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ABSTRACT
ㄴ

Augmentedreality,whichhasrecentlydrawngreatattention,hasalonghistoryintechnicalterms.

However,thelatestemergenceofmobileaugmentedrealityusingsmartphonesisallowingpeopleto

accessaugmentedrealitymoreeasilyandfasterthanever.However,areviewofexistingstudiesshows

thatmostofthem havefocusedonthetechnicalrealizationofaugmentedreality,whereasfew studies

havedealtwithhow usersperceiveaugmentedreality. Forusers,augmentedrealityisameansof

knowledgetransfer,whichenablestheexperienceofmoreabundantrealitybyprovidingadditional

informationsourcestoobjectsorlandscapes. Therefore,theelementofexperiencemustbeconsidered

fortheperceptionofusers.Inaddition,thecurrentaugmentedrealitytechnologycertainlyprovides

userswithmorefunthananyotherexistingtechnologies.Inthisregard,thisstudyintendedtodivided

experiencesnotonlyintosensoryexperiences,butalsointoentertainment,educational,escapist,and

estheticexperiencesbasedontheexperienceeconomytheorysuggestedbyPineandGilmore(1998).

Moreover,thisstudyintendedtoexaminewhethermobileaugmentedrealityapplications,whichare

highlypopularasameansoftheexperienceeconomy,influencetheusefulness,convenience,and

enjoymentperceived byusers,and toidentifywhich ofthesecognitiveelementsinfluenceusage

intentions.
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부터 2012년 사이의 유망 10대 기술 중 하나로 증강

현실(AugmentedReality,AR)을 선정했으며 주니퍼리

서치(JuniperResearch)는 모바일 증강현실 시장이

2015년 15억 달러(한화 약 1조 6000억원)규모로 성

장할 것이라고 예측했다(통계청,2010).국내에서도

2013년 3월에 특허청이 발표한 ‘3대 산업분야의 10대

미래 유망기술’중 이동통신분야에서 모바일 증강현실
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이 선정되었으며,이런 추세와 더불어 증강현실에 대

한 특허 출원도 2006년 9건에서 2009년 56건,2010

년 318건으로 크게 증가했는데,이 중 기업체의 출원

이 93건으로 가장 많았으며,대학(82건),정부출연연

구기관(51건),외국출원(32건),개인(22건)이 뒤를 이

었다(통계청,2011).

한편,90년대 후반부터 건축(Websteretal.,1996;

Redondoetal.,2011;Chietal.,2013),교육(Bujak

etal.,2013;Serioetal.,2012;Linetal.,2013b),

의학(Satoetal.,1998;Shuhaiber,2004;Botden&

Jakimowicz,2009)등의 여러 분야에서 증강현실을

도입하려는 연구들이 활발히 이루어져 왔다.이와 더

불어 2000년대 GPS(GlobalPositioningSystem)와 스

마트폰의 개발 및 대중화는 증강현실 기술을 우리 실

생활에 더욱 가까워지게 만든 계기가 되었다(이금실

&이형룡,2012).이런 추세에 힘입어 연구기관과 대

학에 집중되었던 증강현실 기술개발에 삼성전자,SK

텔레콤 등의 기업체들이 적극적으로 뛰어들었다(통계

청,2010).이는 기업체들이 증강현실 관련 시장의 성

장을 예상하고 시장지배력을 강화하기 위해 적극적으

로 연구에 돌입한 것으로 해석된다.

이에 따라 관광분야에서도 스마트관광(smart

tourism)의 일환으로 증강현실을 이용한 관광 어플리

케이션 개발 및 연구들이 진행되고 있다.선행연구들

을 살펴본 결과 크게 기술적 측면,인지적 측면에서

증강현실을 바라보는 연구들이 이루어졌다.그런데,

기존의 증강현실과 관련된 연구들을 살펴보면 기술

중심의 연구에서 점차 소비자 또는 관광객의 관점으

로 연구의 초점이 전환되고 있음을 알 수 있다.그 이

유는 증강현실이 추구하는 목표가 궁극적으로 사용자

의 경험(Experience)을 극대화하는데 있기 때문이다

(Fritzetal.,2005;Kounavisetal.,2012;Yovcheva

etal.,2012;Yovchevaetal.,2013).한편 잠재 관광

객(소비자)은 기억 속 과거의 경험을 바탕으로 관광지

(소비품)를 선택(재구매)하기 때문에 관광객의 경험을

‘만족스럽고 기억에 남을 만한 것’으로 만드는 것은

매우 중요하며(Hoch&Deighton,1989;Kerstetter&

Cho,2004),최근 이런 추세에 힘입어 체험이 관광의

새로운 트렌드로 급부상하고 있다(정남호 등,2011;

Stamboulis&Skayannis,2003).하지만 기존의 연구

들은 증강현실이 관광객에게 제공하는 다양한 가치를

인터뷰를 통하여 나열하고 있을 뿐,구체적으로 어떠

한 요인이 관광객들의 경험인식에 더 큰 영향을 미치

는지에 대한 실증적인 연구는 없었다.이에 다음과 같

이 연구 목적을 설정하였다.

첫째,경험의 관점에서 증강현실이 제공하는 가치

를 체험경제이론의 틀에서 살펴본다.

둘째,다양한 증강현실이 제공하는 경험가치가 관

광객의 증강현실 사용의도에 어떠한 영향을 미치는지

실증적으로 살펴보고자 한다.

Ⅱ.이론적 배경 및 가설설정

2.1증강 현실

증강현실(Augmented Reality, AR)은 가상현실

(VirtualReality,VR)의 변형된 형태이다(Azuma,

1997).가상현실의 사용자는 완전히 합성된 인공의 환

경에 몰두하게 되어 주위의 실제 환경을 보지 못하는

반면,증강현실의 사용자들은 눈앞에서 3D그래픽의

가상현실이 덧붙여진 훨씬 강화된 실제 세계를 볼 수

있다(Fritzetal.2005).Kounavisetal.(2012)은 증강

현실을 ‘컴퓨터나 스마트폰에 장착된 카메라가 찍고

있는 실제 세상에 텍스트,비디오,그래픽,GPS등의

정보가 겹쳐보이게 하는 시각화 기술(Visualization

Techniques)’이라고 정의했다.즉,증강현실은 실제 세

계를 가상 세계로 완전히 교체하는 것이 아니라 실제

세계에 가상 세계를 보충하는 것이다 (Azuma,1997).

이런 점에서 증강현실은 실제 세계는 물론 그 것에

대한 사용자의 인지능력을 강화한다고 할 수 있다

(Bujaketal.2013).증강현실 기술은 1968년에 처음

으로 개념화 되었으나(Sutherland,1968),군대,의학,

중공업 등 일부 특수시장에서만 사용되었으며(Linet
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al.2013a),[그림 1]과 같이 머리와 눈에 고정된 안경

형태의 장비를 이용해서 단안의(monocular)증강된 그

래픽을 이용할 수 있었다(Websteretal.1996).

하지만 GPS와 스마트폰의 개발에 따라 증강현실

기술은 우리의 실생활과 가까워지기 시작했다.특히

GPS와 카메라,디스플레이가 장착되어 있어 증강현실

구현에 최고로 적합한 스마트폰이 대중화되면서 사용

자들은 공간의 제약에서 벗어날 뿐만 아니라 보다 수

준 높은 정보를 얻을 수 있게 되었다([그림 2]참고).

이에 따라 증강현실에 대한 각계 전문가들의 관심 또

한 증가하여 역사관광(Vlahakisetal.,2002;이금실

& 이형룡,2012;정다운 & 강영옥,2012),건축

(Websteretal.,1996;Redondoetal.,2011;Chiet

al.,2013),교육(Bujaketal.,2013;Serioetal.,

2013;Linetal.,2013b),의학(Satoetal.,1998;

Shuhaiber,2004;Botden& Jakimowicz,2009)등의

분야에서 증강현실의 효과에 대한 연구가 활발히 진

행되고 있다. 한편 관광객들이 증강현실 어플리케이

션의 속성에 대해 어떻게 인지하는지에 대한 연구가

진행되었는데 [표 1참고],이금실과 이형룡(2012)은

북촌 한옥마을 방문객을 심층 면접을 실행하여 증강

현실을 이용한 관광 활동이 가공된 고유성을 갖고 있

음에도 불구하고,관광객들이 한옥의 전통적 이미지와

정취를 경험할 수 있었다는 점을 밝혀냈다.정다운과

강영옥(2012)은 기술적인 측면에서 종로와 광화문 일

대에서 역사관광정보를 제공하는 증강현실을 구현하

고,테스트 한 뒤 보완하였다.하지만 기존의 연구들

은 주로 증강현실을 이용한 사례나 기술적 측면에만

집중되어 있어 증강현실과 관광객 인지도의 관계에

대한 연구는 아직 미비한 실정이다.

[그림 1]See-throughhead-mounteddisplay(자료원 :Websteretal.,1996)

[그림 2]스마트폰을 이용한 덕수궁 증강현실
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[표 1]사용자들이 인지하는 증강현실 어플리케이션의 속성에 대한 연구

연구자 연구의 주요목적
증강현실의

핵심 속성
조사 장소 및 방법

Damala

etal.

(2008)

AR이 탑재된 어플리케이션을 이용할 때와

그렇지 않을 때 관광객들이 차이점을 어떻게

느끼는지 파악하기 위함.

용이성,교육성

박물관에서 AR어플리케이션을

이용하게 한 뒤,설문조사와

인터뷰 진행.

이금실 &

이형룡

(2012)

현대 관광객들의 관광경험에 증강현실 기술이

경험적 측면의 도구로서 어떻게 활용되고

있는지를 파악하기 위함.

해설성,효용성,

유희성,가공성,

불안정성

연구자가 북촌한옥마을을

관광객들과 함께 1.5~3시간

투어한 뒤 1인당 75분씩 심층

인터뷰를 진행.

Furata

etal.

(2012)

AR기능이 탑재된 모바일 어플리케이션을

이용하여 관광정보에 대한 쌍방향간

의사소통을 가능하게 하여 관광객의 만족을

높이는 방법을 찾기 위함.

공유성,가시성,

유용성

일본 오사카의 Takatsuki시에서

20대 참가자 5명과 투어 후

인터뷰 진행.

Chou&

Chanlin

(2012)

AR기능이 있는 대학캠퍼스 투어

어플리케이션이 신입생들로 하여금 어떤

방식으로 주위환경에 친숙해지도록

학습시키는지 파악하기 위함.

무제약성,공유성

대만의 Fu-Jen대학에서

어플리케이션을 사용한 일부

신입생들을 대상으로 인터뷰

진행.

Haugstvedt

&Krogstie

(2012)

사용자들로 하여금 역사관련 정보와 사진이

담긴 AR어플리케이션을 사용하도록 이끄는

요소를 알아보기 위함.

유용성,유희성

AR에 대한 비디오를 시청하게

한 뒤 웹서베이(200명)와 실제

이용해보게 한 뒤 현장

서베이(42명)를 실시.

Olsson

etal.

(2013)

모바일 AR기능을 이용하는 사람들의

경험하면서 느끼는 점과 요구사항에 대한

조사를 하기 위함.

침해성,유용성,

신뢰성,타당성,

교육수준이 높고 기술 장치에

관심이 많은 28명에게

쇼핑센터에서 AR

어플리케이션을 이용한 투어 후

인터뷰 진행

Yovcheva

etal.

(2013)

증강된 관광경험을 개념화하고,주요 특징 및

가장 중요하게 영향을 미치는 것이 무엇인지

파악하여 더 나은 연구를 위한 방향을

제시하고,실무적인 제작에도 도움이 되고자

함.

인지성,의미성,

효율성,몰입성,

유희성,생동성,

동기부여,신기성,

오락성,안전성,

가시성

선행 연구들을 분석한 결과를

토대로 연구 실시.

한편 증강현실이 사용자의 학습 활동에 어떤 영향을

미치는지에 대한 연구도 진행되고 있다.Bujaket

al.(2013)은 수학교실에서 증강현실에 대한 학생들의

인지를 심리학적인 관점에서 연구하여 증강현실을 사

용한 수업에서 학생들이 학습에 더 많은 흥미를 갖고,

더 강하게 동기부여가 된다는 결과를 얻었다.Di

Serioetal.(2013)은 시각예술과 학생들을 대상으로

실험하여 전통적 학습방식보다 증강현실을 사용한 학

습방식이 학생들의 집중력과 만족도를 증가시켰다는

점을 밝혀냈다.Lin&Been-Lirn.etal.(2013)은 증강

현실이 학습자의 지식 구성 행동(knowledge

constructionbehaviors)과 학습활동에 어떻게 영향을

미치는지 조사하여 증강현실 수업에서 학생들이 학습

내용에 대해 빠르게 이해하고,긍정적인 학습결과를

얻는다는 점을 밝혀냈다.

2.체험 경제

Hoch&Deighton(1989)은 개인의 기억된 경험이 높

은 신뢰도를 가지고 있으며 소비자들의 재구매에 강
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하게 동기부여를 한다고 주장했다.관광지를 선택할

때도 사람들은 과거의 경험을 가장 먼저 떠올리기 때

문에(Kerstetter&Cho,2004),기억된 경험은 관광객

들의 미래 행동을 예측할 수 있는 가장 중요한 경험

적 단서가 된다(Wirtzetal.,2003).즉,경험은 기억

에 영향을 미치며,기억은 만족도와 재방문 의사에 영

향을 미치므로 소비자들의 만족스러운 경험을 이끄는

것은 매우 중요하다고 할 수 있다.따라서 앞으로의

관광 트렌드는 ‘경험(체험)’에 초점을 맞추게 될 것이

며(Stamboulis& Skayannis,2003),소비자들이 혁신

적인 경험을 할 수 있도록 관광 상품을 디자인 하는

것은 관광 및 환대분야에서 가장 중요한 자본이 될

것이다(Williams,2006).

[그림 3]경험(Experience)의 4가지 측면

Pine&Gilmore(1998)에 따르면,체험 경제하의 소비

자들은 제품이나 서비스 구매 시 단순히 그 것들을

소비하는 것 이상의 특별한(Unique)경험을 원하기

때문에 기업들은 단순히 고품질의 제품과 서비스만을

강조하는 체제에서 벗어나 소비자들에게 특별하고 무

대화된(Staged)경험을 제공하는 제품과 서비스를 강

조하는 새로운 체제로 전환해야한다.삼성경제연구소

의 디지털체험 보고서(2013)에 따르면 디지털 네이티

브 세대(1980년 이후 출생 세대)를 중심으로 상품을

소유하기 보다는 상품의 사용 체험과 가치를 추구하

는 경향이 확산되고 있고,이에 따라 기업들도 판매

이후까지 가치사슬을 확장시키고 있다. 경험의 성격

에 대한 연구 또한 진행되었는데,가장 대표적인 것이

Pine& Gilmore(1998)의 연구로,경험을 두 가지 현

상의 스펙트럼(흡수와 몰입,수동적 참여와 능동적 참

여)에 따라 오락성(Entertainment), 교육성

(Educational),심미성((A)Esthetic),도피성(Escapist)으

로 분류하고 4E로 명명했다 ([그림 3]참고).

l 오락적 체험(Entertainment)은 음악콘서트 관람,

TV시청 등과 같이 소비자들이 수동적으로 참여하며,

관광 대상을 흡수(Absorption)하는 것을 의미한다.

l 교육적 체험(Educational)은 스키강습이나 세미나

참여 등으로 소비자들은 능동적으로 참여하지만 흡

수하는 것을 뜻한다.

l 도피적 체험(Escapist)은 그랜드 캐니언을 하강하거

나 대규모 오지탐험을 하는 등 소비자들이 능동적으

로 참여하고 관광 대상에 몰두(Immersion)하는 것을

말한다.

l 심미적 체험(Esthetic)은 그랜드 캐니언을 안전줄 뒤

에서 관광하는 것처럼 소비자들이 수동적으로 참여

하지만 관광 대상에 몰두하는 것을 의미한다.

경험을 증대시키는 심리적 요소에 대한 연구도 진

행되었는데,Tung& Ritchie(2011)는 심층면접 등을

통해 영향(Affect), 기대(Expectation), 결과

(Consequentiality),기억(Recollection)이 ‘기억에 남는

경험(MemorableExperience)’을 만드는 요소임을 파

악했다.Kim etal.(2012)는 쾌락성(Hedonism),기분

전환(Refreshment),지역문화(LocalCulture),의미성

(Meaningfulness), 지식(Knowledge), 몰입

(Involvement),신기성(Novelty)이 경험에 영향을 미친

다고 밝혔다.하지만 대부분의 연구들이 심리적 차원

에서 경험에 영향을 미치는 요소들을 파악하는데 초

점을 맞추고 있으며,관광대상 또는 목적지로서 관광

객의 경험을 증대시킬 수 있는 방법에 대한 연구는

상대적으로 미비한 실정이다. 대한민국의 강점이라
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할 수 있는 IT(InformationTechnology)를 접목시켜

관광객들에게 혁신적인 경험을 제공할 수 있는 연구

도 시작되고 있는데 Choetal.(2002)은 가상현실이

관광객들로 하여금 실제 관광행동 이전부터 ‘개인의

이야기’를 만들게 하고,이것이 기억에 남는 경험이

된다고 주장했다.이와 비슷하게 이 연구에서는 가상

현실의 일종으로 최근 각광받고 있는 증강현실의 어

떤 요인이 관광객의 경험을 강화시키는지 실증적 연

구를 통해 파악하는 것을 목적으로 한다.

3.연구모형

본 연구에서는 Pine&Gilmore(1996)의 연구와 선

행연구 분석 및 Davis(1989),Davisetal.(1989).

Davis(1992)의 연구를 바탕으로 하여,체험경제 하에

서 소비자들이 느끼는 긍정적인 감정들을 유용성,용

이성,즐거움으로 도출하였다.구매에 대한 소비자들

의 태도는 일반적으로 ‘인지(cognition)→감정(affect)

→행동(behavior)’의 순서를 거쳐 형성되지만 경험위

계(ExperientialHierarchy)에서는 '감정(affect)→인지

(cognition)→행동(behavior)'의 순서대로 발생하며,실

용적 목적의 소비를 할 때보다 쾌락적 목적의 소비를

할 때 감정이 인지보다 먼저 나타난다(Solomon,

2012;Zajonc,1980;Mittal,1988).따라서 체험경제

요인과 즐거움(Affect)이 유용성,용이성(Cognition)을

유발하고,사용의도(behavior)을 유발한다는 가설을 설

정했다.또한 인지된 유용성,용이성,즐거움이 웹사이

트 사용의도에 긍정적인 영향을 미친다는 결과를 얻

은 VanderHeijden(2003)의 연구를 참고하여 증강현

실 어플리케이션의 인지된 유용성,용이성,즐거움은

긍정적 감정으로서 사용자들로 하여금 증강현실을 사

용하게끔 할 것이라 예상해보았다.이와 더불어 Van

derHeijden(2004)의 연구를 참고하여 인지된 용이성,

유용성,그리고 즐거움 간의 영향관계를 가설화하였

다.이때 체험경제요인은 교육성,심미성,오락성,도

피성으로 구성된 2차요인으로 설계하였다.이에 [그림

4]와 같은 연구모형을 제시한다.

[그림 4]연구모형
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4.가설의 설정

최근 ‘디지털 네이티브 세대’로 지칭되는 젊은 세

대를 중심으로 상품에 대한 소유보다는 상품을 사용

하면서 겪는 경험과 가치를 추구하는 경향이 확산되

고 있다(삼성경제연구소,2013).특히 관광산업의 주

요 생산물은 관광객의 체험이라고 할 수 있을 만큼

다른 산업에 비해 무대화된 경험을 판매하는 성향이

매우 높다(Sternberg,1997).이와 비슷하게 증강현실

이 추구하는 궁극적 목표 또한 사용자의 경험

(Experience)을 극대화하는 것이다(Fritzetal.,2005;

Kounavis etal.,2012;Yovcheva etal.,2012;

Yovchevaetal.,2013).여러 학자들이 관광객들로 하

여금 관광지에서 증강현실 어플리케이션을 이용하게

한 뒤 인터뷰와 설문조사를 진행한 결과,사용자들은

증강현실 어플리케이션에 의해 가상현실이 추가되어

훨씬 강화된 현실을 체험했고,그 과정에서 유용성,

용이성,즐거움 등을 느꼈다고 진술했다(Damalaet

al.,2008;이금실 & 이형룡,2012;Furataetal.,

2012; Chou & Chanlin, 2012; Haugstvedt &

Krogstie,2012;Olssonetal.,2013;Yovchevaetal.,

2013).따라서,체험경제요인은 AR기술을 수용하는

데 있어 유용성,용이성,즐거움 등을 유발할 것으로

유추할 수 있다.이에 다음과 같은 가설을 설정할 수

있다.

H1:체험경제요인은 사용자들의 인지된 유용성에

정(+)의 영향을 미친다.

H2:체험경제요인은 사용자들의 인지된 용이성에

정(+)의 영향을 미친다.

H3:체험경제요인은 사용자들의 인지된 즐거움에

정(+)의 영향을 미친다.

한편 정보통신기술이 발달하고,인건비가 상승하

면서 서비스 산업의 많은 기업들은 AR과 같은

SST(Self-ServiceTechnologies,개인이 직접 수행하는

정보기술)를 도입하여 생산성과 효율성을 동시에 증대

시키려 하고 있다(Liljanderetal.,2006;Lin &

Hsieh,2007).실제로 많은 소비자들은 은행원이나 종

업원 없이 스마트폰으로 직접 은행 업무를 처리하거

나 영화를 예매하며,온라인 쇼핑을 즐긴다.하지만

대다수의 첨단기술들은 너무 급진적으로 발달하고 있

기 때문에 소비자들은 그 발전 속도를 따라가는데 어

려움을 느끼고 있다(Garcia&Calantone,2002).심지

어 기술을 다루는데 익숙하지 않은 소비자들은 첨단

기술에 적응하기를 꺼리거나 거부하면서 SST를 도입

한 기업들이 어려움을 겪고 있다(Liljanderetal.,

2006).이에 따라 소비자들이 첨단 기술을 받아들일

준비가 되어 있는지 확인해야한다는 주장이 제기되고

있다.Parasuraman(2000)은 기업들이 SST를 개발함과

동시에 소비자들이 기술을 사용할 준비가 되어있는지

에 대해서도 고려해야 소비자들의 행동을 더 정확히

예측할 수 있다고 주장했다.즉,SST가 서비스 품질

에 미치는 영향에 대한 연구뿐만 아니라,그 기술을

소비자들이 사용할 준비가 되어있는지에 대한 연구도

매우 중요하다(Lin & Hsieh,2007).이와 더불어

Atkinson&Kydd(1997)의 연구에서 사람들이 즐거움

을 목적으로 인터넷을 사용하고자 할 때 용이성의 영

향을 받는다는 결과를 얻기도 했다.AR역시 SST의

일종으로 간주할 수 있으며 기존의 연구를 바탕으로

인지된 용이성이 유용성에 영향을 미칠 것으로 파악

할 수 있다.그러나,용이성과 즐거움의 관계에 있어

서는 경험적 위계에서는 즐거움과 같은 감정요인이

용이성과 같은 인지요인을 유발한다는 기존 문헌에

따라 다음과 같은 가설을 설정했다 (Solomon,2012).

H4:사용자들의 인지된 용이성은 인지된 유용성에

정(+)의 영향을 미친다.

H5:사용자들의 인지된 즐거움은 인지된 용이성에

정(+)의 영향을 미친다.

Davis(1989),Davisetal.(1989)은 사회심리학자
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Fishbein과 Ajzen(1975)이 제언한 인지(Belief)→태도

(Attitude)→의도(Intention)→행동(Behavior)의 인과사

슬(Causal Chain)을 차용하여 TAM(Technology

AcceptanceModel,기술수용모형)을 제언했다.Van

derHeijden(2003)은 그의 연구에 맞게 웹사이트 이용

자들에게 인지된 유용성,용이성,즐거움이 웹사이트

사용의도에 긍정적인 영향을 미친다는 가설을 설정했

고,모든 가설이 채택되는 결과를 얻었다.한편 실용

주의적 소비성향을 띄는 소비자들은 유용성을 중시하

고,쾌락주의적 소비성향을 띄는 소비자들은 용이성과

즐거움을 중시하는 경향이 있다(Van derHeijden,

2004).이에 따라,이 연구에서도 증강현실 모바일 어

플리케이션의 사용자들에게 인지된 유용성,용이성,

즐거움이 사용의도에 긍정적인 영향을 미친다는 가설

을 설정했다.

H6:사용자들의 인지된 유용성은 사용의도에 정

(+)의 영향을 미친다.

H7:사용자들의 인지된 용이성은 사용의도에 정

(+)의 영향을 미친다.

H8:사용자들의 인지된 즐거움은 사용의도에 정

(+)의 영향을 미친다.

Ⅲ.연구방법

1.측정문항

본 연구의 변수들은 리커트 7점 형식의 다항목척도

로 측정하였다 (1점은 매우 그렇지 않다,7점은 매우

그렇다).각 변수의 측정항목들은 기존에 발표한 논문

들에서 이미 신뢰성과 타당성이 입증된 측정항목들에

기초하여 본 연구 상황에 맞게 조정하여 개발하였다

(Venkateshetal..2003;VanderHeijden.,2004;Lin

&Hsieh,2007;Ohetal.,2007;Kimetal.,2007).

먼저 체험경제의 교육성,심미성,오락성,도피성을 측

정하기 위해 Ohetal.(2007)이 제시한 4가지 문항을

본 연구에 알맞게 번역 및 수정하였다.원래 체험경제

요인의 문항이 AR을 이용한 체험을 측정하는데 있어

서 완벽하게 일치하는 것이 아니기 때문에 기존의 체

험을 ‘AR을 이용해 더 풍요로워진 체험’의 개념으로

측정하고자 하였다.유용성과 용이성,즐거움을 측정

하기 위해 VanderHeijden(2004)과 Kimetal.(2007)

의 문항을 연구에 맞게 조합 하여 각 4문항으로 측정

하였다.마지막으로 사용의도는 Davis(1989)의 측정문

항을 본 연구에 맞도록 조정하여 이용하였다.

2.자료수집 및 자료의 특성

본 연구는 실내에서 실험연구(experimentstudy)로

진행되었다.그 이유는 현재 실제 AR이 사용하고 있

는 사이트가 충분히 설문조사가 가능한 수준으로 개

발되지 않았고,덕수궁과 같이 현재 AR서비스를 하

는 지역조차도 많은 참관객은 AR을 어떻게 사용하는

지 충분히 알지 못한다고 판단하였기 때문이다.

따라서,본 연구는 통제된 환경에서 실험으로 연구

를 수행하는 것이 바람직하다고 판단하였다.이를 위

해 서울에 위치한 경희대학교 캠퍼스 내에서 132명을

대상으로 ‘내 손안의 덕수궁’어플리케이션을 이용하

게 한 뒤 설문조사에 참여하도록 유도했다.이때,덕

수궁 AR이 갖고 있는 AR기능과 VR기능을 동영상을

제작하여 응답자들이 사전에 사용방법과 기능에 대해

충분히 숙지하도록 하였다.또한,실내에서 사용가능

한 덕수궁 AR의 다양한 기능을 사용하게 함으로써

실제 덕수궁에 있지 않더라도 실감나게 평가할 수 있

는 환경을 구축하고자 노력하였다.실제로 덕수궁 AR

앱이 가지고 있는 기능 중 “길찾기”,“위치기반 서비

스”정도만 제외하고는 모든 기능을 실험에서 응답자

들이 충분히 체험하였다.조사시간은 사전 교육 및 체

험에 30분 정도가 사용되었으며,설문조사는 이후 10

여분간 진행되었다. 설문조사 참가자들의 성별은 남

성이 50.4%(62명),여성이 49.6%(61명)로 비슷한 성

비를 가지고 있었다. 참가자들 중 대학생이
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94.3%(116명)로 압도적으로 많았으며,대학원생(3.3%,

4명)과 대학원 졸업 이상(2.4%,3명)이 그 뒤를 이었

다.월 평균수입은 100만원 미만이 88.6%(109명)으로

가장 많았으며,이는 학생의 특성상 특정 수입이 없기

때문이라고 판단되었다.인구통계학적 특성 외에 증강

현실 사용 경험 여부를 묻는 질문에는 33.3%(41명)만

이 과거에 증강현실 모바일 어플리케이션을 사용해본

적이 있다고 응답하였다.

[표 2]연구 변수의 신뢰성과 타당성 분석결과

측정개념 항목명 요인적재치 t값 Cronbach’α
Composite

Reliability
AVE

체험

경제

요인

교육성

edut1 0.860 26.908

0.898 0.927 0.719

edut2 0.881 35.817

edut3 0.805 18.895

edut4 0.806 24.046

edut5 0.885 41.990

심미성

esth1 0.881 41.551

0.849 0.898 0.691
esth2 0.884 39.745

esth3 0.890 44.963

esth4 0.643 7.280

오락성

ent1 0.895 41.596

0.954 0.954 0.804

ent2 0.910 49.073

ent3 0.910 45.024

ent4 0.936 69.979

ent5 0.829 21.646

도피성

escp1 0.895 37.468

0.956 0.956 0.812

escp2 0.924 64.275

escp3 0.918 39.607

escp4 0.895 35.653

escp5 0.873 31.736

유용성

usf1 0.826 22.774

0.891 0.891 0.672
usf2 0.886 34.767

usf3 0.782 9.518

usf4 0.781 12.449

용이성

eou1 0.777 16.812

0.911 0.911 0.721
eou2 0.862 24.485

eou3 0.903 46.830

eou4 0.849 25.768

즐거움

enjoy1 0.866 38.001

0.929 0.929 0.767
enjoy2 0.930 70.304

enjoy3 0.898 46.576

enjoy4 0.803 17.616

사용의도

intend1 0.961 84.349

0.977 0.977 0.935intend2 0.967 95.519

intend3 0.974 155.127

Ⅳ.분석 및 결과

설정한 이론적 연구모형과 제 연구가설을 검증하기

위하여 본 연구에서는 PLS(PartialLeastSquare)프로

그램을 이용하였다.PLS는 구조방정식모형의 한 기법

으로 계층적 구조로 된 다수의 변수를 포함한 이론적
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인 모델과 측정모델의 적합성을 함께 분석할 수 있는

방법이다(ChinandTodd,1995;Chin,1998).

1.측정모형분석

PLS를 이용한 자료분석은 측정모형분석과 구조모

형분석의 두 단계로 구성되어 있다.PLS를 이용하여

측정모델의 타당성을 평가할 때, 집중타당성은

Cronbach'α나 내적일관성(Compositereliability)에 의

해서 평가되며,각 변수의 α값과 내적일관성값이 0.7

이상이면 해당 변수가 구조모델 연구에 사용될 수 있

음을 나타낸다.본 연구의 측정항목들의 신뢰성을 검

증한 결과인 [표 2]을 구체적으로 풀어보면 다음과 같

다.각 변수들의 Cronbach'α값은 교육성이 0.898,심

미성이 0.849,오락성이 0.954,도피성이 0.956,유용

성이 0.891,용이성이 0.911,즐거움이 0.929,사용의

도가 0.977로 모두 0.7이상으로 나타남에 따라 신뢰

성을 충족시킨다 할 수 있었다.내적일관성 값 또한

모든 측정항목에서 0.7이상으로 나타남에 따라 각 변

수의 집중타당성이 충분히 있는 것으로 나타났다.

[표 3]에서는 변수들의 평균,표준편차,상관관계를

파악할 수 있다.표에 나타난 상관관계값의 대각은

AVE값의 제곱근값이며,일반적으로 이 값이 대각이

아닌 다른 값보다 크므로 판별타당성이 있다고 볼 수

있다.따라서,본 연구의 측정모형은 구조모형 분석을

위한 신뢰성과 타당성을 확보하였다고 할 수 있겠다.

2.구조모형분석

측정모형 분석결과 구조모형분석에 큰 문제가 없다

고 판단되어 구조모형분석을 실시하였다.가설화된 모

형은 PLS-Graph3.0프로그램을 이용하여 분석하였

다.이상과 같이 측정모형 점검결과 통계적 기준에 비

추어 보아 유의한 수준이라고 판단되었기 때문에,인

과모형에 대한 검증을 하였다.분석결과가 [표 4]에

나타나 있다.체험경제와 인지도 간의 관계를 본 H2,

H6,H7을 제외한 모든 가설이 채택되었다.기각된 가

설을 살펴보면 먼저,체험경제요인과 인지된 용이성

간의 관계를 살펴본 H2는 기각되어 AR의 이용이 쉽

지 않음을 알 수 있다.사용의도에는 유용성(H6)과 용

이성(H7)이 모두 유의한 영향을 미치지 않는다는 결과

가 나타났다.유용성과 용이성이 사용의도에 영향을

미치지 않는다는 결과는 TAM 관련 연구에서 아주

보기 드문 결과이다.그러나,즐거움과 사용의도간의

높은 인과관계(H8)를 생각해 보면 아직까지 사용자들

에게 있어 AR은 유의하거나 편리한 정보시스템이라

기보다는 매우 흥미로운 수준으로 간주됨을 알 수 있

다.그럼에도 불구하고 앞으로 지속해서 AR을 사용할

의도가 있다는 점은 고무적으로 받아들일 만 한 결과

라고 할 수 있겠다.

[표 3]변수 간 상관관계

측정개념

(문항수)
평균

표준

편차

상관관계

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)

(1)교육성(5) 5.338 0.970 0.848 　 　 　 　 　 　 　

(2)심미성(4) 5.177 1.034 0.752
**

0.831 　 　 　 　 　 　

(3)오락성(5) 4.881 1.172 0.745
**

0.758
**

0.897 　 　 　 　 　

(4)도피성(5) 2.906 1.409 0.349
**

0.478
**

0.523
**

0.901 　 　 　 　

(5)유용성(4) 5.242 1.064 0.518** 0.428** 0.508** 0.103 0.820 　 　 　

(6)용이성(4) 5.372 1.023 0.523** 0.486** 0.403** 0.034 0.492** 0.849 　 　

(7)즐거움(4) 4.614 1.133 0.685** 0.611** 0.766** 0.440** 0.564** 0.518** 0.876 　

(8)사용의도(3) 5.285 1.295 0.715
**

0.663
**

0.725
**

0.359
**

0.507
**

0.487
**

0.675
**

0.967

**
p<0.01
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[표 4]가설검증결과요약

가설번호 경로명칭 경로계수 t-값 검증결과

H1 체험경제요인 → 인지된 유용성 0.333 3.123 채택

H2 체험경제요인 → 인지된 용이성 0.127 1.306 기각

H3 체험경제요인 → 인지된 즐거움 0.766 16.030 채택

H4 인지된 용이성 → 인지된 유용성 0.358 3.476 채택

H5 인지된 즐거움 → 인지된 용이성 0.430 4.064 채택

H6 인지된 유용성 → 사용의도 0.148 1.459 기각

H7 인지된 용이성 → 사용의도 0.145 1.231 기각

H8 인지된 즐거움 → 사용의도 0.515 5.773 채택

Ⅴ.토의 및 결론

본 연구는 쾌락적 정보시스템의 관점에서 소비자들

이 모바일 증강현실 어플리케이션을 수용할 때 체험

경제요인의 역할을 VanderHeijden(2003)이 수정한

TAM을 참고하여 분석을 실시했다.분석결과 체험경

제요인은 지각된 유용성과 즐거움에는 모두 영향을

미쳤지만 지각된 용이성에는 영향을 미치지 않는 것

으로 나타났다.이는 증강현실 어플리케이션에 녹아있

는 체험경제가 그 것의 궁극적 목표인 사용자의 경험

극대화를 달성했기 때문이라 보여 진다.체험경제가

가장 많이 영향을 끼친 것은 인지된 즐거움이었다.따

라서 사용자들은 AR에 대한 체험을 유용하게 인지하

며 무엇보다 체험경제를 통해 즐거움을 가장 크게 느

낀다는 것을 알 수 있었다.한편 지각된 유용성과 용

이성은 증강현실 어플리케이션의 사용의도에 직접적

인 영향을 미치지 않았으며,지각된 즐거움만이 사용

의도에 직접적인 영향을 미치는 것을 파악할 수 있었

다.이는 조사대상이 대부분 20대 초반의 학생들로 실

용성을 추구하기 보다는 즐거움을 추구하는 쾌락적인

소비성향이 강하며,첨단기술을 다루는데 익숙하다는

특성을 갖고 있기 때문에 유용성과 용이성이 사용의

도에 영향을 미치지 않은 것으로 생각된다.

사실 과잉경쟁체제 하에서 상품과 서비스의 품질이

일용품화(commodity)됨에 따라 차별화에 어려움을 느

낀 기업들은 판매 이후 소비와 사용 시점에서 소비자

들에게 제공되는 체험과 가치의 차별화를 시도하고

있다.특히 Sternberg(1997)가 주장했듯이 관광산업의

주요 생산물은 관광활동으로 인해 얻게 되는 경험이

기 때문에 관광산업에 있어서 체험경제는 매우 중요

하다.이와 더불어 정보통신기술의 발달과 스마트폰의

대중화는 체험경제의 수단으로 증강현실 어플리케이

션이 부각되는데 중요한 원동력이 되었으며,최근 ‘덕

수궁’,‘두발로2.0’등 증강현실 기능이 접목된 모바일

어플리케이션들이 문화재청과 한국관광공사의 주도하

에 제작되어 관광객의 체험의 질을 높이고 있다.이에

본 연구에서는 경험의 관점에서 증강현실이 제공하는

가치를 체험경제이론의 틀에서 살펴보았으며,이런 가

치들이 증강현실 사용의도에 어떠한 영향을 미치는지

실증적으로 살펴보았다.본 연구의 시사점은 다음과

같다.현재 증강현실과 관련된 연구들은 기술 중심의

연구에서 점차 소비자 또는 관광객의 관점으로 연구

의 초점이 전환되고 있으나,많은 수의 연구들이 증강

현실이 관광객에게 제공하는 다양한 가치를 인터뷰를

통해 나열하는데 머물러 있었다.이에 본 연구는 증강

현실 어플리케이션의 주 사용 층인 디지털 네이티브

세대들을 대상으로 증강현실 어플리케이션을 사용하

게 만드는 요인이 무엇인지에 대해 실증적인 연구를

했다는데 그 의의가 있다.이상의 연구결과를 살펴보

면 증강현실 어플리케이션을 구현하는데 있어 사용자

들에게 즐거움을 줄 수 있는 요소들을 가장 중요시

해야 한다는 것을 알 수 있었다.반면,본 연구는 몇
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가지 한계점을 가지고 있다.첫째,본 연구는 현장 조

사가 아직 어렵다는 한계점 때문에 경희대학교 캠퍼

스 내의 학생들을 상대로 설문조사를 수행하였다.그

렇기 때문에 AR의 특성상 응답자들이 미처 경험하지

못한 요소가 있을 수 있다는 점에서 연구의 한계가

존재한다.그렇기 때문에 본 연구의 실증분석 결과의

해석에 있어서 신중한 접근이 요구된다.둘째,본 연

구는 학생들에게 ‘내 손안의 덕수궁’어플리케이션을

이용해보게 한 뒤 설문조사를 실시했는데,실제로 덕

수궁에서 증강현실을 이용해보지 못했으므로 응답자

들의 인지도가 실제와는 다를 수도 있다.셋째,현재

관광분야에서 사용되는 AR은 100% AR기능만 언급

하는 것이 아니라,동영상,VR,AR이 혼재된 개념이

다.따라서 향후의 연구에서는 실제 AR이 적용가능한

현장에서 100% AR을 이용한 사람들을 대상으로 실

증적 연구 수행이 이루어져야 보다 정확한 AR에 대

한 관광객의 인식을 파악할 수 있을 것이다.
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