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Abstract

AnAnalysisonSatisfactionOfAR(Augmented

Reality)ServiceQualityBasedOnMarkerApplied

ToTourism Contents

This study was conducted to find out how the hypothetical content and system 

quality affect customer satisfaction and how such satisfaction affect the intent 

to re-use, based on the research on the marker-based augmented reality 

service. To do this, a research was carried out to find out about the current 

status of the AR service by examining the concept of AR and the cases of 

similar services. 

 The hypothesis was based on the successful model of the information system 

and analysis of the relevant studies in order to take a closer look at the 

analysis data on various factors that affect the AR service.

 The reasons for the customer satisfaction and the intent to re-use were 

divided into content quality and system quality to identify the factors and the 

three hypotheses were consequentially produced. 

 To verify the hypotheses, the specific survey materials were selected and used 

on 250 users of the AR service at Charac World Museum in Jeju. According to 

the analysis, “Level of Content Understanding” and “Appropriateness of the 

Format Provided” ranked the highest in terms of the content quality, followed 

by “Clear and Distinct Information”, “Sufficiency of the Content” and 

“Usefulness of the Content”. As for the system quality, it was in the order 

of “Visibility”, “Access”, “Convenience”, “Convenient to Use” and 

“Mutual Access”.

 After the analysis, the hypothesis that the first content quality category of the 

marker-based AR service affects customer satisfaction was selected, and that 

the second system quality category also has a positive impact on user 

satisfaction. 
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제1장 서 론

제1절 연구 배경과 연구 목적

증강현실(AR,AugmentedReality)서비스는 현실과 가상을 결합한 또 다른 서비

스를 통하여 사용자에게 흥미를 유발하고 몰입이 쉬운 새로운 형태의 서비스이

다(Milgram,p.,& Keshino,F,1994).최근 PC 및 모바일기기의 성능이 지속적으로 

증가하고 무선인터넷망의 확대와 3D 서비스 기기 확산으로  서비스가 지속적으

로 증가하고 있으며 다양한 분야에서 새로운 사업기회를 창출하고 있다.관련 애

플리케이션 판매뿐 아니라 유료서비스,광고 시장 등이 지속적으로 확대되고 있

다.또한 증강현실 시장규모에 대한 예측에서도 2010년에 200만 달러 정도였던 

것이 지속적으로 성장하여 2015년에는 15억 달러 이상으로 성장할 것으로 예측

되고 있다(JuniperResearch,2009).

증강현실 시스템의 도입초기에는 학술 또는 업무와 연관된 분야에 적용됨으로

써 이용자층이 제한적이었으나 서비스 인프라의 확산으로 엔터테인먼트요소가 

가미된 가상현실 콘텐츠의 개발이 지속적으로 증가되어 관광,게임,광고 등에 

많이 적용되고 있다.특히 관광분야와 관련해서는 관광지 안내책자 또는 안내판 

등의 QR코드 또는 전용 마커 인식을 통한 3D애니메이션 또는 동영상을 실사위

에서 제공하는 증강현실 서비스가 대중적으로 인기를 끌면서 많은 기업체,관광

지 등에서 이를 응용하여 서비스가 되고 있다.위치기반서비스를 접목하여 스마

트폰의 GPS기능을 응용한 증강현실 서비스가 확대되면서 모바일 기기를 이용

한 증강현실 콘텐츠가 지속적으로 확대되고 서비스 양상이 다변화 되고 있다(이

문규,2011).

이에 본 연구에서는 관광콘텐츠에 접목된 마커기반의 증강현실 서비스의 이용

자들에 대한 만족도 조사를 통하여 향후 서비스개선을 위하여 어떤 사항에 중점

을 두어 개선하여야 하는지에 대한 요소를 도출하고자 한다.
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제2절 연구 범위 및 논문의 구성

본 연구는 마커기반의 증강현실 체험서비스를 이용하는 일반인을 대상으로 조

사된 자료를 바탕으로 하였으며 관련 문헌과 실증 사례 연구를 병행하여 아래와 

같은 방법으로 연구를 진행하였다.

첫째,증강현실과 관련한 다양한 기술문서와 관련 논문 및 서적 등을 참고하여 

관광콘텐츠에 접목된 마커기반 증강현실 서비스 품질의 만족도 요인에 대해서 

조사를 하고,

둘째,선행연구의 자료를 바탕으로 설문을 구성하고 실제 증강현실 체험관을 이

용하는 이용자들에 대한 설문조사를 통하여 얻어 진 데이터를 가지고 SPSS2.0

툴을 이용하여 분석을 시행하였다.

본 연구의 구성은 서론부터 결론까지 총 다섯 개의 장으로 구성하였다.

1장은 서론 부분에서는 연구를 하게 된 배경과 목적에 대해서 알아보고 이러한 

연구를 시행하기 위한 방법과 조사대상에 대해서 설명하고,

2장 연구의 이론적 고찰에서는 데이터 분석을 위한 선행 연구 자료에 대하여 

조사결과를 기술하고자 한다.특히 서비스의 품질모형에 대한 고찰을 통하여 증

강현실 서비스와 관련한 품질만족도 영향요인에 대한 특성을 검토하고자 한다.

3장에서는 본 연구를 앞에서 설정한 연구모형을 기반으로 가설을 설정하고 데

이터 분석을 위한 변수들이 어떻게 조작되고 정의되는지를 기술하며,세부적인 

측정항목에 대해서 정리하였다.조사 설계에서는 설문 응답자의 조사 결과자료에 

대한 분석방법을 설명한다.

4장에서는 설문응답 결과에 대한 분석 자료의 제공과 분석결과에 대하여 검증

을 하고 이를 기반으로 한 연구의 시사점을 도출하고자 한다.

5장은 결론으로 본 연구 결과 분석 시사점에 대한 핵심내용을 정리하고 관련 

분야의 추가적인 연구 또는 사업화,정책 수립을 위한 실증자료로서의 정보제공

과 함께 향후 연구방향에 대한 제언 및 연구 한계점에 대해 기술하고자 한다.
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<표 1-1>연구흐름

제1장 서론

․ 연구 배경 및 연구 목적

․ 연구 범위,방법 

제2장 이론적 고찰

․ 증강현실 서비스의 개념 및 현황

․ 서비스 품질 모형 고찰

․ 관광콘텐츠 관련 증강현실 서비스 관련 선행연구 

제3장 연구모형 및 

가설설정

․ 연구모형

․ 가설의 설정

․ 변수에 대한 조작적 정의 

․ 자료 수집 

제4장 자료분석 및 

가설 검증

․ 표본 구성

․ 타당성 및 신뢰성 검증

․ 가설 검증

제5장 결론

․ 연구 결과 요약 및 논의

․ 연구의 한계와 향후 연구 방향
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제2장 이론적 고찰

제1절 증강현실 관광콘텐츠의 개념 및 현황

1.1증강현실의 개념

 증강현실(Augmented Reality,이하 AR)은 가상의 환경과 실사 개체가 혼합하여 

새로운 혼합현실(Mixed Reality) 콘텐츠를 생성하여 서비스하는 것으로 사용자로 

하여금 몰입감과 현실감을 동시에 제공하는 서비스로 정의된다(Milgram,p.,& 

Keshino,F 1994).

<그림 1-1> 증강현실의 정의

(출처 : Milgram's Reality-Virtuality Continuum 1994, 연구자 재구성)

 이러한 증강현실서비스는 기기에 의해 투영되는 현실세계 위에 그래픽 기술을 

접목하여 사용자와 다양한 인터랙티브한 동작을 통한 서비스를 제공하거나 애니

메이션, 영상 등의 멀티미디어 콘텐츠 제공을 통하여 엔터테인먼트 요소가 가미

된 다채로운 서비스를 제공할 수 있다(이문규,2011).

<그림 1-2> 다양한 증강현실 서비스의 예시

 (출처 :미디어플로우 InteractionLab,2012)
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1.2증강현실 시스템의 분류

1.2.1모니터 기반 AR시스템

 모니터 기반의 AR 시스템은 가장 기본적인 형태의 AR 시스템의 형식을 따른

다. 시스템은 실제 카메라에 비춰지는 객체에 그래픽 영상이 합쳐진 AR 콘텐츠

를 모니터를 통해서 직접 보거나 스테레오 안경 등을 이용하여 보게 된다. 카메

라는 실사 객체의 위치와 자세 등에 대한 데이터와 그래픽 데이터가 정합되어 

AR 콘텐츠를 구성하게 된다. 이러한 모니터 기반의 AR 시스템은 사용자로 하여

금 몰임감을 충분히 주지 못하는 단점이 있으며 이러한 단점을 극복하기 위하여 

스테레오 안경 등의 휴대용 디스플레이를 장치를 이용하기도 한다. 모니터 기반

의 AR 시스템의 구성은 아래 <그림 1-3>과 같다

<그림 1-3> 모니터 기반 AR 시스템

(출처 : Ronald T. Azuma, 1997 , 연구자 재구성)

1.2.2광학 see-throughHMD시스템

 광학 see-through HMD 시스템은 폐쇄형 HMD(Head Mounted Device) 장치에 의

하여 실사를 투영하고 HMD 내장된 어플리케이션에 의하여 가상의 콘텐츠를 중

첩하여 보게 되는 원리를 이용하는 것으로 HMD를 부착 머리 또는 물체의 움직

임에 따라 AR콘텐츠가 가변적으로 변하는 서비스를 제공하게 된다. 이는 몰입감

이 낮은 모니터 기반의 AR 시스템의 단점을 극복하면서 HMD의 다양한 기능을 
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활용하여 사용자로 하여금 현실감과 몰입감을 증대시킬 수 있는 시스템이다. <그

림 1-4>는 광학 see-through HMD AR 시스템의 개념도이다. 

<그림 1-4> 광학 see-through HMD 시스템

(출처 : Ronald T. Azuma, 1997 , 연구자 재구성)

1.2.3비디오 see-throughHMD

 비디오 see-through HMD는 실사를 투영하는 복수 개의 카메라와 HMD가 결합

하여 제공되는 AR 시스템으로 사용자의 움직임에 의해 다른 모습을 투영하는 카

메라의 화면이 HMD의 컴퓨터에 의하여 그래픽 콘텐츠가 합성되어 사용자에게 

보여지는 원리를 이용한다. 비디오 see-through HMD는 HMD에서만 제공되는 실

사 영상에서 추가적인 실사영상을 혼합하여 다양한 응용효과를 낼 수 있다.

< 그림 1-5: 비디오 see-through HMD >

(출처 : Ronald T. Azuma, 1997 , 연구자 재구성)
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 최근 AR 서비스는 Hand-Held형 기기의 대표 격인 스마트폰 등의 휴대용 기기

의 확산에 따라 위에 언급된 AR 시스템 장비의 사용 제한성을 극복하고 다양하

게 제공되고 있다. 스마트폰 외에도 휴대용 디지털 TV, PMP, PDA 등의 디바이

스 등에도 폭넓게 이용되고 있다. 특히 스마트폰의 경우에는 기본적으로 탑재되

어 있는 카메라 기능을 활용하여 여러 산업분야의 어플리케이션이 활발히 개발

되어 서비스되고 있다(이문규,2011).

1.3증강현실 콘텐츠의 현황

 증강현실 콘텐츠는 모바일기기를 대상으로 아주 다양하게 구축되어 서비스 되

고 있다. 특히 마커를 중심으로 한 광고영역의 응용서비스가 최근 많이 개발되고 

있다.

<그림 1-6> 마커기반의 다양한 증강현실 콘텐츠의 예시

(출처 : 반디앱 http://www.bandiapp.co.kr, 2012)
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< 그림 1-8 FunJeju 앱화면 > 

(FunJeju 모바일앱 , 2012)

 최근 스마트폰 사용자가 급증함에 따라 광고와 혼합된 다양한 AR 서비스 콘텐

츠가 개발되어 지고 있다. AR 서비스는 실사와 가상의 세계가 혼합되어 흥미로

운 콘텐츠를 제공할 수 있음에 따라 실시간 중계기능과의 혼합된 마케팅 콘텐츠, 

광고영상을 혼합한 콘텐츠 등 사용자에게 몰입도과 흥미성을 높일 수 있는 서비

스로 제공되고 있다. 이러한 서비스는 카메라 센서 기능이 좋아짐에 따라 콘텐츠

의 질이 지속적으로 개선되고 있다.

<그림 1-7> 광고 스포츠 분야에 사용되는 증강현실 기술사례

(출처 : http://blog.naver.com/kadbid?Redirect=Log&logNo=30130700954, 2012)

 AR을 접목한 대표적인 관광콘텐츠서비스의 예시는 아래와 같다.

 먼저 제주관광 모바일앱 ‘FunJeju’는 제주와 관련

된 볼거리, 즐길거리, 살거리, 탈거리, 먹거리 정보와 

함께 날씨, 체험관광, 할인쿠폰 등의 다양한 정보서

비스를 제공하는 앱으로 텍스트, 사진 등의 다양한 

정보를 사용자 검색을 통하여 쉽게 정보에 접근할 

수 있는 서비스를 제공하고 있다.

 ‘FunJeju'는 지역별 보기 메뉴를 통하여 관광객의 

위치에 근접해 있는 관광지 정보를 제공하면서 사용

자들이 여행 중에 주변 정보를 쉽게 조회할 수 있는 

부가서비스를 제공하고 있다. 특히 사용자 평점제도

를 적용하여 모바일을 통하여 쉽게 사용자의견을 관

광지 평가에 적용할 수 있도록 하고 있다.
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< 그림 1-9 아이투어서울 앱화면 > 

(아이투어서울 모바일앱 , 2011)

'i Tour Seoul' 모바일앱은 서울시가 제공하는 여행정보 어플리케이션으로 서울여

행의 추전 관광지 정보를 다채로운 서비스로 제공하고 있다. 최초 접속 시에 용

량이 큰 콘텐츠 데이터를 어플리케이션으로 직접 내려 받아서 서비스를 이용할 

수 있게 제공되고 있으며 다운로드 이후에는 통신망 없이도 콘텐츠를 열람할 수 

있는 장점이 있으나 최초에 대용량의 파일을 다운로드 받아야 하는 불편함도 있

다. 위치 정보서비스는 현재위치 정보를 중심으로 한 길 안내서비스 제공으로 사

용자 편의를 제공하고 있다. 

 특히 GPS 기반 증강현실 서비스를 통하여 사용자 주변의 관광지 정보를 지도라

는 실사기반의 콘텐츠 위에 AR 기법을 활용하여 몰입도가 깊고 실감형 콘텐츠로 

서비스하고 있다. 위치기반의 AR 서비스를 관광정보와 접목하여 제공하는 실제 

적인 사례로 볼 수 있으며 모바일웹과 연계하여 다채로운 서비스 콘텐츠를 실시

간으로 업데이트하여 제공하고 있다.
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< 그림 1-11 국립고궁박물관 앱화면 > 

(국립고궁박물관 모바일앱 , 2011)

< 그림 1-10 지리산 둘러보고 앱화면> 

(지리산 둘러보고 모바일앱 , 2012)

 

‘지리산 둘러보고’ 모바일앱은 지리산 둘레길/등산로 정보를 모바일로 제공하

는 어플리케이션으로 전자지도와 GPS를 이용한 위치기반의 AR 서비스를 포함하

고 있다. 긴급구난을 위한 구난요청기능과 안내 표지판 검색을 통한 위치확인 기

능, 사진촬영, SNS서비스 연동, 개인화 서비스 등 차별화된 기능을 제공하고 있

다. AR서비스는 GPS 데이터를 연동하여 현재 사용자 위치 주변 정보와 상세정보

를 링크하는 서비스로 제공되고 있다.

 ‘국립민속박물관’모바일앱은 

박물관 이용안내와 예약 등의 

다양한 콘텐츠를 모바일로 제공

하는 서비스로 ‘모바일 혼합현

실 체험 투어 기술 개발' 과제

를 통하여 개발되었다. 박물관 

방문자는 상세정보를 보기 원하

는 유물에 스마트폰을 비추면 

상세 유물정보가 AR서비스 형

태로 열람할 수 있다. 
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< 그림 1-12 경북나드리 앱화면 > 

(경북나드리 모바일앱 , 2011)

 '경북나드리' 모바일앱은 

기본적인 관광정보 외에 증

강현실 기술을 이용하여 내

위치 정보를 통하여 주변 

관광정보를 쉽고 빠르게 검

색할 수 있는 서비스를 제

공하고 있다. 지도위에 POI 

정보를 표출하여 사용자가 

원하는 위치정보를 한 번의 

터치로 접근할 수 있도록 

제공되고 있다. 

 다음은 제주지역에서 제공되는 증강현실 서비스 중 마커기반의 서비스에 대한 

내용이다. 제주시에 위치한 캐릭월드 박물관 내부에 증강현실체험관에서 마커기

반의 증강현실 체험서비스를 제공하고 있다.

 증강현실 체험서비스는 모니터위에 장착된 카메라에 표지판을 비추면 모니터 

화면에 표지판의 움직임에 따라서 3D로 제작된 그림이나 애니메이션이 자동으로 

움직이면서 보여주는 서비스로 제공되고 있다. 이러한 형식은 모니터 기반의 AR

서비스로 전형이라 할 수 있으며 증강현실 서비스를 관광콘텐츠와 접목할 수 있

는 테스트 형식의 서비스로 제공되고 있다.

< 그림 1-13 제주 캐릭월드 박물관내 증강현실체험관 > 
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< 그림 1-14 제주 캐릭월드 박물관내 

증강현실체험관 > 

 이러한 마커기반의 증강현실 체

험 서비스는 향후 GPS 기반의 서

비스로 확장이 가능한데 아래처럼 

관광지의 특정지점에서 사용자 모

바일기기의 GPS 정보를 기기와 

연동하여 모바일 기기 화면에 부

가적인 멀티미디어 콘텐츠를 제공

해주는 서비스로 확장이 가능하

다. 이러한 서비스는 사용자에게 

현장감 있는 콘텐츠 서비스로 제공이 가능하며 본 연구에서는 GPS 기반의 증강

현실 콘텐츠 서비스에 대한 사용자의 기대치를 설문조사하여 그 적용방안을 모

색하고자 함.

< 그림 1-15 GPS기반 증강현실 서비스 예시, 연구자 작성 > 
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제2절 전통적 정보시스템 성공 모형

1992년에 DeLone & McLean에 의하여 제시된 정보시스템의 성공모형은 시스템

품질, 정보품질, 이용, 이용자만족, 개별효과, 조직적효과 등 6개 요소로 구분하여 

설명하고 있다.

<그림2-1> 정보시스템 성공모형

(출처 : DeLone, W.H., and McLean, E.R., 1992, 연구자 재구성)

위 DeLone & McLean의 성공모형은 다양한 분야와 연구자에 의하여 실제 시스

템 구현에 적용되고 검증되었으며 DeLone & McLean 자신들 2002년에 기존의 

성공모형을 업데이트하여 새로이 발표하게 된다. 이 모형에 따르면 시스템품질, 

정보품질, 서비스품질 3가지 모두가 사용자의 사용의도와 사용자 만족도에 영향

을 미친다고 설명을 하고 있다. 또한 사용의도와 사용자 만족도 자체도 상호 영

향관계가 성립되며 이 두 가지 요소가 전체 이익에 영향을 미친다고 설명을 하

고 있다. 이러한 성공모형을 통해 정보시스템의 사용의도와 만족도에 있어서는 

시스템, 정보, 서비스 각각의 요소가 모두 상호 영향요인을 이루며 성공적 정보

시스템을 이루기 위해서는 이러한 3가지 요소에 대하여 균형적인 고려가 필요하

다고 볼 수 있다. 또한 시스템의 전체적인 이익(Benefits)을 위해서는 사용의도와 

함께 이용자 만족도가 동시에 고려가 되어야 하며 전체 시스템의 성공요소를 판

단하는 데에도 2가지 요인을 균형적으로 고려하여야 함을 볼 수 있다.
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<그림2-2> 개선된 정보시스템 성공모형

(출처 : DeLone, W.H., and McLean, E.R., 2003, 연구자 재구성)

 DeLone & McLean이 개선된 성공모형을 바탕으로 각 요인별 세부 차원은 아래

와 같다.

<표2-1>전자상거래에 적용된 DeLone & McLean 정보시스템 품질 측정 차원

측정변수 정보시스템 측정지표

시스템품질 사용편리성, 유연성, 통합성, 신뢰성, 접근성, 활용성

정보품질 정확성, 적시성, 신뢰성, 상세성, 최신성, 표시형식, 유용성

서비스품질 신뢰성, 보장성, 관련부서 교육/지원, 서비스 회복

이용 의사결정활용도, 사용횟수, 사용시간

이용자만족 정보만족도, 처리만족도, 소프트웨어 만족도

순이익 생산성 증대, 고객만족도, 매출액 증대, 재고비용 감소
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제3절 AR서비스 관련 선행연구

증강현실과 관련된 연구는 최근 모바일기기의 서비스 확산과 더불어 활발히 진

행되고 있다.본 연구에서는 최근에 발표된 논문을 중심으로 증강현실 서비스에 

대한 선행 연구 자료를 조사하였다.

유은정(2010)은 ‘기업 경쟁력 강화를 위한 마커형 증강현실 구현에 관한 연구’를 

통하여 기업이 AR기술을 접목함에 있어 경쟁력과 함께 제품의 부가가치를 높이

기 위하여 어떠한 점에 유의하여 기술적인 연구를 진행해야 하는 가에 대한 내

용을 담고 있다.이를 위해 기본적인 증강현실의 개념과 함께 제반 기술정보와 

함께 요소기술에 대하여 설명하고 있다.기업의 관점에서 증강현실은 기존의 제

품을 평면적 디스플레이를 통하여 일방적 정보제공을 하던 형식에서 다양한 디

바이스를 통하여 입체적이고 쌍방향을 지원하는 AR기술을 접목하게 되면 고객

이 오감을 통하여 제품의 성격과 품질을 체감하고 소비자 선호도를 높이는데 기

여할 수 있을 것이라 설명하고 있다.또한 다양한 AR기법을 이용하면 제품의 

사용방법을 습득함에 있어 책자를 통한 단순 습득에서 3D같은 가상체험을 통하

여 보다 쉽게 사용방법을 체득할 수 있으며 이러한 서비스 배려가 결국 사용자

들에게 제품의 인지도를 높이고 재구매를 유도할 수 있는 효과를 얻어낼 수 있

다고 설명하고 있다.또한 기업의 생산현장에서도 AR기술을 이용하여 생산기술

력의 증대와 기업내부의 업무효율성 증대에도 기여할 것이라 설명하고 있다.이

러한 증강현실 서비스는 향후 인터넷 환경의 확산과 서비스 기기의 다양화에 따

라서 스마트 TV까지 이용의 범위와 환경이 지속적으로 개선될 것으로 내다보고 

있으며 향후 교육.사회.문화 등 다양한 분야에 질 높은 콘텐츠를 얼마나 효과

적으로 접목하여 사용자 관심을 유발할 수 있느냐가 AR서비스의 중요한 경쟁

력의 요소가 될 것이라 전망했다.

정다운(2012)은 ‘모바일 증강현실 기반 역사관광정보제공 서비스에 관한 연구’를 

통하여 스마트폰을 이용한 역사관광정보 서비스에 증강현실 기법을 적용하여 사

용자의 체험성과 이해도를 증진하기 위한 방법을 제안하면서 현재 위치기반의 
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다양한 증강현실 서비스에 대한 자료조사와 함께 위치기반 서비스 구현을 위한 

기술요소의 동향과 GPS를 이용한 증강현실 서비스 구현 방안에 대하여 조사내

용을 설명하고 있다.기존의 관광정보 서비스 들이 상업적 정보를 위주로 제공됨

에 따라 역사관광정보를 중심으로 한 서비스에는 역사성을 가진 콘텐츠를 위주

로 하여 종로와 광화문 일대의 사진 자료를 증강현실로 구현하는 서비스 제안을 

제시하고 있다.특히 역사관광정보 소재는 교육 측면에서 증강현실을 도입하여 

적용하기 좋은 분야로 설명하고 위치정보,건물내부 정보 등 시각적 정보가 필요

한 분야에 적용하며 교육적 효과가 높을 것이라 설명하고 있다.또한 GPS기반

의 증강현실 서비스의 경우 뷰포인트의 정밀성에 따라 정보제공의 품질이 좌우

되는 단점을 설명하고 이를 극복하기 위하여 뷰포인트의 각도와 지점에 유의한 

콘텐츠 포인트 설정이 중요함을 지적하고 있다.

김석현(2012)은 ‘위치 기반 서비스를 이용한 스마트폰 관광 정보 시스템 연구’를 

통하여 위치기반 기술을 통하여 관광정보를 효율적으로 제공하기 위한 방안을 

연구하여 실제 서비스로 구현된 내용에 대하여 설명하고 있다.이를 위해서 기존

의 관광정보들이 텍스트나 이미지 등의 단순 콘텐츠를 제공하고 있거나 실제 문

화관광해설사를 통한 관광정보 취득시의 제한사항 들에 대하여 설명하고 이를 

극복하기 위한 방법으로 스마트폰을 이용한 관광정보 서비스를 제안하고 있다.

특히 기존의 다운로드 방식과 네트웍 접속 기반의 정보서비스 등의 단점을 극복

하기 위하여 스마트폰을 이용한 위치기반의 정보서비스의 장점을 설명하고 AR

기술을 접목하여 사용자의 흥미성을 높이고 사용자 참여형 커뮤니티 적용을 통

한 서비스의 다양화를 제안하고 있다.

위에서 살펴 본 선행연구들에 따르면 현재 관광콘텐츠 관련 서비스에 있어서 

AR기술은 사용자의 흥미와 몰입도를 높이기 위한 효율적인 방법으로 볼 수 있

으며 이러한 서비스에 대하여 사용자 만족도를 높이기 위한 요인이 무엇이며 도

출된 요인을 서비스 구현에 적용하기 위한 방법이 무엇인지에 대한 연구가 필요

하다고 볼 수 있다.
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제3장 연구모형 및 가설설정

제1절 연구 모형

지금까지 검토한 증강현실 관광콘텐츠 서비스 관련 선행연구들을 기반으로,관

광콘텐츠에 접목된 증강현실 서비스 수용에 영향을 미치는 요인들을 분석하기 

위하여 [그림3-1]과 같이 연구모형을 설계하였다.

본 연구 모형은 2002~2003년에 수정된 DeLone&Mclean의 정보시스템 성공모형

을 기반으로 하여 적용한다.이 성공모형은 1992년에 최초로 정립되어 다양한 분

야에서 실증과 검증을 통하여 정보시스템의 성공모형을 적용이 되어 왔다.

시스템 품질과 정보 품질,서비스 품질의 3가지 요소에 대하여 조사내용과 증강

현실 서비스의 특성을 고려하여 정보품질과 서비스품질의 내용을 합하여 콘텐츠

품질로 모형을 재정의하여 가설설정에 적용하고자 한다.각각의 가설을 설정하기 

위하여 각 요인별 차원에 대하여 선행 연구 자료를 참조하여 연구모형을 설정하

였다.

<그림 3-1>정보시스템 성공모형(DeLone&Mclean)
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제2절 가설설정

2.1콘텐츠 품질

 이국용(2004)는 서비스 이용자의 충성도에 대한 요인분석을 위하여 사용자의 편

리성을 적용하였고, 편리성이 사용자 충성도에 영향을 미친다는 결론을 얻었다. 

Bailey and Pearson(1983)은 정보품질 실증을 위한 측정에 정보의 적합성, 완전성, 

신뢰성, 중요성, 현재성 등을 설정하였고 Mahmood(1987)는 정보 품질의 측정을 

위하여 정확성, 시기 적절성 2가지만을 적용하였다. 이태민(2004)는 유비쿼터스 

접속성(ubiquitous connectivity)을 정의하기 위하여 이동성, 편재성 이 2가지 요소

에 대하여 시간과 장소에 구애받지 않고 인터넷망을 통해 실시간으로 정보교환

을 하는 서비스의 상호작용성 구성요인으로 정의하여 제시하였다. 

콘텐츠 품질을 이루는 서비스 품질은 제공 서비스에 대한 전반적인 태도를 의

미한다고 볼 수 있다.Pittetal.(1995)에 따르면 정보시스템 평가사 측정 시에는 

서비스 품질의 측정이 우선시 되어야 한다고 하며 이는 사용자들이 제품에서 느

끼는 가치와 직접적인 연관성을 가진다고 한다.

이러한 내용들을 고려하여 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1:마커기반의 AR서비스의 콘텐츠 품질은 사용자 만족에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

2.2시스템 품질

시스템 품질은 정보 처리 시스템의 성능을 말한다.이는 시스템이 얼마나 효율

적으로 움직이는 가를 말한다(BaileyandPearson,1983;Srinivasan,1985).

김대업,오재신(2006)은 Gronroos(1984)의 기술적 품질(결과)을 성과품질이라 정

의를 하였으며 전통적인 품질 모형의 차원 중에 하나로 언급되는 것이 결과품질

인데,연구결과들의 공통점을 살펴보면 결과품질은 서비스 전달과정에서 무엇을 

받았는가에 대한 측정결과라고 한다.이에 따라서 결과품질의 하위 차원 구성요
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소를 살펴보면 첫 번째,정보품질은 정보의 다채로움,정확도,신뢰성,즉시성을 

의미한다(MaduandMadu,2002).Negash(2003)등은 정보성(Informativeness)의 

구성요소로 정확성,타당성,적시성,편의성,경쟁성 등으로 정의하였다.두번째 

유희성은 사용자의 즐거움과 재미를 느끼는 정도이며 구체적으로 서비스 이용자

들의 오락성,몰입,만족감,재미,정서,즐거움 등을 들 수 있다.Bailey &

Pearson(1983)은 접근편의성,시스템유용성,시스템통합,응답시간으로 정의하였

으며 Srinivasan(1985)은 응답시간,신뢰도,접근편의성의 3가지 척도로 정의하였

다.DeLone& McLean(2003)은 업데이트된 정보시스템 성공모형을 통하여 시스

템 품질의 차원으로 유용성(usability),가용성(availability),신뢰성(reliability),적

응성(adaptability),응답시간(responsetime)을 제시하였다.

이러한 내용을 토대로 하여 아래와 같은 가설을 설정하였다.

H2:마커 기반의 AR서비스의 시스템 품질은 사용자 만족에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

2.3만족,재사용 의도

제품을 이용해 본 소비자는 처음 제품에 대한 기대에 비하여 만족을 하거나 불

만족을 느끼게 된다.이러한 만족도의 결과는 제품에 대한 호감을 가져서 주위에 

구매를 권유하거나 동일 제품을 추가로 구매하거나 제품의 신뢰도를 증진하는 

등의 선택을 하게 된다.이러한 고객만족이 제품평가와 재사용 의도에 많은 영향

을 끼친다는 점에서 의미가 있다고 볼 수 있다.여러 제품 만족도에 대한 연구를 

통하여 제품의 만족도가 재구매 의도에 영향을 미치고 있다고 설명되고 있다.

CroinandTaylor(1992)는 서비스 품질 개념 및 측정,서비스품질,고객만족도와 

구매의도에 관한 연구에서 고객의 만족이 사용자의 구매의도와 상관관계가 높음

을 검증하였다.Oliveretal.(1989)은 반복구매,긍정적인 구전,호의적 태도를 형

성 하는데 만족도가 영향을 미친다고 연구하였고,제품 구매자와 판매자간에 호

의적 관계를 지속하기 위한 핵심적인 요인이 만족도라고 정의하고 있다.

이러한 내용을 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

H3:마커 기반의 AR서비스 만족도는 재사용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
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제3절 변수의 조작적 정의

3.1조작적 정의와 측정방법

본 연구에서는 정보시스템의 성공모형을 참조하여 콘텐츠품질,시스템품질의 두

가지 상위 차원으로 구분하였다.콘텐츠품질은 서비스의 콘텐츠 관점에서 사용자

의 편의성과 만족성을 조사하고 시스템 품질은 서비스 제공의 도구적 측면에서 

각각의 서비스 항목에 대한 만족도를 정의하여 조사하도록 한다.

조작적 정의에 대한 각 측정항목은 다음과 같다.

가.콘텐츠 품질

항목
반응척도

그렇지 않다  보통이다  매우 그렇다

카메라 마커 기반 AR 시스템은 제주 
관광지 설화 정보를 제공한다. ① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 제주 
관광지 설화 정보의 이해가 쉽게 되도
록 제공한다. 

① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템으로부터
의 제주 관광지 설화 정보는 명확하다. ① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 제주 
관광지 설화 정보를 적절한 형식으로 
나타내준다. 

① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템으로부터
의 제주 관광지 설화 정보의 콘텐츠 
품질은 매우 좋다. 

① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템으로부터
의 제주 관광지 설화 정보의 콘텐츠는 
유익한 내용을 담고 있다. 

① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템이 제공하
는 제주 관광지 설화 정보를 충분히 
보여주고 있다. 

① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템의 제주 
관광지 설화 정보의 신뢰성은 높다고 
생각한다.

① ② ③ ④ ⑤
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나.시스템 품질

항목
반응척도

그렇지 않다  보통이다  매우 그렇다

카메라 마커 기반 AR 시스템은 사용하
기에 쉽다. ① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 보기에 
편하고 좋다.

① ② ③ ④ ⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 눈에 
띄어서 시각적으로 좋다. 

카메라 마커 기반 AR 시스템은 올바른 
제주 관광지 설화 정보에 접근하기 쉽
도록 해준다. 

카메라 마커 기반 AR 시스템은 나에게 
맞춘 제주 관광지 설화 정보를 제공한
다. 

카메라 마커 기반 AR 시스템은 나의 
필요성을 곧바로 충족할 수 있게 좋은 
시각적 인터페이스를 가지고 있다. 

카메라 마커 기반 AR 시스템은 나와 
서로 상호적으로 접근한다.

다.만족도

항목

반응척도

그렇지 않다  보통이다  매우 그렇다

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템의 
사용에 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템의 
기능에 만족한다.

① ② ③ ④ ⑤

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템은 
콘텐츠에 만족한다.  ① ② ③ ④ ⑤

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템은 
전반적으로 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤
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라.재사용 의도

항목
반응척도

그렇지 않다  보통이다  매우 그렇다

나는 이러한 카메라 마커 기반 AR 시
스템을 내 친구와 지인들에게 추천하
려고 한다. 

① ② ③ ④ ⑤

나는 이러한 카메라 마커 기반 AR 시
스템에 대해 좋게 이야기하려고 한다. ① ② ③ ④ ⑤

나는 이러한 카메라 마커 기반 AR 시
스템을 다른 사람들에게 아주 좋게 추
천하려고 한다. 

① ② ③ ④ ⑤
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제4절 자료의 수집

4.1설문지의 구성

본 연구에 적용된 설문의 총 문항 수는 27문항이며,이 중 인구 통계학적 설문 

항목이 5문항,콘텐츠 품질 만족도 조사 관련 질문이 8문항,시스템 품질 만족도 

조사 관련 질문이 7문항,만족도 조사 관련 질문이 4문항,재사용의도 관련 질문

이 3문항으로 구성되어 있다.

<표 3-2>마커기반 증강현실 서비스 품질 설문지 구성 항목

구분 문항수 설문내용

콘텐츠

품질
8

관광콘텐츠 정보 제공여부

제공된 콘텐츠의 이해도

제공된 콘텐츠 정보의 명확성

콘텐츠 제공 형식의 적절성

제공된 콘텐츠 품질의 만족도

제공된 콘텐츠의 유익성

제공된 콘텐츠의 충분성

제공된 콘텐츠의 신뢰성

시스템

품질
7

제공 시스템이 사용하기 쉬운 가

제공 시스템이 보기에 편하고 좋은 가

제공 시스템이 시각적으로 좋은 가

제공 시스템이 접근하기 쉬운 가

제공 시스템이 사용자에게 맞춤정보를 제공하는 가

제공 시스템이 좋은 시각적 인터페이스를 가지고 있는 가

제공 시스템이 사용자와 상호적으로 접근할 수 있는 가

만족도 4

시스템 사용에 만족하는 가

시스템 기능에 만족하는 가

시스템 콘텐츠에 만족하는 가

시스템에 대하여 전반적으로 만족하는 가

재사용

의도
3

서비스를 주변 지인들에게 추천할 의도가 있는 가

서비스에 대하여 긍정적으로 알려줄 의도가 있는 가

서비스에 대하여 매우 좋게 추천할 의도가 있는 가
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4.2조사 대상 및 자료 분석 방법

본 연구의 설문은 제주 캐릭월드 박물관 이용자 250명을 대상으로 실시하였다.

조상대상자는 가급적 남녀의 비중을 50%에 두도록 조사하였고 설문조사 장소인 

체험관을 방문하는 관광객을 대상으로 20세~40세 사이의 일반인을 대상으로 설

문 조사를 시행하였다.

통계분석 툴은 SPSS2.0을 이용하였다.사용자들 대상으로 한 서비스 이용자 현

황 분석을 하였고 연구 변수의 내적 일관성을 알아보기 위해 신뢰성 분석을 하

였다.또한 상관관계분석을 통하여 독립변수와 종속변수간의 관련성을 알아보았

고 회귀분석을 통하여 증강현실 서비스 품질에 사용자 만족도에 영향을 줄 수 

있을 거라 생각되는 구성 차원의 개념간 유의적인 상관관계와 영향관계 분석을 

실시하였다.
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구분 항목 빈도(명) 비율(%)

성별
남자 139 57.7
여자 102 42.3

거주지

서울 20 8.0

부산 27 10.8

대전 11 4.4

광주 14 5.6

인천 12 4.8

대구 12 4.8

경기도 21 8.4

강원도 1 0.4

충청도 6 2.4

경상도 19 7.6

전라도 8 3.2

제주 98 39.4

국외 0 0

연령

10대 11 4.4

20대 54 21.6

30대 110 44.0
40대 58 23.2

50대 이상 16 6.4

학력

중졸 이하 4 1.6
고졸 이하 55 22.2

전문대(재)졸 76 30.4

제4장 자료 분석 및 가설 검증

제1절 표본의 구성

1.1서비스 이용자 현황 분석

본 연구의 설문조사는 제주 캐릭월드 방문 관광 객중에 증강현실체험관을 이용

자하는 관광객 250명을 대상으로 실시하였다,통계분석에 사용한 설문은 응답충

실도가 높은 설문만을 대상으로 하였으며 응답충실도가 낮고 불성실하게 응답한 

자료는 분석대상에서 제외하였다.

<표 4-1>서비스 이용자 현황 분석
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구분 항목 빈도(명) 비율(%)

대(재)졸 107 42.8

대학원(재)졸 6 2.4

직업

공무원 12 4.8

기업인/경영인 22 8.8

사무관리직, 기술직 42 16.8

판매/서비스직 37 14.8

전문직(교수, 의사, 법률가) 22 8.8

학생 35 14.0

생산, 기능, 노무직 29 11.6

무직 1 0.4

농수산업 7 2.8

주부 28 11.2

기타 15 6.0

설문에 응한 분석표본의 구성 특성 대하여 분석해보면 성별에 따라서는 남자 

57.7%,여자 42.3%으로 나타났고,연령별 분포는 10대가 4.4%,20대가 21.6%,30

대가 44.0%,40대가 23.2%,50대 이상이 6.4%로 나타났고,학력별 구성은 대학교

(재학)졸업이 42.8%로 가장 많았고,중졸 이사 1.6%,고졸 이하 22.2%,전문대재

(졸업)이 30.4%,대학원재학(졸업)이 2.4%로 나타났다.직업별 구성은 공무원 

4.8%,기업인/경영인이 8.8%,사무관리직/기술직이 16.8%,판매/서비스직이 

14.8%,전문직(교수,의사,법률가)이 8.8%,학생이 14.0%,생산,기능,노무직이 

11.6%,무직이 0.4%,농수산업이 2.8%,주부가 11.2%,기타가 6.0%로 나타났다.

1.2스마트폰 이용 현황 분석

응답자의 스마트폰 이용 여부에 대한 질문에서 이용함이 88.9%,이용하지 않음

이 11.1%로 조사 되었다.

<표 4-2>응답자의 스마트폰 이용여부

구분 항목 빈도(명) 비율(%)

스마트폰

이용여부

이용함 209 88.9

이용하지 않음 26 11.1
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그리고 스마트폰 이용기간에 대한 질문에서는 6개월 미만이 6.4%,6개월 이상 1

년 미만 28.4%,1년 이상 1년 6개월 미만 36.3%,1년 6개월 이상 2년 미만 

22.1%,3년 이상 6.9%로 나타났다.

<표 4-3>응답자의 스마트폰 이용기간

구분 항목 빈도(명) 비율(%)

스마트폰

이용기간

6개월 미만 13 6.4
6개월 이상 1년 미만 58 28.4

1년 이상 1년 6개월 미만 74 36.3
1년 6개월 이상 2년 미만 45 22.1

3년 이상 14 6.9

제2절 타당성 및 신뢰성 검증

변수들이 각각 분리되어 고유한 특성을 제대로 측정하고 있는지를 확인하는 것

이 타당성 분석이다,이것은 측정변수와 관련된 항목들이 잘 연관 지어 지는 지

를 확인하는 것이다.본 조사결과의 분석에서는 변수 타당성 검증을 위하여 요인 

분석을 적용하였다.

요인분석은(Factoranalysis)의 적용을 위하여 정보 손실을 최소화하면서 다른 

변수간의 공통요소를 묶어 도출한 공통요인을 활용하여 변수간의 상관관계를 기

술하고,공통요인과의 관계와 각 변수간의 성질을 간단하게 기술하면서 요인을 

추출하는 방법으로 요인분석모델인 주성분 분석(Principlecomponentanalysis)

과 공통요인분석(Commonfactoranalysis)을 적용하고자 한다.

주성분 분석은 다량의 정보를 최소한의 요인으로 압축하는 것으로 예측을 우선

적으로 적용하는데 필요하며 이와는 다르게 공통요인분석은 잘 도출되는 않는 

변수들 사이에 잠재되어 있는 요인이나 차원 요소를 찾고자 할 때 적용이 된다.

본 결과분석에서는 주성분 추출방법으로 요인 추출을 적용하였다.고유치

(Eigenvalue)를 1이상으로 설정하여 한 개의 요인이 최소한 변수요소 1개 이상의 
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분산을 기술할 수 있도록 하였다.요인이 설명해주는 분산의 양을 고유치

(Eigenvalue)라고 한다.고유치(Eigenvalue)가 1이상이라는 뜻은 하나의 요소가 

변수 1개 이상에 대한 분산을 설명해 주는 것이다.또한 직각회전(Varimax)을 적

용하여 요인에 대한 차원을 대입시키고자 하였다.

신뢰성 측정의 개념에는 안정성,일관성,예측가능성,정확성을 포함하고 있다.

이러한 신뢰성의 측정은 측정결과의 일관성 정도와 측정결과의 오차범위가 어떠

한지를 또는 오차가 존재하는지를 나타낸다.

이러한 신뢰성 측정을 통하여 데이터가 얼마나 안정적이며 분석결과의 예측가

능성과 정확성에 대하여 평가하고 오차범위 측정을 통하여 자료의 신뢰도를 평

가할 수 있다.

본 분석에서는 크론바하 알파(Cronbach'sa)계수를 신뢰도 계수로 적용하고자 한

다.이 계수를 통하여 본 연구의 설문조사를 통하여 얻어 진 설문지의 각 항목에 

적용하고자 한다.사회과학 분야에서는 신뢰성에 대한 일반적인 기준이 정립되어 

있지 않으므로 보통 크론바하 알파(Cronbach'sa)계수가 0.6이상이며 분석 자료

의 신뢰성 큰 문제가 없다고 볼 수 있다.이에 따라서 본 조사결과의 분석의 신

뢰성 평가에서는 크론바하 알파(Cronbach'sa)계수를 0.6이상을 기준으로 하고자 

한다.

2.1콘텐츠품질 검증

<표4-4>에 콘텐츠품질 타당성 및 신뢰성 분석 자료가 나타나 있다.콘텐츠 품질

의 품질만족도 측정 요인이 상호 연관되어 지고 각각의 요인들의 적재량이 0.5

이상으로 나타났다.이에 따라 모든 변수들의 타당성이 입증되었다고 볼 수 있으

며 공통성이 0.4이하일 경우 일반적으로 낮다고 할 수 있는 비해 본 자료조사에

서는 측정항목이 전체적으로 0.5이상으로 나타났다.‘제공된 콘텐츠의 이해도’

요인의 설명력이 69.5%로 가장 높게 나왔고 그 다음으로 ‘콘텐츠 제공 형식의 적

절성’이 58.5%로 나타났다.그리고 전체 요인들의 설명력을 보면 56.32%로 나타

났다.크론바하 알파(Cronbach'sAlpha)계수를 살펴보면 0.889로 나왔으며 신뢰도 

평가측면에서 설문자료의 내적 일관성이 확보되었다고 볼 수 있다.
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<표 4-4>콘텐츠품질 타당성 및 신뢰성 분석 표

측정항목 요인 공통성
Cronbach's
Alpha

관광콘텐츠 정보 제공여부 .160 .522

.889

제공된 콘텐츠의 이해도 .185 .695

제공된 콘텐츠 정보의 명확성 .166 .561

콘텐츠 제공 형식의 적절성 .170 .585

제공된 콘텐츠 품질의 만족도 .169 .580

제공된 콘텐츠의 유익성 .160 .520

제공된 콘텐츠의 충분성 .161 .525

제공된 콘텐츠의 신뢰성 .160 .517

설명분산(%) 56.316

고유값(Eigen) 4.505

2.2시스템품질 검증

시스템품질 검증 결과를 살펴보면 먼저 각 항목별 설명력 수치를 보면 ‘제공 시

스템이 시각적으로 좋은 가’항목이 59.8%,‘제공 시스템이 접근하기 쉬운 가’

항목이 51.5%, ‘제공 시스템이 보기에 편하고 좋은 가’항목이 50.5%, ‘제공 시

스템이 사용자에게 맞춤정보를 제공하는 가’항목이 50.4%로 나타났다. 그리고 

요인 전체설명력은 48.95%를 나타냈다. 

시스템품질 검증을 위한 각각의 요인이 상호 연관 지어 지고 변수들 간의 타당

성 입증에 필요한 요인 적재량이 0.4이상으로 나타났다.그리고 설명분산값이 

48.954%,고유값이 3.427로 나타났다.

크론바하 알파(Cronbach'sAlpha)계수를 살펴보면 0.825로 나왔으며 신뢰도 평가

측면에서 설문자료의 내적 일관성이 확보되었다고 볼 수 있다.위 분석결과의 데

이터가 <표 4-5>에 나타나 있다.
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<표 4-5>시스템품질 타당성 및 신뢰성 분석 표

측정항목 요인 공통성
Cronbach's

Alpha

제공 시스템이 사용하기 쉬운 가 .191 .430

.825

제공 시스템이 보기에 편하고 

좋은 가
.207 .505

제공 시스템이 시각적으로 좋은 가 .226 .598

제공 시스템이 접근하기 쉬운 가 .209 .515

제공 시스템이 사용자에게 맞춤정보를 

제공하는 가
.207 .504

제공 시스템이 좋은 시각적 인터

페이스를 가지고 있는 가
.192 .431

제공 시스템이 사용자와 상호적으로

접근할 수 있는 가
.195 .445

설명분산(%) 48.954

고유값(Eigen) 3.427

2.3만족도,재사용의도 검증

만족도 검증 결과를 살펴보면 먼저 각 항목별 설명력 수치를 보면 ‘전반적으로 

만족’항목이 69.6%,‘제공 콘텐츠 만족’항목이 68.1%, ‘제공 기능 만족’항목

이 65.3%, ‘제공 서비스 만족’항목이 64.7%로 나타났다. 그리고 요인 전체설명

력은 66.94%를 나타냈다. 

만족도 검증을 위한 각각의 요인이 상호 연관 지어 지고 변수들 간의 타당성 

입증에 필요한 요인 적재량이 0.6 이상으로 나타났다.그리고 설명분산값이 

66.94%,고유값이 2.677로 나타났다.

크론바하 알파(Cronbach'sAlpha)계수를 살펴보면 0.835로 나왔으며 신뢰도 평가

측면에서 설문자료의 내적 일관성이 확보되었다고 볼 수 있다.

위 분석결과의 데이터가 아래 <표 4-6>에 나타나 있다.
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<표 4-6>만족도 타당성 및 신뢰성 분석 표

측정항목
요인

(만족)
공통성

Cronbach's

Alpha

제공 서비스 만족 .834 .647

.835

제공 기능 만족 .825 .653

제공 콘텐츠 만족 .808 .681

전반적으로 만족 .804 .696

설명분산(%) 66.937

고유값(Eigen) 2.677

재사용의도 검증 결과를 살펴보면 먼저 각 항목별 설명력 수치를 보면 ‘적극적

으로 추천’항목이 73.1%,‘지인 추천 의향’항목이 72.4%, ‘긍정적으로 말 할 

것임’항목이 71.6%로 나타났다. 그리고 요인 전체설명력은 72.36%를 나타냈다. 

재사용의도 검증을 위한 각각의 요인이 상호 연관 지어 지고 변수들 간의 타당

성 입증에 필요한 요인 적재량이 0.6이상으로 나타났다.그리고 설명분산값이 

72.36%,고유값이 2.171로 나타났다.

크론바하 알파(Cronbach'sAlpha)계수를 살펴보면 0.809로 나왔으며 신뢰도 평가

측면에서 설문자료의 내적 일관성이 확보되었다고 볼 수 있다.

위 분석결과의 데이터가 아래 <표 4-7>에 나타나 있다.

<표 4-7>재사용의도 타당성 및 신뢰성 분석 표

측정항목
요인

(재사용의도)
공통성

Cronbach's

Alpha

지인 추천 의향 .855 .724

.809
긍정적으로 말 할 

것임 .851 .716

적극적으로 추천 .846 .731

설명분산(%) 72.362

고유값(Eigen) 2.171
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제3절 가설검증

본 연구결과의 가설검증에서는 다중회귀분석(MultipleRegression Analysis)을 

적용하였다.독립변수와 종속변수 2가지 이상의 상호 영향도 평가를 위하여 다중

회귀분석이 쓰이며 일반적인 추정과정에는 표준추정오차를 이용한 검정,적합도

를 이용한 검정,결정계수를 이용한 검정,결정계수의 유의 검정 등이 있다.일반 

가설검증의 과정은 결정계수를 잉용한 검정이 많이 쓰이며 이러한 결정계수에 

의하여 회귀식의 적합도를 측정하게 된다.본 연구 결과의 검증에서도 이러한 결

정계수에 의한 검정을 적용하도록 한다.

회귀식의 적합도와 유의성을 살펴보기 위한 방법으로 회귀 결정계수(R 2,

R-square)를 많이 사용하게 된다.이러한 결정계수는 다중회귀분석에 쓰이는 방

법으로 모형으로 부터 나온 회귀선이 얼마나 표본 관측점을 잘 나타내고 있는 

가를 평가하는 척도가 된다.일반적으로 회귀 결정계수값이 0과 1사이에 있으며 

그 범위 안에서 값이 클수록 적합도가 높다고 판단할 수 있다.보통 독립변수의 

데이터값이 증가하며 오차 제곱합이 감소한다.이 때문에 회귀 결정계수값이 커

지는 요인에 기인하게 된다.따라서 이러한 문제점 때문에 수정 결정계수

(AdjustedR 2 )값을 적용하게 된다.여기에 ANOVA 분산분석이 적용되며 이

는 유의확율값에 따라서 결정된다.이 수정 결정계수를 통하여 회귀선이 통계적

으로 의미가 있는지를 검정하는데 중요한 판단요소가 된다.이는 회귀식의 설명

력이 나타내는 결정계수와는 별도의 의미로 볼 수 있다.

 이러한 수정 결정계수를 통하여 회귀식에 대한 통계학적 의미를 판단하고 적합

도와 유의성의 판단척도로 적용하게 된다.

 회귀식이 통계적으로 의미가 있는 지에 대한 판단은 일반적으로 분산분석 결과 

검토과정에서 필요한 사항으로 확률적 기준에 의하면 F 값이 유의수준 판단적도

가 유의수준에 비교하여 적용하게 되며 일반적으로 α=.05로 설정 보가 작으면 

유의성이 떨어진다고 볼 수 있다.이에 따라 수정 결정계수와 함께 F값 측정을 

통하여 분산분석 결과에 대한 유의성 검증을 할 수 있다.
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3.1콘텐츠품질과 시스템품질 가설 검증

H1 : 마커기반의 AR 서비스의 콘텐츠 품질은 사용자 만족에 정(+)의 영향을   

미칠 것이다.

H2 : 마커 기반의 AR 서비스의 시스템 품질은 사용자 만족에 정(+)의 영향을   

미칠 것이다.

 가설1은 <표 4-8>은 콘텐츠 품질과 시스템 품질에 대한 관계분석 데이터다. 이

는 콘텐츠품질과 시스템품질이 사용자의 만족도에 대한 영향관계를 측정하기 위

한 데이터로 결과적으로 보면 각각의 품질은 만족에 정(+)의 영향을 미치고 회귀

모형 적합성 수치는 p<0.01 으로 데이터의 유의성이 확보되었다.

 회귀선이 통계적으로 의미가 있는지를 검정하는데 판단요소가 되는 결정계수

(R2)값이 0.519나 나타났고 전체 설명력값이 51.9%로 나타났다. 결정계수(R2)값

이 0.519로 나타남에 따라 종속 및 독립변수 간 상관관계의 유의성이 확보되었

고, 회귀모델 또한 통계적으로 의미가 있는 것으로 도출되었다고 볼 수 있다. 또

한 VIF값(독립변수간의 다중공선성의 정도) 모두 10보다 작게 나타남에 따라서 

도출된 회귀모델이 데이터로서의 적합성이 확보되었다고 판단할 수 있다. 

결과적으로 본 분석을 통해서 가설로 설정한 콘텐츠품질과 시스템 품질이 만족

에( β=0.444, 0.361)에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 판명되었다.

만족  콘텐츠시스템+ 상수,     …n 이에 따라 가설 H1, H2는 채택되

었다.

<표 4-8>콘텐츠/시스템품질과 만족에 대한 관계분석

요인
비 표준화계수

표준화

계수 t
유의

확률
B 표준오차 베타

콘텐츠 품질 .444 .056 .444 7.932 .000

시스템 품질 .361 .056 .361 6.448 .000

F값=128.208R2=.519 수정된R2=.515 유의확률 0.00
***

주)***p<0.01
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3.2만족도 가설 검증

H3 : 마커 기반의 AR 서비스 만족도는 재사용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

<표 4-9>에 나타난 것과 같이 3번째 가설검증의 결과를 보면 서비스 만족은 재

사용의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났고,회귀모형의 적합성은 

p<0.01수준으로 나타나 결과 데이터의 유의성이 확보되었다.

결과적으로 만족은 재사용 의도에(β=0.765)에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 판

명되었다.

Y(재사용의도)=만족 i
+상수,i=1,j=1,k=1,p=1…n이에 따라 가설H3은 채

택되었다.

<표 4-9>만족과 재사용의도에 대한 관계분석

요인

비 표준화계수
표준화

계수 t
유의

확률

B 표준오차 베타

재사용

의도

만족 .765 .042 .765 18.362 .000

F값=337.152 R2=.585 수정된R2=.583 유의확률 0.00
***

3.5분석결과

본 연구를 수행하기 위하여 가설을 설정하고 검증위한 설문항목을 작성하여 증

강현실 체험관에 설치된 마커기반 증강현실 서비스를 이용하는 관광객을 대상으

로 조사된 설문결과를 분석하였다.분석은 마커기반 증강현실 서비스 품질을 크

게 콘텐츠품질,시스템품질 두 가지로 나누어 설문조사 결과를 분석하고 이러한 

서비스 품질이 마커기반 증강현실 서비스 이용자 만족에 영향에 미치는 영향도

를 살펴보았다,도출된 결과는 아래와 같다.
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<표 4-10>가설검증의 요약결과

가 설 관계
연구가설
채택여부 결과의 해석

가설 
(H1)

콘텐츠품질 채택
마커기반의 AR서비스의 콘텐츠 품질은 
사용자 만족에 정(+)의 영향을 미침

가설
(H2)

시스템품질 채택
마커 기반의 AR서비스의 시스템 품질은 
사용자 만족에 정(+)의 영향을 미침

가설
(H4)

만족도 채택
마커 기반의 AR서비스 만족은 재사용의도에
정(+)의 영향을 미침
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제5장 결론

제1절 연구 결과의 요약 및 논의

본 연구는 증강현실 서비스 중 마커기반의 서비스에 대한 만족도 조사를 통하

여 가설로 설정된 콘텐츠 품질,시스템 품질이 사용자 만족에 어떤 영향을 미치

고 이러한 만족도가 재사용 의도에 어떤 영향을 미치는 지를 조사해보고자 하였

다.이를 위하여 증강현실의 개념과 함께 현재 서비스되고 있는 유사 서비스에 

대한 사례조사를 통하여 증강현실 서비스 현황을 파악하였다.

또한 가설설정을 위하여 정보시스템 성공모형을 기초로 선행 연구 고찰을 통하

여 증강현실 서비스에 대한 다양한 영향요인에 대한 분석 자료를 살펴보았다.

이에 따라서 만족도와 재사용의도의 요인을 콘텐츠 품질과 시스템 품질로 구분

하여 영향 요인을 설정하고 콘텐츠 품질에 대해서는 관광콘텐츠 정보 제공여부,

제공된 콘텐츠의 이해도,제공된 콘텐츠 정보의 명확성,콘텐츠 제공 형식의 적

절성,제공된 콘텐츠 품질의 만족도,제공된 콘텐츠의 유익성,제공된 콘텐츠의 

충분성,제공된 콘텐츠의 신뢰성 등의 세부 8개 항목을 설정하고 시스템 품질에 

대해서는 제공 시스템이 사용하기 쉬운 가,제공 시스템이 보기에 편하고 좋은 

가,제공 시스템이 시각적으로 좋은 가,제공 시스템이 접근하기 쉬운 가,제공 

시스템이 사용자에게 맞춤정보를 제공하는 가,제공 시스템이 좋은 시각적 인터

페이스를 가지고 있는 가,제공 시스템이 사용자와 상호적으로 접근할 수 있는 

가 등 7개의 요인을 정의하여 증강현실 서비스 품질이 사용자 만족에 미치는 가

설을 설정하였다.

가설검증을 위하여 설정된 설문자료를 통하여 제주 캐릭월드 박물관내의 증강

현실 체험관 이용자 250명을 대상으로 설문조사를 시행하였고 SPSS2.0툴을 이

용하여 설문결과 데이터를 분석하여 요인 항목의 타당성 분석과 신뢰성 분석을 

시행하였다.요인분석 결과 콘텐츠품질에서는 콘텐츠의 이해도,제공형식의 적절

성 등이 콘텐츠 설명력이 가장 높았고,정보의 명확성,콘텐츠의 충분성,콘텐츠

의 유익성 등 순으로 결과가 나왔다.시스템품질에서는 시각성,접근성,편의성 
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등의 설명력이 높게 나왔고 그 뒤로 사용편의성,상호접근성이 나왔다.

설문 분석 자료를 근거로 하여 콘텐츠품질과 시스템 품질이 만족에 미치는 영

향에 대하여 회귀분석을 통하여 조사하였다.분석결과 첫째 마커기반 증강현실 

서비스의 콘텐츠 품질 항목은 사용자 만족에 영향을 미친다는 가설이 채택되었

으며 하위 요인으로는 이해도,만족도,정보의 명확성 등이 사용자 만족에 정(+)

의 영향을 미치는 걸로 결과가 나왔다.둘째 시스템품질 가설도 채택되었으며 하

위 요인으로는 증강현실 서비스의 시각성,접근용이성 등이 사용자 만족에 정(+)

의 영향을 미치는 걸로 결과가 도출되었다.

제2절 연구의 한계 및 향후 연구 방향

 본 연구는 여러 종류의 증강현실 서비스 중 마커기반의 서비스에 대하여 품질

요인이 만족도와 재사용 의도에 미치는 영향을 조사하고자 시행되었다.

 현재 증강현실 서비스는 별도의 마커가 아닌 물체 자체를 마커로 인식하는 등 

인식기술이 나날이 발전하고 있으며 GPS 기반의 서비스 등 다양한 형태로 제공

이 되고 있다. 따라서 만족도와 재사용 의도의 요인 분석이 마커기반에 한정되었

다는 점이 본 연구의 한계라 할 수 있다. 또한 마커기반의 서비스도 모니터만이 

아닌 스마트폰 등 다양한 기기로 확대되고 있는 바 서비스 기기에 대한 일반적

인 만족도 요인을 포괄한다고 볼 수 없는 한계를 지니고 있다. 

그러나 본 연구의 결과를 통하여 서비스기기의 다양성과 GPS등의 기술요소를 

포괄하는 일반적 증강현실 서비스의 만족도 요인 분석을 위한 분석모델을 제시

하고 이를 통하여 향후 서비스의 개선과 확대를 위한 기초 자료로 활용할 수 있

을 것이다.또한 증강현실 서비스의 영향 요인을 새롭게 도출하는데 참고가 될 

수 있으며 콘텐츠 품질과 시스템 품질 개선 연구에 도움이 될 것이다.

향후 증강현실 서비스의 만족도 요인에 대한 연구에는 다양한 사용자층을 고려

한 영향요인의 도출과 함께 증강현실 서비스를 정보시스템의 관점이 아닌 다양

한 서비스 관점에서 보았을 때의 품질요인을 적용해 볼 필요가 있다고 본다.또

한 현재 출시되어 있는 다양한 서비스 기기 이용자에 대한 만족도 조사를 통하

여 증강현실 서비스에 대한 일반적 관점의 품질요인 분석도 필요하다고 본다.
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증강현실(Augmented Reality) 시스템에 대한 질문

안녕하십니까?

본 조사는 증강현실 시스템에 대한 설문으로서, 응답해 주시는 내용은 맞거나 틀리는 

답이 없으며 단지 통계적 목적으로만 사용됩니다. 바쁘시더라도 잠시 시간을 내어 응답

해 주시면 감사하겠습니다.

Ⅰ. 다음은 귀하가 방금 사용하신 카메라 마커 기반 증강현실(Camera Marker Based Augmented 

Reality) 시스템에 대한 개념도입니다. 

 

 캐릭월드의 “증강현실체험관”에 있는 증강현실체험서비스는 모니터위에 장착된 

카메라에 표지판을 비추면 모니터 화면에 표지판의 움직임에 따라서 3D로 제작된 

그림이나 애니메이션이 자동으로 움직이면서 보여주는 서비스입니다.

체험존에 들어서시면 탁자위에 놓여있는 마커(표

지판)를 카메라에 비추면 모니터에 표시되는 영

상속에서 3D 콘텐츠가 움직이거나 자동재생되는 

등의 콘텐츠 서비스가 제공됩니다.

증 강 현 실 체 험 서 비 스 는 

3D로 제작된 영상콘텐츠

에 마커를 인식하는 카메

라 기술을 접목하여 사용

자의 움직임에 따라 콘텐

츠가 다양하게 보여지는 

현실과 가상이 합쳐져서 

새로운 서비스를 제공하

는 신개념의 첨단 서비스

입니다. 
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※ 위의 카메라 마커 기반 AR 시스템에 대한 개념을 주의 깊게 보시고 귀하의 생각을 답해 주시기 바랍니다.

1. 콘텐츠 품질에 대한 질문
  전혀                      매우
그렇지않다-----보통이다------그렇다

카메라 마커 기반 AR 시스템은 제주 관광지 설화 정보를 제공한다. ①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 제주 관광지 설화 정보의 이해가 

쉽게 되도록 제공한다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템으로부터의 제주 관광지 설화 정보는 

명확하다.
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 제주 관광지 설화 정보를 적절한 

형식으로 나타내준다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템으로부터의 제주 관광지 설화 정보의 

콘텐츠 품질은 매우 좋다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템으로부터의 제주 관광지 설화 정보의 

콘텐츠는 유익한 내용을 담고 있다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템이 제공하는 제주 관광지 설화 정보를 

충분히 보여주고 있다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템의 제주 관광지 설화 정보의 신뢰성은 

높다고 생각한다.
①---②---③---④---⑤

2. 시스템 품질에 대한 질문
  전혀                      매우
그렇지않다-----보통이다------그렇다

카메라 마커 기반 AR 시스템은 사용하기에 쉽다. ①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 보기에 편하고 좋다. ①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 눈에 띄어서 시각적으로 좋다. ①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 올바른 제주 관광지 설화 정보에 

접근하기 쉽도록 해준다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 나에게 맞춘 제주 관광지 설화 정

보를 제공한다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 나의 필요성을 곧바로 충족할 수 

있게 좋은 시각적 인터페이스를 가지고 있다. 
①---②---③---④---⑤

카메라 마커 기반 AR 시스템은 나와 서로 상호적으로 접근한다. ①---②---③---④---⑤

만족에 대한 질문
  전혀                      매우
그렇지않다-----보통이다------그렇다

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템의 사용에 만족한다. ①---②---③---④---⑤

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템의 기능에 만족한다. ①---②---③---④---⑤

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템은 콘텐츠에 만족한다.  ①---②---③---④---⑤

나는 카메라 마커 기반 AR 시스템은 전반적으로 만족한다. ①---②---③---④---⑤

재추천에 대한 질문   전혀                      매우
그렇지않다-----보통이다------그렇다

나는 이러한 카메라 마커 기반 AR 시스템을 내 친구와 지인들에게 

추천할려고 한다. 
①---②---③---④---⑤

나는 이러한 카메라 마커 기반 AR 시스템에 대해 좋게 이야기할려

고 한다.
①---②---③---④---⑤

나는 이러한 카메라 마커 기반 AR 시스템을 다른 사람들에게 아주 

좋게 추천할려고 한다. 
①---②---③---④---⑤

====================================================================================
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Ⅱ. 다음은 귀하에 대한 개인적인 질문 내용입니다. 

1. 귀하는 현재 스마트 폰을 사용하고 계신가요?  ① 예   ② 아니오

1_1. (‘예’라고 대답하신 분만 답하여 주시기 바랍니다.) 그렇다면 얼마동안 사용하셨나요?

① 6개월 미만    ② 6개월 이상 1년 미만    ③ 1년 이상 1년 6개월 미만

④ 1년 6개월 이상 2년 미만 ⑤ 3년 이상

2. 귀하의 성별은 ?  ① 남   ② 여

3. 귀하의 거주지는 ?

① 서울     ② 부산     ③ 대전     ④ 광주   ⑤ 인천   ⑥ 대구   ⑦ 경기도   ⑧ 강원도

⑨ 충청도   ⑩ 경상도   ⑪ 전라도   ⑫ 제주   ⑬ 국 외(          )

4. 귀하의 연령은 ?  

① 10대     ② 20대     ③ 30대     ④ 40대     ⑤ 50대 이상

5. 귀하의 학력은 ?

① 중졸 이하   ② 고졸 이하   ③ 전문대(재)졸   ④ 대(재)졸 ⑤ 대학원(재)졸

6. 귀하의 직업은 ?

① 공무원   ② 기업인/경영인   ③ 사무관리직, 기술직   ④ 판매/서비스직

⑤ 전문직(교수, 의사, 법률가)   ⑥ 학생     ⑦ 생산, 기능, 노무직

⑧ 무직     ⑨ 농수산업        ⑩ 주부   ⑪ 기 타

응답하여 주셔서 감사드립니다!
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