
 

 

저작자표시 2.0 대한민국 

이용자는 아래의 조건을 따르는 경우에 한하여 자유롭게 

l 이 저작물을 복제, 배포, 전송, 전시, 공연 및 방송할 수 있습니다.  

l 이차적 저작물을 작성할 수 있습니다.  

l 이 저작물을 영리 목적으로 이용할 수 있습니다.  

다음과 같은 조건을 따라야 합니다: 

l 귀하는, 이 저작물의 재이용이나 배포의 경우, 이 저작물에 적용된 이용허락조건
을 명확하게 나타내어야 합니다.  

l 저작권자로부터 별도의 허가를 받으면 이러한 조건들은 적용되지 않습니다.  

저작권법에 따른 이용자의 권리는 위의 내용에 의하여 영향을 받지 않습니다. 

이것은 이용허락규약(Legal Code)을 이해하기 쉽게 요약한 것입니다.  

Disclaimer  

  

  

저작자표시. 귀하는 원저작자를 표시하여야 합니다. 

http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/kr/legalcode
http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/kr/


博士學位論文

문화관광자의 가치체계에

관한 연구

濟州大學校 大學院

觀光經營學科

張 惠 援

2013年  2月



문화관광자의 가치체계에

관한 연구

指導敎授 최병길

장 혜 원

이 論文을 觀光學 博士學位 論文으로 提出함

2013年  2月

장혜원의 觀光學 博士學位 論文을 認准함

審査委員長

委 員

委 員

委 員

委 員

濟州大學校 大學院

2013年 2月



AStudyonCulturalTourist'sValueSystems

Hye-WonJang

(SupervisedbyprofessorByung-KilChoi)

A thesissubmittedinpartialfulfillmentoftherequirementforthedegree

ofDoctorofTourism Science

2013. .

Thisthesishasbeenexaminedandapproved.

    

     .     .

DepartmentofTourism Management

GRADUATESCHOOL

JEJUNATIONALUNIVERSITY



- i -

목 차

I. 서 론 ··········································································································· 1

1. 연구의 배경 ·················································································································· 1

2. 연구의 목적 ·················································································································· 4

3. 연구의 범위 및 방법 ·································································································· 5

Ⅱ. 이론적 고찰 ···························································································· 8

1. 문화관광의 개념 및 범위 ·························································································· 8

1) 문화관광의 개념 ····································································································· 8

2) 문화관광의 범위 및 분류 ··················································································· 11

2. 문화관광의 유형 및 특성 ······················································································· 13

1) 문화유산관광 ········································································································· 13

2) 예술관광 ················································································································· 16

3) 엔터테인먼트관광 ································································································· 20

3. 문화관광자의 가치체계 ··························································································· 24

1) 문화예술상품의 소비 ··························································································· 24

2) 문화관광자의 소비가치 ······················································································· 28

3) 가치의 측정 및 방법 ··························································································· 39

4) 수단-목적 사슬이론 ··························································································· 42

5) 소비가치, 추구혜택, 속성과의 관계에 관한 연구 ········································ 48

Ⅲ. 연구의 설계 ·························································································· 50

1. 연구모형 및 과제 ····································································································· 50

1) 연구모형 ················································································································· 50

2) 연구과제 ················································································································· 51

3) 변수의 조작적 정의 ····························································································· 52



- ii -

2. 조사 설계 ··················································································································· 56

Ⅳ. 실증분석 ································································································ 56

1. 예비조사 ····················································································································· 56

2. 소프트 래더링 ··········································································································· 60

1) 면접절차 ················································································································· 60

2) 면접결과 및 논의 ································································································· 64

3) 수단-목적 사슬 내용코드 분석 ······································································· 65

4) 컷 오프수준 ··········································································································· 75

5) 가치 맵 해석 ········································································································· 79

3. 하드 래더링 ··············································································································· 82

1) 설문지 구성 ··········································································································· 82

2) 표본의 인구통계적 특성 ····················································································· 85

3) 표본의 관광행태적 특성 ····················································································· 87

4) APT 래더링의 함축 매트릭스 ·········································································· 89

5) 컷 오프수준 ··········································································································· 95

6) 가치 맵 해석 ········································································································· 98

4. 문화관여도에 따른 하드 래더링의 함축매트릭스 ··········································· 101

1) 고 문화관여 집단의 함축매트릭스 ································································ 101

2) 저 문화관여 집단의 함축매트릭스 ································································ 112

5. 분석결과의 종합 ····································································································· 121

1) 문화관광 유형별 가치 분석 ············································································ 121

2) 문화관광 유형별 가치체계 비교 ···································································· 124

3) 문화관여도에 따른 가치체계 비교 ································································ 126

4) 통제소재에 따른 가치 비교 ············································································ 128

Ⅴ. 결론 ······································································································ 130

1. 연구 결과 및 시사점 ····························································································· 130



- iii -

2. 연구의 한계 및 제언 ····························································································· 133

참고문헌 ················································································································ 134

부록 - 설문지 ···································································································· 140

ABSTRACT ················································································································

표 목 차

<표 2-1>  문화관광의 정의 ······················································································ 9

<표 2-2> 문화유산관광의 정의 ·············································································· 14

<표 2-3> 예술관광의 개념 및 대상 ······································································· 18

<표 2-4> 엔터테인먼트의 정의 ·············································································· 20

<표 2-5> 관광목적지에서의 엔터테인먼트관광의 유형 ········································ 21

<표 2-6>  문화예술상품의 개념 ············································································ 25

<표 2-7> 가치의 개념 ···························································································· 29

<표 2-8> 문화관광자의 가치 ················································································· 33

<표 2-9> 추구혜택의 개념 ····················································································· 34

<표 2-10> 문화관광자의 추구혜택 ······································································ 36

<표 2-11>  문화예술상품의 속성과 하위차원 ······················································ 37

<표 2-12>  문화예술상품 속성의 선행연구 ························································· 38

<표 2-13> RVS(Values and Lifestyle)의 수단 가치와 최종 가치 ··················· 39

<표 2-14> LOV(List of Value) 항목 ··································································· 40

<표 4-1> 예비조사의 표본설계 ·············································································· 56

<표 4-2> 예비조사의 설문지 출처 ········································································ 56

<표 4-3> 경험의 깊이 및 중요도의 요인분석 ······················································ 57

<표 4-4> 중요도에 대한 기술통계 ········································································ 58

<표 4-5> 중요도에 따른 컷오프 수준 ··································································· 58



- iv -

<표 4-6> 경험의 깊이에 대한 기술통계 ······························································· 59

<표 4-7> 경험의 깊이에 따른 컷오프 수준 ·························································· 59

<표 4-8> 소프트 래더링 표본설계 ········································································ 61

<표 4-9> 소프트 래더링 면접대상자의 인구통계적 특성 ···································· 64

<표 4-10> 문화유산관광의 소프트 래더링 내용코드 요약표 ······························ 66

<표 4-11> 예술관광의 소프트 래더링 내용코드 요약표 ····································· 67

<표 4-12> 엔터테인먼트관광의 소프트 래더링 내용코드 요약표 ······················· 68

<표 4-13> 소프트 래더링의 속성-혜택 간 연결관계 빈도(문화유산관광) ········· 69

<표 4-14> 소프트 래더링의 속성-혜택 간 연결관계 빈도(예술관광) ················ 70

<표 4-15> 소프트 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광) 71

<표 4-16> 소프트 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(문화유산관광) ······· 72

<표 4-17> 소프트 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(예술관광) ·············· 73

<표 4-18> 소프트 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광) 74

<표 4-19> 소프트 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(문화유산관광) ················ 76

<표 4-20> 소프트 래더링의 컷오프 수준에 따른 차원의 통계량(문화유산관광)   

       ································································································································ 76

<표 4-21> 소프트 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광) ························ 77

<표 4-22> 소프트 래더링의 컷오프 수준별 차원의 통계량(예술관광) ··············· 77

<표 4-23> 소프트 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광) ········· 78

<표 4-24> 소프트 래더링의 컷오프 수준별 통계량(엔터테인먼트관광) ············· 78

<표 4-25> 하드 래더링 표본설계 ·········································································· 83

<표 4-26> APT 매트릭스 설문지 구성 ································································ 83

<표 4-27> 하드 래더링 표본의 인구통계적 특성 ················································ 85

<표 4-28> 하드 래더링 표본의 관광행태적 특성 ················································ 88

<표 4-29> 하드 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(문화유산관광) ··········· 89

<표 4-30> 하드 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(예술관광) ·················· 90

<표 4-31> 하드 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광)) ·· 91

<표 4-32> 하드 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(문화유산관광) ··········· 92

<표 4-33> 하드 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(예술관광) ·················· 93



- v -

<표 4-34> 하드 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광) ··· 94

<표 4-35> 하드 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(문화유산관광) ···················· 95

<표 4-36> 하드 래더링의 컷오프 수준별 차원의 통계량(문화유산관광) ··········· 95

<표 4-37> 하드 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광) ··························· 96

<표 4-38> 하드 래더링의 컷오프 수준별 각 차원의 통계량(예술관광) ············· 96

<표 4-39> 하드 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광) ············· 97

<표 4-40> 하드 래더링의 컷오프 수준별 각 차원의 통계량(엔터테인먼트관광) 97

<표 4-41> 고 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(문화유산관광) 102

<표 4-42> 고 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(문화유산관광) ········ 102

<표 4-43> 고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(문화유산관광) ········· 103

<표 4-44> 고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(문화유산관광) ··· 103

<표 4-45> 고 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계(예술관광) ··············· 105

<표 4-46> 고 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(예술관광) ··············· 106

<표 4-47> 고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광) ················ 106

<표 4-48> 고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)

····································································································································· 107

<표 4-49> 고 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 (엔터테인먼트관광) 

····································································································································· 108

<표 4-50> 고 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(엔터테인먼트관광) 109

<표 4-51> 고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광) · 110

<표 4-52> 고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)

····································································································································· 110

<표 4-53> 저 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(문화유산관광) 112

<표 4-54> 저 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(문화유산관광) ········ 113

<표 4-55> 저 문화관여 집단의 컷오프 통계량(문화유산관광) ························· 113

<표 4-56> 저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(문화유산관광) ··· 114

<표 4-57> 저 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(예술관광) ······ 115

<표 4-58> 저 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(예술관광) ······ 116

<표 4-59> 저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광) ················ 116



- vi -

<표 4-60> 저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(예술관광) ··········· 116

<표 4-61> 저 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계(엔터테인먼트관광) 118

<표 4-62> 저 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(엔터테인먼트관광) 118

<표 4-63> 저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광) · 119

<표 4-64> 저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)   

      ································································································································ 119

<표 4-65> 래더링 방법에 따른 가치 항목 ························································· 121

<표 4-66> 문화관광 유형별 지배적 가치체계 ··················································· 124

<표 4-67> 차원에 따른 문화관광 유형별 지배적 가치체계 ···························· 125

<표 4-68> 문화적 관여에 따른 가치 ·································································· 126

<표 4-69> 문화관여도에 따른 문화관광 유형별 지배적 가치체계 ··················· 127

그 림 목 차

<그림 1-1> 연구의 흐름 ··························································································· 7

<그림 2-1> 문화관광의 분류 ················································································· 12

<그림 2-2> 대상에 따른 예술과 엔터테인먼트의 구분 ······································· 17

<그림 2-3> 관광목적지에서의 엔터테인먼트 차원 ··············································· 22

<그림 2-4> Zaichkowsky의 관여 척도 ································································ 26

<그림 2-5> 문화적 의도와 관심에 따른 문화관광자 분류 ·························· 27

<그림 2-6> 신념체계에서의 가치 영역 ································································· 30

<그림 2-7> 관광활동에서의 통제소재에 따른 가치의 차원 ································ 41

<그림 2-8> 수단-목적 사슬이론의 개념도 ··························································· 43

<그림 3-1> 연구 모형 ···························································································· 50

<그림 3-2> 연구 진행절차 ····················································································· 55

<그림 4-1> 본 연구의 문화관광자 분류 ······························································· 60

<그림 4-2> 문화유산관광의 소프트 래더링 가치 맵 ··········································· 79

<그림 4-3> 예술관광의 소프트 래더링 가치 맵 ·················································· 80



- vii -

<그림 4-4> 엔터테인먼트관광의 소프트 래더링 가치 맵 ···································· 81

<그림 4-5> APT 매트릭스 설문지 예시 ······························································ 82

<그림 4-6> 문화유산관광의 APT 래더링 가치 맵 ·············································· 98

<그림 4-7> 예술관광의 APT 래더링 가치 맵 ····················································· 99

<그림 4-8> 엔터테인먼트관광의 APT 래더링 가치 맵 ···································· 100

<그림 4-9> 문화유산관광의 고 문화관여 집단의 가치 맵 ································ 104

<그림 4-10> 예술관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵 ···································· 107

<그림 4-11> 엔터테인먼트관광의 고 문화관여 집단의 가치 맵 ······················ 111

<그림 4-12> 문화유산관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵 ····························· 114

<그림 4-13> 예술관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵 ···································· 117

<그림 4-14> 엔터테인먼트관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵 ······················ 120

<그림 4-15> 통제소재에 따른 가치의 차원 ······················································· 128

<그림 4-16> 통제소재에 따른 문화관광 유형 ··················································· 129



- 1 -

Ⅰ.서 론

1.연구의 배경

문화관광은 많은 국가에서 가장 오래된 형태로서 중심축에 있는 관광산업의

하나이다.1)OECD에 따르면 2007년 기준,문화관광은 국제관광의 약 40%를 차

지하고 있으며,3억 6천만 명이 문화매력물을 찾은 것으로 보고되고 있다.2)특히

다양한 콘텐츠와 관련된 문화관광에 대한 관심의 증가는 현대관광에서 문화적

소비가 점차 중요해지고 있음을 시사한다.3)

문화를 소비하는 문화관광4)은 협의적 개념으로서 예술문화여행,축제 및 문화

행사의 참여,유적지 방문 등 본질적으로 문화적 동기에 의한 이동으로서 활동중

심적인 가치를 포함하고 있다.반면 문화관광의 광의적 개념은 개인의 문화수준

을 향상시키고 지식ㆍ경험ㆍ만남을 증가시키는 등 인간의 다양한 욕구를 충족시

키는 행위로서,5)관광을 통해 얻게 되는 정신적 가치를 기술하고 있다.결국 문

화관광은 문화에 의해서 형성되고 문화가 관광자의 경험을 유도하는 상황에 따

라 규명된다는 것으로,문화관광에 대한 접근은 문화에 대한 전반적인 이해를 전

제해야 한다는 것을 의미하고 있다.6)

문화 소비는 기본적으로 문화에 대한 선호가 있어야 소비로 이어지기 때문에,

문화관광에의 욕구는 평상시 문화예술에 대한 관심도가 높은 사람의 경우에만

발생하며 직접적인 관광행위로 이어지는 것으로 보고 있다.7)이는 문화예술의

소비특성이 문화관광에서도 적용되고 있음을 의미한다.문화예술을 소비한다는

것은 일반 유형재와는 다른 상품의 가치를 구매하는 것으로,정신적ㆍ사회적 가

1)G.Richards&W.Munsters(2010).CulturalTourism Methods,CABI,pp.1-11.

2)OECD(2009).TheImpactofCulturalonTourism,Paris:OECD.

3)조광익(2006).문화관광의 이해를 위한 이론적 패러다임:신중간 계급론을 중심으로,『관광학연구』,

30(6),pp.136.

4)G.Richards(1996).CulturalTourism inEurope,Oxford:CABI.p.3.

5)J.A.Tighe(1985).CulturalTourismintheUSA,Tourism Management,6(4),p.234.

6)R.E.Wood(1997).Tourism andthestate:ethnicoptionsandconstructionsofotherness.;Picard,M.

andWood,R.E(1997).Tourism,Ethnicity,andtheStateinAsiaandPacificSocieties.Honolulu:

UniversityofHawaiiPress.pp.1-34.

7)이형문(2012).문화자본과 예술관광의 관계.강원대학교 박사학위논문.
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치를 충족시키는 자기목적적 행위의 결과이다.일정부분 문화예술상품을 소비하

는 관광활동으로서 문화관광자의 소비가치도 이와 같은 맥락에서 이해될 수 있

으며,특히 소비자의 동기와 행동을 이해하는데 가치는 유용한 정보를 제공한다

고 보고되어 왔다.8)문화관광자의 소비행동을 이해하기 위해서는 문화를 바라보

는 문화관광자의 인지구조를 파악해야 한다는 것으로,이는 문화관광 소비대상

(consumptionobject)이 가지고 있는 속성과 그 속성으로부터 야기되는 결과로서

의 혜택,그 혜택으로부터 추구하는 문화관광자의 가치에 대한 연결고리를 파악

함으로써 얻을 수 있는 결과이다.

속성은 상품을 구성하는 개별적 요소의 특징으로,문화관광자는 관광활동의 출

발점으로 문화예술상품의 속성을 선택하게 된다.하지만 문화관광자가 속성을 선

택한다는 것은 문화예술상품이 가지고 있는 성질을 구매하는 것이 아니라 그 속

성의 결과로서 혜택을 추구하는 것이며,그 혜택을 통해 자신의 최종 목표인 가

치에 도달하고자 하는 것까지 포함한다.즉 문화관광자의 선택 속성(수단)과 그

속성에 의해 야기되는 결과,결과가 강화시키는 가치(목적)사이의 위계적 구조

가 형성되고 있는 것이다.이와 같은 속성-결과-가치의 연계성은 구매 의사 결

정에서의 인지 구조를 나타내는 것으로,수단-목적 모형(means-endmodel)으로

구체화 될 수 있다.9)

인지구조의 개념은 희망하는 가치,목표 혹은 최종상태로서,이를 달성하기위

해 실행하는 행동적 측면으로서 가치로부터의 혜택과 속성 등 행동단위의 특성

을 포함하고 있다.수단-목적 사슬이론은 소비자가 궁극적으로 추구하는 가치가

무엇인지를 중요하게 여기고 있기 때문에,문화관광자가 선택하는 속성과 추구하

는 혜택이 그들에게 있어 최종적인 가치와 어떠한 연관성을 가지고 있는지를 파

악할 수 있는 방법론으로 유용하다.이와 같은 관점에서 본 연구는 수단-목적 사

슬(means-endschain)이론을 적용하여 문화관광자의 가치체계를 알아 하고자 한

다.가치는 행동뿐만 아니라 태도를 결정짓는 요소이다.10)문화관광자는 문화소

8)R.E.Pitts& A.G.Woodside(1986).PersonalvaluesandTravelDecisions,JournalofTravel

Research,25(summer),pp20-25.

9)J.A.Gutman(1982).A means-endmodelbasedonconsumercategorizationprocesses,Journalof

Marketing,46(Spring),pp.60-72.

10)M.A.Rokeach(1968).Beliefs,AttitudesandValues,SanFransisco:JosseyBass,p.122.
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비를 통해 자신의 가치(value)와 관련된 목적(ends)이 달성되기를 기대하기 때문

에,자신의 소비가치와 일치되는 소비행동을 보일 것이라고 가정할 수 있다.특

히 문화관광의 소비대상인 문화예술상품에 대한 소비자의 가치인식은 개인의 미

학적ㆍ철학적 가치를 반영하는 것으로,지금까지 소비자 심리나 마케팅에서 다루

었던 정서나 선호의 범위를 넘어서는 것이다.11)무엇보다도 개인이 추구하는 가

치가 문화관광자의 인지구조를 파악할 수 있는 중요한 단서가 된다는 의미이다.

하지만 지금까지 문화관광의 연구에서는 경제적 영향에 집중하여 왔다.12)비교

적 최근에 문화관광의 사회적이고 문화적 차원에 관심을 보이는 연구들이 증가

하고 있는데,이는 전통문화를 보전하고,새로운 문화 자원을 개발하며,문화 이

미지를 창조하는 것이 국가와 지자체의 일반적인 전략이 되었기 때문이다.13)지

속적인 관광개발은 세계화의 과정을 거치면서,관광목적지의 환경을 동질화시켰

다.표준화된 환경은 관광자로 하여금 생태관광,체험관광,지속가능한 관광 등

소위 ‘신관광(new tourism)'이라 불리는 새로운 현태의 관광을 확산시키고 있으

며,현대의 기술발전과 사회변화는14)가치지향적인 에고투어리스트(ego-tourist)

로서,15)문화적 고유성에 대한 관심을 증가시키고 있다.

그동안 문화관광자의 주요 방문 동기는 학습 및 신기성 추구로 알려져 왔다.16)

하지만 최근의 문화관광자의 동기는 복합적으로 변하고 있고,문화매력물은 여러

형태로 확산되고 있다.17)따라서 문화관광에 대한 접근은 매력물의 유형에 따라

구체화할 필요가 있기 때문에,본 연구에서는 문화유산관광,예술관광,엔터테인

먼트관광에 따른 문화관광자의 가치체계를 비교해 보고자 한다.문화관광 연구에

서 가치를 파악한다는 것은 지금까지 주를 이루었던 문화관광이 얼마나 중요한

가의 문제가 아니라,문화관광이 왜 중요한지에 대한 본질적 의문에 해결책을 제

시해 줄 수 있을 것이라 생각한다.

11)H.J.Schau(2000).ConsumerImagination,IdentityandSelf-Expression,AdvanceinConsumer

Research,27,pp.50-56.

12)G.Richards&W.Munsters(2010).op.cit.,p.1.

13)OECD(2009).op.cit.

14)최병길(2004).『IT혁명과 관광』.서울:백산출판사,pp.126-239.

15)A.Poon(1989).CompetitiveStrategiesfora New Tourism.JournalProgressin Tourism,

RecreationandHospitalityManagement,1,pp.91-102.

16)J.Crompton(1979).MotivationforPleasurevacation,AnnalsofTourism Research,6,pp.408-424.

17)G.Richards(2011).CulturalTourism:Globaland LocalPerspective.New York:Routlsdge.

pp.1-24.
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2.연구의 목적

본 연구의 목적은 문화관광자들이 추구하는 가치체계를 파악하는데 있다.수단

-목적 사슬이론을 적용하여 문화관광자에 의해 추구되고 있는 공통적인 속성과

혜택 그리고 가치에 대한 규명 및 이들 변수 간의 계층구조와 관계를 밝히는 것

이다.이를 위해 문화관광자들이 선택하는 속성과 그 속성에 의해서 제공되는 결

과 그리고 궁극적으로 추구하는 가치에 대한 연결 관계를 파악하고자 한다.

수단-목적 사슬이론은 소비자가 도달하고자 하는 목적인 가치에 대해 세부적

으로 추적해 나가는 이론이다.따라서 문화관광자의 목표인 가치와 이를 달성하

기 위한 수단으로서 혜택과 속성이 어떤 연결 관계를 가지는지 살펴봄으로써 문

화관광자의 소비행동의 특성을 파악할 수 있을 것이다.본 연구의 세부적인 목적

은 다음과 같다.

첫째,문화관광자들이 추구하는 가치를 파악하기 위해 문화관광자들이 선택하

는 속성,속성에서 추구하는 혜택 그리고 혜택을 통해 궁극적으로 도달하고자 하

는 가치의 연결 관계를 파악하고자 한다.이를 위해 문화관광과 그 유형에 따른

개념 및 특성을 기술하고,문화관광자의 가치체계에서 주요 변수인 가치,혜택

그리고 속성 등에 대한 일반적 개념 및 관광관련 개념 그리고 이를 수행하는데

적용되고 있는 연구방법론과 이를 적용한 선행연구를 중심으로 기술하고자 한다.

둘째,문화관광 유형별 관광자들의 가치체계를 비교하고자 한다.문화관광 유

형으로서 문화유산관광,예술관광,엔터테인먼트관광 참가자들의 공통적 가치체

계는 물론 유형에 따른 차별적 특성을 살펴봄으로써 광범위한 문화관광에 대해

구체성을 제시하고자 한다.이를 위해 먼저 문화유산관광,예술관광 그리고 엔터

테인먼트관광에 대한 각각의 개념을 정립하고,이에 대한 특성을 기술한다.특히

지금까지 그 중요성에도 불구하고 학문적 영역에서 주목받지 못한 엔터테인먼트

관광에 대해 학술적 접근을 시도함으로써 문화관광의 외연을 다지는데 기여를

하고자 한다.

셋째,문화관여도에 따라 문화관광자의 가치체계를 파악한다.문화관광은 문화

예술상품을 소비하는 관광활동으로,문화예술상품의 소비에는 평상시의 관여도가

중요한 영향을 미친다.문화관여도에 따라 문화관광 유형을 비교해 봄으로써 문
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화관광의 소비특성을 검증하고자 한다.

셋째,문화관광은 소비적 측면에서 개인의 미학적ㆍ철학적 가치가 반영된 소비

특성을 가지고 있다.따라서 문화관광자의 가치체계에 대한 파악은 정량적 연구

의 인식론적 접근보다 존재론적 접근인 정성적 접근이 더 적절하다고 볼 수 있

다.이에 본 연구에서는 정성적 연구방법의 수행방법으로서 래더링 기법의 하나

인 심층면접을 실시하여 문화관광자들의 가치의 계층구조에 대해 추적하고자 한

다.더불어 소프트 래더링 기법이 가질 수밖에 없는 시간적ㆍ공간적 한계를 보완

하기 위하여 하드 래더링 기법을 병행하여 두 방법 간의 결과를 비교한다.

이런 세부적인 연구목적을 달성함으로써 문화관광자의 인식구조에서의 가치체

계를 이해할 수 있을 것이다.아울러 문화관광과 그 유형으로서 문화유산관광,

예술관광,엔터테인먼트관광에 대한 이론의 정립 및 실무적 측면에서도 시사점이

제공될 수 있을 것으로 생각한다.연구방법론 측면에서도 정성적 연구방법을 시

도함으로써 문화관광의 본질을 파악한 연구로서 모범적인 사례가 될 수 있을 것

이다.

3.연구범위 및 방법

본 연구의 목적을 수행하기 위해 설정된 구체적인 연구의 범위는 먼저,대상적

범위는 문화관광으로서 문화관광의 문화유산관광,예술관광 엔터테인먼트관광18)

으로 한정한다.따라서 문화유산인 경우 박물관과 유적지,예술관광인 경우 미술

관,엔터테인먼트인 경우 쇼와 서커스 등의 라이브 공연 등으로 한정하였다.조

사지역은 예비조사와 본조사 모두 동일한 장소로 선정하였다.

연구의 공간적 범위는 제주특별자치도로 한정하였다.제주는 세계 유일의 자연

과학 분야 유네스코 3관왕으로 선정되는 등 자연자원의 우수성으로 널리 알려진

관광목적지이다.하지만 뛰어난 자연환경에 비해 상대적으로 사회문화적 매력성

측면에서는 덜 주목받아온 것이 사실이다.관광지의 문화적 매력성은 지역의 이

미지 상승 및 체재일수의 연장 등을 유발시켜 관광수입을 증가시키며,내용면에

서도 질적 관광을 선도한다.지속가능한 관광의 측면에서 관광목적지는 다양한

18)H.Hughes(2004).Arts,EntertainmentandTourism,Oxford:Butterworth-Heinmann.p.53.
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매력을 보여줄 수 있어야 하며,이런 점에서 문화관광은 중요한 역할을 담당할

것이라는 전제하에,본 연구는 문화적 매력성 발굴에 유익한 정보를 제공하는데

목적이 있다.

연구의 조사방법은 문헌적 연구와 정성적 연구를 병행하여 실시하였다.먼저,

문헌연구는 문화 또는 문화관광과 관련된 서적,국내ㆍ외 논문,기타 각종 간행

물과 온라인을 중심으로 자료를 취합하고 인용하였으며,본 연구의 전반적인 방

향과 함께 이론적 고찰의 근간이 되었다.또한 문헌연구는 연구의 배경은 물론

연구 변수들에 대한 개념의 정리 그리고 연구문제 설정에 대한 지표로서 참조되

었다.

정성적 연구방법으로는 수단-목적 사슬(means-endchain)이론을 적용하였으

며,실행방법으로 소프트 래더링과 하드 래더링 기법을 병행하였다.예비조사에

서는 선행연구를 중심으로 소프트 래더링에서의 실행방법인 심층면접을 수행하

기 위하여 문화관광의 속성을 도출하였다.속성의 도출은 구조화된 설문지를 이

용하였으며,편의표본추출방법으로 7월 3일부터 7월 15일까지 실시되었다.설문

조사방법은 자기 기입식 방법이며,문화관광 유형별 속성 항목을 7점 리커트 척

도로 측정하여 기술통계 분석을 실시하였다.또한 본 연구의 조사대상자가 진정

한 문화적 의도를 가진 문화관광자로서 타당성을 확보하고 있는지를 검증하기

위하여 문화관광에 대한 중요도와 경험의 깊이에 대해 교차분석을 실시하였으

며,19)통계처리는 SPSS12.0을 이용하였다.

1차 본조사는 예비조사에서 도출된 속성을 바탕으로 심층면접을 하는 소프트

래더링 기법을 실시하였으며,조사기는 8월 4일부터 10월 12일까지이며 조사대상

자의 선정은 편의표본추출방법을 이용하였다.분석방법은 인터뷰에서 나온 어휘

에 대한 내용분석을 하고 함축매트릭스를 작성한 다음 계층적 가치 맵(Hierarchy

ValueMap)을 작성하는 과정을 거쳤다.

2차 본조사에서는 하드 래더링 기법의 하나인 APT(Association Pattern

Technique)래더링을 이용하여,10월 15부터 10월 30일까지 조사되었다.예비조

사와 소프트 래더링을 통해 도출된 문화관광 유형별 속성,혜택 그리고 가치 항

19)B.McKercher(2002).TowardsaClassification ofCulturalTourists,InternationalJournalof

Tourism Research,4(1).pp.29-38.
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목을 이용하여 APT 래더링을 실시하였다.분석방법은 소프트 래더링과 달리 별

도의 내용분석은 필요하지 않기 때문에 함축매트릭스를 작성과 계층적 가치 맵

(HVM)작성 등의 순으로 이루어 졌다.연구의 전체적인 개념도는 다음의 <그림

1-1>과 같다.

<그림 1-1>연구의 흐름

Ⅰ.서 론

연구의 배경 연구의 목적 연구의 범위 및 방법

⇩

Ⅱ.이론적 고찰

문화관광 문화관광의 유형 및 특성 문화관광자의 가치체계

⇩

Ⅲ.연구 설계

연구 모형 및 과제 조사 설계

⇩

Ⅳ.실증 분석

예비조사 결과 소프트 래더링 하드 래더링 분석결과의 종합

⇩

Ⅴ.결론

연구 결과 및 시사점 연구의 한계점 및 제언

본 연구의 구성은 총 5장으로 되어 있으며,각 장의 주요 내용은 다음과 같다.

먼저 제 1장은 서론으로서 본 연구의 배경과 목적,그리고 연구의 범위 및 방법

이 제시되었다.제 2장에서는 본 연구의 변수를 중심으로 한 이론적 고찰을 포함

하였으며,제 3장은 연구의 모형을 중심으로 연구의 과제,조사 설계를 기술하

였다.제 4장은 실증분석의 차원에서 예비조사,소프트 래더링 그리고 하드 래더

링에 대한 실증분석의 결과를 중심으로 기술하였다.즉 예비조사의 결과를 바탕

으로 소프트 래더링과 하드 래더링 분석에 따른 가치 맵을 작성하였으며,분석에

대해 종합적 결과를 제시하였다.제 5장은 연구의 결론으로 먼저 연구결과에 대

한 결론 및 시사점을 제시하고 아울러 연구의 한계점과 향후 후속연구에 대한

제언을 끝으로 본 연구를 종료하였다.
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Ⅱ.이론적 고찰

1.문화관광의 개념 및 범위

1)문화관광의 개념

문화는 지식ㆍ예술ㆍ도덕ㆍ법률ㆍ관습 등 인간이 사회구성원으로 획득한 능력

또는 습관의 총체이다.20)문화는 사회구성원들에 의해 학습되고 관습이 되어 다

음 세대로 이어지는 것으로,물질문명과 반대되는 정신문화인 동시에 특히 예술

적인 활동으로 정의된다.21)

문화와 관광의 합성어인 문화관광의 개념은 문화경험(culturalexperience)이나

문화 상품(culturalproduct)이라는 용어를 쓰면서 비롯되었다.22)문화관광은 문화

의 정의가 매우 광범위하기 때문에,용어나 범위에는 혼동이 존재하지만,23)협의

적 개념과 광의적 개념으로 접근할 수 있다.

문화관광의 협의적 개념은 ‘유적과 기념물’에 의한 접근법으로서,문화관광은

관광자가 찾는 매력물에 초점을 두며,문화상품에 기반한 정의이다.이는 “the

tourism ofculture”로 표현될 수 있으며,문화관광을 문화 자체를 관광하는 행위

로 규정하는 것을 말한다.24)협의적 개념으로서 이러한 접근법은 문화관광에 대

한 정량적 조사에 유용하지만,문화관광자들의 동기부여와 활동에 대한 깊이 있

는 논의에 어려움이 있다.

문화관광의 광의적 개념은 개념적 접근법으로서,문화관광의 개념을 관광의 동

기와 의미에서 찾고 있다.25)이는 “theculturaltourism"으로 표현되며,문화적인

20)E.B.Taylor(1958).PrimitiveCulture,J.Murray.;신은주(2011).문화예술상품 소비자의 가치인식과

추구혜택의 개념구조 및 속성과의 관계,충남대학교 박사학위논문,p.17.

21)R.Williams(1958).CultureandSociety,ChattoandWindus,London,48-72.;안길상 외(2006).전게

서.

22)MacCannell,D.(1976).TheTourist:ANewTheoryoftheLeisureClass.;오상훈(1994)역.『관광

객』,서울:일신사,p.29.

23)G.Richards(1993).CulturalTourism in Europe.;Cooper,C.P.,& Lockwood,A.Progressin

Tourism,RecreationandHospitalityManagement,5,pp.99-115.

24)김사헌(2005).문화관광과 문화관광자,『관광학연구』,29(1),pp.9-26.

25)C.Bonik(1992).CulturalTourism Developmentand GovernmentPolicy,MA Dissertation.

RijksuniversiteitUtrecht.;Richards.,G.(1996).op.cit.,p.22.
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취향이나 성향을 띈 문화적 관광을 일컫는다.26)또한 문화관광을 ‘여행객들이 삶

또는 사고 또는 타 지역의 역사와 유산에 대해 배우는 여행’을 의미하며,27)사람

들로 하여금 단순하게 ‘문화관광자가 되는 방법’보다는 문화관광에 ‘왜 관여하는

지에 대한 이유’에 초점을 두고 있다.문화관광의 개념적 정의는 과정에 근거를

둔 것으로,유흥이나 휴식과 같은 동기가 아니라 문화적 또는 비문화적 유ㆍ무형

의 대상을 관찰함으로써 자신의 지식을 습득하고 자아를 실현하고자 하는 내적

성향의 관광을 의미하고 있다.

<표 2-1>문화관광의 정의

연 구 자 정 의

Wood(1984)
관광자가 이국적인 문화 환경 또는 분위기,즉 문화를 관광대상으로 하여 직접

체험하는 것

WTO(1985)

광의:인간의 모든 움직임을 포함하며,이를 통해 인간의 다양한 욕구를 충족하여

문화수준을 높이고,지식과 경험 및 만남의 기회를 넓히는 것

협의:무대예술,문화여행,축제와 그 외 문화적 이벤트,역사적인 장소 및 유적,

자연과 민속,예술을 배우는 여행,순례 등의 문화적 동기에 의한 인간의 활동

McIntosh&

Goldner(1986)

관광객들이 관광지 주민의 삶 또는 사상에 대한 방식 혹은 그 나라의 유산과 역

사를 배우는 것과 관계된 여행의 총체

Hall&

Zeppel(1990)
공연예술,시각예술,축제에 자극되어 참여를 전제로 하는 경험적인 관광

Howard(1996)
역사적 건물과 장소,박물관,아트갤러리 등의 방문을 포함하며,동시대의 그림

이나 조각을 보거나 공연예술 등에 참관하는 것

Karpondini&

Dimitriadi(1999)

교육관광,예술활동,문화축제 및 기타 문화적 행사에 참가하기 위한 여행으로

유적과 기념 건조물 방문,민족,예술,학습여행,순례여행과 같은 문화적 동기에

의한 이동

Douglas(2001)
여행자의 경험과 활동이 여행목적지의 문화,문화유산 및 문화예술측면이 중심

이 되는 관광행태

Hughes(2004) 광의:전통,음식,의복,수공예품 등과 같은 문화적인 활동과 상이한 문화 경험

협의:역사적인 건물,극장,박물관,미술관 등의 방문활동

한국관광공사
문화적 동기를 가지고 전통과 현대의 다양한 문화를 적극적으로 체험하는 일종

의 SIT의 일종

이광진(1994)

광의:타국이나 타지역의 생활양식이나 전통적 생활양식에 접하고 체험하는 관

광활동

협의:문화적 동기에 의한 인간의 이동

이경모(2010) 특정지역의 생활양식과 관련된 유산 및 예술ㆍ축제ㆍ음식ㆍ민속

26)김사헌(2005).Ibid.

27)R.W.McIntosh& R.Goldner(1986).Tourism:Principles,Practices,Philosophies,New York:

WileyandSons.;Richards,G.(1996).op.cit.,p.22-23.
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결국 문화관광은 문화에 의해서 형성되고 문화가 관광자의 경험을 유도하는

상황에 따라 규명된다는 것을 의미하기 때문에,28)문화관광의 정의는 여전히 어

려움을 겪고 있다.이는 문화가 실제로 무엇인지에 대한 명확한 기준을 제시하지

못하고 있기 때문이다.문화는 너무 광범위하고 포괄적인 특성을 포함하는 개념

으로,문화관광의 정의는 문화의 범위를 어떻게 설정되는지에 따라 결정되어야

하는 근본적 문제를 가지고 있다.

오늘날의 문화관광은 탈근대적 관광의 전형적인 형태로서,29)근대관광이 관광

경험을 하나의 보편적인 유형으로 동질화시켰다면,탈근대 관광은 관광경험,관

광동기,관광환경에 있어서의 다양성으로 특징지을 수 있다.과거의 대규모적이

고 대중적인 관광은 오늘날의 소규모적이고 기호적인 새로운 패러다임으로 전환

되고 있다.30)이같은 현상은 문화관광의 정의를 더 어렵게 하는 요인이 되고 있

다.문화관광을 문화자원으로서 유형적 유산에서 현대 문화의 무형적 상품까지

확장되고 있으며,복합적 매력을 추구하는 문화관광자는 증가하고 있다.31)

문화관광자의 증가는 두 가지 관점에서 설명될 수 있는데,먼저 ‘부르주아 이론

(embourgeoisementthesis)’으로,이것은 문화적인 서비스와 상품 소비가 연령,

수입,사회적 지위와 학력 등에서 상위 계층에 속한 사람들의 하나의 라이프스타

일이라는 견해이다.많은 연구에서 문화관광자의 증가는 사회ㆍ인구통계학적 특

성에 의해 규명되고 있다.32)

부르주아이론의 대조 개념으로서 ‘대안이론(alternativethesis)’은 문화관광자의

증가가 행정관리적인 측면에서 문화자원의 보존 및 재창출을 확장해왔다는데서

그 이유를 찾는 견해를 보인다.즉 문화의 개념을 일반인들의 생활자원까지를 포

함하여 더 많은 관광자들로 하여금 문화를 즐길 수 있도록 유도하는 것을 말하

는 것으로 문화관광의 양적 성장을 초래하였다.

28)R.E.Wood(1997).Tourism andthestate:ethnicoptionsandconstructionsofotherness.;Picard,

M &Wood,R.E.(1997).Tourism,Ethnicity,andtheStateinAsiaandPacificSocieties.Honolulu:

UniversityofHawaiiPress.pp.1-34.

29)G.Richards(1996).opcit.,pp1-17.

30)조광익(2006).전게서,p.136.

31)G.Richards(1993).Ibid.,pp1-17.

32)H.Hughes& D.Gratton(1992).TheEconomicsoftheCulturalIndustry.;Wynne,D.TheCulture

Industry:TheArtsinUrbanRegeneration.Avebury,Aldershot.;송대효(2006).문화관광자 분류모델

적용,『문화관광연구』,8(1),p.29.
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2)문화관광의 범위 및 분류

최근에 문화와 관광에 대한 관념은 많은 변화를 겪어 왔으며,두 개념 간의 경

계는 불명확해 지고 있다.포괄적으로 모든 관광은 문화적 경험으로 인식되며,33)

관광을 문화로 정의하기도 한다.34)문화관광의 개념적 범주가 모호한데서 발생하

는 문제점은 문화관광이 관광이라는 개념과 구별이 어렵고,관광과 문화관광은

같은 개념으로 인식될 수 있기 때문에 문화관광을 정의하는데 혼란을 초래하고

있다.또한 문화관광의 성장세를 평가하는데 어려움이 있으며,문화관광의 발생

하는 이유를 설명하기가 어렵다.문화의 개념이 가지고 있는 불명확함이 문화관

광에도 그대로 적용되고 있는 것이다.따라서 문화관광의 정의는 문화라는 범위

에서 출발하여 관광의 영역으로 구체화 시킬 필요가 있다.문화에 대한 포괄적

정의,광의적 정의,협의적 정의를 바탕으로 문화관광을 구분해 나가는 것이다.35)

포괄적 정의는 문화가 광범위한 정서를 포함하고 있다는 것을 전제로 한다.문

화는 집단의 가치,사고,태도와 상징 등을 의미하며,대부분의 국제관광은 어느

정도 다른 문화에 노출되는 것이기 때문에 ‘문화적’관광으로 볼 수 있다.

광의적 정의는 관광목적지 방문이 다른 문화를 체험하는 것임을 전제로 하며,

문화관광의 범위에 예술,수공예품,작업과정(work),종교,언어,전통,음식과 의

복 등을 포함한다.또한 과거의 생활사를 재현한 장소나 서구의 상업화에 물들지

않은 오지 등을 방문하는 활동을 포함하며,이를 민족관광으로 정의하기도 한

다.36)

협의적 정의는 문화관광을 한 사회의 삶에 대한 양식보다는 ‘예술적이고 지적

인 활동’을 체험하기 위한 구체적 방문으로 보는 것이다.이와 같은 견해는 ‘상

위’문화로서 창조적 문화,예술 그리고 엔터테인먼트를 반영한 것이며 여기에는

역사적 건축물과 유적지(성곽,교회,전쟁터 등)와 박물관 및 갤러리,극장(공연

예술을 관람하는 것)등이 포함된다.

33)D.McCannell(1976).op.cit.;Richards.G.(1996).op.cit.,p.22.

34)J.Urry(1990).TheTouristGaze:LeisureandTravelinContemporarySocieties,London:Sage.;

Richards.G.(1996).Ibid.p.22

35)H.Hughes.(2004).opcit.,pp.51-53.

36)V.Smith(1989).HostsandGuests:TheAnthropologyofTourism,Oxford:Blackwell.
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마지막은 위의 개념적 정의를 토대로 문화관광을 구분하는 것이다.문화유산관

광은 역사 유적지,박물관,성곽,교회 등,주로 하드웨어적인 요소를 포함하며,

예술관광에는 극장,예술,음악,시 등 주로 소프트웨어적인 요소를 중심으로 구

성된다.

<그림 2-1>문화관광의 분류

자료:H.Hughes(2004).op.cit.,p.6.를 토대로 연구자 수정

이와 같은 관점은 탈근대 시대의 문화적 특성으로,‘상위문화’와 ‘하위문화’의

경계가 불명확해지고 있는 추세를 반영하고 있다.현대에서는 문화의 범위에 과

거에 ‘문화적’인 것으로 고려되지 않던 요소도 포함하기 때문에,문화관광 역시

박물관이나 클래식 음악 콘서트 참석과 같은 고급문화 활동뿐만 아니라 휴가 시

의 소극적 문화소비까지도 포함하게 된다.37)

따라서 문화관광에는 현대문화의 중요한 요소라 할 수 있는 엔터테인먼트 관

광을 포함해야 하며,더구나 관광의 위락적 성향을 감안한다면 엔터테인먼트는

중요한 연구대상이다.따라서 문화관광은 <그림 2-1>과 같이 문화유산관광과 함

께 예술관광의 영역에서 엔터테인먼트를 분리시킴으로써 문화유산관광,예술관

광,엔터테인먼트관광으로 구분될 수 있다.38)

37)D.Wynne(1992).TheCultureIndustry:theartsinurbanregeneration,Aldershot:Avebury,p.123.
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2.문화관광의 유형 및 특성

1)문화유산관광

(1)문화유산관광의 정의

유산은 과거로부터 물려받은 것이고,현재 우리가 더불어 살아가고 미래 세대

에 물려주어야 할 것이다.39)유산에서 문화적 가치가 강조된 개념으로 문화유산

은 문화적 발전을 위하여 “후대에게 계승·상속할 만한 가치를 지닌 문화적 소산”

으로 정의할 수 있으며,그 범위에는 과거로부터 지속되고 있는 문화적 실체,지

식 그리고 생활체험과 같은 무형적 요소뿐만 아니라 자연과 문화적 환경,뛰어난

자연경관,역사적 장소,유적지,건축 환경과 같은 유형적 자산을 포함한다.40)

문화유산관광은 문화유산을 관광상품화한 것이기 때문에 지역의 전통 문화를

체험하고자 하는 문화적 욕구와 과거에 대한 향수가 기본이 된다.41)문화유산관

광은 역사적 건축물에서부터 예술품 및 아름다운 경관까지의 물려받은 유산은

물론 문화적 가치를 지닌 자원을 관광상품화 한 것으로서,사회문화적 자산을 이

용하여 관광자를 지역으로 유인하는 경제적 활동에 관여한다.

문화유산관광은 1990년대에 급속히 관심을 받기 시작하였으며,관광 분야에서

가장 중요하고 빠른 성장세를 보이는 분야 중 하나이다.42)43)탈근대 사회이후에

두드러진 다양한 관광자의 욕구를 충족시키기 위한 관광형태이라는 점에서 문화

유산광은 SIT(특별목적관광)의 한 분야로 보고 있다.

문화유산관광은 특정한 지역의 속성보다는 동기와 인식에 바탕을 둔 하나의

현상으로,역사관련 활동과 문화관련 활동에 의해 제공된다.역사관련 활동은 역

38)H.Hughes(2004).op.cit.,pp.51-52.

39)UNESCO.http://www.unesco.org.

40)ICOMOS.(1999),CulturalTourism ChaterParis:ICOMOS.<http://www.icomod.org>

41)H.Zepple& C.M.Hall(1991).SellingartandHistory:Culturalheritageandtourism,Journalof

Tourism Studies,2(1),pp.29-45.

42)J.T.O'Leary& A.M.Morrison(1998).CulturalandHeritageTourism:Identifying Nichesfor

InternationalTravelers,TheJournalofTravelandTourism Studies,9(2),pp.2–13.

43)D.Herbert(1995).HeritagePlaces,LeisureandTourism.Heritage,Tourism andSociety.;D.

Herbert,NewYork:Mansell.pp.1-20.
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사적ㆍ종교적 장소방문,박물관등을 방문하는 것이며,문화관련 활동은 지방축제

ㆍ박람회 및 기타 특별행사 참가,지방음식에 대한 경험 등을 포함한다.44)이와

같은 관점은 문화유산관광을 문화적 가치에 초점을 둔 정의로서,탈근대 사회 이

전의 특성을 반영하고 있다.

<표 2-2>문화유산관광의 정의

연구자 정 의 관 점

長谷政弘(1997)
역사적 유산을 지니고 있는 인류의 문화유산을 답사하는

관광
대상

Halletal.,(1990)

교육적 형태의 관광으로 역사적 건물,기념물,과거

폐허건물,과거 서정적 음악과 공연,과거 중요한 역사적

사건의 재현 등을 포함한 문화관광의 한 유형

대상

Yale(1991)
역사적 건축물에서부터 예술품 및 아름다운 경관까지의

물려받은 유산을 체험하는 행위
체험

Zeppel&Hall(1992)
다양한 문화경관 및 형태를 체험하기 위한 욕구와 과거에

대한 향수가 기본이 되는 형태
체험

Hollinshead(1988)
지역 문화적 전통,지역사회의 유산으로 관광매력물이며,

민속,예술,민족의 역사,사회관습과 문화적 축제
대상

Fyall&Garrod(1998)
사회문화적 자산을 이용하여 관광객을 끌어 들이는

경제적 활동
경제

Garrod&Fyall(2000) 역사적 유물을 전시하는 장소를 방문하는 것 대상

YanivPoria(2001)
장소의 유산적 특성을 강조한 관광의 한 형태로서 역사적인

건축물,미술작품 등을 관광하는 것
대상

황병춘(2008)

자신이 경험했던 문화와 타인이 가지고 있던 정신세계,

사회체계의 복합적 총체를 비교함으로써 문화적인 향수를

경험하고 새로운 지식의 만남을 증가시키는 과거와 현재의

정체성을 확립하는 인간의 모든 행동을 포함하는 것

행동

자료:선행연구를 중심으로 연구자 작성

탈근대 사회를 기점으로 탈근대 사회 이전에서 문화유산관광이 상품적 대상에

근거한 관광이라면,탈근대 사회에서의 문화유산관광은 경험에 초점을 두고 있

다.이런 점에서 문화유산관광은 ‘지역적 차원에서 계승되어 왔고 미래에도 계승

할 만한 가치가 있는 문화유산을 대상으로 문화적 욕구를 충족시키는 관광형태’

로 정의할 수 있다.

44)J.T.O'Leary&A.M.Morrison(1998).op.cit.,pp.2–13.
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(2)문화유산관광의 특성

문화유산관광은 역사적으로 가치가 있는 과거의 것을 관광자의 성향에 맞게

재구성하여 관광자원화하거나 이를 다시 관광상품화 한 것이다.45)문화유산을 실

제로 보여주는 장소는 고유성을 경험할 수 있는 1차적 장소(insituorprimary

sites)이다.반면 문화유산을 관광상품화하여 새롭게 창조된 장소는 문화유산을

간접적으로 경험할 수 있는 2차적 장소(inpopulo)이다.46)

문화유산의 1차적 장소는 관광자가 고유성을 경험하는데 최적화된 장소이다.

문화유산의 2차적 장소에 대해서는 다양한 견해가 있어 왔는데,특히 고유성은

문화유산관광과 상당히 밀접한 관계로 연구되어 왔다.47)관광의 상업화는 지역의

문화적 매력물을 파괴하고 그 대용물(surrogate)을 만들어 내면서 무대화된 고유

성(stagedauthenticity)을 등장시켰다.

하지만 관광개발로 인한 상업화는 소멸되거나 쇠퇴하는 지역문화의 활성화에

기여하며,관광자 입장에서도 문화유산에 대해 고유성을 경험하고자 하지만 문화

유산의 진실성 여부에는 크게 개의치 않는다.관광자가 지각하는 고유성은 준거

에 대한 개인적 지식과 틀에 의해 정의되는 사회적 구성체로서,그들이 유산에

대해 가지고 있는 관심에 비해 유산에 관한 지식은 그리 많지 않기 때문이다.48)

문화유산관광자들은 역사적 테마파크와 같은 상업적 목적으로 조성된 문화유

산 매력물에서도 과거의 전형적 이미지를 회고하고자 한다.이같이 고유성은 문

화유산관광의 중요한 속성이지만,49)관광에 있어서 고유성의 문제는 관광경험에

서 실제로 고유성을 경험했는가의 문제보다 관광자의 관점에서 관광경험에 고유

성이 느껴졌는가의 문제가 더 중요하다고 볼 수 있다.50)

45)한숙영(2006).문화관광 체험영역에 관한 연구:유산관광자를 대상으로.경기대학교 대학원 박사학위

논문,pp.13-19.

46)E.Cohen(1988).Authenticityandcommoditizationintourism,AnnalsofTourism Research,15(3),

pp.371-386.

47)D.Chhabra,R.Healy& E.Sillis(2003).StagedAuthenticityandHeritageTourism,Annalsof

Tourism Research,30(3).pp.702-719.

48)B.McKercher& D.Cros(2002).CulturalTourism:ThePartnership BetweenTourism and

CulturalHeritageManagement,London:TheHaworthHospitalityPress.

49)D.Chhabra.R.Healy&E.Sillis(2003).Ibid.,pp.702-719.

50)E.Cohen(1988).Ibid.,pp.371-386.
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2)예술관광

(1)예술관광의 정의

예술은 사고를 전달하는 시각적 상징이다.여기서의 상징은 정보를 의미하는

것이 아니라,사고,기분 또는 경험과 같은 예술적 창조물의 형태와 이미지에 존

재하는 것들을 말한다.사람들은 정보가 아닌 정서에 의하여 예술작품의 의미를

포착한다.예술은 문학,음악,무용,영화 그리고 조형미술 및 그래픽 예술로 표

현된 것들로 구분되며,51)문화의 구성요소에 종속되어 있는 개념이다.52)

문화의 하위차원에서 예술은 특히 엔터테인먼트와 밀접하고도 상이한 특성을

가지고 있다.예술은 문화영역에서 엔터테인먼트에 비해 상위적 개념으로 보통

클래식 음악,발레,오페라,미술,조각과 같은 작품과 활동에 사용되며,53)인간의

높은 창조적 능력으로 상업적 목적을 초월한다.흔히 말하는 문화는 예술을 의미

하며,예술과 문화는 서로 호환적으로 사용되기도 한다.54)

반면 엔터테인먼트는 즐기거나 감상을 하는데 큰 노력을 필요로 하지 않는 상

태를 함축하고 있으며,예술에 비해 하위문화로 간주된다.엔터테인먼트는 ‘팝 문

화’또는 ‘대중문화'로 불리고 있으며,영화관 방문,스포츠 감상 그리고 테마파크

나 디스코텍에 방문하는 것 등과 같은 다소 광범위한 활동을 포함한다.55)

탈근대 현상으로 예술과 엔터테인먼트의 구분이 불명확해지고 있고,문화라는

측면에서 예술과 엔터테인먼트의 영역이 뚜렷이 구별되는 기준이 없지만,참가자

들의 대상과 활동에서 두 영역 간의 차이를 찾을 수 있다.56)이와 같은 관점에서

본 연구는 예술관광에서 엔터테인먼트를 분리하여,각각의 영역으로 접근하고자

한다.예술관광은 문화관광의 하위영역이며,엔터테인먼트는 예술관광의 종속개

념으로 볼 수 있다.예술관광의 참여 동기가 고차원적인 이해와 감상이라고 한다

51)G.O.Otto,O.B.Robert,E.S.Robert& R.W.Philip(1973).Artfundamentalstheoryandpractice,

Iowa:wm.c.browncompany.pp.6-7.

52)R.M.Williams(1958).op.cit.:ChattoandWindus.;신은주(2011).전게논문,pp.17.

53)J.Tusa(1999).ArtsMatters:ReflectingonCulture,London:Methun.

54)R.Williams(1988).Keywords:AVocabularyofCultureandSociety,London:Fontana.

55)H.Hughes(2004).op.cit.,pp.13-14.

56)H.Hughes(2004).Ibid.
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면,엔터테인먼트의 참여 동기는 일상탈출과 휴식이 높은 관련성을 가지고 있다.

따라서 예술관광은 관광활동을 통해 예술의 고차원적 가치를 향유하고자 하는

자기목적적 행위로 ‘자연과 대비되는 개념으로 인간의 정신적ㆍ미적 가치를 표현

한 예술작품을 대상으로 문화적 욕구를 충족시키는 관광활동’으로 정의된다.

<그림 2-2>대상에 따른 예술과 엔터테인먼트의 구분

자료:H.Hughes(2004).op.cit.,p.14.

예술관광의 대상은 정적예술로서 회화,조각,사진,미디어,건축,공공미술 등

주로 전시 중심형 예술작품을 포함한다.반면 동적예술에는 연극,클래식공연,발

레,무용,뮤지컬,오페라,예술축제,문학행사 등 주로 실연에 의해 전달되는 현

장 중심형 예술작품이 포함된다.

예술관광의 개념은 ‘관광’과 ‘예술’이라는 두 개념의 복합적 영역으로 인식하고

있을 뿐 개념적 토대는 취약한 실정이다.57)예술이 문화라는 포괄적인 개념에 종

속되어 있고 지금까지 문화관광에 대한 논의가 주로 문화유산관광에 초점이 맞

춰져 왔기 때문이다.따라서 문화관광과 예술관광이 혼용되어 사용되고 있으며,

예술관광의 개념에 엔터테인먼트관광을 포함시킨 경우도 있다.58)하지만 예술관

광은 문화유산관광,엔터테인먼트관광과는 각기 다른 특성을 갖고 있으며,관광

산업에서 독립적인 영역으로 성장 가능성이 높은 분야로 인식되고 있다.59)

관광지에서 주로 공연 및 전시예술을 참여하는60)예술관광은 지역경제의 활

성화측면에서 주로 접근되었다.예술은 관광자를 유치할 수 있으며,관광은 예술

57)장혜원ㆍ최병길(2011).예술관광에서 감정반응의 역할,『관광학연구』,35(9),p.428.

58)이형문(2012).문화자본과 예술관광의 관계.강원대학교 박사학위논문.

59)장혜원ㆍ최병길(2011).전게논문,p.428.

60)S.Harron,B.Weiler&C.M.Hall(1992).Ethnictourism,London:BelvavenPress.
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적 수요를 충족시키는 공급자 역할을 할 수 있기 때문에,이 두 분야는 서로 상

호보완적 관계에 있다고 보고 있다.61)이런 맥락에서 예술관광은 지역의 차원에

서는 관광매력을 갖춘 예술관광자원이며,관광자 입장에서는 예술관광자원을 관

람하기위해 지역을 방문하는 활동으로 볼 수 있다.62)

<표 2-3>예술관광의 개념 및 대상

연구자 개 념 대 상

Zeppel&Hall(1992)
인간의 노력에 의해 창조되는 모든

형태의 것들을 포함하는 개념

박물관,갤러리 및 극장에서

열리는 회화,조각,음악,공연과

예술적 주제의 축제 및 이벤트

Gratton&

Taylor(1992)

동시대의 문화를 소비하는

관광활동
전반적인 문화

Weiler&Hall(1992)
공연예술 및 전시예술을 참여하는

관광활동

공연예술:콘서트,오페라,뮤지컬

전시예술:미술관,화랑,미술전시

Hughes(2004)
문화관광의 하위영역으로,

문화유산의 범위를 제외한 영역
연극,예술,음악,시 등

한국관광공사(1996)
인간 표현과 노력의 창조적 형태를

경험하는 것
미술,조각,연극 등

이경모(2005)
다양한 예술활동에 참가하는

지적인 체험 또는 활동
순수예술,전통문화예술,대중예술

한성호(2002)

예술의 창조성,예술성,순수성,

표현성 등을 바탕으로 관광매력을

갖춘 예술관광자원과 그

예술관광자원을 관람하기위해

지역을 방문하는 관광객의 활동과

서비스

미술,음악,무용,연극,영화

이형문(2012)

예술관광이란 문화관광의

하위개념으로서 예술적인 유인물의

향유를 목적으로 행하는 관광

예술 및 엔터테인먼트

자료:연구자 작성

61)J.Myscough(1988).TheEconomicImportanceoftheArtsinBritain,London:PolicyStudies

Institute.

62) 한성호(2002).예술관광의 체계정립 및 활성화방안에 관한 연구,『관광정책학연구』,8(3),

pp.181-199.
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(2)예술관광의 특성

예술관광에서 교육적 요소는 문화관광의 특성을 보여주는 것으로 중요한 방문

목적이 되고 있다.또한 예술관광자는 관광활동을 통해 심신을 고양시키고자 하

는 욕구를 충족시키며,63)예술작품에 대한 고차원적 이해와 감상을 하고자 한다.

예술관광은 상대적으로 문화유산관광에 비해 덜 선호되고 있는데,이는 예술적

경험에 있어서 일정한 지식이 수반되어야 하고,이를 소비함에 있어서도 특수한

계층의 사람들만 소비한다는 심리적 장벽이 있기 때문이다.하지만 예술관광의

참여자는 예술적 향유를 일차적인 목적으로 하는 경우가 많기 때문에 분명한 하

나의 시장으로 존재하고 있다.

사람들이 예술을 소비하는 심리의 근저에는 자신의 정체성을 드러내고,구별

짓고,상호적 관계를 형성하고자 하는 욕구와 관계된다.문화자본은 사회적 신분

을 나타내는 지표로,주로 사회적 지위가 높은 상류층이 예술을 선호하는 경향이

높은 것은 문화소비를 통해서 다른 사람들과 구별하도록 학습된 결과이다.64)또

한 문화예술상품을 소비하는 예술관광자의 문화자본은 예술적 동기에 영향을 미

치며,기본적으로 예술에 대한 선호가 있어야 예술관광에 대한 욕구가 발생하고

있다.문화자본은 예술관광의 수요에도 영향을 미치기 때문에 예술관광에 서는

평상시 예술에 대한 관심도가 높은 사람의 경우만이 직접적인 관광행위로 이어

진다.65)즉 레저가 일반적으로 추구하는 활동이라면,예술의 향유는 타인과의 관

계를 성장시키는 데에 이용되고 자신의 정체성을 강화하는 역할과 관계가 있다

는 것이다.66)따라서 예술관광자들은 비교적 높은 사회적 지위를 가지고 있으며,

경제적 수준 및 교육수준이 상대적으로 높게 나타나고 있다.67)영국의 박물관과

미술관 관람객들에 대한 실증 연구에서 약 53%에서 70%를 중산층 이상의 관람

객이 차지한다고 보고되었다.68)

63)P.Cooper& R.Tower(1992).Insidetheconsumermind:consumerattitudestothearts,Journal

ofMarketingResearchSociety,34(4),pp.299-311.

64)P.Bourdieu(1984).Distinction:Asocialcritiqueofthejudgementoftaste.;최종철(1996).역,구별

짓기:문화와 취향의 사회화,서울:새물결.;신은주(2011).상게논문.

65)이형문(2012).문화자본과 예술관광의 관계.강원대학교 박사학위논문.

66)K.Roberts(1981).Leisure,London:Longman.

67)B.M.Kolb(2000).MarketingforCulturalOrganizations:Newstrategiesforattractingaudiences

toclassicalmusic,dance,museums,theatreandopera,Dublin:OakTreePress.pp.1-237.
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3)엔터테인먼트관광

(1)엔터테인먼트관광의 개념

엔터테인먼트의 개념은 라틴어의 inter(사이)와 tenere(붙잡다)를 합성된 것으

로,“주의를 끌다”또는 “기꺼이 즐기다”등을 의미한다.엔터테인먼트는 일상에

서 제공되지 않는 더 나은 어떤 것으로,상상하거나 실현되는 것 이상의 세계를

말하며,체험에서의 재미와 즐거움과 같은 긍정적 감정은 물론 긴장이나 슬픔과

같은 부정적 감정을 뛰어 넘는 통합된 의식의 상태까지 포함하는 개념이다.69)

<표 2-4>엔터테인먼트의 정의

연구자 개 념 관 점

Vogel(1999)
즐겁고 만족할만한 경험을 만들어 내는 것으로 레크레이션의

결과를 창출하는 수단
대상

Kaser&

Oelkers(2001)

스포츠 또는 예술을 포함하며,사람 또는 방송을 통해 볼 수

있거나 녹음 형태로 된 매체
대상

Dyer(2002) 현실을 벗어나 더 나은 어떤 것 요소

Hughes(2004)
TV시청,컴퓨터 게임,테마파크 방문,디스코텍 가기 등과

라이브공연을 관람하는 행위
행위

Shyre(2008)
라이브 또는 의도적으로 창조,이용,촉진,유지 그리고 진화된

체험을 매개하는 것
대상

이호승(2002) 소비자를 끌어당기는 매력요소 혹은 흥미요소 요소

문현미(2006)
즐거움을 주는 행위나,즐거움을 위해 창조된 일체의 인위적인

생산물(예,놀이,여흥,흥행 등)

행위 또는

대상

손대현(2008) 사람에게 즐거움(재미)과 감동(의미)을 주는 것 요소

자료:선행연구를 중심으로 연구자 정리

엔터테인먼트의 경험은 다양한 반응을 보이는데,이용자 입장에서는 다양한 형

태의 다른 경험과 반응 그리고 표현의 상태에서 “붙잡히는 것”으로서,엔터테인

먼트는 오락(amusement)보다는 한 차원 높은 의미로 사람에게 즐거움과 감동을

주는 요소를 포함한다.70)

68)이보아(2003).문화소비관점에서 접근한 박물관 관람객의 소비행태.『예술경영연구』,3,pp.98-130.

69)R.Dyer(2002).OnlyEntertainment,London:Routledge.p.19.

70)손대현(2004).『문화를 비즈니스로 승화시킨 엔터테인먼트 산업』,경기:김영사,p.10.
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엔터테인먼트관광은 문화관광의 한 형태로 상업적 목적을 가지고 연출된 것으

로 대중적이고 오락지향적인 유ㆍ무형의 매력물을 체험하면서 즐거움과 감동을

체험하는 관광행위이다.엔터테인먼트는 최근 핵심적 매력으로 성장하고 있으

며,71)관광목적지에서 지속가능성과 경쟁력을 제고시키는 핵심적 매력요인으로

그 중요성이 증대되고 있다.

문화관광에 대한 연구에서는 문화유산관광과 예술관광에 치중되어 상대적으로

엔터테인먼트관광을 소홀히 해온 것이 사실이다.이와 같은 태도는 문화관광에서

예술적 가치에만 중점을 두는 오류를 범하는 것이며,관광의 본래의 가치가 즐거

움을 추구한다는 사실에 비추어 봐서 향후 엔터테인먼트관광은 중요한 연구대상

이자 산업분야로 성장할 것으로 예측되고 있다.72)

엔터테인먼트관광은 관광자의 체험행태에 따라 크게 시설 중심형,관람 중심형

시간 중심형으로 나눌 수 있다.시설중심형 엔터테인먼트는 테마파크,테마형 박

물관 등과 같이 주로 위락적 시설을 구비한 장소와 관련이 있다.예를 들면,디

즈니랜드,에버랜드,롯데월드 등과 같이 꿈과 환상을 제공하는 장소로,자본 집

중으로 개발된 레크레이션 환경을 제공한다.이곳에서는 각종 시설과 이를 이용

하는 관람객이 서로 상호작용하면서 가상적 체험을 만들어 간다.

<표 2-5>관광목적지에서의 엔터테인먼트관광의 유형

유 형 대 상

시설 중심형 테마파크,테마형 박물관

관람 중심형 라이브 공연,서커스,마술,경마

시간 중심형 디너쇼,캬바레,클럽,바

자료:연구자 작성

관람 중심형 엔터테인먼트는 라이브 공연,서커스,마술,경마 등과 같이 실연

에 의해 전달되는 관람물을 경험하는 행위이다.개별적 소비가 아닌 단체 공연의

관람객으로서,다른 관람객들과 함께 즐거움과 감동을 공유하며,콘텐츠 측면에

서 예술적 요소가 반영된다.문화예술상품의 특성이 높은 유형이다.

71)J.R.B.Ritche & G.L.Crouch(2003).The Competitive Destination:A Sustainable Tourism

Perspective,CABI,P.123.

72)H.Hughes(2004).op.cit.pp.1-15.
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시간 중심형 엔터테인먼트는 관광목적지에서 주로 야간에 이루어지는 엔터테

인먼트와 관계있다.관광자들은 하루의 관광 일정이 종료된 이후 또는 저녁식사

시간에 제공되는 각종 쇼와 성인 중심의 캬바레,클럽 등에 참여함으로서,느긋

함과 자유로움,그리고 쾌락적 기분을 만끽하게 된다.성인문화가 주를 이루기

때문에,그 참여 대상은 제한적이다.

엔터테인먼트는 관광목적지로 관광자를 유인하고,체류하게 하며,특정 상품의

소비를 더욱 촉진 시키는 동기를 제공한다.또한 관광자의 시선에서 관광은 엔터

테인먼트와 밀접한 관련성이 있다.현대의 관광자는 체험과 실재성에 고무된 ‘놀

이적 관광자’라는 견해로서,영화촬영지,테마파크 등과 같이 연출된 체험을 즐기

는 관광자들은 진정성보다 엔터테인먼트를 추구한다.

<그림 2-3>관광목적지에서의 엔터테인먼트 차원

자료:연구자 작성

관광목적지의 주ㆍ객의 관계에서도 엔터테인먼트는 관계되어 있다.관광활동

과정은 관광자인 주체와 지역주민인 객체사이에서의 상호적 관계이다.지역주민

은 하나의 관광자원으로서 이방인들에게 엔터테인먼트와 호기심을 불러일으키며

즐거움을 제공한다.관광자들은 관광지의 아름다움과 이국적 정서를 느끼고 싶어

하고,지역주민은 관광을 통해서 지역의 발전을 희망한다.특히 적극적으로 관광

산업을 수용한 지역에서는 마케팅을 통해 기업,예술 그리고 엔터테인먼트를 육

성하게 된다.관광자는 즐거움을 추구하는 여행을 선호하며,특히 가상적 체험을

선호한다.이에 대한 예는 라스베이거스,테마파크에서 찾아 볼 수 있다.73)

73)S.Sayre&C.King(2003).Entertainment& Society.C.A:SagePublications.p.316.
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(2)엔터테인먼트관광의 특성

관광활동과 이벤트가 목적지에서 전통적인 매력요인으로 포함되고 있지만,엔

터테인먼트는 런던,뉴욕 그리고 파리와 같이 특정 목적지의 지역적 특성으로 보

고 있다.런던의 극장,뉴욕의 브로드웨이 그리고 파리의 야간 여흥은 대도시에

서 엔터테인먼트가 주된 성장 동력으로 작용하고 있음을 보여 주는 사례이다.74)

엔터테인먼트관광은 관광목적지에서 관광자들이 테마파크,공연,라이브 쇼,야

간 여흥 등의 참여를 통해 즐거움과 감동 등 정신적 유희를 추구하는 행위이다.

관광목적지에서 엔터테인먼트관광자들은 쾌락적 가치를 추구한다.75)또한 엔터테

인먼트관광의 참가자들은 그들의 체험이 다른 사람과 공유되기를 희망하는 사회

적 가치를 추구한다.공연이 만족스러울 때,관람객은 함께한 관객들에게 그들

각자의 정체성을 종속시킴으로서 자신이 바로 공연자가 되기도 하며,76)공연의

시연자(performer)와 관객이 동시에 존재함으로써 강렬한 감각적 경험을 하게 한

다.77)이런 관점에서 엔터테인먼트관광은 물리적 환경에 대한 심미성78)과 사회적

상호작용성이 중요하게 작용하고 있음을 알 수 있으며,이는 문화예술상품의 특

성과 관련이 있다.

테마파크와 테마형 박물관 등 주로 시설적 어뮤즈먼트를 체험하는 엔터테인먼

트는 비일상성적 유희성의 특징을 가지고 있다.엔터테인먼트 참가자들은 그 공

간에 어울리는 비일상적 행동을 하게 되며,꿈과 환상이라는 주제에 맞는 체험을

한다.따라서 주제공원의 환경은 교육은 물론 일상탈출과 미적 체험을 제공한

다.79)

관광목적지의 엔터테인먼트 경험은 경험→ 고유성 지각→ 만족도의 구조관계

가 형성되고 있다.이와 같은 연계성은 탈근대사회의 관광자들은 엔터테인먼트

경험에서도 고유성을 지각한다는 것을 보여주고 있다.80)

74)JRB..Ritche&GI..Crouch(2003).op.cit.,p.124.

75)장혜원ㆍ최병길(2011).전게논문.pp.425-444.

76)S.Sayre&C.King(2003).Ibid.,p.243.

77)오스카 G브로케트(1989).연극개론,김윤철 역,서울:한신문화사,pp.16-17.

78)장혜원ㆍ최병길(2011).상게논문.pp.425-444.

79)S.Sayre(2008).EntertainmentMarketing & Communication:Selling Branded Performance,

People,andPlaces,New Jersey:PearsonEducation.pp.1-20.

80)양필수(2009).전제논문,pp.107-109.
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3.문화관광자의 가치체계

1)문화예술상품의 소비

(1)문화예술상품의 개념 및 특성

문화의 개념에서 지적인 작품 또는 실천행위는 예술적인 활동으로 정의되고

있다.예술은 사고를 전달하는 시각적 상징이며,81)문화예술은 문화에서 예술의

특성을 강조한 개념이다.문화예술이 상품화를 지향하게 된 것은 상품소비가 소

비자를 상징하는 기호로 작용하였기 때문으로,82)소비를 통해서 자신의 정체성을

드러내고 구별짓고 상호관계를 맺고자 하는 현대소비자의 욕구에 의해 문화예술

이 상품화가 가속화 된 것이다.83)

문화예술은 개인에 의해 창조되기 때문에,그 문화에 속한 개인의 태도나 특성

을 이해하고 소통할 수 있는 수단이 된다.개인의 사회적 소통 및 창의적 영감

등의 사회적 욕망과,정서적ㆍ감각적 경험 등의 정신적 욕구를 충족시키기 위한

행위의 결과로서,문화예술상품은 경제적 영역과 결합함으로써 문화예술상품이

된다.따라서 문화예술상품은 개인이나 집단의 관념 또는 사상이 유형 또는 무형

으로 표현된 것으로,‘향수자의 정신과 감각에 작용하여 특별한 경험을 제공하는

상품’으로 정의될 수 있다.84)

문화예술상품의 소비는 존재자체로서의 의미와 가치를 갖는 자기목적적 행위

의 결과이다.예술가의 창작행위는 예술가 자신의 관념이나 정서를 표현하는 것

으로,이는 문화예술상품의 가치재의 특성을 의미한다.또한 문화예술상품은 한

번의 소비경험 자체가 목적이 되는 경험재이며,감각 즉 기쁨,슬픔,분노,쾌감

등의 감정적 반향을 추구하는 감각재이다85).특히 예술시장 분야에서 제공되는

81)R.Williams(1988).op.cit.

82)J.Bauddrillad(1970).LaSocietedeConsommation:sesmythedesstructures,Paris:Editions

Dnoel.이상율 역(1991),『소비의 사회,그 신화의 구조』,서울:문예출판사.;신은주(2011).상게논문,

p.22.

83)P.Bourdieu(1984).Distinction:Asocialcritiqueofthejudgementoftaste.;최종철(1996).역,구별

짓기:문화와 취향의 사회화,서울:새물결.;신은주(2011).상게논문.p.22.

84)J.H.Gapinski(1986).TheLivelyArtsasSubstitutesfortheLivelyArts,TheAmericanEconomic

Review,76(2),pp.20-25.
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상품은 체험적이며86),박물관,전시관,축제,예술품,공연 등을 소비하는 여행자

들은 감성을 중시하는 경향이 있다87).

<표 2-6>문화예술상품의 개념

연구자 개 념

Gapinski(1986)
개인이나 집단의 관념이나 사상이 유형 또는 무형으로 표현된 것이며,

향수자의 정신과 감각에 작용하여 특별한 경험을 제공하는 상품

Danziger(2004)
인간의 기본적인 삶의 욕구가 충족된 다음 단계의 상품으로 인간의

정신적ㆍ감각적ㆍ심미적ㆍ사회적 욕구를 충족시키고자 하는 임의의 소비재

고희경(1995) 인간의 정신적인 욕구와 사회적 욕망을 충족시키기 위해 만들어진 인공물

안성아 외(2001)
인간이 시각 또는 청각으로 기쁨,슬픔,분노,쾌감 등의 감정적 반향을

경험하게 되는 제품 또는 서비스

박남희 외(2009)
문화예술작품이라는 미학적 가치가 문화예술상품이라는 경제적 가치로

전환되어 소비되는 것

신은주(2011)

예술가의 관념적ㆍ실재적 창작행위나 그 결과물에 경제적 가치가 부여되어

시장에서 거래되고 소비되는 여유상품으로서 소비자의 정신에 작용하는

감각적 경험재

자료:신은주(2011).상게논문,p.22.

소비자는 문화예술상품의 소비를 통해서 정서적ㆍ감각적 욕구를 충족시키고자

한다.문화예술상품을 소비한다는 것은 소비자 자신의 취향,상황,처지에 대한

성찰과 해석,타인과의 비교 등 자아존재에 대한 총체적 행위로서 자기 정체성을

투영하는 과정으로 개인적 욕구와 관련된다.88)

사회적 관계에서 소비자는 문화예술과 사회에 대한 관심을 표현하고 소비자

자신의 내적 욕구와 사회적 욕구를 동일시하는 행위를 한다.즉,문화예술상품의

소비는 사회적 책임을 적극적으로 수행한다는 소비의 정당성이 확보되어 문화예

술발전에 대한 사회적 책임행위로서 의미와 가치를 갖는 공익적 행위이다.

85)이보아(2003).전게논문,pp.98-130.

86)E.PetkusJr(2002).Enhancingtheapplicationofexperientialmarketinginthearts,International

JournalofNonprofitandVoluntarySectorMarketing,9(1),pp.49-56.

87)R.Prentice(1993).Community-driven tourism planning and residents’preferences,Tourism

Management,14,pp.218–27.

88)R.Shields(1990).TheSystem ofPleasure,LiminalityandtheCanivalesqueinBrigton,Theory,

Culture& Society,7(1),pp.155-162.
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(2)문화관여도

관여이론은 자아 관여와 행동의 관련성에 초점을 두고 있는 사회판단이론에서

비롯되었으며,89)소비자행동 분야에서 개인적 관련성을 강조한 개념이다.지각된

개인적 관련성은 관여이론의 핵심적 특징이며,고객의 대상,상황 또는 행동에

대한 관여의 수준은 개인적으로 관련된 정도에 따라 결정된다고 보고 있다.관여

가 높다는 것은 개인의 욕구,가치,목표 등과 같은 개인적 정보와 상품 지식 사

이의 지각된 연결성에 의해 나타나는 개인적 관련성이 개인 가치 및 목표와 관

련된 상품 특성을 확장하는 시키는 것이다.90)따라서 관여도의 개념은 개인의 내

재적 욕구,가치,그리고 관심을 바탕으로 대상에 대한 개인의 지각된 관련성의

정도로 볼 수 있다.91)

<그림 2-4>Zaichkowsky의 관여 척도

자료:J.L.Zaichkowsky(1985).Measuring the involvementconstruct.JournalofConsumer

Research,p.350.

관여도는 관여집단의 수준에 따라 고관여와 저관여로 구분될 수 있으며,고관

여 상황에서의 구매결정과정은 높은 동일시와 개인적 관련성을 필요로 하지만,

89)M.Sherif&H.Cantril(1947).Breakdownsoftheego,NJ:JohnWiley&SonsInc.

90)R.L.Celsi& J.C.Olson(1988).Theroleofinvolvementinattentionandcomprehensionprocess,

JournalofConsumerResearch,15(2),pp.21-224.

91)J.L.Zaichkowsky(1985).op.cit.,p.350.
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저관여 상황에서의 구매결정과정에서는 상대적으로 동일시와 개인적 관련성이

부족한 상황에서 구매를 결정하는 것이다.문화예술상품은 소비자의 선호가 생산

에 충분히 반영되지 못하는 가치재의 성격을 띠며,상품을 구입하기 이전에 품질

을 알 수 없는 경험재이다.또한 소비성향에 있어 후천적으로 획득한 선호가 기

호화되면서 생활전반에 깊숙이 문화적 관여도가 형성되는 특징이 있다.따라서

문화예술상품의 관여도는 문화예술상품의 소비에 중요한 영향을 미치기 때문에,

문화예술상품을 소비하는 관광자로서 진정한 문화관광자인지를 평가하는데도 유

용한 정보를 제공한다.

문화관광에서 관여도는 문화에 대한 관여수준92),중요도와 경험깊이93),문화적

의도와 관심으로 표현되고 있으며,이 중에 문화적 의도는 문화관광에 참여하는

목적에 따라 ‘문화중심(Arts-core)’과 ‘문화겸목적(Arts-peripheral)’으로 구분된다.

문화적 관심은 문화에 대한 관심이 일반적으로부터 구체적으로 옮겨가는 정도를

나타내며,문화중심 관광자의 범위는 왼쪽의 낮은 수준에서 오른쪽의 높은 수준

이다.따라서 진정한 문화관광자는 오른쪽 위의 수준을 의미한다.94)

<그림 2-5>문화적의도와 관심에 따른 문화관광자 분류

자료:H.Hughes(2004).op.cit.,p.53.을 중심으로 연구자 작성

92)N.Douglas,N.Douglas& R.Derrett(2001).SpecialInterestTourism,Australia:JohnWiley&

SonsAustralia,Ltd.

93)B.McKercher(2002).TowardsaClassification ofCulturalTourists,InternationalJournalof

Tourism Research,4(1).pp.29-38.

94)H.Hughes(2004).Ibid.,p.53.
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2)문화관광자의 소비가치

(1)가치의 정의 및 특성

가치에 대한 정의는 대체적으로 특정 상황을 초월하고, 행동이나 사건의 선택

또는 평가를 주도하며, 상대적 중요성에 의해 서열화는 바람직한 목적 상태 또는

행동에 관한 개념 또는 신념으로 정리되고 있다.95) 이를 개인가치라고 한다. 가

치는 긍정적이건 부정적이건 특정 대상이나 상황에 얽매이지 않은 이상적인 최

종상태로서 최종적 가치와,목적과 최종가치에 도달하기 위한 행동양식으로 수단

적 가치로 구분된다.96)따라서 가치는 상황과 관련된 태도와는 구별되는 개념으

로 행동에 있어 바람직한 수단과 목적에 대한 생각으로 정의될 수 있다.

가치개념은 심리학에서 시작되었지만 여러 관점에서 접근되어 왔다.특히 경제

학이나 마케팅 분야에서는 소비가치(consumption value),고객가치(customer

value),지각된 가치(perceivesvalue)가 관심의 대상이 되어왔다.

소비가치(consumptionvalue)는 개인가치(personalvalue)를 달성하기 위한 바

람직한 방법들에 관한 주관적 신념을 의미하는 것이며,사람들은 사회적 교류,

경제적 교환,소유 및 소비를 통해서 개인의 가치(목표)를 얻게 된다.97)따라서

여행을 하는 것은 개인의 즐거움을 얻기 위한 것처럼 소비가치는 본질적으로 개

인가치를 얻기 위한 수단으로 보고 있다.98)

고객가치는 제품이나 서비스가 가져다주는 편익에 대한 대가로 소비자의 지불

용의를 가격으로 나타낸 것이다.99)표현은 다르지만 ‘주는 것과 얻는 것’그리고

‘비용과 편익’사이에서의 교환이라는 관점에서 가치는 설명될 수 있으며,교환은

화폐를 통해서 이루어지기 때문에 화폐가 가치의 기본적인 지표가 되는 것이다.

95)S.H.Schwarz&W.Bilsky(1987).TowardAUniversalPsychologicalStructureofHumanValues,

JournalofPersonalityandSocialPsychology,53(3),pp.550-562.

96)M.J.Rokeach(1968).Rokeach,M.J.(1968).Beliefs,AttitudesandValues.SanFransisco:Jossey

Bass,p.122.

97)J.N.Sheth,B.I,Newman,& B.L.Gross(1991).ConsumptionValuesandMarketChoice,Ohio:

SouthWesternPublishing.

98)최병길(2012).관광자의 지각된 가치가 만족 및 행동의도에 미치는 영향:제주 관광객들 대상으로,

『관광학연구』,36(4),pp.101-119.

99)B.T.Gate(1994).ManagingCustomerValue:CreatingQualityandServicethatCustomerCan

See,NewYork:FreePress.
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마케팅관점에서 오늘날 가장 보편적으로 받아들이고 있는 고객가치의 개념은

Zeithaml(1988)의 ‘주는 것과 얻는 것’을 모델로 한 것이다.100)

<표 2-7>가치의 개념

연구자 정 의 적용분야

Rokeach(1968)

긍정적이건 부정적이건 특정 대사이나 상황에 얽매이지

않는 이상적인 최종상태 또는 이상적인 행동양식에

대한 개인의 신념을 나타내는 추상적인 생각

행동과학

Williams(1968)
동일 집단에서의 행동차이와 서로 다른 개인의

의사결정 요인
사회학

Lessing(1976)
개인의 신념 체계내의 중앙에 위치하여 면밀하게

유지되는 추상적인 개념
소비행동

Gutman(1982)
소비자가 추구하는 삶에 있어서 일종의 환경과

상호작용해서 얻어지는 조직화된 경험의 복합체
심리학

Kluckhohn&

Strodbeck(1983)

행동결정에 있어서 선택 가능한 대상들 사이에서

선택순서에 영향을 미치는 경험으로의 지향성
문화인류학

Schwarts&

Bilsky(1987)

3가지의 보편적인 인간의 필수요건의 형태에 대한

인지적 표현으로서,생물학적인 욕구,대인적

관계에서의 사회적 요건,그리고 집단 복지와 생존에

대한 사회제도적 요구사항 등

사회심리

Eagly&Chaiken(1993)
자극과 반응사이를 조절하고 그러한 반응에 영향을

미치는 내적 상태를 반영하는 사회적 인식작용
사회심리

Well&Prensky(1996)

사회 구성원들에 의해서 공유되는 근원적인 신념으로

사회구성원들이 어떻게 행동하고 느껴야 하는가를

나타내는 것

사회심리

황현철(1995)
자신이 바람직스럽다고 생각하는 이상적인 존재의

최종상태에 대한 신념

관광

소비심리

신은주(2011)

인간이 자신의 욕구를 충족시키기 위해 대상이나

속성에 대하여 취하는 주관적ㆍ객관적 태도로서 행동의

방향을 결정하는 이상 및 신념

문화

소비심리

최병길(2012) 소비자가 추구하는 개인가치 소비심리

자료:연구자 작성

지각된 가치는 소비자가 소비를 통해 얻는 것과 잃는 것에 대한 인식을 바탕

으로 제품과 서비스의 효용에 대한 전반적인 평가라고 하였다.101)또는 간단히

100)T.Duman& A.S.Mattila(2005).TheRoleofAffectiveFactorsonPerceivedCruiseVacation

Value,Tourism Management,26,pp.311-323.

101)V.A.Zeithaml,L.L.Berry& A.Parasuraman(1988).TheBehavioralConsequencesofService
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지각된 비용과 지각된 편익사이의 교환을 지각된 가치라고도 한다.102)따라서 본

연구에서는 관광상품이 고관여 상품이라는 전제하에 관광자의 가치를 규명하는

데 연구목적이 있으므로,문화관광자의 가치를 개인가치를 달성하기 위한 소비가

치로 정의하고 이론전개를 하고자 한다.

소비자 행동측면에서 가치는 신념 체계 안에서 중심에 위치하는 추상적인 신

념이다.개인의 가장 중심부에 위치한 가치는 주변부에 있는 가치들보다 더 추상

적이고 일반화할 수 있는 가치로서 각 개인의 가치체계의 핵심을 이루고,궁극적

인 목표로서 평가 또는 선택에서 중심적인 역할을 한다.즉 가체체계는 구조적으

로 보다 상위수준에 존재하는 일반적 가치와 이보다 하위에 존재하는 구체적 가

치로 구성되며,가치는 각 영역에서의 상황 평가나 판단에서 더 큰 영향을 미치

는 추상성을 가지고 있다.

<그림 2-6>신념체계에서의 가치 영역

자료:V.P.Lessing(1975).MeasurementofDependenciesBetweenValuesandOtherLevelsofthe

Consumer'sBeliefSpace,JournalofBusinessResearch,83,pp.553-575.

가치는 개인의 태도와 행동에 걸쳐있는 안정성을 주도하며 가치체계에서 중요

성의 위계에 따라 순위가 결정된다.<그림 2-6>은 가치(제1수준),상품에 대한

Quality,JournalofMarketing,60,31-46.

102)C.H.Lovelock(2000).ServiceMarketing(4thed.),NJ:PrenticeHallInternational.
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태도(제2수준),그리고 브랜드 태도 또는 선호(제3수준)에 따른 신념체계를 보

여 주는 것으로서,먼저 개인의 가치(1수준)는 상품 속성에 대한 태도(제2수준)

에 영향을 미치며,태도는 대안적인 상품 브랜드에 대한 태도(제3수준)에 영향

을 미치고,브랜드 태도(또는 선호)는 궁극적으로 소비자의 구매행동(제4수준)에

서 주요 구성성분이 된다.하지만 위의 각 영역들은 신념에 의해 연결(화살표 모

양)된다.이는 가치의 위계적 특징(hierarchy)이다.103)개인 혹은 사회가 소유하는

가치의 수는 상대적으로 제한되어 있지만 가치는 중요성에 따라 가중되고 서열

화되어 수없이 많은 가치구조를 만들어 내는 특성을 반영하고 있다.가치체계의

이론적 개념은 중요성에 따라 삶의 원칙을 만들어 내며,개인은 각 가치에 부여

한 순위에 따라 갈등을 해소하여 의사결정을 행하게 되는 것을 의미한다.

가치는 사람이 살아가는데 필수적인 요건에 대한 인지적 표현으로서 생물학적

인 욕구,대인적 관계에서의 사회적 요건,그리고 집단 복지와 생존에 대한 사회

제도적 요건 등을 포함한다.104)사회문화에서 가장 보편적인 기준 또는 보편적인

것이 바로 공유된 가치이지만,105)각자 삶의 상황은 단일가치보다는 가치체계 속

에 놓여있기 때문에,자신의 가치를 중심으로 갈등을 해소하고 자존을 유지해 나

가게 된다.즉 가치는 하나의 평가적 대상에 대해 개별적이고 구체적인 가치를

배치시키고 이를 또 하나의 이상적 가치로 압축시켜,서로 긴밀한 관계를 유지시

키는 조직체와 같은 특성을 갖는데,이는 가치의 유기성을 의미한다.

위의 특성들을 종합해 볼 때,가치는 상황을 초월하여 나타나는 중심적 신념으

로,인간행동을 설명하는 핵심적 역할을 하기 때문에 소비자에게 판단과 행위에

지침이 되며,소비자로 하여금 현실세계를 반영하는 욕구의 표상으로 작용한다고

볼 수 있다.소비행위는 가치를 중심으로 하게 되기 때문에,중심 가치를 핵으로

하는 가치체계를 유형화한다는 것은 소비행위를 이해하기위한 필수 작업이 된다.

103)V.P.Lessing(1975).op.cit.,pp.553-575.

104)S.H.Schwartz&W.Bilsky(1987).op.cit.,pp.551-553.

105)박시사(2008).『관광소비자행동론』,서울:대왕사,pp.303-304.
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(2)문화관광자의 가치

관광분야에서 가치는 다수의 연구에서 개인가치를 중심으로 평가하여 왔는데,

주로 선호와 행동을 예측하기위한 환경적 태도에 집중되어 왔다106).이후 개인가

치가 행동,태도 그리고 판단을 주도한다는 것을 인식하기 시작하였으며,행동뿐

만 아니라 태도의 결정요인으로 바라보게 되었다.

관광자의 가치는 관광자가 관광활동의 목적에 대한 신념으로서,태도와 행동을

결정하는 중심적 생각이다.관광자의 기본적 가치는 관광자의 인지과정과 관광행

동에 강력하고 포괄적인 영향을 미치기 때문에,가치는 관광시장 세분화의 특성

을 규명하고 관광행동의 동기를 파악하는데 적용되고 있으며,단순한 소비자의

심리나,마케팅에서 다루었던 감정,또는 선호의 범위를 넘어서는 시간적ㆍ경제

적ㆍ지적ㆍ사회적 특성과 인구통계학적 특성 등 소비자에 대한 모든 내ㆍ외적

특성이 종합적으로 반영된 것으로 보고 있다.107)

문화유산관광에서는 대부분 박물관을 중심으로 연구되고 있는데,박물관을 방

문하는 사람들의 동기는 지식습득 이외에도 호기심 충족,일상적 나들이,일상탈

출,친지와의 휴식 등이 도출되고 있으며,이외에도 엔터테인먼트의 특성도 나타

나고 있다.108)이에 비해 유적지와 같은 역사적 자원을 방문하는 문화유산관광자

의 가치는 개인적인 경험과 사회적인 편익 그리고 심미적인 경험을 추구하는 것

으로 나타나고 있으며,109)세계문화유산을 방문하는 관광자의 가치는 호기심 해

소와 즐거움 등과 관계되고 있다.110)

예술관광은 문화예술품 자체의 물적 특성을 이용하는 것이 아니라 그 속에 내

재되어 있는 관념적ㆍ미학적 특성을 정신적ㆍ감각적으로 경험하는 것으로 심리

적ㆍ감정적 만족이 관광활동의 주된 목적이다.관광활동을 통해 창작자의 정신세

계를 이해하고 해석함으로써 삶의 가치를 확인하고 이울러 사회적 관계에서 오

106)D.Crick-Furman& R.Prentice(2000).ModelingTourists'MultipleValues.AnnalsofTourism

Research,27(1),pp.69-92.

107)H.JSchau(2000).op.cit.,pp.50-56.

108)R.C.Prentice,S.F.Witt&C.Harmer(1998).Tourism asexperience:Thecaseofheritageparks,

AnnalsofTourism Research,pp.1-24.

109)손일화(2000).국적별 문화관광체험과 관광지 속성이 만족과 선택에 미치는 영향에 관한 연구,동아

대학교 박사학위논문,pp.1-186.

110)황병춘(2008).세계문화유산관광자 가치추구 연구.경기대학교 박사학위논문.
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는 만족감을 느낄 수 있는 상징성을 통해 자신의 정체성을 드러내는 활동이다.

따라서 예술관광자의 가치는 예술의 미학적 가치와 지역 문화에 대한 이해의 차

원 및 유대감 등과 같은 사회적 가치,작품의 감상에 대한 정서적 가치 등을 포

함하고 있다.특히 미술관 방문객들이 공익적 가치를 추구하고 있다면,공연 관

람객들은 개인적 가치를 지향하고 있는 것으로 나타나고 있다.111)문화예술상품

은 대상에 따라 소비특성이 다르다는 것으로,예술관광은 예술장르를 중심으로

연구할 필요가 있음을 의미한다.

<표 2-8>문화관광자의 가치

연구자 항 목 관련 영역

Crotts&Rekom(1998)
지역에 대한 이해,열린 마음,삶의 의미 미술관

소속감,지역에 대한 이해,휴식 공연

Deborah&Prentice(2000) 친목교류,평화로움,배움 관광활동

Thyne(2000) 성취감,현명함,유대감,자아 충만감,소속감 박물관

Jewell&Crotts(2003) 체험만족,즐거움 역사유적지

Sayre&King(2003). 쾌락적 가치,사회적 가치,미학적 가치 라이브 공연

Chan(2009)
의도적 가치(교육 및 학습),비의도적 가치(휴식 및

사회활동)
박물관

Sheung&Chen(2012) 정체성,역사의 회고 박물관

황병춘(2008) 호기심해소,자아실현,안전ㆍ안락 세계문화유산

이은주(2011) 쾌락적 가치 테마파크

자료:연구자 작성

예술관광자의 소비가치가 정신적 가치와 관계된다면 엔터테인먼트는 일상탈출

과 휴식 및 즐거움 등 쾌락적 가치와 관련되고 있다.112)엔터테인먼트관광자는

즐거움과 재미 그리고 일상탈출과 같은 쾌락적 가치를 추구하며,113)이외에도 다

른 관람객들과 정서를 공유하고자 하는 사회적 가치114),고유성 지각과 같은 미

학적 가치를 추구하고 있다.

111)J.Crotts& J.V.Rekom(1998).ExploringandEnhancingthePsychologicalValueofaFineArts

Museum,JournalofInternationalHospitality,LeisureandTourism,1(4).pp37-48.

112)H.Hughes(2004).op.cit.,pp.12-29.

113)오은주(2011).테마파크방문객의 혼잡지각이 감정,쾌락적 가치,고객충성도에 미치는 영향,세종대

학교 박사학위논문.p.71.

114)S.Sayre&C.King(2003).op.cit.,p.243.
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(3)문화관광자의 추구혜택

소비자들은 상품자체에 대한 평가보다는 상품이 주는 다양한 혜택을 추구하기

때문에115),상품의 속성 자체를 구매하는 것이 아니라 속성으로 인한 결과를 구

매하는 것이다.혜택은 소비자들이 특정 제품의 속성과 관련하여 주관적으로 느

끼게 되는 욕구 또는 필요를 의미하며,소비자들이 제품사용과 관련하여 원하는

주관적 보상 또는 기대하는 긍정적인 결과이다.속성이 상품을 형성하는 객관적

개념이라면,혜택은 속성이 제공하는 주관적 개념으로,하나의 속성은 다양한 혜

택을 제공한다.

<표 2-9>추구혜택의 개념

연구자 개 념

Gutman(1982)
제품의 속성과는 다른 성질로,소비자들이 제품을 소비함으로써 누리게 되는

이점

Perter&

Olson(1987)

소비자들의 특정 제품의 속성과 관련하여 주관적으로 느끼게 되는 욕구 또는

필요로서,소비자들이 제품사용과 관련하여 원하는 주관적 보상 또는 기대하는

긍정적인 결과

Lai(1995) 소비자가 제품구매로부터 얻을 수 있는 본원적 혜택

Keller(1993)
소비자의 개인 가치를 위한 상품과 서비스 속성으로서 기능적 혜택,경험적

혜택,상징적 혜택으로 구분

Aaker(2009) 상품속성과 동일한 개념으로 감성적 혜택,자아표현 혜택,사회적 혜택을 의미

류은정(1991) 소비자가 제품과 관련하여 얻고자하는 긍정적 결과

최설매(2009) 제품을 사용함으로써 추구하고자 하는 혜택

이경숙(2012) 제품의 구매 시 추구되는 요인으로 기능적 혜택과 심리적 혜택으로 구분

자료:선행연구를 참고로 연구자 작성

소비자의 욕구나 동기는 경제적,사회적,심리적 요인과 같은 계속적으로 변화

하는 환경적 요인의 영향을 받아 형성되고 변화한다.소비자들은 상품의 효용을

판단할 때 최종적인 추구목적을 설정하고,그 목적을 이루기 위한 수단으로서 상

품이 어느 정도 자신이 필요로 하는 속성을 소유하고 있는지를 통해 판단한다.

115)R.O.UlriCh,M.T.Mina&L.Kannapon(2004).PromotingBrandBenefits:TheRoleofConsumer

PsychographicsandLifestyle,JournalofConsumerMarketing,21(2),pp.97-108.
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따라서 소비자들의 구매는 상품의 속성 자체를 구매하는 것이 아니라 그 상품

속성이 자신에게 부여하는 혜택을 구매함으로써 자신의 욕구를 충족시키는 것으

로 보고 있다.116)

문화관광에서의 추구혜택은 체험 참가 동기를 주도하거나,체험을 통해 획득되

는 문화적 체험에 관한 지식의 중요성 등 특별한 문화적 목표에 대한 기대이다.

유형적ㆍ무형적 속성의 성과를 체험하는 것과 소비를 체험하는 동안 발생하는

방문객 행동의 결과로서,추구혜택은 체험 참가에 대한 의사결정과정에서의 방문

객 동기 및 기대와 관련된다.추구혜택은 휴가 행동과 밀접한 관련성이 있으

며,117)관광활동의 유형에 따라 각기 다른 혜택을 추구한다.118)

추구혜택의 개념은 여행,관광,레저와 여가부분에 적용되어 왔다.특히 관광자

의 동기와 추구혜택간의 관련성에 주목하여 왔으며,문화적 체험 연구에 추구혜

택을 적용한다는 것은 마케팅적 시사점과 구매행동을 예측하는데 도움이 된다.

문화관광자는 관광지가 가지고 있는 문화적 가치에 많은 영향을 받게 되며119),

문화관광자가 추구하는 혜택은 문화관광자가 최종적으로 달성하고자 하는 가치

를 강화하는 역할과 관계가 있다.문화관광자가 추구하는 혜택은 문화예술상품이

라는 예술가의 행위 또는 행위에 대한 결과이기 때문에 일반적인 서비스 상품의

소비에서 얻어지는 혜택과는 다르다고 볼 수 있다.

문화예술상품에 대한 본질적인 선호도나 추구하는 혜택은 관광자의 문화적 경

험과 교육에 의해 다르게 나타나고 있는데,일반 소비재와는 달리 문화예술을 향

수할 수 있는 소비자의 교육수준,지적 정보의 양,시간적ㆍ경제적 능력 등과 같

은 기본적인 조건을 필요로 하는 특성이 전제되기 때문이다.따라서 문화예술상

품의 소비는 문화에 대한 관여도를 고려하여 차별적으로 접근되어야 한다.120)

116)M.D.Troxwell.(1976).FashionMerchandising,NY:McGraw HillBookCo.;이정화(1997).소비자

의 추구혜택에 따른 의복구매행동연구:20-30대 여성의 선물 구매와 자기사용 구매를 중심으로.이화

여자대학교 석사학위논문,p.11.

117)R.C.Gitelson& D.L.Kerstette.(1990).TheRelationshipBetweenSociodemographicVariables,

BenefitsSoughtandSubsequentVacationBehavior:A CaseStudy,JournalofTravelResearch,

28(3),pp.24-39.

118)S.Tian,J.L.Crompton& P.A.Witt(1996).Integrating constraintsandbenefitstoidentify

responsivetargetmarketsformuseum attractions,JournalofTravelResearch,35(2),pp.34-45.

119)W.Nuryganti(1996).HeritageandPostmodernTourism,AnnalsofTourism Research,23(2),

pp.249-260.

120)J.S.Bernstein(2007).ArtsMarketingInsigh:Thedynamicsbuildingandretainingperforming

artsaudiences.;임현철ㆍ이구슬ㆍ이지향ㆍ한민호(2007)역.『문화예술마케팅』,서울:커뮤니케이션북
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문화관광자들의 추구혜택은 인지적 혜택과 정서적 혜택으로 구분될 수 있으며,

인지적 혜택은 문화관광의 결과로 나타나는 지식과 이해와 관련된 요소를 포함

한다.정서적 혜택은 문화관광을 통해 얻게 되는 느낌이나 감정 등으로,과정상

인지적 혜택의 결과로 볼 수 있다.

<표 2-10>문화관광자의 추구혜택

연구자 항 목 관련 영역

Tianetal.,(1996)
사회화/연대감,휴식,사회인식(socialrecognition),

자아존중감,에듀테인먼트
박물관

Crotts&

Rekom(1998)

공익(publicgood),주류(mainstream)로부터의 이탈,

지적 호기심,예술 감상,새로운 경험,분위기,

역사의 이해,교류,감성적ㆍ지적 자극,예술 평가 등

미술관

대안적 표현방법 욕구,즐거움,집중,다양성,

주류(mainstream)로부터의 이탈 등
공연

Thyne(2000)

부모로서의 성취감,학습과 교육에 대한 흥미 유발,

현장체험,유대감,박물관에 대한 관심 증진,다양한

경험,즐거운 추억 제공

박물관

Packer&

Ballantyne(2002)

교육과 발견,능동적 즐거움.향수,사회적 관계,

자아충만감,

박물관,미술관,

아쿠아리움

Jewell&Crotts(2003) 시대적 가치,휴식,역사적 교훈 역사 유적지

Frochot(2004)
역사탐방(CasualHistorian),야외활동(Browsers),

역사 체험(Historian),가족활동(FamilyTripper)
역사적 건축물

Chan(2009) 인지적,정서적,회고적,휴식 박물관

Sheung&

Chen(2012)
편안함과 재미,문화적 즐거움,일상탈출 박물관

황병춘(2008)
지식습득,건강증진,편리ㆍ저렴함,정취ㆍ얼,

문화보호,애정ㆍ결속,추억회상,추억제공
유적지

장혜원ㆍ최병길(2011) 엔터테인먼트,교육,일상탈출,미의식 관광지 공연물

자료:연구자 작성

스.
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(5)문화예술상품의 속성

상품에 대한 소비자의 욕구는 여러 단계의 탐색과정을 거쳐 구매행위로 이어

지는데,구매의사결정을 통해 제품을 평가,선택하게 된다.이 때 소비자는 자신

의 평가기준에 비추어 필요한 정보일 경우 탐색과정을 거쳐 상품을 평가하게 된

다.상품은 자극이나 특징의 집합체로,상품을 구성하는 여러 특징에 대한 평가

의 결과로서 선택과 거부가 결정된다.

문화예술상품의 속성은 문화예술상품의 본질과 특성을 구성하는 개별적 요소

로 볼 수 있다.예를 들면,연극이란 상품을 구성하는 시나리오,배우,극장시설

등으로서 관람객이 티켓을 구입하여 관람하면서 경험하게 되는 모든 물적ㆍ비물

적ㆍ인적 대상의 개별적 요소의 특성을 의미한다.문화예술상품 단위의 전체적인

특성을 구성하는 개개의 차별적 요소 또는 특성으로서 문화예술상품은 상황과

맥락에 의해 변화되는 특성이 아니라 문화예술상품의 본질적이고 지속적인 성질

을 의미한다.121)

<표 2-11>문화예술상품의 속성과 하위차원

구 분 하 위 차 원

핵심속성 작품
작품내용의 창의성,경험의 유용성,재미,작품성,작품형식의

짜임새,완성도,이해의 용이성

부대속성

사람 제작자,작가,출연진

소통 문화예술에 대한 사전ㆍ사후 교육,작품해성,관객과의 대화,명성

가격 관람료의 적절성,할인혜택,교통,주차 등의 부대비용

장소
접근성,장소의 품격,공연 및 전시시설 수준,주변 환경,다른

시설과의 연계성

시설 시설이용의 편리성,시설의 명성,부대시설

구성
광고의 매력,예약의 편리성,정보원천,인적 네트워크와 범위,

유명세,동행자

자료:신은주(2011).전게논문,p.50.

문화예술상품은 그 속성을 핵심속성과 부가적 속성으로 구분할 수 있는데,먼

저 핵심속성은 문화예술상품의 본원적 성질로,이를 테면 건축물,공연 실황,그

121)신은주(2011).전게논문,pp.44-45.
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림 그 자체이다.여기에는 작품이 가지고 있는 속성으로,내용과 형식이 포함된

다.내용은 이해의 논리성 및 용이성,재미,새로움 등과 관련된 작품의 줄거리를

의미하고,형식은 작품의 구성,조화,균형,완성도 등으로 짜임새를 의미한다.반

면 문화예술상품의 부가적 속성은 극장,배우,전시시설,해설자 등으로,122)예술

작품과의 접점에서 관객이 경험하게 되는 모든 인적ㆍ물적 요소들로 핵심속성에

수반되어 핵심속성의 특성을 보완ㆍ강화하는 역할을 담당한다.하지만 위의 두

속성은 우선순위나 중요도의 차원에서 서열화되는 것이 아니라,경우에 따라서는

문화예술상품의 부대속성 자체가 핵심속성의 의미와 가치를 결정하는 중요한 역

할을 한다.따라서 문화예술상품의 부대속성은 상품 그 자체는 물론 문화예술상

품을 소비할 수 있는 환경적 요인을 포괄하는 특성으로 설명되어야 한다.

<표 2-12>문화예술관련 상품 속성의 선행연구

연구자 항 목 관련 영역

Crotts&Rekom(1998)

지역의 분위기,공공재적 가치,문학속의

작품 및 예술가,다양한 전시,기념품,

장소성,지명도 등

미술관

첨단예술 체험,대안적 프로그램의 다양성,

새로운 기회 및 사회화,엔터테인먼트,

소박한 극장,편안함,어쿠스틱

공연

Mazzanti(2003) 입장료,관리 수준/활동,접근성,부가서비스 미술관

Sheung&Chen(2012) 장소성,작품 박물관

이유재ㆍ이준엽ㆍ라선아(1999)
작품요소(작품,배우,희곡),작품외적

요소(무대,음향조명,편의시설)
공연예술상품

양은하(2004)
공연작품,작가,단체,출연진의 유명도,

공연의 예술적 완성도
공연예술

이은정(2009)
교육배경,환경요소,연주력,명성,

마케팅요소,가격요소
클래식 공연

신미경(2006)
작품성,출연진,입장권가격,전문가의 평가,

공연장 위치,시간,공연 외 서비스
공연예술

신은주(2011) 환경,가격,소통,사람,작품,구성,인적관계 문화예술상품

자료:선행연구를 참고로 연구자 작성

122)이영옥(2011).20대 오페라 및 뮤지컬 관객의 관여도에 대한 연구:관람 동기 및 제품 속성 요인을

중심으로,추계대학교 박사학위논문.pp.17-25.
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3)가치의 측정 및 방법

가치측정에 대한 연구는 사회학과 심리학에서 주로 다뤄지고 있다.사회학에서

는 일반적인 사회조사방법과 시장세분화기법을 결합하여 소비자를 이미 정해져

있는 세분화 틀을 기준으로 분류하고 있는데,대표적으로 Rokeach(1968)123)와

Mitchell(1984),124)Kahle(1983)125)등의 연구자들이 개발한 가치 척도가 있다.

<표 2-13>RVS의 수단 가치와 최종 가치

수단적 가치 최종적 가치

1.야심적인(ambitious)

2.열린 마음(broad-minded)

3.역량있는(capable)

4.쾌활한(cheerful)

5.청렴한(cleans)

6.용감한(courageous)

7.관대한(forgiving)

8.도움이 되는(helping)

9.정직한(honest)

10.창조적인(imaginative)

11.독립적인(independent)

12.이지적인(intellectual)

13.논리적인(logical)

14.상냥한(loving)

15.충실한(obedient)

16.예의바른(polite)

17.책임감이 강한(responsible)

18.자아 통제적인(self-controlled)

1.편안한 생활(acomfortablelife)

2.신나는 생활(aexcitinglife)

3.성취감(asenseofaccomplishment)

4.평화로움(aworldatpeace)

5.아름다운 세상(aworldatbeauty)

6.평등(equity)

7.가족의 안전(familysecurity)

8.자유로움(freedom)

9.행복감(happiness)

10.내적조화(innerharmony)

11.성숙한 사랑(maturelove)

12.국가적 안보(nationalsecurity)

13.즐거움(pleasure)

14.구원(salvation)

15.자존감(self-respect)

16.사회적 안정(socialrecognition)

17.진실한 우정(truefriendship)

18.지혜(wisdom)

자료:M.Rokeach(1968).Theroleofvaluesinpublicopinionresearch,PublicOpinionQuarterly,

32(4),pp.547-559.

123)M.Rokeach(1968).Ibid.,pp.547-559.

124)A.Mitchell(1984).TheNineAmericanLifestyles:ValuesandSocietalChange,New York:

Warner.;이윤섭(2005).관광자 가치,라이프스타일,동기가 관광지 선택과 행동의도에 미치는 영향에

관한 연구.경기대학교 박사학위논문,p.11.

125)L.R.Kahle(1983).Socialvaluesandsocialchange:AdaptationtothelifeinAmerica,New York:

Praeger,pp.275-284.
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Rokeach(1968)는 RVS(RokeachValueSurvey)를 개발하여 가치를 수단적 가

치와 최종적 가치 두 가지로 구분하여 제시하였다.수단적 가치에는 야심적인,

능력이 있는,정직한,지적인,사랑하는 등과 같은 18가지의 항목을 가치목록을

포함하였으며,최종적 가치에는 아름다운 세상,성취감,행복,즐거움,편안한 생

활 등과 같은 18가지의 항목을 포함하고 있다.126) 이후 Howard &

Woodside(1984)는 가치를 존재적 가치와 행동적 가치로 제시하였는데,

Rokeach(1968)의 최종 가치로서 개인의 존재에 대한 바람직한 최종상태와 수단

가치로서 구체적인 행동양식을 의미한다.127)

VALS(ValuesandLifestyle)는 1983년 SRI에 의해 체계화 된 것으로,이론적

배경은 욕구의 위계이론과 사회특성 개념에서 비롯되었다고 할 수 있다.VALS

는 인간의 가치체계와 행위에 관한 VALS유형이 상업적으로 이용할 수 있는 유

형과는 다르다고 전제하며,문화에 관해서도 추정할 수 있도록 하고 있다.128)

<표 2-14>LOV항목

1.자존감(selfrespect)

2.자아 성취감(selffulfillment)

3.성취감(asenseofaccomplishment)

4.소속감(senseofbelonging)

5.사회적 명예(beingwell-respected)

6.안정(security)

7.원만한 인간관계(warmrelationshipwithothers)

8.즐거움(funandenjoyment)

9.쾌락(excitement)

자료:L.R.Kahle(1983).opcit.,pp.275-284.

Kahle(1983)은 가치를 측정하는데 있어 LOV(ListOfValue)척도를 개발하였

는데, Rokeach(1968)와 달리 가치를 수단인 가치와 최종적 가치로 구분하지 않

고 자기존중,자기성취,책임감,소속감,사회적 명예,안정,원만한 인간관계,즐

126)M.Rokeach(1968).op.cit.,pp.547-559.

127)J.A.Howard,&A.G.Woodside(1984).PersonalValuesAffectingConsumerPsychology.;Pitts,R.

E.&A.G.Woodside(eds.),PersonalValuesandConsumerPsychology,Lexington,MA:Lexington

Books,pp.3-12.

128)이윤섭(2005).전게논문,p.17.
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거움,생활의 자극 등 9가지의 가치목록을 제시하였다.129)

Kahle(1983)의 계보를 이어 Gnoth(1997)는 내부ㆍ외부의 통제소재(locus of

control)를 바탕으로 가치를 인지적 영역 또는 감성적 영역으로 구분하여 기존

의 가치에 대한 연구를 발전시켰다.가치의 인지적 영역은 외부ㆍ목적 주도적으

로 정의되는데,이 가치의 유인요인은 목표,체험,대상 또는 상황에 관한 지식이

다.이 가치의 대상들은 대개가 가시적인 것들이라서 특정대상에 내재해 있는 가

치를 재설정하거나 대체하기 어렵다.반면 감성적 영역은 내부 주도적으로서 내

부적 통제소재(internallocusofcontrol)에 속하며,추진요인으로서 내부 주도적

가치는 욕구를 만족시키기 위한 행동 활성화에 기초한다.130)

<그림 2-7>관광활동에서의 통제소재에 따른 가치의 차원

자료:D.Crick-Furman&R.Prentice(2000).op.cit.,p.79.

심리학적인 관점에서 가치를 마케팅에 적용시킨 연구로서 수단-목적 사슬이론

이 있다.수단-목적 사슬이론은 제품의 속성수준과 그 속성수준이 소비자에게 제

공할 수 있는 결과와 이를 통해 궁극적으로 소비자가 추구하는 궁극적 가치를

연결시키는 연결과정 분석에 중점을 두고 있다.131)

129)L.R.Kahle(1983).opcit.,pp.275-284.

130)J.Gnoth(1997).Tourism motivationandexpectationformation,AnnalsofTourism Research,

24(2),pp.283-304.

131)J.A.Gutman(1982).op.cit.,pp.60-72.
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4)수단-목적 사슬이론

수단-목적 사슬(means-endschain;MEC)이론은 소비자 행동이나 선택행동을

연구하는 인지구조 연구의 중심에 있어 왔다.132)133)기대-가치 이론에 기초하고

있는 수단-목적 사슬이론은 제품과 서비스가 어떻게 수단으로서 개인적으로 인

지하는 일상적 관계에서 어떤 목적으로 관련되어 있는지를 설명하려는 것으로

속성,결과 혹은 혜택 그리고 가치를 포함하고 있다.

수단-목적 사슬이론은 개방형 래더링 심층면접기법을 사용하는 가치도구화

(valueinstrumentality)접근 방법으로서 수단-목표 사슬(mean-endschain)모델

을 중심으로 가치와 행위를 조명한다.가치란 바람직한 목표로 소비의 목표로 간

주되며,상품의 속성은 가치를 실현시키는 수단으로 지각되며,상품과 연계된 가

치가 특정 소비자에 중심적일 때 소비의 가능성은 더욱 높아진다.

수단-목적 사슬이론은 사람들의 목표에 필요한 행동의 목표에 대한 위계성으

로 정의되어 왔다.MEC에서 목적(ends)으로서 목표는 세 가지 수준으로 구분되

는데,그 첫째는 행동 목표(행동 자체),성과 목표(행동의 즉각적 효과)그리고

결과(성과로부터의 직접적인 효과)이다.MEC에서 상위 목표는 개인이 구매 혹은

소비결정에서 고려하는 것이 아니며,처음 행동 또는 선택의 의도된 목적을 넘어

서는 것을 의미한다.결국 MEC는 목표를 위해 왜 노력하는지에 대한 이유를 강

조하는 것으로,목표는 개인이 원하는 것이며,가치는 그것을 원하는지에 대한

이유이다.134)

MEC의 개념을 나타낸 그림 <2-8>을 중심으로 살펴보면,소비자 가치는 유발

성과 중요성의 결과를 제공한다.이 중요성은 상황에 의해 수정되며,소비자로

하여금 상황적 필요에 따라 결과를 고려하도록 유도되는데,사람과 상황의 상호

작용에 따른 결과는 최상의 결과를 제공하는 제품의 기능에 기초한다.이 제품들

132)J.A.Gutman(1982).op.cit.,pp.60-72.

133)J.A.Gutman&T.J.Reynols(1979).Aninvestigationofthelevelsofcognitiveabstractionutilized

byconsumersinproductdifferentiation.;Eighmey,J.(ed),Attituderesearchunderthesun.Chicago:

AmericanMarketingAssociation.;한학진(2007).수단-목적사슬(Means-endchain)을 적용한 탐조객의

가치추구분석.세종대학교 박사학위논문,p.27.

134)J.A.Gutman(1982).op.cit.,pp.60-72.
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은 바람직한 결과를 제공하고 반면 바람직하지 않은 결과를 회피하는데 기준이

되는 속성을 중심으로 선택된다.즉 수단(means)은 제품 혹은 사람들이 관계하

는 활동이다.결과 혹은 혜택은 속성에 의해서 생산되는 산물이고,최종적인 목

적(ends)은 개인이 선호하는 최종적인 존재 상태이다.135)

<그림 2-8>수단-목적 사슬이론의 개념도

J.A.Gutman(1982).op.cit.,pp.60-72.

MEC는 목표지향적인 본성에 관심을 보여 왔던 Tolman(1932)의 연구에 기초

하고 있으며136),Gutman& Reynolds에 의해서 1980년대에 개발된 수단-목적모

델이 통합되었다.MEC는 RVS또는 VALS보다 심층적인 분석방법으로,제품의

중요성에 대한 파악이 선행되어야 하며,질문에서 얻어진 제품 속성은 추상적인

수준의 답이 나올 때까지 계속적인 면접을 실시해야 하기 때문에 매우 구체적이

고 심층적인 개인 심리에 대한 정보를 제공한다.

135)J.A.Gutman(1982).opcit.,pp.60-72.

136)E.C.Tolman(1932).Purposivebehaviorinanimalsandmen,London,England:Century/Random

House.;Gutman,J.A.(1982).A means-endmodelbased on consumercategorization processes,

JournalofMarketing,46(Spring),pp.60-72
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(1)래더링 기법

래더링이란 수단-목적 사슬을 구성하는 요소들의 본질 및 요소들 사이의 연결

관계를 파악하는 방법으로서,제품과 관련된 추상화단계,즉 A(Attribute)-

C(Consequence)-V(Value)의 핵심적 지각요소들 사이의 연결 사다리를 소비자

의 기억으로부터 이끌어 내기 위한 심층 인터뷰 기법을 말한다.소비자가 지닌

지식의 구조적 측면을 발견하기 위해 소비자를 ‘추상적 래더’의 위쪽으로 올라가

도록 하는 방법이다.

래더링 조사의 피면접자 수는 적게는 15명에서 많게는 126명에 이른다.피면접

자가 많은 경우는 구조화된 설문지를 이용한 것으로,일반적으로 한 상품 군에

대한 소비자 인식을 조사하는 심층 인터뷰의 래더링 기법에서는 14명 내외를 대

상으로 하고 있다.137)

MEC이론에 근거한 소프트 래더링 분석은 심층적이고 일대일 면접을 실시하는

기법으로서 어떻게 소비자가 제품의 속성을 자기 자신에 관하여 의미 있게 연관

시키는지에 관한 이해를 하기 위해 사용하게 된다.래더링 기법에서 래더링 사다

리는 제품과 소비자의 지각과정 사이의 연결성을 말한다.

래더링은 소비자가 추구하는 목적을 세부적으로 추적해 나가며,일련의 속성,

혜택 그리고 가치사이의 연관성을 찾을 목적으로 ‘왜 그것이 당신에게 중요합니

까?’와 같은 직접적인 질문을 하게 된다.이런 과정을 통해서 래더링 기법의 최

종적인 목표로서 제품의 특성이 개인의 가치와 어떻게 연결되는가를 파악하게

된다.

래더링기법의 실행은 삼각분류법(triadsorting),직접도출법(directelicitation),

자유분류법(free sorting), 그리고 선호소비차이법(preference-consumption

difference)등으로 구분될 수 있다.먼저 삼각분류법은 연구대상자에게 세 개의

제품을 제시하고 두 개와 나머지 하나가 어떻게 다른가를 물어 그 차이점을 도

출해내는 방법이다.예를 들어 링컨 콘티넨탈(Lincoln Continental)- 무스탕

(Mustang)-캐딜락(Cadillac)등 세 종류의 자동차에 대해 기업(포드 vsGM),

디자인(첨단 스타일 vs.평범한 스타일),경제성(실용성 vs.고급성),형태(활동형

137)T.J.Reynolds&J.A.Gutman(1988).op.cit.,pp.11-31.



- 45 -

vs.전통형)등과 같은 특징에 의해 구별할 수도 있다.138)

직접도출법이란 가장 일반적이고 쉬운 방법으로 고객이 제품 및 서비스를 평

가하고 선택할 때 무엇을 가장 중요하게 생각하는가를 직접적으로 묻는 방법이

다.즉 고객이 고려하는 제품속성이나 혜택을 자유롭게 말하도록 하는 방법이다.

자유분류법은 먼저 면접자가 대표적인 제품 및 서비스를 색인카드에 기록하여

고객에게 제시한다.이에 대해 고객은 자신이 사용해보지 않은 제품이나 서비스

를 제거하고 남은 제품과 서비스를 자신이 중요하다고 생각하는 개념 또는 의미

를 사용하여 분류하는 방법이다.

선호소비차이법은 고객에게 제품을 제시한 후 가장 좋아하는 브랜드를 선택하

게하고 왜 다른 것에 비해 그것을 선호하는가를 묻는 방법이다.선호하는 제품과

그 제품의 사용빈도에 대해서도 질문한다.예를 들면 ‘왜 선호하는 제품이면서도

덜 사용하고 또는 선호하지 않으면서 왜 자주 사용하는 가’를 질문하게 된다.139)

이렇게 추출된 속성은 위에서 언급한 ‘왜 그것이 당신에게 그렇게 중요합니까?’

라는 연속된 질문에 의해 혜택 및 가치와 연결되는데 이러한 과정이 상향 래더

링이다.이를 통해 응답자는 추상적인 개념인 자신이 원하는 더 바람직한 성과를

얻을 수 있게 된다.면접자는 응답자가 추상적인 사다리의 상층부에 도달하여 똑

같은 대답을 반복하거나 더 이상 응답하지 못할 때에 질문을 멈추고 그냥 지나

쳐버린 하위단계로 하향 래더링하여 ‘어떻게 그런 성과를 얻을 수 있었습니까?’

라는 질문으로 다시 시작하여 완전한 래더링이 이루어질 때까지 다시 상향 래더

링한다.

한편 심층면접을 중심으로 하는 소프트 래더링 기법은 그 연구방법에 있어 질

적 연구를 수행하기 때문에 조사자의 수가 제한적이라는 특징이 있다.이는 연구

결과의 일반화와 타당성의 문제로 나타날 수 있으며,최초에 얻어진 모든 변수들

을 충분히 다루지 못하는 경우가 발생할 수 있다.그 밖에 심층면접을 하기위해

서는 전문적인 훈련을 받은 면접자가 필요하고 상당히 많은 면접시간이 요구되

며,결과의 해석에 면접자의 주관이 개입 될 소지가 있다.

138)G.A.Kelly(1992).ThePsychologyofPersonalConstruct,NY:W.W.Nortonand.;함문훈(2011),외

식상황을 고려한 수단 목적 사슬 모형에 따른 고객의 가치에 대한 연구.세종대학교 박사학위논문,

pp.26-27.

139)J.C.Olson,&T.J.Reynolds(2001).op.cit.,pp.33-50.
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이와 같은 단점을 보완하기 위해 하드 래더링 기법이 개발되었는데,면접자의

주관적 판단을 가능한 배제하고 응답자의 인지적인 판단을 가능하게 하면서 한

편으로 많은 시간과 비용의 낭비를 줄이고 대량의 자료를 수집할 수 있다는 이

점을 가지고 있다.여기에는 종이 설문지기법(paper& pencil;PAP),연계방식기

법(APT)그리고 컴퓨터기법 등이 있다.

먼저 종이 설문지 기법(paper& pencil;PAP)은 구조화된 종이 설문지를 이용

하여 응답자들에게 약간의 지시문을 사용하여 자료를 수집하는 정량적 연구방법

이다.이 방법을 이용하면 기존의 심층면접으로 발생되는 소프트 래더링의 단점

인 시간과 비용의 낭비를 줄이면서,한편으로 질적 연구방법에 비해 방대한 양의

자료를 얻을 수 있는 장점이 있다.

컴퓨터 기법은 소프트 래더링의 단점을 보완하기 위해 Gengler &

Reynolds(1995)에 의해 개발되었다.이 기법은 4개의 단계로 이루어져 있는데,

먼저 수단-목적 사슬 요인을 지정하고,얻어진 자료를 분석하여 내용코드를 정하

고 마지막으로 HVM(HierarchyValueMap)을 작성하는 과정을 거친다.컴퓨터

기법은 기존의 소프트 래더링의 단점을 보완하는 것은 물론 면접단계에서 면접

자의 주관에 의해 요인이 달라지거나 그로 인해 분석결과에 영향을 미치는 오류

를 최소화할 수 있다는 장점이 있다.140)

연계방식기법(APT 기법:AssociationPatternTechnique)은 래더링을 통한 자

료 수집을 질적 연구방법에서 양적 연구방법을 통해 많은 자료를 수집이 가능하

도록 변환한 것이다.연계방식기법은 개인의 면접을 통해서 자료를 수집할 수도

있고,아니면 우편을 통해 자료를 수집할 수도 있다.이 방법은 속성과 혜택,혜

택과 가치를 따로 측정함으로써 보다 높은 신뢰성을 가질 수 있다는 장점이 있

다.연계방식기법은 종이 설문지기법과 마찬가지로 자료수집과정에 있어 설문지

를 이용하는데,단지 속성과 결과 그리고 가치 요인을 복수로 선택할 수 있다는

점이 종이 설문지 기법과 다르다는 특징이 있다

140)C.E.Gengler& T.J.Reynolds(1995).Consumerunderstandingandadvertisingstrategy:Analysis

andstrategictranslationofladderingdata,JournalofAdvertisingResearch,35(4),pp.19-33.
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(2)래더링 기법의 절차 및 분석방법

래더링 기법의 절차는 세 단계로 구성되어 있다.첫째는 두드러진 속성을 추출

해내고,둘째는 심층면접을 하며,셋째는 결과를 분석하는 것이다.

첫 번째 단계인 속성을 이끌어 내는 단계에서는 소비자에게 제품을 평가하고

비교하는데 사용되는 속성에 관하여 질문을 하게 된다.여기에는 레퍼토리 그리

드(RepertoryGrid),스티뮬러스 그룹핑(StimulusGrouping)그리고 직접적인 추

론이 있다.

두 번째 단계에서는 첫 번째 단계에서 가장 중요하다고 밝혀진 속성들을 심층

면접을 하기위한 출발점으로 사용하게 된다.인터뷰시간은 소프트 래더링과 하드

래더링에 따라 차이가 있지만 통상적으로 20분에서 2시간까지 다양하다.

세 번째 단계에서는 래더링 인터뷰로 나온 개념들을 더 적은 수로 범주화시키

게 된다.이 단계에서는 내용분석이 행해지는데,공통적인 의미를 가진 패턴을

찾아내어 래더의 전체를 기록하고 분석하는 것이다.기록된 전체의 래더들을 다

시 요약코드로 구분한 후 전체 요약코드를 완성해 각각에 숫자를 부여하게 된다.

이를 바탕으로 함축 매트릭스(implicationmatrix)가 작성된다.속성-결과 간의

A-C 매트릭스,결과-가치 간의 C-V 매트릭스로 구성되는데 A-C 매트릭스는

속성을 열에 배열하고 결과를 행에 배치하여 각 행과 열에 위치하고 있는 연관

성의 중요도를 파악하게 된다.이것은 개념들이 열과 행으로 구성되는 비대칭 행

렬이다.셀에 표현된 것은 전체 응답자의 빈도수를 나타내며,행위 요소의 속성,

결과 그리고 가치는 열의 요소의 속성,결과,그리고 가치와 직접 혹은 간접으로

연결된다.행렬은 수단-목적 구조에 있는 개념의 과정에 관한 정보를 제공하지만

동일 혹은 다른 개인의 래더링 간의 차이는 고려되지 않는다.

함축 매트릭스로부터 소위 가치계층도(hierarchicalvaluemap:HVM)가 만들

어 지는데,그래프로 소비자의 지식구조와 내용이 묘사되는 것으로,수단-목적사

슬의 종합적인 망을 나타낸다.지배적 지각 및 지향성을 파악할 수 있는 가치 지

도로 속성과 결과,결과와 가치 간의 순차적인 연결에 맞게 그려진 함축매트릭스

를 가치사슬로 재구성한 것이다.여기에서는 함축 매트릭스 상에서 일정 컷오프

(cut-off)이상에 포함된 사슬만을 대상으로 이용하게 된다.
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5)문화관광자의 가치,혜택,속성과의 관계에 관한 연구

관광분야에서 수단-목적 사슬이론의 래더링 기법을 적용한 사례는 점차 증가

추세에 있다.먼저 Thyne(2001)는 뉴질랜드의 오타고(Otago)박물관을 관람하는

방문객들을 대상으로 동기에 기반한 가치를 탐색하기 위한 연구를 하였다.그는

18명과의 인터뷰를 통해 그들이 박물관 방문에서 추구하는 가치를 규명하였는데,

가치항목은 RVS를 이용하였다.연구결과 박물관 방문객들은 크게 ‘사회지향적인

가치’와 ‘에듀테인먼트의 가치’를 중요시하고 있었는데,LOV의 유대감과 즐거움

및 재미와 관련이 있는 것으로 나타났다.따라서 박물관 방문은 가족들 간의 특

별한 행사에 대한 기회를 제공하여 궁극적으로 다른 사람과의 우호적인 관계를

경험할 수 있도록 하는 것으로,이와 같은 결과는 박물관과 같은 비영리 기관에

서 시장세분화를 하는데 유용하게 사용될 수 있는 방안이라고 주장하였다.141)

Watkins& Gnoth(2011)은 뉴질랜드를 방문하는 일본인 관광자를 대상으로 비

교문화의 관점에서 수단-목적 사슬을 적용시킨 연구를 하였다.패키지 관광자들

과 배낭족으로 구분하여 그들이 추구하는 가치를 연구하였는데,패키지 관광자가

추구하는 가치는 자아 성찰(innerharmony),재충전,흥분,자유,충만감,인간관

계,안전,편안함 등 총 8개가 도출되었다.반면,배낭족 여행객인 경우 그들이

추구하는 최종적인 가치는 행복,새로운 경험,자아 존중,지식 향상,재충전,충

만감,안전,만족.지식,자유,인간관계,편의,사생활 등 총 13개로 나타나,패키

지 관광자에 비해 상대적으로 개인적인 의미와 충만감을 추구하는 가치에 의해

동기화 된다는 사실을 밝혀냈다.142)

국내연구에서는 한학진(2006)의 탐조객의 가치추구분석을 들 수 있다.그는 소

프트 래더링과 하드 래더링을 병행하여 분석하였는데,먼저 하드 래더링에서는 3

단계의 추상화 수준으로 구성되어 16개의 속성과 18개의 혜택,그리고 11개의 가

치로 구분되었다.소프트 래더링에서는 16개의 속성,23개의 혜택,17개의 가치가

141)M.Thyne(2001).Theimportanceofvaluesresearchfornon-profitorganizations:Thevalues'

basedmotivationsofmuseum visitors.InternationalJournalofNonprofitandVoluntarySector

Marketing,6(2),pp.116-130.

142)L.J.Watkins& J.Gnoth(2011).JapaneseTourism ValuesA Means–EndInvestigation,Journal

ofTravelResearch,5(6),pp.654-668.
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나타나 방법론에 따른 내용코드는 다소의 차이를 보이고 있지만 탐조활동과 관

련한 궁극적인 가치에서는 ‘자연에 대한 보호의식을 배양하는 것’으로 크게 차이

가 나타나지 않았다고 하였다.143)

황병춘(2007)은 세계문화유산관광자의 가치추구에 대해 연구하였다.총 669명

을 대상으로 문화유산관광자의 계층적 가치구조를 완성하였는데,중요속성은 ‘세

계문화유산의 명성’,‘자연경관’,‘교육ㆍ학습’의 순이었고,결과는 ‘지식습득’,‘정취

ㆍ얼’,‘건강증진’의 순이었으며,최종가치는 ‘호기심 해소’,‘자아실현’,‘안전ㆍ안

락’의 순으로 나타났다.한편 문화유산관광자의 계층적 구조에서 가장 지배적인

지각을 보이는 것은 ‘세계문화유산의 명성’의 속성이 ‘지식습득’의 기능적 결과를

주며 ‘호기심 해소’의 도구적 가치를 추구하는 것으로 나타났다.144)

143)한학진(2007).전게논문.

144)황병춘(2008).전게논문.
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Ⅲ.연구 설계

1.연구 모형 및 과제

1)연구모형

본 연구는 문화관광자의 가치체계에 대해 깊이 있는 이해를 도모하고자 수행

되었다.이를 위한 연구방법론은 수단-목적사슬이론을 적용한 래더링 방법으로

수행되었다.즉 수단-목적 사슬이론을 적용하여 문화관광자가 선택하는 속성과

이에 대한 결과로서 혜택,그리고 최종적인 가치가 무엇인지에 대한 개념구조와

하위차원과 그 관계성을 파악하고자 하였다.문화관광을 문화유산관광,예술관광,

엔터테인먼트관광으로 구분하였으며,유형에 따른 가치사슬을 비교하였다.또한

문화관광의 유형에 따른 관광자의 가치체계가 문화관여도에 따라 어떻게 다른지

도 비교하여,문화관광과 문화예술상품의 특성과의 관계성을 알아보고자 하였다.

<그림 3-1>연구 모형
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2)연구과제

본 연구의 목적은 문화관광자를 대상으로 추구되고 있는 공통적인 속성과 혜

택 그리고 가치를 규명하고,변수 간의 계층구조와 관계를 밝히는 것이다.문화

관광자의 목표인 가치와 이를 달성하기 위한 수단으로서 혜택과 속성이 어떤 연

결 관계를 가지는지 살펴봄으로써 문화관광자의 인지구조에 대해 가치체계를 통

해 살펴보는 것이다.연구방법은 정성적 연구방법인 래더링 방법을 통하여 문화

관광자들의 구체적인 계층구조에 대해 추적하였으며,하드 래더링 기법인 APT

래더링을 병행하여 소프트 래더링 기법의 한계로서 공간적ㆍ시간적 문제를 보완

하고자 하였다.본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1:소프트 래더링을 통하여 문화관광자의 가치체계를 파악한다.

연구문제 1-1:소프트 래더링을 통하여 문화유산관광자의 가치체계를 파악한

다.

연구문제 1-2:소프트 래더링을 통하여 예술관광자의 가치체계를 파악한다.

연구문제 1-3:소프트 래더링을 통하여 엔터테인먼트관광자의 가치체계를 파악

한다.

연구문제 1은 문화관광자가 추구하는 최종적인 가치를 파악하기 위해 문화관

광자는 어떤 속성을 선택하고,속성에서 어떤 혜택을 추구하여 최종적으로 어떤

가치에 연결되는지를 파악한다.문화관광을 문화유산관광,예술관광,엔터테인먼

트관광으로 구분하고,각 유형에 대해 소프트 래더링 실행방법으로 심층면접을

실시하여 가치체계를 파악한다.

연구문제 2:하드 래더링을 통하여 문화관광자의 가치체계 차이를 파악한

다.

연구문제 2-1:하드 래더링을 통하여 문화유산관광자의 가치체계를 파악한다.

연구문제 2-2:하드 래더링을 통하여 예술관광자의 가치체계를 파악한다.

연구문제 2-3:하드 래더링을 통하여 엔터테인먼트관광자의 가치체계를 파악한



- 52 -

다.

연구문제 2의 하드 래더링은 소프트 래더링에 대한 시간적ㆍ공간적 한계를 보

완한다는 차원에서 수행되었으며,두 방법 간의 결과를 비교하여 문화관광자의

가치에 더 적합한 연구방법론을 제시하고자 하였다.하드 래더링은 APT 래더링

기법을 이용하였으며,구조화된 설문지를 이용하여 문화관광자의 속성,혜택 그

리고 가치의 연결성을 파악하였다.

연구문제 3:문화관광 유형별 가치체계를 비교한다.

문화관광은 너무 광범위하고 그 영역 또한 모호한 특성을 가지고 있기 때문에

범위를 구체화함으로써 세부적으로 접근할 필요가 있다.따라서 본 연구는 문화

관광을 문화유산관광,예술관광 그리고 엔터테인먼트관광 등으로 구분하여,그

유형에 따른 가치체계를 비교하고자 한다.

연구문제 4:문화관여도에 따른 가치체계를 비교한다.

문화관광은 문화예술상품을 소비하는 관광활동으로,문화예술상품은 문화에 대

한 관여도가 소비행태에 중요한 영향을 미친다.따라서 본 연구는 문화관여도에

따른 가치체계를 살펴봄으로써 문화예술상품의 특성이 문화관광의 유형에 따라

어떤 차이가 있는지 파악하고자 한다.

3)변수의 조작적 정의

연구의 구체적인 실제상황과 연결시키기 위해 개념적 정의가 이루어져야 하며,

이러한 개념적 정의는 측정이 가능한 형태로 변환해야 한다.이를 조작적 정의라

한다.본 연구에서 사용된 연구 변수의 조작적 정의는 다음과 같다.
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(1)문화관광

문화관광은 Hughes(2004)의 문화관광에 대한 협의적 정의를 바탕으로,한 사

회의 삶에 대한 양식보다는 예술적이고 지적인 활동을 체험하기 위한 구체적 방

문으로 정의한다.구체적으로 예술관광,문화유산관광,엔터테인먼트관광을 총칭

하는 개념145)으로 정의한다.

(2)문화관광자

본 연구의 문화관광자는 문화관광에 참가하여 문화적 욕구를 충족하는 관광자

로,그 대상은 문화유산관광,예술관광,엔터테인먼트관광으로 한정한다.

ⓛ 문화유산관광자

지역적 차원에서 계승되어 왔고 미래에도 계승할 만한 가치가 있는 문화유산

을 대상으로 문화적 욕구를 충족시키는 관광활동의 참가자로,지역의 역사 및 자

연사ㆍ생활사를 재현한 박물관 및 유적지의 방문객으로 한정한다.

② 예술관광자

인간의 정신적 가치와 미적 가치를 표현하는 예술을 대상으로 관념적ㆍ미학적

특성을 정신적ㆍ감각적으로 경험하는 콘텐츠 중심적인 관광활동의 참가자이다.

본 연구에서는 비영리 미술관의 방문객으로 한정한다.

③ 엔터테인먼트관광자

상업적 목적을 가지고 연출되었으며,예술관광에 비해 대중적이고 오락지향적

인 유ㆍ무형의 매력물을 체험하면서 즐거움과 감동을 느끼는 관광활동의 참가자

145)H.Hughes(2004).op.cit.,p.53.
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를 의미한다.대상은 서커스 공연 또는 오락적인 쇼로 한정한다.

(3)문화관광자의 가치

문화관광자의 가치는 관광자가 문화관광을 통하여 최종적으로 도달하고자 하

는 정신적ㆍ심리적 상태로 정의한다.관광자가 문화적 욕구의 충족을 위해 문화

예술과 관련된 매력물에 대한 주관적 태도나 신념으로서 행동의 방향을 결정하

는 기준으로 작용하며,관광자 자신과 어떻게 관련짓고 의미를 형성하는지에 대

한 설명변수이다.

(4)문화관광자의 추구혜택

문화관광자가 추구하는 혜택은 문화관광에 참가함으로써 기대되는 개인적 결

과이다.여기에는 즉각적이고 구체적이고 물리적인 경험은 물론,정서적ㆍ실제적

기대와 함께 상징적으로 발생되는 개인의 혜택까지 의미하는 것으로 인지적 혜

택과 정서적 혜택,사회적 혜택을 포함한다.

(5)문화예술상품의 속성

문화관광의 대상으로 문화예술상품의 속성은 제품의 특성이나 질적 내용을 말

하는 것으로 제품의 물리적,추상적 특징을 의미한다.여기에는 핵심적 속성과

부가적 속성 그리고 체험적 속성을 포함한다.

(6)문화관여도

문화에 대해 지각한 중요도,이와 관련된 시간적ㆍ경제적 노력 그리고 관심의

정도를 의미한다.문화에 대한 개인의 중심성,중요성,전문성,필요성,참여성 등

을 중심으로 평가하였다.
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2.조사 설계

본 연구를 수행하기 위한 연구의 조사 설계는 다음과 같이 4단계의 절차로 진

행되었다.

첫째,예비조사를 실시하여 문화관광자의 속성을 파악한다.이에 대한 자료 수

집은 문화유산관광인 경우 박물관 및 유적지의 방문객이며,예술관광인 경우는

미술관,엔터테인먼트관광 경우는 라이브 공연의 참가자를 대상으로 하였다.비

확률적 표본추출법으로 구조화된 설문지를 이용하였으며,문화관광 유형별로 각

각 50부씩 현장조사에서 조사되었다.

둘째,1차 본 조사인 소프트 래더링에서는 예비조사를 통해 도출된 속성을 바

탕으로 심층면접을 실시한다.자료 수집은 예비조사와 동일한 장소에서 하였으

며,각각 20명을 대상으로 하였다.

셋째,2차 본조사에서는 하드 래더링으로서 APT 래더링을 이용하였다.소프트

래더링에서 도출된 가치,혜택,속성의 항목을 바탕으로 구조화된 설문지를 통한

현장조사를 실시하였으며,조사대상지는 예비조사 및 소프트 래더링과 동일하다.

넷째,하드 래더링을 통하여 문화관여도에 따른 문화관광 유형별 가치체계를

비교하였다.조사 설계는 예비조사 및 소프트 래더링과 동일하다.

<그림 3-2>연구 진행절차
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Ⅳ.실증분석

1.예비조사

<표 4-1>예비조사의 표본설계

구 분 연구 1

조사일정 2012년,07월 3일～7월 15일

모집단 문화관광 참여자

표본 집단 박물관ㆍ미술관ㆍ라이브공연 참가자

표본 추출 방법 구조화된 설문지를 이용한 비확률표본추출법

설문지 수 각각 50부

본 연구의 예비조사에서는 먼저 기존의 선행연구를 중심으로 문화관광의 속성

을 도출하고,이를 바탕으로 작성된 구조화된 설문지로 조사되었다.조사방법은

비표본추출법에 의해 현장 조사되었다(<표 4-2>참조).

<표 4-2>예비조사 설문지 출처

변수 문화관광 유형 측정 내용 측정항목의 출처

속성

문화유산관광

ㆍ핵심적 속성

ㆍ부가적 서비스

ㆍ체험적 속성

Garrod&Fyall(2000),

손일화(2000),황병춘(2008),

한미영(2010)

예술관광

ㆍ핵심적 속성

ㆍ부가적 서비스

ㆍ체험적 속성

Jewell&Crotts(2003),

신은주(2011),Sheung&

Chen(2012)

엔터테인먼트관광

ㆍ핵심적 속성

ㆍ부가적 서비스

ㆍ체험적 속성

Sayre& King(2003),

Hughes(2004)

경험의 깊이
감각반응,연상반응,감성반응,분석반응,

체험적 반응
Lacher(1989),McKercher(2002)

중요도 참여성,중심성,중요성,필요성
Zaichkowsky(1985),

이태희ㆍ이충기(2000),이영옥(2009)
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변수 측정항목 L/F 공통성

경험의 깊이

ㆍ작품 감상 중에 상상되는 이미지가 있었다.

ㆍ작품 감상 중에 다양한 감정이 느껴졌다.

ㆍ관람 후에도 감상한 작품이 계속 생각났다.

.744

.856

.885

.553

.732

.783

총분산 설명력=76.855, 고유치=2.306, α=.842, KMO=.696, χ
2
=11.375(p<.01)

중요도

ㆍ문화관광지를 체험할 때 자주 몰입되며 일상을 벗어난

느낌이 든다.

ㆍ문화관광은 나에게 즐거움을 준다.

ㆍ나의 여행은 문화관광과 많은 관련이 있다.

ㆍ여행을 갔을 경우 문화관광지를 자주 방문한다.

.802

.859

.902

.751

.643

.737

.813

.563

총분산 설명력=68.911, 고유치=2.756, α=.819, KMO=.704, χ
2
=15,455(p<.01)

설문지에 제시된 속성 항목은 중요도를 측정하기 위하여 7점 리커트 척도로

설계하였으며,여기에서 평균 4점 이상이면 중요한 것으로 고려하여 래더를 도출

하기 위한 인터뷰 자료의 기초가 되었다.각 속성은 문화관광의 유형 즉,문화유

산관광,예술관광,엔터테인먼트관광 등 각각의 유형에 따라 설계되었다.

기술통계 결과 문화유산관광에서는 17개의 속성 항목 중에 ‘서비스’항목의 평

균값이 .4에 미치지 못하였기 때문에 이를 삭제한 총 16개의 항목이 추출되었다.

예술관광에서는 총 18개의 속성 중에 평균값이 .4에 못 미치는 ‘관람시간’,‘관람

비용의 적절성’등 2개의 항목을 삭제하여 16개의 항목이 도출되었으며,엔터테

인먼트관광에서는 총 16개의 속성 중에 관람시간,‘할인 및 무료혜택’,‘한적함’,

‘위치’등 4개의 항목이 삭제되어 총 12개 항목이 추출되었다.

<표 4-3>경험의 깊이 및 중요도에 대한 요인분석

본 연구의 면접대상인이 문화관광자로서의 타당성을 확보하고 있는지를 검증

하기 위하여 McKercher(2002)의 문화관광자 분류를 바탕으로 조사되었으며,문

화관광에 대한 경험의 깊이와 중요도에 따른 매트릭스를 작성하였다.경험의 깊

이는 Lacher(1989)의 음악 반응에 대한 척도,즉 감각반응,연상반응,감성반응,

분석반응,체험적 반응을 사용하였으며,146)이에 대한 개념 타당성 검증 차원에

서 탐색적 요인분석을 실시하였다.분석결과 ‘관람을 하면서 나도 모르게 작품속

146)K.T.Lacher(1989).HedonicConsumption:MusicAsA Product,Association forConsumer

Research,16,pp.367-373.
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의 동작을 따라 하게 되었다’와 ‘작품이 어떻게 구성되어 있는지 알 수 있었다’

등의 2개의 항목의 공통성이 기준치를 저해하여 이를 제거한 후 단일차원으로

도출하였다.또한 내적 일관성을 검증하기 위해 신뢰도 검사를 실시하였는데,신

뢰계수가 .842로 나타나 비교적 높은 신뢰도를 확보하고 있었다.

문화관광에 대한 중요도는 문화관광에 대한 중심성과 참여성을 중심으로

Zaichkowsky(1985),이태희ㆍ이충기(2000),이영옥(2009)등의 관여도 척도에서

수정하여 사용하였다.단일항목으로 추출하였으며,신뢰계수는 .819로 나타나,측

정항목은 내적일관성을 유지하고 있는 것을 알 수 있다(<표 4-3>참조).

문화관광자를 분류하기 위하여 경험의 깊이와 중요도에 따른 교차분석을 실시

하였다.중요도 대한 기술통계에서 평균은 ‘문화관광은 나에게 즐거움을 준다’의

항목이 5.82로 가장 높게 나타났으며,최빈값은 모든 항목에서 6을 나타냈다.

<표 4-4>중요도에 대한 기술통계

변수 V.54 V.55 V.56 V.57

평균 5.18 .582 5.55 5.18

중위수 6.00 6.00 6.00 5.00

최빈값 6 6 6 6

표준편차 .874 .874 1.214 1.168

주:V.54문화관광지를 체험할 때 자주 몰입되며 일상을 벗어난 느낌이 든다.;V.55문화관광은 나에

게 즐거움을 준다.;V.56나의 여행은 문화관광과 많은 관련이 있다.;V.57여행을 갔을 경우 문

화관광지를 자주 방문한다.

문화관광에 대한 중요도의 측정에서 7점 리커트 척도상에 1～3점 범위에 속한

관광자는 ‘문화관광에 대해 전혀 고려하지 않은 경우’로,4～5점 범위는 ‘보통의

경우’,그리고 6～7점 범위는 ‘주요 방문목적’으로 간주하였다(<표 4-5>참조).

<표 4-5>중요도에 따른 컷오프 수준

리커트 점수 기 준

1～3점 전혀 고려하지 않는 수준

4～5점 보통의 고려수준

6～7점 주요 방문목적 수준

자료:리커트척도 7점 만점 기준(1점 전혀 아니다;7점 매우 그렇다).
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경험의 깊이에 대한 기술통계에서 평균은 ‘작품 감상 중에 상상되는 이미지가

있었다’항목과 ‘작품 감상 중에 다양한 감정이 느껴졌다’의 항목이 각각 5.91로

나타났으며,‘관람 후에도 감상한 작품이 계속 생각났다’의 항목이 5.55로 나타나

깊게 경험하는 것으로 나타났다(<표 4-6>참조).

<표 4-6>경험의 깊이에 대한 기술통계

변수 V.63 V.64 V.65

평균 5.91 5.91 5.55

중위수 6.00 6.00 6.00

최빈값 6 5 6

표준편차 .944 .831 1.036

주:V.63작품 감상 중에 상상되는 이미지가 있었다.;V.64작품 감상 중에 다양한 감정이 느껴졌다.;

V.65관람 후에도 감상한 작품이 계속 생각났다.

경험의 깊이에 따른 분류를 위해 4점 이하인 경우 ‘심오하게 경험하지 못한 경

우’로,5점 이상인 경우 ‘심오하게 경험한 경우’로 간주하여 분석하였다(<표 4-7>

참조).

<표 4-7>경험의 깊이에 따른 컷오프 수준

리커트 점수 기 준

4점 이하 심오하게 경험하지 못한 경우

5점 이상 심오하게 경험한 경우

자료:리커트척도 7점 만점 기준(1:전혀 아니다‘7점 매우 그렇다).

문화관광의 중요도와 경험의 깊이를 교차분석을 실시하였다(<그림 4-1> 참

조).분석 결과 본 연구에서 문화관광에 대한 중요도와 경험의 깊이에서 상대적

으로 낮은 집단인 ‘일시적 문화관광자’와 ‘피상적 문화관광자’는 나타나지 않았다.

반면 문화관광의 중요도와 경험의 깊이에서 가장 낮은 범주에 속하는 ‘우연적

문화관광자’가 9.1%로 나타났으며,문화관광의 중요도는 낮지만 경험의 깊이는

높은 ‘비의도적 문화관광자’가 18.2%로 나타났다.이 집단은 향후 문화관광자로

발전 가능성이 높은 집단으로 볼 수 있다.
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문화관광에 대한 중요도와 경험의 깊이에서는 모두 높은 수준에 속하는 ‘의도

적 문화관광자’가 71.1%로 나타났는데,우연적 문화관광자,일시적 문화관광자,

피상적 문화관광자,비의도적 문화관광자의 집단보다 월등하게 높은 비중을 차지

하고 있는 결과이다.이와 같은 사실로 보아 본 연구의 표본은 문화관광자로 규

정하더라도 크게 문제되지는 않는 것으로 판단하였다.

<그림 4-1>본 연구의 문화관광자 분류

2.소프트 래더링

1)면접절차

소프트 래더링은 수단-목적사슬이론에서의 속성추출 방법의 하나인 인터뷰법

을 실시하였다.예비조사에서 도출된 속성을 바탕으로 실시하였으며,문화관광자

들이 추구하는 가치와 혜택 그리고 속성에 대해 역방향으로 질문을 해나갔다.

심층면접의 절차는 먼저 본 연구자에 대한 소개와 연구의 취지를 설명 한 후

인터뷰에 응한 응답자에게 소정의 기념품을 증정한 후 시작하였다.인터뷰 내용

은 사전 허락 하에 녹음되었는데,이는 사후 내용분석에 활용할 목적과 함께 응

답의 충실도를 높이고자 하는 의도도 있었다.
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<표 4-8>소프트 래더링 표본설계

구분 조사 내용

조사일정 2012년 8월 4일～ 10월 12일

모집단 제주의 문화관광 참여자

표본집단

ㆍ문화유산관광(표선민속촌박물관,제주도립박물관,제주자연사박물관,삼성혈)

ㆍ예술관광(제주도립미술관,제주현대미술관,이중섭미술관,기당미술관)

ㆍ엔터테인먼트관광(더마파크,서커스월드공연장)

조사방법 일대일 심층면접

인터뷰 시간 25～30분

면접대상자 수 각 20부(총 60부)

심층면접은 가장 먼저 ① ‘최근에 관광지에서 문화예술과 관련된 곳을 방문하

셨습니까?’의 질문을 시작으로 이어서 ② ‘왜 그곳을 가셨습니까?’③ ‘처음이 아

니시라면 몇 번째 방문입니까?’를 질문하고,④ ‘그 곳의 어떤 속성이 당신에게

그렇게 중요합니까?’라는 질문으로 이어 간다.중간에 응답자의 대답이 막히는

경우 ④ ‘그렇게 함으로써 당신이 얻을 수 있는 것은 무엇입니까?’라는 질문을

사용하여 응답자의 대답을 유도해 나갔다.

면접은 연구자가 직접 하였으며,면접 대상자의 인구통계적 정보를 숙지하고

인터뷰를 시작하였다.인터뷰 시간은 보통 1인 기준 20～30분 정도가 소요되었

다.면접 내용은 핵심어휘를 중심으로 기술하였다.인터뷰 진행사례(예,예술관

광)를 다음과 같이 제시하였다.

안녕하십니까?

저는 제주대학교 관광경영학과 박사과정에 재학 중인 장혜원입니다.저는 오늘

문화관광객(자)147)의 추구하는 가치가 어떻게 구성되어 있는지를 파악하고자 인

터뷰를 요청하게 되었습니다.이렇게 기꺼이 인터뷰에 응해주셔서 감사드립니다.

인터뷰의 내용은 먼저 선생님의 일반적 사항과 문화관광 활동 관련 사항으로서

문화관광의 속성,혜택,가치 그리고 문화관광의 개념에 대해서 질문을 드릴 것

입니다.인터뷰 내용은 녹음되며,감사의 마음으로 작은 선물을 준비하였습니다.

147)관광객으로 표현하는 것이 일반적이고 더 친밀감을 줄 수 있다고 판단하였음
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그럼 인터뷰를 시작하도록 하겠습니다.

Q.최근에 관광지에서 문화예술과 관련된 곳(예술공연 또는 미술관)을 방문하

신 적이 있으십니까?

A.저는 서울사람인데요.평상시 미술관이나 박물관을 다니는 것을 굉장히 좋

아합니다.최근에는 전주한옥마을을 다녀왔는데 굉장히 인상적이었습니다.거리

도 잘 조성되어 있었고요.전주는 작은 곳인데,역사적 해설이나 시설들이 잘 정

비가 되어 있어서 작지만 결코 작지 않은 곳으로 느껴졌습니다.

Q.왜 그곳을 가셨습니까?

A.여행이라는 것이 비우기 위해 가기도 하지만 채움으로써 일상생활에서 담

을 수 없는 것들을 담아오는 기회라고 생각합니다.또한 다른 시각과 비움 그리

고 채움을 반복하면서 재충전(refresh)을 하게 되는 것 같습니다.

Q.선생님의 말씀처럼 재충전이 목적이라면 반드시 미술관을 찾을 필요는 없

지 않을까 싶습니다.특별한 이유가 있습니까?

A.사람한테 의식주가 가장 기본적이라고 생각할 때,여행을 다니면서 그 지방

의 먹거리도 빼놓을 수 없는 즐거움이라고 생각합니다.그 지역에서만 볼 수 있

는 것 중에서 문화를 접하게 되면 거기에서 많은 생각을 얻어 올 수 있습니다.

놀이기구를 타는 것 같은 체험은 일회성이고 어디서든 할 수 있지만,문화는 그

지역에서만 체험할 수 있습니다.그 지역을 방문한다는 것은 그 지역의 고유한

문화를 알고 싶어서 가는 것이라 생각합니다.또 아이가 있기 때문에 교육적인

목적도 있습니다.이런 것들을 명분으로 저의 가족 모두 즐겁게 문화관광을 하게

되는 것 같습니다.

Q.그렇다면 이곳은 어떤 속성을 고려해서 오시게 되었습니까?
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A.저는 이 곳(제주도립미술관)을 오게 된 이유가 쾌적하다고 들었기 때문에

방문하게 되었습니다.블로그 평이 상당히 좋게 나와 있었습니다.사실 도립미술

관이라서 별 기대를 하지 않고 검색을 해봤는데,건물이 좋았고 그렇기 때문에

콘텐츠도 잘 채워져 있을 거라고 생각이 들었습니다.

Q.이곳의 풍부한 콘텐츠를 접하고 나서 얻게 되는 것은 무엇입니까?

A.저는 개인적으로 글 쓰는 직업을 갖고 있어서 이런 경험이 제 업무에 연결

을 시킬 수 있기 때문에 좋습니다.창작활동에 영감을 줄 수 있거든요.또한 그

림을 보면 편안해지고 창작욕구도 느낍니다.

Q.예술적 영감 혹은 창작욕구를 통해 얻게 되는 가치는 무엇입니까?

A.자유로움을 느낍니다.사람이 살아가는데 문화의 소비가 어떻게 보면 사치

스럽다고 생각할 수도 있지만,이런 걸 통해서 남과는 다른 생각을 할 수 있습니

다.또한 한적한 곳에서 사색을 할 수 있습니다.관광지에서도 한적한 곳을 찾는

데요,그 이유는 다른 사람들이 가는 보편적인 장소보다 차별화된 곳을 방문함으

로써 남들과는 다르다는 느낌을 가질 수 있기 때문입니다.

Q.문화관광을 무엇이라고 생각하십니까?

A.지역의 시간과 함께 한 스토리를 알게 되는 체험활동이라고 생각합니다.

＊오랜 시간동안 인터뷰에 응해주셔서 감사합니다.
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2)면접 결과 및 논의

1차 본조사의 면접대상자에 대한 인구통계학적 특성은 다음의 <표 4-9>에 제

시하였다.연령에서는 문화관광 유형에 따른 뚜렷한 특징은 없지만,문화유산관

광에서 다소 높은 연령층을 보였다.성별에서 남성의 비율이 문화유산관광 55%,

예술관광 35%,엔터테인먼트관광 60%로 나타나 예술관광을 제외하고 여성의 비

율보다 높은 것으로 나타났다.여성의 비율(65%)은 예술관광에서 상대적으로 높

게 나타났다.직업에서는 직장인비율이 모든 유형에 관계없이 높은 비율을 보였

다.특히 엔터테인먼트 관광인 경우 직장인의 비율(50%)이 상대적으로 높게 나

타났는데,이는 엔터테인먼트 관광인 경우 핵가족단위의 비율이 높은 것과 관련

이 있는 것으로 추측된다.소득에서는 문화관광 유형별 뚜렷한 차이가 없으며,

다만 100만원 미만의 비율에서 예술관광에서 상대적으로 높게 나타났다.이는 예

술관광에서 학생의 비율이 높은 갓과 관련성이 있는 것으로 보이며,결혼여부에

서도 예술관광에서 상대적으로 미혼인 경우가 높게 나타났다.

<표 4-9>소프트 래더링 면접대상자의 인구통계학적 특성

문화관광유형 연령 성별 직업 소득 결혼여부

문화유산관광

ㆍ20대(3명)

ㆍ30대(4명)

ㆍ40대(7명)

ㆍ50대(6명)

ㆍ남(11명)

ㆍ여(9명)

ㆍ주부(3명)

ㆍ학생(4명)

ㆍ직장인(6명)

ㆍ전문직(1명)

ㆍ사업(2명)

ㆍ100만원 미만(3명)

ㆍ100-200만원(4명)

ㆍ200-300만원(4명)

ㆍ300-400만원(3명)

ㆍ400만원 이상(4명)

ㆍ미혼(4명)

ㆍ기혼(16명)

예술관광

ㆍ20대(5명)

ㆍ30대(7명)

ㆍ40대(5명)

ㆍ50대(3명)

ㆍ남(7명)

ㆍ여(13명)

ㆍ주부(3명)

ㆍ학생(7명)

ㆍ직장인(6명)

ㆍ종교인(1명)

ㆍ사업가(2명)

ㆍ100만원 미만(6명)

ㆍ100-200만원(4명)

ㆍ200-300만원(5명)

ㆍ300-400만원(2명)

ㆍ400만원 이상(3명)

ㆍ미혼(12명)

ㆍ기혼(8명)

엔터테인먼트

관광

ㆍ20대(2명)

ㆍ30대(8명)

ㆍ40대(9명)

ㆍ50대(1명)

ㆍ남(12명)

ㆍ여(8명)

ㆍ주부(7명)

ㆍ학생(2명)

ㆍ직장인(10명)

ㆍ사업(1명)

ㆍ100만원 미만(2명)

ㆍ100-200만원(4명)

ㆍ200-300만원(5명)

ㆍ300-400만원(5명)

ㆍ400만원 이상(4명)

ㆍ미혼(3명)

ㆍ기혼(17명)
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3)수단-목적 사슬 내용코드 분석

(1)내용코드 요약

소프트 래더링에서 인터뷰는 문화관광 활동 시 중요하게 고려될 수 있는 속

성을 질문하고 이에 대해 제시된 속성 하나하나를 심층적으로 질문하여 혜택과

가치를 추적해 나가도록 하였다.소프트 래더링의 내용코드는 인터뷰를 실시한

결과를 바탕으로 내용분석을 실시하였다.수집된 자료는 일관성 있는 분석을 위

하여 Patton(2002)의 질적 연구방법의 절차에 따라 핵심어휘를 추출하고 진술문

의 의미와 그 중요성을 바탕으로 계열화하고 범주화하여 분석하였다.핵심어휘

분석은 핵심어휘를 바탕으로 면접대상자 전체의 핵심어휘를 추출하여 유사성에

따라 계열화하였으며,계열의 의미에 따라 범주화하였다.148)추출된 내용은 관광

경영학 박사학위 소지자 2명의 패널에게 의뢰하여 의견을 청취한 후 수렴하여

종합 및 비교하는 과정을 거친 후 최종적으로 정리하였다.

내용코드에서 속성은 핵심적 속성,부가적 속성 그리고 체험적 속성으로 분류

하였다.혜택은 인지적 혜택,정서적 혜택,사회적 혜택으로 구분하였다.가치는

최종가치가 중심이 되었다.

속성차원에서 핵심적 속성은 문화관광의 대상으로서 예술상품의 본원적 성질

이며,부가적 속성은 핵심 속성의 특성을 보완ㆍ강화하는 성질이다.체험적 속성

은 선택 과정에 의해 변화할 수 있는 주관적 과정의 성질을 의미한다.

혜택차원은 문화관광의 대상으로서 문화예술상품의 속성을 선택한 결과이다.

속성 선택에 대한 결과로서,인지적 혜택은 교육과 정보 및 지식과 관련되며,정

서적 혜택은 분위기나 느낌 또는 감정과 관련된다.사회적 혜택은 문화예술상품

의 사회적 욕구의 충족 및 책임과 관련된다.

가치는 혜택을 통하여 달성하게 되는 목표에 대한 인식이며,Rokeach(1968)의

최종가치를 중심으로 기술하였다.요약한 내용코드를 문화관광의 유형에 따라 제

시하였다.

148)M.Q.Patton(2002).QualitativeResearch& EvaluationMethod,CA:SagePublication,Inc.
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ⓛ 문화유산관광

소프트 래더링을 통한 문화유산관광의 내용코드를 다음의 <표 4-10>과 같이

정리하였다.속성,혜택,가치의 차원에 따라 하위차원을 분류하고 그 내용을 기

술하였다.

먼저 속성 차원을 살펴보면,핵심적 속성에는 콘텐츠와 역사적 장소 등 2개의

항목이 포함되었다.부가적 속성에는 교육적 장소,장소의 명성,접근성,관광매

력물,타관광지와의 연계성,분위기,구전,관람비용 등을 포함하였으며,체험적

속성으로는 고유성,자녀교육,재미,신기성 등 8개의 항목을 포함하여,속성 차

원은 총 14개 항목으로 구성되었다.

혜택 차원에서는 인지적 혜택으로 지식습득,다양한 경험 등 2개의 항목을 포

함하였으며,정서적 혜택에는 지역의 문화를 즐김,정취,정서안정,일상탈출 등

4개의 항목이 포함되었다.사회적 혜택에는 지역의 이해 증진,역사적 교훈,역사

적 회고,문화보호,유대감 등 5개의 항목을 포함하여,혜택 차원은 총 11개 항목

으로 구성되었다.

가치 차원에서는 최종가치로 미적 가치,평화로움,재충전,호기심 해소,성찰

및 치유,정체성,행복감,자존감 등 총 9개의 항목으로 구성되었다.

<표 4-10>문화유산관광의 소프트 래더링 내용코드 요약표

차 원 구 분 내 용

속성

핵심적 속성 고유성(A1),교육적인 장소(A2)

부가적 속성

콘텐츠(A3),장소의 명성(A4),역사적 장소(A5),접근성(A6),

관광매력물(A7),타관광지와의 연계성(A8),분위기 및

주변경관(A9),후기 및 구전(A10),관람비용(A11)

체험적 속성 자녀교육(A12),재미(A13),신기성(A14)

혜택

인지적 혜택 지식습득(C1),다양한 경험(C4)

정서적 혜택
지역의 문화를 즐김(C6),정취ㆍ얼(C8),정서안정(C10),

일상탈출(C11)

사회적 혜택
지역의 이해 증진(C2),역사적 교훈(C3),역사적 회고(C5),

문화보호(C7),유대감(C9)

가치 최종 가치

미적 가치(V1),평화로움(V2),재충전(v3),호기심 해소(V4),

성찰 및 치유(V5),정체성(V6),행복감(V7),자아존중감(V8),

즐거움(V9)
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② 예술관광

소프트 래더링을 통한 예술관광의 내용코드를 <표 4-11>에 제시하였다.내용

코드는 속성,혜택,가치 등의 차원으로 범주화되었다.

속성 차원을 살펴보면,핵심적 속성에는 작품수준,장르,콘텐츠 등 3개의 항목

을 포함하였다.부가적 속성에는 장소의 명성,인지도,관람비용,접근성,관광매

력물,타관광지와의 연계성,분위기 및 주변경관,후기 및 구전 등 8개의 항목을

포함하였다.그리고 체험적 속성으로는 재미,고유성,자녀교육 등 3개의 항목을

포함하여,속성 차원은 총 14개 항목으로 구성되었다.

혜택 차원에서는 인지적 혜택으로 작품이해,예술적 성취감,지식습득,다양한

경험 등 4개의 항목을 포함하고 있으며,정서적 혜택에는 지역의 문화를 즐김,

정서적 안정,정신적 유희,일상탈출 등 4개의 항목을 포함하였다.사회적 혜택에

는 이미지 상승,지역의 이해 증진,유대감 등 3개의 항목을 포함하여,혜택 차원

은 총 11개 항목으로 구성되었다.

가치 차원에는 미적 가치,정서적 공유,재충전,자유로움,삶의 풍요,자존감,

내적조화 등 7개의 항목을 최종 가치를 중심으로 분류되었다.

<표 4-11>예술관광의 소프트 래더링 내용코드 요약표

차 원 구 분 내 용

속성

핵심적 속성 작품수준(A1),장르(A2),콘텐츠(A3)

부가적 속성

장소의 명성(A4),인지도(A5),관람비용(A6),접근성(A7),

관광매력물(A8),타관광지와의 연계성(A9),분위기 및

주변경관(A10),후기 및 구전(A11)

체험적 속성 재미(A12),고유성(A13),자녀교육(A14)

혜택

인지적 혜택
작품이해(C1),예술적 성취감(C2),지식습득(C3),다양한

경험(C5)

정서적 혜택
지역의 문화를 즐김(C7),정서적 안정(C8),정신적 유희(C10),

일상탈출(C11)

사회적 혜택 이미지 상승(C4),지역의 이해 증진(C6),유대감(C9)

가치 최종 가치
미적 가치(V1),정서적 공유(V2),재충전(V3)

자유로움(V4),삶의 풍요(V5),자존감(V6),내적조화(V7)
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③ 엔터테인먼트관광

엔터테인먼트관광의 내용코드는 다음과 같은 기준에 의해 분류되었다.<표

4-12>를 중심으로 자세히 살펴보면 다음과 같다.

속성 차원에서 핵심적 속성은 작품수준,장르,콘텐츠 등 3개의 항목을 포함하

고 있다.부가적 속성에는 장소의 명성,인지도,관람비용,접근성,관광매력물,

타관광지와의 연계성,분위기 및 주변경관,구전 등 8개의 항목을 포함하였으며,

체험적 속성에는 재미,고유성,자녀교육 등 3개의 항목을 포함하여,속성차원에

는 총 14개의 항목이 포함되었다.

혜택 차원에서는 인지적 혜택으로 작품이해,예술적 성취감,지식습득,다양한

경험 등 총 4개의 항목이 포함되었다.정서적 혜택에는 지역의 문화를 즐김,정

서적 안정,감각적 유희,일상탈출 등 총 4개의 항목이 포함되었다.사회적 혜택

에는 이미지 상승,지역의 이해 증진,유대감 등 3개의 항목이 포함되었다.따라

서 혜택 차원에는 총 11개의 항목이 포함되었다.

가치 차원에서는 최종가치로서 미적 가치,타인과의 소통,재충전,성취감,삶의

풍요,자아존중감,즐거움 등 7개의 항목을 포함하였다.

<표 4-12>엔터테인먼트관광의 소프트 래더링 내용코드 요약표

차 원 구 분 내 용

속성

핵심적 속성 작품수준(A1),장르(A2),콘텐츠(A3)

부가적 속성

장소의 명성(A4),인지도(A5),관람비용(A6),접근성(A7),

관광매력물(A8),타관광지와의 연계성(A9)분위기 및

주변경관(A10),후기 및 구전(A11)

체험적 속성 재미(A12),고유성(A13),자녀교육(A14)

혜택

인지적 혜택
작품의 이해(C1),예술적 성취감(C2),지식습득(C3),다양한

경험(C5)

정서적 혜택
지역의 문화를 즐김(C7),정서적 안정(C8),감각적

즐거움(C10),일상탈출(C11)

사회적 혜택 이미지 상승(C4),지역의 이해 증진(C6),유대감(C9)

가치 최종적 가치
미적 가치(V1),타인과의 소통(V2),재충전(V3),성취감(V4),

삶의 풍요(V5),자존감(V6),즐거움(V7)
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(2)함축매트릭스 작성

함축매트릭스는 속성(A)과 혜택(C),가치(V)간의 연결 관계를 나타낸 행렬표

이다.문화관광 유형별로 각각 20명을 대상으로 실시한 인터뷰 결과에 대해,내

용분석을 통하여 코드화한 결과를 바탕으로 각 항목 차원을 교차분석을 하였다.

셀에 표현된 숫자는 전체 응답자의 빈도수이고,열은 속성을 의미하고 행은 혜택

을 표현한 것이다.분석결과를 바탕으로 함축매트릭스를 작성하였다.

ⓛ 속성-혜택 간 함축 매트릭스

가.문화유산관광

소프트 래더링 분석에서 나타난 문화유산관광의 속성과 혜택간의 연결 관계를

살펴보면,가장 높은 연결 빈도를 보인 항목은 속성의 교육적인 장소(A2)와 혜택

의 지식습득(C1)사이의 7회의 연결 관계이다.다음으로 속성의 관광매력물(A7)

과 혜택의 지역의 이해(C6),속성의 재미(A13)와 혜택의 다양한 경험(C4)사이에

나타난 각각 5회의 연결 관계에서 확인되었다.

<표 4-13>소프트 래더링의 속성-혜택 간 연결관계 빈도(문화유산관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 1 4 1 1

A2 7 1 4 1

A3 1 4 1 1

A4 1 1 1 1 1

A5 1 1 4 1 2 1

A6 1 2 1 1

A7 5 1

A8 1 1 4 2

A9 1 1 1 3 1

A10 1 1 1 1

A11 1

A12 4 1 4 1

A13 5 1 4

A14 1 1 1
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나.예술관광

소프트 래더링을 통한 예술관광의 함축매트릭스를 다음의 <표 4-14>에 제시

하였다.상대적으로 빈도수가 높은 항목을 살펴보면,속성인 콘텐츠(A3)와 혜택

의 작품이해(C1)와의 관계에서 나타난 11회의 빈도수임을 알 수 있다.또한 속성

의 인지도(A5)와 혜택의 예술적 성취감(C2)간의 6회의 연결빈도에서 상대적으

로 강한 연결 관계가 나타났으며,속성의 작품수준(A1)과 혜택의 작품의 이해

(C1),속성의 분위기 및 주변경관(A10)과 혜택의 정서적 안정(8),속성의 자녀교

육(A14)과 혜택의 지식습득(C3)사이에서도 각각 5회의 연결빈도가 나타나 비교

적 강한 연결 관계를 보였다.

속성과 혜택 차원에서 단 1회도 연결되지 않은 래도는 없는 것으로 나타났다.

다만 속성 차원에서는 관람비용(A6),타관광지와의 연계성(A9),재미(A12),고유

성(A13)등의 항목에서 상대적으로 적은 빈도수가 나타났다.또한 혜택의 차원에

서는 지역에 대한 이해(C6),유대감(C9),일상탈출(C11)등의 항목에서 적은 수의

빈도수를 보였다.

<표 4-14>소프트 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(예술관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 5 1 4 1

A2 1 4 1

A3 11 4 1

A4 4 1

A5 6 1 1

A6 1

A7 1 4

A8 4

A9 1 1 1

A10 1 4 5 1

A11 1 1 2 2

A12 1 1

A13 1

A14 5
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다.엔터테인먼트관광

엔터테인먼트관광의 속성-혜택 간의 함축매트릭스를 아래의 <표4-15>에 제시

하였다.엔터테인먼트관광의 속성-혜택 간 연결강도가 가장 높은 항목은 속성의

재미(A12)와 혜택(C5)의 다양한 경험(C5),속성의 재미(A12)와 감각적 즐거움

(C10)간의 관계로서 각각 6회의 연결빈도수를 보였다.다음으로는 속성의 콘텐

츠(A3)와 혜택의 작품의 이해(C1),속성의 인지도(A5)와 혜택의 이미지 상승

(C4),속성의 후기 및 구전(A11)과 혜택의 일상탈출(C11),속성의 고유성(A13)과

혜택의 다양한 경험(C5)등에서 각각 5회의 빈도수를 보여 비교적 강한 연결 관

계를 보였다.

속성과 혜택 차원에서 단 1회도 연결되지 않은 래더는 나타나지 않았다.다만

속성 차원에서는 접근성(A7),관광매력물(A8),타관광지와의 연계성(A9),분위기

및 주변경관(A10)등의 항목에서 상대적으로 적은 수의 빈도수를 보였으며,혜택

의 차원에서는 지역에 대한 이해(C6),정서적 안정(C8)등의 항목에서 상대적으

로 적은 수의 빈도수가 나타났다.

<표 4-15>소프트 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광)

구 분
1혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 4 1 1 1 4

A2 4 1 4 2

A3 5 1 1 1 1

A4 1 1

A5 1 4 1 5 1 1 1

A6 1 4

A7 1 1

A8 1 1

A9 1 1 1

A10 1 1

A11 1 5

A12 1 1 6 4 6 2

A13 2 1 5 3

A14 1 2 1 2
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② 혜택-가치 간 함축 매트릭스

소프트 래더링을 이용한 혜택-가치 간 함축매트릭스에 대한 결과를 문화유산

관광,예술관광,엔터테인먼트관광의 순으로 제시하였다.먼저 문화유산관광의 함

축 매트릭스를 살펴보면 다음과 같다.

가.문화유산관광

<표 4-16>소프트 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(문화유산관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7 V8 V9

혜

택

C1 2 15 1

C2 1 1 4 2 1 2

C3 7 2

C4 1̀ 6 3 6

C5 2 1

C6 6 1 4 1 1

C7 3 1 2 1

C8 2 1

C9 1 2 1

C10 2

C11 4 1 5

혜택의 지식습득(C1)과 가치의 호기심 해소(V4)사이에 15회의 연결빈도로

가장 강한 연결 관계를 보이고 있다.다음으로 혜택의 역사적 교훈(C3)과 가치의

성찰 및 치유(V5)간에서 7회의 연결빈도를 보이고 있으며,혜택의 다양한 경험

(C4)과 가치의 호기심 해소(V4),혜택의 다양한 경험(C4)과 가치의 즐거움(V9),

혜택의 지역의 문화를 즐김(C6)과 가치의 아름다운 세상(V1)간의 6회의 연결

관계를 보였다.

혜택과 가치 간에 연결 빈도수가 낮은 항목은 가치의 행복감(V7)과 연결된

래더로서,단 한 차례도 혜택과 가치 항목이 연결되지 않았다.또한 가치의 평화

로움(V2)에 연결된 래더에서도 상대적으로 적은 수의 빈도수가 나타났다.
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나.예술관광

다음의 <표 4-17>은 소프트 래더링을 통한 예술관광의 혜택-가치 간 함축매

트릭스 결과를 나타내고 있다.가장 높은 연결 강도를 보인 항목은 혜택의 작품

이해(C1)와 가치의 정서의 공유(V2)와의 관계에서 12회의 연결 관계에서 나타났

다.다음으로 혜택의 예술적 성취감(C2)과 가치의 미적 가치(V1),혜택의 지역의

문화를 즐김(C7)과 가치의 미적 가치(V1),혜택의 정서적 안정(C8)과 가치의 내

적조화(V7)사이에서 각각 5회의 빈도수를 보였다.

한편 혜택과 가치 간에 단 한 차례도 연결되지 않은 래더는 나타나지 않았다.

다만 가치의 차원에서 재충전(V3)은 혜택과의 연결 관계에서 총 6회의 연결 관

계에서 각각 1회로 분산되어 나타났으며,가치의 자존감(V6)항목도 혜택과의 연

결 관계에서도 총 4회의 연결 관계에서 각각 1회의 연결 관계를 보여 상대적으

로 적은 수의 빈도수를 보였다.또한 가치의 자유로움(V4)도 중요하게 고려되고

있지만,혜택과의 연결 강도에서 집중된 래더로 형성되지 못한 결과를 보이고 있

다.

<표 4-17>소프트 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(예술관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 3 12 3

C2 5 4 1 2 1 1

C3 1 4 1 1

C4 1 1 2 2 1

C5 2 4 2 1 2 1 1

C6 1 1

C7 5 1 1 1

C8 5

C9 1 1

C10 1 1 1 1 1

C11 1 1
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다.엔터테인먼트관광

소프트 래더링을 통한 엔터테인먼트관광의 혜택-가치 간 연관성의 중요도를

나타낸 함축매트릭스표가 다음의 <표 4-18>에 제시되어 있다.

먼저 혜택과 가치 간에 상대적으로 높은 연결 상태를 보인 항목을 살펴보면,

가장 강한 연결 관계를 보인 래더는 혜택의 감각적 즐거움(C10)과 가치의 즐거

움(V7)과의 관계에서 나타난 13개의 래더이다.다음으로 혜택의 예술적 성취감

(C2)과 가치의 미적 가치(V1)사이에서 7회의 연결빈도에서 보였다.혜택의 일상

탈출(C11)과 가치의 즐거움(V7)과의 연결 관계에서는 6회의 빈도수를 보여 비교

적 높은 연결강도를 나타냈다.

가치 차원에서 혜택과 연결되지 않은 래더는 나타나지 않았다.다만 가치의 재

충전(V3),자존감(V6)항목 등에서는 상대적으로 적은 빈도수가 나타났다.

<표 4-18>소프트 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 3 6 2

C2 7 2 3 1 2

C3 2 1 1 1 2 1

C4 1 1 1 1 2

C5 1 4 3 1 3 3 2

C6 1 1

C7 1 1 1 1 3 2 4

C8 1 1 1

C9 4 1

C10 2 1 13

C11 1 2 6
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5)컷오프 수준

컷오프 수준은 가치 맵에 어느 정도의 정보를 표현 할 것인가를 결정하기 위

한 것으로,컷오프는 가치 맵에서 두 개의 요소가 간접적인 연계로 언급되는 최

소한의 횟수를 의미한다.컷오프 수준을 높이면 연결성이 적어서 중요한 정보를

놓치게 되며,반대로 수준을 낮추면 해석하기가 난해해지기 때문에 적당한 수준

에서 컷오프 수준을 결정해야 한다.

아직까지 학문적으로 컷오프 수준을 어떻게 정하느냐에 관해 확립된 이론은

없으며,주로 연구자의 판단에 의존하고 있다.하지만 어떠한 수준에서 컷오프

수준을 결정하더라도 가치 맵에서 가장 많은 정보를 주고 해석이 용이한 수준에

서 결정하는 것이 타당하다고 볼 수 있다.149)

Reynolds& Gutman(1988)은 컷오프 수준을 결정하기 위한 4가지 기준을 제시

하였다.첫째,컷오프 수준은 실용적이고 유익하며 해설하기에 괜찮은 대안이 되

어야 하며,둘째,모든 연결 관계의 2/3를 설명할 수 있는 래더의 수와 샘플 사이

즈를 고려해야 하며,셋째 연계성의 수에 기초하여 요인분석에 기초하여 요인분

석에서 ScreenPlot를 이용하여 꺽이는 선을 찾거나,넷째,자료 매트릭스에서 활

성화 셀과 모든 연계된 수의 비율에 의해서 결정하는 것이 타당하다고 하였

다.150)

본 연구에서는 컷오프 결정기준은 가치의 추상성을 가장 중요하게 고려하였다.

즉 가치의 수와 지배적 경향성을 중심으로 가치의 수가 최대 4개가 넘지 않도록

조정하였다.아울러 총 연계수에서 활성화 연계수의 비율이 50%를 상회하도록

조정하였으며,속성과 혜택 그리고 가치의 비율이 추상화의 상태로서 충분히 반

영되었는지도 중요하게 고려하였다.이와 같은 기준을 중심으로 문화관광 유형별

로 각각의 컷오프 수준을 결정하였으며,상세한 컷오프 결정기준에 대한 통계량

과 각 차원에 따른 컷오프 수준에 따른 통계량을 표로 정리하여 제시하였다.

149)한학진(2007).전게논문,p.100.

150)T.J.Reynolds& J.A.Gutman(1988).Laddering theory,method,analysis,andinterpretation,

JournalofAdvertisingResearch,28,pp.11-31.
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(1)문화유산관광

문화유산관광의 소프트 래더링의 컷오프 수준은 4로 결정하였다.<표 4-19>에

서 보는 바와 같이 컷오프 수준이 4인 경우 활성화 셀 수는 19개로 1회 이상 선

택된 셀에서 약 22%를 나타내고 있다.또한 활성화 연계수도 총 192개 중에서

102개로 약 53%를 나타내고 있다.

<표 4-19>소프트 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(문화유산관광)

컷오프수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 88 .35 1.00 192 1.00

2 34 .13 .39 139 .72

3 21 .08 .24 115 .60

4 19 .07 .22 102 .53

5 9 .04 .11 67 .36

컷오프 수준에 따른 각 차원의 통계량이 아래의 <표 4-20>에 제시되어 있다.

컷오프 수준을 2나 3으로 하였을 경우 래더의 수가 다소 복잡하여 명확한 시사

점을 도출하기에 어려운 점이 있다.하지만 컷오프 수준을 4로 하였을 경우 래더

의 집합성에서 명료해지는 것을 알 수 있으며,각 차원의 수가 가치의 추상성을

반영할 수 있는 적절한 비율을 보이고 있다.이를 감안하여 본 연구의 컷오프 수

준은 4로 결정하였으며,컷오프 수준을 통과하였다 하더라도 속성에서 가치까지

래더가 완성되지 않을 경우 이를 제외하였다.

<표 4-20>소프트 래더링의 컷오프 수준별 차원의 통계량(문화유산관광)

컷오프수준 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

1 14 53 36 8

2 10 15 20 8

3 9 12 11 5

4 8 11 9 4

5 3 3 6 4

6 1 1 5 4
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(2)예술관광

소프트 래더링을 통한 예술관광의 컷오프 수준의 결정은 4로 하였다.<표

4-21>에서 제시되어 있듯이,컷오프 수준이 4인 경우 활성화 셀 수는 16개로 1

회 이상 선택된 셀에서 약 21%를 나타내고 있으며,활성화 연계수도 총 167개

중에서 105개로 약 63%를 나타내고 있다.

<표 4-21>소프트 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광)

컷오프수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 76 .33 1.00 168 1.00

2 29 .13 .39 121 .73

3 21 .09 .28 105 .63

4 16 .07 .21 105 .63

5 9 .04 .12 59 .35

또한 <표 4-22>를 중심으로 각 차원의 통계량을 살펴보면,만약 컷오프 수준

을 1이나 2로 하였을 경우 래더의 수가 복잡하지만 컷오프 수준을 4로 하였을

경우 가치의 수가 3개로 집중되면서 속성과 혜택의 정보가 적절하게 제공되는

것을 알 수 있다.따라서 소프트 래더링을 통한 예술관광의 컷오프 수준은 4로

결정하였다.

<표 4-22>소프트 래더링의 컷오프 수준별 차원의 통계량(예술관광)

컷오프수준 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

1 14 34 41 7

2 10 14 15 6

3 9 12 9 3

4 9 12 7 3

5 5 5 4 3

6 2 2 1 1
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(3)엔터테인먼트관광

엔터테인먼트관광의 컷오프 수준을 결정 기준에 대한 분석 결과에서 활성화

셀 수는 96개로 나타났으며,적어도 1회 이상 선택된 래더의 수는 209개로 나타

났다.컷오프 수준이 4일 경우를 살펴보면,활성화 셀 수는 19개로 1회 이상 선

택된 셀에서 약 20%를 나타내고 있으며,활성화 연계수도 총 209개 중에서 102

개로 약 49.0%를 나타내고 있다.

<표 4-23>소프트 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광)

컷오프수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 96 .41 1.00 209 1.00

2 41 .17 .43 155 .50

3 28 .12 .29 123 .59

4 19 .08 .20 102 .49

5 10 .04 .10 64 .31

컷오프 수준에 따른 각 차원에 대한 통계량을 살펴보면,컷오프 수준이 4일 경

우 가치항목이 3으로 급격히 추상화되고 있다.따라서 소프트 래더링을 이용한

엔터테인먼트관광의 컷오프 수준은 4로 결정하였으며,속성부터 가치까지 래더가

완결될 경우에 한하여 가치 맵에 이용되었다.

<표 4-24>소프트 래더링의 컷오프 수준별 차원의 통계량(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

1 14 50 46 7

2 9 21 24 7

3 8 13 12 7

4 8 13 7 3

5 5 6 4 3

6 1 2 3 3
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6)가치 맵 해석

(1)문화유산관광

소프트 래더링을 통한 함축 매트릭스로부터 작성하였다.문화유산관광의 가치

맵에서,중요하게 고려된 속성은 교육적 장소로 나타났다.다음으로 역사적 장소,

자녀교육,재미 등이며,혜택 차원에서는 지식의 습득,다양한 경험,지역문화를

즐김 등의 순으로 중요하게 고려하고 있었다.가치 차원에서는 호기심 해소를 가

장 중요하게 고려하고 있었으며,미적 가치,성찰 및 치유,즐거움 등으로 나타났

다.

각 차원의 가장 지배적인 A-C-V(속성-혜택-가치)의 연결 관계는 속성의 교육

적 장소와 혜택의 지식습득 그리고 가치의 호기심 해소로 구성된 래더로 나타났

다.이를 해석해보면,문화유산 관광자들은 교육적인 장소에서 지식습득을 함으

로써 호기심을 해소하고자 한다고 볼 수 있다.

<그림 4-2>문화유산관광의 소프트 래더링 가치 맵
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(2)예술관광

소프트 래더링을 통한 예술관광의 주요 속성은 콘텐츠,작품수준,분위기 등을

중요하게 고려하는 것으로 나타났으며 총 9개로 정제되었다.혜택의 차원에서는

작품의 이해를 가장 중요하게 고려하고 있는 것으로 나타났으며,다음으로 예술

적 성취감과 다양한 경험 등 총 6개의 항목으로 정제되었다.가치 차원에서는 정

서 공유를 가장 중요한 가치로 인식하고 있었으며,다음으로 미적 가치,내적조

화 등으로 나타났다.

이들 각 차원의 가치체계(A-C-V)를 살펴보면,속성의 콘텐츠와 혜택의 작품의

이해 그리고 가치의 정서 공유의 래더에 집중되어 있음을 알 수 있다.이를 해석

하면,예술관광의 참가자는 콘텐츠를 우선적으로 고려해서 작품을 이해하고,이

를 통해 작가 또는 작품과의 정서적 공유를 하는 가치를 중요하게 인식하고 있

음을 알 수 있다.

<그림 4-3>예술관광의 소프트 래더링 가치 맵
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(3)엔터테인먼트관광

소프트 래더링을 이용한 엔터테인먼트관광의 가치 맵에서 주요 속성은 작품수

준,장르,콘텐츠 등 총 8개로 정제되었으며,그 중에서 재미,인지도의 항목을

가장 중요하게 고려하는 것으로 나타났다.혜택 차원에서는 작품이해,예술적 성

취,다양한 경험 등 총 7개의 항목으로 정제되었다.이 중 다양한 경험,감각적

즐거움,예술적 성취 등의 순서로 중요하게 고려하는 것으로 나타났다.가치 차

원에서는 미적 가치,타인과의 소통,즐거움 등을 중요하게 고려하고 있는 것으

로 나타났으며,이 중 즐거움의 가치를 가장 중요하게 고려하는 것으로 나타났

다.

각 차원으로 형성된 래더에서 지배적 래더는 속성 차원의 재미,혜택 차원의

감각적 즐거움으로 가치의 즐거움으로 구성되어 있다.이를 해석하면,엔터테인

먼트 관광자들은 재미를 통해 감각적인 즐거움을 만끽함으로써 즐거움을 느끼고

자 한다는 것을 알 수 있다.

<그림 4-4>엔터테인먼트관광의 소프트 래더링 가치 맵
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3.하드 래더링

하드 래더링은 소프트 래더링에서 시행하는 심층면접이 시간이나 분석과정의

불편함,해석과정에서 연구자의 주관이 개입될 여지가 크다는 문제점을 개선하기

위하여 개발되었다.151)본 연구의 하드 래더링은 APT 기법(AssociationPattern

Technique:APT)을 이용하였다.APT 매트릭스는 응답자가 속성-결과,결과-가

치 매트릭스를 서로 교차시켜 서로 관련이 된다고 생각되는 빈칸에 체크할 수

있도록 만든 양식이다.이에 대한 예시가 다음의 <그림 4-5>에 제시되어 있다.

<그림 4-5>APT매트릭스 설문지 예시

1)설문지 구성

APT 래더링의 설문지 구성은 문화관광 유형별 가치체계를 알아보기 위한 속

성,혜택,가치 등의 항목과 관광행태학적 특성,인구통계학적 특성 등을 포함하

였다.설문조사는 본 연구의 취지와 APT 래더링에 대해 충분한 교육을 이수한

설문요원이 조사하였으며,설문의 내용이 일반 설문지와는 다른 정성적 방법론에

기반되며,이를 이해하는데 다소 어려움의 소지가 있어,설문조사가 종료될 때까

지 응답자와의 밀착도가 유지되도록 주의를 기울였다.설문조사는 문화유산관광

207부,예술관광 206부,엔터테인먼트관광 203부를 조사하였다.

151)F.T.Hofsted,A.Audenaert.,J.E.M.Steenkamp& M.Wedel(1998).Aninvestigationintothe

association pattern technique as a quantitative approach to measuring means-end chains,

InternationalJournalofResearchinMarketing,15(1),pp.37-50.
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변수
문화관광

유형
측정 내용 출처

가치

문화유산관광 최종 가치

미적 가치(V1),평화로움(V2),

재충전(V3),호기심 해소(V4),성찰

및 치유(V5),정체성(V6),

행복감(V7),자존감(V8),즐거움(V9)

McIntosh(1999),

Doering(1999),

Thyne(2000),

Chan(2009),Sheung

&Chen(2012),

황병춘(2008)

예술관광 최종 가치

미적 가치(V1),정서의 공유(V2),

재충전(V3) 자유로움(V4),삶의

풍요(V5),자존감(V6),내적조화(V7)

Jewell&

Crotts(2002),

한학진(2009),

신은주(2011)

엔터테인먼트

관광
최종 가치

미적 가치(V1),타인과의 소통(V2),

재충전(V3),자유로움(V4),삶의

풍요(V5),성취감(V6),즐거움(V7)

Hughes(2004),Sayre

&King(2003),

손대현(2005)

혜택 문화유산관광 인지적 혜택 지식습득(C1),다양한 경험(C4)
Tianetal.,(1996),

McIntosh(1999),

<표 4-25>하드 래더링 표본설계

구분 조사 내용

조사일정 2012년 10월 15일～10월 30일

모집단 제주의 문화관광 참여자

표본집단

ㆍ문화유산관광(표선민속촌박물관,제주도립박물관,제주자연사박물관)

ㆍ예술관광(제주도립미술관,제주현대미술관,이중섭미술관,기당미술관)

ㆍ엔터테인먼트관광(더마파크,서커스월드공연장)

조사방법 구조화된 설문지를 이용한 APT래더링

조사방법 비확률적 편의표본추출방법

면접대상자 수 문화유산관광(207부),예술관광(206부),엔터테인먼트관광(203부)

APT 매트릭스의 설문지의 구성은 1차 본조사인 소프트 래더링에서 도출된 항

목들을 바탕으로 작성되었다.가치는 최종 가치로 구성하였으며,혜택은 인지적

혜택과 정서적 혜택,사회적 가치로 구분하였다.속성은 핵심적 속성,부가적 속

성,체험적 속성 등으로 구분하였으며,이에 대한 내용은 소프트 래더링과 동일

하다.또한 인구통계학적 특성 및 관광행태학적 특성도 포함되었는데,소프트 래

더링의 설문내용과 동일하다(<표 4-26>참조).

<표 4-26>APT매트릭스 설문지 구성
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정서적 혜택

지역의 문화를 즐김(C6),

정취ㆍ얼(C8),정서안정(C10),

일상탈출(C11)

Doering(1999),

Thyne(2001),

Frochot(2004),

Chan(2009),Sheung

&Chen(2012),

황병춘(2008)

사회적 혜택

지역의 이해 증진(C2),역사적

교훈(C3),역사적 회고(C5),

문화보호(C7),유대감(C9)

예술관광

인지적 혜택
작품이해(C1),지식습득(C3),다양한

경험(C5)
Jewell&

Crotts(2002),

이지훈(2002),

임지현(2009),

신은주(2011),

장혜원ㆍ최병길(2011)

정서적 혜택

예술적 성취감(C2),지역의 문화를

즐김(C7),정서적 안정(C8),정신적

유희(C10),일상탈출(C11)

사회적 혜택
이미지 상승(C4),지역의 이해

증진(C6),유대감(C9)

엔터테인먼트

관광

인지적 혜택

작품의 이해(C1),예술적

성취감(C2),지식습득(C3),다양한

경험(C5) 강기두ㆍ이지희(2001)

,양필수(2008),

장혜원ㆍ최병길(2011)
정서적 혜택

지역의 문화를 즐김(C7),정서적

안정(C8),감각적 즐거움(C10),

일상탈출(C11)

사회적 혜택
이미지 상승(C4),지역의 이해

증진(C6),유대감(C9)

속성

문화유산관광

핵심적 속성 콘텐츠(A3),역사적 장소(A5)

한미영(2010),Garrod

&Fyall(2000),

손일화(2000),

황병춘(2008),

김영미(2011)

부가적 속성

교육적 장소(A2),장소의 명성(A4),

접근성(A6),관광매력물(A7),

타관광지와의 연계성(A8),분위기

및 주변경관(A9),후기 및

구전(A10),관람비용(A11)

체험적 속성
고유성(A1),자녀교육(A12),

재미(A13),신기성(A14)

예술관광

핵심적
작품수준(A1),장르(A2),

콘텐츠(A3)

Jewell&

Crotts(2003),

신은주(2011),

Sheung&

Chen(2012)

부가적 속성

장소의 명성(A4),인지도(A5),

관람비용(A6),접근성(A7),

관광매력물(A8),타관광지와의

연계성(A9),분위기 및

주변경관(A10),후기 및 구전(A11)

체험적 재미(A12),고유성(A13),



- 85 -

속성 자녀교육(A14)

엔터테인먼트

관광

핵심적 속성 작품수준(A1),장르(A2),콘텐츠(A3)

Sayre &

King(2003), Ryan

& Ruthe(2003),

Hughes(2004)

부가적 속성

장소의 명성(A4),인지도(A5),

관람비용(A6),접근성(A7),

관광매력물(A8),타관광지와의

연계성(A9)분위기 및

주변경관(A10),후기 및 구전(A11)

체험적 속성
재미(A12),고유성(A13),

자녀교육(A14)

구분 빈도 비율

성별 문화유산관광

여 109 53.0

남 98 47.0

합계 207 100.0

2)표본의 인구통계학적 특성

표본의 인구통계학적 특성을 살펴보면,먼저 성별에서는 여성(56.5)의 비율이

예술관광에서 가장 높게 나타났으며,남성의 비율은 엔터테인먼트관광(63.0%)에

서 높게 나타났다.연령에서는 10대～30대 사이의 젊은 층은 예술관광(81.0%)이

절대적으로 높은 비중을 보였으며,40대 이상의 중장년층은 문화유산관광(51.8%)

에서 상대적으로 높게 나타났다.학력에서는 초/중/고 졸업인 경우 엔터테인먼트

관광(42.5%)에서 가장 높게 나타났으며,대학이상은 문화유산관광(76.4%)과 예술

관광(73.5%)에서 비슷한 비율을 보였다.직업에서는 사무/공무원인 경우가 문화

유산관광(18.2%),예술관광(24.0%),엔터테인먼트관광(20.0%)등 전 유형에서 높

게 나타났으며,전문직에서는 예술관광(15.0%)에서 가장 높은 비율을 보였다.소

득에서는 300만원 이상의 비교적 고소득인 경우 문화유산관광(29.0%)에서 가장

높게 나타난 가운데,엔터테인먼트관광(21.0%),예술관광(12.5%)등의 순으로 나

타났다.

<표 4-27>하드 래더링 표본의 인구통계학적 특성
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예술관광

여 119 58.0

남 87 42.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

여 77 38.0

남 126 62.0

합계 203 100.0

연령

문화유산관광

10～20대 36 17.0

30대 62 30.0

40대 48 23.0

50대 38 18.0

60대 이상 23 12.0

합계 207 100.0

예술관광

10～20대 63 31.0

30대 104 51.0

40대 17 8.0

50대 17 8.0

60대 이상 5 2.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

10～20대 28 14.0

30대 86 42.0

40대 33 16.0

50대 44 22.0

60대 이상 12 6.0

합계 203 100.0

학력

문화유산관광

초/중/고졸 51 25.0

대학 재학 및 졸업 144 70.0

대학원 이상 12 5.0

합계 207 100.0

예술관광

초/중/고졸 53 26.0

대학 재학 및 졸업 143 69.0

대학원 이상 10 5.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

초/중/고졸 88 43.0

대학 재학 및 졸업 115 57.0

대학원 이상 - -

합계 203 100.0

직업

문화유산관광

전문직 18 9.0

사무직/공무원 37 18.0

기술직 12 6.0

판매/서비스직 18 9.0

학생 18 9.0

교원 21 10.0

주부 21 10.0

농/수산직 및 자영업 9 4.0

기타 36 25.0

합계 207 100.0

예술관광
전문직 30 15.0

사무직/공무원 48 23.0
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기술직 35 17.0

판매/서비스직 24 12.0

학생 34 17.0

교원 5 2.0

주부 9 4.0

농/수산직 및 자영업 9 4.0

기타 12 6.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

전문직 17 8.0

사무직/공무원 40 20.0

기술직 31 15.0

판매/서비스직 25 12.0

학생 17 8.0

교원 2 1.0

주부 37 18.0

농/수산직 및 자영업 25 11.0

기타 9 5.0

합계 203 100.0

소득

문화유산관광

100만원 이하 27 13.0

101～200만원 66 32.0

201～300만원 51 25.0

301～400만원 38 18.0

401만원 이상 25 13.0

합계 207 100.0

예술관광

100만원 이하 22 11.0

101～200만원 79 39.0

201～300만원 74 36.0

301～400만원 13 6.0

401만원 이상 13 6.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

100만원 이하 15 7.0

101～200만원 60 30.0

201～300만원 83 41.0

301～400만원 19 9.0

401만원 이상 23 11.0

합계 203 100.0

3)표본의 관광행태학적 특성

제주 방문 횟수에서 처음 방문한 경우는 엔터테인먼트관광(35.0%)에서 가장 높

게 나타났다.방문일정에서는 2박 3일인 경우 엔터테인먼트관광(59.0%)에서 높게

나타났으며,현장을 방문한 횟수는 처음 인 경우는 엔터테인먼트관광(77.5%)에서

가장 높게 나타났다.(<표 4-28>참조).
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<표 4-28>하드 래더링 표본의 관광행태학적 특성

제주방문

횟수

문화유산관광

처음 26 13.0

두 번째 45 22.0

세 번 이상 136 66.0

합계 207 100.0

예술관광

처음 20 10.0

두 번째 31 15.0

세 번 이상 155 75.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

처음 71 35.0

두 번째 57 28.0

세 번 이상 75 37.0

합계 203 100.0

방문일정

문화유산관광

1박 2일 - -

2박 3일 68 33.0

3박 4일 89 43.0

4박 5일 21 10.0

5박 이상 28 14.0

합계 207 100.0

예술관광

1박 2일 - -

2박 3일 53 26.0

3박 4일 73 36.0

4박 5일 38 18.0

5박 이상 42 20.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

1박 2일 1 3.0

2박 3일 118 58.0

3박 4일 64 32.0

4박 5일 12 6.0

5박 이상 8 4.0

합계 203 100.0

현장방문

횟수

문화유산관광

첫 번째 47 23.0

두 번째 144 70.0

세 번째 16 7.0

여러 번 방문 - -

합계 207 100.0

예술관광

첫 번째 97 47.0

두 번째 41 20.0

세 번째 11 5.0

여러 번 방문 57 28.0

합계 206 100.0

엔터테인먼트관광

첫 번째 155 76.0

두 번째 16 8.0

세 번째 11 5.0

여러 번 방문 21 11.0

합계 203 100.0
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4)APT래더링의 함축매트릭스

(1)APT래더링의 속성-혜택 간 함축매트릭스

APT래더링 설문지는 코딩 작업하여 속성과 혜택,혜택과 가치 간의 교차분석

을 실시하여 빈도표에 표기하게 된다.이를 바탕으로 함축매트릭스(Summary

ImplicationMatrix:SIM)가 완성된다.SIM은 각 단계의 모든 연결빈도를 제시하

는 것으로써 이를 바탕으로 적절한 절단수준(cut-offlevel)이 결정된다.APT 매

트릭스를 활용한 래더링 연구에서는 소프트 래더링 분석을 통해 내용분석을 이

미 거쳤기 때문에 별도의 내용분석은 불필요하여 항목간의 연결 관계 빈도표를

중심으로 제시하게 된다.

ⓛ 문화유산관광

문화유산관광 참가자의 속성과 혜택 간의 관계를 살펴보면,속성인 고유성(A1)

과 혜택의 지역에 대한 이해(C2)사이에서 37회의 반도수를 보여 가장 강한 연

결 관계로 나타났다.

<표 4-29>하드 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(문화유산관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 12 37 14 6 28 4 3 1

A2 8 15 3 3 8 5 2 1 1

A3 2 13 4 11 4 1 1

A4 2 6 5 21 15 5 1 3

A5 8 19 3 9 1 3 4

A6 3 3 3 3 3 6

A7 2 16 11 1

A8 7 3 3 3 4 4 4

A9 13 23 5 9 28

A10 3 12 3 3 6 5

A11 3 1 3 3 6 6 3

A12 9 6 31 9

A13 1 13 9 2 3 6 20 20

A14 1 2 1
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② 예술관광

예술관광의 APT 래더링을 통한 속성과 혜택 간의 행렬표가 <표 4-30>에

제시되어 있다.속성인 작품수준(A1)과 혜택의 작품이해(C1)간에 47회의 연결빈

도로 가장 높은 연결 관계가 나타났으며,이어서 속성의 재미(A12)와 혜택의 일

상탈출(C11)간의 23회의 빈도수에서 나타났다.또한 속성의 인지도(A5)와 혜택

의 이미지 상승(C4)간의 19회의 연결 빈도와 속성의 재미(A12)와 혜택의 감각

적 즐거움(C10)간의 15회의 빈도수를 보여 상대적으로 강한 연결 관계를 보였

다.

속성의 차원에서 집중되고 있는 항목은 작품수준(A1)과 인지도(A5)로 나타

나고 있다.반면 속성의 타관광지와의 연계성(A9)과 고유성(A13)의 항목에서는

빈도수가 낮게 나타났다.

혜택의 차원에서는 작품이해(C1)와 다양한 경험(C5),지역의 문화를 즐김

(C7)에서 높은 빈도수를 보이고 있다.반면 유대감(C9)에서는 상대적으로 낮은

빈도수(n=19)를 보이는 것으로 나타났다.

<표 4-30>하드 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(예술관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 47 12 5 5 5 8 3 9 2 2

A2 5 8 4

A3 8 4 4 8 13 12 6

A4 3 8 8 5 8 5 11 13

A5 9 12 4 19 14 5 13 1 4

A6 4 1 1 4 5

A7 9 14 11 3 5

A8 5 5 4 1 9 3 13 4 9 8

A9 1 4 5

A10 14 2 5 3 9 13 5 2 14 4

A11 1 4 1 4 4 4 5

A12 7 1 4 13 15 23

A13 4 1

A14 4 4 5 1 2



- 91 -

③ 엔터테인먼트

<표 4-31>에서 알 수 있듯이 APT래더링을 통한 엔터테인먼트관광의 속성과

혜택과의 관계를 살펴보면,속성의 재미(A12)와 혜택의 감각적 즐거움(C10),속

성의 재미(A12)와 일상탈출(C11)사이에서 각각 31회의 빈도수가 나타나 가장

강한 연결 관계를 보이고 있다.다음으로 속성의 인지도(A5)와 혜택의 지역의 문

화를 즐김(C7)과의 관계에서 28회의 빈도수와 속성의 재미(A12)와 지역의 문화

를 즐김(C7)과의 관계에서 26회의 빈도수가 나타나 상대적으로 강한 연결 관계

를 보였다.

또한 엔터테인먼트관광의 속성 차원에서 가장 큰 빈도수를 보인 항목은 재미

(A12)로 총 133회의 빈도수를 나타냈다.다음으로 장소명성(A4)이 77회의 빈도

수를 보였으며,반면 상대적으로 낮은 빈도수를 보인 속성 항목은 고유성(A13)으

로 단 7회의 빈도수가 나타났다.

혜택의 차원에서는 가장 높은 빈도수를 나타난 항목은 다양한 경험(C5)으로

116회의 빈도수가 나타났다.반면 낮은 빈도수를 보인 혜택은 작품의 이해(C1)와

유대감(C9)등으로 각각 24회와 25회의 빈도수를 나타냈다.

<표 4-31>하드 래더링의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 8 5 1 11 1 2

A2 9 14 6 1 4 3 18

A3 6 4 5 10 2 4

A4 7 22 4 3 18 7 2 4 10

A5 2 13 9 3 28 3

A6 2 15 5

A7 11 1 1

A8 6 6 25 7 8

A9 10 3 8

A10 6 25 3

A11 4 10 3 3 6 4 7 6 17

A12 11 8 4 26 12 10 31 31

A13 4 3

A14 5 1 4 4 4
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(2)APT래더링의 혜택-가치 간 함축 매트릭스

APT 래더링을 통한 문화관광 유형별 함축 매트릭스 상의 혜택과 가치 간의

연결 관계표를 정리하였다.문화유산관광,예술관광,엔터테인먼트관광 순으로 상

세히 살펴보면 다음과 같다.

ⓛ 문화유산관광

혜택과 가치 사이의 연결 관계에서는 혜택의 지역에 대한 이해 증진(C2)과

가치의 호기심 해소(V4)간에 41회의 빈도수를 보여 가장 강한 연결 관계로 나

타났다.다음으로 혜택의 다양한 경험(C4)과 가치의 호기심 해소(V4),혜택의 역

사적 교훈(C3)과 가치의 자존감(V8)간의 각각 25회의 빈도수가 났으며,혜택의

지역에 대한 이해 증진(C2)과 가치의 평화로움(V2)간에도 24회로 높은 연결 관

계를 보였다.

한편 가치 차원에서 선택 빈도수가 높은 항목은 호기심 해소(V4)로 141회의

빈도수가 나타났다.반면 가장 낮은 빈도수를 보인 가치 항목은 행복감(V7)의 46

회의 빈도수를 나타냈다.

<표 4-32>하드 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(문화유산관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7 V8 V9

혜

택

C1 3 6 5 11 2 4 3 11 3

C2 4 24 6 41 4 3

C3 3 6 1 7 4 5 3 25 2

C4 12 11 13 25 11 12 12 13 17

C5 8 3 8 3 8 6 12 6

C6 4 3 10 12 12 9 2 15

C7 12 3 3 14 3 7 4

C8 2 6 5 4 1

C9 2 1 4 8 3 2 3 3

C10 11 6 13 1 3 4 8 3

C11 2 11 15 12 3 8 16
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② 예술관광

다음의 <표 4-33>은 APT 래더링을 통한 예술관광의 혜택-가치 간의 함축매

트릭스 결과를 보여주고 있다.혜택-가치 간에 가장 높은 연결 강도를 보인 항목

은 혜택의 작품의 이해(C1)와 가치의 미적 가치(V1)로 55회의 빈도수를 나타냈

으며,다음으로 혜택의 예술적 성취감(C2)과 가치의 미적 가치(V1)간의 27회의

빈도수를 보였다.다음으로 지역의 문화를 즐김(C7)과 가치의 미적 가치(V1)간

의 25회,혜택의 다양한 경험(C5)과 가치의 삶의 풍요(V5)간의 21회,혜택의 정

신적 유희(C10)와 가치의 내적조화(V7)간의 21회,지역의 문화를 즐김(C7)과 가

치의 내적조화(V7)간의 17회,혜택의 다양한 경험(C5)과 가치의 호기심 해소

(V4)간의 17회의 빈도수가 나타나 상대적으로 강한 연결 관계를 보였다.혜택과

가치 간에 한 차례도 연결되지 않은 래더는 나타나지 않았다.

한편 가치 차원에서 가장 빈도수가 높은 항목은 미적 가치(V1)로 148회로 나

타났으며,다음으로 자유로움(V4)이 101회,삶의 풍요(V5)가 99회,내적조화(V7)

가 83회로 나타났다.반면 상대적으로 선택 빈도수가 낮은 가치 항목은 재충전

(V3)으로 50회의 빈도수를 보였다.

<표 4-33>하드 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(예술관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 55 9 5 11 9 11 7

C2 27 10 5 7 8 9 4

C3 12 3 2 6 9

C4 4 8 1 8 13 3 5

C5 5 10 6 17 21 11 3

C6 1 4 5 9 12 4 2

C7 25 7 6 15 4 11 17

C8 8 11 1 5 5 4

C9 4 4 11

C10 14 6 1 13 14 5 21

C11 5 8 7 13 3 9
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③ 엔터테인먼트관광

APT 래더링을 이용한 엔터테인먼트관광의 혜택과 가치 간의 연결 관계를 살

펴보았다.<표 4-34>에서,혜택-가치 간에 가장 강한 연결 관계는 혜택의 다양

한 경험(C5)과 삶의 풍요(V5)로서 52회의 빈도수를 보였다.다음으로 혜택의 일

상탈출(C11)과 가치의 재충전(V3)사이에서도 51회의 빈도수가 나타나 상대적으

로 강한 연결 관계를 보였다.다음으로 혜택의 다양한 경험(C5)과 가치의 재충전

(V3)간에 25회,혜택의 지역의 문화를 즐김(C7)과 가치의 즐거움(V7)의 24회,

혜택의 감각적 즐거움(C10)과 가치의 재충전(V3)간에 23회의 빈도수를 나타냈

다.

가치 항목에서 선택 빈도수가 높은 항목은 재충전(V3)으로서 총 149회의 빈도

수를 보였다.다음으로 삶의 풍요(V5)128회,즐거움(V7)89회의 빈도수로 나타

났으며,반면 가치 차원에서 상대적으로 낮은 빈도수를 보인 항목은 성취감(V6)

으로 총 14회의 빈도수에 그쳤다.다음으로 미적 가치(V1)로 57회의 빈도수가 나

타났다.

<표 4-34>하드 래더링의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(엔터테인먼트관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 8 6 4 6

C2 6 10 17 30 5 2

C3 7 11 2 2 4

C4 6 13 6 2 9 1 1

C5 7 12 25 15 52 5

C6 11 1 1 3 14 1

C7 13 13 20 17 6 24

C8 2 1 19 11 3 13

C9 12 7 2 4

C10 5 23 5 10

C11 5 4 51 1 13 20
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5)컷오프 수준

가치 맵을 작성하기 위한 APT래더링의 컷오프 수준은 소프트 래더링의 기준

과 동일하게 적용되었다.문화관광 유형별 컷오프 수준을 제시하였다.

(1)문화유산관광

문화유산관광의 컷오프 수준 결정 기준에서 활성화 셀 수는 173개로 나타났으

며,적어도 1회 이상 선택된 래더의 수는 1242개로 나타났다.컷오프 수준이 14

일 경우 활성화 셀 수는 22개로 1회 이상 선택된 셀에서 약 9%를 나타내고 있

으며,활성화 연계수도 총 1242개 중에서 491개로 약 40%를 나타내고 있다.

<표 4-35>하드 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(문화유산관광)

컷오프 수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 173 .68 1.00 1242 1.00

11 46 .18 .35 735 .59

12 32 .13 .23 677 .55

13 28 .11 .17 555 .45

14 22 .09 .13 491 .40

15 20 .08 .12 451 .37

컷오프 수준에 따른 각 차원에 대한 통계량에서,컷오프 수준을 14로 할 경우

각 차원이 급격히 추상화되면서도 정보가 별다른 손실없이 보여 지고 있다.따라

서 하드 래더링을 이용한 문화유산관광의 컷오프 수준은 14로 하였다.

<표 4-36>하드 래더링의 컷오프 결정기준별 A-C-V(문화유산관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

11 10 20 26 9

12 10 18 12 9

13 9 16 12 5

14 8 13 8 4

15 7 12 8 4
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(2)예술관광

예술관광의 컷오프 수준은 13으로 하였다.결정기준을 나타낸 <표 4-37>을 중

심으로 살펴보면,활성화 셀 수는 159개로 나타났으며,적어도 1회 이상 선택된

래더의 수는 1236개로 나타났다.컷오프 수준이 13인 경우 활성화 셀 수는 27개

로 1회 이상 선택된 셀에서 약 12%를 나타내고 있으며,활성화 연계수도 총

1246개 중에서 503개로 약 41%를 나타내고 있다.

<표 4-37>하드 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광)

컷오프 수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 159 .69 1.00 1236 1.00

10 44 .19 .28 671 .54

11 42 .18 .26 651 .53

12 32 .14 .20 563 .46

13 27 .12 .17 503 .41

14 18 .06 .11 386 .31

컷오프 수준에 따른 각 차원에 따른 통계량을 살펴보면,컷오프 수준이 11일

경우 가치의 항목이 속성에 비해 상대적으로 높은 비율을 보임으로써 추상화의

의미가 충분히 반영되지 못하고 있다.따라서 APT 래더링을 이용한 예술관광의

컷오프 수준은 13으로 결정하였으며,속성부터 가치까지 래더가 완성될 경우에

한하여 가치 맵에 포함시켰다.

<표 4-38>하드 래더링의 컷오프 결정기준별 A-C-V(예술관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

11 8 19 21 6

12 8 17 15 4

13 8 14 13 4

14 5 8 10 4

15 3 4 8 4
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(3)엔터테인먼트관광

APT 래더링의 엔터테인먼트관광의 컷오프 수준의 결정 기준에 대한 분석 결

과에서 활성화 셀 수는 135개로 나타났으며,적어도 1회 이상 선택된 래더의 수

는 1218개로 나타났다.컷오프 수준이 11일 경우를 살펴보면,활성화 셀 수는 40

개로 1회 이상 선택된 셀에서 약 30%를 나타내고 있으며,활성화 연계수도 총

1218개 중에서 796개로 약 66%를 나타내고 있다.컷오프 수준을 14로 하였을 경

우 활성화 셀 수가 25개이며,활성화 연계수는 582개로 48%를 나타나고 있다.

<표 4-39>하드 래더링의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 135 .58 1.00 1218 1.00

10 47 .20 .35 856 .71

11 40 .17 .30 796 .66

12 29 .13 .21 741 .61

13 26 .11 .20 694 .57

14 25 .11 .19 582 .48

15 23 .10 .17 569 .47

아래의 <표 4-40>에 제시되어 있듯이 컷오프 수준을 14로 하였을 경우 각 차

원의 정보가 추상화되면서 속성과 혜택 그리고 가치에 대한 정보가 적절히 제공

되고 있다.따라서 APT 래더링을 이용한 엔터테인먼트관광의 컷오프 수준은 14

로 결정하였으며,속성부터 가치까지 래더가 완성될 경우에 한하여 가치 맵에 포

함시켰다.

<표 4-40>하드 래더링의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

11 8 14 20 5

12 7 13 18 5

13 7 12 13 4

14 7 12 13 4

15 7 11 12 3
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6)가치 맵 해석

(1)문화유산관광

각 차원의 가치체계(A-C-V)에 대한 가치 맵을 작성하였다.하드 래더링에서

도출된 문화유산관광자들의 가장 중요하게 고려하는 속성은 고유성으로 나타났

다.다음으로 분위기 및 주변경관,재미 등의 순으로 나타났으며,혜택 차원에서

는 다양한 경험,지역의 이해 증진,지역의 문화를 즐김,일상탈출 등으로 나타났

다.가치 차원에서는 호기심 해소,자아존중감,즐거움,평화로움이 중요한 가치

로 나타났다.

문화유산관광자의 지배적 래더는 속성의 분위기와 혜택의 지역의 이해 그리고

가치의 호기심 해소로 구성되어 있다.이를 해석하면,문화유산관광자들은 고유

성을 체험함으로써 지역을 이해하게 되고 이를 통해 호기심을 해소하고자 한다

는 것을 의미한다.

<그림 4-6>문화유산관광의 APT래더링 가치 맵
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(2)예술관광

APT 래더링에 의한 예술관광의 주요 속성은 작품수준,관광매력물,분위기 및

주변경관,재미 등 8개의 항목으로 나타났다.이 중에서 관광자들이 가장 중요하

게 고려하는 속성은 작품수준이었으며,다음으로 인지도,분위기 및 주변경관의

순으로 나타났다.혜택은 작품이해,지역의 문화를 즐김,정신적 유희,다양한 경

험 등 주로 인지적 혜택에서 나타났으며,가치 차원에서는 미적 가치를 가장 중

요하게 고려하고 있었다.

예술관광의 가치체계(A-C-V)에서 지배적 래더는 속성의 작품수준과 혜택의

작품이해,가치의 미적 가치로 구성되어 있다.이를 해석하면,예술관광의 참여자

는 수준 높은 작품을 감상함으로써 미적 가치를 실현하고자 한다는 것을 알 수

있다.

<그림 4-7>예술관광의 APT래더링 가치 맵
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(3)엔터테인먼트관광

APT 래더링에서 엔터테인먼트관광자가 중요하게 고려하는 속성은 재미,장소

의 명성,인지도 등 7개의 항목으로 나타났다.그 중에 재미를 가장 중요하게 고

려하고 있었다.혜택 차원에서는 다양한 경험,일상탈출,지역의 문화를 즐김 등

의 순으로 중요하게 고려하고 있었고,가치항목에서는 재충전,삶의 풍요,즐거

움,자유로움 등의 순으로 중요하게 고려하고 있었다.

엔터테인먼트관광에서의 지배적 래더를 살펴보면,속성의 재미와 혜택의 일상

탈출 그리고 가치의 재충전으로 구성되어 있다.엔터테인먼트관광의 참가자는 재

미있는 경험을 통해 일상탈출을 하고자 하며,이를 통해 재충전하고자 한다는 것

으로 해석할 수 있다.

<그림 4-8>엔터테인먼트관광의 APT래더링 가치 맵
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4.문화관여도에 따른 하드 래더링의 함축매트릭스

APT래더링을 이용하여 문화관여도에 따른 함축매트릭스를 작성하였다.본 연

구에서는 문화관여도를 총 6개의 측정항목을 이용하여 7점 리커트 척도로 측정

하였다.문화관여도의 수준은 측정 항목을 전부 합산하고,이를 순서대로 재배열

한 후152),이를 비율과 행렬상에 특이성을 중심으로 고 관여,중 관여,저 관여

집단으로 구분하였다.이 중에 중 관여 집단은 제외하여,고 관여와 저 관여 집

단만을 대상으로 가치체계를 분석하였다.

1)고 문화관여 집단의 함축매트릭스

(1)문화유산관광

문화유산관광 참가자들의 문화 관여도를 측정한 결과 가장 낮은 점수는 9점이

었고,가장 높은 점수는 41점이었다.관여도의 수준에 대한 구분은 먼저 관여도

를 측정하는 총 6개의 항목의 점수를 합산하여 높은 순서대로 재배열한 후,32점

부터 41점까지를 고 관여 집단(54명,27.0%),25점에서 31점까지를 중 관여 집단

(81명,39%),9점에서 24점까지를 저 관여 집단(70명,34.0%)으로 구분하였다.분

석대상은 중 관여 집단을 제외한 저 관여와 고 관여 집단이다.

ⓛ 차원에 따른 함축 매트릭스

문화유산관광에서 고 문화관여 집단에 속하는 54명을 대상으로 차원에 따른

함축 매트릭스를 작성하였다.속성-혜택 간에 가장 연결 빈도가 높은 항목은 속

성의 고유성(A1)과 혜택의 지역에 대한 이해(C2)로 20회의 빈도수가 나타났다.

다음으로 속성의 분위기 및 주변경관(A9)과 혜택의 일상탈출(C11)r과 함께 속성

의 후기 및 추천(A10)과 혜택의 다양한 경험(C4)간의 각각 12회의 빈도수로 나

152)김현철ㆍ홍경완(2007).축제 감정의 인지적 평가모형에서 관여수준의 역할,『관광연구』,22(3),

pp.143-162.
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타났다.

<표 4-41>고 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(문화유산관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 20 1 1

A2 4 2 1 1 1

A3 7 3 4 1

A4 6 3

A5 3

A6 3 1

A7 2 3 2 2 3

A8 2

A9 3 4 2 3 12

A10 3 9 3 3 2

A11 3 1 3 3 3

A12 3 3

A13 5 3 1 6 6

A14 1 1

문화유산관광의 고 문화관여 집단의 혜택-가치 간의 연결 관계에서 가장 강한

관계는 혜택의 지역에 대한 이해(C2)와 가치의 호기심 해소(V4)로 19회의 빈도

수가 나타났다.다음으로 혜택의 다양한 경험(C4)과 가치의 호기심 해소(V4)로

12회의 빈도수를 보였다.

<표 4-42>고 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(문화유산관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7 V8 V9

혜

택

C1 3 3 2

C2 3 3 3 19 1 3 3

C3 3 1 1 1

C4 3 7 12 3 2 1 3 3

C5 2

C6 1 3 4 2 3 2 2 2

C7 2 2 4 1

C8 3

C9 2 1 2 1

C10 4 5 2 1

C11 2 5 9 3 3 3 3
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② 컷오프 수준

문화유산관광자의 고 문화관여 집단의 컷오프 수준에 대한 분석결과에서 활성

화 셀 수는 98개로 나타났으며,적어도 1회 이상 선택된 래더의 수는 324개로 나

타났다.컷오프 수준이 4일 경우를 살펴보면,활성화 셀 수는 18개로 1회 이상

선택된 셀에서 약 18%를 나타내고 있으며,활성화 연계수도 총 324개 중에서

148개로 약 46%를 나타내고 있다.컷오프 수준을 6으로 하였을 경우 활성화 셀

수가 11개이며,활성화 연계수는 113개로 35%를 나타내고 있다.

<표 4-43>고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(문화유산관광)

컷오프수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 98 .39 1.00 324 1.00

3 57 .23 .58 263 .81

4 18 .07 .18 148 .46

5 14 .06 .14 128 .40

6 11 .04 .11 113 .35

7 8 .03 .08 95 .29

컷오프 수준에 따른 각 차원의 통계량을 보면,컷오프 수준을 3으로 하였다고

가정 할 경우에는 가치의 수가 다소 복잡하고,7로 하였을 경우에는 래더가 단순

해서 중요한 의미를 손실되는 경우가 발생할 수 있다.하지만 4로 하였을 경우

속성,혜택 그리고 가치의 래더가 적절히 추상화되고 있음을 알 수 있다.따라서

문화유산관광자의 고 관여집단의 컷오프 수준은 4로 결정하였다.

<표 4-44>고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(문화유산관광)

cut-off수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

1 14 47 51 9

3 12 29 28 9

4 7 11 9 3

5 6 8 6 3

6 6 7 4 3

7 4 4 4 3
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③ 가치 맵 해석

문화 관여도가 높은 54명에 대한 문화유산관광자의 가치 맵을 살펴보면,먼저

속성차원에서는 분위기 및 주변경관,고유성,재미 등의 순으로 중요하게 고려하

는 것으로 나타났다.혜택 차원에서는 지역에 대한 이해 증진,다양한 경험,일상

탈출 등을 중요하게 고려하고 있었고,가치 차원에서는 호기심 해소를 가장 중요

하게 인식하고 있었다.

문화유산관광자의 고 문화관여 집단의 지배적 가치체계(A-C-V)는 속성의 고

유성,혜택의 지역에 대한 이해의 증진,가치의 호기심 해소로 구성되어 있다.이

를 해석해보면,문화유산관광의 고 문화관여 집단은 고유성을 체험함으로써 지역

에 대한 이해를 증진하고 이를 통해 호기심을 해소하고자 한다는 것을 알 수 있

다.

<그림 4-9>문화유산관광의 고 문화관여 집단의 가치 맵
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(2)예술관광

예술관광의 문화관여도 측정에서 가장 낮은 점수는 14점이었고,가장 높은 점

수는 42점이었다.32～42점 사이의 집단은 고 관여 집단(70명,34.0%),27～31점

사이의 집단은 중 관여 집단(97명,47.0%),9점에서 14～26점까지를 저 관여 집

단(39명,19.0%)으로 구분하였으며,중 관여 집단을 제외한 저 관여와 고 관여

집단을 대상으로 분석되었다.

ⓛ 차원에 따른 함축 매트릭스

예술관광에서 고 문화관여에 속하는 70명에 대한 함축 매트릭스를 작성하였다.

<표 4-45>를 중심으로 자세히 살펴보면,가치-혜택의 연결 빈도가 가장 높은 항

목은 속성의 작품수준(A1)과 혜택의 작품이해(C1)로 33회의 빈도수가 나타났다.

다음은 속성의 재미(A12)와 혜택의 지역의 문화를 즐김(C7)사이에서 11회의 빈

도수로 나타났다.

<표 4-45>고 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계(예술관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 33 4 1 5 1 4

A2 3 4

A3 5 1 4 1 2

A4 4 4 8 8

A5 3 4 7 5

A6 1 1

A7 5 5 3

A8 4 3 2 2 4 1

A9 1

A10 5 10

A11 1 4 4 5

A12 11 8

A13 4 1 1 1

A14 3 1 3 4 1
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<표 4-46>고 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(예술관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 36 4 4 5 4 4 4

C2 4 2 4

C3 7 3 2 5 4

C4 2 4 1 1 4 3 5

C5 5 1 5

C6 1 4 4 4 2

C7 9 4 1 9 2 3 2

C8 4 3 5

C9 4 4

C10 1 4 9

C11 7 1

혜택과 가치간의 가장 강한 연결 관계는 혜택의 작품이해(C1)와 가치의 미적

가치(V1)로 나타났다.이 두 항목 간에는 총 36회의 연결빈도가 나타났다.

② 컷오프 수준

예술관광의 고 문화관여도에 속하는 집단의 컷 오프 수준은 5로 하였다.이에

대한 결정 기준은 문화유산관광의 결정 이유와 동일하며,자세한 결정기준에 대

한 통계량은 다음의 <표 4-47>과 <표 4-48>에 제시하였다.

<표 4-47>고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광)

컷오프수준
활성화 셀

수(n)

활성화 셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 97 .42 1.00 420 1.00

3 67 .29 .66 362 .86

4 58 .25 .40 267 .64

5 26 .10 .26 203 .50

6 13 .06 .13 162 .39

7 13 .06 .13 162 .39
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<표 4-48>고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

3 12 32 33 7

4 12 28 30 7

5 8 14 12 4

6 5 7 6 3

7 5 7 6 3

③ 가치 맵 해석

예술관광의 고 문화관여 집단은 70명으로서,속성 차원에서는 작품수준,혜택

차원에서는 작품의 이해,가치의 차원에서는 미적가치를 가장 중요하게 고려하는

것으로 나타났다.각 차원으로 구성된 지배적 가치를 해석해보면,예술관광의 고

문화관여 집단은 수준 높은 작품을 감상하고 이해함으로써 미적 가치에 도달하

고자 한다는 것을 알 수 있다.

<그림 4-10>예술관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵
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(3)엔터테인먼트관광

ⓛ 차원에 따른 함축 매트릭스

203명을 대상으로 한 엔터테인먼트관광자의 문화관여도 측정에서 가장 낮은

점수는 12점이었고,가장 높은 점수는 40점이었다.이에 따라 29～40점 사이의

집단은 고 관여 집단(70명,34.0%),22～28점 사이의 집단은 중 관여 집단(66명,

33.0%),12～21점까지를 저 관여 집단(67명,33.0%)으로 구분하였으며,이 중 관

여 집단을 제외한 저 관여와 고 관여 집단을 대상으로 분석되었다.

엔터테인먼트관광자 중에 고 문화관여 집단에 속하는 70명을 대상으로 속성-

혜택 간의 연결 관계를 살펴보았다.속성-혜택 관계에서 가장 높은 빈도를 보인

관계는 속성의 인지도(A5)와 혜택의 지역의 문화를 즐김(C7)으로 20회의 빈도수

를 나타냈다.다음으로 속성의 재미(A5)와 혜택의 감각적 즐거움(C10)에서 19회

의 빈도수를 나타냈다.

<표 4-49>고 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 (엔터테인먼트관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 1 5 5 1 1

A2 2 6 4

A3 1 3 2 2

A4 1 4 6 1 4

A5 2 5 4 3 20 2

A6 2

A7 2

A8 6 6 3 1 4

A9 4

A10 2 6

A11 4 5 3 2 7 1 9

A12 4 4 7 3 19 3

A13 4 3

A14 1 4 4
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엔터테인먼트관광의 고 문화관여 집단의 혜택-가치에서 가장 높은 빈도를 보

인 관계는 혜택의 지역의 문화를 즐김(C7)과 가치의 타인과의 소통(V2),혜택의

감각적 즐거움(C10)과 가치의 재충전(V3),혜택의 지역의 문화를 즐김(C7)과 가

치의 즐거움(V7)으로 각각 13회의 빈도수를 보였다.

<표 4-50>고 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(엔터테인먼트관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 1 4

C2 3 11 5 2 3

C3 3 8 2

C4 11 1

C5 10 4 5 5 5

C6 4 1 1 3 7

C7 3 13 5 5 5 13

C8 12 1 4

C9 2 5

C10 5 13 3 1

C11 5 1 5 9

② 컷오프 수준

엔터테인먼트관광의 고 문화관여 집단의 컷오프 수준에 대한 분석 결과에서

활성화 셀 수는 93개로 나타났으며,적어도 1회 이상 선택된 래더의 수는 420개

로 나타났다.컷오프 수준이 4일 경우를 살펴보면,활성화 셀 수는 52개로 1회

이상 선택된 셀에서 약 56%를 나타내고 있으며,활성화 연계수도 총 420개 중에

서 336개로 약 80%를 나타내고 있다.컷오프 수준을 6으로 하였을 경우 활성화

셀 수가 18개이며,활성화 연계수는 192개로 46%를 나타나고 있다.또한 컷오프

수준을 7로 하였을 경우,활성화 셀 수는 11개로 1회 이상 선택된 셀에서 약

19%를 차지하고 있으며,활성화 연계수도 총 420개 중에서 약 39%를 나타내고

있다.(<표 4-51>참조).
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<표 4-51>고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 93 .40 1.00 420 1.00

3 63 .27 .68 375 .89

4 52 .23 .56 336 .80

5 34 .14 .37 272 .65

6 18 .15 .19 192 .46

7 11 .05 .12 162 .39

컷오프 수준을 4로 하였다고 가정 할 경우 <표 4-52>에 제시되어 있듯이 각

차원의 수가 다소 복잡하여 명확한 시사점을 도출하기에 어려운 점이 있다.또한

컷오프 수준을 7로 하였을 경우에는 래더가 너무 단순해지기 때문에 중요한 의

미를 손실되는 경우가 발생할 수 있다.

하지만 컷오프 수준을 6으로 하였을 경우 속성,혜택,가치의 정보가 적합하게

제시되는 것을 알 수 있다.따라서 문화유산관광의 고 관여집단의 컷오프 수준은

6으로 하였으며,각 차원이 컷오프 수준을 충족한다 할지라도 속성에서 가치까지

래더가 완성되지 않을 경우에는 이를 제외하였다.

<표 4-52>고 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

2 14 43 34 7

3 12 33 31 7

4 11 26 25 7

5 8 14 20 6

6 7 10 9 3

7 3 4 9 2
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③ 가치 맵 해석

APT 래더링에서 엔터테인먼트관광자의 고 문화관여 집단에 속한 70명을 대상

으로 가치맵을 작성하였다.속성 차원에서는 재미와 인지도의 빈도수가 가장 높

았다.혜택 차원에서는 지역의 문화를 즐김,다양한 경험 등이었으며,가치의 차

원에서는 타인과의 소통으로 나타났다.

각 차원으로 형성된 지배적 가치 맵은 속성의 인지도,혜택의 지역의 문화를

즐김,가치의 타인과의 소통으로 구성되었다.이를 해석해보면 엔터테인먼트관광

자 중의 고 문화관여 집단은 인지도가 높은 지역의 문화를 즐기면서 타인들과

정서적으로 소통하고자 한다는 것을 알 수 있다.

<그림 4-11>엔터테인먼트관광의 고 문화관여 집단의 가치 맵
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2)저 문화관여 집단의 함축매트릭스

(1)문화유산관광

ⓛ 차원에 따른 함축 매트릭스

문화유산관광에서 저 문화관여 집단에 속하는 70명(34%)을 대상으로 함축매트

릭스를 작성하였다.속성-혜택에서 가장 높은 빈도를 보인 항목은 속성의 고유성

(A1)과 혜택의 지역에 대한 이해(C2)로 15회의 연결빈도가 나타났다.다음으로

속성의 고유성(A1)과 혜택의 역사적 교훈(C3)으로 11회의 빈도수를 보였다.

<표 4-53>저 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(문화유산관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 9 15 11 3 3 5 2

A2 4 9 3 3 1 4 2 1

A3 2 1 2 1

A4 3 3 9 2 3

A5 5 3 3 6 1 4

A6 2 3

A7 8 1

A8 3

A9 1 4 3 6

A10 3

A11 3 3

A12 6 3 3 6

A13 1 6 3 4 6 6

A14 1 2

문화유산관광의 저 문화관여 집단의 혜택-가치에서 가장 높은 빈도를 보인 항

목은 혜택의 지역에 대한 이해(C2)와 가치의 호기심 해소(V4)로 17회의 빈도수

를 보였다.다음으로 혜택의 역사적 교훈(C3)과 가치의 자아존중감(V8)간에 11

회의 연결 빈도가 나타나 상대적으로 강한 연결 관계를 보였다.
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<표 4-54>저 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(문화유산관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7 V8 V9

혜

택

C1 3 3 3 5 2 1 4 3

C2 4 4 3 17 1 2

C3 1 1 1 4 3 4 2 11

C4 4 9 2 10

C5 4 3 2 3 4

C6 1 3 3 6 4 4 4 3

C7 3 1 4 3

C8 1 3 3 3

C9 4 3 1

C10 4 3 4 1 3 4 3

C11 3 2 3 1

② 컷오프 수준

문화유산관광의 저 문화관여 집단에 대한 컷오프 수준을 분석한 결과에서 활

성화 셀 수는 118개로 나타났으며,적어도 1회 이상 선택된 래더의 수는 403개로

나타났다.컷오프 수준을 5로 하였을 경우 활성화 셀 수는 26개이며,활성화 연

계수는 203개로 총 활성화 연계수에서 50%를 차지하고 있다.

<표 4-55>저 문화관여 집단의 컷오프 통계량(문화유산관광)

컷오프 수준
활성화 셀

수(n)

활성화 셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 118 .47 1.00 403 1.00

3 74 .30 .73 366 .91

4 41 .16 .40 267 .66

5 26 .10 .26 203 .50

6 18 .07 .18 173 .43

7 12 .05 .12 125 .31

이와 같은 분석결과에 의해 문화유산관광의 저 문화관여 집단의 컷오프 수준

은 5로 결정하였다.자세한 결정기준 통계량은 <표 4-55>와 <표 4-56>에 제시

하였다.
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<표 4-56>저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(문화유산관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

2 14 45 50 9

3 12 38 44 9

4 8 20 22 9

5 8 14 6 3

6 8 13 5 3

③ 가치 맵 해석

<그림 4-12>문화유산관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵

속성 차원에서는 고유성과 교육적 장소를 중요하게 고려하는 것으로 나타났다.

혜택 차원에서는 지역에 대한 이해 증진과 지역의 문화를 즐김,가치 차원에서는

호기심 해소를 가장 중요하게 인식하고 있었다.지배적 래더는 속성의 고유성,

혜택의 지역에 대한 이해 증진,가치의 호기심 해소로 구성되었다.이를 해석하

면 문화 관여도가 낮은 문화유산관광자들은 고유성을 통해 지역을 이해하고 호

기심을 해소하고자 한다고 볼 수 있다.
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(2)예술관광

ⓛ 차원에 따른 함축 매트릭스

예술관광에서 저 문화관여 집단에 속하는 39명을 대상으로 속성-혜택 간의 함

축 매트릭스를 작성하였다.두 항목과의 관계에서 속성의 인지도(A5)와 혜택의

다양한 경험(C5)이 14회의 연결 빈도가 나타나 강한 연결 관계를 보였다.또한

속성의 작품 수준(A1)과 혜택의 작품의 이해(C1)8회,속성의 분위기 및 주변경

관(A10)과 혜택의 지역에 대한 이해 증진(C6)9회,재미(A12)와 혜택의 일상탈출

(C11)이 6회의 빈도수를 보여 상대적으로 강한 연결 관계를 나타냈다.

<표 4-57>저 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계 빈도(예술관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 8 3 3 1

A2 5 4

A3

A4 4 4 5 5 3

A5 5 4 14

A6 2 4

A7 5

A8 3

A9

A10 5 9 3 1

A11 4

A12 2 4 1 6

A13

A14

예술관광의 저 문화관여도집단의 혜택-가치 간의 연결 관계에서 가장 높은 빈

도를 보인 항목은 혜택의 다양한 경험(C5)과 가치의 재충전(V3)으로 14회의 연

결 빈도를 보였다.그 다음으로 혜택의 작품의 이해(C1)와 가치의 미적 가치(V1)

간의 11회,혜택의 지역의 문화를 즐김(C7)과 가치의 즐거움(V7)간의 10회의 빈

도수가 나타나 상대적으로 강한 연결 관계를 보였다.
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<표 4-58>저 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계 빈도(예술관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 11 2 1 3 3

C2 3 1 5 3 4

C3 4

C4 4

C5 4 14 4 1

C6 5 4

C7 3 2 1 10

C8 3

C9 4

C10 1 1 4 2

C11 5 3 2

② 컷오프 수준

예술관광의 저 문화관여 집단의 컷오프 수준은 5로 하였으며,이에 대한 자세

한 결정기준은 다음의 <표 4-59>과 <표 4-60>에 제시하였다.

<표 4-59>저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(예술관광)

컷오프수준
활성화 셀

수(n)

활성화셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 59 .25 1.00 231 1.00

3 43 .19 .73 213 .92

4 31 .13 .53 176 .76

5 16 .07 .27 117 .51

6 7 .03 .12 76 .33

7 7 .03 .12 76 .33

<표 4-60>저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(예술관광)

컷오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

2 10 24 25 7

3 10 22 16 6

4 9 17 14 5

5 7 10 6 3

6 4 4 3 3
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③ 가치 맵 해석

예술관광의 저 문화관여 집단이 가장 중요하게 선택하는 속성은 인지도인 것

으로 나타났다.다음으로 장소명성,분위기 및 주변경관 등의 순이었다.

혜택 차원에서는 다양한 경험이 가장 중요하게 고려하는 항목으로 나타난 가

운데,작품의 이해,지역의 문화를 즐김,예술적 성취감,일상탈출 등의 순으로

나타났다.

가치의 차원에서는 재충전이 가장 중요한 항목으로 나타났다.다음으로 미적

가치,내적조화 등의 순으로 중요한 가치로 인식하고 있었다.

각 차원에 의해 형성된 지배적 가치 맵은 속성의 인지도,혜택의 다양한 경험,

가치의 재충전으로 구성되어 있다.이를 해석해보면,예술관광의 저 문화관여 집

단은 작품의 인지도가 높은 문화 매력물을 통해 다양한 경험을 하면서 재충전하

고자 한다는 것으로 볼 수 있다.

<그림 4-13>예술관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵
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(3)엔터테인먼트관광

ⓛ 차원에 따른 함축 매트릭스

<표 4-61>저 문화관여 집단의 속성-혜택 간 연결 관계(엔터테인먼트관광)

구 분
혜 택

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11

속

성

A1 2 2

A2 7 5 12

A3 7 4

A4 6 13 6 2 10

A5 3 2 4

A6 2 13

A7 9 1 1

A8 11 6

A9 4

A10 9

A11 2 4 1

A12 13 3 10 25

A13 2

A14 1

속성-혜택에서 속성의 재미(A12)와 혜택의 일상탈출(C11)이 25회,혜택-가치에

서 혜택의 일상탈출(C11)과 가치의 재충전(V3)으로 37회의 빈도수가 나타났다.

<표 4-62>저 문화관여 집단의 혜택-가치 간 연결 관계(엔터테인먼트관광)

구 분
가 치

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

혜

택

C1 2 6

C2 2 6 13 1

C3 3 2

C4 3 2

C5 4 12 2 26

C6 5 1 1

C7 5 5 7 5 1 5

C8 11 3 4

C9 6 1 4

C10 1 1

C11 1 4 37 4 6
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② 컷오프 수준

엔터테인먼트관광의 저 문화관여 집단의 활성화 셀 수는 69개로 나타났으며,

적어도 1회 이상 선택된 래더의 수는 404개로 나타났다.컷오프 수준이 7인 경우

활성화 셀 수는 19개로 1회 이상 선택된 셀에서 약 8%를 나타내고 있으며,활성

화 연계수는 총 404개 중에서 245개로 약 61%를 나타내고 있다.

<표 4-63>저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준 통계량(엔터테인먼트관광)

컷오프 수준
활성화 셀

수(n)

활성화 셀/

총 셀(%)
총 셀 수 활성화 연계수(n)

활성화 연계수/

총 연계수(%)

1 69 .30 1.00 404 1.00

3 45 .19 .65 364 .90

4 40 .17 .57 349 .87

5 35 .15 .51 327 .81

6 24 .10 .35 287 .71

7 19 .08 .28 245 .61

8 15 .06 .22 224 .56

엔터테인먼트관광의 저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준을 각 차원에 따라

살펴보면,컷오프 수준을 4로 하였을 경우 가치의 수가 다소 복잡하여 명확한 시

사점을 도출하기에 어려운 점이 있다.8로 하였을 경우에는 래더가 너무 단순해

서 중요한 정보가 손실되는 경우가 발생할 수 있다.컷오프 수준을 7로 하였을

경우 속성과 혜택 그리고 가치의 항목 수가 적절하게 추상화되고 있다.따라서

저 문화관여 집단의 컷오프 수준은 7로 하였다.하지만 컷오프 수준을 충족한다

할지라도 속성에서 가치까지 래더가 완성되지 않을 경우에는 이를 제외하였다.

<표 4-64>저 문화관여 집단의 컷오프 결정기준별 A-C-V(엔터테인먼트관광)

컷 오프 수준(n) 속성 속성-혜택 혜택-가치 가치

4 11 19 20 6

5 8 15 15 6

6 8 14 10 4

7 8 12 6 3

8 7 10 5 2



- 120 -

③ 가치 맵 해석

엔터테인먼트관광자 중에 저 문화관여 집단에 속한 67명을 대상으로 가치 맵

을 작성하였다.속성 차원에서 가장 빈도수가 높은 항목은 재미로 나타났으며,

다음으로 장소명성과 장르의 순으로 나타났다.혜택 차원에서는 일상탈출,다양

한 경험,지역의 문화를 즐김 등의 순으로 높은 빈도수를 보였으며,가치 차원에

서는 재충전이 가장 높은 빈도수를 보인 가운데,삶의 풍요와 자유로움이 주요

항목으로 도출되었다.

각 차원에 의해 나타난 지배적 가치체계는 속성의 재미,혜택의 일상탈출,가치

의 재충전으로 구성되어 있다.이를 해석해보면,엔터테인먼트관광자들은 재미있

는 경험의 일환으로 일상탈출을 하며,이를 재충전의 기회로 삼고자 한다는 것을

알 수 있다.

<그림 4-14>엔터테인먼트관광의 저 문화관여 집단의 가치 맵
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5.분석결과의 종합

1)문화관광 유형별 가치 분석

문화관광 유형별로 도출된 분석결과를 중심으로 선행연구와 비교하였다.연

구 실행방법에 따른 가치항목을 <표 4-65>에 제시하였다.

<표 4-65>래더링 방법에 따른 가치 항목

가치항목

문화관광 유형

문화유산

(S)

문화유산

(H)

예술

(S)

예술

(H)

엔터테인먼트

(S)

엔터테인먼트

(H)

미적 가치 √ √ √ √

평화로움 √

재충전 √

호기심 해소 √ √

성찰 및 치유 √

정체성

행복감

자아존중감 √

즐거움 √ √ √ √

정서공유 √

자유로움 √ √

삶의 풍요 √ √

내적조화 √ √

타인과의 소통 √

성취감

주:블럭 박스는 지배적 가치 항목;S,소프트 래더링;H,하드 래더링.

(1)문화유산관광자의 가치

문화유산관광에서 도출된 가치 항목은 소프트 래더링에서는 미적 가치,호기심

해소,성찰 및 치유 등으로 나타났고,하드 래더링에서는 평화로움,호기심 해소,

자아존중감,즐거움 등으로 나타났다.이와 같은 결과는 Jewell& Crotts(200

3)153)의 즐거움,한숙영(2006)의 헤도닉 가치154),황병춘(2008)155)의 호기심 해소,

153)B.Jewell& J.C.Crotts(2002).AddingPsychologicalValuetoHeritageTourism Experiences,

JournalofTravel& Tourism Marketing,11(4),pp.13-28.
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즐거움,자아존중감,Chan(2009)156)의 교육 및 학습,Sheung& Chen(2012)157)의

역사적 회고 등의 선행연구를 지지하는 것이다.이 중 지배적 가치는 래더링 방

법론에 관계없이 호기심 해소로 나타났다.이와 같은 결과는 문화유산관광에서

교육 및 학습의 가치가 중요하다는 것을 보여 주고 있으며,미적가치,성찰 및

치유,즐거움,평화 등의 가치의 도출은 문화유산관광의 탈근대적 특성으로서 체

험적 가치를 의미하고 있다.

하지만 선행연구에서 도출되었던 소속감,정체성,역사적 회고와 같은 사회 중

심적 가치는 나타나지 않았는데,이에 대한 견해로 본 연구의 대상지가 제주라는

점에 주목할 필요가 있다.제주는 본토와는 다른 지리적ㆍ사회문화적ㆍ역사적ㆍ

경제적 환경적 요소를 가지고 있다.이런 배경은 문화유산관광자들로 하여금 자

신들과의 태생적 연대감보다는 지역의 고유성에 더 매력을 느끼게 하였을 것이

라고 가정할 수 있다.따라서 문화유산관광의 공급은 전통적인 문화유산의 개념

에서 확장해 나갈 필요가 있는데,지역의 역사적 기념물은 물론 전통적인 문화원

형 및 자원을 바탕으로 매력물을 재창조함으로써 고유성에 대한 간접경험을 극

대화할 수 있는 방안을 고려할 수 있다.

(2)예술관광자의 가치

예술관광에서 도출된 가치는 소프트 래더링에서는 미적 가치,정서공유,내적

조화 등이며,하드 래더링에서는 미적 가치,자유로움,삶의 풍요,내적 조화 등

으로 나타났다.이와 같은 결과는 Crotts& Rekom(1998)158)의 열린 마음,삶의

의미의 선행연구를 지지하는 것이다.지배적 가치는 소프트 래더링에서는 정서

공유와 하드 래더링에서는 미적 가치로 나타났다.정서공유의 도출은 예술관광에

고 차원적 예술적 욕구가 존재하고 있다는 것을 의미하며,이는 향후 예술관광이

154)한숙영(2006).전게논문.

155)황병춘(2008).전게논문.

156)J.K.L.Chan(2009).TheConsumptionofMuseum ServiceExperiences:BenefitsandValueof

Museum Experiences,TheMarketingofHospitalityandLeisure,18(2-3),pp.173-196.

157)C.W.Sheng & M.C.Chen(2012).A study ofexperienceexpectationsofmuseum visitors,

Tourism Management,33,pp.53-60.

158)J.Crotts&J.V.Rekom(1999).op.cit.,pp.37-48.
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성장 가능성이 높은 하나의 시장이라는 것을 의미한다.또한 미적 가치의 도출은

예술 본연의 가치에 대한 예술관광자의 중심성을 보여주고 있으며,내적 조화,

자유로움,삶의 풍요 등과 같은 가치는 예술관광자들의 개인적 유익에 대한 지향

성을 반영하고 있다.따라서 에고 투어리스트(ego-tourist)로서의 특성을 예술관

광에 적용시킬 필요가 있는데,예술적 특성을 살리면서 자연경관과 조화될 수 있

는 복합적 매력물을 조성할 수 있다.

(3)엔터테인먼트관광자의 가치

엔터테인먼트관광자에 도출된 가치 항목은 소프트 래더링에서는 미적 가치,즐

거움,타인과의 소통이며,하드 래더링에서는 재충전,즐거움,자유로움,삶의 풍

요 등으로 나타났다.이와 같은 결과는 Sayre& King(2003)159)의 쾌락적 가치,

사회적 가치,미학적 가치,오은주(2011)160)와 곽동현(2012)161)의 쾌락적 가치를

지지하는 것이다.지배적 가치는 소프트 래더링에서는 미적 가치와 즐거움,하드

래더링에서는 재충전과 삶의 풍요로 나타났는데,엔터테인먼트가 놀이적 인간을

구성하는 요소라는 점에서 이를 지지하고 있다.엔터테인먼트관광은 일상으로부

터 분리(separation)되어 다른 세계로 들어가는 의례(liminality)를 경험하고 재통

합(reincorporation)을 거쳐 일상으로 돌아가는 시점162)중에 중간 단계인 리미노

이드(liminoid)에 속한 개념으로 볼 수 있다.즉 엔터테인먼트관광에서는 다양한

계층의 사람들이 정서적으로 통합되면서 하나가 된 듯한 의식의 상태를 체험하

게 되는 것을 의미한다.따라서 엔터테인먼트 공급은 쾌락적 가치의 극대화를 할

수 있는 방안이 필요한데,하드웨어적 측면에서 장르의 선정이 중요하고,소프트

웨어적 측면에서는 이야기 전달로서 스토리텔링(story-telling)보다는 보고 즐길

수 있는 스토리왓칭(story-watching)에 더 집중함으로써 상호관계적 현장성을 강

화해야 한다.

159)S.Sayre&C.King(2003).op.cit.,p.1.

160)오은주(2011).전게논문.

161)곽동현(2012).스포테인먼트 요인이 실용적/쾌락적 가치와 재관람의도 및 브랜드 태도에 미치는 영

향.전남대학교 대학원 박사학위논문.

162)V.A.Gennep(1960).TheRitesofPassage.전경수 역,『통과의례:태어나서 죽을 때 까지』.서울:

을유문화사.
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2)문화관광 유형별 가치체계 비교

본 연구는 문화관광자의 공통적 속성과 혜택 그리고 가치에 대한 변수 간의

계층구조와 관계를 규명하는데 있다.문화관광 유형과 문화관여도에 따른 가치체

계를 다음의 <표 4-66>과 같이 정리하였다.

<표 4-66>문화관광 유형별 지배적 가치체계

유형 차원 소프트 래더링 하드 해더링 고문화관여 저문화관여

문화유산

관광

가치

↑

혜택

↑

속성

호기심 해소

↑

지식습득

↑

교육적 장소

호기심 해소

↑

지역이해

↑

고유성

호기심 해소

↓

지역이해

↓

고유성

호기심 해소

↓

지역이해

↓

고유성

예술

관광

가치

↑

혜택

↑

속성

정서공유

↑

작품이해

↑

콘텐츠

미적 가치

↑

작품이해

↑

작품 수준

미적 가치

↓

작품이해

↓

작품수준

재충전

↓

다양한 경험

↓

인지도

엔터테인먼트

관광

가치

↑

혜택

↑

속성

즐거움

↑

감각적 즐거움

↑

재미

재충전

↑

예술적 성취

↑

장르

타인과의 소통

↓

지역문화향유

↓

인지도

재충전

↓

일상탈출

↓

재미

문화유산관광의 지배적 가치체계(A-C-V)는 소프트 래더링인 경우,교육적인

장소→ 지식의 습득→ 가치의 호기심 해소로 구성되어 있다.문화유산관광자의

가치체계가 개인적 이익,특히 교육ㆍ학습의 욕구와 관련되어 있음을 의미한다.

하드 래더링에서는 고유성→ 지역에 대한 이해의 증진→ 호기심 해소로 구성

되어 있다.사회적 혜택을 위한 가치 실현을 지향하고 있지만,최종적인 가치는

호기심을 해소를 위한 것으로 그 중요도가 결정적인 것은 아니라고 볼 수 있다.
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예술관광자의 지배적 가치체계는 소프트 래더링인 경우 콘텐츠→ 작품이해→

정서공유로 구성되어 있다.풍부한 콘텐츠를 통해 작품을 이해한다는 것은 소비

대상을 포괄적으로 선택한다는 것을 의미하며,반면 가치의 정서공유는 최종적으

로 도달하고자 목표로서,예술작품의 의미를 정서에 의해 포착한다는 것을 나타

낸다.즉 예술관광자는 관광지라는 특성으로 예술로서의 소비대상에 대한 기대는

낮지만,그들이 추구하는 가치는 예술의 고 수준으로서 정신적 가치를 지향하고

있다고 볼 수 있다.

하드 래더링에서는 작품수준→ 작품이해→ 미적 가치로 연결된 가치체계로 나

타나,예술 중심적 가치를 보여주고 있다.작품수준에 의해 관광매력물을 선택하

고 작품을 이해하고자 한다는 것은 관광활동의 의사결정 과정에서 예술관광에서

의 고 관여의 특징을 보여주고 있다.

엔터테인먼트관광자의 지배적 가치체계는 소프트 래더링에서는 재미→ 감각적

즐거움→ 즐거움으로 구성되어 있어 쾌락 지향적 가치를 보여주고 있다.재미는

감각적인 즐거움을 추구하고자 선택하는 것이고,최종적으로 즐거움에 도달하고

자 하는 것으로,엔터테인먼트관광자는 놀이적 관광자임을 입증하고 있다.

하드 래더링에서는 장르→ 예술적 성취→ 재충전의 가치체계로 나타나 예술적

특성이 일부 나타나고 있다.이는 궁극적으로는 예술적 욕구의 충족을 통해 삶의

활기를 찾는데 그 목적이 있는 것으로,수단으로서의 혜택의 정도를 의미한다.

<표 4-67>차원에 따른 문화관광 유형별 지배적 가치체계

차원

유형 및 방법

차 원

속성 혜택 가치

핵심적

속성

부가적

속성

체험적

속성

인지적

혜택

정서적

혜택

사회적

혜택
최종가치

문화유산
S √ √ 인지적 가치

H √ √ 인지적 가치

예술
S √ √ 감성적 가치

H √ √ 예술적 가치

엔터테인

먼트

S √ √ 쾌락적 가치

H √ √ 개인적 가치

주:S,소프트 래더링;H,하드 래더링
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3)문화관여도에 따른 가치체계 비교

문화관여도는 문화관광이 문화예술상품의 소비특성을 어느 정도 수용하고 있

는지를 평가하는데 도움이 된다.본 연구에서는 문화예술상품으로서 문화관여도

에 따라 문화관광자의 가치가 어떤 차이를 보이는지 문화관광 유형별로 비교하

였다.

문화유산관광의 고 문화관여 집단에서는 재충전,호기심 해소,삶의 풍요 등으

로 나타났으며,저 문화관여 집단에서는 평화로움,호기심 해소,자아존중감,즐

거움 등으로 나타났다.지배적 가치는 두 집단 모두 호기심 해소로 나타나 문화

유산관광은 문화예술상품의 특성이 낮게 형성되어 있다고 판단된다.

예술관광의 고 문화관여 집단의 가치는 미적가치,자유로움,내적조화 등이며,

이 중 지배적 가치는 미적 가치였다.평상시 문화를 즐기는 소비자는 관광활동에

서도 문화지향적 소비를 하고 있음을 알 수 있다.반면 저 문화관여 예술관광자

에서는 미적가치,재충전,내적조화 등으로 도출되었으며,이 중 지배적 가치는

재충전이었다.즉 저 문화관여자는 문화예술상품의 소비자로서의 특성이 덜 반영

되고 있음을 나타내고 있다.

엔터테인먼트관광의 고 문화관여 집단의 가치는 타인과의 소통,재충전,삶의

풍요,즐거움 등이며 지배적 가치는 타인과의 소통으로 나타났다.저 문화관여

집단의 가치는 재충전,자유로움,삶의 풍요 등이며 지배적 가치는 재충전이었다.

특히 타인과의 소통은 고 문화관여 엔터테인먼트관광자에서 문화예술상품의 소

비자로서의 특성이 있음을 의미한다.

<표 4-68>문화적 관여에 따른 가치

유형 고 문화관여 저 문화관여

문화유산관광 재충전,호기심 해소,삶의 풍요
평화로움,호기심 해소,

자아존중감,즐거움

예술관광 미적가치,자유로움,내적조화 미적 가치,재충전,내적조화

엔터테인먼트관광
타인과의 소통,재충전,삶의

풍요,즐거움
재충전,자유로움,삶의 풍요

주:굵은 글씨체는 지배적 가치항목
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지배적 가치체계를 비교해 보면,먼저 문화유산관광은 문화관여도에 상관없이

A-C-V는 고유성→ 지역의 이해 증진→ 호기심 해소로 구성되어 있다.속성의

체험적 속성,혜택의 사회적 혜택,가치의 인지적 가치를 중요하게 고려하고 있

는 것으로,문화예술상품의 특성을 포괄적으로 수용하고 있다고 볼 수 있다.

예술관광에서의 A-C-V는 고 문화관여 집단인 경우 작품수준→ 작품의 이해→

미적가치로 구성되어 있으며,저 문화관여 집단에서는 인지도→ 다양한 경험→

재충전으로 구성되어 있다.문화관여도와 상관없이 두 집단 모두 속성에서는 핵

심적 속성,혜택에서는 인지적 혜택을 중요하게 고려하고 있다.가치에서만이 고

문화관여 집단에서는 미적 가치로 예술중심적 가치를 나타내고 있어,문화예술상

품의 고 관여자가 저 관여자에 비해 상대적으로 문화예술상품의 핵심적 속성에

더 영향을 받는다는 이영옥(2008)163)의 연구결과를 지지하고 있다.

엔터테인먼트관광에서의 A-C-V는 고 문화관여 집단에서는 인지도→ 지역의

문화를 즐김→ 타인과의 소통으로 구성되어 있다.예술관광의 가치체계와 유사한

구조를 보이고 있는 것으로,엔터테인먼트관광은 예술관광의 하위 영역이며,특

히 저 관여집단의 가치는 재미→ 일상탈출→ 재충전으로 나타나 엔터테인먼트

본래의 특성을 잘 보여주고 있다.

<표 4-69>문화관여도에 따른 문화관광 유형별 지배적 가치체계

차원

문화관광유형

및 특성

차 원

속성 혜택 가치

핵심정

속성

부가적

속성

체험적

속성

인지적

혜택

정서적

혜택

사회적

혜택
최종가치

문화

유산

고관여 고유성
지역의

이해 증진

호기심

해소

저관여 고유성
지역의

이해 증진

호기심

해소

예술

고관여
작품

수준
작품이해 미적가치

저관여 인지도
다양한

경험
재충전

엔터테

인먼트

고관여 인지도
지역문화

를 즐김

타인과의

소통

저관여 재미 일상탈출 재충전

163)이영옥(2010).전게논문.
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4)통제소재에 따른 가치 비교

통제소재는 개인의 행동과 이에 따르는 인과적 관계를 어떻게 지각 하는가와

관련된 개인적 성향으로서,인간의 여러 행동 특성을 결정하는 중요한 요인이다.

도출된 가치 항목을 중심으로 내부지향(innerdirection)또는 외부지향(outer

direction) 그리고 감성적 영역과 인지적인 영역에 따라 통제소재(locus of

control)를 구분하였다.164)

<그림 4-15>통제소재에 따른 가치의 차원

감성영역 인지영역

내부지향

ㆍ미적 가치(예술sㆍh)

ㆍ정서공유(예술관광s)

ㆍ내적조화(예술sㆍh)

ㆍ성찰 및 치유(유산s)

ㆍ자존감(유산h)

외부지향

ㆍ자유로움(예술h,엔터테인먼트h)

ㆍ삶의 풍요(예술h,엔터테인먼트h)

ㆍ재충전(엔터테인먼트h)

ㆍ타인과의 소통(엔터테인먼트s)

ㆍ평화로움(유산sㆍh)

ㆍ호기심 해소(유산sㆍh)

주:s(소프트 래더링),h(하드 래더링)

<그림 4-16>에서 감성영역을 중심으로 살펴보면,내부지향적 가치에는 예술관

광이 가장 높은 특성을 보이고 있으며,문화유산관광도 일부 그 특성이 나타나고

있다.또한 감성영역의 외부지향적 가치에는 엔터테인먼트관광이 가장 높은 특성

을 보이고 있으며,유산관광과 예술관광에서도 다소 그 특성이 나타나고 있다.

반면 인지영역에서는 내부지향적 가치와 외부지향적 가치 모두 문화유산관광에

서 나타났다.

이와 같은 결과를 종합해보면,내부지향적 가치를 추구하는 문화관광유형은 예

술관광이며,외부지향적 가치를 추구하는 문화관광유형은 엔터테인먼트관광임을

164)D.Crick-Furman&R.Prentice(2000).op.cit.,p.79.



- 129 -

알 수 있다.내ㆍ외부 지향 가치의 특성을 모두 가지고 있는 문화관광유형은 문

화유산관광으로 볼 수 있다.그리고 감성적 가치를 추구하는 관광유형은 예술관

광과 엔터테인먼트관광이며,인지적 가치를 추구하는 관광유형은 문화유산관광으

로 볼 수 있다.이를 종합하여 다음의 <그림 4-17>로 제시하였다.

<그림 4-17>통제소재에 따른 문화관광 유형

통제소재에 따라 문화관광의 유형이 다르게 나타나고 있기 때문에,관광마케터

는 문화관광자 유형별 가치에 소구하는 방안을 강구할 수 있다.문화유산관광자

인 경우 내부지향적이면서 인지적 영역이 혼합된 가치 지향성을 보이고 있기 때

문에 교육과 학습의 현장으로서 콘텐츠를 강화하고,대외적으로는 역사적 교훈을

되새기는 교육관광 및 진지한 관광의 형태를 고려할 수 있다.

예술관광인 경우,참가자들로 하여금 내부지향적이며 감성적 가치를 극대화할

필요가 있기 때문에,무엇보다도 작품 감상에 몰입할 수 있는 분위기 조성이 필

요하다.따라서 접근성과 같은 부가적 서비스보다는 콘텐츠나 작품수준과 같은

내용적 충실성에 집중할 필요가 있다.

엔터테인먼트관광자들은 외부지향적이면서 감성적 가치를 중요하게 고려하는

것으로 나타났다.체험을 통해 자신의 감정을 발산하고 다른 관객들과의 합일성

을 이끌어낼 수 있는 소재와 다양한 장르 개발이 필요하다.
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Ⅴ.결론

1.연구의 결과 및 시사점

문화관광은 지역의 문화를 체험하는 의미있는 관광활동으로,관광목적지 측면

에서는 경제적 유발효과와 함께,지역주민의 문화 향수에 대한 기회를 확대할 수

있기 때문에 복지 차원에서도 그 중요성을 가지고 있다.지금까지 문화관광에 대

한 연구는 주로 시장정보를 위한 정량적 연구가 다수를 차지하였으며 실질적으

로 문화관광이 왜 중요한지와 같은 근본적 문제를 다룬 연구는 미미하였다.이와

같은 문제는 문화관광자들의 인지구조를 통해 알 수 있는 것으로,그들의 문화관

광에 대한 태도를 결정짓는 가치를 파악함으로써 얻을 수 있는 결과이다.

가치 연구에서 수단-목적 사슬이론은 인간의 인지구조에서 가치를 연구하는

대표적 이론이다.본 연구에서는 문화관광자의 가치체계를 이해하기 위하여 수단

-목적 사슬이론을 적용하였으며 수행방법으로는 래더링 기법을 이용하여,문화관

광이 어떻게 수단으로서 어떤 목적으로 관련되어 있는지를 속성,결과 혹은 혜

택,가치를 통해 검증하고자 하였다.

문화관광은 광범위하기 때문에 전체적(holistic)견지에서 문화관광의 범위를

구체화하여 세부적으로 접근할 필요가 있다.따라서 문화관광을 문화유산관광,

예술관광,엔터테인먼트관광으로 분류하고,그 유형에 따라 문화관광자들이 추구

하는 가치체계를 파악하였다.연구 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째,문화관광자의 가치는 그 시대의 문화적 키워드,즉 이슈를 반영하고 있었

다.예를 들면,문화유산관광에서 도출된 성찰 및 치유와 예술관광에서 도출된

내적조화,엔터테인먼트관광의 타인과의 소통 등을 들 수 있다.최근 사회에서

회자되고 있는 힐링과 소통이라는 키워드를 의미하는 것으로,문화관광자들은 현

실적 이슈를 관광활동을 통해 해소하고자 하고 있다.문화관광자의 가치가 그 시

대의 정서와 트렌드를 반영하고 있음을 보여주는 결과이다.따라서 가치는 관광

자의 인지구조를 파악할 수 있는 기준이 될 수 있음을 의미하며,이런 관점에서

정성적 연구방법은 관광자의 내적상태를 좀 더 내밀하게 살펴 볼 수 있는 방법
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론으로 유용하다고 판단된다.또한 선행연구의 결과와의 비교에서도 하드 래더링

보다는 소프트 래더링의 결과에 더 지지되고 있어서 수단-목적 사슬이론의 실행

방법은 소프트 래더링이 더 타당성과 신뢰성을 가지고 있다고 판단된다.

둘째,문화관광자의 가치는 문화예술상품의 소비자로서의 소비가치와 관광자로

서의 소비가치가 서로 결합되어 하나의 영역으로 나타나고 있었다.소비 측면에

서의 문화예술상품 본연의 예술적 가치(미적 가치)와 사회적 욕구와 관련된 사회

적 가치(평화로움,정서공유,타인과의 소통),소비가치로서 개인의 유익과 관련

된 개인적 가치(재충전,호기심 해소,성찰 및 치유,자유로움,내적조화,자존감,

즐거움)가 동시에 나타나고 있었다.따라서 문화관광에 대한 연구는 문화예술상

품으로서의 특성파악이 중요하며,일반 관광형태와는 차별화된 접근이 필요하다

고 판단된다.

셋째,문화관광자의 가치는 Rokeach의 RVS에서 최종적 가치로 나타났다.결국

문화관광은 가치지향적인 관광으로서,행동양식과 관련된 수단적 가치보다는 삶

의 궁극적인 상태로서 최종적 가치를 인식하는 관광형태임을 의미하고 있다.이

런 측면에서 RVS의 최종가치는 문화관광자의 인지적 구조를 파악하는데 유용한

척도라고 판단된다.

넷째,문화관여도에 따른 문화관광자의 가치체계에서,문화유산관광인 경우 문

화관여 수준에 따라 차이가 나타나지 않아,문화유산관광자는 포괄적 수준에서

문화관광을 즐기는 것으로 볼 수 있다.따라서 문화유산관광의 공급은 문화적 수

준보다는 유산으로서의 공적인 가치를 강화할 수 있도록 설계되어야 한다.또한

예술관광과 엔터테인먼트관광에서는 고 문화관여와 저 문화관여 간에 차이가 나

타났으며,두 집단 모두 문화예술상품의 소비특성을 가지고 있었다.따라서 예술

관광의 공급은 지역의 전반적인 문화수준을 향상시킴으로써 예술관광자를 유인

할 수 있는 방안이 필요하고,엔터테인먼트관광은 예술적 특성을 기반으로 오락

적 요소를 강화하는 방안이 주요해 보인다.결론적으로 문화관여도는 문화관광에

어느 정도 영향을 미치는 요인으로,문화관광자는 문화예술상품의 소비자로서의

특성을 가지고 있다고 판단된다.

다섯째,문화관광 유형에 관계없이 공통적으로 도출되고 있는 가치는 미적 가

치였다.결국 문화관광자들의 가치는 아름다움이라는 목표에 도달하고자 한다는
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것으로,관광자들의 미적 가치에 대한 기대와 욕구가 반영된 철학적ㆍ미학적 가

치임을 알 수 있다.관광목적지 측면에서는 관광자들의 미적 욕구를 충족시킴으

로써 지역의 위상 및 이미지 상승을 꾀할 수 있기 때문에 문화관광은 관광목적

지의 지속성에 관여한다고 볼 수 있다.

제주는 아름다운 자연환경을 보유하고 있는 관광목적지만,상대적으로 사회문

화적 매력성은 덜 주목받아 온 것이 사실이다.165)특히 제주에는 도서성에 기반

한 독특한 문화원형들이 많다.지역의 고유 콘텐츠를 통해 관광자는 지역 문화에

대한 이해를 확대할 수 있으며,관광목적지 입장에서는 지역의 정체성을 알릴 수

있는 자원이다.행정 차원에서 문화원형에 대한 체계적 관리 및 자원으로의 활용

에 관심을 보여야 한다.제주의 자연환경의 높은 인지도에 흥미로운 문화 자원을

결합하여 브랜드 확장을 꾀할 수 있다.자연과 인문적 매력성 간의 시너지를 생

성할 수 있는 융복합형 매력성 발굴이 필요하다.

본 연구의 시사점으로는 첫째,문화관광이라는 포괄적 영역을 미시적 측면에서

유형별로 접근했다는 점이다.문화라는 거대 담론에서의 통찰력과 함께 장르적

특성을 살려 문화관광을 세분화함으로써 실제성이 제공되었다고 생각한다.

둘째,현상학적인 측면에서 접근해 왔던 문화관광자에 대해 본질적인 인지구조

를 통해 파악하였다.문화관광자들이 문화관광에 참여하는 이유를 파악하는 것은

문화관광의 중요성에 선행되어야 하는 근본적 문제이다.이런 점에서 본 연구의

성과는 문화관광의 방향성에 모멘텀을 제공했다고 생각된다.

셋째,연구방법론에서 시장정보 중심적인 정량적 방법에 의존하지 않고 정성적

방법을 적용하였다는 점이다.문화는 인간이 살아가는 모든 측면이 투영되는 것

으로,이는 통계나 일반화를 지향하는 정량적 연구방법보다 태도적 통찰력을 제

공하는 정성적 접근이 보다 적절하였다고 판단된다.

넷째,지금까지 실증적 연구가 미미했던 엔터테인먼트관광을 다루었다는 점이

다.엔터테인먼트는 최근 한류를 주도하고 있으며,국가의 위상은 물론 경제적

파급력에까지 상당한 상승효과를 견인하고 있다.문화는 고정된 것이 아니라 시

대적 가치에 따라 변화한다는 측면에서도 엔터테인먼트관광은 예술적 순혈주의

165) 장혜원ㆍ김형길ㆍ오상훈(2011). 관광객의 공연체험 특성. 『한국콘텐츠학회논문지』, 11(7),

pp.458-466.
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를 벗어나 독립적인 학문으로 인정되어야 할 것이다.관광의 기본적인 목적은 즐

거움 추구라는 전제에서도 본 연구는 엔터테인먼트관광의 지속성에 논리적 정당

성을 부여했다고 자부한다.

2.연구의 한계 및 제언

본 연구의 한계점은 첫째,방법론적 측면에서 소프트 래더링은 연구자의 주관,

하드 래더링은 통제변수의 역할이 중요하다고 생각되며,이 점에 본 연구가 좀

더 치밀한 접근이 부족했다고 생각된다.소프트 래더링은 인터뷰 결과에서 도출

된 핵심용어에 대해 내용분석을 통해 계열화와 범주화의 과정을 거쳐야 하며,이

과정에서 연구자의 주관에 대한 정확한 프로세스와 피드백이 이루어져야 한다.

이는 가치 도출에 결정적으로 작용한다는 점에서 해석상에 주의를 해야 하며,아

울러 컷오프 수준에 대한 기준을 확립하여 연구에 대한 타당성을 강화해야 한다.

둘째,하드 래더링인 APT설문과정에서 속성과 혜택 그리고 가치의 연결 관계

를 표시하는데 어느 정도 제약이 있었다.또한 소프트 래더링의 내용코드를 요약

하는 과정에서도 정밀하게 의미가 표현되지 못한 점은 아쉬움으로 남는다.

셋째,문화관광의 유형을 문화유산관광,예술관광 그리고 엔터테인먼트관광으

로 구분하여 단순화된 점이 없지 않았다.문화관광은 문화를 대상으로 하기 때문

에 문화의 개념정의는 문화관광을 규정한다.하지만 문화의 포괄성만을 강조할

경우 관광 분야에서 미시적 접근은 제한적일 수밖에 없을 것이다.이런 점에서

문화에 대한 협의적 개념을 근거하여 접근함으로써 문화관광에 어느 정도의 구

체성을 제공했다고 볼 수 있다.

본 연구의 한계점은 후속연구를 통해 극복되기를 바라며,이론적ㆍ방법론적 측

면에서 한 발 앞선 연구가 수행되기를 기대한다.최근의 관광의 질적 성장과 함

께 한류바람은 한국문화의 르네상스에 대한 기대감을 높이고 있으며,국가 또는

지역 차원에서도 다양한 콘텐츠를 발굴하기 위한 노력을 경주하고 있다.하지만

중요성에 대한 계량적 정보만으로는 문화관광이 왜 중요한지에 대한 해결책을

찾는데는 한계가 있다.무엇보다도 문화관광자들이 참가하는 이유에 대한 심도있

는 고민에서 문화관광에 대한 활성화의 모색은 시작되어야 할 것이다.
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Ⅰ. 예비조사ㆍ본조사:공통 
 

<공통>

     문화관광자의 가치체계에 관한 인식조사

안녕하십니까? 본 설문은 문화관광자의 가치추구에 대해 알아보고자 수행되고 있습니다. 설문

을 통해 선생님과 같이 문화관광을 참여하신 분들이 추구하는 가치를 알아보고, 향후 문화관광

을 활성화하기 위한 귀중한 자료로 활용하고자 합니다. 본 설문의 내용은 오직 통계분석으로만 

활용됩니다. 귀중한 시간 할애해 주셔서 감사드립니다.

연구원: 제주대학교 관광경영학과 박사과정 장 혜원(lovepiano9928@hanmail.net)

책임교수: 제주대학교 관광경영학과 교수 최 병길(choice21@jejunu.ac.kr)

1.제주 방문은 몇 번째 입니까?① 처음 ② 두 번째 ③ 세 번 이상

2.귀하의 연령은?① 10~20대 ② 30대 ③ 40대 ④ 50대 ⑤ 60대 이상

3.귀하의 학력은? ① 초/중/고졸 ② 대학 재학 및 졸업 ③ 대학원 이상 ④ 기타

4.귀하의 성별은? ① 여성 ② 남성 ③ 기타

5.귀하의 한 달 소득은?

① 100만원 이하 ② 101~200만원 ③ 201~300만원 ④ 301~400만원 ⑤ 401만원 이상

6.귀하의 직업은?
① 전문직 ② 사무직/공무원 ③ 기술직 ④ 판매/서비스직 ⑤ 학생

⑥ 교원 ⑦ 주부 ⑧ 농/수산직 ⑨ 자영업 ⑪ 기타

7.이곳의 방문은 몇 번째 입니까?
① 첫 번째 ② 두 번째 ③ 세 번째 ④ 여러 번 방문

8.귀하께서 문화비로 지출하시는 금액은 한 달 기준 얼마입니까?
① 2만원 이하 ② 2~5만원 ③ 5~10만원 ④ 10~20만원 ⑤ 20~30만원 ⑥ 30만원 이상
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  속  성   그렇지 않다           보통          그렇다

1) 작품의 수준 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

Ⅱ.예비조사:문화관광 유형별

<문화유산관광>

1. 귀하께서는 어떤 속성을 고려하여 이곳을 방문하셨습니까?√표시 바랍니다.

  속  성   그렇지 않다           보통            그렇다
    

1) 고유성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

2) 역사성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3) 지속성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4) 심미성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

5) 교육성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

6) 접근성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

7) 편의성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

8) 서비스 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

9) 주변 환경 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

10) 장소의 분위기 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

11) 유명도 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

12) 타 관광지와의 연계성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

13) 한적함 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

14) 위치 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

15) 다른 사람의 추천 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

16) 정보의 접근성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

17) 온라인 후기 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

<예술관광>

1. 귀하께서는 어떤 속성을 고려하여 이곳을 방문하셨습니까?√표시 바랍니다.
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2) 장르 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3) 작품의 내용(성격) ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4) 재미와 즐거움 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

5) 고유성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

6) 장소자체의 명성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

7) 작품(작가)의 유명도 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

8) 관람시간 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

9) 관람비용의 적절성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

10) 할인 또는 무료혜택 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

11) 접근성(교통의 편리함) ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

12) 타 관광지와의 연계성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

13) 한적함 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

14) 위치 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

15) 장소의 분위기 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

16) 다른 사람의 추천 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

17) 정보의 접근성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

18) 온라인 후기 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

  속  성
  전혀 그렇지 않다      보통      매우 그렇다

 

1) 작품의 내용 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

2) 장르 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3) 작품의 명성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4) 작품의 이해 용이성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

5) 재미와 즐거움 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

6) 장소(외관 등) ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

<엔터테인먼트관광>

1. 귀하께서는 어떤 속성을 고려하여 이곳을 방문하셨습니까?√표시 바랍니다.
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7) 위치 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

8) 할인 및 무료혜택 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

9) 편의성(부대시설, 주차장 등) ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

10) 타 관광지와의 연계성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

11) 접근성(교통의 편리함) ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

12) 관람시간 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

13) 관람비용의 적절성 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

14) 동반자가 선호함 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

15) 먼저 경험한 사람의 추천 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

16) 한적함

Ⅲ.예비조사:공통

< 공통 >

※ 다음은 귀하께서 평소에 문화를 어느 정도 중요하게 생각하시는지 알아보고

자 합니다.해당 번호에 √표시 바랍니다.

중요도
  그렇지 않다        보통        그렇다

1) 문화관광지를 체험할 때 자주 몰입

되며 일상을 벗어난 느낌이 든다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

2) 문화관광은 나에게 즐거움을 준다. ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3) 나의 여행은 문화관광과 많은 관련

이 있다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4) 여행을 갔을 경우 문화관광지를 자

주 방문한다
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦
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 경험의 깊이
    그렇지 않다       보통       그렇다

1) 관람을 하면서 나도 모르게 작품속

의 동작을 따라 하게 되었다.        
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

2) 작품 감상 중에 상상되는 이미지가 

있었다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3) 작품 감상 중에 역사적 배경이 상상

되었다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4) 작품이 어떻게 구성되어 있는지 알 

수 있었다. 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

5) 관람 후에도 감상한 작품이 계속 생

각났다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

※ 다음은 귀하께서 문화관광을 관람하실 때 나타나는 경험의 깊이를 알아보

고자 합니다.해당번호에 √표시 바랍니다.

Ⅳ.소프트 래더링:공통

< 공통 >

<심층면접 설문지>

1) 최근에 관광지에서 문화예술과 관련된 곳(공연, 미술관 등)을 방문하셨습니까?

2) 왜 그 곳을 가셨습니까?

3) 처음 방문이 아니시라면 왜 그 곳을 다시 방문하셨습니까?

4) 그 곳의 어떤 속성이 당신에게 그렇게 중요합니까?

5) 관광지에서의 공연이나 미술 관람이 어떤 유익을 준다고 생각하십니까?

6) 관광지에서의 공연이나 미술 관람으로 얻게 되는 가치는 무엇입니까?
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혜 택 표시

1 지식습득

2 지역에 대한 이해

3 역사적 교훈

4 다양한 경험

5 역사적 회고

6
지역의 문화를

즐김

7 문화보호

8 정취ㆍ얼

9 유대감

10정서적 안정

11일상탈출

가 치

1 미적가치

2 평화로움

3 재충전

4 호기심 해소

5
성찰 및

치유

6 정체성

7 행복감

8 자존감

9 즐거움

속 성 순위

1 고유한 문화

2 교육적인 장소

3 콘텐츠

4 장소의 명성

5 역사적인 장소

6 접근성

7 관광매력물

8
타관광지와의 연

계성

9
분위기 및 주변

경관

10후기 및 추천

11관람비용

12자녀교육

13재미와 즐거움

14신기성

Ⅴ. 하드 래더링:문화관광 유형별

< 문화유산관광 >

※ 다음은 문화유산관광의 속성과 혜택 그리고 가치의 연관성을 알아보기 위

한 질문입니다.아래의 예에 제시된 그림과 같이 귀하께서 중요하게 고려하시는

속성 항목에서 중요도에 따라 3개를 선택하시고 그 항목에 연결된다고 생각되

는 혜택과 가치 항목에 √표시 바랍니다.

<속성> <혜택> <가치>
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혜 택 표시

1 작품 이해

2 예술적 성취감

3 지식 및 교육

4 이미지 상승

5 다양한 경험

6
지역에 대한

이해

7
지역의 문화를

즐김

8 정서적 안정

9 유대감

10정신적 유희

11일상탈출

가 치

1 심미성

2 정서적 공유

3 재충전

4 자유로움

5 삶의 풍요

6 자존감

7 내적조화

속 성 순위

1 작품 수준

2 장르

3 콘텐츠

4 장소의 명성

5 인지도

6 관람비용

7 접근성

8 관광 매력물

9
타관광지와의

연계성

10분위기

11후기 및 추천

12재미와 즐거움

13고유성

14자녀교육

< 예술관광 >

※ 다음은 예술관광의 속성과 혜택 그리고 가치의 연관성을 알아보기 위한

질문입니다.아래의 예에 제시된 그림과 같이 귀하께서 중요하게 고려하시는 속

성 항목에서 중요도에 따라 3개를 선택하시고 그 항목에 연결된다고 생각되는

혜택과 가치 항목에 √표시 바랍니다.

<속성> <혜택> <가치>
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혜 택 표시

1 작품 이해

2 예술적 성취감

3 지식 및 교육

4 이미지 상승

5 다양한 경험

6
지역에 대한

이해

7
지역의 문화를

즐김

8 정서적 안정

9 유대감

10감각적 즐거움

11일상탈출

가 치

1 미적가치

2
관객과의

소통

3 재충전

4 자유로움

5 삶의 풍요

6 성취감

7 즐거움

속 성 순위

1 작품 수준

2 장르

3 콘텐츠

4 장소의 명성

5 인지도

6 관람비용

7 접근성

8 관광 매력물

9
타관광지와의 연

계성

10분위기

11후기 및 추천

12재미와 즐거움

13고유성

14자녀교육

< 엔터테인먼트관광 >

※ 다음은 엔터테인먼트관광의 속성과 혜택 그리고 가치의 연관성을 알아보

기 위한 질문입니다.아래의 예에 제시된 그림과 같이 귀하께서 중요하게 고려

하시는 속성 항목에서 중요도에 따라 3개를 선택하시고 그 항목에 연결된다고

생각되는 혜택과 가치 항목에 √표시 바랍니다.

<속성> <혜택> <가치>
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문화적 관심   그렇지 않다 보통 매우 그렇다

1)평소에 문화와 관련된 정보에 자주 접

촉한다. 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

2)평소에 공연이나 미술관 등을 자주 방

문한다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3)문화생활은 나에게 즐거움을 준다. ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4)나의 취미생활은 문화와 많은 관련이

있다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

5)평상시 문화예술과 관련된 소비가 많

다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

6)여행 시 문화관광지를 자주 방문한다. ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

Ⅵ. 하드 래더링:공통 

                        <공통>

※ 다음은 귀하의 문화적 관심에 관한 질문입니다.해당 번호에 √랍니다

※ 다음은 귀하의 문화적 의도를 알아보고자 합니다.해당번호에 √표

시 바랍니다.

 문화적 의도    그렇지 않다     보통       그렇다

1)어떤 문화관광지를 방문해야 할지는

나에게 매우 중요한 일이다.       
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

2)마음에 들지 않는 문화관광지를 방

문하면 나에게 손실이 크다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

3)내가 경험한 좋은 문화관광지는 계

속 방문할 것이다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

4)내가 경험한 좋은 문화관광지를 주

변에 적극 추천 할 것이다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

5)제주도의 다른 문화관광지도 방문

할 것이다.
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦

▣ 오랜 시간 설문에 응해주셔서 감사합니다 ▣ 
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ABSTRACT

AStudyonCulturalTourist'sValueSystems

byHye-WonJang

DepartmentofTourism Management

TheGraduateSchoolofJejuNationalUniversity

SupervisedbyprofessorByung-KilChoi

Culturaltourism isoneoftheoldestformsoftravelandstillcontinuesto

beamainstayofthetourism industryismostpartsoftheworld.According

to the OECD(2009),culturaltourism accounted for around 40% of all

internationaltourism,or360millionarrivalsin 2007.Although itisoften

difficult to distinguish these 'culturally motivated tourists' from other

travellersbecauseofthegrowingtendencytowardsmixedholidaymotives,

theyareparticularlydesirablefordestinationsseekingtoattract'highquality'

tourism and high value tourists.Today,culturaltourism seems to be

omnipresent,and in the eyes ofmany italso seems to have become

omnipotent.

Thisstudyseekstoidentifytheculturaltourist'svaluesystemsbyusing

Means-endchaintheory.Valuehavebeenshowntobeapowerfulforcein

governing thebehaviourofindividualsallaspectoftheirlives.Especially

customervalue has been importantfactorforculturalproducts.Cultural

tourism isconsumetheculturalproductsindestinations.Intermsof cultural
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tourist's valueisvery importantfactorsthatinfluencedestination choice

behaviour.Butfew studieshavebeencarriedbyutilizingmeans-endchain

theoryinculturaltourism.Broadlyspeaking,focusofmeans-endtheoryison

understanding how consumersthink aboutproducts.Morespecifically,the

focusisonexaminingtheimportantmeaningsthatconsumerassociatewith

theproductstheypurchaseandconsume.

Therefore,themainpurposeofthisstudyistofindout,byunderstanding

thecognitivestructureofculturaltouristswhovisitJejuisland,whatbenefits

areattractivepointstothetouristsandalsowhatbenefitsarepointstothat

touristsandalsowhattheirultimatepursuitvalueare.First,tocomparethe

value systems between SoftLaddering and Hard Laddering.Second,to

compare the value systems among heritage tourists,arts tourists and

entertainmenttourists as culturaltourists.Finally,to identify the value

systemsaccordingthelevelofculturalinvolvementbetweenlow andhigh

culturaltouristsgroup.

Datacollectionforthisstudyisfrom JulytoOctober,2012inJejuisland.

The Laddering was employed for research methodology.The procedure,

Laddering involvesa seriesofone-on-onedeep interviews,wasused to

understandthepursuitvaluestheyhaveinmind.

Tocarryoutthisstudy,firstofall,contentsanalysiswasemployedto

interview results.Second,ImplicationMatrixwasmadebycontentsanalysis

whichshoweddirectandindirectrelations.Finally,HVM(Hierarchical Value

map)wasmappedforvaluesystemsaccordingtoculturaltourism typology

andlevelofculturalinvolvementwhoseparticipateinculturaltourism.

Theresultsofthisstudyareasfollows.
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Infirstandsecondpropositionstheresultsofthisstudyshow thatthereis

a difference in value systems according to Soft Laddering and Hard

Laddering.In heritage tourism,on the relationship among the attributes,

consequencesand valueshowedthatthemajorattributeswaseducational

place;the consequence was the acquisitions ofknowledge;and thatthe

ultimatepursuitvalueswassatisfactioncuriosityinSoftLaddering.Whilethe

majorattributeswasauthenticity,theconsequenceswastheunderstandingof

localculture;theultimatepursuitvalueswassatisfactioncuriosityinHard

Laddering.And In arts tourism,the majorattributes was contents;the

consequenceswasunderstanding theaworks;theultimatepursuitvalues

wasshareofemotion.FinallyinEntertainmenttourism,themajorattributes

wasfun;theconsequenceswassensorialpleasure;theultimatepursuitvalues

waspleasure.

Finallyproposition,thereisabigdifferenceinvaluesystemsbetweenlevel

ofculturalinvolvementintheirvaluesystems.Especiallyinartstourism and

entertainmenttourism,high culturalinvolvementgroup ismoreconcerned

withaestheticvaluethanlow culturalinvolvementgroup. Whilethereisnot

difference value systems between levelofculturalinvolvementgroup in

heritagetourism.

Therefore,thepresentresearchisconsideredtosuggestingsomeimportance

points regarding the development and maintenance cultural tourism

productions.Jejuislandisfamousforbeautifulscenerybutrelativelylittle

attentionwaspaidtosocialculturalattraction.Thereisalotofauthentic

contentsinJejuisland.Itsneedforfocusonhistoricalandculturalelements

oftheJeju region anddesignedtoboosttourism and attractvisitorand

representsabrandextensionofsuccessfulUNESCO WorldNaturalHeritage.

Inaddition,itwouldbenecessaryforsustainabledestinationstostrengthen

theiraestheticimagebydevelopingculturalattractions.
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