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Ⅰ. 서론

  세계적으로 기술이 발달되고 제품의 품질 평준화가 이

루어지고 있는 상황에서 기업이나 시장에서는 제품의 품

질과 같은 기능적 요인보다 제품이 가지고 있는 감성적 

요인이 제품의 중요한 성패로 작용하고 있다[R. Jensen, 

The Dream Society, McGraw-Hill, 1999]. 특히 감성적 

요인으로 스토리텔링에 주목하고 있다(이원준, 2012). 우

리가 생활하는데 있어서 필요한 의식주 중 음식 분야에

서도 스토리텔링에 의해 음식의 매력 증진과 부가가치를 

향상시켜 상품화가 가능함을 보여주는 사례가 많다(김미

혜·정혜경, 2010). 

  스토리텔링의 중요성으로 인해 각 지자체, 외식업소, 

식품회사 등에서 음식(제품)에 대한 스토리를 발굴하고 

또는 새롭게 창작하여 마케팅의 한 도구로 활용하고자 

노력하고 있다(송영애, 2012). 그러나 아직까지 스토리 

창작에 대한 방법을 제시한 연구가 전무한 상황에서 본 

연구에서는 한식의 스토리 창작에 대한 방법론을 제시하

고자 실험연구를 하였다. 이를 위해 소비자의 감성과 한

식의 구매 나아가 긍정적 구전을 위한 스토리는 [어떻게 

창작할 것인가?]에 대한 문제점의 해답을 찾아야 할 것이

다. 

  따라서 본 연구에서는 텍스트로 제공되는 스토리를 창

작할 때 가장 중요한 문장의 ‘문체’에 집중하였다. 음식 

스토리텔링의 유·무, 한식과 스토리텔링 관련 지식의 

정도(초심자·전문가), 스토리의 문체(구어체·문어체)가 

한식 구매의도에 어떠한 영향을 미치는지 면밀히 검증하

고자 한다. 최종적으로 [어떻게 창작할 것인가?] 즉 스토

리 창작의 첫 번째 고민인 문장의 문체에 대한 해답을 

실험을 통해 제공하고자 하였다.  

Ⅱ. 이론적 배경 

1. 음식스토리텔링 

  스토리텔링(storytelling) 단어를 어원적으로 나눠보면 

이야기(story), 말하다(tell), 현재진행형(ing)의 세 요소로 

구성되어 화자와 청자의 상호작용이 일어나는 현재 상황

을 의미한다. 따라서 현재성과 현장성이 강조되어 왔다

(최혜실, 2007). 스토리텔링에 대한 연구 및 활용은 광고, 

온라인 게임, 관광 등을 비롯한 문화콘텐츠 분야에서는 

활발히 이루어지고 있으나, 음식분야에서의 2008년 이후

부터 서서히 이루어지고 있는 초기 단계이다. 음식 스토

리텔링에 대한 연구는 길지 않지만, 스토리텔링이 최근 

사회·문화적 이슈가 되고 있는 만큼 몇 년 사이에 큰 

주목을 받고 있는 것은 사실이다(송영애, 2013a). 

  음식 스토리텔링과 관련된 선행연구를 살펴보면 크게 

세 가지로 나눌 수 있다. 

  첫째, 스토리에 대한 필요성과 중요성을 강조하는 연

구로서 스토리의 소재발굴에 집중한 연구이다(김지현ㆍ

진양호, 2008; 송영애, 2012; 송영애, 2013). 둘째, 기존 

스토리를 사례로 분석하여 메뉴개발 및 관광상품화 방안

을 제시하는 연구(최정숙·박한식, 2009; 김미혜·정혜

경, 2010; 송영애, 2013), 마지막으로 스토리텔링에 의한 

소비자의 행동을 알아보고자 한 실증적 연구가 진행되고 

있음을 알 수 있었다(박아름·조미숙, 2010; 강재구·이
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정학, 2011; 송영애, 2012; 송영애, 2013)

  이 모든 선행연구들의 공통점은 음식 스토리텔링에 대

한 필요성과 중요성을 강조하는 연구로서 [왜 필요한가?], 

[왜 중요한가?]에 대한 답을 제공해주었으며, telling 보다 

story의 중요성을 강조해왔다. 

2. 구매의도 

  구매의도는 구매의사 결정과정에서 최종구매가 이루어

지기 직전에 나타나는 소비자의 주관적 사고이다. 소비

자가 특정 제품을 구입하고자 하는 미래 행동에 대한 의

지로 표현되며 나아가 제품에 대한 신념과 태도가 구매

로 옮겨질 가능성을 의미한다(임성빈, 2012). 따라서 소

비자의 구매의도를 이해하는 것은 매우 중요하며 이는 

제품을 구매할 가능성이 있다는 의미로 해석된다(Bai et 

al, 2008). 

  본 연구에서의 종속변수 구매의도는 소비자가 가지고 

있는 한식과 스토리텔링에 관한 지식을 바탕으로 외적단

서인 스토리로 인해 소비자 개인의 의지와 신념이 변화

할 것이다. 따라서 음식 스토리텔링이 소비자의 구매의

도에 영향을 미칠 것으로 판단되어 아래와 같이 가설을 

설정하였다. 

3. 지식

  소비자는 제품을 구입할 때 여러 가지 제품 중 효과적

인 대안평가를 위하여 자신이 가지고 있는 사전지식을 

적극 활용한다. 소비자가 가지고 있는 사전지식의 수준

에 따라 전문가(expert)와 초심자(beginner)로 분류할 수 

있다(Sujan, 1985). 주요 선행연구에서 사전지식은 상품

에 대한 친숙도, 소비자의 전문성 등의 개념으로 설명되

기도 한다(Bettmen, & Park, 1980; Johnson, & Russo, 

1984). 이와 관련하여 사전지식은 제품 경험을 바탕으로 

한 친숙성과 전문성으로 구성된 다차원적 개념으로 정의

할 수 있다(Alba, & Hutchinson, 1987). 

  즉, 사전지식의 수준이 높은 전문가의 경우에는 초심

자에 비해 뛰어난 경험과 전문성으로 인해 제시되는 외

부자극에 대한 이해도가 높고, 의사결정에 필요한 정보

습득 시, 관련된 중요한 정보만을 선별적으로 수용할 수 

있다. 그러나 사전지식의 수준이 낮은 초심자의 경우에

는 경험의 부족과 비전문성으로 인해 정보를 효율적으로 

처리할 능력이 낮아 제품속성보다는 주변적 단서에 의존

하여 제품을 평가하게 된다(Bettmen, & Park, 1980; 

Sen, 1998). 

Ⅲ. 연구방법 

1. 표본 및 시나리오 구성 

  본 연구에서는 가설들을 검증하기 위해 전라북도 소재 

JB, JJ, WS, KJ 대학교 유학생을 대상으로 실시하였다. 

유학생들은 한국 거주 2년 이상으로 한국어교육원, 유학

생지원센터 등에서 한국어에 대해 능숙한 학생들만을 추

천받아 2×2×2 집단간 실험설계(between-subjects 

factorial design)를 적용하였다. 실험변수는 스토리 유·

무(=스토리·정보), 한식과 스토리텔링 관련 지식정도(초

심자·전문가), 스토리의 문체(구어체·문어체)이다. 먼

저, 시나리오의 스토리 유․무는 여러 차례의 사전조사에 

의해 결정하였다. 

  시나리오는 한식조리 전공자, 음식 스토리텔링 전공자, 

국어국문학 전공자, 방송작가 등 관련 분야 5인의 종합토

론에 의한 의견수렴과 3회에 걸친 사전조사에 의한 최종 

결과이다. 

  또 스토리의 문체를 결정하기 위해서 본 실험과 무관

한 응답자(n=21, 36, 34)에게 세 차례의 사전조사를 실시

하였다. 스토리를 접하게 하고 이에 따른 스토리문체의 

질문으로 측정(7점 척도)하였다. 그 결과 최종적으로 구

어체와 문어체의 스토리를 확정지었다(구어체 시나리오 

:.구어체=6.02 , 문어체=3.92 , p<.000; 문어체 시나리오 

: 구어체=3.58 , 문어체=5.78 , p<.000). 이에 확정된 스

토리로 최종 시나리오를 작성하여 본실험에 적용하였다. 

설문 후 설문지를 수거하여 문항에 대해 표기를 하지 않

았거나 미흡한 것은 제외시키고 본 실험의 통계 처리에 

사용하였다

표 1. 실험설계 

한식 관련 지식정도
스토리텔링 관련 

지식정도
전문가 초심자 전문가 초심자

스토리 
있음

구어체 N=46 N=46 N=46 N=48
문어체 N=45 N=46 N=45 N=48

스토리 
없음

구어체 N=46 N=46 N=47 N=46
문어체 N=46 N=47 N=46 N=44

(이하 내용은 지면 부족으로 생략)
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