설명할 수 있도록 설계되었다. UTAUT2

는 성과 기대(Performance Expectancy), 노력 기대(Effort 

Expectancy), 사회적 영향(Social Influence), 촉진 조건

(Facilitating Conditions), 쾌락적 동기(Hedonic 

Motivation), 가격 가치(Price Value), 습관(Habit) 등의 요

인으로 구성된다[10].

1) 성과기대

성과기대란 사용자가 새로운 기술을 활용함으로써 자신의 

업무 효율이나 결과가 향상될 것이라고 예상하는 정도를 가

리킨다. 즉, 해당 기술이 실제 상황에서 문제를 해결하거나 업

무 과정을 보다 효과적으로 수행하는 데 도움이 될 것이라는 

믿음과 연결된다. 이러한 개념은 기술수용모델(TAM)에서 제

시된 ‘지각된 유용성’ 개념을 확장하여 발전된 것으로, 기술 

사용이 개인에게 가져다주는 실질적 이점에 대한 기대를 포

함한다[11].

2) 노력기대

노력기대는 사용자가 새로운 기술을 사용할 때 느끼는 ‘사

용의 쉬움’과 관련된 핵심 요인으로, 기술이나 시스템을 쉽게 

이해하고 배울 수 있으며 무리 없이 활용할 수 있다고 인식하

는 정도를 의미한다. 이 개념은 기술수용모델(TAM)과 TAM2

에서 제시된 ‘지각된 사용 용이성’, 혁신확산이론(IDT)의 ‘사

용 편의성’, 그리고 PC 활용모델(MPCU)에서의 ‘사용 복잡성’ 

개념이 통합·확장되면서 형성된 것으로 볼 수 있다[10].

3) 사회적 영향

사회적 영향은 개인이 새로운 정보기술을 사용할지를 판단

할 때, 주변의 중요한 인물들이 제시하는 기대나 권유가 어느 

수준으로 작용하는지를 설명하는 개념이다. 다시 말해, 타인

의 태도와 의견이 사용자의 기술 수용 결정 과정에 미치는 영

향을 규정하는 변수로서 제시된다[12]. 사회적 영향과 관련

된 개념에는 TRA·TAM2·TPB·C-TAM-TPB의 주관적 규

범, MPCU의 사회적 요인, 그리고 IDT의 이미지가 포함된다. 

이들 이론은 공통적으로 사회적 환경과 주변인의 지지가 기

술 수용 인식에 미치는 영향을 설명한다[13].

4) 촉진조건

촉진조건은 TPB/DTPB 및 C-TAM-TPB에서의 지각된 

행동 통제, MPCU에서 제시된 촉진조건, 그리고 IDT의 적합

성 개념을 토대로 형성된 구성요소로 간주된다. TPB/DTPB

와 C-TAM-TPB에서 지각된 행동 통제는 사용자가 시스템 

사용을 수행할 수 있는 능력과 필요한 자원 및 지식을 보유하

고 있다고 인지하는 정도를 의미한다. MPCU의 촉진조건은 

새로운 기술을 도입하고 이를 학습·활용하는 과정에서 필요

한 조직적 지원이나 교육이 제공될 것이라는 기대를 반영한

다. 또한 IDT에서의 적합성은 해당 기술이 사용자의 업무 특

성과 목적에 부합한다고 판단하는 인식을 나타낸다[14].

5) 쾌락적 동기

쾌락적 동기는 특정 기술, 서비스, 프로그램 또는 제품을 

사용하는 과정에서 경험되는 즐거움·흥미·만족감과 같은 정

서적 반응을 의미한다. 이러한 동기는 기술 수용과 지속적 사

용을 결정짓는 주요 요인 중 하나로 간주되며, 정보시스템 분

야에서는 ‘지각된 기쁨’의 개념으로 정립되어 기술 사용 의도

와 실제 사용 행동에 유의미한 영향을 미치는 것으로 해석된

다. 이것은 초기 사용 단계에서 영향을 미치지만, 사용 기간이 

증가하면 영향이 줄어드는 경향을 보인다[10].
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6) 가격효용

가격효용은 기술 또는 애플리케이션 사용 시 발생하는 금

전적 비용과 사용자가 인지하는 편익 간의 균형으로 정의된

다. 사용자가 체감하는 효용이 비용을 초과한다고 평가할수록 

가격효용은 높아지며, 이는 개인 사용자에게 특히 명확하게 

인식된다. 반면 조직 구성원은 비용을 직접 부담하지 않기 때

문에 비용 인식이 제한적일 수 있다. 이러한 차이로 인해 가

격효용은 맥락에 따라 기술 사용의도를 설명하는 유의미한 

예측 변인으로 작용한다[10].

7) 습관

습관은 반복된 경험을 통해 형성된 자동적이고 비의도적 행

동 패턴으로, 오랜 기간 축적된 인지적 구조에 기반한다. 특정 

기술이나 서비스를 지속적으로 사용하면서 형성된 반복적 행

동은 사용 의도를 명시적으로 의식하지 않더라도 수행되며, 

이러한 자동성 자체가 습관으로 규정될 수 있다. 또한 사용자

의 과거 경험을 통해 내재화된 사고와 행동은 현재의 환경적 

자극에 의해 활성화될 수 있으며, 이는 개인의 학습된 행동이 

외부 조건에 의해 자동적으로 발현되는 현상을 의미한다[10].

Ⅲ. 실증연구

3-1 연구 방법 및 연구 모형

본 연구에서는 Generative AI에 대한 세계적인 관심과 논

의가 급증함에 따라서 산업 전반에 미치는 영향이 크다는 점

에 주목하였다. 따라서 디자인 프로세스의 여러 단계에서 이

미지와 텍스트 모두를 활용해 작업을 수행하는 다중모달

(Multimodal) Generative AI를 적용하여 분석하였다. 본 연

구에서 활용한 다중모달 Generative AI는 ChatGPT, 

Geimini, Midjourney, Runway 등 텍스트뿐만 아니라 이미

지 및 영상 생성이 가능한 도구를 포함한다. 이러한 도구들은 

아이데이션, 콘셉트 도출, 시각화, 프로토타이핑 등 디자인 프

로세스 전반에 걸쳐 설문 응담자가 활용하기 희망하는 단계에 

따라 모두 적용 가능하다는 점에서 연구의 범위를 확장한다.

본 연구를 위해 설문에 참여한 연구대상자는 Generative 

AI 사용자로 구성하였다. 설문조사에 참여한 연구대상자는 

177명이며 이들의 특성은 다음과 같다. 연구대상자의 성별은 

남성 81명(45.8%), 여성 96명(54.2%)이다. 연령은 20대 

132명(74.6%), 30대 31명(17.5%), 40대 10명(5.6%), 50

대 이상 4명(2.3%)이다. 학력은 전문대학 재학 및 졸업은 88

명(49.7%), 대학교 재학 및 졸업 65명(36.7%), 석사 재학 및 

졸업 8명(4.5%), 박사 재학 및 졸업 16명(9.0%)이다. 연구대

상자들의 Generative AI 사용 기간은 1~3개월 23명

(13.0%), 4~6개월 35명(19.8%), 7~12개월 81명(45.8%), 

12~18개월 15명(8.5%), 18개월 이상 23명(13.0%)이다. 설

문조사는 연구대상자가 자기기입식 응답으로 실시하였으며, 

조사 기간은 2025년 10월 16일부터 12월 18일까지였다.

본 연구는 TAM보다 설득력 있으며  UTAUT 모델을 보완

한 UTAUT2 모델에 연구자가 제시하는 혁신성을 포함하였

다. 연구 모형의 인지된 수용 환경은 노력기대, 사회적 영향, 

촉진조건으로 구성되며, 내재적 사용 성향은 습관, 쾌락적 동

기, 혁신성으로 구성된다.

그림 1. 연구 모형

Fig. 1. Research model

3-2 연구 가설

연구의 주요 가설은 다음과 같이 정리할 수 있다.

1) 인지된 수용 환경

연구가설 1-1. 노력기대는 이용의도를 매개하여 지속적 

이용의도에 영향을 미칠 것이다.

연구가설 1-2. 사회적 영향은 이용의도를 매개하여 지속

적 이용의도에 영향을 미칠 것이다.

연구가설 1-3. 촉진 조건은 이용의도를 매개하여 지속적 

이용의도에 영향을 미칠 것이다.

2) 개인의 내재적 성향

연구가설 2-1. 습관은 이용의도를 매개하여 지속적 이용

의도에 영향을 미칠 것이다.

연구가설 2-2. 쾌락적 동기는 이용의도를 매개하여 지속

적 이용의도에 영향을 미칠 것이다.

연구가설 2-3. 혁신성은 이용의도를 매개하여 지속적 이

용의도에 영향을 미칠 것이다.

3-3 변수의 조작적 정의

본 연구에서 노력기대는 디자인 프로세스에서 Generative 

AI를 사용하는 것이 쉽고 이해하기 어렵지 않다고 인식하는 

정도로 정의하였다. 측정 항목은 Venkatesh 등의 연구에서 

사용한 항목을 정리하여 쉽게 사용할 수 있음, 배우기 쉬움, 

이해하기 쉬움으로 구성하였다[12].
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사회적 영향은 주변 사람들이 생성형 AI 사용을 긍정적으

로 여기거나 권장한다고 인식하는 정도로 정의하였다. 측정 

항목은 Venkatesh 등의 연구에서 사용한 항목을 정리하여 

사용 권장, 주변 기대, 사회적 수용으로 구성하였다[12].

촉진 조건은 생성형 AI를 활용하는 데 필요한 환경, 지식, 

그리고 지원이 충분히 갖추어져 있다고 인식하는 정도로 정

의하였다. 측정 항목은 Venkatesh 등의 연구에서 사용한 항

목을 정리하여 자원 보유, 기술지원, 주변 도움 접근성으로 구

성하였다[12].

습관은 생성형 인공지능을 의식적 판단 없이 반복적이고 자동

적으로 사용하는 경향으로 정의하였다. 측정 항목은 Limayem 

등의 연구에서 사용한 항목을 정리하여 자연스러운 사용 인식, 

빈번한 사용 의도, 습관화된 사용으로 구성하였다[15].

*Fig. 2 is provided as an image 
file in their original Korean form in 
order to present exactly the same 
content that was distributed to 
the survey respondents.

*Fig. 3 is provided as an image 
file in their original Korean form in 
order to present exactly the same 
content that was distributed to 
the survey respondents.

그림 2. 설문지 1

Fig. 2. Questionnaire 1
그림 3. 설문지 2

Fig. 3. Questionnaire 2

혁신성은 개인이 새로운 기술이나 서비스를 타인보다 먼저 

수용하고 자발적으로 사용하려는 성향으로 정의하였다. 측정 

항목은 Agarwal와 Prasad의 연구에서 사용한 항목을 정리

하여 신기술 선호 성향, 기술 선도 사용, 최신기술 탐색 욕구

로 구성하였다[16].

쾌락적 동기는 생성형 AI를 사용하는 과정이 즐겁고 흥미

롭다고 인식하는 정도로 정의하였다. 측정 항목은 Venkatesh 

등의 연구에서 사용한 항목을 정리하여 시간 효율성, 즐거움, 

욕구 충족으로 구성하였다[10].

3-4 분석 방법

디자인 프로세스에서 Generative AI의 지속적 이용에 영

향을 미치는 요인과 이용의도에 대한 매개효과를 검증하기 위

해 Windows용 SPSS 27.0 통계 프로그램을 사용하였다. 분

석 방법은 응답자들의 특성을 확인하기 위하여 빈도분석과 척

도의 내적 일관성을 검증하고자 신뢰도 분석으로 Cronbach's 

alpha 계수를 도출하여 확인하였다. 변수의 구성타당도 검증

은 탐색적 요인분석을 이용하였다. 매개효과 검증은 Baron과 

Kenny의 단계적 매개효과 검증 절차에 근거한 다중회귀분석

을 통해 수행하였고, 해당 절차가 간접효과의 통계적 유의성

을 직접적으로 검증하지 못한다는 한계를 보완하기 위해 

Sobel 검정을 추가적으로 활용하였다[17]. 본 연구는 연구 

모형의 구조적 복잡성이 상대적으로 제한적이고 표본 크기를 

고려하여 구조방정식 기반 부트스트래핑 분석 대신 회귀분석 

기반의 매개효과 검증 방식을 적용하였다.

Category

Ingredient

Eigenvalue Cronbach's alphaEffort 
Expectancy

Social 
Influence

Facilitating 
Conditions

EE 1 .903 .879

.904EE 2 .895 .859

EE 3 .864 .807

SI 3 .844 .758

.730SI 2 .814 .663

SI 1 .703 .590

FC 3 889 .829

.721FC 1 .679 .646

FC 2 .503 .712

Eigenvalue 3.954 1.725 1.064

 Percentage of Variance 

Explained(%)
43.936 19.165 11.827

Cumulative Variance 

Explained(%)
43.936 63.101 74.929

표 1. 인지된 수용 환경 변수의 타당성과 신뢰도 검증

Table 1. Validity and reliability analysis of the perceived adoption environment variables
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Ⅳ. 분석 결과

4-1 인지된 수용 환경과 개인의 내재적 성향의 구성타당도 검증

먼저, 인지된 수용 환경요인에 대한 구성타당도를 검증하

기 위하여 탐색적 요인분석을 실시하였다. 분석 결과, KMO 

값은 .764, Bartlett의 구형성 검정 결과 χ2은 799.264, 

df=36, p<.001로 나타나 분석 자료는 요인분석에 문제가 없

는 것으로 확인하였다. 요인분석 결과 3개의 요인이 확인되었

으며, 요인 적재량과 공통성은 모두 .5 이상이다. 이들 요인의 

전체 설명량은 74.929%로 나타났다.

개인의 내재적 성향에 대한 구성타당도를 검증하기 위하여 

탐색적 요인분석을 실시하였다. 분석 결과, KMO 값은 .796, 

Bartlett의 구형성 검정 결과 χ2은 839,498, df=36, p<.001

로 나타나 요인분석에 문제가 없는 것으로 확인하였다. 요인

분석 결과 3개의 요인이 확인되었으며, 요인 적재량과 공통성

은 모두 .5 이상이다. 이들 요인의 전체 설명량은 75.372%로 

나타났다. 각 변수들의 신뢰도는 .7 이상이다.

4-2 연구가설 1 검증

연구가설 1은 인지된 수용 환경을 구성하고 있는 노력기

대, 사회적 영향, 촉진 조건이 지속적 이용의도에 미치는 영향

에서 이용의도의 매개효과를 검증하는 것이다. 검증 방법은 

Baron과 Kenny의 매개효과 방법을 적용하여 3단계 분석으

로 이루어졌다. 분석 결과는 표 3~표 5와 같다[17]. 

매개효과 검증을 위해 먼저, 독립변수들 간의 다중공선성

을 확인하였다. 그 결과 공차는 .659~.892로 0.1 이상으로 

나타났으며, VIF는 1.121~1.516으로 10 미만으로 나타나 

다중공선성에는 문제가 없는 것으로 확인되었다. 회귀분석에

서 잔차의 자기상관여부를 판단하기 위해 Durbin–Watson의 

지수를 확인한 결과 1.812로 문제가 없음을 확인하였다. 이

를 토대로 독립변수가 매개변수에 미치는 영향을 검증한 결

과, 회귀모형은 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다

(F=28.636, p<.001). 모형의 설명력은 35.1%로 노력 기대, 

사회적 영향, 촉진 조건이 이용의도를 설명하는 것으로 확인

되었다. 이용의도에 영향을 미치는 변수들의 영향력은 사회적 

영향이 가장 높게 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(β

=.321, p<.001), 다음으로는 촉진 조건(β=.236, p<.01), 노

력 기대(β=.221, p<.01) 순으로 정(+)의 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이러한 분석 결과에 따라 Baron과 Kenny의 매

개효과 검증 절차 중 첫 번째 조건을 충족하였다.

매개효과 검증을 위한 2단계에서 독립변수들 간의 다중공

Category
Ingredient

Eigenvalue Cronbach’s alpha
Habit Innovativeness Hedonic Motivation

HB 1 .867 .820

.845HB 2 .801 .773

HB 3 .730 .717

IN 3 .854 .806

.854IN 2 .852 .827

IN 1 .807 .821

HM 3 .907 .731

.739HM 1 .725 .669

HM 2 .595 .613

Eigenvalue 4.489 1.427 .867

 Percentage of Variance 
Explained(%)

49.875 15.861 9.636

Cumulative Variance 
Explained(%)

49.875 65.736 75.372

표 2. 개인의 내재적 성향 탐색적 요인분석 

Table 2. Exploratory factor analysis of individual intrinsic dispositions

Unstandardized 

Coefficient

Standardized 

Coefficient t Significance Level
Collinearity Statistics

B SE β Tolerance VIF

Effort Expectancy .119 .042 .221 2.832 .005 .673 1.485

Social Influence .241 .051 .321 4.750 .000 .892 1.121

Facilitating Conditions .172 .057 .236 2.996 .003 .659 1.516

R2=.351, F=28.636(p<.001)

표 3. 인지된 수용 환경이 이용의도에 미치는 영향

Table 3. The effect of the perceived adoption environment on usage intention
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선성은 공차가 .659~.892, VIF는 1.121~1.516으로 다중공

선성에는 문제가 없는 것으로 확인되었다. 더빈–왓슨(Durbin

–Watson) 지수는 1.666으로 확인되어 문제가 없음을 확인하

였다. 회귀모형 역시 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다

(F=26.377, p<.001). 모형의 설명력은 33.2%로 노력 기대, 

사회적 영향, 촉진 조건이 지속적 이용의도를 설명하는 것으

로 확인되었다. 지속적 이용의도에 영향을 미치는 변수들의 

영향력은 사회적 영향이 가장 높게 정(+)의 영향을 미치는 

것으로 나타났다(β=.350, p<.001). 다음으로는 촉진 조건이 

정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.299, p<.001). 

그러나 노력 기대(β =.092, p=.246)는 정(+)의 영향을 미치

지 않는 것으로 나타났다. 이에 따라 Baron과 Kenny의 매개

효과 검증 절차 중 두 번째 조건을 충족하였다.

매개효과 검증 3단계에서 독립변수들 간의 다중공선성을 

확인한 결과, 공차=.624~.781, VIF=1.280~1.602로 다중공

선성에는 문제가 없는 것으로 확인되었다. Durbin–Watson 

지수는 1.751로 확인되었다. 회귀모형 역시 통계적으로 유의

미한 것으로 나타났다(F=47.520, p<.001). 모형의 설명력은 

52.8%로 노력 기대, 사회적 영향, 촉진 조건, 이용의도가 지

속적 이용의도를 설명하는 것으로 확인되었다. 지속적 이용의

도에 영향을 미치는 변수들의 영향력은 이용의도가 가장 높

게 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.901, 

p<.001). 다음으로는 촉진 조건(β=.087, p<.05) 순으로 정

(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 그러나 노력기대(β

=-.107, p<.01)는 부(-)의 영향이 미치는 것으로 나타났으

며, 이는 이용의도를 포함한 회귀모형에서 나타난 결과로서 

억제 효과의 가능성을 내포한다. 사회적 영향력은 지속적 이

용의도에 영향이 미치지 않는 것으로 나타났다(β=.060, 

p<.078).

이상의 결과에서 노력기대는 1단계에서 매개변수 이용의

도에 유의미한 영향을 미쳤지만 2단계에서 종속변수 지속적 

이용의도에는 유의미한 영향이 나타나지 않았다. 따라서 직접

효과는 확인되지 않아 매개효과가 성립되지 않았다. 3단계 결

과에서 노력기대는 지속적 이용의도에 유의미한 영향이 미쳤

지만 매개효과가 없는 것으로 확인되었다. 

사회적 영향은 1단계에서 이용의도와 2단계에서 지속적 

이용의도에 유의미한 영향을 미쳤다. 3단계에서는 사회적 영

향은 지속적 이용의도에는 유의미한 영향을 미치지 않았지만 

매개변수인 이용의도는 지속적 이용의도에 영향이 미치는 것

으로 나타났다. 이러한 결과는 완전 매개효과 있음을 의미한

다. Baron과 Kenny의 매개효과 검증력을 보완하고자 추가

적으로 Sobel 검증을 실시하였다[17]. 그 결과, z값은 

5.992(p<.001)로 나타나 z값이 1.96 정규분포 보다 높은 것

으로 나타나 완전 매개효과가 있는 것으로 확인하였다.  

촉진 조건은 1단계에서 이용의도와 2단계에서 지속적 이

용의도에 유의미한 영향이 미쳤다. 3단계에서도 촉진 조건은 

지속적 이용의도에는 유의미한 영향을 미쳤으며 매개변수 이

용의도 역시 지속적 이용의도에 영향이 미치는 것으로 나타

났다. 즉, 매개변수를 통한 간접효과와 직접효과가 동시에 존

재하여 이러한 결과는 부분 매개효과 있음을 의미한다. 매개

효과 검증을 보완하고자 Sobel 검증을 통해 z값을 확인한 결

과 4.051(p<.001)로 나타났다. 따라서 부분 매개효과가 있음

을 확인하였다.

4-3 연구가설 2 검증

연구가설 2는 개인의 내재적 성향을 구성하고 있는 습관, 사

Unstandardized 

Coefficient

Standardized 

Coefficient t
Significance 

Level

Collinearity 

Statistics

B SE β Tolerance VIF

Effort Expectancy .061 .052 .092 1.164 .246 .673 1.485

Social Influence .322 .063 .350 5.094 .000 .892 1.121

Facilitating Conditions .268 .071 .299 3.749 .000 .659 1.516

Usage Intention 1.108 .046 .901 24.286 .000 .649 1.540

R2=.528, F=47.520(p<.001)

표 5. 인지된 수용 환경과 이용변수가 지속적 이용의도에 미치는 영향

Table 5. The effects of the perceived adoption environment and usage variables on continuance intention

Unstandardized 

Coefficient

Standardized 

Coefficient t
Significance 

Level

Collinearity 

Statistics

B SE β Tolerance VIF

Effort Expectancy .061 .052 .092 1.164 .246 .673 1.485

Social Influence .322 .063 .350 5.094 .000 .892 1.121

Facilitating Conditions .268 .071 .299 3.749 .000 .659 1.516

R2=.332, F=26.377(p<.001)

표 4. 인지된 수용 환경이 지속적 이용의도에 미치는 영향

Table 4. The effect of the perceived adoption environment on continuance intention
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회적 영향, 촉진 조건이 지속적 이용의도에 미치는 영향에서 이

용의도의 매개효과를 확인하는 것이다. 이를 확인하기 위하여 

Baron과 Kenny의 매개효과 방법을 적용하여 3단계 분석으로 

다중회귀분석하였다. 분석 결과는 표 6~표 8과 같다[17].

매개효과 검증을 위해 먼저, 독립변수들 간의 다중공선성

을 확인하였다. 그 결과 공차=.584~.751로 나타났으며, 

VIF=1.332~1.516으로 나타나 다중공선성에는 문제가 없는 

것으로 확인되었다. 또한 Durbin–Watson 지수는 1.767로 

확인되어 문제가 없음을 확인하였다. 독립변수가 매개변수에 

미치는 영향을 검증한 결과, 회귀모형은 통계적으로 유의미한 

것으로 나타났다(F=41.611, p<.001). 모형의 설명력은 

44.0%로 습관, 쾌락적 동기, 혁신성이 이용의도를 설명하는 

것으로 확인되었다. 이용의도에 영향을 미치는 변수들의 영향

력은 습관이 가장 높게 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타

났다(β=.428, p<.001), 다음으로는 혁신성(β=.184, p<.01), 

쾌락적 동기(β=.183, p<.05) 순으로 정(+)의 영향을 미치는 

것으로 나타났다.

매개효과 검증을 위한 2단계에서 개인의 내재적 성향 습

관, 쾌락적 동기, 혁신성 간의 다중공선성을 확인한 결과 공차

=.584~.751, VIF=1.332~1.712로 확인되었다. Durbin–

Watson 지수는 1.582로 확인되어 문제가 없음을 확인하였

다. 회귀모형을 확인한 결과 통계적으로 유의미한 것으로 나

타났다(F=55.175, p<.001). 모형의 설명력은 51.0%로 습

관, 쾌락적 동기, 혁신성이 지속적 이용의도를 설명하는 것으

로 확인되었다. 지속적 이용의도에 영향을 미치는 변수들의 

영향력은 습관이 가장 높게 정(+)의 영향을 미치는 것으로 

나타났다(β=.492, p<.001). 다음으로는 혁신성이 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.219, p<.001). 쾌락적 동

기 역시 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.135, 

p<.05).

매개효과 검증 3단계에서 개인의 내재적 성향 습관, 쾌락

적 동기, 혁신성, 이용의도 간의 다중공선성을 확인한 결과 공

차=.490~.719, VIF=1.392~2.039로 나타나 다중공선성에

는 문제가 없는 것으로 확인되었다. Durbin–Watson 지수는 

1.654로 확인되었다. 회귀모형 역시 통계적으로 유의미한 것

으로 나타났다(F=261.497, p<.001). 모형의 설명력은 

86.9%로 습관, 쾌락적 동기, 혁신성, 이용의도가 지속적 이용

의도를 설명하는 것으로 확인되었다. 지속적 이용의도에 영향

Unstandardized 
Coefficient

Standardized 
Coefficient t

Significance 
Level

Collinearity 
Statistics

B SE β Tolerance VIF

Habit .256 .046 .428 5.510 .000 .584 1.712

Hedonic Motivation .111 .044 .183 2.520 .013 .668 1.497

Innovativeness .107 .040 .184 2.670 .008 .751 1.332

R2=.440, F=41.611(p<.001)

표 6. 개인의 내재적 성향이 이용의도에 미치는 영향

Table 6. The effect of individual intrinsic dispositions on usage intention

Unstandardized 
Coefficient

Standardized 
Coefficient t

Significance 
Level

Collinearity 
Statistics

B SE β Tolerance VIF

Habit .362 .053 .492 6.769 .000 .584 1.712

Hedonic Motivation .100 .051 .135 1.986 .049 .668 1.497

Innovativeness .158 .046 .219 3.421 .001 .751 1.332

R2=.510, F=55.175(p<.001)

표 7. 개인의 내재적 성향이 지속적 이용의도에 미치는 영향

Table 7. The effect of individual intrinsic dispositions on continuance intention

Unstandardized 

Coefficient

Standardized 

Coefficient t
Significance 

Level

Collinearity 

Statistics

B SE β Tolerance VIF

Habit .110 .030 .149 3.625 .000 .490 2.039

Hedonic Motivation -.009 .027 -.012 -.322 .748 .642 1.557

Innovativeness .053 .025 .073 2.142 .034 .719 1.392

Usage Intention .984 .047 .800 20.782 .000 .560 1.785

R2=.869, F=261.497(p<.001)

표 8. 개인의 내재적 성향과 이용변수가 지속적 이용의도에 미치는 영향

Table 8. The effects of individual intrinsic dispositions and usage variables on continuance intention
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을 미치는 변수들의 영향력은 이용의도가 가장 높게 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.800, p<.001). 다음으로

는 습관(β=.149, p<.001), 혁신성(β=.073, p<.05) 순으로 

정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 쾌락적 동기는 지속

적 이용의도에 영향이 미치지 않는 것으로 나타났다(β

=-.012, p=784). 

습관은 1단계에서 매개변수 이용의도와 2단계에서 종속변

수 지속적 이용의도에 유의미한 영향이 미쳤다. 3단계에서도 

습관은 지속적 이용의도에는 유의미한 영향을 미쳤으며 이용

의도 역시 지속적 이용의도에 영향이 미치는 것으로 나타났

다. 매개변수를 통한 간접효과와 직접효과가 동시에 존재하여 

이러한 결과는 부분 매개효과 있음을 의미한다. 매개효과 검

증을 보완하고자 Sobel 검증을 실시한 결과 z값은 

8.164(p<.001)로 나타나 부분 매개효과가 있는 것으로 확인

하였다. 

쾌락적 동기는 1단계에서 이용의도와 2단계에서는 지속적 

이용의도에 유의미한 영향이 미쳤다. 3단계에서는 지속적 이

용의도에는 유의미한 영향을 미치지 않았지만 이용의도는 지

속적 이용의도에 영향이 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결

과는 완전 매개효과 있음을 의미한다. Baron과 Kenny의 매

개효과 검증력을 보완하고자 추가적으로 Sobel 검증을 실시

한 결과, z값은 4.040(p<.001)로 나타나 완전 매개효과가 있

는 것으로 확인되었다[17].

혁신성은 1단계에서 이용의도와 2단계에서 지속적 이용의

도에 유의미한 영향이 미쳤다. 3단계에서도 지속적 이용의도

에는 유의미한 영향을 미쳤으며 매개변수인 이용의도 역시 

지속적 이용의도에 영향이 미치는 것으로 나타나 부분 매개

효과 있는 것으로 나타났다. 매개효과 검증을 보완하고자 

Sobel 검증을 한 결과 z값은 4.441(p<.001)로 나타나 부분 

매개효과가 있는 것으로 확인하였다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 Generative AI 기반 디자인 도구의 수용과 지

속적 이용 과정을 설명하기 위해 인지된 수용 환경과 개인의 

내재적 성향이 이용의도 및 지속적 이용의도에 미치는 영향

을 실증적으로 분석하였다. 기존 정보기술 수용 연구에서 널

리 활용되어 온 UTAUT2 모형을 이론적 기반으로 삼되, 

Generative AI라는 새로운 기술 환경에 적용함으로써 변수 

간 관계를 재검토하고, 이용의도의 매개효과를 중심으로 연구

모형을 검증하였다.

분석 결과, 인지된 수용 환경 요인 중 노력기대와 사회적 

영향은 이용의도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났으

며, 촉진 조건은 지속적 이용의도에 직접적인 영향을 미치기

보다는 이용의도를 매개로 간접적인 영향을 미치는 것으로 

확인되었다. 이는 Generative AI 도구의 수용 초기 단계에서

는 사용의 용이성이나 사회적 맥락이 이용의도 형성에 중요

한 역할을 수행하지만, 지속적 이용 단계에서는 이러한 요인

들이 직접적인 설명력을 갖지 않을 수 있음을 시사한다.

한편 개인의 내재적 성향 요인 중 습관과 혁신성은 지속적 

이용의도에 직접적인 영향을 미치는 반면, 쾌락적 동기는 이

용의도를 통해 지속적 이용의도에 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 특히 습관은 가장 높은 영향력을 보인 변수로, 

Generative AI 도구의 반복적 사용 경험이 지속적 이용을 설

명하는 데 핵심적인 역할을 함을 보여준다. 이는 지속적 이용 

단계에서 기술의 기능적 특성보다 개인의 사용 경험과 내재

화된 행동 양식이 더욱 중요한 요인으로 작용함을 의미한다.

본 연구의 결과는 Generative AI가 디자인 프로세스의 특

정 단계에 국한된 도구가 아니라, 문제 정의, 아이데이션, 시

각화, 프로토타이핑 등 디자인 전반의 과정에서 활용될 수 있

음을 시사한다. 특히 인지된 수용환경 요인이 이용의도 형성

에 영향을 미친 반면, 지속적 이용의도는 습관과 혁신성과 같

은 개인의 내재적 성향에 의해 더 크게 설명되었다는 점은, 

Generative AI의 활용이 일회적 도입이나 초기 학습 단계를 

넘어 디자인 작업 과정 속에 반복적으로 통합될 때 비로소 안

정적으로 정착됨을 의미한다. 이는 향후 디자인 교육 및 실무

에서 Generative AI를 단순한 보조 도구가 아닌, 디자인 사

고 과정에 내재화된 협업 파트너로 설계·활용할 필요성을 시

사한다.

이용의도의 매개효과를 검증한 결과, 일부 변수에서는 완

전 매개 또는 부분 매개 효과가 확인되었으며, Sobel 검증을 

통해 매개효과의 통계적 유의성이 추가적으로 확인되었다. 이

를 통해 이용의도는 인지된 수용 환경과 개인의 내재적 성향

이 지속적 이용의도로 연결되는 과정에서 핵심적인 매개 변

수로 기능함이 실증적으로 검증되었다.

본 연구는 Generative AI 기반 디자인 도구의 수용과 지

속적 이용을 하나의 구조적 모형으로 분석함으로써, 기존 정

보시스템 수용 연구의 적용 범위를 확장하였다는 점에서 의

의를 가진다. 또한 Generative AI 도구의 확산 과정에서 사

용의 용이성이나 외부 환경 요인뿐만 아니라, 사용자의 습관 

형성과 내재적 동기를 고려한 접근이 중요함을 시사한다. 한

편 본 연구에서는 매개효과 검증을 위해 Baron과 Kenny의 

단계적 절차와 Sobel 검정을 활용하였으나, 이는 최근 연구

에서 선호되는 부트스트래핑 기반 구조방정식 모델링에 비해 

간접효과 추정의 정밀성과 검증력이 제한적이라는 방법론적 

한계를 지닌다. 다만 본 연구는 설문조사에 기반한 횡단적 분

석에 한정되어 있으므로, 향후 연구에서는 실제 사용 맥락이

나 사용자 경험의 변화 과정을 반영할 수 있는 분석 설계가 

추가적으로 요구될 필요가 있다.
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