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 요약

본 연구에서는 소비자의 지식 수준에 따른 향토음식 스토리텔링에 의한 행동의도를 알아보고자 하였다. 지금까지 우리나라 각 

지역의 전통적인 식문화를 담고 있는 향토음식과 관련된 스토리텔링 연구를 살펴보면 대부분의 연구가 음식 스토리텔링의 필요

성 제기, 음식 스토리의 소재 발굴, 미식 관광을 위한 스토리텔링의 중요성에 대한 연구에 머무르고 있다. 그러나 본 연구에서는 

향토음식 스토리텔링이 소비자의 행동의도에 미치는 영향을 살펴보고자 향토음식과 관련된 지식에 기초하여 스토리텔링의 속성

과 향토음식의 구매지역을 조절변수로 두었다. 최종적으로 지식의 정도가 낮으며, 구매지역이 일치하지 않는 경우 소비자들이 가

장 선호하는 스토리텔링의 속성을 제시하고자 한다. 따라서 각 지역을 대표하는 향토음식의 스토리텔링을 발굴 또는 창작할 경

우 향토음식의 문화적 가치를 향상시킬 수 있는 스토리텔링 개발 방법을 제시하고자 한다. 

I. 서론 

  Jensen R.(1999)은 “Dream Society”를 제시하면서 감

성에 바탕을 둔, 꿈을 대상으로 하는 시장이 정보를 기반

으로 하는 시장보다 점점 커질 것이며, 물리적 상품을 대

상으로 하는 시장을 능가하게 될 것이라고 설명하였다. 

따라서 지식과 기술을 강조하던 정보사회 다음에는 ‘꿈과 

감성을 파는 사회’ 즉 Dream Society가 도래할 것으로 

예측하였다. 

  오늘날 대부분의 사람들은 머리와 가슴으로 제품을 구

매하고 소비한다. 처음에는 제품의 기능과 혜택이 제품

선택의 기준이 되는 것처럼 보이지만, 결국 구매결정을 

내리는 것은 가슴, 즉 감성이다(김훈철․장영렬․이상훈, 

2008). 따라서 제품을 감성으로 사고 다음에 이성으로 

합리화 시킨다(Jensen R., 1999). 이는 이성보다도 감성

의 중요성에 대해 언급하는 것으로 제품에 감성을 덧입

히자는 의미이며, 이 감성을 만들 때 꼭 빠지지 않는 것

이 바로 이야기, 즉 스토리텔링이다(김탁환, 2011). 즉 

스토리가 이성을 무력화하여 감성을 자극하기 때문이다

(김민주, 2003). 스토리의 목적은 제품에 대한 정보만을 

제공하는 것이 아니라 차별화되지 않은 제품을 구별시켜 

소비자가 제품을 구매할 수 있도록 다리 역할을 하는 것

이다(James B. Twitchell, 2007). 이러한 점에서 우리는 

스토리텔링에 대한 중요성을 찾겠다. 아직 국내에서의 

스토리텔링 활용 분야는 관광, 온라인 게임, 광고, 애니

메이션 등으로 국한되어져 있었다. 

(중략) 

Ⅱ. 본론 

1. 스토리텔링과 음식 스토리텔링 

  Ong(1982)은 스토리텔링을 인간의 경험을 조직하고 

축적하며 전승할 수 있는 힘을 가진 상황의존적인 구술

행위라고 하였다. 이후, 많은 학자들로 인해 스토리텔링

의 개념이 정리되어 왔다. Denning(2005), 강상대(2007), 

Klaus, et al.(2005)은 스토리텔링을 인류와 함께하며 문

자가 존재하지 않았던 시대로부터 전해져 오는 전통적인 

이야기 방식이라고 하였으며, 최혜실(2006)은 스토리텔

링의 현재성과 현장성을 강조하였으며, 이인화․고욱

(2003), 송정란(2006), 류은영(2009)은 이야기가 담화로 

변하는 하나의 과정과 양식이라고 정의 내렸다. 또 

storytelling의 단어를 어원적으로 나눠보면 story + tell + 

~ing로 이야기로써 화자와 청중의 상호작용이 일어나는 

현재상황의 합성어이다(최혜실, 2006). 여기에서 현재상

황이란 이야기의 확산으로 과거 스토리는 화자로 인한 

구전을 통해서만 전달 가능하였으나(김정미, 2006), 오늘

날에는 전달매체(텔레비전, 신문, 라디오, 잡지, 인터넷 

등)를 통해 쉽게 확산이 가능하게 되었다. 이와 같은 전
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달매체를 통한 전달과 확산이 없었다면 스토리는 사라졌

거나 또는 의미 없는 하나의 텍스트에 불과할 것이다. 따

라서 오늘날 스토리텔링의 개념에서 가장 중요한 요소는 

바로 스토리의 확산이 가능한 현재진행형의 요소(~ing)

라고 볼 수 있다. 이와 같이 스토리텔링은 사실(fact) 또

는 수용 가능한 정도의 허구(fiction)의 이야기를 만들어

서 타인에게 여러 가지 매체를 통해 전달하는 현재진행

형의 행위 모두를 포괄하는 것으로 본다.

  오늘날 스토리텔링은 광고, 온라인 게임, 관광 분야를 

비롯한 문화콘텐츠 분야에서 주로 활용되어지고 있으나 

음식분야에서는 스토리텔링의 중요성을 부각시키면서 지

역 음식관광에 접목하려는 시도 연구가 진행되고 있다. 

이와 같이 음식과 관련된 스토리텔링의 선행연구들을 살

펴보면 <표 1>과 같다. 

(중략)

4) 소비자의 지식 정도 * 구매지역과 행동의도 

간 관계 가설 검증 

▶▶ 그림 5. 지식과 구매지역에 따른 행동의도

  <그림 5>에서 보는 바와 같이 초심자 집단에서 구매지

역(일치·불일치)에 따른 행동의도를 살펴본 결과, 구매

지역이 일치할 경우 4.18, 불일치할 경우 3.71로 일치하

는 경우의 행동의도가 더 높은 것으로 검증되었으며

(p=.034), 가설 4-1은 지지되었다<표 10>. 

표 10. 초심자 집단의 분산분석 결과  

　 제곱합 df 평균 제곱 F
유의
확률

집단-간 6.533 1 6.533 4.608 .034

집단-내 167.319 118 1.418 　 　

합계 173.852 119 　 　 　

  <그림 5>에서 보는 바와 같이 전문가 집단에서는 구매

지역이 불일치하는 경우 4.03, 일치하는 경우 4.31로 구

매지역이 불일치하는 경우보다 일치하는 경우 행동의도

가 더 높은 것으로 나타났으나, 유의미한 결과는 아니었

다(p=.186), <표 11>. 따라서 구매지역에 따른 차이가 

없을 것이라는 가설 4-2는 지지되었다. 

표 11. 전문가 집단의 분산분석 결과  

　 제곱합 df 평균 제곱 F
유의
확률

집단-간 2.408 1 2.408 1.771 .186

집단-내 160.480 118 1.360 　 　

합계 162.888 119 　 　 　

(중략)

Ⅴ. 결론
  

  본 연구에서는 제시된 가설을 검증하기 위하여 스토리

텔링의 속성, 소비자의 향토음식 관련 지식의 정도, 향토

음식 구매지역의 일치 여부를 독립변수로 설정하고, 스

토리텔링에 의한 행동의도를 살펴보았다. 즉, 향토음식에 

대한 긍정적 행동의도 형성을 위한 스토리텔링 변인을 

비롯한 정교화된 메카니즘을 밝히는 실증연구를 시도한 

결과이다. 

(이하 내용은 지면 부족으로 생략) 
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