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지식경영을 위한 웹사이트 신뢰의 조절효과에 대한 연구:

 정보화마을 웹사이트를 대상으로1

The Empirical Test of Moderating Effect of Website’s Trust for Knowledge 
Managment: Applying for e-Village’s Website 

ABSTRACT

In this study, we investigated the repeated vist of the e-village shopping mall as an online agricultural 

business platform. We applied  Pine and  Gilmore (1998) theory for the e-village website information systems. 

We hypothesized that 4 dimensions such as entertainment experience, educational experience, esthetic 

experience, and escapist experience toward satisfaction  and, moreover, we investigated the moderating 

trust effect of satisfaction and repeated visit website. We set those independent variables (entertainment 

experience, educational experience, esthetic experience, and escapist experience) and dependent variable 

as experience satisfaction. The results indicated that the 4 experiences factors had a positive effect on the 

experiential satisfaction, and the trust moderating effect has a negative effection between the experiential 

satisfaction and the repeated visit. The experiential satisfaction had a positive effect on the repeated visit of 

e-village websites. 
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Ⅰ. 서론

농촌 관광의 수요 증가와 함께 체험이 사회의 각광

받기 시작하면서 농어촌관광산업에서도 강조되고 있

는 추세이다. 기존에는 단순히 관광지를 방문하여 주변 

경관을 바라보고 즐기던 차원에서 벗어나(송학준 외, 

2011), 직·간접 체험을 통해 몸과 마음을 풍요롭게 하

는 경험, 모험성이 있는 경험, 학습적인 경험 등을 통하
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여 관광의 본래 의미를 찾는다는 것이다. 즉, 농·어촌관

광 체험객들은 현지에서 체험을 통해 그 지역에서만 누

릴 수 있는 독특한 경험과 가치를 얻고자 함에 따라, 농

·어촌관광에서 체험프로그램은 매우 중요한 부분이 되

었다. 또한, 체험 프로그램은 단순히 농어촌체험 그 자

체에 머무는 것이 아니라 민박, 농산물 판매, 체험, 휴양 

등과 연계하여 농어민에게 소득증대 기여할 수 있다. 

도시로부터 탈출하여 계곡과 산, 바다, 강이 있는 농

·어촌으로 찾아오는 도시민의 농어촌 관광수요에 적극 

부응하고 침체된 농산어촌 지역사회에 활력을 불어놓

기 위해 농·어촌 체험관광을 추진할 필요가 있다. 이에 

정부가 시행한 정보화마을 조성사업은 지역특산물, 체

험관광 등 마을별로 공통의 주체가 있고 전자상거래를 

통한 수익 창출이 가능한 지역으로, 자치 단체와 주민

들이 정보화에 대한 적극적인 참여의지가 있는 성공가

능성이 높은 마을을 대상으로 시범마을 25개를 선정으

로 시작하여 2010년 6월 기준 8차 마을까지 총 363개 

조성되었다(한국지역정보개발원, 2010a). 행안부에서 

2001년부터 시작한 사업으로 ‘도농간의 정보격차 해소’

를 없애기 위해 시작한 정보화 마을 사업은 인터넷을 

이용한 전자상거래와 체험관광상품를 통한 마을의 ‘소

득창출’에 맞출 정도로 성장하였다. 2006년 특산물 판

매는 2,356백만원에서 2010.4월 3,875백원으로 증가하

였으며, 체험관광으로 발생한 소득은 06년 569백만원

에서 09년 4,499백만원으로 증가하였으며, 10년 4월까

지 1,381백만원으로 나타나 특산물 판매 및 체험관광

을 통한 지역경제 활성화에 정보화마을의 기여도가 높

은 것으로 확인되었다(한국지역정보개발원, 2010b). 

또한, 기존 기능만으로는 다소 침체됐던 정보화마을

을 스마트 정보환경에 맞는 인프라를 구축과 기능개편

을 통한 마을의 경쟁력을 강화해 나가고 있다(경기일

보, 2012). 그러나 모든 농·어촌마을이 농어촌체험관광

객들의 증가에도 불구하고 ‘소득 창출’을 하는 것은 아

니다. 정부의 지원을 받았다 하더라도 마을주민들 간의 

예산 및 역할 분담과 전자상거래 운영방식, 마을별 특

산물 및 체험상품 보유, 사업 수익·비용처리 문제 등 마

을 운영에 미숙함으로 마을의 경쟁력 있는 자원을 살

리지 못하여 소득창출에 실패를 하는 경우도 있다. 이

에 농촌관광의 관심증대에 따른 농·어촌관광의 전략

적 대응 및 농촌지역발전에 기여할 방안을 마련할 필요

에 따라 성공적인 정보화마을을 운영하고 있는 전북임

실치즈마을의 성공사례를 통해 농촌관광자원 및 체험

문화 등 관광활동에 대한 기초자료를 제공하고자 한다. 

또한, 농어민에게 소득증대에 기여할 농어촌관광에서 

체험프로그램의 역할은 매우 크며, 이의 성공여부가 도

농교류의 성패를 좌우하게 된다고 해도 과언이 아니다. 

이에 체험관광에 대한 선행연구를 고찰하며, 이러한 선

행연구를 바탕으로 실제 성공적인 체험프로그램을 운

영하고 있는 전북임실치즈마을 통해 사례를 검증해 봄

으로써 정보화마을 성공요인과 웹사이트 역할과 운영

성과에 대한 방문객 설문조사를 통한 실증 연구를 실

시하였다. 

본 연구는 농촌관광이 지역의 경제를 활성화 시키고 

지자체의 새로운 수익모델로 성장하고 있으며 과거 10

년 동안 우리정부가 지역의 경제적 격차를 줄이며, 소

득증대 차원에서 전격적으로 계획 투자된 정부주도형 

비즈니스 모델이라고 할 수 있다. 따라서 과거 십년동안

의 투자성과에 대한 실증적 연구가 필요한 시점이고 그

중에서 가장 성공적인 비즈니스 모델이라고 할 수 있는 

전라북도 임실의 치즈마을에 찾아오는 관광객을 중심

으로 설문조사와 관련 실증 자료를 통하여 검증하였다. 

체험관광은 Pine과 Gilmore(1998)의 체험경제이론을 

연장하여 체험관광객의 체험의 가치를 살펴봤다. 또한, 

정보화마을은 전통적 마을의 특색을 갖추고 있는 기반

위에 정부주도의 전자상거래 사이트 개설을 통하여 상

거래뿐만 아니라 방문과 제품과 서비스에 관한 다양한 

정보와 기존 축제 및 체험관광에 참가한 경험자의 댓

글을 공유하게 하기 때문에 방문자들의 지속적 방문
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과 재구매 의도에 정보화 마을의 홈페이지 기능이 어

느 정도 역할을 하고 있다. 이에 정보화마을 홈페이지

인 (http://www.invil.org)의 신뢰정도에 따라 재방문

에 어떠한 영향을 주는지 실증 연구하고자 한다. 

제 2장의 이론적 배경에서 정보화마을 현황을 살펴

본 후 체험경제이론을 살펴보고자 한다. 제 3장 연구모

델에서 가설개발, 4장에서 연구결과 분석과 토의, 5장

에서 결론으로 이론적 시사점과 실무적 시사점을 논의

하고 한계점을 언급하고자 한다.

Ⅱ. 개념적 배경

2.1 정보화마을 현황

1990년대 컴퓨터와 인터넷의 보급으로 인해 국가 및 

기업, 가정에서도 초고속 인터넷 서비스가 보편화됨으

로서 사람들 간 새로운 접속과 소통이 이루어지고 새

롭게 다양한 문화가 인터넷을 통하여 창출되거나 혹

은 인터넷 상에 존재하게 되었다(한국지역정보개발원, 

2010b). 2,000천년대 IT 기술의 고도화와 융합화가 되

어가고 세계화가 되면서 농수산물 수입증가로 인한 가

격하락과 고령화 사회의 진입, 농가 인구의 감소, 원자

재 가격 상승 등으로 인해 소득의 정체가 심화됨에 따

라 농·어촌 경쟁력 강화의 필요성이 절실해졌다. 따라

서 지역사회 자원의 정보화에 대한 논의가 2,000년대

에 들어와서 전자마을 운동으로 구체화되기 시작하였

고(서진완, 2005), 이런 전자마을은 주민들이 자신들의 

지역사회에서 초래되는 각종 이슈들을 함께 논의하고 

정보통신기술을 통하여 필요로 하는 각종 정보를 획득, 

활용할 수 있도록 제공해 준다(정우열·손능수, 2007). 

정보화 마을은 2001년 1단계 시범사업은 주민의 정

보생활화 촉진을 통한 정보 습득의 용이성 강화와 소

득 창출을 통한 지역경쟁력을 제고시켜 주민의 삶의 질 

향상에 기여하며, 마을별 특화된 정보컨텐츠 구축, 전

자상거래 활성화, 커뮤니티 온라인 모임 정착 등 마을

단위부터 정보문화를 창출하여 지역간·계층간·세대간 

정보격차를 해소하여 균등한 정보화 혜택을 부여하기 

위해 정보화 마을 시범사업을 시작하였다. 2003년 2단

계 사업 확대를 통해 2005년까지 조성 위주의 정책 방

향으로 농어촌 정보격차 해소 및 제도적 뒷받침이 결여

되어, 실질적으로 마을발전을 도모할 수 있는 체계적•

효율적 발전전략 도출을 기대하기 어려웠으나 2005년

부터 정보화마을 운영평가를 실시함과 동시에 2008년 

정보화마을 육성 성과 및 개선방안을 수립하여, 조성된 

마을을 통해 파악된 문제점 등을 토대로 보다 구체적이

고 체계적인 발전 전략을 도출하였다. 특히, 사업 방향

이 정보격차 해소에서 지역경제 활성화로 전환됨에 따

라 조성된 정보화마을의 내실화를 위해 지속적인 부진

마을 정비와 더불어 우수마을 발굴·육성하는 목적으

로 하였으며(한국지역정보개발원, 2010a), 마을에는 초

고속인터넷 망 구축, 가구별 PC보급, 마을정보센터 설

치, 주민정보화 교육, 마을 콘텐츠 개발, 정보화분위기 

조성, 자립운영체계 확립 등 7개의 주요 과제를 중점적

으로 한 결과 2010년 6월 기준 8차 마을까지 총 363개 

조성되다. 

이렇게 조성된 정보화마을의 대상으로 선행연구를 

살펴보면 정보화마을의 운영 활성화 방안 연구(정우열, 

2003; 김주원·김주익, 2004; 김원동, 2005; 김동원·김

부철, 2006; 김영건, 2009; 이자성·김종숙, 2011) 와 평

가지표 체계 관련 선행연구 및 사업의 효과성 평가 관

련 연구(정우열·손능수, 2007; 이팔진·이태영, 2008)는 

있지만 대부분 정보화마을의 주민 대상으로 연구하였

으며, 정보화마을을 방문하는 관광객 대상으로 실증적

인 연구는 부족하다. 본 연구는 정보화마을 주민들이 

아닌, 정보화마을 웹사이트 이용 및 정보화마을 체험

프로그램의 이용한 관광객 대상으로 함으로써 수요자 

중심의 정보화마을 사업 발전방안을 모색해보는 데에 

본 연구의 차별설이 있다.
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2.2 임실 치즈마을 

전북 임실 치즈마을은 전주시로부터 약 20km 거리

에 위치하여 도심과 접근성이 우수한 마을로써 “한국

치즈의 원조 임실치즈”의 뿌리를 가진 마을이다. “사람

이 꽃보다 아름다운 치즈마을”이란 테마로 더불어 사

는 사회를 꿈꾸며, 마을사람들이 직접 진행하는 치즈낙

농체험과 흥겨운 농촌체험을 통해 도시와 농촌이 하나

되는 치즈마을을 가꾸어 가고 있다(임실치즈마을 홈페

이지). 임실치즈마을의 매출액을 살펴보면, 2006년 정

보화마을이 지정 되기전 전체 매출액은 233,756천원에

서 2007년 721,744천원으로 증가하여 2009년 총매출

액 919,988천원으로 증가하였다(임실치즈마을 홈페이

지). 한국지역정보개발원에서 제공한 자료를 살펴보면, 

임실치즈마을의 체험관광상품의 매출액을 2010년에

는 972,064천원이며, 2011년에는 885,688천원으로 나

타났으며, 2010년도 정보화마을 체험상품형 판매액수

는 71,955천원으로 나타나 임실치즈마을이 얼마나 많

은 소득창출을 하고 있는지 알 수 있다. 임실치즈마을

의 다른 기초자료를 살펴보면, 2010년에는 홈페이지 방

문자 수 141,735건수, 2011년에는 130,801건수, 201년 

댓글수 11,171건수, 2011년에는 6,714건수 나타났다. 임

실치즈마을은 조성된 다른 정보화마을보다 게시물건수 

및 댓글 수 등 홈페이지를 통한 교류를 활발히 하는 것

으로 예상할 수 있다. 

2.3 체험경제이론

관광객들은 단순히 관광지를 방문하여 주변 경관

을 바라보고 즐기던 과거의 관찰관광의 차원에서 벗

어나 직·간접 체험을 통해 관광지와 보다 밀접한 감정

을 느낌으로써 관광욕구를 총족시키려는 체험관광

에 대한 보다 높은 관심을 보이고 있다. Toffler(1970)

는 일찍이 현대사회가 서비스 중심의 시대에서 체험 중

심의 시대로 변화할 것이라고 예견한 바 있다(한숙영

·엄서호, 2005). 체험은 관광산업에서도 중요하게 강

조되고 있으며, 체험이 사회의 새로운 키워드로 각광

받기 시작하면서 차별화 전략으로써 체험을 이용하

는 체험마케팅전략에 관심을 보이고 있다(송학준 외, 

2011). 이렇게 체험의 중요성을 강조하는 학술적 접근

은 Pine과 Gilmore(1998)의 체험경제이론(Experience 

Economy)에서 시작되었으며, Schmitt(1999)가 이

를 ‘Experiential Marketing’이란 용어로 구체화하

면서 관심을 끌기 시작했다(한숙영·엄서호, 2005; 하

동현, 2009; 권영미, 2010; 송학준 외, 2011). Pine과 

Gilmore(1998)의 체험경제이론(4Es)은 Schmitt(1999)

의 관점과는 달리, 진정한 체험을 상품/서비스의 상위

개념으로 정의하였다(박수경 외, 2007). 즉, 농업, 공업, 

서비스산업의 발전단계는 이제 서비스산업의 단계를 

넘어 ‘체험경제’에 진입하였으며, 제품 및 서비스의 특

징과 혜택을 강조하는 전통적 마케팅에서 벗어나 상품

을 소비하는 전 소비과정에서 소비자들이 겪게 되는 체

험을 강조하는 ‘체험마케팅(Experiential Marketing)’

이 등장하였다(권영미, 2010). 

Pine과 Gilmore의 체험경제이론은 개인의 체험

을 참여형태와 환경적 요인(몰입과 흡수) 방식에 따

라 세분화 했으며, 그 영역은 엔터테인먼트 측면

(entertainment experience), 교육 측면(educational 

experience), 미적 측면(esthetic experience), 현실도

피 측면(escapist experience)으로 구분하였다. 엔터

테인먼트(entertainment)란 즐거운 기분 전환의 상태

를 자극, 촉진하거나 만들어 내는 모든 것, 보편적으로 

흥미있고 호소력 있는 것이며(박수경 외, 2007; 김지희 

외, 2010), 고객의 참여가 수동적이면서 즉시 몰입되어

지기 보다는 시간을 가지고 서서히 흡수되는 경우를 말

한다(김지희 외, 2010). 또한, 체험참가자가 체험대상에 

대해 쾌락 유희를 느끼는 정도를 의미한다(Oh, Fiore, 

& Jeoung, 2007; 하동현, 2009; 송학준 외, 2011). 임실

치즈마을은 체험관광 프로그램 중 경운기타기 체험은 
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정보화마을 센터에서 교육장소로 이동할 때 체험하는 

것으로 선택항목이다. 체험객들은 도시에서는 경험하

지 못한 체험에 즐거움을 느낀다. 또한, 교육장의 진행

자의 진행방식에 따라 체험이 즐거움이 다르다고 생각

한다. 예로 진행자의 미숙함으로 게시판의 불만족하다

며 글을 올린 것으로 보아 체험프로그램의 진행자 역

할이 중요하다고 생각한다.

교육 체험은 엔터테인먼트 체험과는 달리 개인들

의 적극적인 참여가 요구되나 서서히 흡수가 되더라도 

주로 외부에서 이루어지는 체험을 말하며,(김지희 외, 

2010) 체험대상과 관련된 지식 또는 기술향성이 체험

참가자에 의해 지각되는 정도을 의미한다(Oh, Fiore, & 

Jeoung, 2007; 하동현, 2009; 송학준 외, 2011). 

임실치즈마을의 체험프로그램의 진행자는 원만한 진

행을 위해 중간에 치즈관련된 질문과 치즈 만들기를 위

해 체험객에게 관련 지식을 전달하고 있다. 또한, 피자

만들기, 재생에너지 체험공간들은 체험객들에게 또 다

른 교육장소가 될 것이다. 현실도피 체험을 누리는 고

객들은 완벽하게 몰입된 상태에서 적극적으로 참여한

다(박수경 외, 2007; 김지희 외, 2010). 현실도피의 예로

는 카지노, 채팅룸, 혹은 숲 속에서의 색깔 공 게임 등

이 있으며, 현실도피 체험에 참여하는 고객들은 단순히 

어딘가에서 떠나버릴뿐 아니라, 시간을 투자할 만한 가

치가 있는 장소와 활동을 찾아 항해를 떠난다고 할 수 

있다(박수경 외, 2007). 임실치즈마을의 치즈만들기 체

험프로그램은 진행자의 진행에 따라 하지 않으면 치즈

를 못 만드는 경우가 있다. 그러므로 진행자의 전달하

는 말에 몰입하며, 치즈를 만들어야 한다. 또한 체험프

로그램을 참가하다보면 아이들의 즐거움과 함께 지루

한 일상과 번거로운 부대낌로부터의 도피처를 제공한

다. 

미적 체험은 직·간접 체험활동을 통해 체험 대상이 

가지는 심미성이나 예술성이 체험참가자의 의해 지각되

는 정도를 의미하고(하동현, 2009; 송학준 외, 2011), 체

험객은 농촌경관에 영향도 미치지 않으며, 농촌경관을 

통해 먼 거리를 달려온 이들의 눈을 즐겁게 하고 마음

을 상괘하게 한다. 임실치즈마을 전형적인 농촌마을로

서 들어오는 입구부터 느티나무 가로수 길이 배웅을 해

주고 있으며, 마을센터에는 팔각정과 농촌 주변환경이 

어울어져 체험객에게 새롭고 아름다운 농촌경관의 볼

거리를 제공한다. 

2.4  웹사이트 신뢰

신뢰는 상대에게 의지하려는 경향(Moorman, 

Zaltman & Deshpande, 1992)이나 상대방의 믿

음직스러움에 대한 확신(Moorman, Deshpand & 

Zaltman, 1993; Morgan and Hunt, 1994), 또는 고객

과 서비스 제공자사이의 관계에서 상호지향성의 기반

요소로써 신뢰는 관계의 지속성과 몰입정도를 증가시

키는 역할을 수행하며(Madhok, 1995), 서비스 공급자

를 신뢰하는 경우 공동구매(Doney, Berry and Abratt, 

2007)와 충성도(Sichtman, 2007)에 영향을 미친다

고 하였다. 신뢰는 시간이 지남에 따라 상호간에 관계

에 경험이 쌓이고 상대방의 행동을 예측할 수 있게 되

며(Lewicki and Bunker, 1995), 높은 신뢰 수준 및 위

험요소 부재는 소비자를 끌어들일 수 있는 핵심 요소

이다(Tan and Thoen, 2000). 따라서 신뢰는 신용으

로 자신이 역할을 상대방에게 효과적으로 전달하고 결

속수준을 형성하여 쌍방간에 이익을 주고 받을 수 있

는 관계라고 할 수 있다. 이재남과 강민형(2013)은 기존 

연구에서는 신뢰는 “누구를 믿을 것이며” 또한 “무엇을 

믿을 것인가?”에 대한 연구를 통하여 온라인 신뢰는 상

대방의 능력, 친절함, 그리고 안정성을 확보하려는 경향

이 있다고 설명한다.  조철호(2009)는 병원홈페이지의 

사용자만족과 재이용의도 간에 신뢰를 조절변수로 사

용함으로써 유의한 결과를 도출한 바가 있다. 

2.5 체험만족과 재방문 의도
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만족은 오랫동안 마케팅 이론에서 연구되어 왔으며

(정경수 외, 2010), 만족이란 소비자의 행동을 예측하는 

주요한 개념이라 설명하면서 고객이 기대하는 것과 실

제 경험 간의 차이로 인해 발생하는 감정이라고 정의하

였다(Oliver, 1980). 이는 방문객 개인의 기준과 그 기

준이 충족되는 정도에 관한 지각 사이의 비교의 결과

라고 할 수 있으며(이주호 외, 2009), 소비자의 방문(구

매)의사 결정과정은 방문(구매)결정을 함으로써 끝나는 

것이 아니라, 자신이 구매한 체험프로그램을 체험해 가

면서 만족 또는 불만족을 경험하게 되고, 자신의 방문

(구매)결정에 대한 잘잘못을 평가하며 나아가 그 체험

프로그램에 대한 재방문(재구매) 여부를 결정하는 일

련의 과정을 포함하는 것이다. Ragheb(1980)은 관광

활동 참여의 궁극적 목적이 되는 중요한 개념으로 관광

객이 관광활동을 위해 지불한 경제적·심리적·사회적 모

든 비용에 비해 관광활동 경험으로터 얻은 주관적 효용 

또는 편익의 정도를 말하며, 실제 만족을 정확히 측정

하는 것은 어렵다고 제안하였다(이주호 외, 2009). 행

동의도(behavioral intention)는 행동연구에서 사용되

어 온 구매의도와 동등한 개념으로서 관광학연구에서

는 재방문의도, 추천의도를 포괄하는 개념으로 사용되

며(신동주, 2010; 하광수·한범수), 또한 행동의도는 만

족의 결과변수로서 재방문의도와 긍정적인 추천의도가 

논의되어 왔다(Zeithaml et al., 1996; 신동주, 2010). 

일반적으로 마케팅 및 소비자 연구에서는 만족 수준이 

높을수록 긍정적인 재방문의도가 높아지는 것이 입증

되고 있다(이주호 외, 2009). 선행연구에서도 체험만족

과 행동의도에 미치는 영향 관계가 긍정적인 영향관계

을 나타났다(박수경 외, 2007; 하동현, 2009; 이범재·

정경일, 2009; Oh et al.,2007; 김지희 외, 2010; 박재

환, 2011). 재방문의도는 해당 서비스 상품의 재방문 가

능성이 있거나 또는 다른 사람들에게 해당 서비스 상품

의 우수성을 자발적으로 추천할 가능성이 높은 상태를 

의미한다(이주호 외, 2009).

Ⅲ. 연구모델과 가설

관광객들은 인상적인 체험을 하기를 갈망하며, 해당 

체험활동에 직·간접 체험을 통해 관광지와 보다 밀접한 

감정을 느낌으로써 관광욕구를 총족시키려는 체험관

광에 대한 보다 높은 관심을 보이며 몰입하기도 한다. 

이에 정보화마을의 체험상품으로써, 관관객의 만족도

를 알아 보기위해 Pine and Gilmore(1998)의 체험경

제적 관점을 적용해 볼 필요가 있다. 또한 정보화마을

의 체험상품은 정보화마을의 웹사이트에서 구입을 원

칙으로 하고 있으므로 정보화마을의 웹사이트의 신뢰 

또한 만족도의 영향관계를 알아볼 필요있다. 본 연구

는 정보화마을 웹사이트 방문과 정보화마을 체험프로

그램을 체험한 관광객 대상으로 함으로써 정보화마을 

웹사이트신뢰와 체험만족이 재방문의도에 대한 인과관

계를 알아본다. 이는 정보화마을의 방문고객을 대상으

로 함으로써 수요자 중심의 정보화마을 사업 발전방안

을 모색하고자 한다. 본 연구의 모형은 크게 체험요소

(4Es) 웹사이트 신뢰, 체험만족 재방문의도로 구성되어

있으며, 이러한 연구목적을 달성하기 위해서 선행연구

를 통해 얻어진 여러 가지 변수들을 근거로 도출한 연

연구모형은 아래 <그림 3-1>과 같다.

3.2. 연구가설의 설정

3.2.1 체험요소(4Es)와 체험만족

본 연구에서 논의될 체험관광이라 함은 앞서 소개

한 다양한 정의를 포괄하는 개념으로, 농촌체험, 주말

농장, 테마여행 등 정보화마을에서 제공하는 농산어촌 

체험을 위한 여행상품을 의미하며(최창우, 2009), Pine 

& Gilmore(1998)는 4가지 체험요소가 각각의 개인에

게 맞추어진 체험적 가치의 인식을 통해 평가될 수 있

다고 하였다(이재석 외, 2011). 장경수(2010)는 농촌 체
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험프로그램의 서비스품질을 체험성, 정보성, 농촌성, 안

내성, 소비성으로 구분하고 체험성의 세부항목으로 체

험, 편의시설, 프로그램의 다양성, 독창성, 프로그램 운

영, 프로그램 안전성으로 구분하였으며, 프로그램의 체

험성이 만족, 재방문의도, 구전효과와의 관계를 분석

한 결과 안내성, 체험성, 농촌성, 소비성의 순으로 종

속변수에 영향을 미치는 것으로 분석되었으며, 권유홍

(2009)는 테마레스토랑에서의 체험에서 감성적, 행동

적, 관계적, 인지적, 감각적의 체험요소로 만족과 재방

문 및 추천의도에 미치는 영향관계를 규명하였다. 하동

현(2009)은 테마파크 이용객의 체험을 4Es 척도를 개

발하여 테마파크 이용객에게 만족도 영향관계를 회귀

분석한 결과 교육체험, 엔터테인먼트체험, 미적체험 순

으로 만족도에 영향을 주었으며, 장혜원 외(2011)는 비

언어 코믹공연인 난타의 관람객을 대상으로 체험요소

(4Es)와 체험만족간의 인과관계를 분석하였으며, 박재

환(2011)은 스키리조트 내 워커파크 체험과 관련된 요

인들의 관계를 규명하며 체험만족이 재방문의도에 인

과관계를 분석하였다. 이런 선행연구 기초로 다음과 같

은 가설을 제시하고자 한다. 

<그림 3-1> 연구모형

H1 : 체험요소는 체험만족에 정(+)에 영향을 미칠 것이다.

H1-1 : 체험요소(4Es)중에서 엔터테인먼트적체험은 체

험만족에 정(+)에 영향을 미칠 것이다.

H1-2 : 체험요소(4Es)중에서 교육적체험은 체험만족에 

정(+)에 영향을 미칠 것이다.

H1-3 : 체험요소(4Es)중에서 미적체험은 체험만족에 

정(+)에 영향을 미칠 것이다.

H1-4 : 체험요소(4Es)중에서 현실도피적체험은 체험만

족에 정(+)에 영향을 미칠 것이다.

3.2.2 체험만족과 재방문의도

Goodman, Fichman, Lerch와 Snyder (1995)는 고

객만족이란 고객의 요구와 기대에 부응하여 그 결과로

서 제품과 서비스의 재구매가 이루어지고 고객의 신뢰

감이 연속되는 상태라고 정의하였으며, Oliver(1981)

는 만족이란 소비자의 행동을 예측하는 주요한 개념이

라 설명하면서 고객이 기대하는 것과 실제 경험 간의 

차이로 인해 발생하는 감정이라 정의하였다(김지희 외, 

2010). 많은 선행연구들은 만족도가 고객의 반복구매

나 재방문의도에 영향을 미친다는 사실을 입증하여왔

다. Oliver(1981), Bearden과 Teel(1983)의 연구는 고

객만족이 고객의 태도에 영향을 미치고 더 나아가 재
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이다. 이에 선행연구 기초로 다음과 같은 가설을 제시

하고자 한다.

H3 : 웹사이트신뢰는 체험만족이 재방문의도에 미치는 

영향력을 조절할 것이다. 

Ⅳ. 연구 방법

4.1 표본 선정 및 자료수집

본 연구는 정보화마을의 웹사이트 신뢰와 체험만

족의 관계를 연구 분석하기 위하여 전북임실치즈마

을의 체험프로그램 이용 고객대상으로 실증 분석하

였다. 임실치즈마음은 한국 속의 치즈 마을을 표방하

며 다양한 체험문화로 고객들에게 체험학습을 제공

하는 지역으로 유명한 체험장소이다. 임치지즈마을

(cheeseschool.co.kr)은 다양한 체험프로그램을 제공

하고 있다. 정보화마을의 웹사이트 신뢰와 정보화마을 

체험만족에 따른 재방문 관계를 분석하기 위한 설문문

항을 작성하기 위하여 기존의 이론 및 선행연구를 검

토하였다. 본 설문조사는 전북임실치즈마을에 체험프

로그램 참여자 대상으로 2011년 5월 13일부터 6월 19

까지 설문조사를 실시하였다. 체험프로그램을 온 단체

와 개인 가족단위, 친구를 대상으로 했으며, 주로 가족

단위 중심으로 총 220부의 설문지를 회수하였으며, 이

중 정보화마을은 전북 임실치즈마을 홈페이지에 방문

하지 않은 응답자 97부와 설문에 대한 응답이 불성실

하게 판단된 25부을 제외한 98부을 데이터를 이용하여 

분석하였다. 응답자에 대한 성별을 살펴보면, 남자는 

51.0%, 여자는 49.0%으로 나타났으며, 연령별 특성을 

살펴보면 25세 이하가 4.1%, 26-35세가 23.5%, 36-46

세가 63.3%, 46-55세가 9.2% 나타났으며, 응답자의 학

력을 살펴보면 고등학교 재학 및 졸업이 16.3%이며, 대

학교 재학 및 졸업이 71.4%으로 가장 많은 비율을 차지 

구매의도 간의 밀접한 인과관계를 고찰하였다. 정효선

과 윤혜현(2010)의 연구에서도 한식당 방문 고객 대상

으로 경험적 가치, 신뢰, 고객만족도 그리고 재방문의도

와의 유기적인 인과관계에 대한 실증 분석을 하였으며, 

김지희 외(2010)의 연구에서도 호텔패키지 상품에 적

용하여 체험요소와 즐거움, 만족도 행동의도간에 영향

관계를 분석하였다. 이런 선행연구 기초로 다음과 같은 

가설을 제시하고자 한다.

H2 : 체험만족는 재방문의도에 정(+)에 영향을 미칠 것

이다.

3.2.3 체험만족, 재방문의도의 웹사이트신뢰정도

정보화마을의 홈페이지(http://www.invil.org)은 정

부의 지원으로 만들어진 홈페이지이며, 체험상품이나 

특산품을 판매를 하는 이는 각각의 정보화마을 주민이

다. 즉, 정보화마을의 홈페이지는 기존의 오픈마켓인 G

마켓과 11번가처럼 중개자의 역할을 가지고 있으며, 각

각의 지정된 정보화마을의 주민들은 조성된 정보화마

을 홈페이지의 다양한 상품을 판매함으로서 판매자 

역할을 가지고 있다. 이와 같이 정보화마을 홈페이지

는  오픈마켓(open marketplace)의 성격을 가지고 있

다고 생각한다.  오픈마켓(open marketplace)은 다수

의 공급자와 수요자들이 인터넷상에서 정보를 교환하

고 거래를 수행하는 특성으로 인해 거래 당사자들 사

이의 일시적 거래보다는 장기적으로 안정적인 거래관

계가 요구되며(오상현·김상현, 2008), 소비자들은 제품

이나 서비스를 잘 알지 못하는 상인에게서 온라인으로 

구매해야 하기 때문에 오픈마켓에서 고객 간 관계적 차

원인 신뢰는 매우 중요하다(Hong and Cho, 2011). 이

런 오픈마켓의 성향을 보인 정보화마을의 홈페이지는 

고객 간 관계적 차원인 신뢰는 매우 중요하다고 생각하

며, 체험만족이 재방문의도에 미치는 영향력에 있어서 

웹사이트신뢰정도에 따라 이들의 영향력이 달라질 것
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했으며, 대학원 학력은 12.2% 나타났다. 응답자의 직업

을 살펴보면 회사원은 29.6%, 공무원은 15.3%, 사업가

(자영업)은 8.2%, 전문직은 14.3%, 주부는 19.4%이며, 

학생은 1.0%, 사무직은 6.1% 기타는 6.1%으로 나타났

다. 응답자의 결혼 유무를 살펴본 결과 88.8%가 결혼

을 했으며, 응답자의 소득 수준은 월 200만원미만은 

21.4%, 200~300만원미만은 26.5%, 300~400만원미

만은 15.3%, 400~500만원 미만은 16.3%, 500만원 이

상은 14.3%, 소득이 없는 응답자는 6.1%으로 나타났

다. 응답자의 거주지역를 살펴본 결과 서울은 7.1%, 경

기도는 5.1%, 충남은 6.1%, 전북은9.2%, 전남은 19.4%

으로 가장 많았으며, 경북은 6.1%, 경남은 17.3%, 대전

은 10.2%, 대구는 1.0%, 부산은 8.2%, 광주는 10.2%

으로 나타났다.

<표 3-1> 인구통계학적 특성

구 분 빈 도 백분율(%) 구분 빈 도 백분율(%)

성별
남 50 51.0

거주

서울 7 7.1

여 48 49.0 경기도 5 5.1

연령

25세 이하 4 4.1 충남 6 6.1

26-35세 이하 23 23.5 전북 9 9.2

36-45세 이하 62 63.3 전남 19 19.4

46-55세 이하 9 9.2 경북 6 6.1

직업

회사원 29 29.6 경남 17 17.3

대전 10 10.2
공무원 15 15.3

대구 1 1.0
사업가(자영업) 8 8.2

부산 8 8.2
전문직 14 14.3

광주 10 10.2주부 19 19.4

학생 1 1.0 체류

기간

당일관광 84 85.7

1박2일 14 14.3사무직 6 6.1

기타 6 6.1

여행

동료

가족 72 73.5

결혼유무
예 87 88.8 친구 13 13.3

직장동료 2 2.0
아니오 11 11.2

단체여행 11 11.2

학력

고등학교재학/졸업 16 16.3

대학교 재학/졸업 70 71.4

비용

3만원미만 11 11.2

대학원재학/졸업 12 12.2 3~5만원이하 16 16.3

소득

200만원 미만 21 21.4 6~10만원이하 30 30.6

200~300만원미만 26 26.5 11~15만원이하 27 27.6

300~400만원미만 15 15.3 16만원이상 14 14.3

400~500만원미만 16 16.3

500만원 이상 14 14.3

없음 6 6.1

합계 98 100 합계 98 100
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각 변수의 측정항목들은 선행 실증연구를 바탕으로 

검토하여 도출하였으며, 관련 문헌을 바탕으로 측정항

목을 선정하였다. 모든 측정항목에 대하여 7점 리커트 

형식의 다항목 척도들로 측정하였다. 정보화마을의 홈

페이지의 웹사이트신뢰를 측정하기 위해 믿고 거래 할 

수 있음, 신뢰할 만한 가치, 올바르게 일을 처리함, 재능 

및 특성에 대한 능력, 판매자가 소비자에게 이로운 일

을 하기 원한다고 믿어지는 정도의 호의성으로 선행연

구인 Pavlov(2004), 정숙경(2008), Mayer et al.,(1995), 

조휘형(2010) 바탕으로 6개 항목을 도출하였다. 체

험요소(4Es)는 측정항목 도출을 위하여 Pine and 

Gilmere(1998)의 체험경제이론을 바탕으로 측정항목

을 개발한 선행연구들을 참고하였다(Oh et al.,2007, 

하동현, 2009a). 엔터테인먼트 요소, 교육요소, 미적요

소, 현실도피요소 중 엔터테인먼트 체험요소는 체험 상

품을 이용하면서 개인의 오감을 자극하고 판타지와 같

은 감정을 유발하는 요소로 정보화마을의 체험프로그

램을 참여 후 체험의 재미와 즐거운 기분 전환의 상태

로 만들어 내는 요소로 정의하였고 선행연구를 바탕으

로 5개 항목을 도출하였다. 교육체험요소는 다양한 정

보를 알려주고 지식이나 능력을 향상시켜주는 요소로 

정의하였고 선행연구를 바탕으로 5개 항목을 도출하였

다. 현실도피적 체험요소는 고객이 완전히 몰입된 상태

로 현실의 상황을 잊을 수 있게 만드는 요소로 정의하

였고, 선행연구를 바탕으로 6개 항목을 도출하였다. 미

적체험요소는 정보화마을 체험 프로그램 내에 체험이 

이루어지는 공간의 물리적 환경으로 정의하였고, 선행

연구를 바탕으로 4개의 항목을 도출하였다.

관광객 만족은 관광활동 참여의 궁극적인 목적이 되

는 중요한 개념으로 관광객이 관광활동을 위해 지불한 

경제적, 심리적, 사회적 모든 비용에 대해 관광활동 경

험으로부터 얻은 주관적 효용 또는 편익의 정도를 말한

다고 정의하였으며(Beard and Ragheb, 1980), 본 연

구에서는 농촌체험관광 활동 시 제공 또는 경험하게 되

는 다양한 활동 프로그램과 체험진행자와 주민의 환대, 

특산품, 각종 시설에 대한 만족 수준으로 비용 만족은 

농촌관광 활동을 하기 위해 소요되는 각종 이용비용에 

대한 시간적·금적적 비용에 대한 만족수준으로 측정하

였다. 재방문 의도는 정보화마을 체험상품 내 체험의 

만족 후 겪는 미래행동의지로써 Oh et al.,(2007) 및 하

동현(2009)연구에 근거하여 3개의 재방문 측정문항을 

사용하였다.

4.2 변수의 타당성과 신뢰성 검증

본 연구에서 제시하고 있는 측정항목들에 대한 신

뢰성 및 타당성을 확인하기 위하여 탐색적 요인분석과 

크론바알파(Cronbach's alpha)값을 확인하였다. 탐색

적 요인분석은 서비스 지향성과 서비스 문화 그리고 경

영성과에 변수에 대해서 주성분 분석 및 Varimax 직

각회전을 이용한 방법으로 요인분석을 실시하였다. 요

인분석 결과, 엔터테인먼트체험에서 엔터5항목과 교육

체험에서 교육5항목, 그리고 체험만족에서 만족3 항목

은 .05미만으로 항목을 제거 했으며, 그 외의 변수는 요

인적재치가 모두 .50을 넘어서고 있는 것을 확인하였

고, 웹사이트신뢰에 대한 변수 6개, 엔터테인먼트체험

에 대한 변수 4개, 교육체험에 대한 변수 4개, 미적체험

에 대한 변수 4개, 현실도피적체험에 대한 변수6개, 체

험만족에 대한 변수 4개 그리고 재방문에 대한 변수 3

개의 요인이 도출되었다. 변수들 간의 상관관계가 다른 

변수에 의해 설명되는 정도를 나타내는 KMO(Kaiser- 

Meyer-Oklin)측도는 0.921로 요인분석을 위한 변수선

정이 적절하였으며, 전체 설명된 총분산은 85.251%로 

나타났다. 다음으로 신뢰도 분석을 수행하였으며, 신뢰

도 분석결과는 모두 0.909~0.968로 나타났다. 이는 요

인분석을 통해 적재된 항목들에 대한 내적일관성 검증

을 위해 알파 계수를 계산한 결과를 보면 연구 변수들

의 신뢰도계수는 Nunnally와 Bernstein(1994)이 제시

한 기준인 .70을 넘어서고 있는 것으로 나타나 내적 일
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관성이 확보되어 가설검증에 충분한 신뢰성이 있는 것

으로 나타났다(<표 4-1>참고). 

<표4-1> 탐색적 요인분석 및 신뢰도
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4.2 가설 검증

본 연구를 위해 수집된 자료는 SPSS 15.0과 

SmartPLS 2.0 프로그램을 사용하여 분석하였으

며, 연구의 주요 목적인 정보화마을 체험고객 대상

으로 정보화마을 웹사이트 신뢰와 체험만족, 재방

문 사이의 인과관계를 고찰하기 위해 위계적 회귀분

석, 확인적 요인분석, 신뢰도분석, 합성신뢰도 및 표

준분산추출값을 통해 측정 항목의 신뢰성과 타당

성을 검토하였으며, 연구 가설을 토대로 구조모형

(Structural Model)분석을 하였다. PLS-graph를 이

용한 확인적 요인분석을 통해 요인 적재치와 내적 타

당도(Composite Reliability), 평균분산추출(Average 

Variance Extracted, AVE) 값을 측정할 수 있으며, 이

에 따라 측정 항목들의 집중 타당성과 판별 타당성의 

확보 여부를 파악할 수 있다(Gefen & Straub, 2005).   

가설 1에서 제시된 서비스지향성과 경영성과에 긍정적

인 영향을 미치는가를 검증하기 위하여 다중회귀분석

을 실시하였으며, 서비스문화의 조절효과에 관한 가설

2을 검증하기 위하여 위계적 다중회귀분석을 실시하

였다.

<표4-2> 체험만족 검증결과

4.2.1 체험요소(4Es)와 체험만족의 영향관계

체험요소(4Es)의 각 하위수준별 체험만족을 설명하

는 설명력은 66.4%로 나타났으며, 회귀식이 통계적으

로 의미가 있는가에 대한 F값 검정결과도 높은 유의수

준을 보이고 있다(F=21.972, p<.001). 또한 체험요소

(4Es)의 하위요인인 엔터테인먼트적체험, 교육적체험 

그리고 미적체험은 체험만족에 유의적인 정(+)의 영향

을 미치는 것을 알 수 있다. 회귀분석 결과를 구체적으

로 살펴보면 체험요소(4Es)에서 하위요인인 미적체험
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(β=.366, p<.001)이 가장 많은 부분을 설명해 주었고, 

교육적체험(β=.285, p<.01)과 엔터테인먼트적체험(β

=.215, p<.05)은 그보다 작게 설명해 주었다. 그러나 체

험요소(4Es)에서 하위요인인 현실도피적체험은 유의한 

영향을 주지 않았다(β=.046, p=.564)

<표4-3> 웹사이트신뢰정도의 조절효과

1) 변수의 더미처리는 다음과 같음 : 웹사이트신뢰정도(신뢰낮은그룹=0, 신뢰높은그룹=1)는 평균기준으로 분류
2) 성별(남자=0, 여자=1), 참여시간(3시간이하=0, 4시간이상=1), 지출(10만원이하=0, 11만이상=1), 
    소득(300만원미만=0, 300만원이상=1) 
3) 만족=체험만족 신뢰정도=웹사이트신뢰정도
4) *p<.05 **p<.01 ***p<.001

4.2.2 체험만족과 재방문의도의 관계에서 웹사이트    

            신뢰의 조절효과

본 연구에서는 체험만족과 재방문의도의 관계에서 

웹사이트신뢰정도에 따라 조절적 영향을 미치는가에 

대해 검증하였다. 본 연구에서 가설검증을 위해 위계

적 다중회귀분석을 이용하였으며, 1단계로 통제변수만

을 투입하였으며(Model 1), 2단계로 Model 1의 회귀식

에 추가로 체험만족과 웹사이트신뢰정도(더미변수)를 

독립변수로 하여 회귀분석을 실시하였다(Model 2). 3

단계로 조절효과(Moderating effect)를 검증하기 위

해 2단계의 변수에 상호작용 효과의 변수를 추가한 회

귀분석을 실시하였다. 모델1에서는 통제변수인 성별, 체

험참여시간 지출경비, 소득이 재방문의도에 관계를 살

펴본 결과, 통제변수는 재방문의도에 통계적으로 유의

한 값을 보이고 있지 않았다(F=1.159, p=.334). 모델2에

서는 모델1에 체험만족과 웹사이트신뢰정도의 더미변
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수(dummy variable)를 추가적으로 투입하여 재방문

의도에 미치는 영향관계를 살펴보았다. 웹사이트신뢰정

도 변수를 투입으로 모형 1에 비해 R2가 .463 증가하였

으며, 체험만족 회귀계수도 통계적으로 유의하게 나타

났다(β=.666, t=7.078, p<.001). 하지만 웹사이트신뢰정

도는 재방문의도에 유의한 영향을 미치지 못하였다(β

=.047, t=.500).

모델3에서는 체험만족과 웹사이트신뢰정도 간의 상

호작용항이 재방문의도에 어떤 영향을 미치는 영향관

계를 살펴보았다(F=14.529, p<.001). 체험만족*웹사

이트신뢰정도 상호작용항을 투입으로 모델2에 비해 

R2가 .023 증가하였으며, 체험만족(β=.813, t=6.998, 

p<.001)과 웹사이트신뢰정도(β=.1.037, t=2.143, p<.05) 

통계적으로 유의하게 나타났다. 또한, 체험만족은 웹사

이트신뢰정도와 상호작용하여 재방문의도에 부정적(-) 

영향을 미치는 것으로 나타났다(β=-1.092, t=-2.084, 

p<.05). 체험만족과 신뢰를 독립변수로 놓고 분석을 하

였을 때 재방문에 모두 긍정적인 역할을 하는 것으로 

나타났으며, 체험만족과 재방문의도에 정보화마을 웹

사이트의 신뢰정도가 조절하고 있었는데 이는 정보화

마을 웹사이트의 신뢰정도가 높을수록 재방문의도에 

높게 나타났다.

Ⅴ. 토의 및 결론 

5.1 연구의 이론적 실무적 시사점

본 연구는 정보화마을인 전북임실치즈마을 대상으

로 체험 프로그램을 경험한 후 체험요소(4Es)와 체험

만족이 재방문의도에 미치는 영향을 살펴보고 체험만

족과 재방문의도 사이의 관계에서 정보화마을 웹사이

트의 신뢰정도의 조절효과를 살펴보는데 있다. 체험요

소(4Es)을 구성하는 요소 중 엔터테인먼트체험, 교육적

체험, 미적체험, 현실도피적체험이 체험만족의 영향력

을 검증하였으며, 체험만족과 재방문의도의 사이에 정

보화마을 웹사이트의 신뢰정도가 중요한 조절역할을 

수행하는 것으로 밝히고자 하였다. 

본 연구의 결과를 살펴보면 첫째, 체험요소(4Es)인 

엔터테인먼트체험, 교육적체험, 미적체험, 현실도피적체

험 중 현실도피적체험을 제외한 3가지 요인(엔터테인먼

트체험, 교육적체험, 미적체험)은 체험만족에 유의미한 

긍정적 영향력을 보이는 것으로 나타났다. 둘째, 체험만

족과 재방문의도에 유의미한 긍정적 영향력을 보이는 

것으로 나타났으며, 체험만족과 재방문의도에 정보화

마을 웹사이트의 신뢰정도가 조절하고 있었는데 이는 

정보화마을 웹사이트의 신뢰정도가 높을수록 재방문

의도에 높게 나타났다.

이와 같은 연구결과를 논의해 보면 다음과 같다. 먼

저, 통제변수인 성별, 체험활동 참여시간, 소득, 지출은 

체험만족에 대한 유의미한 영향력을 보이고 있지 않았

으며, 만족과 재방문의도에 영향관계에서도 통제변수

인 성별, 체험활동 참여시간, 소득, 지출은 재방문의도

에 유의미한 영향력을 보이고 있지 않았다. 기존 선행

연구를 살펴보면 인구통계학적 요인인 성별, 연령, 교육, 

직업의 정도에 따라 축제방문객의 행사평가의 차이가 

부분적으로 있는 것으로 나타났다(윤대균 외, 2010). 

하지만 본 연구를 살펴보면 통제변수인 성별, 체험활동 

참여시간, 소득, 지출은 유의한 영향을 주지 않았다. 이

는기존 연구을 살펴보면(박수경 외, 2007; 김지희 외, 

2010; 이재석 외, 2011) 체험 활동 영화관이나 매장가 

지극히 개인적인 체험이지만 정보화마을의 체험을 살

펴보면 아이의 교육을 위한 가족체험이 많았으며, 단체

체험 또한 아이들과 함께 가족끼리 단체 체험을 하는 

경우가 많았다. 아이들의 교육을 위해서 부모의 생각은 

체험활동 참여시간, 소득, 지출에 상관없이 동등할 것이

라 생각하며 이런 가치관으로 인해 체험만족과 재방문

의도에 반영한 결과로 판단된다. 

다음으로 체험요소(4Es)인 엔터테인먼트체험, 교육
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적체험, 미적체험, 현실도피적체험이 체험만족의 영향

력을 검증한 결과 현실도피적체험을 제외한 엔터테인

먼트체험, 교육적체험, 미적체험에 유의미한 긍정적 영

향력을 보이는 것으로 나타났다. 이는 선행 연구와 유

사한 결과이며(하동현, 2009; Oh et al., 2007), 현실도

피 체험을 누리는 고객들은 완벽하게 몰입된 상태에서 

적극적으로 참여한다고 했다(박수경 외, 2007; 김지희 

외, 2010). 이는 정보화마을의 임실치즈마을은 카지노, 

채팅룸과 숲속의 길처럼 체험자가 완벽하게 몰입이 부

족하다고 판단할 수 있다. 정보화마을인 임실치즈마을

은 마을, 산과 조그만한 시냇물 그리고 목장으로 보편

적 시골풍경의 모습이지만 연구자가 살펴본 결과는 주

변 환경이 아름답다고 표현하기에는 부족한 감이 있다. 

또한, 대부분 체험자께서는 짧은 시간에 치즈 만들기 

체험을 하기 때문에 몰입할 시간적인 여유가 없다. 체험

이 끝난 후 바쁘게 다른 체험 장소로 이동하거나 다른 

관광지로 이동하기 때문이라고 판단 할 수 있다.  

다음으로 체험만족과 재방문의도에 유의미한 긍정

적 영향력을 보이는 것으로 나타났다. 이는 선행 연구

에서 체험만족과 재방문의도(박수경 외, 2007) 또는 충

성도(송학준 외, 2011)에 유의미한 긍정적인 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 뿐만 아니라 고객만족이 재방문 

및 구매의도에 결정적인 영향을 미치게 된다는 선행연

구들은 이미 검증되었다(Oliver, 1981). 마지막으로 체

험만족과 재방문의도에 정보화마을 웹사이트의 신뢰

정도가 조절하고 있었는데 이는 정보화마을 웹사이트

의 신뢰정도가 높을수록 재방문의도에 높게 나타났다. 

이는 정보화마을 웹사이트이 제공하는 정보 및 관계에 

대한 신뢰와 믿음이 형성되면 정보화마을의 재방문은 

높아질 것이다.

5.2 연구의 한계점과 제언

본 연구에서는 기존의 국내 연구들의 정보화마을 연

구를 살펴보면 정보화마을 활성화 및 평가지표 등 다루

어 왔던 연구의 한계에서 벗어나 정보화마을 웹사이트

의 전자상거래의 일부인 체험프로그램의 대상으로 온

라인과 오프라인을 통합적으로 설정하여 연구한 의의 

및 시사점을 주고 있지만 연구에 있어서 몇 가지 한계

점을 가지고 있어 이를 후속 연구에서는 개선해야만 한

다. 첫째, 정보화 마을 대상으로 하였으나 본 연구에서 

사용된 데이터가 획득이 상대적으로 오래되었으며 일

부 지역에 국한되어 연구결과를 일반화 하는데 한계점

을 갖는다고 할 수 있다. 여러 정보화마을 중 전북의 임

실치즈마을을 중심으로 데이터 수집을 하여 분석을 했

기 때문에 추가적으로 다른 정보화마을 대상으로 분석

을 하면 다른 연구결과를 도출할 가능성이 있다. 둘째, 

정보화마을의 전체 모집단의 비해 표본수가 적다고 할 

수 있다. 셋째, 특정 사이트를 대상으로 조사할 경우 구

매 경험자와 단순방문자를 표본에서 구분하여 분석할 

필요가 있지만 본 연구에서는 구분을 하지 않고 분석

하였다. 이는 추후 분석에는 정보화마을의 홈페이지에 

상품 및 체험프로그램 구매 경험자와 단순 방문자를 

구분하여 분석할 필요가 있다. 마지막으로 연구의 시점

도 2010년 한해로 그쳐, 공간적·시간적 제약이 명백하

여 일반화에 제약이 있다고 할 수 있다.
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