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Abstract: With the development of ICT (information & communications technology), new technology-

based VR Contents provided to tourists are attracting great attention. This study attempts to analyze the 

user's behavior and intention to use VR Contents by applying the Expectation Satisfaction Model to the 

intention to continue using VR Tourism Contents. Thus, the purpose of this study was to investigate the 

relationships between expectations, perceived usefulness, satisfaction, and intention to continue using 

virtual reality tourism contents experiencers in China. To achieve the study’s aim, previous studies were 

reviewed and the contents of the tourism industry using virtual reality technology were reviewed. The 

questionnaire was constructed based on past studies, and the questionnaire was completed after expert 

review and preliminary survey. An online survey was conducted on Chinese users with experience in 

VR Tourism Content. The main survey was conducted by convenience sampling method for 14 days 

from November 14 to 27, 2022, targeting Chinese people who used VR tourism contents. After 

confirming the reliability and validity of the research model, all hypotheses presented were found to be 

statistically significant. Based on the results of this study, the academic and practical implications of the 

study were discussed. Also, research limitation and future research were presented. 
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요약: 정보통신기술(ICT)의 발달로 관광객들에게 제공되는 신기술 기반의 VR 콘텐츠가 

큰 주목을 받고 있다. 본 연구는 VR 관광콘텐츠의 지속이용의도에 기대충족모형을 적용

하여 사용자의 행동과 VR 콘텐츠에 대한 지속적 이용의도를 분석하고자 한다. 따라서 본 

연구의 목적은 중국 가상현실 관광콘텐츠 체험자의 기대충족, 지각된 유용성, 만족도, 지

속사용의도 사이의 영향관계를 검증하고자 하였다. 따라서 본 연구의 목적 달성을 위해 

선행연구를 검토하고 가상현실기술을 활용한 관광산업에 대한 내용을 검정하였다. 선행
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연구를 바탕으로 설문지를 구성하였고, 전문가 검토 및 예비조사를 거쳐 설문지가 완성

되었다. 연구대상은 VR 관광콘텐츠 경험이 있는 중국 사용자로 설정하였다. 본 조사는 

VR 관광콘텐츠를 이용해 본 중국인을 대상으로 2022년 11월 14일부터 11월 27일까지 14

일간 편의표본추출 방법으로 설문을 실시하였다. 연구모형의 신뢰성과 타당성을 확인한 

후 제시된 모든 가설이 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 본 연구의 결과를 바탕으

로 연구의 학문적·실무적 시사점을 논의하였고 연구의 한계와 향후 연구도 제시하였다. 

 

핵심어: VR 관광콘텐츠, 기대충족모형, 지각된 유용성, 지속사용의도 

 

1. 서론 

정보통신기술(ICT)의 급격한 진보에 따라 관광산업은 큰 변화를 겪고 있다. 특히 4차 

산업혁명의 핵심 기술로 꼽히는 가상현실(VR: Virtual Reality)에 지역 관광자원을 결합하여 

현실에서 접하기 어려운 지역이나 대상에 대한 이야기를 담은 관광콘텐츠의 개발 및 

활용이 대두되고 있다[1]. 또한 코로나19로 인한 여가활동의 제한으로 사람들의 잠재적 

관광 욕구가 나날이 증가함에 따라 이를 해소하기 위한 다양한 움직임이 시작되었고, 

실제 여행 장소를 온라인으로 방문하여 대리만족하는 AR, VR, XR 기술을 이용하여 

가상환경에서 체험할 수 있는 관광콘텐츠들이 다양하게 확장되고 있는 추세이다[2]. 

현재 국내외 VR/AR 산업은 전반적으로 아직 초기 단계지만, 앞으로 VR/AR 시장의 

성장 가능성이 매우 크게 보인다. 정보통신기술진흥센터의 ICT기술 로드맵 2022에 

따르면, 중국 가상현실 시장 규모는 2024년 약 2400억 위안 정도로 예상하고 있으며, 전 

세계 글로벌 가상현실/증강현실 시장 규모는 747.3억 달러 이상 꾸준히 성장할 것으로 

보인다[3][4]. 이와 같이 4차 산업혁명 기반의 가상현실 콘텐츠는 여러 산업 분야에서 

활용될 만큼 큰 경쟁력을 지니고 있으며 관련 연구도 활발히 진행되고 있다. 일반적으로 

VR관광은 시각, 청각, 움직임 등의 요소를 결합하여 형성된 것으로 혁신적인 기술인 

3D를 통해 사용자 관점에서 실제 관광지 대상을 체험할 수 있게 한다[5]. 전통 관광은 

경험 상품으로서 직접 보고, 느끼고, 체험하면서 만족감을 얻는 소비행동인 반면, 

가상관광은 새로운 정보기술 수단인 가상현실 기술을 활용한 콘텐츠는 직접 경험이라는 

관광행위의 본질에 큰 영향력을 미치는 것이다[6].  

VR 기반 혁신적 기술의 도입 및 발전으로 관광 산업이 새로운 시장 점유율을 

확보하고 경쟁력을 강화하는 데 도움이 된다. 특히, 관광활동에서 가상현실과 관련된 

관광콘텐츠의 중요성이 대두되고 있다. VR 기술이 관광산업의 도입은 전통 관광보다 

완전 새로운 관광경험을 제공할 뿐만 아니라 VR기술을 통해 관광지 관련 정보들을 미리 

알 수 있으며, 관광객들이 여행 전의 호기심을 만족시키고 향후 관광객들이 실제적으로 

여행 갈 의향이 크게 향상시킬 수 있음을 주장하였다. 또한 VR관광을 통해 관광지에 

대한 깊이 이해로 편의성을 증대 및 관광객의 만족도 향상에 기여하는데 도움이 된다. 

그 이외에는 VR관광은 관광 피크에 시차를 두고 지역 인프라에 대한 압력을 줄이고 

관광객들의 다양한 수요를 충족시킬 수 있는 장점도 있다. 따라서 VR관광콘텐츠를 

이용하는 관광객들이 지속적으로 이용할 수 있도록 권유하는 전략이 필요한 시점이다. 

따라서 관광산업의 발전을 더욱 촉진하고 관광객들의 실제 여행 의향을 높이기 위하여 

VR관광콘텐츠를 이용하는 관광객들이 지속적으로 이용할 수 있도록 유도하는 전략이 

수립할 필요한 시점이다. 
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이와 같이 관광산업 내 VR기술의 적용이 확대되고 산업적 성장과 잠재력이 각광받고 

있는 상황임에도 불구하고 학문적 접근은 부족한 실정이다. VR 관광과 관련된 선행 

연구를 살펴보면 VR 관광 경험자와 비 경험자의 경험가치와 현존감을 비교하는 연구[7], 

이외에는 체험요소의 만족도, 사용자 경험, 감정, 이용만족 및 행동의도에 대한 영향 

등의 연구가 있었다[8-11]. 또한 기술 측면에서는 가상현실 수용의도에 대한 연구[12][13], 

관광산업의 VR/AR 기술의 적용 및 활용범위에 관한 연구[14] 등이 있었다. 한편, VR 

관광콘텐츠 측면에서는 가상현실 관광콘텐츠 체험에 관한 연구[15]가 있지만 VR 

관광콘텐츠는 새로운 관심 분야로 이론적 토대 구축이나 실증적 연구가 부족한 

실정이다. 특히 기존 연구에서는 사용자들의 사전 기대 충족 정도 및 실제 사용경험에 

대해 파악하지 않았다. 

따라서 본 연구는 VR 시장 규모의 가장 큰 비율을 차지하고 있는 중국 VR 관광 

경험자를 대상으로, VR 관광콘텐츠 사용자의 지속사용의도를 기대충족모형(expectation-

confirmation model)을 이용하여 분석하고자 한다. 기대충족모형은 소비환경에서 새로운 

정보통신기술이나 정보시스템에 대한 만족과 지각된 유용성, 정보통신기술이나 

정보시스템의 지속사용의도 간의 관계를 규명하는데 이론적 기초를 제공하고 있어[16-19] 

관광산업에서 VR 관광콘텐츠 사용자의 지속사용의도를 연구하는데 적합하다고 판단된다. 

따라서 VR 기술에 기반한 관광콘텐츠를 활용하여 코로나19로 인해 축소되었던 관광 

시장의 욕구를 충족시키고, 기술적 발달로 전통 관광산업의 발전에 실질적인 도움을 줄 

수 있도록 전략적 시사점을 제시하고자 한다. 

2. 이론적 배경 

2.1 가상현실(VR) 관광콘텐츠 

VR 관광은 가상현실 기반, 가상현실 체험 또는 ICT 기반의 가상관광으로 이루어진 

하나의 스마트관광생태계로 설명되고 있다[20-22]. 가상현실(VR)이란 컴퓨터 그래픽을 

통해 실제 또는 가상의 공간을 재구성한 시뮬레이션 환경으로 인간들은 가상현실에 

존재하는 개체와 감각적으로 결합함으로써 실재감이나 생동감을 체험할 수 있다[23-25]. 

즉, 가상현실은 실제세계와 같이 시각, 청각 등의 신체적 효과가 가능하도록 재현된 3D 

환경으로 사용자가 실제세계와 같은 경험을 한다고 믿게끔 가공된 세계이다[25][26]. 이는 

대체경험을 생성함으로써 위험을 회피하거나 대상의 보존을 위한 효과적인 도구의 

개념으로도 다루어진다[27]. 또한 최신의 연구에서 가상현실의 개념은 ‘완전몰입형(Fully-

immersive), 반몰입형(Semi-immersive), 비몰입형(Non-immersive) 가상현실 시스템을 

기반으로 합성하거나 360° 카메라로 촬영된 실물화면 콘텐츠를 이용하여 사용자의 

가상관광을 가능하게 하는 가상환경’을 의미한다[27]. 

현재 인공지능, 클라우드 컴퓨팅, 5G 및 기타 기술의 도움으로 가상현실기술은 급속한 

발전을 맞이했으며 관광산업을 포함한 다양한 분야에서 활용되고 있다. VR 관광을 

간단히 말하면 VR 기술로 구현된 온라인 관광이라고 할 수 있다. 즉, 가상환경 내 

여행의 전, 중, 후 과정에서 사용자의 시각을 포함한 감각기관의 자극으로 기획, 관리, 

마케팅, 정보교류, 접근성, 오락, 교육, 문화재 보호 등의 목적을 달성하는 것이다[27]. VR 

관광을 통해 여행경로의 계획, 현지 풍습에 대한 이해, 사전 경로 탐색 등의 체험을 하며 

실제 여행에 필요한 정보를 미리 습득할 수 있다. 

VR관광은 전통관광의 한계를 근본적으로 해결하고 부족함을 보완하며 새로운 
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시장으로부터 수익을 창출하는 유리한 수단이 된다. 특히, 코로나19와 같은 불가피한 

이유로 손실된 일부 관광시장을 복구할 수 있을 뿐만 아니라 시공간 및 경제적 측면에서 

제한된 관광객에게 좋은 관광 경험을 제공할 수 있다. 관광산업 내 VR 기술의 응용은 

아직 초기 단계에 있으며, 현재 가상현실(VR) 관광콘텐츠의 유형은 3D 모델링 제작 

공간에서의 여행 및 탐험, 3D 스캔 공간, 360° 비디오로 나뉠 수 있다[28]. 본 연구는 

가상현실 기반 관광콘텐츠를 다루기에 모든 유형을 채택하여 VR 관광콘텐츠 경험이 

있는 중국인 사용자 대상으로 한 조사를 연구하고자 한다. 

한편, 관광산업 내 VR 관광콘텐츠 관련 선행연구들을 살펴보면, 인기도가 높은 다양한 

VR 관광콘텐츠 사례분석을 통한 몰입형 가상현실 관광콘텐츠의 체험 특성 및 체험 

가이드 연구[28]; HMD를 이용하여 능동적, 자율적인 문화 창작 체험을 구현한 VR 

관광콘텐츠의 상업화 가능성을 입증한 연구[29], VR 관광콘텐츠의 이용만족에 대한 

연구[1], 가상현실 관광콘텐츠 사용자의 프레즌스 경험 및 프레즌스 효과에 관한 연구[6], 

360° VR 관광콘텐츠의 지속사용의도, 플로우, 이용동기가 방문의도에 미치는 영향 

연구[30] 등 다양한 연구가 진행되었으나 가상현실 관광콘텐츠 사용자의 기대충족과 

가상현실 기술의 혁신저항 요인에 대한 고려가 부족하다. 따라서 본 연구는 선행연구와 

달리 기대충족모형을 이용하여 VR 관광콘텐츠 경험이 있는 중국인 사용자의 

지속사용의도에 대해 실증적 연구조사를 진행하고자 한다. 

 

2.2 기술수용모델과 기대충족모델 

1989년 Davis[31]가 최초 제안하여 꾸준히 검증, 발전시켜온 기술수용모델은 새로운 

정보기술의 수용에 대해 가장 영향력 있고 신뢰도가 높은 이론적인 모델의 하나로 

평가된다[32]. TAM모형은 Ajzen & Fishbein이 1975년[33]의 연구에서 제시된 신념-태도-

이용의도 간의 인과관계에 기반한 합리적 행동이론(TRA: Theory of Reasoned Action)을 수정 

및 발전시킨 것이며[34], 특히 사용자가 인식하는 새로운 기술의 용이성과 유용성이라는 

신념 차원의 변인과 새로운 기술에 대한 태도, 나아가 행위 의도와 행위의 관계를 

인과적으로 설명하고 있다[35]. 기술수용모델은 설명력이 높은 것으로 평가된다[35]. 

한편, 기술수용모델은 정보기술의 지속적 사용 또는 새로운 기술의 수용 과정에서 

정보 파악 및 수용의 결정요인을 지각된 유용성과 지각된 용이성으로 설명하고 있는데, 

이러한 맥락에서 소비자가 정보기술 수용 후 실제 사용하는 과정에서 얻는 경험이 

지각된 유용성과 용이성에 미치는 영향을 간과한다는 문제를 내포한다[35-37]. 

이에 따라 기대충족모델은 기술수용모델의 한계를 극복하기 위해 기대･불일치 

이론(Expectation Disconfirmation Theory: Oliver, 1980[38])과 기술수용모델을 결합하여 

기대충족, 지각된 유용성, 만족도를 지속사용의도에 영향을 미치는 독립 변인으로 하여 

정보시스템의 지속적 사용을 설명하고자 하는 이론적 모델이다[39]. 기대충족모형은 

기대충족이론을 통해 연구대상에 대한 기대충족, 인지된 유용성, 만족도를 지속적 

이용의도에 영향을 미치는 독립 변인으로 설정하여 정보시스템의 지속적인 이용을 

설명하며, 실제 이용 과정에서의 사용자 경험이 지각된 유용성에 영향을 미친다는 것을 

간과한 TAM 모형의 한계를 극복한다는 장점이 있다[19]. 

현재까지 수행된 연구에서 지속사용의도 분석을 위한 기대충족모형 활용의 타당성이 

검증되고 있다. 우선, 웹 포털 분야에서 기대충족모형을 적용하여 이용자들의 지각된 

즐거움과 지속사용의도 간의 관계를 분석하였고, 이들 변수 간의 긍정적 영향관계를 
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확인하였다[18]. 기대충족모형을 적용하여 사용자의 모바일 인터넷 수용 이후 

지속사용의도를 분석한 연구에서 지각된 즐거움과 용이성, 그리고 만족도와 지속적 

사용의도 간 유의한 영향관계를 보이는 것을 확인하였다[40]. 또한, 기대확신모형을 

적용하여 이러닝 사용자의 지속사용의도 분석하였다[41]. 정보기술의 지속적인 사용에 

대한 연구에서는 기대충족모형의 적절성을 강조했으며[17], 기대충족모형을 적용하여 

모바일 커머스의 지속사용의도를 분석한 결과 모형의 설명력이 입증되었음을 

제시하였다[42]. 마지막으로 국내 연구에서도 같은 결과가 나타났다. 기대충족모형을 

적용하여 인터넷 쇼핑사이트의 지속사용의도를 분석하였으며[37][43], 기대충족모형을 

적용하여 모바일 여행 애플리케이션에 대한 지속사용의도를 분석하였다[44][45]. 

Bhattacherjee[16]는 2001년에 새로운 기술에 대한 정보시스템 사용자의 경험 전 기대와 

실제 경험의 일치 또는 불일치 정도로 정의되는 기대충족이 사용자의 만족과 지각된 

유용성에 적극적인 영향을 미친다는 결과를 지적했다. 모바일(앱) 정보에 대한 

사용의도를 연구한 선행문헌들은 기대충족이 지각된 유용성과 만족도에 유의한 영향을 

미친다고 밝혔다[17][40][19]. 따라서 본 연구에서는 선행연구를 기반으로, 관광분야의 VR 

관광콘텐츠에 대한 기대충족과 인지된 유용성 및 만족도의 구조적인 영향관계를 

밝히고자 아래와 같은 가설을 설정하였다. 

H1: VR 관광콘텐츠 사용자의 기대-충족은 지각된 VR 관광콘텐츠의 유용성에 

긍정적(+)인 영향을 미친다. 

H2: VR 관광콘텐츠 사용자의 기대-충족은 VR 관광콘텐츠에 대한 만족도에 긍정적(+)인 

영향을 미친다. 

 

지각된 유용성은 새로운 정보시스템을 이용하는 것이 자신의 성과를 향상시킬 수 

있다는 주관적 믿음의 정도로 정의되며, 정보시스템 수용 여부 및 사용의도를 결정하는 

중요한 변수이다. 모바일 정보이용의 유용성과 만족이 이용의도를 포함한 행동의도에 

적극적인 영향을 준다는 것이 밝혀졌으며[17][31][46], 만족에 대한 인지된 유용성의 

직접적 영향 또한 입증되었다[40]. 본 연구는 선행연구를 기반으로 아래의 가설을 

설정하였다. 

H3: 지각된 VR 관광콘텐츠의 유용성은 사용자의 만족도에 긍정적（+）인 영향을 

미친다. 

H4: 지각된 VR 관광콘텐츠의 유용성은 사용자의 지속적 사용의도에 긍정적（+）인 

영향을 미친다. 

 

DeLone and McLean[47]은 1992년의 연구에서 사용자의 만족도는 사용자의 신념이나 

태도를 나타내는 것으로 의미하였으며, 지각된 유용성은 사용자의 적극적인 태도에 

영향을 주는 요인으로 제시된 바 있다[48]. 한편, 소비자의 만족이 높을수록 재구매 

의도가 높다는 마케팅 실증 연구 결과[49][50]와 유사하게 확장된 기대일치 충족 

연구[16][17][40]에서도 정보시스템의 지속적 이용은 사용자의 만족도에 의해 결정된다는 

것을 보여주고 있다[44]. 기대충족모델은 기대-불일치이론에 입각하여, 제품의 이용을 

통해 얻어지는 만족도는 정보시스템의 지속적 이용 또는 재구매에 직접적인 영향을 

미친다[35]. 일련의 기대충족모델을 적용한 연구들[16][18][40]에서도 사용자의 만족도가 

정보시스템의 지속적 사용의도에 영향을 미치는 것을 보고하고 있다. 본 연구에서는 

기대충족모델에 따라 VR 관광콘텐츠의 이용에 대한 만족도가 VR 관광콘텐츠의 지속적 
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사용의도에 영향을 미칠 것이라고 가정한다. 

H5: VR 관광콘텐츠에 대한 만족도가 사용자의 지속사용의도에 긍정적(+)인 영향을 

미칠 것이다.  

 

본 연구에서는 문헌 고찰을 기반으로 도출된 가설을 [그림 1]과 같이 설정하였다. 

 

[그림 1] 연구모형 

[Fig. 1] Research Model 

 

3. 연구설계 

3.1 설문지 구성 및 측정변수 

[표 1] 구성개념의 조작적 정의 및 측정문항 

[Table 1] Constructs and Measurement Items 

요인 조작적 정의 측정항목 참고문헌 

기대 

충족 

사용자들이 새로운 

정보기술상품(VR 

관광콘텐츠)을 이용하기 

전에 갖고 있는 기대와 

실제 이용 중에 느끼는 

일치, 불일치의 정도 

VR 관광콘텐츠는 내가 기대했던 것보다 더 좋은 

경험이었다. 

 

[16,51,17] 

VR 관광콘텐츠의 기능과 서비스는 내가 기대한 것보다 

더 좋았다. 

전반적으로 VR 관광콘텐츠를 사용하는 경험에 대한 내 

기대가 충족되었다. 

지각된 

유용성 

새로운 정보기술을 

적용한 관광상품인 VR 

관광콘텐츠를 

사용함으로써 개인의 

성과를 향상시킬 수 

있다는 주관적 믿음 

VR 관광콘텐츠가 오감을 통하여 실감이 나는 경험이 

있을 수 있다. 

[16,31,52] 

VR 관광콘텐츠를 통해 실제 체험하는 것보다 

비교적으로 저렴한 가격을 동일한 느낌할 수 있다. 

VR관광 콘텐츠를 통해 창의력과 상상력을 향상시킬 수 

있다. 

VR 관광콘텐츠를 통해 여가 시간을 충실하게 보낼 수 

있다. 

만족도 

새 정보기술을 적용한 

관광상품을 사용하기 전 

기대에 얼마나 

부합하는지에 대한 

개인의 긍정적인 감정 

VR 관광콘텐츠을 통해 만족할 만한 관광 경험을 

제공하여 받는다. 

[16, 

31,17,] 

VR 관광콘텐츠를 체험하는 것은 잘한 일이라고 

생각한다. 

VR 관광콘텐츠 체험에 대한 전반적으로 나의 기대에 

부합하다.  

지속사용의도 

새로운 정보기술을 

적용한 관광상품을 

이용한 경험이 향후에도 

지속적으로 이어질 의향 

앞으로 VR 관광콘텐츠를 자주 이용할 것이다. 

[52] 
주변인들에게 VR 관광콘텐츠에 대해 긍정적으로 

이야기할 것이다 

주변인들에게 VR 관광콘텐츠 이용을 추천할 계획이다 
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설문지는 기대충족모델과 관련한 기존 문헌들을 바탕으로 본 연구의 목적을 고려해서 

수정 및 보완하였다. 본 연구를 위한 설문조사는 VR 관광콘텐츠를 이용해 본 중국인을 

대상으로 2022년 11월 14일부터 11월 27일까지 14일간 편의표본추출(convenience sampling) 

방법을 통하여 설문을 실시하였다. 설문응답은 자기기입방식으로 진행하였고, 설문지 

배포는 중국의 설문조사업체인 问卷星（wjx.cn）에 의해 실시되었다. 총 253부의 

설문지가 수집되었고 이중에서 응답 내용에 일관성이 없거나, 무응답하는 등 불성실한 

41부를 제외한 212부가 최종 유효 표본으로 채택되었다. 수집된 자료는 SPSS 26.0 통계 

패키지를 활용하여 분석하였다. 

4. 분석결과 

4.1 표본의 일반적 특성 

인구통계학적 특성 및 설문에 응답한 대상자의 일반적 특성은 다음과 같다. 총 유효 

표본은 212명이며, 남성이 105(49.5%), 여성은 107명(50.5%)으로 나타났다. 연령별 

응답률은 10대 7명(3.3%), 20대 집단이 73명(34.4%), 30대 집단이 50%를 넘어 53.3%로 

113명이었다. 40대는 13명으로 6.1%, 50대 이상은 6명으로 2.8%를 차지하였다. 교육수준은 

대학교(재학) 및 졸업 143명으로 63.6%로 가장 많았으며, 대학원(재학) 및 졸업 

56명(24.9%), 고등학교(재학) 졸업 및 이하가 7명(3.3%), 기타는 6명(2.7%) 순위로 

나타났다. 직업은 회사원 136명 64.2%로 제일 큰 비율을 차지하고 있으며, 서비스직 

21명(9.9%), 학생 및 기타 각 20명(9.4%), 자영업자 15명(7.1%) 순으로 나타났다. 월소득은 

5000위안 이하가 32명(15.1%), 5001-10000위안이 87명(41.0%), 10001-15000위안이 

78명(36.8%), 15001위안 이상이 15명(7.1%)으로 나타났다. 

 

4.2 구성개념의 타당성 및 신뢰성 검증 

본 연구에서는 측정항목의 신뢰성과 타당성을 확보하기 위해 확인적 

요인분석(confirmatory factor analysis)을 실시하였으며, 설문지의 내적 일관성 검증을 위해 

Cronbach’s ⍺ 계수를 활용하였다. 본 연구는 정보에 대한 손실을 최대한 줄이기 위해 많은 

선행문항들을 가능한 적은 수의 요인으로 추출하고자 주성분 분석(principal component 

analysis)을 실시하였고, 요인의 회전은 요인들 간의 상호독립성을 유지하여 회전하는 

직교회전인 베리맥스 로테이션(varimax rotation)을 사용하였으며, 요인수의 결정은 아이겐 

값(eigen value) 1.0을 기준으로 하였다. 또는 각 요인별 적재치가> .4 이하인 경우 분석에서 

제외하였고, 타 요인별 적재치가> .4 이상인 경우도 연구분석에서 제외하였다. 요인분석의 

적합도를 검증하기 위하여 KMO값(Kaiser Meyer Olkin)을 사용하였으며, 통계적 검증으로 

Bartlett의 구형성 검증(Bartlett’s test of sphericity test)을 실시하였다. 

한편, 측정변수에 대한 신뢰도 검증을 위해 Cronbach’s Alpha값을 사용하여 

내적일관성을 분석하였다. 내적 일관성이란 해당 측정도구를 동일한 집단에게 

재배포하였을 때 동일한 결과가 나올 수 있는가를 의미하는 것으로 일반적으로 

사회과학에서는 Cronbach's Alpha값이> .6 이상이면 신뢰도가 있다고 판단할 수 있다. 

따라서 본 연구의 측정개념에 대한 타당성 및 신뢰도 분석결과는 [표 2]와 같이, 모든 

요인들은 아이겐 값 1 이상의 기준을 충족하고 있으며 신뢰도를 나타내는 크론바흐 

알파값 역시 0.7 이상으로 내적 일관성을 확보하고 있다. 모든 요인들의 설명력이 75%를 
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넘어 KMO값과 Bartlett의 카이제곱값 역시 p<.001 수준에서 유의한 값을 확보하고 

있으므로 요인분석 모형은 충분히 적합하다고 판단할 수 있다. 

 

[표 2] 측정개념의 판별타당성 및 신뢰도 분석결과 

[Table 2] Results of Discriminant Validity and Reliability Analysis 

요인 요인 적재량 
Cronbach’s 

Alpha 

기대-충족 
.858    .916 

.796     

지각된 유용성 
 .756   .812 

 .736    

만족도 
  .778  .840 

  .777   

지속 사용의도 

   .790 .860 

   .782  

   .676  

p<.05, **p<.01, ***p<.001 

 

4.3 상관관계분석 

본 연구에서 상관관계분석은 가설검증 전에 변수들 간의 방향성 즉, 어느 정도의 

관계를 갖고 있는지를 미리 파악하기 위하여 피어슨 상관계수(Pearson correlation 

coefficient)로 상관관계분석을 실시하였다. 상관계수는 -1에서 1 사이 값의 범위를 갖고 

있으며, 절대치가 1에 가까울수록 두 변수 간에 더 긴밀한 연관이 있는 것으로 

판단하였고, 독립변수들 간, 독립변수와 종속변수 간의 상관관계는 모두 p<0.001 

수준에서 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. [표 3]은 측정변수들 간의 관련성을 

파악하기 위해 Pearson의 상관관계분석을 실시한 것이며, 각 변수 간 독립적이고 각 

변수들 간의 관계는 통계적으로 모두 정(+)의 상관관계가 나타나 판별타당성을 확보했다. 

 

[표 3] 상관관계 분석결과 

[Table 3] Result of Correlation Analysis 

 기대충족 지각된 유용성 만족도 지속사용의도 

기대충족 1    

지각된 유용성 .686** 1   

만족도 .676** .667** 1  

지속사용의도 .676** .700** .735* 1 

 

4.4 연구가설 검증 

본 연구의 가설을 검토하기 위하여 각 독립변수와 종속변수 간의 관계를 설명하고 

예측하기 위해서 다중 회귀분석을 실시하여 다음과 같은 결과를 확인하였다. 가설 1은 ' 

VR 관광콘텐츠 사용자의 기대-충족은 지각된 VR 관광콘텐츠의 유용성에 긍정적(+)인 

영향을 미친다'라는 가설로, 검증한 결과는 [표 4]와 같다. 분석결과를 살펴보면 F값이 

187.017(p=.000)로, p<.05 수준에서 통계적으로 유의미함을 알 수 있다. 수정된 R²=.469로 
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나타나 회귀식을 설명하는 설명력은 47.1%로 나타났다. 그 중에서 기대충족의 T값이 

13.675, 유의확률 P값이 .000으로 나타났다. 결론적으로 가설 1은 채택되었다. 가설 2는 ' 

VR 관광콘텐츠 사용자의 기대-충족은 VR 관광콘텐츠에 대한 만족도에 긍정적(+)인 

영향을 미친다'라는 가설로, 검증한 결과를 살펴보면 F값이 187.017(p=.000)로, p<.05, 

수정된 R²=.454, T값 13.286, 유의확률 P값이 .000으로 통계적으로 유의미한 것으로 

나타났다. 결론적으로 가설 2는 채택되었다. 가설 3, 4는 '지각된 유용성 → 만족도, 

지각된 유용성 → 지속사용의도'로 설정하였다. 분석한 결과를 살펴보면 F=168.148, 

수정된 R²=.442, T값 12.967, 유의확률 P값이 .000; F=168.148, 수정된 R²=.442, T값 14.204, 

유의확률 P값이 .000으로 유의미하다고 나타났다. 결론적으로 가설 3, 4는 채택되었다. 

가설 5는 ' VR 관광콘텐츠에 대한 만족도가 사용자의 지속사용의도에 긍정적(+)인 영향을 

미칠 것이다'라는 가설로, 검증한 결과를 살펴보면 F값이 F=246.839, p<.05 수준에서 

통계적으로 유의미함을 알 수 있다. 수정된 R²=.538로 나타나 회귀식을 설명하는 

설명력은 53.8%로 나타났다. 그 중에서 기대충족의 T값이 15.711, 유의확률 P값이 .000로 

나타났다. 결론적으로 가설 5는 채택되었다. 

 

[표 4] 연구가설 검증결과 

[Table 4] Result of Hypothesis Test 

가설 경 로 B 표준오차 β t값 유의확률 채택여부 

H1 기대충족 → 지각된 유용성 
.706 .052 .686 13.675 .000 

채택 
F=187.017 R²=.471 수정된 R²=.469 

H2 기대충족 → 만족도 
.704 .053 .676 13.286 .000 

채택 
F=176.512 R²=4571 수정된 R²=.454 

H3 
지각된 유용성 → 만족도 .675 .052 .667 12.967 .000 

채택 
 F=168.148 R²=.445 수정된 R²=.442 

H4 
지각된 유용성 → 지속 사용의도 .678 .048 .700 14.204 .000 

채택 
 F=201.749 R²=.490 수정된 R²=.488 

H5 
만족도 → 지속 사용의도 .704 .045 .735 15.711 .000 

채택 
 F=246.839 R²=.540 수정된 R²=.538 

χ2(d.f)=446.960(192); χ2/d.f=2.33; p-value=.00; GFI=883, CFI=.935, NFI=.892, 

RMR=.072, RMSEA=.068 
   

*p<.05, **p<.01, ***p<.001 *p<.05, a=표준화 계수, b=Critical Ratio 

 

4. 결론 및 시사점 

관광산업의 지속가능한 발전을 위해 인공지능, VR, AR, 메타버스 등 4차 산업혁명의 

혁신적 기술을 활용한 관광상품의 개발이 요구되고 있다. 이에 기존 가상현실 

관광콘텐츠의 특성 및 사용자의 역할에 대한 연구의 필요성을 느껴 현재 다양하게 

제작되고 있는 인기 높은 VR 관광콘텐츠 사용자의 지각된 기존 특성(유용성)과 사용자 

동향을 파악하여 VR 관광콘텐츠 개발의 방향성을 제시하는 데 시사점을 둔다. 이러한 

맥락을 바탕으로 본 연구에서는 VR 관광콘텐츠에 대한 지속사용의도를 기대충족모형을 

통해 분석하였으며 이를 기반으로 VR 관광 마케팅의 이해를 돕고자 하였다. 

본 연구에서의 결과를 살펴보면 다음과 같다. 제시된 확인요인 분석결과와 가설검증 

분석결과에서 확인되는 바와 같이, 본 연구의 모형은 신뢰성과 타당성을 확보하였고, 

제시된 총 5개의 가설(기대충족 → 지각된 유용성; 기대충족 → 만족도; 만족도 
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→지속사용의도; 지각된 유용성 → 만족도; 지각된 유용성 → 지속사용의도) 모두 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났고 있으며 기대충족모형이 VR 관광콘텐츠의 지속사용에 

대한 선행요인 분석에서도 유효한 이론적 모델임을 보여주었다. 이러한 연구 결과는 

VR과 같은 새로운 기술의 적용에 대한 이용자의 기대, 태도 및 만족도 등에 대한 

영향관계를 실증적으로 검증하며, 기대충족모형을 이용한 기존연구의 결과에 

부합한다[16,51,40,17]. 또한 소비환경에서 신기술의 응용에 대한 사람들의 체험 만족도가 

지속사용의도에 영향을 미친다는 기존문헌의 연구 결과와 일치한다[51,40]  

본 연구에서는 연구결과를 기반으로 다음과 같이 실무적 및 학술적 시사점을 

제시하고자 한다. 실무적 측면에서 보면, 첫째, VR 관광 마케팅 측면에서 본 연구결과는 

VR 관광콘텐츠에 대한 VR 관광객들의 지속적 사용의도를 파악하여 타깃 관광객들의 

성향을 확보하고, 관광객들의 성향 판단을 통해 관광객을 세분화할 수 있는 전략적인 

시사점을 제공할 수 있다. 특히, 새로운 기술에 대한 수용력이 높은 젊은 관광객들을 

세분화하여 맞춤 콘텐츠를 개발하고, 새로운 기술과의 접목을 통해 신기성, 흥미성, 

다양성을 확보할 필요가 있다. 둘째, 연구결과에서 VR 관광콘텐츠 사용자는 지각된 

유용성에 대해 높은 반응을 보이고 있으므로 콘텐츠 제작자 또는 관련 기업은 VR 

기술이 유발하는 긍정적 효과를 강화하고 부정적 효과를 보완 및 개선해야 한다. 즉, VR 

사용자의 접근성을 높이기 위해 즉각적이고 생동적인 실감 콘텐츠를 전략적으로 개발할 

필요가 있다. 이에 대해 잠재 관광객을 대상으로 다양한 정보를 제공하는 등 콘텐츠의 

이용을 유도하기 위한 적극적인 홍보가 필요하다. 마지막으로, 본 연구는 VR 

소비환경에서의 관광콘텐츠의 구현 및 관광객의 태도를 규명하는 연구로서 의미가 있다. 

향후 관광콘텐츠에 대한 기술 개발 및 연구에서는 VR뿐만 아니라 AR, XR, AI, IOT 등 

다양한 기술이 융합될 것이라 기대한다.  

학술적인 측면으로 보면, 먼저, VR 관광콘텐츠 이용에 관점에서 VR 관광콘텐츠에 대한 

관광객 관한 연구들에 기대충족, 만족도 등 기초이론을 제공될 수 있다. 그 다음에는 

VR기기에 대한 이용관련 선행연구를 고찰하면, 이용객들의 지각된 유용성, 지속적 

사용의도를 향후 연구들에게 기초자료를 제공할 것이다. 이러한 관점에서 향후 연구에는 

VR관광콘텐츠와 관련된 행동이론, 커뮤니티, 기술수용 등 다양한 관점에서의 응용 및 

확대된 연구가 있을 수 있다는 것으로 사료된다. 

본 연구에서도 한계점이 존재한다. 첫째, 조사지역 및 대상이 중국으로 제한되어 

있다는 점이다. 비록 VR 관광콘텐츠의 모든 유형을 포함하여 사용 경험이 있는 중국 

대상자를 중심으로 결론을 도출했지만, 향후 연구는 더 광범위한 지역 및 각 

소비자층으로 대상을 넓혀 사용자의 문화적 특성 또는 인구통계학적 특성의 차이와 

인식차이 등을 비교하는 심도 있는 연구를 진행할 필요가 있다. 둘째, 본 연구의 설문 

응답자 대부분이 장비가 필요 없는 360° 비디오 형태의 VR 콘텐츠를 가장 많이 

소비하고 있기 때문에 연구결과를 일반화하기에 다소 한계가 있다. 이에3D 스캔 또는 3D 

모델링으로 제작되어 장비가 필요한 VR 관광콘텐츠는 가격, 디자인, 기술력을 적당히 

조절해야 하며 관련 홍보 또한 필요하다고 볼 수 있다. 셋쩨, VR 관광콘텐츠에 대한 

학문적 및 실무적 분야의 많은 관심에도 불구하고 지금까지 관련 연구는 미비한 

실정이다. 본 연구는 VR 관광콘텐츠 기대충족과 지속사용의도에 관한 향후 연구에 

도움이 될 수 있을 것이며, 향후 연구에서는 VR 관광콘텐츠에 대한 기대-충족모형의 

적용으로 보다 효과적인 마케팅 전략 도출에 도움을 줄 것이라 판단된다. 마지막으로 본 

연구에서는 지속적인 VR관광 콘텐츠 사용의도를 파악하는데, 향후 연구에서 
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VR관광콘텐츠 경험이 실제 관광 참여 또는 참여의도에 영향을 미치는 바를 분석하는 

연구 필요성을 제언하고자 한다. 
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