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ABSTRACT

This study was to examine the mobile service preference among different 

motivation types of mobile users. Data were collected from 332 tourists at the 

Jeju International airport on August 2009. Results of a cluster analysis on 

the motivations of the respondents suggested three different types of mobile 

users: information seekers, communication seekers and on-line shopping 

seekers. Results also indicated that the information seekers and on-line shop-

ping seekers had higher utilitarian motivations than communication seekers, 

while communication seekers had higher hedonic motivation than the other 

two types of users. Furthermore, results also showed that there were sig-

nificant differences among three groups in their preferred mobile services. In 

particular, information seekers and on-line shopping seekers preferred char-

acter message and picture message, while communication seekers preferred 

virtual tour and 3D games for travel. Managerial implications and limitations 

of this study was also mentioned.
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I. 서 론

우리 사회는 유선 인터넷(WWW)을 기반으로 하는 사회에서 무선 모바일을 기

반으로 하는 사회(HHH, hand held heaven)로 전환되고 있다(고정민․유승호, 

2004). 모바일 시장의 확대와 더불어 관광의사결정 전반에 걸쳐 효과적인 관광홍

보 및 결재 수단으로써의 가능성을 보이고 있는 모바일 매체가온라인 매체에 비해 

어느 곳에서나 접속 가능한 무선기능(Ubiquitous-based wireless function)과 

같은 더 많은 장점을 갖고 있음에도 불구하고 관광에서의 모바일 관광전략개발이 

미흡한 실정이다(Hyun, Lee, Hu & Han, 2009).

이는 모바일관광과 관련한 국내의 선행연구들을 살펴보더라도 모바일 관광정보

서비스 경험에 따른 고객행동분석(박현지, 2008), 유투어리즘 모바일 서비스 속

성에 관한 지각수준과 사용자 행동의도 분석(조인숙․안윤영, 2010), 모바일 관

광정보서비스 특성과 지각된 가치, 행동의지 및 실제사용간의 관계분석(박현지, 

2007) 등으로 관광에 접목한 모바일연구가 많지 않음을 알 수 가 있다. 1959년 

Katz 등의 연구에서 주창된 이래로 TV, 신문, 잡지, 인터넷 등 새로운 미디어가 

등장할 때마다 미디어 이용자의 사용동기와 관련한 이용과 충족접근에 입각하여 

많은 연구가 이루어져 왔다(이병혜, 2006). 이용충족접근이 모바일 분야에서 응

용된 연구로 수용자 특성에 따른 모바일 미디어 콘텐츠 활용연구(성동규․임성원, 

2006), 이용 충족관점에서의 모바일 게임 플레이어 유형과 특성 분석에 관한연구

(한광현․이한철․김태웅, 2007), 모바일 이용행태에 영향을 주는 모바일 사용자

들의 동기요인에 관한 연구(Jin & Villegas, 2008), 모바일 TV 사용의도에 대

한 동기연구(Choi, Kim & McMillan, 2009) 등의 주제로 연구되어져 왔다. 관

광분야에서는 박현지, 양정윤과 주현식(2009)의 연구에서 유비쿼터스 기술을 사

용한 부산국제영화제를 대상으로 동기요인을 파악하였으나 이는 미디어나 기술수

용에 대한 동기라기보다 축제 방문동기를 이용한 방문자 동기를 파악함으로써 모

바일 미디어 사용동기를 파악하는데 참고할 만한 선행연구로써는 어려움이 있다고 

판단된다.

한편 관광자에게 제공되는 모바일 서비스에 대한 상용화가 많이 이루어지고 있

지 않은 것을 감안하면 모바일 관광 서비스 컨텐츠에 대한 선호도를 파악하여 관

광 모바일 세분시장에 실제로 제공될 수 있는 서비스에 대한 지자체나 관광공사들

이 확보해야할 혁신기술수준의 기준을 제시할 필요성이 제기된다. Hyun, Lee, 

Hu & Han(2009)이 관광에 접목될 수 있는 모바일 서비스들을 분류해 놓았듯이 
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관광자들은 여행전, 여행중, 여행후와 관련하여 다양한 모바일 서비스를 원한다고 

전제될 수 있다. 따라서 본 연구에서는 이용과 충족 접근관점에서 모바일을 사용

하는 관광객들의 모바일 이용동기를 파악하고 Hyun, Lee & Hu(2009)의 연구

에서 이론적으로 제시한 관광지 가상 경험 수준에 따라 분류된 모바일 관광 서비

스들을 대상으로 선호하는 모바일 서비스를 밝혀내고자 한다. 연구의 결과를 통하

여 모바일 관광객들에게 맞춤형 모바일 관광 서비스를 제공해 줄 수 있을 뿐만 아

니라 관광지 실무자들이 모바일 관광 마케팅 전략 수립을 하는데 효과적일 것으로 

기대된다.

II. 이론적 배경

1. 이용 충족 접근이론

이용과 충족 이론은 인간의 심리적 필요나 욕구가 어떤 종류의 정보를 추구하고 

이용하게 하며 그러한 커뮤니케이션 행위가 결과적으로 심리적 필요를 어떻게 충

족시키는가를 밝히는데 유용한 이론이다(한상필․안보섭․박명진, 2005). 이 이

론의 효시인 Katz, Blumler & Gurevitch(1974)가 이용과 충족이론에서 주장

하는 핵심 개념은 미디어에서 제공되는 메시지를 수용하는 인간을 수동적인 작용

요인으로 보는 것이 아니라 능동적인 수신자로써 미디어 메시지를 수용자 임의대

로 이용하고 선택한다는 것이다(Ko, Cho & Roberts, 2005). 다시 말하면 수용

자가 자신의 욕구를 반영하는 다양한 동기를 가지고 다양한 형태의 미디어를 선택

적으로 이용함으로써 욕구를 충족한다는 점을 가정한다(이병혜, 2006). 전통적 

이용과 충족 연구에 따르면, 사람들의 욕구와 연관된 미디어 이용을 설명함에 따

라 심리적 동기에 따른 이용행위를 강조한다. 따라서 이용자들은 자신들의 동기요

인에 따라 특정 미디어와 콘텐츠를 선택 및 이용한다는 것이다(김유정, 2005).

이용충족 접근법(the use and gratification approach)은 미디어의 발달과 

함께 발전해 왔으며 TV, 잡지, 전자 메일, 인터넷 등을 대상으로 미디어 사용 이

유와 선택한 미디어의 이용방법에 대한 실증적 연구들이 이루어져 왔다(한광현․

이한철․김태웅, 2007). 이용과 충족 이론은 오늘날 정보사회 속에서 인터넷과 

같은 뉴미디어가 제공하는 정보와 오락을 왜 사용하며 실제 어떻게 사용하는지를 

설명하는데 매우 유용하다(Newhagen & Rafaeli, 1996). 그러나 뉴미디어인 
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온라인과 모바일 사용동기에 관한 연구가 일반 소비자를 대상으로 이루어지고 있

어(Jin & Villegas, 2008), 관광과 같은 특화된 시장에 적용될 수 있는 이용과 

충족이론에 입각한 모바일 사용에 대한 탐색적 연구가 요구된다.

2. 모바일 사용 동기

관광시장에서의 온라인 이용이 대중화 되면서 많은 연구들이 이루어져 온 반면 

모바일 이용에 관한 연구는 극히 제한적이다. 관광학 분야에서 온라인 이용 동기

와 관련한 논문으로 레스토랑에 적용한 현용호ㆍ남장현(2007)의 연구, 온라인 이

용 동기에 따른 관광 웹사이트에 대한 태도에 관한 연구(현용호, 2008)등이 있고 

반면 모바일 관련 연구로는 박현지(2008)의 관광정보 제공 매체로서의 모바일 인

터넷에 관한 연구가 있다. 관광 목적이 아닌 일반 모바일 사용동기에 관해서는 연

구가 많이 진행되고 있는 것에 반해 관광분야에서 모바일 이용의 휴대성과 이동성

이라는 특성이 관광자들의 여행에 많은 도움이 될 것이라는 사실에 동의하면서도 

관광자들의 모바일 사용동기에 관한 연구가 미진한 실정이다.

일반 모바일 이용동기에 관한 연구로 이용과 층족접근에 입각하여 모바일 이용

동기에 관한 선행연구들이 이루어져 왔다(Rubin, 1994; 이병혜, 2006; 김선남, 

2007).

Rubin(1994)의 연구에서 학습, 습관, 시간보내기, 사교, 도피, 흥분, 휴식으

로 분류하였고 최근 이병혜(2006)의 모바일 미디어 이용 태도에 관한 연구에서 

모바일 미디어 이용동기가 유희적 오락추구, 도구적 지식추구, 습관적 이용추구, 

사회적 정보추구, 이동성 추구등 5개 요인임을 또한 밝혀내었다. 또한 김선남

(2007)의 모바일 수용자 의 콘텐츠 이용행태에 관한연구에서 모바일 이용동기로 

사교, 즉시연락, 정보획득, 재미/흥미, 자기방어, 자기과시 등 6개 요인으로 구성

되어 있음을 밝혀내었다. 위와 같이 모바일 이용동기와 관련한 연구들이 언론/광

고분야에서 주로 이루어지고 있으며 모바일 이용동기의 차원 또한 학자마다 다양

하게 주장되고 있다.

따라서 관광학 분야에서 모바일 관광정보와 관련하여 기본적 접근으로써 관광

자 모바일 정보 이용 동기를 분석하는 것이 중요하다고 할 수 있다. 선행연구들이 

제시한 모바일 사용동기요인들이 대부분 이용과 충족이론에 기반을 두고 있는 것으

로 보아 쾌락적 동기와 실용적 동기로 분류하여 접근할 필요가 있다. Hoffman과 

Novak(1996)은 IT 기술 사용동기를 실용적(utilitarian)동기와 쾌락적(hedonic) 
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동기로 구분하여 제시하였다. 실용적 동기는 의도적이고 합리적인 목표 지향적 특

성으로 제품 구매라는 문제를 해결하기 위해 정보수집활동을 하게 된다(Barbin, 

Darden & Griffin, 1994). 반면에 쾌락적 동기는 매체와의 상호작용을 통하여 

오감을 자극하거나 재미를 위해 채팅, 웹 탐색, 음악 다운받기 등을 선호하며 주관

적인 경험을 하고 싶어하는 것이다(Hirschman & Holbrook, 1982). 따라서 

실용적 동기는 보다 상세한 정보를 요구하여 언어적 정보와 2차원적 사진들로 구

성된 정보들을 선호하는 반면 오락적 동기는 서로 상호작용 할 수 있는 3D 기능으

로 이루어진 정보를 선호한다(Schlosser, 2003). 모바일 사용동기와 관련한 선

행연구들이 있음에도 불구하고 Rogers와 Sheldon이 제시한 온라인 동기 요인들

이 호주, 미국, 한국을 대상으로 하여 개발된 척도로 타당도와 신뢰도를 확보한 것

으로 알려졌고(현용호․남장현, 2008) 또한 Sullivan Mort와 Drennan(2005)

에 따르면, 온라인 사용자들을 대상으로 온라인 사용동기를 측정한 WMI(Web 

motivation inventory)의 구매, 웹검색, 의사소통, 탐색 요인들이(Rodgers & 

Sheldon, 2002) 모바일 서비스와 관련하여 모바일 사용동기를 밝히기 위하여 적

용가능하다고 주장하였다. 

여러 선행연구들에 따르면 웹 사용동기에 따라 선호되는 정보와의 관계를 살펴

보았다(Cotte, Chowdgury, Ratneshwar & Ricci, 2006; Scholsser, 2003; 

현용호, 2008). Scholsser(2003)의 연구결과에 따르면 실용적 동기인 제품구매

를 목적으로 웹사이트를 방문한 온라인 사용자들은 3D로 이루어진 온라인 정보보

다 2D 사진과 글로 이루어진 온라인 정보를 선호하였고 반면에 Cotte 등(2006)

의 연구에서는 오락적 동기는 상호작용이 이루어지는 이메일과 채팅과 같은 웹활

동과 높은 상관이 있음을 밝혀내었다. 국내 연구로써 현용호(2008)의 연구 결과

를 살펴보면 온라인 관광객의 오락적 동기는 가상여행, 상호작용 온라인 지도, 동

영상등으로 이루어진 3D 상호작용 가상정보를 선호한 반면 실용적 동기는 3D 가

상정보와 글과 그림으로 이루어진 2D가상정보를 동시에 선호하는 것으로 나타났

다. 하지만 구매의도를 가진 실용적 동기요인은 3D 정보를 더 선호하는 것으로 밝

혀졌다. Hyun 등(2009)의 연구에서 쾌락적 동기와 실용적 동기, 관광청의 기술 

혁신 수용 능력에 따라 선호하는 모바일 서비스를 분류한 바 있다. 그러나 분류된 

관광 모바일 서비스에 대한 이론적 개념화에 그치고 있어 실제 모바일 사용동기에 

따라 선호하는 모바일 서비스 종류에 대해 차이가 있는지에 관한 실증적 조사가 

요구된다.
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3. 모바일 관광 서비스 분류

모바일 서비스는 기업과 소비자간의 쌍방향 거래를 가능케하고 모바일 기기를 

통해 접속할 수 있는 일종의 서비스라고 정의된다(Pura, 2003). 모바일 서비스

를 좀 더 광의적 정의로 살펴보면 스마트폰, 모바일폰, PDA와 같은 모바일 기기들

을 통하여 전달되는 서비스라고 할 수 있다(Sullivan Mort & Drennan, 2002). 

이러한 서비스들은 수직적 포탈사이트 (Vertical portals: vortals)를 사용하는 

음성 응용프로그램, 단문 메시지 서비스(Short Message Service: SMS)나 이

메일과 같은 언어 응용프로램, 3D 공간을 이용한 웹을 매개로한 전송시스템을 통

해 이루어진다. 또한 모바일 서비스 개념은 모바일을 통해 접근 할 수 있는 모바일 

상거래 메시지와 기업에서 제공하는 소비자 경보(consumer alert)와 같은 정보

전달 서비스를 포함한 개념이라 할 수 있다(Sullivan Mort & Drennan, 2005).

현재 모바일 서비스의 분류 체계가 명확하지 않은 실정이다 다만 한국소프트웨

어진흥원(2004)의 분류체계에 따르면 크게 커뮤니케이션, 정보제공, 오락기능 서

비스로 나누고 있고 유민호ㆍ남경화(2009)는 23종류의 모바일 서비스를 대상으

로 브랜드를 구분하는 대칭형과 비대칭형으로 나누어 실증적 연구를 진행하였다. 

대칭형은 새로운 브랜드들이 결합하여 새로운 결합 브랜드를 형성하는 것이고 비

대칭형은 각 종속 브랜드가 고유의 정체성을 유지하면서 개별적으로 존재한다는 

것이다. 실증 분석 결과, 신규로 개발되는 모바일 서비스들이 대칭형을 지향하고 

있는 반면 과거에 개발된 모바일 서비스들은 비대칭형에 속하는 것으로 밝혀졌다.

<표 1> 모바일 컨텐츠 서비스 분류체계

대분류 소분류  모바일 서비스 컨텐츠

대칭형

커뮤니케이션+정보

커뮤니케이션+오락 모바일 블로그(미니홈피)

커뮤니케이션+정보+오락 모바일 커뮤니티

비대칭형

커뮤니케이션 중심 음성통화, SMS, 메신저, MMS

정보 중심
e-mail, 생활정보(뉴스, 일기예보, 교통정보), 광고, 

교육, 친구찾기, 상거래, 모바일 포터

오락 중심
게임, 만화, TV방송, 음악, 영화, 벨소리 다운, 통화 

연결음 설정 등

하지만 이와 같은 분류체계가 관광시장에서 적용되어 특화된 모바일 서비스로 

제공되기 위해서는 관광분야에 적합한 모바일 서비스 분류체계가 요구된다. <표 2>

에서 보는 바와 같이, Hyun 등(2009)은 모바일 사용자의 욕구에 따라 관광자 의
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사결정과정에서 요구되는 모바일 서비스들을 분류하였다. 

첫째, 모바일은 여행 상품 가격이나 여행 계획 알리미 기능과 같은 시간에 민감

한 정보들을 적시에 제공해 줄 수 있다. 둘째, 계획된 행동에서 기인한 것이 아닌 

기회주의적 결정을 요구할 때 모바일 서비스는 옥션과 같이 가장 합리적으로 구매

할 수 있 티켓과 쿠폰을 제공해 줄 수 있게 된다.

<표 2> 관광자 의사결정과정에서 제공 가능한 모바일 관광 서비스

모바일 사용자 욕구
관광자 의사결정 과정 

여행 전 여행 중 여행 후 

적시성(time-critical) SMS, MMS(가격 비교)
모바일 여행 일정 

관리와 알리미 기능

자발성(spontaneous) 최저 가격의 모바일 티켓 모바일 쿠폰

오락성(entertainment) 모바일 게임과 음악
모바일 여행 비디오 

감상

효율성(efficiency) 모바일 예약 모바일 언어 통역 모바일 재예약

이동성(mobility) 네비게이션 관광안내

사회적 네트웍(Social 

networks)

모바일 커뮤니티에서 

채팅, 비디오, 사진 전송
화상 전화

모바일 

커뮤니티에서 여행 

비디오와 사진 공유

셋째, 쾌락적 욕구는 유선 인터넷이 없을 때 차로 이동하는 시간에 재미있는 시

간을 보내고 싶어하는 모바일 관광객에게 필요한 욕구로 모바일 음악이나 게임등이 

여행 중 오락활동으로써 모바일 서비스를 통해 제공될 수 있다. 넷째, 여행중 회사 

업무와 관련하여 효율성을 찾는 관광객들에게는 모바일 뱅킹, 이메일, 여행 예약과 

같은 서비스들을 모바일을 통해 제공될 수 있다. 다섯째, 여행을 하고 있는 관광객

들에는 이동성과 관련하여 위치기반 서비스 즉, 네비게이션 여행가이드, 모바일 주

차비지급기능, 렌트카 차량 추적 서비스 등 모바일 서비스가 제공될 수 있다. 마지

막으로 모바일폰을 통하여 커뮤니티 구성원들과 정보를 공유함으로써 사회적 지위

와 정체성을 확인하는 지표가 될 수 있다 예를 들어, 구성원들의 공통관심사를 공

유할 수 있도록 하기 위해 모바일 사진이나 비디오를 모바일 블로그에 올리거나 다

운받을 수 있기도 하고 화상 전화를 통하여 실시간으로 관광지에 대한 정보를 친구

들과 공유할 수 있게 된다. Hyun 등(2009)의 연구에서 제시한 모바일 관광 서비

스 분류 체계가 좀 더 객관적 기준을 통하여 분류될 필요성이 제기된다.

<그림 1>에서 보는 바와 같이, Hyun 등(2009)은 모바일 매체를 통해 제공되

는 정보의 형태를 상호작용성(interactivity)과 선명성(vividness)의 수준에 따



248 관광학연구 제35권 제1호(통권 제87호)

라 크게 5가지 모바일 가상경험으로 분류하였고 각 가상경험 수준에 맞는 15개의 

모바일 서비스를 분류하여 제시하였다. 더 나아가 모바일 사용동기와 관광청의 기

술혁신 수준에 따라 제공될 수 있는 모바일 서비스의 종류를 분류하여 이론적으로 

제시하였다. Hyun 등(2009)에 따르면 첫째, 언어중심 가상경험은 매체화된 환경

에서 글자나 음성 기호를 통해 형성되는 경험이라 정의 하였고 청각과 시각만을 자

극하기 때문에 선명도가 가장 낮은 반면 상호작용성의 수준은 높은 편이라 하였다. 

이 경험에 속하는 모바일 서비스로 단문 문자 서비스(short message service: 

SMA), 모바일 채팅(mobile text chatting), 음성통화(Voice telephony), 모

바일 음성 메시지(mobile voice message: MVM) 서비스들을 제시하였다. 이 

서비스들은 관광청 낮은 기술혁신 수준에서 제공가능하며 모바일 채팅만 쾌락적 

동기로 분류되어 제시되었다.

출처: Hyun et al.(2009). Mobile-mediated virtual experience in tourism: Concept, 

typology and applications. Journal of Vacation Marketing, 15(2), 213-225.

<그림 1> 관광청 기술수용 능력과 모바일 사용동기에 따른 모바일 서비스 분류

둘째, 그림 중심 가상경험은 정지된 2D 중심의 사진이나 그림들이 모바일폰을 

통하여 전송 혹은 수신되어 형성되는 경험이라 정의가 되었고 언어 중심 가상경험

보다 선명도 수준이 높다고 하였다. 모바일 사진 메시지(mobile photo message)

와 음향, 그래픽, 글자가 포함된 멀티메시지 서비스(multimedia message 

service)가 그림 중심 가상 경험를 위해 제공 가능한 서비스로 분류되었다. 이 서

비스들은 쾌락적 동기를 가진 모바일 관광자들이 선호하며 관광청의 낮은 기술 혁

신 수준에서 개발 및 제공 가능하다. 
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셋째, 비상호작용 3D 중심 가상경험은 일방향 3D 비디오와 TV등을 모바일을 

통하여 시청함으로써 형성되는 경험이라 정의되었고 선명도는 앞선 두 형태의 가

상경험보다 높으나 일방향이어서 상호작용 수준은 낮다고 하였다. 모바일 TV와 

모바일 비디오 메시지(Mobile Video Message)가 일방향 3D 중심 가상경험을 

위해 제공 가능한 모바일 서비스로 제시되었다. 이 서비스들은 쾌락적 동기를 가

진 모바일 관광자들이 선호할 것으로 분류되었고 관광청이 일정수준의 기술혁신을 

보유해야 개발 및 제공 가능한 것으로 제시되었다. 

넷째, 쌍방향 2D/3D중심 가상경험은 2D사진이나 3D 동영상을 모바일 사용자 

컨텐츠에서 공유하기 위해 실시간으로 모바일을 통하여 다운로드나 올림으로써 형

성되는 경험이라고 정의되었다. 화상전화, 네비게이션 여행가이드, 모바일 비디오 

앨범, 모바일 사진 앨범 등이 여기에 속하는 모바일 서비스로 제시 되었다. 이 서

비스들은 관광청이 상당한 수준의 혁신 기술을 보유해야 제공가능하며 합리적인 

관광지 방문의사결정을 하려는 실용적 동기를 가진 모바일 관광자들이 선호할 것

으로 분류하였다.

다섯째, 가상세계 중심 가상경험은 3D 가상세계와 모바일폰을 통해 직접 쌍방

향 교류를 함으로써 형성되는 가상세계에 빠져드는 경험이라 정의되었다. 예를 들

어, second life 가상세계(http://secondlife.com)에서는 아바타(avatar)를 이

용하여 친구도 사귀고 여행도 다니며 여행지에 있는 현지 아바타들과의 교류를 통

하여 가상여행을 떠날 수 있게 된다. 마치 현실세계인 것과 유사한 가상경험을 하

는 것을 말한다. 모바일 게임과 가상 여행도 이 경우에 해당되는 모바일 서비스로 

분류되었다.

마지막으로 제시된 가상경험과 관련한 서비스들을 쾌락적 동기를 가진 모바일 

관광자들에게 제공하기 위해서는 관광청이 가장 높은 수준의 혁신기술을 보유해야 

함을 의미한다. 따라서 모바일 관광자의 동기요인에 따라 Hyun 등(2009)이 분

류한 모바일 관광 서비스에 대한 실증적 고찰이 이루어지지 않아 본 연구를 통해 

모바일 사용동기 집단간 모바일 관광 서비스에 대한 선호도 차이에 대한 검증이 

요구된다.
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III. 연구방법

1. 변수의 설정

<표 3>과 같이, 본 연구에서는 Rodgers와 Sheldon(2002)이 개발한 WMI에 

속한 4가지 온라인 사용동기 요인들을 모바일 사용동기에 적합하도록 항목들을 재

구성하여 7점 척도로 측정하였다. 또한 가상경험 수준과 동기요인에 따라 Hyun 

등(2009)의 연구에서 분류되어 제시된 15개의 모바일 서비스에 대한 선호도를 7

점 척도를 사용하여 측정하였다. 모바일 사용동기 집단에 따른 선호도 차이를 

SPSS 15.0을 사용하여 다변량 분산분석(MANOVA)을 실시하였다. 

<표 3> 모바일 사용동기와 모바일 관광서비스 설문 항목

변수  설문 항목

모바일 

사용동기

모바일을 통하여 내가 필요한 정보를 얻기 위해서

모바일을 통하여 내가 알고 싶은 것들을 찾기 위해서

모바일을 통하여 조사나 탐색을 하기 위해서

모바일을 통하여 다른 사람들에게 메시지를 주고 받기 위해서

모바일을 통하여 나의 친구와 연락하기 위해서

모바일을 통하여 다른 사람들과 의사소통을 하기 위해서

모바일을 통하여 새로운 사이트를 탐색하기 위해서

모바일을 통하여 흥미로운 사이트를 찾기 위해서

모바일을 통하여 재미로 여기저기 뒤져보기 위해서

모바일을 통하여 구매하기 위하여

모바일을 통하여 내가 전에 들어 보았던 제품을 구매하기 위해서

모바일을 통하여 물건을 사기 위해서

모바일 

관광 

서비스

관광지 정보를 단문 문자로만 받는 서비스(short message service)

관광지 정보를 음성 메시지로 받는 서비스(mobile voice message)

관광정보를 얻기 위해 관광센터에 직접 음성통화하는 서비스(voice telephony)

관광지 정보를 얻기 위한 모바일 실시간 문자 채팅(mobile text chatting)

그림, 글, 소리 등을 이용하여 관광정보를 제공하는 멀티메시지(MMS)

관광지 사진 전송을 통한 메시지(예: 바탕화면용 사진)(mobile photo message)

관광지를 소개하는 동영상을 전송해주는 영상 메시지(mobile video message)

관광지 관련 TV채널을 시청할 수 있는 모바일 TV 서비스(mobile TV)

실시간으로 관광지를 타인에게 보여줄 수 있는 화상통화(video telephony)

모바일을 통한 관광안내용 네비게이션 서비스(LBS navigation service)

관광지에서 모바일로 촬영한 사진들을 모바일 사용자 컨텐츠(mobile user contents)에 
올리거나 다운 받는 모바일 사진 앨범 서비스(mobile photo album)

관광지에서 모바일로 촬영한 동영상들을 모바일 사용자 컨텐츠(mobile user contents)에 
올리거나 다운받는 모바일 동영상 앨범 서비스(mobile video album)

관광지를 360도 회전 시키면서 모바일상에서 경험하는 가상여행(virtual tour)

관광지와 친숙할 수 있도록 하는 관광용 3차원 모바일 게임(mobile games)

아바타를 이용하여 모바일상에서 관광지를 둘러볼 수 있는 가상세계(second life)
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2. 자료의 습득

모집단은 제주도를 방문한 방문객을 대상으로 제주 국제 공항에서 2009년 8월 

13일부터 8월 17일까지 4일간에 걸쳐 설문조사가 이루어졌으며 표본추출은 비확

률 표본 추출방법의 하나인 편의 표본추출법을 이용하였다. 조사방법은 응답자가 

설문항목에 대해 직접 기입하는 자기기입식(self-administered) 방법을 사용하

였으며 설문조사가 수행되기 전에 5명의 설문수행자들에 대한 사전교육이 실시되

었다. 설문은 제주 국제공항을 떠나려는 방문 그룹 당 첫 구성원을 대상으로 실시

되어 한 그룹당 한 명씩의 의견이 수집되도록 하였다. 총 400부의 설문이 배포되

어 350부가 회수되었으며 설문지중 무응답치가 많거나 불성실하게 응답한 경우를 

제외한 322부가 최종 분석되었다.

IV. 분석 결과

1. 표본의 특성

인구 통계학적 특성을 살펴보면 여성비율(55.3%)이 높고 연령은 20대-40대

(71.4%)가 주를 이루고 있다. 학력은 대학교 재학/졸업이상자가 71.5%를 차지

하고 있고 년 가계소득은 4천만원 이하(69.6%)가 대부분이고 미혼(61.9%)이 다

수를 차지하고 있음을 알 수 있다. 모바일 사용경험으로는 9년이상 장기간 모바일 

사용자가 38.4%로 가장 많고 2년 이하가 33.9%를 차지하였다. 모바일 주당 사용

시간은 대부분의 모바일 사용자가 120분 이하(76.4%)를 사용하고 있는 것으로 

나타났다. 마지막으로 모바일을 통한 1년간 제품 구매횟수는 5회 이하(94.8%)가 

대부분인 것으로 나타나 모바일 상거래 활성화가 미진한 것으로 보인다.

2. 모바일 이용 동기를 바탕으로 한 군집분석 및 유형별 특성

1) 모바일 이용 동기 탐색 요인 분석

<표 5>에 따르면, 모바일 사용동기에 대한 탐색적 요인분석을 위해 varimax 

방식에 따른 주성분 분석을 사용하였고, 아이겐 값이 1 이상인 경우에 한정하여 

요인을 추출하였다. 탐색요인분석의 공통성 수치가 0.4이하인 “모바일을 통하여 

다른 사람들에게 메시지를 주고 받기위하여”라는 항목이 제거되었고 요인적재치가 
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0.5이하인(Hair et al., 1998) 항목들은 없어 3개의 요인이 추출되었다. 그리고 

모든 요인의 신뢰도 계수가 0.7를 넘어 권장 수준의 신뢰도를 확보하였고 모형적

합도 결과인 KMO=.843, Barlette's test=1530.020 (p<.01)의 값이 유의하

여 사후 분석에 문제가 없을 것으로 판단된다. 따라서 추출된 요인들을 각각 “구매 

및 사이트 검색”, “정보탐색요인”, “의사소통요인”으로 명명하였다.

<표 5> 연구모델에 관한 탐색요인분석 결과

요인명(α) 변수
요인 적재치

공통성
요인 1 요인 2 요인 3

구매 및 

사이트 검색

(.881)

내가 전에 들어보았던 제품구매를 위해 .852 .755

물건을 사기위해 .838 .752

흥미로운 사이트를 찾기위해 .815 .747

구매하기 위하여 .811 .667

재미로 여기저기 뒤지려고 .618 .509

새로운 사이트 탐색을 위해 .545 .574

정보탐색

(.767)

내가 알고 싶은 것들을 찾기위해 .815 .776

내가 필요한 정보를 얻기위해 .797 .698

조사나 탐색을 위해 .688 .619

의사소통

(.773)

다른 사람과 의사소통을 하기위해 .894 .805

나의 친구와 연락하기 위해 .887 .796

Eigenvalues 4.813 1.730 1.155

% of 분산 43.754 15.726 10.498

KMO=.843, Bartlett's test=1530.020** 누적분산: 69.978

참조: *p<.05, **p<.01

2) 모바일 이용 동기 군집 분석

<표 6>에서 제시된 바와 같이, 3개의 모바일 이용동기 요인분석 결과를 바탕으로 

각 방문동기요인의 총합적 척도를 사용하여 각 방문동기의 평균값을 계산하였다. 군

집분석의 타당성을 확보하기 위해 Ward군집 계산법을 이용한 계층적 군집분석을 

사용하였고 군집수를 결정하는 방법으로 덴드로그램에서 유사성 거리계수의 증가를 

볼 수 있는 증가치를 참고하여 3개의 군집이 가장 해석이 용이한 것으로 판단되었

다. 이를 다시 비계층적 K-평균 군집 분석을 통해 3개의 집단으로 분류되었다.

각 군집의 특성들을 파악하기 위하여 모바일 이용 동기를 대상으로 일원 분산 분

석을 실시하였고 각 이용동기에 대한 평균값이 가장 높은 집단을 선정하여 지향하

는 집단명을 부여하였다. 군집 1(평균=1.14)은 “정보탐색지향집단”이라 명명하였

다. 군집 2(평균=0.10)는 “의사소통지향집단”이라 하였고 군집 3(평균=1.23)은 

“구매사이트 탐색 지향집단”이라 정하였다.
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<표 6> 모바일 이용 동기 유형 분류 결과

모바일 이용동기

군집 분류

F 검증

Scheffe 사후 검증

군집 1

(n=137)

군집 2

(n=62)

군집 3

(n=92)
1-2 1-3 2-3

(1)구매 및 사이트 탐색 -0.62 -0.48 1.23 182.556** * n.s *

(2)정보탐색 1.14 -0.79 0.15 197.221** * * *

(3)의사소통 0.07 0.10 -0.15 5.792** n.s. * n.s.

참조: *p<.05, **p<.01

3) 모바일 이용 동기 유형별 특징

<표 7>에서 각 집단의 특성들이 모바일 사용경험과 인구통계학적 변수들을 통

하여 제시되었다. 모바일 사용경험에서는 “의사소통지향집단(12.5년)”이 가장 높

았고 모바일 주당 사용시간은 “구매사이트 탐색지향집단(2시간 25분)”으로 가장 

높았다. 1년간 모바일을 통한 구매 횟수로는 “정보탐색지향집단(1.89회)”이 가장 

높은 것으로 나타났다. 인구통계학적특성으로는 “정보탐색지향집단”의 평균나이

(30.5세)가 가장 높았고 “의사소통지향집단”의 평균나이(28.5세)가 가장 낮은 것

으로 나타났다. 의사소통 집단이 남성위주로 이루어진 반면 나머지 두 집단은 여

성위로로 이루어져 있다.

<표 7> 모바일 이용 동기 유형별 특징

특성 변수

군집 분류

정보탐색

지향집단(n=137)

의사소통 

지향집단(n=62)

구매사이트 

탐색지향집단(n=92)

모바일 사용 경험 6.9년 12.5년 7.2년

모바일 주당 사용시간(분) 1시간 55분 1시간 53분 2시간 25분

1년간 모바일을 통한 구매횟수 1.89회 1.83회 1.21회

나이 30.5세 28.5세 29.1세

성별 여성 남성 여성

결혼여부 미혼 미혼 미혼

직업 전문직, 사무직 학생, 기술직 전문직,사무직

교육수준 대학교재학/졸업 대학교재학/졸업 대학교재학/졸업

세전 년 가계소득 3,000-4,000만원 2,000만원 이하 2,000-3,000만원

모든 집단들이 미혼으로 구성되어 있고 직업은 전문직과 사무직이 주를 이루고 

있다. 세 집단이 대학교 재학이나 졸업으로 학력이 높은 편으로 나타났다. 년 가계

소득으로는 “정보탐색지향집단”이 가장 높은 반면 “의사소통지향집단”이 가장 낮은 

것으로 나타났다.
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3. 모바일 서비스 선호도 검증

관광자들의 모바일 사용동기 유형에 따라 모바일 서비스에 대한 선호도를 검증

하기 위하여 다변량 분산분석을 실시하였고 Scheffe의 다중범위검정을 통해 사후

검증(psot-hoc test)을 하였다. 종속변수에 대한 세 집단이상의 평균차이 검증방

법에는 주로 일원 분산 분석(One-way ANOVA)을 사용하지만 검증할 종속변수

가 두 개 이상일 경우 집단의 종속변수들에 대한 평균의 벡터를 고려하는 다변량 

분산분석이 권장된다. 이는 각 종속변수에 대한 집단간 차이를 각각 실시하는 일

원분산분석의 경우 반복되는 측정으로 인한 1종 오류의 가능성이 크고 종석변수들

의 선형성을 고려할 수 없기 때문에 측정의 정확도가 떨어질 수 있기 때문이다. 다

변량 분산분석의 조건을 충족하기 위해서는 독립변수 하위집단간 분산이 동일하다

는 등분산성과 오차의 분산이 동일하다는 오차분산의 동일성이 충족되어야 한다. 

분석결과 집단간 등분산성 통계량인 Box의 M검정치는 379.131로 p>.05의 수준

에서 귀무가설이 채택되었고 종속변수의 오차분산 동일성 검정치도 모든 변수들에

서 p>.05로 귀무가설을 채택하고 있어 자료는 다변량 분산분석에 적합한 것으로 

판단된다. 

<표 8>에 따르면, 단순문자서비스를 제외한 모든 모바일 서비스에 대하여 세 집

단간 유의한 차이를 보이고 있는 것으로 나타났다. 사후검증 기법중 하나인 

Scheffe를 통하여 집단간 평균의 차이를 살펴보았다. 실용적 동기와 쾌락적 동기 

집단과 차이를 보인 모바일 서비스로 ‘음성통화 서비스’, ‘사진메시지 서비스’, ‘모

바일 TV서비스’, ‘화상통화서비스’, ‘관광용 3D 모바일 게임’ 등으로 쾌락적 동기 

집단이 실용적 동기 집단들보다 선호도가 높은 것으로 나타났다. 반면에 ‘음성메시

지서비스’, ‘모바일 실시간 문자 채팅’, ‘멀티미디어 메시지 서비스’, ‘동영상 메시지 

서비스’, ‘네비게이션 서비스’, ‘모바일 사진 앨범서비스’, ‘모바일 동영상 앨범 서비

스’, ‘아바타를 이용한 가상세계 서비스’등의 모바일 서비스에 대하여 “의사소통집

단”과 “구매사이트탐색지향집단”과 동일한 선호도를 보였고 “정보탐색지향집단”이 

가장 낮은 선호도를 보였다. 마지막으로 ‘가상여행 서비스’는 세 집단 간의 선호도 

차이를 보인 유일한 서비스로서 “의사소통지향집단”이 가장 선호도가 높았고 그 다

음으로 “구매사이트탐색 지향 집단”의 선호도가 높았고 “정보탐색지향집단”이 가장 

낮은 선호도를 보였다.
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<표 8> 모바일 이용동기 유형에 따른 모바일 관광 서비스 선호도 차이 검증 결과

모바일 관광 서비스 F 검증

집단에 따른 선호도 차이

실용적 동기 쾌락적 동기

정보탐색

지향집단

(n=137)

구매사이트 

탐색지향집단

(n=92)

의사소통 

지향집단

(n=62)

단문 문자서비스 1.83 3.77 4.19 4.31

음성 메시지 서비스 12.33** 2.88
b,c

3.77 4.19

음성통화 서비스 8.79** 3.53
c

4.03
c

4.69

모바일 실시간 문자 채팅 13.73** 2.65
b,c

3.45 4.05

멀티미디어 메시지 서비스 6.70** 3.68
b,c

4.39 4.67

사진 메시지 서비스(예: 바탕화면용 사진) 5.98** 3.64
c

4.18
c

4.55

동영상 메시지 서비스 9.22** 3.36
b,c

4.10 4.45

모바일 TV 서비스 13.55** 2.90
c

3.38
c

4.34

화상통화 서비스 8.23** 3.07
c

3.62
c

4.30

네비게이션 서비스 10.46** 4.04
b,c

5.17 4.95

모바일 사진 앨범 서비스 8.41** 3.35
b,c

4.08 4.39

모바일 동영상 앨범 서비스 6.29** 3.28
b,c

3.92 4.24

가상여행 서비스 16.06** 2.94
b,c

3.78
a,c

4.65
a,b

관광용 3차원 모바일 게임 18.79** 2.70
c

2.86
c

4.41

아바타를 이용한 가상세계 서비스 9.91** 2.63
b,c

3.33 4.00

Pillai's Trace= .289(F=2.869, p<.01), Wilks;'Lamda=.731(F=2.877, p<.01)

Hetelling's Trace=.342(F=2.885, p<.01), Roy's Largest Root=.223(F=3.793, p<.01)

참조: *p<.05, **p<.01 Box M검정치: 379.131(p>.05), a=정보탐색지향집단, b=구매사이트

탐색지향집단, c=의사소통지향집단.

V. 결  론

본 연구의 주 목적은 이용과 충족 접근이론에 따라 모바일 사용동기를 분류하여 

집단에 따른 모바일 관광 서비스 선호도를 검증하는 것이다. 모바일 사용동기는 

크게 쾌락적 동기와 실용적 동기로 분류될 수 있는데 본 연구에서는 “의사소통지향

집단”이 쾌락적 동기로 분류된 반면에 “정보탐색지향집단”과 “구매사이트지향집단”

은 실용적 동기로 분류되었다. 각 집단에 따라 모바일 서비스에 대한 선호도 차이

가 있음을 또한 밝혀내었다. 본 연구에서 실용적 동기 집단들이 멀티미디어 문자

메시지, 단문메시지, 사진메시지 중심으로 선호하는 것으로 밝혀져 언어와 그림 

중심의 서비스들을 선호하는 것으로 나타났고 반면에 쾌락적 동기 집단은 가상여

행과 관광용 3D게임에 대한 선호도가 높아 양방향 3D정보를 선호하는 것으로 밝

혀졌다. 이는 Scholsser(2003), Cotte 등(2006), 현용호(2008)과 같은 선행연
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구들에서 밝혀진 결과와 마찬가지로 실용적 동기는 언어중심의 정보를 쾌락적 동

기는 3D중심의 정보를 선호한다는 뉴미디어의 이용과 충족이론을 뒷받침해주고 

있다. 다만 모바일 동기 요인들이 공통적으로 네비게이션 서비스를 가장 선호하는 

것으로 밝혀져 관광에 있어 길안내 기능이 무엇보다도 중요하다는 사실을 뒷받침

해주고 있다. 본 연구의 결과에서 제시되었듯이 관광시장에서의 모바일 서비스 콘

텐츠 개발에 따른 시사점을 제시하면 다음과 같다. 

<표 9>에서 Hyun 등(2009)이 가상경험의 정도에 따라 분류한 모바일 관광 서

비스에 대해 본 연구에서 실시한 분석결과로써 선호순위가 제시되어있다. 

<표 9> 모바일 관광 서비스 선호 순위

가상 경험 수준에 따른 모바일 관광 

서비스 분류

모바일 사용동기에 따른 관광 모바일 서비스 선호 순위

실용적 동기 쾌락적 동기

정보탐색

지향집단

구매사이트

탐색지향집단

의사소통

지향집단

언어중심 가상 

경험

모바일 채팅 14 12 14

모바일음성메시지 12 10 13

단문메시지 2 3 10

음성통화 5 7 2

그림 중심 

가상 경험

멀티미디어 문자메시지 3 2 3

모바일 사진 메시지 4 4 5

일방향 3D 

중심가상경험

모바일 동영상 메시지 6 5 6

모바일 TV 11 13 9

쌍방향 

2D/3D 중심 

가상경험

화상통화 9 11 11

LBS 네비게이션 1 1 1

모바일 동영상 앨범 8 8 12

모바일 사진 앨범 7 6 8

가상세계 중심 

가상경험

가상여행 10 9 4

관광용 3D게임 13 15 7

second life 가상세계 15 14 15

첫째, 실용적 동기 집단인 “정보탐색지향집단”이 쾌락적동기 집단들보다 모바일 

서비스에 대한 선호도가 대체적으로 낮은 것으로 파악되고 있다. 구매를 위한 정

보탐색 도구로써 모바일은 의사소통이나 구매사이트탐색 집단에게 더 유용한 매체

로 나타났다. 다시 말하면 모바일의 의사소통기능이나 오락적 기능들에 대하여 관

광자들이 더 선호하고 있음을 말하며 모바일을 통한 구매를 위한 정보탐색도구로

써 인식되고 있지 않음을 보여주고 있다. 현지 모바일의 정보이용료의 가격이 높

아 실용적 동기 집단의 구매를 위한 정보탐색이 쉽지 않아 보인다. 하지만 최근 광
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범위하게 확산되고 있는 스마트폰(smart phone)의 검색료나 정보다운료 등의 

인하로 인하여 실용적 동기 집단에게도 모바일 기능들이 선호될 가능성이 있으므

로 스마트폰을 이용한 관광 모바일 전략수립을 대비해야 할 것으로 사료된다. 

둘째, 실용적 동기를 가진 “정보탐색 지향집단”이 가장 선호하는 모바일 서비스

로는 ‘LBS 네비게이션(1위)’, ‘단문 메시지(2위)’, ‘멀티미디어 메시지(3위)’, ‘모

바일 사진 메시지(4위)’, ‘음성통화(5위)’로 나타난 반면 가장 낮은 선호도를 보이

는 서비스로는 ‘가상여행(10위)’, ‘모바일 TV(11위)’, ‘모바일 음성메시지(12위)’, 

‘관광용 3D게임(13위)’, ‘모바일 채팅(14위)’, ‘second life 가상세계(15위)’ 순으

로 나타났다. 실용적 동기는 구매의사결정을 위해 가능한 많은 정보를 원하는 소

비자들로 사진, 글을 통한 관광 정보메시지가 의사결정에 많은 도움을 줄 것으로 

예상되며 여행 지도와 여행지 정보를 얻는데 유용한 네비게이션 서비스가 가장 필

요한 것으로 나타났다. 다시 말하면 실용적 동기 집단에는 관광과 관련하여 모바

일의 오락적 기능보다 정보전달 기능을 갖춘 서비스를 중심으로 모바일 서비스 패

키지를 구성을 할 필요가 있고 음성통화 서비스가 선호되는 것으로 보아 관광정보 

콜센터 서비스 확충에 역량을 집중해야 할 것으로 사료된다. 

반면에 10위에서 15위 순으로 선정된 모바일 서비스들은 대량의 정보용량을 필

요로 하며 정보이용료가 비싸 합리적인 의사결정을 하는 실용적 동기집단에는 매

력적이지 못한 것으로 사료된다. 하지만, 하위 모바일 서비스들이 관광자들에게 

높은 가상경험을 제공한다는 측면에서 관광과 관련한 정보이용료를 낮출 수 있는 

방안을 모색해야 할 것으로 판단된다.

셋째, 쾌락적 동기의 하나인 “의사소통 지향집단”이 가장 선호하는 모바일 서비

스로 ‘LBS 네비게이션(1위)’, ‘음성통화(2위)’, ‘멀티미디어 메시지(3위)’, ‘가상여

행(4위)’, ‘모바일 사진 메시지(5위)’로 나타난 반면 가장 낮은 선호도를 보이는 서

비스로는 ‘단문메시지(10위)’, ‘화상통화(11위)’, ‘모바일 동영상 앨범(12위)’, ‘모

바일 음성메시지(13위)’, ‘모바일 채팅(14위)’, ‘second life 가상세계(15위)’ 순

으로 나타났다. 

의사소통 지향집단은 모바일을 의사소통의 도구로 인식하고 있는 집단으로 음

성통화와 더불어 단순 글 중심의 정보보다 시각적 효과가 가미된 사진들을 선호하

는 것으로 보아 시각적, 청각적요소에 중점을 둔 모바일 관광정보 서비스가 제공

되어야 할 것으로 판단된다. 특히 모바일 가상여행이 가장 선호하는 서비스이므로 

시청각적 요소로 구성된 정보를 360도로 회전하며 즐길 수 있는 3D 정보를 제공

할 여지가 있다고 판단된다. 이 집단 역시 LBS 네비게이션 서비스를 가장 선호하
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는 것으로 나타나 여행 중 가장 중요한 서비스로 인식하고 있는 것으로 나타났다. 

반면에 단문메시지나 음성메시지는 즉각적 의사소통이 되지 않고 시간이 지체되어 

소통이 되는 서비스로 의사소통지향 집단의 즉각적 소통의 기대치에 미치지 못하

는 것으로 판단되며 또한 채팅, 화상통화, second life가상세계 서비스에 대해서

는 비용대비 이용가치가 떨어지는 것으로 판단되어 관광청에서 제공되는 모바일 

서비스로 제고할 필요가 있다.

넷째, “구매사이트탐색 지향집단”이 가장 선호하는 모바일 서비스로는 ‘LBS 네

비게이션(1위)’, ‘멀티미디어 메시지(2위)’, ‘단문메시지(3위)’, ‘모바일 사진 메시

지(4위)’, ‘모바일 동영상 메시지(5위)’로 나타난 반면 가장 낮은 선호도를 보이는 

서비스로는 ‘모바일 음성메시지(10위)’, ‘화상통화(11위)’, ‘모바일 채팅(12위)’, 

‘모바일 TV(13위)’, ‘second life 가상세계(14위)’, ‘관광용 3D게임(15위)’ 순으

로 나타났다. “구매사이트탐색 지향집단”은 구매를 위해 여러 사이트를 재미로 탐

색하는 집단으로 구매행동이 충동적 구매에 가깝다고 볼 수 있다. 이 집단도 역시 

모바일 네비게이션 서비스를 가장 선호하는 것으로 밝혀져 관광에 있어 필요한 서

비스로 인식하고 있다. 대부분 글, 그림, 사진 동영상 메시지 중심의 관광정보를 

원하고 있는 것으로 나타나 관광홍보용 메시지 서비스와 구매의사결정용 메시지로 

분할하여 이용하는 것도 좋은 방법이 될 수 있을 것이다. 

예를 들어, 관광지 축제 정보를 동영상 메시지나 멀티미디어 메시지로 전송하여 

관광축제에 대한 인식을 높이고 단문메시지를 통하여 관광정보 콜센터와 모바일 

인터넷 사이트 접속과 관련한 정보를 제공하여 그 축제에 대한 모바일 관광자들의 

효과적인 방문 의사결정을 할 수 있도록 지원해 줄 수 있을 것이다. 반면에 직접경

험에 가까운 가상경험을 제공해 줄 수 있는 정보들임에도 불구하고 10위에서 15

위 순으로 비선호되는 모바일 서비스들로 분류되는 것으로 보아 모바일 관광자들

이 서비스 사용 비용에 대한 부담을 느끼고 있음을 추측할 수 있다. 

본 연구에서 모바일 사용동기 집단들이 모바일 서비스에 대한 선호도 차이를 보

이고 있음이 밝혀졌고 각 집단들이 선호하는 모바일 서비스를 살펴본 결과 LBS 

네비게이션 기능은 모든 집단에서 공통적으로 가장 필요로 하는 서비스로 현재 한

국 관광공사에서 제작한 관광용 모바일 지도를 적극적으로 활용할 수 있는 방안을 

마련해야 할 것으로 판단된다. 그리고 직접관광 방문 효과에 가장 근접하다는 3D 

중심의 쌍방향 가상경험의 모바일 서비스들이 모바일을 통한 정보용량이 커서 이

용료가 비싸 현실적으로 사용하기 힘든 것으로 파악되고 있다. 하지만 최근에 국

내에 출시된 i-phone을 시작으로 스마트폰의 인터넷을 통한 대용량을 값싸게 사
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용될 수 있다는 점에 비추어 비선호되고 있는 모바일 서비스의 가능성도 간과해서

는 안될 것으로 사료된다. 

또한 최근 차세대 수익모델로써 스마트폰용 콘텐츠를 사용자가 편리하게 선택

하고 자신이 개발한 프로그램을 타 사용자들과 공유할 수 있는 엡 스토어(appli-

cation store)가 TV나 IPTV로 확장됨으로써(매일경제, 2010) 개인의 관광여행 

경험을 바탕으로 한 상품패키지 소개나 프로그램을 개발하여 유통 및 판매가 가능

해 질 것으로 보인다. 이는 관광자들이 단순히 소비자 입장에서 관광지를 바라보

는 것이 아니라 정보제공자 입장에서 모바일 동영상 앨범이나 관광 콘텐츠 개발을 

통해 질 높은 관광정보를 제공해 주려고 노력함으로써 가상의 여행전문가가 될 수 

있음을 말해 준다. 

앞으로 지역 혹은 정부 관광청들은 현재 관광 모바일 시장을 파악하여 관광자들

에게 사용하기 편리한 모바일 서비스 선택 전략을 마련해야 할 것으로 사료된다. 

본 연구의 한계점으로는 관광 모바일 서비스를 직접 사용해 본 경험자를 대상으로 

하여 선호도에 대한 연구가 다시 이루어져야 할 것으로 사료되면 이를 위해서 실

험설계나 차후 스마트폰 시장의 확대와 더불어 스마트폰 사용자들을 대상으로 연

구가 이루지는 것도 바람직하다고 판단된다. 
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