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VR 기반 문화유산 체험이 
방문의도에 미치는 영향

The Effects of VR-based Cultural Heritage Experience on Visit Intention

유건우(Kun Woo Yoo)*, 황경화(Kyunghwa Hwang)**, 권오병(Ohbyung Kwon)***

초   록

최근 COVID-19 팬데믹으로 비대면 사회가 되면서 가상현실(VR) 기반으로 문화유산을
체험하려는 시도가 이어지고 있다. 그러나 VR 콘텐츠 체험이 실제 문화유산이 있는 관광지에
대한 방문으로까지 이어지는지, VR 콘텐츠 체험 만족으로 인해 관광지 방문 의도가 감소하지는
않는지에 대한 의문이 제기되고 있다. 이에 본 연구의 목적은 VR 기반 문화유산 체험이 유적지
방문 의도에 어떤 영향을 주는지를 실증적으로 파악하는 것이다. 또한, VR 기반 문화유산
체험이 Web 기반 문화유산 체험에 비하여 가지는 특징을 파악하고자 한다. 이를 위해 DeLone
and McLean이 제안한 정보시스템 성공모델을 기반으로, 관광 콘텐츠 체험이 유적지 방문의도에
어떤 영향을 미치는지 살펴보았다. 더 나아가 콘텐츠 체험형태(VR vs. Web)에 따른 구조적
관계에 차이가 있는지 살펴보았다. 연구결과, VR 기반 콘텐츠 체험 시에 시스템 품질의 편리성과
정보 품질의 실재감, 유용성은 만족도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로, 정보품질의 실재감과
만족도는 지속사용의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 지속사용의도는
방문의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타난 반면에 만족도는 방문의도에 통계적으로
유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 한편, Web을 통해 콘텐츠를 체험한 집단이 VR을
통해 콘텐츠를 체험한 집단보다 정보 품질의 유용성이 지속사용의도에 미치는 영향력의 크기가
더 큰 것으로 나타났다. 본 연구결과를 토대로 관광지에 대한 방문의도를 높이기 위한 VR
기반 관광 콘텐츠를 구성하는 방안에 대해 논의하였다.

ABSTRACT

As it recently became a non-face-to-face society because of the COVID-19 Pandemics,
attempts have been made to experience heritage based on virtual reality (VR). Despite the
satisfaction of VR contents, however, questions are being raised about whether the VR
experience leads to visit a heritage tour or reduces to visit a heritage tour. This study
examined how VR-based heritage experiences affect the visit intention of heritage sites.
In addition, this study investigated how VR-based experiences differently affect the visit
intention compared to web-based experiences. To this end, based on the information success
model proposed by DeLone and McLean, this study examined how the perception for system
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1. 서 론

COVID-19 팬데믹으로 인한 비대면 사회에

서 소비자는 IT 기술의 도움으로 실제 관광지

에 직접 방문하지 않더라도 마치 관광지에 방

문한 것과 같은 몰입과 가치를 지각할 수 있게

되었다[15, 20, 42]. 지금까지 소비자들은 주로

Web을 통해 관광지와 관련된 콘텐츠 정보에

접근해 왔으나, 최근 가상현실(virtual reality,

이하 VR) 기술의발달로가상공간안에서관광

지를 보다 생동감 있게 체험할 수 있게 되었다

[6, 27]. 이러한 VR을 통한 관광지 체험은 해당

관광지에대한소비자의 관심과방문의도를높

일 것으로 전망되고 있다[42, 46].

하지만 Web과 달리 VR을 통한 콘텐츠체험

은 VR 기기를별도로 사용해야 한다는 불편함

이존재하며, Web에 비해 체험할수있는콘텐

츠의 양이나 다양성이 떨어지는 등 콘텐츠 품

질개선이필요하다는점이여전히과제로 남아

있다[17, 25]. 이를 고려해볼때, 소비자가 VR과

Web을 통한 관광 콘텐츠에 대해 기대하는 정

보시스템품질요인에차이가있을것이라 예상

해볼 수 있다.

또한, VR 또는Web 환경에서지각한정보시

스템 품질이실제관광지방문으로이어지는지

논란이 있어 왔다. 선행연구들은 주로 소비자

가 관광 콘텐츠 체험을 통해 지각된 가치가 관

광지에대한방문의도를높인다고 밝히고있다

[1, 11, 46]. 하지만 Lee and Park[47]의 연구에

서는 피험자에게 2D로 제작된 관광 콘텐츠 영

상을 노출시키기 전과 노출시킨후에방문의도

에 차이가 없는 것으로 나타났으며, Deng et

al.[24]의 연구에서는 VR을 통한콘텐츠의생생

한 체험은 오히려 방문의도를 떨어뜨릴 수 있

다고 하였다. 즉, 소비자는 관광 콘텐츠 체험을

통한 만족이 체험한 관광지에 방문하고 싶은

욕구를 자극시킬 수도 있지만, 오히려 관광 콘

텐츠를 통한 체험만으로도 충분하다고 판단하

고 해당 관광지가 아닌 다른 관광지로 관심을

옮길 수도 있다는 것이다. 또한, VR과 Web을

통한 콘텐츠 체험이 관광지 방문의도에 어떤

차별적영향을미치는지에관한연구는 아직까

지찾아보기힘들다. 따라서 VR과 Web 환경에

서정보시스템품질요인이콘텐츠 체험에대한

만족과수용의도를넘어방문의도에어떤영향을

미치는지 살펴보는 것은 매우 중요해 보인다.

quality and information quality through VR (vs. web) experience affects the intention of visiting
the historical site. The results demonstrated that satisfaction was positively influenced by
the convenience of system quality and the presence and usefulness of information quality
and that the presence and satisfaction positively affected continuance intention. In addition,
continuous intention to use positively affected the visit intention of heritage sites. Lastly,
it has been shown that the usefulness of information quality in groups experiencing content
through the Web (vs. VR) has a greater impact on the intent of continuous use. Based on
the results of this study, we discussed ways to organize tourism content to increase the
intention of visiting heritage sites.

키워드：COVID-19, 정보시스템 성공모형, 가상현실, 문화유적, 지속사용의도, 방문의도
COVID-19, Information System Success Model, Virtual Reality, Cultural Heritage,
Continuance Intention, Visit Intention
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이에 본 연구의 목적은 VR 기반 문화유산

체험이 실제 유적지 방문의도에 어떤 영향을

주는지를실증적으로파악하는것이다. 이를 위

해 DeLone and McLean[21]이 제안한정보시스

템 성공모델(IS Success Model)을 이론적 기반

으로 적용하여 소비자가 VR을 통해 콘텐츠를

체험할 때지각하는정보시스템품질요인을시

스템품질과정보품질로구분하고, 소비자만족

과지속사용의도에 미치는영향에대해살펴보

고자 한다. 구체적으로는 정보시스템 품질요인

가운데시스템품질을안정성과편리성으로, 정

보 품질을실재감과유용성으로구분하고 소비

자가지각한시스템품질과정보품질이만족도,

지속사용의도, 그리고 방문의도에 어떤 영향을

미치는지 살펴보고자 한다. VR 콘텐츠 체험에

대해 정보시스템 성공모델을 적용하여 살펴본

연구들은시스템품질과 정보 품질을단일요인

으로살펴보고있다[46, 79]. 본 연구는정보시스

템의 시스템 품질과 정보 품질을 세분화하여

경로 간 효과를 보다 자세히 살펴볼 수 있다는

점에서 선행연구와의 차별성을 갖고 있다. 더

나아가 콘텐츠 체험유형(VR vs. Web)에 따른

구조적관계에차이가있는지살펴봄으로써 VR

과Web을기반으로한관광콘텐츠기획및구성

에 시사점을 제공할 수 있을 것으로 기대한다.

2. 이론적 배경

2.1 VR 콘텐츠 체험

VR이란 실제 혹은가상의공간을컴퓨터 그

래픽을 통해 재구성한시뮬레이션환경으로사

람들은 VR 속에 존재하는 개체와 감각적으로

결합함으로써 생동감이나 실재감을 체험할 수

있다[17, 58, 68]. VR을 통한콘텐츠체험은마치

현실과같은생동감있는체험을할수있다는점

에서 Web을 통한 콘텐츠 체험과 차별화된다.

소비자의 VR을 통한 콘텐츠체험을다룬연

구는게임, 관광, 교육, 의료,쇼핑등의분야에서

활발히 이루어지고 있다[8, 9, 29, 38, 82]. 특히,

관광과 관련된 콘텐츠는 사용자의 관광욕구를

촉진시키기 위해 관광지에대한선명한 시각적

이미지를 제공하기 위해 노력해왔다[28]. 이는

정보 집약적인 관광산업에서 관광정보 매체가

제공하는정보를사용자가어떻게받아들이는지

에따라목적지에대한이미지를형성하며관광

의사 결정에 영향을 받기 때문이다[16, 26, 37].

Kim and Hall[41]은 VR 기기를통한 콘텐츠

체험을하는데있어서 지각된유용성과 즐거움

이 몰입(flow)에 빠지게 하여 주관적인 웰빙과

지속적으로 사용하는데 긍정적인 영향을 미친

다고 밝히고 있다. Lee et al.[46]은 박물관 콘텐

츠와관련하여 VR을통해교육적, 유희적, 미적,

일탈적체험을지각하면박물관에 대한 긍정적

인체험이형성되어방문의도가높아질수있음

을밝히고있다. An and Lee[1]는 VR 관광콘텐

츠의감각적요소가체험적가치와만족, 방문의

도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

최근 VR과 그 외 콘텐츠 수단 간의 영향력

비교를한연구들이있는데가령, Lee and Park

[47]는 관광 콘텐츠가관광목적지에대한체험

가치 지각과 방문의도에 미치는 영향에 대해

VR기기를통한영상콘텐츠와일반영상콘텐츠

를비교하여살펴보았다. 연구결과, VR콘텐츠를

체험한집단은체험전보다체험후에관광지에

대한방문의도가더높아진것으로나타난반면

일반영상콘텐츠를체험한집단은관광지에대한

방문의도가체험전과체험후간에차이가없는

것으로나타났다. 이처럼 VR을 통해관광콘텐
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츠에대한긍정적인체험이콘텐츠에대한구매

의도나 지속사용의도, 방문의도에 영향을 미친

다는 사실을살펴볼 수 있다. <Table 1>은 VR

연구에 대한 최근 연구동향을 제시하고 있다.

2.2 정보시스템 성공모델

DeLone and McLean[21]이 제안한 정보시

스템의 성공모델은 정보시스템 경영의 효율성

과 투자가치를높이기위한목적에서개발되었

으며, 정보시스템의 성공요인으로 시스템품질,

정보 품질, 사용, 만족도, 개인과 조직의 성과

등을 제안하였다. 이후 다양한 정보시스템을

대상으로 정보시스템 성공모델에 대한 타당성

을 검증해왔으며, DeLone and McLean[22]은사

용이라는모호한성격을사용의도로, 개인과 조

직의 성과는 성과로 통합하였으며, 정보시스템

품질요인에서비스 품질을추가하여 모델을확

장하였다.

확장된 정보시스템 성공모델[22]은 독립변

수로 시스템 품질, 정보 품질, 서비스 품질로

구성하고있지만, 현재까지 VR을 통한관광콘

텐츠 체험에있어서서비스 제공자와의 실시간

상호작용이 거의 이루어지지 않는다는 점에서

본 연구는 서비스 품질을 제외한 시스템 품질

과 정보 품질을 중심으로 살펴보고자 한다.

콘텐츠를 제공하는 VR이나 Web 환경에서

시스템 품질이란 사용자에게 콘텐츠를 안정적

이고 정확하게 제공하면서도, 빠른 응답속도와

편리한 기능들을 제공하는 것과 같은 기술적

수준을 의미한다[22, 70]. Samarasinghe and

Tretiakov[67]는 이러닝 시스템에서 기술적 측

면을 중심으로 신뢰성, 사용 용이성, 반응성을

시스템 품질로 제시하였으며, Lee[44]는 온라

인 교육 서비스에서 유형성, 안정성, 편리성을

시스템 품질로 제시하였다.

정보 품질이란시스템이의도하는정보가사

용자에게 성공적으로 전달되는지와 관련된 개

념으로[21], DeLone and McLean[23]은 최신성,

정확성, 완결성, 적절성, 용이성 등을정보품질

로 제시하였으며, Yoon[78]은 정확성, 신뢰성,

유용성, 적시성을 정보 품질로 제시하였다.

Authors Theory Sample/method Findings

An and Lee
[1]

Sense stimulation
and experiential

value
185/SEM

Sense stimulation has a significant positive
effect on experiential value, satisfaction, visit
intention

Deng et al.
[24]

Motivation and
perceived
similarity

Study 1: 270/ANOVA
Study 2: 80/regression
Study 3: 256/regression
Study 4: 99/ANOVA

VR (vs. traditional) websites dissuade
consumers from future consumption (i.e., visit
intention) because of perceived similarity
between virtual and real experiences

Kim and Hall
[41]

Hedonic
motivation
model

169/PLS
Perceived usefulness and perceived enjoyment
are positively associated with flow state,
subjective well-being, and continued use

Lee et al.
[46]

IS Success
Model 247/PLS

Contents quality, system quality, and vividness
are positively associated with attitude,
telepresence, and behavioral intention

Yuce et al.
[79]

IS Success
Model 205/PLS

Information quality, system quality, service
quality has significant positive effects on
satisfaction and visit intention

<Table 1> Overview of VR Studies
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VR 기술에 정보시스템 성공모델을 적용시

킨 연구를 살펴보면, Yuce et al.[79]은 VR에

대해 지각한 시스템 품질, 정보 품질, 서비스

품질이 관광지에대한방문의도를높인다고밝

히고 있다. 또한, Lee et al.[46]은 정보시스템

성공모델을 변형하여 VR 기술을 수용하는데

있어서 소비자가 콘텐츠 품질, 시스템 품질, 생

생함을 지각할경우에 VR에 대한 태도와 텔레

프레전스(telepresence)를 체험하는데 정(+)의

영향을미쳐행동의도를높인다고하였다. Web

품질에 정보시스템 성공모델을 적용한 연구를

살펴보면, Yoon et al.[77]은 Web에 지각한 시

스템품질, 정보품질, 감성품질이유용성지각

에 정(+)의 영향을 미쳐 이용의도를 높이는 것

으로 나타났다. 또한, Wang et al.[71]은 공동구

매Web의 시스템품질, 정보품질, 서비스 품질

이 지각된 가치와 만족도에 정(+)의 영향을 미

쳐서 관계몰입과 신뢰, 지속이용의도 등에 정

(+)의 영향을 미친다고 밝히고 있다.

VR은 다른 IT 시스템과달리방대한그래픽

정보를 처리하기때문에 시스템의안정성이중

요하고, 고글을착용하고조작장치를작동하면

서콘텐츠를 체험한다는 점에서사용이나 작동

에편리함이중요한요소라고할수있다. 또한,

VR은 360도의 콘텐츠그래픽을 제공하기 때문

에기존의Web에비해현실감있는콘텐츠체험

을할수있다는특징이있다[24, 46]. 따라서기존

의정보시스템성공모델을기반으로 VR이갖는

특징을모두반영하기에무리가있다고판단하여,

본연구는시스템품질로안정성과편리성을, 정

보 품질로실재감과유용성을제안하고자한다.

2.3 만족도

만족도란 제품이나 서비스를 소비한 체험에

따른 전반적인평가로 소비자의기대보다성과

가 높을수록 만족도는 증가한다[60]. 정보시스

템 분야에서 만족도란 정보시스템을 사용하기

전 기대에 얼마나 부합하는지에 대한 개인의

주관적인 평가를 의미하고 있다[61]. DeLone

and McLean[21]은 기존의 정보시스템 성공모

델에서시스템의 성능이나효과의 객관적인측

정이 어렵다는점에서 사용자가지각하는만족

도를 대체 변수로 사용하였으며, 그 후 정보시

스템의효과를측정하는주요변수로만족도가

활용되고 있다. 가령, Wang[72]은 이커머스에

서정보시스템품질이 지각된가치와만족도에

정(+)의 영향을 미쳐서 재사용의도를 높인다고

밝히고있으며, Kong and Jung[43]은 호텔비교

사이트의정보시스템품질이 지각된가치와만

족도에 정(+)의 영향을 미친다고 밝히고 있다.

2.4 지속사용의도

지속사용의도란 제품과 서비스에 대한 체험

과평가를 기반으로미래에도반복적으로사용

할 의향이 있는 정도를 의미한다[7, 74, 76]. 지

속사용의도는 정보시스템의 최초 수용 이후에

지속적이고 반복적으로 사용한다는 점에서 정

보시스템의 성공과 관련이 깊다[7, 69]. 일반적

으로 정보시스템 품질에대한만족도가 높을수

록사용자는해당정보시스템에대한지속사용

의도가 높은 것으로 나타났다. 가령, Chiu et al.

[13]과 Dağhan and Akkoyunlu[19]은 온라인

학습시스템에서 정보시스템 품질이 만족도에

정(+)의 영향을 미쳐서 지속사용의도를 높이는

것으로 나타났으며, Jeon et al.[35]은 모바일월

렛의 정보시스템 품질이 유용성과 만족에 정

(+)의 영향을 미쳐 지속사용의도를 높이는 것

으로 나타났다.
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2.5 방문의도

방문의도란 개인이 특정 장소를 방문하려는

의지를 의미하며, 일반적으로 개인의 신념이나

계획적 행동에 의해 이루어진다[33]. 방문의도

는 특정 국가나 지역에 대한 정보를 중심으로

형성된 태도나이미지가 영향을미치고있는데

[80] 가령, K-pop과 같은 한류를 통해 한국에

대한긍정적인태도나이미지가형성된사람들

은한국에대한방문의도가높다는연구가수행된

바있다[39, 40]. 또한, 관광콘텐츠를체험한소비

자는해당관광지에긍정적인가치를지각하고,

콘텐츠에대한만족과긍정적인태도가형성되

어 방문의도를 높인다고 하였다[1, 11, 46].

최근, IT 기기를 통해 관광 콘텐츠를 체험한

사용자가 해당 관광지에 대한 방문의도를 높

인다는 연구가 진행되고 있는데 증강현실 기

술을통해문화유산에대한콘텐츠체험이해당

지역의방문의도를높인다는연구[18], VR 기술

을통해 체험한 박물관이나 관광지에 대한 방

문의도가 높아진다는 연구[1, 46] 등이 수행된

바 있다.

3. 연구모형 및 가설설정

3.1 연구모형

본 연구는 정보시스템 성공모델을 기반으로

소비자의 VR 환경에서의 관광 콘텐츠 체험이

방문의도로 어떻게 이어지는지 살펴보고자 한

다. 구체적으로 시스템 품질을 안정성과 편리

성으로, 정보 품질을 실재감과 유용성으로 구

분하고, 소비자가 지각한 시스템 품질과 정보

품질이만족도, 지속사용의도, 방문의도에 어떤

영향을 미치는지 살펴보고자 한다. 이때, 콘텐

츠 체험유형(VR vs. Web)에 따른 구조적관계

에차이가 있는지살펴봄으로써조절효과가나

타나는지 규명하고자 한다. 본 연구가 제안하

는 연구모형은 <Figure 1>과 같다.

<Figure 1> Research Model
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3.2 가설설정

VR과 같은 IT 시스템을활용한관광콘텐츠

체험이 성공적으로 이루어지기 위해서는 정보

시스템 품질요인을 정의할 필요가 있다. 먼저,

시스템 품질을살펴보면 IT 시스템은사용자에

게관광콘텐츠를 안정적이고 정확하게제공하

면서도, 사용이나 조작에 편리한 기능들을 제

공해야 한다. 즉, 사용자는 VR을 통해 관광 콘

텐츠를 체험할때 시스템의안정성과편리성이

중요하다고 할 수 있다. 선행연구들은 시스템

품질로 안정성과편리성을함께제시하고 있으

며[44, 50, 67], 이에 따라본연구는시스템품질

을 안정성과 편리성으로 구성하고자 한다.

정보품질은 VR을 통해 제공되는 관광 콘텐

츠 정보가 의도대로 전달되는 것을 의미한다.

관광 콘텐츠의 경우에는 단순히 관련 정보를

사용자에게전달하는것에서더나아가감각적

이고생동감있는콘텐츠를제공하는것이관광

지에대한태도나이미지, 방문의도를형성시키

는데보다효과적이다[46, 79, 82]. 따라서 본 연

구는 콘텐츠의 실재감이 정보 품질의 중요한

요소라 판단하였다. 또한, 사용자는 제공되는

관광콘텐츠에대한유용성을 지각할수록 정보

품질을 높게 판단한다는 점[52, 78]에서 유용성

을 정보 품질의 한 요소로 포함시키고자 한다.

선행연구들은 시스템 품질과 정보품질이 만

족도에 정(+)의 영향을 미친다고 밝히고 있다.

DeLone and McLean[21]은 정보시스템의 접속

이안정적으로이루어지는경우에사용자 만족

도가 증가하며[10], Liu and Arnett[50]은 정보

시스템의편리성이 사용자만족에중요한 영향

을 미치는 요인임을 밝히고 있다. 또한, Wei et

al.[73]는 VR의 기능적 품질과 체험적 품질로

형성된 실재감이 만족도에 정(+)의 영향을 미

친다고 밝히고 있으며, Lin[49]은 유용성이 만

족도에 정(+)의 영향을 미친다고 밝히고 있다.

따라서 다음의 가설을 설정하였다.

가설 1: 안정성은 만족도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

가설 2: 편리성은 만족도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

가설 3: 실재감은 만족도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

가설 4: 유용성은 만족도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

선행연구들은 주로 정보시스템 품질이 지속

사용의도에 정(+)의 영향을 미친다고 밝히고

있다. 가령, Ramayah et al.[65]은 이러닝 시스

템의 안정성을포함한 시스템품질이지속사용

의도에 정(+)의 영향을 미친다고 하였고, Joo

et al.[36]은 페이스북의 편리성을 포함한 시스

템 품질이 지속사용의도에 정(+)의 영향을 미

친다고하였다. 또한, Jang and Park[34]은 실재

감이 게임 콘텐츠의 지속사용의도에 정(+)의

영향을 미친다고 밝히고 있으며, Hadji and

Degoulet[30]은 유용성 지각이 지속사용의도에

정(+)의 영향을 미친다고 밝히고 있다. 따라서

다음의 가설을 설정하였다.

가설 5: 안정성은지속사용의도에정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 6: 편리성은지속사용의도에정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 7: 실재감은지속사용의도에정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

가설 8: 유용성은지속사용의도에정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
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만족도가 지속사용의도에정(+)의 영향을미

친다는 연구들을 살펴보면 다음과 같다. Zhou

[81]는 모바일결제시스템에대한 만족이지속

사용의도에 정(+)의 영향을 미친다고 밝히고

있으며, Cho[14]은스마트폰에대한만족이지속

사용의도를높인다고밝히고있다. 또한, Wang

[72]은 이커머스 환경에서 만족도가 지속사용

의도를 높인다고 하였다. 즉, 시스템에 대한 만

족도는지속사용의도를높인다고볼수있으며,

마찬가지로체험한 콘텐츠에대한만족도가높

을수록 지속사용의도가 증가할 것이라 예상해

볼 수 있다. 따라서 다음의 가설을 설정하였다.

가설 9: 만족도는지속사용의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.

선행연구에 따르면, 관광 콘텐츠에 만족한

소비자는해당관광지에 긍정적인가치를 지각

하고, 방문의도가 높아진다고 밝히고 있다[1,

11, 46]. 또한, Park and Lee[62]은 SNS에 대한

지속사용의도가 야구경기장에 대한 방문의도

를 높인다고 밝히고 있다. 마찬가지로 문화유

적관광콘텐츠에 대한 만족과지속사용의도는

해당 관광지에 대한 방문의도를 높일 것이라

예상해볼 수 있다. 따라서 다음의 가설을 설정

하였다.

가설 10: 만족도는 방문의도에 정(+)의 영향을

미칠 것이다.

가설 11: 지속사용의도는 방문의도에 정(+)의

영향을 미칠 것이다.

한편, VR을 통한콘텐츠와Web을 통한 콘텐

츠가 동일하더라도 VR을 통한 콘텐츠 체험은

실재감을 얻을 수 있다는 점에서 Web을 통한

콘텐츠 체험과 차별화된다[17, 58, 67]. 또한,

VR을 통한 콘텐츠 체험은 헤드셋을 장착하고,

별도의 조작도구를 작동시켜야 한다는 점에서

Web을 통한 콘텐츠 체험과 차이가 있다[56].

특히, 관광 콘텐츠의 경우에는 사용자의 관광

욕구를촉진시키기위해관광지에 대한 선명한

시각적이미지를 제공하는것이매우중요하다

고할수있다[28]. Lee and Park[47]는 VR 기기

를 통한 영상 콘텐츠 체험과 일반 영상 콘텐츠

체험의효과를 비교해본결과, VR 기기를통한

콘텐츠 체험을 한 집단에서만 콘텐츠 체험 후

방문의도가 증가하는 것을 살펴볼 수 있다. 즉,

VR과 Web 환경에 따라소비자가 지각하는 정

보시스템품질이 콘텐츠에대한만족이나지속

사용의도, 그리고방문의도에미치는영향은다

를 수 있다. 따라서 다음의 가설을 설정하였다.

가설 12: 콘텐츠 체험유형(VR vs. Web)에 따라

시스템 품질, 정보 품질, 만족도, 지속

사용의도, 방문의도의 구조적 관계는

차이가 있을 것이다.

4. 연구방법 및 분석

4.1 자료수집 및 측정방법

실험에 사용된 VR 하드웨어는 ‘HTC VIVE

pro’이고, 서울 소재 K대학교 대학원생 10명을

대상으로 VIVE 콘텐츠의 TRIP 파트에서 상위

에랭크된 20개의콘텐츠를각각 10분씩체험하

게한후인터뷰를통해연구목적에가장적합

한 콘텐츠와 세부 GATE를 결정하였다. 또한,

설문지 문항의 이해정도와 해당 VR체험 내용
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과의 적합도를 인터뷰하여 문항을 수정 및 보

완하였다. 이렇게선정된콘텐츠의이름은 ‘The

Holy City’이고 콘텐츠 내의 체험장소인 다윗

의 탑 박물관(Tower of David Museum)에서

직접제작한콘텐츠로이스라엘예루살렘의 VR

관광 체험을 위해 개발한 것이다. 또한 선정된

세부 GATE는 총 다섯가지 중 Jaffa Gate이다.

본 실험은예루살렘에실제방문경험이없는

사람으로관광콘텐츠체험을 희망하는사람들

을 대상으로 편의표본추출법을 사용하여 피험

자를 모집하였다. 실험에 참가한 피험자에게는

1만원권 문화상품권이 지급되었다. 실험결과

의 인위성을 배제하기 위해서 실험대상자를

VR 기기를 직접체험하는 유형과 Web을 통해

타인이 체험한 해당 콘텐츠를 시청하게 한 두

가지 체험 유형 중 하나에 무작위로 할당하였

다. 실험대상자 모두 다 방역수칙을 준수해 발

열체크와 선별검사지를 작성하였고 이에 문제

가 없는 경우에 기기와 사용물품을 소독 후 실

험을 진행하였다. 실험을 진행하는 조사원은

마스크와 라텍스 장갑을 착용하여 실험대상자

와의 직접 접촉을 최소화하였다. 실험 진행 순

서는 다음과 같다.

먼저, 실험내용과 언제든지 중도에 실험을

그만둘수 있음을함께고지하며 정보사용동의

서에 서명을 받았다. 실험대상자에게 설문은

모두 2회(사전, 사후)에 거쳐 제공되었다. 설문

응답 및 인터뷰용 탁자에서 예루살렘에 대한

사전인식 설문을 먼저 진행하고 이때, 예루살

렘에 방문한 적이 있는 피험자의 실험자료는

연구대상에서 제외하였다. 다음으로 체험하게

될콘텐츠 내용과실험방식에대한설명자료를

제공하였다. 이는 해당 콘텐츠의 언어가 영어

임에서 오는 정보 격차를 줄이고 사전과 사후

설문 사이의 적절한 자극을 주기 위함이었다.

이때, 동일한 문장과 어투로 전달하여 인식되

는 내용을 동일하게 전달하려고 노력하였다.

VR 콘텐츠시청한또는 VR 콘텐츠녹화화면을

Web 동영상(YouTube) 형태로 시청한 이후에

사후 설문을 진행하였다. 실험은 약 30분 동안

진행되었으며, VR 콘텐츠를 시청한 피험자는

평균 13.79분, Web 콘텐츠를 시청한 피험자는

11.57분 동안 시청하였다. <Figure 2>는 실험

상황을 제시하고 있다.

[The Place of Responding to a
Survey and Interview]

[The Situation of Viewing
VR-based Contents]

[The Place of Viewing
Web Contents]

<Figure 2> An Example of Experience Method
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연구모형에서 제안하는 구성요인들을 측정

하기위해국내외 선행연구를 바탕으로측정항

목들을본연구의목적에맞게수정및보완하였

다. 시스템품질가운데안정성은콘텐츠를제공

하는시스템이끊김이나 오류 없이 안정적으로

제공하는정도로정의하였고[3, 4], 편리성은 콘

텐츠를 제공하는 시스템이 조작하기 편리하고

사용하기 쉬운 정도로 정의하였다[53]. 정보 품

질가운데실재감은콘텐츠가실제세상을완전

히반영하여체험하는동안실제세계와유사하

다고지각하는 정도로 정의하였고[5], 유용성은

제공된콘텐츠를 통해 새로운사실이나 정보를

얻을수있다고지각하는정도로정의하였다[59,

64]. 만족도는콘텐츠를체험한이후에만족하는

정도로정의하였다[54, 64]. 지속사용의도는체험

한콘텐츠나유사콘텐츠를 지속적으로 사용해

보고싶은정도로정의하였다[51, 55]. 방문의도는

콘텐츠에서 체험한지역을직접방문해보고싶

은정도로정의하였다[32, 51]. <Table 2>는 각

변수와측정항목을제시하고있으며, 모든측정

Variable Measurement Items Reference

Stability

The quality of the contents I experienced was clear.

[3, 4]Screen transmission was delayed during the content experience. (R)

Using a controller, the operation of the content on the screen was natural.

Convenience

It was easy to find the direction of movement while experiencing the content.

[53]It was easy to operate the device in the experience while experiencing the content.

It was convenient to proceed with the experience in content.

Presence

I felt like I was in the world of content I was experiencing.

[5]
The components of the content felt realistically represented.

While experiencing the content, my body felt like it was in Jerusalem.

The world in the contents experienced was as like real.

Usefulness

Through content, knowledge of Jerusalem was improved.

[59, 64]I learned new facts about Jerusalem through content.

It was a good experience to learn about Jerusalem through contents.

Satisfaction

The content experience was excellent.

[54, 64]
The content experience was satisfactory compared to expectations.

I am satisfied with the content experience.

Overall, I am satisfied with the content experience.

Continuance
Intention

I want to experience contents again in the future.

[51, 55]
I will continue to experience the same contents I experienced.

I want to experience the same contents that I experienced again.

I would like to recommend people around me to experience this content.

Visit
Intention

I want to go to the area visited by contents.

[32, 51]
Travel to areas visited by content will be considered first.

I am willing to recommend the area I visited from the contents to friends

In the future, I am willing to go to the area visited by the contents.

<Table 2> Measurement Items of Variables
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항목은리커트 7점척도를사용하여측정하였다

(1: 전혀그렇지않다, 7:매우그렇다). 마지막으로

영어 콘텐츠에 대한 이해도를 어의차별척도를

이용하여리커트 5점척도로측정하였다(1: 매우

쉬움, 3: 보통, 5:매우어려움). 본연구는자료분석

을위해 SPSS 25.0과 AMOS 22.0을 사용하였다.

4.2 표본의 특성

VR 콘텐츠를 체험한 표본의 인구통계학적

특성을살펴보면, 여성 89명(59.7%)이 남성 60명

(40.3%)보다 더 많은 것으로 나타났다. 연령은

20대가 55명(36.9%)로 가장많았으며, 40대 37명

(24.8%), 30대 29명(19.5%), 50대 25명(16.8%),

60대 이상 3명(2.0%) 순으로 나타났으며, 교육

수준은 고등학교 졸업 48명(32.2%), 대학교 졸

업 58명(38.9%), 대학원 졸업 43명(28.9%)으로

나타났다. 종교는 종교없음이 53명(35.6%), 기

독교 72명(48.3%), 천주교 17명(11.4%), 불교 7

명(4.7%)으로 나타났다. Web 콘텐츠를 체험한

표본의인구통계학적특성을살펴보면, 남성 55

명(38.5%), 여성 88명(61.5%)으로 나타났으며,

연령은 20대 54명(37.8%), 30대 29명(20.3%), 40

대 35명(24.5%), 50대 22명(15.4%), 60대 이상

3명(2.1%)으로 나타났다. 교육수준은 고등학교

졸업 41명(28.7%), 대학교졸업 60명(42.0%), 대

학원졸업 42명(29.4%)으로 나타났으며, 종교는

종교없음 49명(34.3%), 기독교 72명(50.3%), 천

주교 16명(11.2%), 불교 6명(4.2%)으로 나타났

다. 교차분석을실시한결과, VR 콘텐츠를체험

한표본과Web 콘텐츠를체험한표본간에통계

적차이는없는것으로나타났다. 추후분석에서

는 연구목적에 따라 VR 콘텐츠를 체험한 표본

을중심으로확인적요인분석, 판별타당성분석,

가설검증을수행하고자한다. 이후에콘텐츠유

형에따른조절효과분석을위해Web 콘텐츠를

체험한 표본을 사용하고자 한다. <Table 3>은

인구통계학적 특성을 제시하고 있다.

Index
VR(n = 149) WEB(n = 143)

χ2
Frequency % Frequency %

Gender
Male 60 40.3 55 38.5

.100
Female 89 59.7 88 61.5

Age

20s 55 36.9 54 37.8

.133
30s 29 19.5 29 20.3
40s 37 24.8 35 24.5
50s 25 16.8 22 15.4

Over than 60 3 2.0 3 2.1

Education
High school graduate 48 32.2 41 28.7

.473College graduate 58 38.9 60 42.0
Graduate school degree 43 28.9 42 29.4

Religion

No religion 53 35.6 49 34.3

.141
Christian 72 48.3 72 50.3
Catholic 17 11.4 16 11.2
Buddhism 7 4.7 6 4.2

<Table 3> Demographic Characteristics
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4.3 신뢰성 및 타당성 분석

측정항목의신뢰성검증을위해Cronbach’s α값

을살펴본결과, 모든변수가 0.6 이상으로나타나

내적일관성이확보되었다. 다음으로확인적요인

분석을통해구성개념의집중타당성을살펴본결

과, 각변수의요인부하량과평균분산추출(AVE:

Average Variance Extracted) 값은 0.5 이상, 각

구성개념의합성신뢰도값은 0.7 이상으로나타나

집중타당성이확보되었다.판별타당성은평균분산

추출의제곱근값과각요인의상관계수를비교하여

검증하였다. 그결과,평균분산추출의제곱근값이

모든잠재변수의상관계수보다큰것으로나타나

판별타당성이확보되었다. <Table 4>는확인적

요인분석결과를나타내고있으며, <Table 5>는

각 변수의 상관관계 분석결과를 나타내고 있다.

Variables Items Factor Loading t-value CR AVE Cronbach's α

Stability SQ1
SQ3

.616

.844
-
6.355***

.701 .546 .683

Ease of Use
EU1
EU2
EU3

.704

.885

.904

-
9.838***

9.919***
.873 .699 .851

Presence

SP1
SP2
SP3
SP4

.772

.892

.838

.888

-
11.875***

11.006***

11.800***
.911 .721 .902

Usefulness
UF1
UF2
UF4

.901

.945

.766

-
17.764***

12.018***
.906 .764 .896

Satisfaction
SA1
SA2
SA4

.909

.895

.878

-
16.290***

15.681***
.923 .799 .921

Continuance
Intention

PI1
PI2
PI4

.915

.981

.909

-
23.132***

18.766***
.955 .875 .851

Visit Intention
VI2
VI3
VI4

.886

.915

.900

-
16.202***

15.763***
.928 .811 .926

<Table 4> The Results of Confirmatory Analysis

χ2 = 321.232, df = 168, χ2/df = 1.912, GFI = .841, NFI = .887, IFI = .943, TLI = .928, CFI = .942, RMSEA = .079.
*p < .10, **p < .05, ***p < .01.

　 (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7)
(1) Stability (.739)　 　 　 　 　 　 　
(2) Convenience .315*** (.836) 　 　 　 　 　
(3) Presence .612*** .263*** (.849) 　 　 　 　
(4) Usefulness .403*** .391*** .584*** (.874) 　 　 　
(5) Satisfaction .445*** .418*** .596*** .639*** (.894) 　 　
(6) Continuance Intention .288*** .150** .454*** .488*** .436*** (.935) 　
(7) Visit Intention .346*** -.035 .439*** .497*** .257*** .364*** (.901)

<Table 5> Results of Discriminant Validity

Note: On-diagonal elements are the square root of AVE.
*p < .10, **p < .05, ***p < .01.
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4.4 가설검증

가설검증에앞서실험에서다룬콘텐츠가예

루살렘이라는 점에서타 유적지에비해종교적

색채가강하기때문에종교에대한효과를통제

하기위해기독교와천주교를 1로코딩하고, 종

교없음과 불교는 0으로 코딩하여 변수로 삽입

하였다. 또한, 실험의 콘텐츠가 영어라는 점에

서 영어 콘텐츠 이해의 어려움에 따른 효과가

발생할 수 있다고 판단하여, 콘텐츠 이해도를

통제변수로 추가하였다. 구조모형의 적합도 지

수를 살펴보면, χ2 = 442.477, df = 200, χ2/df =

2.212, GFI = .809, NFI = .840, IFI = .906, TLI

= .878, CFI = .904, RMSEA = .091로 기준치에

전반적으로만족하는수준을보이는 것으로나

타났다.

연구모형의 가설검증 결과는 다음과 같다.

시스템품질가운데안정성(β = .089, p > .10)은

만족도에 유의한 영향을 미치지 않은 반면에

편리성(β = .161, p < .10)은 만족도에한계적으

로 정(+)의 영향을미치는것으로나타났다. 따

라서 가설 1은 기각, 가설 2는 지지되었다. 시스

템 품질 가운데 안정성이 만족도에 영향을 미

치지 않은 이유는 VR 기기의 발달로 시스템

안정성이 VR 콘텐츠 체험에 대한 만족도를지

각하는데주요한요인으로작용하지 않았기때

문으로판단된다. 이는 가설 5가 기각된원인으

로도 작용하였다고 판단된다. 정보 품질 가운

데실재감(β = .333, p < .05)과 유용성(β = .366,

p < .01)은 만족도에 정(+)의 영향을 미치는것

으로나타났다. 따라서 가설 3과 가설 4는 지지

되었다. 시스템 품질과 정보 품질이 만족도에

미치는 영향력의 크기를 살펴보면, 유용성, 실

재감, 편리성 순으로 만족도에 미치는 영향이

큰 것으로 나타났다. 이는 VR 콘텐츠 체험에

있어서 정보 품질이 시스템 품질에 비해 만족

도에 더 중요한 요인이라는 점을 의미한다.

시스템 품질 가운데 안정성(β = -.160, p >

.10)과 편리성(β = .018, p > .10)은 지속사용의

도에 유의한 영향을 미치지 않았다. 따라서 가

설 5와 가설 6이 기각되었다. 정보 품질 가운데

실재감(β = .323, p < .05)은 지속사용의도에 유

의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났으

며, 유용성(β = .043, p > .10)은 지속사용의도에

유의한영향을미치지않았다. 따라서 가설 7은

지지, 가설 8은 기각되었다. 만족도(β = .473,

p < .01)는 지속사용의도에 정(+)의 영향을 미

치는것으로나타났다. 따라서 가설 9가 지지되

었다. 시스템 품질과 정보 품질, 만족도가 지속

사용의도에 미치는 영향력의 크기를 살펴보면,

만족도, 실재감 순으로 지속사용의도에 미치는

영향이큰것으로나타났다. 이는 VR 콘텐츠의

지속사용의도를 높이기 위해 만족도를 관리할

필요가 있으며, 정보 품질 가운데 실재감을 높

일 수 있는 콘텐츠 개발이 필요함을 시사하고

있다. 또한, 가설 6과 가설 8이 기각된 이유로

편리성과 유용성이 만족도를 완전매개하여 지

속사용의도에영향을미친것이아닌지 살펴볼

필요가 있다고 판단하였다. 이에 부트스트래핑

(5,000 resamples, 95% CI) 검사를 실시한 결과

편리성(indirect effect = .069, CI = .001 to .146)

과 유용성(indirect effect = .175, CI = .083 to

.323)이 만족도를 통해 지속사용의도에 미치는

간접효과가 통계적으로 유의한 것으로 나타났

다. 따라서 편리성과 유용성이 지속사용의도에

직접적 영향을 미친다는 가설은 기각되었지만,

이는 만족도의완전매개효과에따른결과인것

으로 이해할 필요가 있어 보인다.
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마지막으로만족도(β = .072, p > .10)는 방문

의도에 유의한 영향을 미치지 않은 반면에 지

속사용의도(β = .383, p < .01)는 방문의도에정

(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서

가설 10은 기각, 가설 11은 지지되었다. 마찬가

지로 가설 10이 기각된 이유에 대해 지속사용

의도의 완전매개효과 때문인지 부트스트래핑

(5,000 resamples, 95% CI) 검사를실시한 결과,

만족도는 지속사용의도를 매개하여 방문의도

에영향을미치는것으로나타났다(indirect ef-

fect = .272, CI = .120 to .474).

통제변수의 효과를 살펴보면, 기독교와 천주

교 신자(이하 범기독교인)보다 종교가 없거나

불교 신자의 경우(이하 비기독교인)에 VR 콘

텐츠에 대한 만족도가 더 높은 것으로 나타난

반면에(β = -.122, p < .05), 범기독교인의 경우

에 방문의도가 더 높게 나타났다(β = .316, p

< .01). 범기독교인이 비기독교인보다 예루살

렘에 대해 성지라는 의미부여를 하고 있다는

점에서 방문의도가 더 높은 것은 이해할 수

있는 결과로 판단된다. 하지만 예루살렘 콘텐

츠에 대해 비기독교인이 범기독교인보다 콘

텐츠에 대한 만족도가 더 높다는 점은 VR을

통해 관광지를 체험할 때 해당 관광지에 대한

지식이나 친숙성보다는 새롭고 참신한 체험이

만족도에 중요한 요인일 수 있다고 판단되며

흥미로운 결과로 보인다. 또한, 콘텐츠에 대한

이해가 어려울수록 지속방문의도에 부(-)의

영향을 미치는 것으로 나타났다(β = -.222, p

< .01).

Path Coefficient S.E. C.R. Result

H1 Stability → Satisfaction .089 .154 .680 Reject

H2 Convenience → Satisfaction .161 .086 1.878* Accept
H3 Presence → Satisfaction .333 .133 2.514** Accept

H4 Usefulness → Satisfaction .366 .098 3.875*** Accept

H5 Stability → Continuance Intention -.160 .157 -1.105 Reject
H6 Convenience → Continuance Intention .018 .086 .197 Reject

H7 Presence → Continuance Intention .323 .140 2.149** Accept

H8 Usefulness → Continuance Intention .043 .105 .398 Reject
H9 Satisfaction → Continuance Intention .473 .109 4.003*** Accept

H10 Satisfaction → Visit Intention .072 .145 .637 Reject

H11 Continuance Intention → Visit Intention .383 .175 3.037*** Accept
Control Variables

- Religion → Satisfaction -.122 .137 -2.018** -

- Content Comprehension → Satisfaction -.011 .086 -.175 -
- Religion → Continuance Intention -.045 .140 -.669 -

- Content Comprehension → Continuance Intention -.222 .088 -3.168*** -

- Religion → Visit Intention .316 .219 4.197*** -
- Content Comprehension → Visit Intention -.042 .141 -.524 -

<Table 6> Results of the Hypothesis Test

χ2 = 442.477, df = 200, χ2/df = 2.212, GFI = .809, NFI = .840, IFI = .906, TLI = .878, CFI = .904, RMSEA = .091.
*p < .10, **p < .05, ***p < .01.
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4.5 콘텐츠 체험유형에 따른 조절효과

시스템 품질, 정보 품질, 만족도, 지속사용의

도, 방문의도 간의 영향력이 콘텐츠 체험유형에

따라 변인들 간의 경로차이가 있는지 살펴보기

위해 모형의 동일성 검증을 실시하였다. 형태

동일성 모형(unconstrained model)의 적합도

지수가 CFI = .951, TLI = .939, RMSEA =

.053으로 나타나 모형이 자료에 적합하다 판단

할수있으므로 형태동일성이검증되었다. 형태

동일성이 충족된 상태에서 측정동일성(mea-

surement weights model)을 검증한 결과, 자유

도증가량에따른 χ2 변화량은한계적으로유의

한 것으로 나타났으나(△χ2(52) = 23.330, p <

.10), χ2 차이검증은 표본 크기의 영향을 많이

받는다는 문제점이있기 때문에[2], CFI 변화량

이 .01이상 변화하지 않으면 동일성이 성립된

것으로 판단한 선행연구를 적용하였고[12, 45],

그 결과 CFI 변화량이 .002으로 .01을 초과하지

않아 측정동일성이 확보되었다고 판단하였다.

절편동의성(measurement intercepts)을 살펴보

면, 비제약 모형과 유의한 차이가 나타나지만,

구조방정식모형 분석 시 인과관계로 변환되기

때문에차이가난다고해서크게문제되지않으

며[57, 75], CFI 변화량이 .007으로 .01을 초과하

지않아절편동일성에 문제가없다고판단하였

다. 따라서 콘텐츠체험유형에따른조절효과가

나타는지 살펴보기 위해 다중집단분석을 실시

하는데 무리가 없다고 판단하였다.

다중집단분석을실시하기전, 콘텐츠 체험유

형에 따른 각요인들의기술통계량을비교해보

았다. 이때, 각 요인에따른두집단간유의미한

평균차이가 나타나는지 살펴보기 위해 독립표

본 t검정을 수행하였다. 분석결과, Web을 통해

콘텐츠를 체험한 집단(n = 143)이 VR을 통해

콘텐츠를체험한집단(n = 149)보다시스템품질

<Figure 3> Analysis Results
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가운데 안정성을높게평가하는것으로나타났

다(t(290) = -2.448, p < .05). 반면에 VR을 통해

콘텐츠를체험한집단은Web을 통해 콘텐츠를

체험한 집단보다 실재성(t(290) = 10.659, p <

.01), 유용성(t(290) = 4.950, p < .01), 만족도

(t(290) = 7.317, p < .01), 지속사용의도(t(290)

= 8.331, p < .01), 방문의도(t(290) = 2.728, p

< .01)에 대해 더높게평가하는것으로 나타났

다. 이러한 결과는 아직까지 Web 체험이 VR

체험보다시스템의 안정성측면에서는더 우수

하다고 판단되지만, 정보품질과 만족도, 지속사

용의도, 방문의도등전반적인부분에서 VR 체

험이 Web 체험보다더 우수하다는점에서 VR

체험의 시스템적안정성을보완하는 것이 필요

하다는 점을 시사하고 있다.

다음으로 콘텐츠 체험유형을 VR을 통해 콘

텐츠를 체험한 집단과 Web을 통해 콘텐츠를

체험한 집단으로 구분하여 조절효과의 유의성

을 살펴보면 다음과 같다. Web을 체험한 집단

(β = .325, p < .01)이 VR을 체험한 집단(β =

.043, p > .10)보다 유용성이지속사용의도에 미

치는 영향력이 통계적으로 더 큰 것으로 나타

났다(△χ2 = 5.239, p < .05). 이는 Web을 통해

콘텐츠를 제공할 때, 사용자가 유용성을 충분

히 지각할 수 있도록 UI/UX 디자인을 개발하

는것이지속사용의도를높이는데 더효과적일

수 있음을 시사하고 있다.

구체적으로 VR을 통해 콘텐츠를 체험한 집

단과 Web을 통해 콘텐츠를 체험한 집단 간에

경로계수를 비교하여 살펴보고자 한다. 먼저,

Web 집단의 경우에 시스템 품질의 안정성이

만족도에 정(+)의 영향(β = .191, p < .05)을

Model χ2 df RMSEA CFI TLI △χ2/△df

M1 606.288 337 .053 .951 .939

M2 629.618 351 .052 .949 .940 M2-M1 = 23.615*

M3 669.769 372 .055 .944 .937 M3-M1 = 63.481***

<Table 7> Measurement Invariance

Note: M1: unconstraint, M2: measurement weights, M3: measurement intercepts.
*p < .10, **p < .05, ***p < .01.

VR(n = 149) Web(n = 143)
t

M SD M SD
Stability 5.030 1.279 5.395 1.267 -2.448**

Convenience 5.425 1.192 5.217 1.389 1.377

Presence 5.616 1.094 4.061 1.386 10.659***

Usefulness 5.515 1.125 4.807 1.315 4.950***

Satisfaction 5.843 1.115 4.753 1.419 7.317***

Continuance Intention 5.506 1.303 4.063 1.643 8.331***

Visit Intention 5.058 1.509 4.538 1.743 2.728***

<Table 8> Descriptive Statistics of VR Group and Web Group

*p < .10, **p < .05, ***p < .01.
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미치는 반면에 VR 집단의 경우에는 유의한영

향(β = .089, p > .10)을 미치지 않는 것으로

나타났다. 하지만 VR 집단의경우에시스템품

질의 편리성은 만족도에 한계적으로 정(+)의

영향(β = .161, p < .10)을 미친 반면에 Web

집단의 경우에는 유의한 영향(β = .046, p >

.10)을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이는 VR

을 통해 콘텐츠를 체험한 집단은 시스템 편리

성이, Web을 통해 콘텐츠를 체험한 집단은 시

스템 안정성이 보다 만족도에 중요한 요인임

을 알 수 있다. 정보품질의 경우에는 VR 집단

과 Web 집단에서 모두 실재감(VR: β = .333,

p < .05, Web: β = .304, p < .01)과 유용성(VR:

β = .366, p < .01, Web: β = .350, p < .01)이

만족도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타

났다.

다음으로 시스템 품질이 지속사용의도에 미

치는 영향을 살펴보면, VR 집단과 Web 집단

모두 안정성(VR: β = -.160, p > .10, Web: β 

= -.109, p > .10)과 편리성(VR: β = .018, p >

.10, Web: β = .023, p > .10)이 지속사용의도에

유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다.

정보품질이 지속사용의도에 미치는 영향을 살

펴보면, 실재감의 경우에 VR 집단은 지속사용

의도에 정(+)의 영향(β = .323, p < .05)을 미치

는 반면에 Web 집단은 유의한 영향(β = .100,

p > .10)을 미치지 않는 것으로 나타났다. 하지

만 유용성의경우에Web 집단은 지속사용의도

에 정(+)의 영향(β = .325, p < .01)을 미치는

반면에 VR 집단은 유의한 영향(β = .043, p >

.10)을 미치지않는것으로나타났다. 이러한 결

과는 VR을 통한 콘텐츠 경험에 있어서 실재감

이 지속사용의도를 높이는데 중요한 반면에,

Web을 통한 콘텐츠경험에있어서는유용성이

지속사용의도를 높이는데 중요한 요인임을 시

사하고있다. 또한, 만족도는 VR 집단(β = .473,

p < .01)과 Web 집단(β = .493, p < .01) 모두에

서 지속사용의도에 정(+)의 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 마지막으로 VR 집단(β = .072,

p > .10)과 Web 집단(β = -.107, p > .10)에서

모두 만족도는방문의도에유의한 영향을미치

지않는것으로 나타난반면에지속사용의도는

VR 집단(β = .383, p < .01)과 Web 집단(β =

.683, p < .01)에서 모두 방문의도에 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 나타났다.

통제변수에 따른 차이를 살펴보면, VR 집단

의 경우에 종교없음과 불교 신자가 기독교와

천주교 신자보다 만족에 더 긍정적(β = -.122,

p < .05)인 것으로 나타난 반면에 Web 집단의

경우에는 두 집단 간 만족에 차이(β = -.011,

p > .10)가 나타나지 않았다. 하지만 기독교와

천주교 신자는 종교없음과 불교 신자에 비해

Web을 통해 콘텐츠를체험하였을 때지속사용

의도에 정(+)의 영향(β = .131, p < .05)을 미치

는 반면에 VR을 통해 콘텐츠를 체험하였을 때

에는 지속사용의도에종교에 따른 유의한영향

(β = -.045, p > .10)을 미치지않는것으로나타

났다. 방문의도의 경우에 VR 집단(β = .316, p

< .01)과 Web 집단(β = .298, p < .01) 모두기독

교와 천주교 신자가 종교없음과 불교 신자에

비해 더 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타

났다. 한편, 앞서 살펴본 바와 같이 VR 집단의

경우에콘텐츠에 대한 이해가어려울수록지속

사용의도에 부정적인 영향(β = -.222, p < .01)

을 미치는 것으로 나타났으며, 그 외 통계적으

로 유의한 영향은 나타나지 않았다.
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5. 결 론

5.1 연구요약 및 시사점

본 연구는 정보시스템 성공모델을 기반으로

VR을 통한 관광 콘텐츠 체험이 방문의도에미

치는영향에대해살펴보았다. 구체적으로시스

템품질을안정성과편리성으로구성하고, 정보

품질을실재감과 유용성으로 구성하여각품질

요인이관광콘텐츠에 대한 만족도와지속사용

의도를증가시켜 관광지에대한방문의도를높

이는지 살펴보았다. 더 나아가 Web을 통한 콘

텐츠 체험과의 비교를 통해 VR을 통한 콘텐츠

체험이 갖는 차별적 의미에 대해 살펴보았다.

Path
VR(n = 149) Web(n = 143)

△χ2 Result
Coefficient C.R. Coefficient C.R.

Stability → Satisfaction .089 .680 .191 2.007** .491 Reject
Convenience → Satisfaction .161 1.878* .046 .526 .604 Reject

Presence → Satisfaction .333 2.514** .304 3.137*** .000 Reject

Usefulness → Satisfaction .366 3.875*** .350 3.501*** .010 Reject

Stability →
Continuance
Intention

-.160 -1.105 -.109 -1.251 .003 Reject

Convenience →
Continuance
Intention

.018 .197 .023 .302 .012 Reject

Presence →
Continuance
Intention

.323 2.149** .100 1.123 .922 Reject

Usefulness →
Continuance
Intention

.043 .398 .325 3.405*** 5.239** Accept

Satisfaction →
Continuance
Intention

.473 4.003*** .493 5.405*** .698 Reject

Satisfaction → Visit Intention .072 .637 -.107 -1.093 1.346 Reject

Continuance
Intention

→ Visit Intention .383 3.037*** .683 6.755*** .771 Reject

Control Variables

Religion → Satisfaction -.122 -2.018** -.011 -.171 1.096 -
Content

Comprehension
→ Satisfaction -.011 -.175 .101 1.507 1.696 -

Religion →
Continuance
Intention

-.045 -.669 .131 2.281** 4.944* -

Content
Comprehension

→
Continuance
Intention

-.222 -3.168*** -.060 -.989 1.145 -

Religion → Visit Intention .316 4.197*** .298 4.673*** .191 -

Content
Comprehension

→ Visit Intention -.042 -.524 -.049 -.764 .019 -

<Table 9> Results of Multiple Group Analysis

*p < .10, **p < .05, ***p < .01
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본 연구결과를 요약하면 다음과 같다. 첫째,

소비자가 VR을통한콘텐츠체험을할때, 시스

템 품질의 편리성과 정보 품질의 실재감, 유용

성이 만족도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로

나타났다. 이때, 유용성, 실재감, 편리성 순으로

만족도에미치는영향력이큰것으로나타났다.

이는 소비자가콘텐츠에 대한 유용성을지각한

상태에서 관광지를 보다 현실감 있게 체험할

수 있도록 콘텐츠의 정보 품질을 관리할 필요

성이 있음을 시사한다[6, 27].

둘째, 정보품질의실재감과 만족도가 지속사

용의도에정(+)의 영향을미치는것으로나타났

다. 이때, 만족도, 실재감 순으로 지속사용의도

에미치는영향력이큰것으로나타났다. 이러한

결과는 실재감이 만족도와 지속사용의도 모두

에중요한품질요인이라는 사실을의미한다[34,

73]. 이를 통해 VR 기반 문화유적체험시소비

자가관광지에대한실재감을지각할수있도록

콘텐츠를 설계하는 것이 콘텐츠의 지속사용의

도를 높이는 방안이라는 점을 알 수 있다.

셋째, 만족도는 방문의도에 VR콘텐츠에 대

한 지속사용의도를 경유하여 간접적으로 정(+)

의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결

과는 소비자가 관광 콘텐츠를 체험할 때 단기

적 관점에서 해당 콘텐츠에 대한 순간적인 만

족만으로는 관광지에 대한 방문의도로까지 이

어지지않는다는 점을 의미한다[24]. 그대신 만

족도는 VR콘텐츠를 지속적으로 사용하려는

의도에 긍정적인영향을 미쳐 중장기적으로방

문의도에 긍정적 영향을 줄 것으로 보인다. 이

는 VR콘텐츠를 개발하여 소비자들에게 제공

할 때 섣부른 효과를 기대하기보다는 해당 VR

콘텐츠를 다시 볼 수 있는 유인을 제공하는 것

이 중요하다는 시사점을 제공한다.

넷째, Web을 통해 콘텐츠를 체험한 집단이

VR을 통해 콘텐츠를 체험한 집단보다 정보 품

질의 유용성이 지속사용의도에 미치는 영향력

의크기가더큰것으로 나타났다. 따라서Web

을기반으로관광콘텐츠를구성할때에는소비자

에게해당관광지에대한유용한정보를제공할

수 있는 정교한 UI/UX 설계가 필요해 보인다.

본 연구는 다음의 학술적 시사점을 제공한

다. 첫째, 본 연구는 정보시스템 성공모델을 기

반하여Web과 VR을 통해소비자가 관광 콘텐

츠를 체험할 때 발생하는 콘텐츠 수용과 방문

의도를 비교하여 살펴보았다. Web의 경우에는

시스템 품질 가운데 안정성이 만족도에 정(+)

의 영향을미치는반면에, VR의 경우에는시스

템 품질 가운데 편리성이 만족도에 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 소비자가

관광 콘텐츠를 체험할 때 VR과 Web에 대해

기대하는 시스템 품질 요인이 다르다는 것을

의미한다. 즉, 시스템적으로 Web 환경에서는

안정성을, VR에서는 편리성을 높이기 위한 노

력이 소비자의 콘텐츠 체험에 대한 만족도를

높이는데 효과적일 수 있음을 시사한다.

둘째, Deng et al.[24]의 연구에서는 VR을 통

한생동감있는체험이박물관에방문하지않고

도 충분한 만족감(satiation)을 느끼도록 하여

오히려 방문의도가 감소할 수 있다고 밝히고

있다. 본 연구에서도 실재감은 콘텐츠에 대한

만족도를 높이는데 중요한 요인이지만, 만족도

는방문의도에통계적으로 유의한영향을미치

지않고있다. 이러한결과가발생한이유로만족

도가 지속사용의도에대한경로때문인지살펴

보기위해해당경로를삭제한경쟁모형을분석

해보았다. 분석결과, 연구모형이 경쟁모형보다

간명성(연구모형: PGFI = 607, PNFI = .699,
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PCFI = .746, AIC = 508.128, 경쟁모형: PGFI

= 605, PNFI = .698, PCFI = .745, AIC = 522.740)

측면에서더우수한것으로나타났으며, 만족도

(β = .106, p = .36)는 방문의도에여전히유의한

영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 즉, 소비

자의 방문의도를 높이기 위해서는 해당 관광

콘텐츠에지속적인관심과흥미를끌수있도록

실재감과 유용성에 기반하여 콘텐츠를 구성할

필요가 있음을 시사한다. 이때, VR 환경에서는

실재감을, Web 환경에서는 유용성을 중심으로

콘텐츠를 고안해야 할 것이다.

본 연구는 다음과 같은 실무적 시사점을 제

공한다. 첫째, 본 연구는 시스템 품질보다 정보

품질이 만족도나 지속사용의도에 주요한 영향

을 미친다고 밝히고 있다. 이는 Web이나 VR

기술의 향상으로 시스템 품질이 일정 수준 이

상으로 높아졌기 때문으로 판단되며, 따라서

기업은 콘텐츠에 대한 정보 품질을 통해 경쟁

력을 갖추기 위한 노력이 필요해 보인다.

둘째, 기업은 관광지에 대한 방문의도를 높

이기 위해 콘텐츠에 대한 만족도를 넘어 지속

사용의도를 높이기 위한 노력이 필요하다. 소

비자가 관광 콘텐츠를 최초로 수용할 때, 기대

보다 정보시스템 품질이 높은 경우에 만족할

수 있지만, 이러한 만족이 지속사용의도를 항

상 보장하지는 않는다. 소비자에게는 이미 체

험해본 관광 콘텐츠 외에도 다른 대안들이 존

재하며, 소비자는 새로운 체험을 추구하기 때

문이다[31, 48]. 본 연구결과에 따르면 Web 환

경에서는 유용성이, VR 환경에서는 실재감이

지속사용의도를 높이는데 효과적인 것으로 나

타났다. 따라서 관광 콘텐츠의 지속사용의도를

높이기위한방안으로 Web 환경에서는 새롭고

유용한 정보나 지식 관련 콘텐츠를 중심으로

구성하는것이 제안될수 있으며, VR 환경에서

는관광지에대한생동감이나실재감을 높이는

방안으로시청각적요소에감각적인요소를더

하는 4D 콘텐츠 구성이나 실시간 스트리밍 서

비스 등을 구성하는 것이 제안될 수 있다.

5.2 연구의 한계 및 향후 연구방향

본 연구는 다음과 같은 한계점을 갖고 있다.

첫째, 본 연구를위해사용된관광콘텐츠는이스

라엘의 예루살렘이었다. 예루살렘은 단순히 관

광지중하나일수도있지만,종교나신념에따라

예루살렘은 단순히즐거움을 누리는공간이아

닌성지로서받아들여질수있다. 추후연구에서

는다양한 지역의관광콘텐츠를 적용해봄으로

써본연구를일반화할필요가있다고판단된다.

둘째, 본 연구는 이스라엘이라는 기독교적

성지를 중심으로 실험하였기 때문에 피험자의

종교(범기독교 vs. 비기독교)를 통제변수로 추

가하였는데, 비기독교인이 범기독교인보다 콘

텐츠에 대한 만족도가 더 높은 것으로 나타났

다. 이러한 결과에 대해 본 연구는 VR을 통해

관광지를 체험할때, 익숙하고잘 알고있는관

광지보다는 소비자가 새롭고 호기심을 가질만

한 관광지를 체험하는 것이 콘텐츠 만족도에

더 큰 영향을 미쳤을 것이라 판단하였다. 추후

연구에서는 이러한결과가나타난 심리적기저

에 대해 보다 자세히 규명할 필요가 있다.

셋째, 본 연구는 기술적 한계상 VR과 Web

환경을 서비스 제공자와의 실시간 상호작용이

제한된 상태에서 수행되었다. 앞으로 VR과 관

련된 기술과 콘텐츠가 확산되기 시작하면, VR

속에서도서비스 제공자와소비자 간상호작용

이원활하게이루어질수있다. 추후연구에서는
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확장된 정보시스템 성공모델을 적용하여 시스

템 품질과 정보 품질 외에도 서비스 품질이 갖

는 의미에 대해 살펴볼 필요가 있어 보인다.

넷째, 본 연구는시스템품질로안정성과편리

성을, 정보품질로실재감과유용성을중심으로

살펴보았다. 하지만 선행연구들은 시스템 품질

의구성요소로안정성과 편리성외에도시스템

속도, 보안성, 심미성등을시스템품질의결정요

인으로 분류하고 있으며[14, 67], 정보 품질의

구성요소로실재감과유용성외에도정확성, 적

시성, 관련성, 개인화등을정보품질의결정요인

으로분류하고있다[23, 50, 78]. 추후연구에서는

정보시스템 성공모델의 다양한 품질 결정요인

들을시스템품질과정보품질로구성하여VR을

중심으로한콘텐츠체험에있어서각결정요인

이만족도나지속사용의도, 방문의도등에갖는

영향력의크기를비교하여살펴볼필요가있다.

마지막으로, 본 연구는 관광 콘텐츠를 체험

한소비자의 관광지에대한방문의도를높이기

위해 지속사용의도를 관리할 필요성을 제안하

였다. 선행연구는 관광지에 대한 방문의도를

높이기위한관광동기로휴식, 안전, 관계, 지식,

자아실현 등 다양하게 제안하고 있다[63, 66].

추후 연구에서는 VR을 통해 관광 콘텐츠를체

험한 소비자에게 구체적으로 어떤 관광동기가

형성되어 방문의도가 높아지는지 살펴볼 필요

가 있다고 판단된다.
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