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 요약

최근 페이스북, 트위터 등의 개인화된 SNS(Social Network Service)가 보급되고 있음에도 불구하고 

e-Learning 시스템과 일부 대형 온라인 커뮤니티는 아직까지도 많은 사람들의 일상생활에 중요한 역할을 

수행하고 있다. 따라서 본 연구에서는 정보시스템 지속적 사용의 기대확증모형을 바탕으로 사회적 실재감

의 영향력을 연구하고자 했고, 연구 결과는 다음과 같이 나타났다. 

첫째, 사회적 실재감은 인지된 유용성과 인지된 즐거움에 모두 정의 영향을 미쳤음을 알 수 있었고, 둘째, 

만족에는 인지된 즐거움을 통한 매개효과가 있는 것으로 나타났다. 셋째, 인지된 유용성은 지속사용의도에 

정의 영향을 미쳤으나 인지된 즐거움은 지속사용의도와 유의미한 관계가 나타나지 않았다.

본 연구의 이론적 시사점으로는 매개효과 분석을 이용한 사회적 실재감의 영향력 검증과, 장기간의 온라

인 커뮤니티 지속 사용 의도에는 실용적 특성이 헤도닉 특성보다 더 강한 영향력을 미친다는 점에 대한 

검증을 들 수 있고, 이를 통해 온라인 커뮤니티 운영에 대한 통찰력을 제공한 점 역시 실무적인 시사점으로 

볼 수 있다.
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Abstract
 
This study is an empirical analysis on the relationship between social presence and online 

community users’ continuance intention. Based on Bhattacherjee(2001)’s expectation-confirmation 

model (ECM) of IT continuance model, we test the influence of social presence on one’s intention 

to continue using online communities. This study sampled 132 online community users. Research 

hypotheses are tested using the structural equation modelling(SEM) approach. 

The results of this study demonstrate that user satisfaction is influenced by perceived 

usefulness and perceived enjoyment. But, the confirmation of expectation did not affect user 

satisfaction. And, social presence has direct effects on perceived usefulness and perceived 

enjoyment. Further, social presence has a positive effect on users’ continuance intention through 

mediating effect of perceived usefulness. 

This study suggests that perceived usefulness should be taken into account when carrying out 

the operating strategy of online communities.
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I. 서 론

최근 들어 Web 2.0 패러다임과 함께 페이스북, 트위

터 등의 개인화된 SNS(Social Network Service)는 스

마트폰의 급속한 보급을 계기로 사람들 속으로 전파됨

과 동시에 최신 유행의 한 축을 담당하며 개인화를 주

도하고 있다. 그러나 아직까지도 언론을 통해 언급되고 

있는 일부의 대형 온라인 커뮤니티(DC인사이드, SLR

클럽, 일베저장소, 오늘의 유머, 82cook 등)의 경우에는 

아직까지도 개인화 된 서비스가 계속해서 약진하고 있

음에도 불구하고 여전히 사회 성원들의 여론 형성에 중

요한 역할을 담당하고 있다. 이렇듯 온라인 커뮤니티는 

온라인상에서 사람들 간 참여가 가능한 가상 커뮤니티

[51]로 정의할 수 있는데 사람과 사람 간의 커뮤니케이

션을 1대 1이 아닌 다양한 형태(다대다, 1대다 형태)로 

제공하고 있으며, 지리적인 공간을 넘어 사회 성원들의 

지속적인 글 작성, 댓글 달기 등의 대화 채널을 통한 사

회적 교류, 인맥 증대에 많은 도움을 주고 있다. 아직까

지도 여전히 몇몇 사회적 이슈(다중의 참여 유도, 문제 

행동 등)의 중심에 서 있을 정도[48-50]로 많은 사람들

의 일상생활의 한 부분을 차지하고 있으며, e-Learning 

등에 있어서도 학습자간의 성과 창출[18] 및 협업을 제

공하고 있는 특징을 가지고 있다.

이렇듯 가상의 공간을 통한 개인화 서비스 혹은 다중

의 커뮤니케이션 공간은 현실 세계에서도 앞서 언급된 

바와 같이 밀접한 연관성이 있다고 할 수 있는데, 이를 

설명하는 데 있어서는 가상공간의 현실 세계화가 사용

자의 사회적 실재감을 형성한다고 주장을 찾아볼 수 있

고[43], 실제 사람(real people)과의 상호 작용을 강조하

는 연구[24], 인터넷 커뮤니티 상에서 그 중요성을 가지

고 있다는 연구 결과[19]가 있을 정도로 많이 언급되고 

있는 변수인 사회적 실재감을 빼놓을 수 없다.

이외에도 온라인 브랜드 커뮤니티에서 사회적 실재

감과는 다소 거리가 있으나 불만족의 표출 방법으로 부

정적인 구전 활동을 벌인다는 연구[8], 온라인 브랜드 

커뮤니티에서 공동체 의식을 통한 동일시가 방문 충성

도를 거쳐 구매 충성도에 간접적인 영향을 미친다는 연

구[16] 등이 진행되었을 정도로 온라인 커뮤니티에서의 

행동이 실제 사회에서의 결과물로 나타난다는 것 또한 

본 연구의 목표인 사회적 실재감의 영향에 대한 검증에 

있어 중요한 배경으로 볼 수 있다. 

온라인 커뮤니티와 관련된 정보시스템 연구에서는 

정보기술을 받아들이는 기술수용모형[21]을 이용해 기

업의 경우에도 온라인 커뮤니티를 이용해 고객과의 관

계를 형성하고자 하는 연구[4]가 있었으나, 이 연구의 

기반이 되는 기술수용모형은 “수용 이전의 변수로는 수

용 이후의 단절 현상 설명이 어렵다”고 주장한 연구[17]

가 있을 정도로 기술 수용 이후의 현상을 설명할 수 없

는 문제점을 가지고 있다. 그리고 기업 입장에서는 지

속 사용자의 유치가 곧 일반적으로 효율성, 수익성 증

대와 직결되기에 사용자들로 하여금 자사의 제품/서비

스에 대한 지속 사용을 유도, 촉진하기 위해 다양한 마

케팅 수단으로 고객과의 관계 형성, 유지를 꾀하고 있

다. 그렇기에 이 연구모형을 기반으로 한 사회적 실재

감의 영향에 대한 연구가 필요하다고 볼 수 있으나, 기

존의 연구에서는 사회적 실재감을 지속사용의도 관점

에서 접근했을 때 나타나는 직/간접적인 영향 관계에 

대한 검증이 부족했다.

따라서 본 연구는 정보시스템 지속적 사용의 기대확

증모형을 제시한 연구[17]를 바탕으로 온라인 커뮤니티

의 지속 사용 의도를 종속 변수로 두고 사회 현상에 있

어 순기능 혹은 역기능에 영향을 주는 영향요인으로 지

목되는 사회적 실재감이 미치는 영향을 매개효과 검증

연구[16]을 참고해 보다 더 정확하게 파악하고자 한다. 

그리고 몇몇 연구[8][41]에서 언급한 정보시스템의 구

분(실용적, 헤도닉 특성)에서 온라인 커뮤니티의 성격

을 찾아내고자 하는 것 또한 본 연구의 목적으로 설정

하였다. 이를 통해 온라인 커뮤니티의 지속 사용 의도

에 대해 사회적 실재감이 미치는 영향 요인을 파악, 그 

시사점을 제공하고자 한다.

Ⅱ. 선행연구

1. 사회적 실재감
사회적 실재감은 앞서 언급한 바와 같이 면대면이 아



사회적 실재감이 온라인 커뮤니티 지속사용의도에 미치는 영향 133

닌 비대면적 매체가 가져야 할 중요한 요인이고, “미디

어 매개 커뮤니케이션의 인지된 실재감 정도”로 정의되

어진다[43]. 사회적 실재감은 컴퓨터, 쌍방향 TV, 오디

오 테이프, 전화 등과 같이 다양한 비대면적 매체에 의

해 체감이 가능하고, 실재감의 정도에 따라 미디어 사

용의향이 달라지며, 더 많이 사용하고 싶은 미디어/그

렇지 못한 미디어가 존재한다고 주장했다. 그리고 온라

인상에서의 상호 작용에 대해서는 “real people”과의 교

류를 주장하며 실제 사람 대 사람의 접촉을 강조하는 

연구도 있었다[24]. 이와 같은 맥락에서 사회적 실재감

은 UCC 서비스, e-Learning, 온라인 사회 상호작용과 

같은 분야에서 꾸준히 연구되어 왔고, 실제로 UCC 서

비스 사용자의 참여수준 결정요인에 대한 연구[2]에서

는 사회적 실재감이 온라인 커뮤니티의 몰입, 인터넷 

효과성에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 그리

고 온라인 커뮤니티 몰입형성 영향요인 연구[4]에서는 

사회적 실재감과 기술수용모형[21]을 바탕으로 몰입에 

영향을 미치는 요인을 파악하고자 했다. 그리고 커뮤니

티 몰입형성과 만족에 커뮤니티 신뢰가 주는 요인도 함

께 검증하고자 했다. 연구 결과 사회적 실재감, 지각된 

유용성, 지각된 사용용이성, 만족, 커뮤니티 신뢰가 몰

입에 유의미한 영향을 주었음을 검증했다. 그리고 사회

적 실재감은 즐거움에 유의미한 영향을 미친다는 것을 

파악했고, 모바일 환경 뿐 아니라 커뮤니티 환경에서도 

즐거움은 중요한 영향 요인이라고 설명했다.

e-Learning 환경에 대해서는 사회적 실재감이 팀 관

련 성취도 변인(팀원에 대한 신뢰성, 팀 과제 성취도, 

팀 토론 성취도)과 감정교류의 원활성에 정의 영향을 

미친다는 연구가 있었다[1]. 사회적 실재감과 고등 교육 

결과에 관한 연구[36]에서는 사회적 실재감과 만족 사

이의 관계를 연구한 바 있고, 이외에도 많은 연구가 이

뤄져 왔다[25][26][41][44] 한편 한 단계 높은 수준의 인

식 프로세스 구축과 같은 맥락에서 트위터(twitter)를 

통한 사회적 실재감 증대와 관련된 사례를 제시한 연구

[33]에서는 상호 작용[45]을 이용해 사회적 실재감 증대

를 설명하고 있다. 이외에도 온라인 사회 상호작용에서

는 텍스트를 기반으로 한 온라인 사회에서의 상호작용

에 대한 습관적 이용을 연구한 연구[3]가 있으며, 이 연

구에서는 사회적 실재감이 친밀감과 습관적 이용에 정

의 영향을 준다는 것을 발견한 바 있다.

2. 정보시스템의 지속적 사용 기대확증모형
정보시스템 지속적 사용의 기대확증모형[17]은 기술

수용모형[21] 관점에 기대 확증 이론[38]을 기반으로 제

시한 연구모형이다. 이 연구모형을 제시한 연구[17]에

서는 지속 사용 관점에서 예상-확증 모형과 기술 수용 

모형을 비교한 연구가 없었고, 예상 확증 모형의 변수

(만족, 확증)가 기술 수용 모형보다는 이론적으로 지속 

사용이라는 개념을 더 잘 설명해줄 수 있을 것으로 예

상했다. 그리고 실증 연구 결과에서도 사용자의 만족이 

지속 사용 의도에 영향을 끼친다는 것을 제시하였다. 

이 연구모형은 웹 포털 사이트[5][37]와 헤도닉 정보시

스템[8], 가상 세계[41], 인터넷 쇼핑몰[9], e-Learning 

[18][32], 모바일 뱅킹[31]등에 사용된 바 있다.

3. 실용적 특성과 헤도닉 특성
정보시스템의 지속적 사용에서 정보시스템의 특성을 

구분하는 기준은 크게 실용적 특성과 헤도닉 특성으로 

나눠본 연구[8]를 토대로 구분할 수 있다. 이 두 특성에 

대한 연구[47]에서는 실용적 특성이 인지된 유용성과 

관계가 있는 인지적인 측면이 강한 반면, 헤도닉 특성

은 즐거움, 쾌락과 관련이 있는 감정적인 측면이 강한 

것으로 구분했다. 따라서 실용적 특성은 인지된 유용성

과 관계가 있고, 인지된 즐거움은 헤도닉 특성과 관련

이 있음을 알 수 있다.

헤도닉 정보시스템, 웹 포털과 같은 정보시스템의 특

성을 구분함에 있어 실용적 특성과 헤도닉 특성을 모두 

고려한 연구[8][37][41]에서는 인지된 즐거움(헤도닉 특

성)이 인지된 유용성(실용적 특성)보다 더 만족, 지속사

용의도에 영향을 미친다는 결론을 제시했다. 즉, 인지보

다는 쾌락이 지속사용의도에 더 큰 영향을 미친다는 것

이며, 인지된 유용성이 만족에 직접적으로 영향을 주지 

못한다는 연구[8]도 있었다.

대만에서 유명한 것으로 알려진 바 있는 가상 세계

(Secondlife)의 지속사용의도를 파악하고자 한 연구[41]

에서는 정보시스템의 지속 사용 의도 연구[17]에서 제
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시된 연구모형을 바탕으로 가상 세계에서의 지속사용

의도를 파악하고자 했다. 연구 결과 인지된 유용성과 

인지된 즐거움은 습관, 지속사용의도 두 변수에 모두 

정의 영향을 미치는 것으로 나타났고, 이전의 정보시스

템 사용 경험은 습관에 정의 영향을 미치는 것으로 조

사되었다. 반면, 통제변수인 시스템 사용 경험은 지속사

용의도에 부의 영향을 미치는 것으로 나타나 경험이 많

아질수록 지속적인 사용의도가 떨어지는 것으로 해석

되었다.

4. 온라인 커뮤니티에서의 사회적 행동
온라인상에서 사람들 간 참여가 가능한 가상 커뮤니

티[51]로 앞서 정의한 바 있는 온라인 커뮤니티에서의 

사회적 행동은 앞서 서론에서 언급한 바와 같이 다양한 

형태로 나타나는데, 이에 대한 연구로는 온라인 브랜드 

커뮤니티[7][11]에서의 반응을 들 수 있다. 온라인 브랜

드 커뮤니티에서의 실망감과 같은 부정적인 감정이 형

성될 경우 부정적인 구전을 통해 잠재 고객에게까지 영

향을 미칠 수 있다는 연구[7]와 공동체 의식을 통한 동

일시 현상은 방문 충성도의 형성에 영향을 미친다는 연

구[11]는 온라인 커뮤니티의 영향력이 가볍지 않다는 

시사점을 제시했다. 이는 실제 사회생활에서도 심심찮

게 찾아볼 수 있다[48-50].  

Ⅲ. 연구모형 및 가설

1. 연구 모형
본 연구에서는 사용자들이 온라인 커뮤니티를 이용

하는 과정에서 사회적 실재감이 온라인 커뮤니티의 지

속 사용 의도에 미치는 영향을 규명하기 위해 [그림 1]

과 같은 연구 모형을 설정하였다.

그림 1. 연구 모형

2. 연구 가설
본 연구는 연구 모형에서 제시된 바와 같이 모두 6개

의 측정변수에 대해 총 10가지의 연구가설을 설정하였다.

2.1 만족과 지속사용의도
정보시스템 지속적 사용의 기대확증모형[17]에서는 

만족이 자신의 기대와 일치하는 기대일치, 인지된 유용

성에 의해 영향을 받는다고 언급하고 있다. 본 연구에

서는  지속사용 의도와 관련된 여러 연구[5][8][17][37]

를 토대로 만족과 지속사용 의도를 검증하고자 했고, 

따라서 만족에 대해서는 온라인 커뮤니티를 사용한 경

험을 통해 형성된 만족감으로 정의하고 아래와 같은 가

설을 세웠다.

H1: 만족은 지속사용의도에 정의 영향을 미칠 것이다.

2.2 인지된 유용성
온라인 커뮤니티의 경우 커뮤니티 활동을 자신에게 

도움이 되도록 하는 경우가 많다. 정보시스템에서 이러

한 사용자의 특성을 잘 반영하는 변수는 인지된 유용성

이며, 일반적으로는 “자신에게 유용한 정보를 얻을 수 

있다고 믿는 정도[21].”로 정의된다. 한편 정보시스템의 

지속 사용 의도 연구모형[17]을 바탕으로 대만에서 유

명한 것으로 알려진 바 있는 가상 세계(Secondlife)의 

지속사용의도 연구[41]에서는 인지된 유용성이 정보시

스템 지속 사용 의도와 정의 상관관계가 나타난다고 주

장한 바 있다. 따라서 본 연구에서는 온라인 커뮤니티
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의 이용이 자신에게 도움이 된다고 믿는 정도로 인지된 

유용성을 정의하고, 아래와 같은 가설을 도출했다.

H3: 인지된 유용성은 만족에 정의 영향을 미칠 것이다.

H4: 인지된 유용성은 지속사용의도에 정의 영향을 

미칠 것이다.

2.3 인지된 즐거움
인지된 즐거움은 쾌락과 관련이 있는 헤도닉 특성을 

반영하는 변수로 여러 연구에서 사용되고 있다

[4][8][27][37][41]. 따라서 본 연구에서는 인지된 즐거움

을 온라인 커뮤니티에서 제공되는 정보 및 서비스 활동

에 대해 느끼는 즐거움의 정도로 정의하고 아래의 가설

을 세웠다.

H5: 인지된 즐거움은 만족에 정의 영향을 미칠 것이다.

H6: 인지된 즐거움은 지속사용의도에 정의 영향을 

미칠 것이다.

2.4 기대일치
기대일치는 한 재화나 서비스에 대해 정확한 인지가 

이뤄지기 전의 자신이 예상(Expectation)하는 혜택과 

사용 후 그 혜택의 정도에 의해 형성된 예상과의 총 합

(예상+성과)으로 간주한다. 기대일치는 몇몇 연구

[8][17][37]에서 언급한 바와 같이 만족, 인지된 유용성 

등에 정의 영향을 주는 것으로 나타나고 있다. 따라서 

본 연구에서는 기대일치를 온라인 커뮤니티에 대해 기

대했던 혜택과 실제 성과의 일치 정도로 정의하고, 아

래와 같은 가설을 세웠다.

H2: 기대일치는 만족에 정의 영향을 미칠 것이다.

H7: 기대일치는 인지된 유용성에 정의 영향을 미칠 

것이다.

H8: 기대일치는 인지된 즐거움에 정의 영향을 미칠 

것이다.

2.5 사회적 실재감
사회적 실재감은 앞서 언급한 바와 같이 면대면이 아

닌 비대면적 매체가 가져야 할 중요한 요인으로 언급되

고 있다. 실제 사회적 실재감이 인지된 유용성과 인지

된 즐거움에 영향을 준다는 연구[4]도 있고, 실재감이 

높은 미디어를 더욱 더 많이 사용하고자 한다는 주장

[43]도 있다. 따라서 실재감의 정도가 높을수록 지속사

용에 더 많은 영향을 미칠 것이다. 본 연구에서의 사회

적 실재감은 온라인 커뮤니티를 통한 비대면 접촉의 인

지된 실재감 정도로 정의하였다.

H9: 사회적 실재감은 인지된 유용성에 정의 영향을 

미칠 것이다.

H10: 사회적 실재감은 인지된 즐거움에 정의 영향을 

미칠 것이다.

2.6 통제 변수의 설정
본 연구에서는 지속사용의도에 대한 외부효과 방지 

및 정확한 변인 통제를 위해 기존 연구[40]에서 사용된 

바 있으며, 본 연구에서도 표본을 통해 수집된 자료인 

온라인 커뮤니티 사용 기간을 통제 변수로 설정해 실제

로 수집된 표본이 본 연구의 자료 검증에 적합한 집단

인지에 대해 검증하고자 하였다.

Ⅳ. 연구 방법

본 연구에서는 제안된 연구모형의 검증을 위해 설문

조사 방식을 이용해 검증을 실시하였다. 따라서 연구 

목적에 부합하는 표본 집단 추출을 위해 온라인 커뮤니

티 사용 경험이 있는 사용자들을 설문 대상자로 선정, 

설문을 실시하였다. 

1. 척도 개발
1.1 각 요인들에 대한 조작적 정의
본 연구에서는 연구모형의 검증을 위해 설문 조사 방

법을 이용하였다. 연구 가설에서 언급된 각 요인에 대

한 조작적 정의는 내용 타당성의 확보를 위해 기존 문

헌을 참고해 [표 1]과 같이 정리하였고, 각 요인에 대한 

측정 항목 역시 내용 타당성 확보 차원에서 [표 2]와 같



 한국콘텐츠학회논문지 '14 Vol. 14 No. 2136

이 정리, 연구에 반영하였다. 각 설문 문항들은 5점 리

커트 척도(Likert-type scale)로 측정하였다. 

측정변수 조작적 정의 관련연구

만족 온라인 커뮤니티를 사용한 경험을 통해 
형성된 만족감 [5,6,8,18,37]

인지된 
유용성

온라인 커뮤니티의 이용이 자신에게 도
움이 된다고 믿는 정도 [8,21,27,37,41]

인지된 
즐거움

온라인 커뮤니티에서 제공되는 정보 및 
서비스 활동에 대해 느끼는 즐거움의 
정도

[8,21,27,41]

기대일치 온라인 커뮤니티에 대해 기대했던 혜택
과 실제 성과의 일치 정도 [5,8,17,37]

지속사용
의도

온라인 커뮤니티를 계속해서 사용하고
자 하는 정도 [5,8,17,37]

사회적 
실재감

온라인 커뮤니티를 통한 비대면 접촉의 
인지된 실재감 정도 [4,20,25,41,43]

표 1. 측정 변수에 대한 조작적 정의

측정변수 측정  항목

만족

나는 “온라인 커뮤니티”를 사용하는 것에 대해 만족한다.
나는 “온라인 커뮤니티”를 사용하는 것이 기쁘다.
나는 “온라인 커뮤니티”를 사용하기로 한 것이 올바른 결정이
었다고 생각한다.
“온라인 커뮤니티”의 사용결과는 내가 생각했던 기대와 일치
하였다고 생각한다.

인지된
유용성

“온라인 커뮤니티”를 사용하는 것은 나의 생활에 전반적으로 
유용하다.
“온라인 커뮤니티”는 내가 찾고자 하는 정보 및 이와 관련된 
정보가 풍부하다.
“온라인 커뮤니티”는 관련 정보에 대해 매우 전문적이다.
“온라인 커뮤니티”는 내가 찾고자 하는 정보를 찾기가 매우 
용이하다.
“온라인 커뮤니티”는 나의 생활에 사용할만한 가치가 있다.

인지된
즐거움

“온라인 커뮤니티”를 사용하는 것은 즐거움을 준다.
“온라인 커뮤니티”를 사용하는 것은 시간을 보내는 데 있어 
적절하다.
“온라인 커뮤니티“를 사용하는 것은 흥미진진하다.
“온라인 커뮤니티”를 이용하는 것은 기분 좋은 일이다.
“온라인 커뮤니티”를 이용하는 것은 재미있는 일이다.
“온라인 커뮤니티”는 엔터테인먼트 서비스이다.

기대
일치

“온라인 커뮤니티”는 내가 기대한 만큼의 서비스를 제공한다.
“온라인 커뮤니티”는 내가 기대했던 것보다 훌륭하다.
“온라인 커뮤니티”는 나의 기대를 충족시킨다.

지속
사용
의도

나는 “온라인 커뮤니티”를 향후에도 지속적으로 사용할 의도
가 있다.
나는 “온라인 커뮤니티”를 향후에도 지속적으로 사용하고 있
을 것이다.
나는 “온라인 커뮤니티”를 사용하는 것이 사용을 중단하는 것
보다 더 좋은 결과로 연결될 것이라고 생각한다.
나는 “온라인 커뮤니티”를 앞으로도 정기적으로 사용할 것이
다. 

사회적 
실재감

“온라인 커뮤니티” 공간에서 인간미를 느낄 수 있다.
“온라인 커뮤니티” 공간에서 친밀감을 느낄 수 있다.
“온라인 커뮤니티” 공간에서 따뜻함을 느낄 수 있다.
“온라인 커뮤니티”에서 제공되는 정보가 개인화된 형태로 제
공되고 있다.

표 2. 측정변수에 대한 측정 항목

2. 설문조사 수행 및 표본
본 연구의 연구모형 검증을 위한 설문은 2013년 9월

부터 두 달간 온라인 오프라인을 병행해 진행하였고, 

온라인 설문의 경우 모든 항목을 필수 입력 항목으로 

설정해 누락된 응답이 나오지 않도록 하였다. 그리하여 

총 141부의 설문지를 배부해 응답 상태가 좋지 않은 일

부의 설문지를 제외하고 남은 132부의 설문을 본 연구

의 분석에 활용하였다. 본 연구에서의 인구 통계학적 

데이터는 [표 3]과 같다.

항목 구분 빈도 백분율

성별 남자 100 75.8
여자 32 24.2

연령

20세 미만 1 0.8
20-29세 51 38.6
30-39세 49 37.1
40-49세 26 19.7
50세 이상 5 3.8

학력
대학교 재학 중 32 24.2
대학교 졸업 83 62.9
대학원 졸업 11 8.3

대학원 재학 중 6 4.5

커뮤니티 
이용 기간

-1년 이하 7 5.3
1-4년 26 24.2
5-9년 59 45.7

10년 이상 40 30.3

표 3. 표본의 인구 통계학적 데이터

 

Ⅴ. 연구 결과

본 연구의 연구 모형과 가설 검증을 위해 많은 사회

과학 연구에서 일반적으로 사용되고 있는 SPSS 18.0과 

AMOS를 이용하였다. AMOS 분석 방법은 구조방정식 

모형을 통해 전체 연구 모형의 적합도를 검증할 수 있

고, 연구 결과에 대한 일관성 확보가 가능하다는 장점

이 있어 일반적인 사회과학 연구에서 선호도가 높다.

1. 측정 항목의 타당성 분석
본 연구의 측정을 위해 먼저 측정 항목의 타당성을 

검증하였다. 측정 항목의 타당성 검증을 위해 신뢰도 

분석과 요인 분석을 실시하였다. 일반적으로 사회과학 

연구에서는 신뢰도 분석은 신뢰도 계수 중 하나인 
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Cronbach's alpha 값이 0.7 이상으로 나타나면 신뢰성

이 있는 것으로 인정된다. 이어서 공통방법편의

(common method bias)에 대한 측정에서는 회전 제곱

합의 적재 값이 한 성분에 절반 정도의 비중이 집중되

어 있지 않고, 동시에 나눠진 성분의 개수가 1개 혹은 

소수로 나눠지지 않으면 공통방법편의에 의한 문제점

이 없는 것으로 판단된다[39]. 그리고 요인 분석의 경우 

Varimax 회전법을 이용해 요인 분석을 실시하였고, 요

인 적재값(factor loading)이 0.5 이상이면 요인 적재치

를 충족한다고 할 수 있다. 본 연구에서는 모든 항목에

서 [표 4]와 같이 신뢰도를 만족시켰고, 공통방법편의

(common method bias)에 대한 측정 결과는 [표 5]와 

같이 회전 제곱합의 적재 값이 한 성분에 집중되지 않

았고, 항목 또한 고유값이 1 이상인 성분이 6개로 잘 나

눠지는 것으로 판단되어 공통방법편의의 문제가 없다

고 할 수 있다. 이어서 요인 분석 결과는 [표 6]에 나타

난 바와 일부 항목에서 권장 기준치인 0.5 이하의 값을 

나타내었는데, 해당 항목(유용성 1, 즐거움 2)에 대해서

는 향후 분석에서 제외하고 분석을 진행하였으며, 이를 

위해 다시 한 번 요인 분석을 실시한 결과는 [표 7]과 

같이 남아있는 모든 항목이 요인 적재값 권장치인 0.5

를 충족했고, 설명력도 더 높게 나타났다.

변수명 항목수(최종) 신뢰도
사회적 실재감 4 .864
인지된 유용성 6 .852

기대일치 4 .875
인지된 즐거움 6 .880

만족 4 .872
지속사용 의도 5 .905

표 4. 측정 항목의 신뢰도 분석

표 5. 측정 항목의 공통 방법 편의 분석 

회전 제곱합 적재값

성분 고유값 합계 분산%
1 11.403 4.209 16.188
2 2.079 3.960 15.231
3 1.479 3.044 11.706
4 1.405 3.027 11.642
5 1.284 2.560 9.846
6 1.052 2.287 8.797

표 6. 측정 항목에 대한 요인 분석(설명력: 73.411%)

1 2 3 4 5 6
만족1 .461 .309 .336 .078 .478 .092
만족2 .447 .373 .326 .121 .528 -.020
만족3 .379 .305 .214 .108 .649 .203
만족4 .251 .101 .174 .238 .727 .173
유용1 .384 .323 .389 .178 .401 .101
유용2 .266 .263 .709 .090 .177 .249
유용3 .048 .085 .673 .219 .285 .133
유용4 .218 .168 .765 .089 .059 .279
유용5 .423 .274 .645 .182 .117 .117
즐거움1 .377 .691 .152 .136 .264 -.044
즐거움2 .013 .421 .215 .284 .261 .423
즐거움3 .225 .743 .201 .187 .169 .193
즐거움4 .186 .752 .203 .190 .254 .223
즐거움5 .322 .760 .183 .173 .178 .171
즐거움6 .048 .687 .091 .098 -.063 .277
일치1 .279 .306 .318 .065 .079 .729
일치2 .248 .266 .243 .164 .260 .640
일치3 .433 .269 .288 .117 .145 .653
지속1 .800 .237 .260 .095 .207 .169
지속2 .860 .247 .139 .127 .122 .144
지속3 .614 .078 .110 .155 .387 .309
지속4 .804 .185 .210 .110 .149 .199
실재감1 .220 .111 .141 .868 .093 -.012
실재감2 .174 .138 .100 .872 .129 .091
실재감3 .030 .290 .161 .813 .054 .112
실재감4 -.030 .082 .076 .565 .440 .282

표 7. 측정 항목에 대한 2차 요인 분석(설명력: 75.241%)

1 2 3 4 5 6
만족1 .439 .315 .078 .341 .513 .082
만족2 .416 .382 .123 .326 .573 -.012
만족3 .339 .313 .120 .200 .672 .235
만족4 .237 .103 .253 .182 .730 .163
유용2 .262 .267 .096 .699 .173 .260
유용3 .053 .086 .224 .681 .279 .111
유용4 .201 .181 .089 .775 .087 .272
유용5 .429 .276 .184 .639 .113 .118
즐거움1 .378 .687 .144 .129 .250 -.022
즐거움3 .236 .739 .195 .203 .154 .174
즐거움4 .162 .760 .203 .197 .257 .237
즐거움5 .304 .766 .183 .173 .180 .190
즐거움6 .015 .699 .093 .117 -.015 .242
일치1 .254 .314 .073 .321 .091 .732
일치2 .217 .272 .178 .230 .260 .668
일치3 .396 .283 .130 .278 .156 .692
지속1 .792 .246 .095 .259 .226 .180
지속2 .855 .256 .126 .134 .134 .160
지속3 .626 .077 .158 .131 .388 .268
지속4 .805 .191 .109 .211 .159 .203
실재감1 .202 .117 .869 .130 .094 .012
실재감2 .180 .135 .872 .106 .116 .069
실재감3 .028 .289 .812 .171 .055 .086
실재감4 -.039 .081 .583 .071 .417 .290
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2. 측정모형의 분석
본 연구에서는 구조모형의 분석을 통한 가설 검증에 

앞서 측정 항목의 타당성(집중타당성, 판별타당성) 검

증을 실시하였다. 먼저 연구 자료의 분석을 위해 집중 

타당성 분석을 실시하였는데, 집중 타당성 분석에서는 

신뢰도 분석, 합성 신뢰도(CR: Composite reliability)와 

평균 분산 추출(AVE: average variance extracted)값을 

계산해 측정 변수의 집중 타당성을 측정하였다. 신뢰도

의 경우 일반적인 사회 과학 연구에서 용인되는 값인 

0.7 이상을 나타내면 신뢰도가 있는 것으로 간주된다. 

이어서 합성 신뢰성은 0.7을 기준치로 하고, 평균 분산 

추출 값도 0.5를 기준치로 보고 있다[12]. 따라서 각 요

인 당 항목들의 요인 적재치가 0.7 이상으로 나타나야 

기준치를 만족시킬 수 있는데, 따라서 요인 적재치가 

낮게 나타나는 일부 요인(실재감 4-요인 적재값 0.580, 

유용성 3-요인 적재값 0.588, 즐거움 6-요인 적재값 

0.563, 만족 4-요인 적재값 0.663)에 대해서는 항목을 제

거하는 방법으로 최종 연구 항목에서 제외했다. 분석 

결과는 [표 8]과 같이 최종적으로 선별된 항목을 토대

로 했을 때 모든 연구 변수가 집중 타당성을 가지는 것

으로 나타났다.

변수명
항목수
(최종(제외))

요인 적재치 AVE CR

사회적 
실재감 3(1)

.873(실재감1)
.743 .908.888(실재감2)

.823(실재감3)
인지된 
유용성

3(2)
*1항목은

요인분석에서 제외됨

.859(유용2)
.658 .905.779(유용4)

.794(유용5).

기대일치 3(0)
.853(일치1)

.714 .917.748(일치2)
.924(일치3)

인지된 
즐거움

4(2)
*1항목은

요인분석에서
제외됨

.760(즐거움1)
.725 .949.831(즐거움3)

.894(즐거움4)

.912(즐거움5)

만족 3(1)
.841(만족1)

.718 .921.876(만족2)
.825(만족3)

지속사용 
의도 4(0)

.907(지속1)
.732 .935.907(지속2)

.723(지속3)

.871(지속4)

표 8. 측정모형의 분석-집중 타당성

이어서 [표 9]에 제시되어 있는 각 변수들 간의 상관

관계 분석을 통해 측정 변수들 간의 판별 타당성을 파

악하였다. 이 분석에서는 각 잠재요인의 AVE값을 [표 

9]에 도출되어 있는 각 변수들의 상관관계의 제곱 합을 

비교했을 때 각 잠재요인의 AVE값이 상관관계의 제곱 

값보다 높을 경우 판별 타당성을 가지며 동시에 다중 

공선성이 나타나지 않는다고 할 수 있다. 분석 결과 모

든 변수들 간의 상관관계 제곱의 합이 각 잠재요인의 

AVE값보다 낮은 것으로 나타나 판별 타당성을 가짐과 

동시에 다중 공선성이 나타나지 않는 것으로 결론지었다.

사회적
실재감

인지된
유용성

기대
일치

인지된
즐거움

만족
지속
사용
의도

커뮤
니티 
이용
기간

사회적 
실재감 1
인지된 
유용성 .178 1
기대
일치 .156 .582 1
인지된 
즐거움 .230 .444 .476 1
만족 .208 .531 .446 .503 1
지속
사용 
의도

.151 .472 .491 .429 .596 1

커뮤
니티 이용

기간
.037 .019 .061 .047 .074 .120 1

표 9. 상관관계 제곱 합 분석 결과

2. 구조모형의 분석
측정모형의 분석에 이어 AMOS를 통해 연구의 구조

모형을 분석하였다. 분석 결과는 [그림 2][표 10]과 같

이 만족과 지속사용의도 간의 정(+)의 관계가 있는 것

으로 나타나 가설 1을 채택했다. 인지된 유용성도 지속

사용의도와 정(+)의 관계가 있는 것으로 검증되어 가설 

4를 채택했으나 인지된 즐거움과 지속사용의도 간에는 

90% 유의수준에서도 정의 상관관계가 나타나지 않아 

가설 6은 기각되었다. 한편 인지된 유용성과 인지된 즐

거움이 만족과 정(+)의 관계가 있는 것으로 검증되어 

가설 3과 5를 채택했으나 기대일치의 경우 90% 유의수

준에서도 만족과 상관관계가 없는 것으로 나타나 가설 
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가설
번호

가설
경로
계수

T-값 P-값
채택
여부

H1 만족→
지속사용의도 .409 3.150 .002*** 채택

H2 기대일치→
만족 .041 .233 .810 기각

H3 인지된유용성→
만족 .499 2.828 .005*** 채택

H4 인지된유용성→
지속사용의도 .352 2.862 .004*** 채택

H5 인지된즐거움→
만족 .348 3.268 .001*** 채택

H6 인지된즐거움→
지속사용의도 .107 1.153 .249 기각

H7 기대일치→
인지된유용성 .742 7.095 .000*** 채택

H8 기대일치→
인지된즐거움 .616 7.356 .000*** 채택

H9 사회적실재감→
인지된유용성 .168 2.100 .036** 채택

H10 사회적실재감→
인지된즐거움 .240 3.025 .002*** 채택

통제
변수

커뮤니티 
사용기간→
지속사용의도

.126 1.952 .051* 의미
있음

표 10. 가설 검증 결과

2는 기각되었다. 기대일치의 경우 인지된 유용성, 인지

된 즐거움과 각각 정(+)의 상관관계가 있는 것으로 나

타나 가설 7,8이 채택되었고, 사회적실재감도 인지된 유

용성, 인지된 즐거움과 각각 정(+)의 상관관계가 있는 

것으로 검증되어 가설 9, 10을 채택했다. 그리고 통제 

변수로 설정된 온라인 커뮤니티 이용 기간은 지속사용

의도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 통제 변

수로서의 의미가 있는 것으로 검증되었다.

그림 2. 가설 검증 결과

***p<.01 **p<.05 *p<.10

이어서 연구모형의 적합도는 [표 11]과 같이 GFI를 

제외한 전 항목에서 권장 기준치를 만족시키는 것으로 

나타났다. GFI의 경우 0.8 이상의 수치라면 정보시스템 

연구에서 충분히 수용할 수 있다는 주장[8]이 있고, 

AGFI가 권장 수치를 충족시켰고, GFI를 제외한 나머지 

수치들이 다 권장 수용치를 충족했기 때문에 본 연구모

형의 적합도는 문제가 없다고 할 수 있다.

표 11. 연구모형의 적합도 검증 결과

적합도 항목 기준 적합도 충족여부
cmin/df <5.00[29] 1.340 충족

GFI >0.9[14] .874 충족
AGFI >0.8[14] .821 충족
RMSR <0.08[33] .040 충족
RMSEA <0.1[34] .051 충족
CFI >0.9[29] .973 충족
NFI >0.9[29] .904 충족

3. 사회적 실재감의 영향력 분석
이어서 사회적 실재감이 인지된 유용성과 인지된 즐

거움 이외에 어떠한 형태로 온라인 커뮤니티 사용에 추

가로 영향을 주는지에 대해 추가 분석을 실시하였다. 

추가 분석을 위해 먼저 사회적 실재감과 만족과 지속 

사용 의도 사이에 직접적인 효과가 있는지를 검증하기 

위해 [표 12]와 같이 구조방정식 모형을 통해 직접 효과

를 파악하였다. 검증 결과는 [표 12]에 제시된 바와 같

이 해당 변수들 사이에 직접적인 효과는 없는 것으로 

나타났는데, [표 13]에서는 간접 효과가 일부 있는 것으

로 나타났다. 따라서 매개 변수를 통해 간접적인 영향

을 미치는지의 여부에 대한 추가 분석을 실시했다.

표 12. 사회적 실재감의 직접효과

기간 SP CF PE PU SAT
PE .000 .238 .624 .000 .000 .000
PU .000 .190 .744 .000 .000 .000
SAT .000 .000 -.025 .315 .600 .000
CIT .130 .000 .000 .115 .402 .329

표 13. 사회적 실재감의 간접효과

기간 SP CF PE PU SAT
PE .000 .000 .000 .000 .000 .000
PU .000 .000 .000 .000 .000 .000
SAT .000 .189 .644 .000 .000 .000
CIT .000 .166 .574 .104 .197 .000
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그림 3. Aroian test 개념

 × ×







A: 독립변수와 매개변수 간의 경로계수

B: 매개변수와 종속변수 간의 경로계수

Sa: A 경로의 표준오차

Sb: B 경로의 표준오차 

그림 4. Aroian test 공식

표 14. 매개효과 검증 결과

매개
변수
(C)

변수 
(A)

변수
(B)

경로
계수
(A-C)

경로
계수
(C-B)

t-값

표준
오차
(A-C)

표준
오차
(C-B)

p-값

인지된 
유용성

사회적 
실재감

지속
사용
의도

.168 .352 1.734

.060 .150 .082
사회적 
실재감 만족 .168 .060 1.863

.499 .200 .072

인지된
즐거움

사회적 
실재감

지속
사용
의도

.240 .107 0.999

.066 .103 .334
사회적 
실재감 만족 .240 .348 2.350

.066 .109 .019*

 **p<.01 *p<.05

추가 분석을 위해 매개 효과 분석 연구[16]에서 [그림 

3]의 개념을 이용해 [그림 4]의 방법으로 매개효과를 검

증하는 Aroian test 방법의 공식을 이용하였다. 이 방법

을 이용한 공식의 장점으로는 독립변수와 매개변수, 매

개변수와 종속변수 간 인과관계 분석에서 발생하는 표

준오차가 매우 낮은 수준으로 나타난다는 가정이 필요

하지 않기 때문에 사회과학연구에서 많이 활용되고 있

고, t-값이 1.96을 넘어야 95% 유의수준에서 매개효과

가 있다고 가정을 하기 때문에 엄격한 매개효과 분석이 

가능하다. 따라서 본 연구에서는 Aroian test 방법의 공

식을 이용해 매개효과 검증을 실시했고, 검증 결과는 

[표 14]에 나타난 바와 같이 사회적 실재감→인지된 즐

거움→만족 사이에서만 95% 유의 수준(t-값 1.96 이상)

을 충족하는 매개 효과가 있는 것으로 나타났다.

Ⅵ. 연구의 결론 및 시사점, 한계점

1. 연구의 결론
본 연구의 결론은 우선 사회적 실재감이 가지는 효과

에 대해 먼저 언급할 수 있는데, 사회적 실재감은 [표 

14]와 같이 인지된 유용성과 인지된 즐거움에 직접적으

로 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 만족, 지속사용의

도에 대해서는 인지된 즐거움을 통해 만족에 간접적인 

영향을 주고 있음을 알 수 있었다. 이는 기존 연구[4]에

서 제기된 결론에서 한 발 더 나아가 사회적 실재감의 

인과관계가 헤도닉 측면에서 더 강하게 나타난다고 할 

수 있다. 그러나 인지된 즐거움은 지속사용의도와는 직

접적인 인과관계가 나타나지 않았다. 이는 곧 인지된 

즐거움의 형성이 지속사용의도로 연결되기 위해서는 

만족감을 형성시켜야만 형성된 만족감을 통해 지속사

용의도를 만들어낸다고 할 수 있다. 이러한 연구 결과

는 인지된 즐거움과 같은 헤도닉 특성이 인지된 유용성

과 같은 실용적 특성보다 더 강하다는 것과 기존의 연

구 결과[8][37][41]와 차이가 있다고 할 수 있다. 이는 

단순한 UCC, 게임, 포털 사이트 등과 같이 눈에 띄는 

부분이 중요한 매체에 비해 지속적으로 사람들과 상호 

작용을 할 수 있는 온라인 커뮤니티가 연구 대상이었기 

때문에 단발적으로는 기존의 연구 결과와 비슷하게 사

회적 실재감의 효과 역시 헤도닉 특성이 실용적인 특성

보다 더 강한 인과관계를 보이는 것으로 볼 수 있으나, 

정작 이 헤도닉 특성이 지속 사용 의도에 직접적인 영

향을 끼치지 않은 이유에 대해서는 결국 장기적인 사용 

의도(본 연구에서의 온라인 커뮤니티 이용 기간: 평균 

7.76년)와 연관 지어 생각해 볼 수 있다. 결국 장기간 온

라인 커뮤니티를 이용하기 위해서는 자신의 생활에 도

움이 되는 실용적 특성이 지속 사용 의도에 더 직접적
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인 유인이며, 이에 비해 헤도닉 특성은 상대적으로 단

기간의 만족감 형성에 더 강한 영향력을 미치기 때문에 

실용적 특성에 비해 지속 사용 의도와는 거리가 있다고 

볼 수 있다.

그리고 나의 기대와 일치하였다고 해서 만족감을 느

끼는 것과도 거리가 있는 것으로 나타났는데, 이는 만

족감을 느끼기 위해서는 단순히 추상적인 기대를 충족

시키는 것보다 구체적으로 유용함 혹은 즐거움이라는 

요소를 인지할 수 있어야 만족감을 느낄 수 있는 것으

로 해석할 수 있다. 즉, 온라인 커뮤니티에 대한 피드백

을 형성하기 위해서는 단순한 기대치를 충족하는 것 이

상의 확실한 유인책이 필요하다고 볼 수 있다. 실제로 

실용적 특성, 헤도닉 특성이 확실한 온라인 커뮤니티의 

경우 현재 시점에서도 충분히 이슈를 끌어낼 수 있을 

만큼 많은 사용자를 유치하고 있고, 이를 통해 수익까

지도 발생하고 있다. 따라서 구체적인 유인 혹은 성격

의 확립을 통한 만족감을 형성하는 온라인 커뮤니티 운

영 계획이 필요할 것으로 보인다.

그리고 통제변수로 사용된 온라인 커뮤니티 사용 경

험은 지속사용의도에 정의 영향을 미치는 것으로 나타

났는데, 이는 기존 연구[41]와는 반대되는 결과이다. 기

존 연구[41]의 경우에는 게임이라는 세계를 통해 사람

들과 상호 작용을 하게 되는 점은 온라인 커뮤니티와 

매개체만 다를 뿐 상호 작용의 패턴은 동일하다. 그러

나 온라인 커뮤니티는 계속해서 “이슈”가 생기고, 그에 

따라 커뮤니케이션이 이뤄지는 측면이 있다. 그리고 이

와 같은 일련의 과정을 통해 사회생활에 필요한 통찰력

을 구하고자 한다. 따라서 게임보다는 복잡성이 높기에 

사용 경험이 길어질수록 지속적으로 사용하고자 하는 

의도가 높아진다고 할 수 있다.

2. 이론적 시사점과 실무적 시사점
본 연구의 이론적인 시사점은 크게 두 가지로 나눠볼 

수 있다. 첫째는 온라인 커뮤니티에서 느낄 수 있는 사

회적 실재감의 영향을 매개효과 검증 절차를 추가해 만

족과 지속사용의도 간의 간접효과를 보다 더 정확하게 

검증했다는 점이다. 본 연구에서는 사회적 실재감이 인

지가 되는 요인(인지된 유용성, 인지된 즐거움)에 직접

적으로 영향을 미침과 동시에 인지된 즐거움을 통해 만

족에도 간접적인 영향이 있음을 알 수 있었는데, 이를 

통해 사회적 실재감이 미치는 영향에 대해 기존 연구

[4][25][26][36][41][44]에서 주장한 바를 다시 한 번 검

증함과 동시에 기존 연구의 연장선상에서 매개효과 검

증을 통해 사회적 실재감이 미치는 영향을 보다 더 이

론적으로 더 공고히 할 수 있었던 점은 본 연구가 가지

는 이론적 시사점이라고 할 수 있다. 

그리고 기존의 UCC 및 게임, 포털사이트의 지속사용

의도[8][37][41]를 비롯해 일반적으로 헤도닉 특성이 강

한 것으로 알려져 있는 정보 시스템의 지속사용의도 관

련 연구에서 온라인 커뮤니티의 경우에는 이와는 반대

로 실용적 특성이 헤도닉 특성에 비해 온라인 커뮤니티

의 지속사용의도에 더 많은 영향을 미쳤다는 점을 검증

한 점도 본 연구의 이론적 시사점으로 볼 수 있다. 이는 

앞서 연구의 결론에서 언급한 바와 같이 기존의 연구에

서는 정보시스템의 지속 사용 의도에 미치는 영향력은 

헤도닉 특성이 실용적 특성에 비해서 더 강하게 나타났

다. 그러나 장기적인 측면을 생각했을 때 온라인 커뮤

니티는 지속적으로 사회 성원들과 계속된 이슈의 흐름

으로 대화를 나누는 매체이기 때문에 지속적인 차원에

서는 시간을 보내는 등 자신의 사회생활에 도움이 되는 

부분이 전반적으로 즐거움을 인식해 만족감만 느끼는 

것보다 매체의 지속적인 사용에 있어 만족감을 인식함

과 동시에 지속 사용 의도를 가지게 되는 데 더 강한 동

기가 된다는 해석을 내릴 수 있다는 점을 이론적인 시

사점으로 들 수 있다.

한편 실무적인 차원에서의 시사점으로는 온라인 커

뮤니티의 운영 방향성에 대한 통찰력 제공과 최근 사회 

문제에 대한 접근 방법을 제시했다는 점을 들 수 있다. 

먼저 온라인 커뮤니티의 경우 일반적으로 여러 성향의 

커뮤니티가 존재하고, 사회 성원들은 자신의 성향에 맞

는 곳을 찾아 지속적으로 이용하게 된다. 이 과정에서 

어떤 쪽으로 운영을 해야 하는가에 대해서는 결국 각 

커뮤니티가 나아가고자 하는 방향을 먼저 찾고, 그 방

향성을 정확히 유지하는 것이 우선이라는 해답을 제시

한 점을 본 연구가 제시하는 실무적인 시사점으로 들 

수 있다.
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그리고 앞서 제시한 사례를 통해 온라인 커뮤니티를 

통해 일어나는 여러 사건들을 보면서 순기능과 역기능

에 대해 생각할 수 있는데, 본 연구에서는 결국 사회적

인 실재감을 가지고 있을 경우 인지된 유용성을 체감함

과 동시에 인지된 즐거움을 통해서는 만족감까지 가지

게 된다는 점을 알 수 있었다. 이를 통해 온라인 커뮤니

티 사용자가 오프라인에서 보여주는 행동들 중 일부의 

잘못된 행동들이 사회적 실재감 형성을 통한 즐거움, 

만족감 형성에 의해 일어난다는 점이 결코 비약이 아니

라는 것을 유추할 수 있었다. 따라서 온라인 세상에서 

일어나는 사건이라고 하더라도 다양한 사건에 대해 어

떠한 방향이든 지금보다는 더 많은 관심을 가지고 지켜

봐야 한다는 점을 알 수 있었는데, 이 점 또한 본 연구

가 제시하는 실무적인 시사점으로 생각할 수 있다.

3. 연구의 한계점 및 향후 연구 방향
본 연구의 한계점으로는 먼저 사회적 실재감과 실제 

행동 간의 접근에서 단순히 실용적인 부분과 헤도닉적

인 부분의 매개를 통해 지속 사용 의도로 연결되는 부

분을 검증하고자 한 점이다. 유용하다, 즐겁다를 넘어 

다른 변수(사회적 규범, 자기표현 등)도 충분히 사회적 

실재감을 설명할 수 있을 것으로 보이지만 본 연구에서

는 커뮤니티의 특성 파악에 주안점을 두었기 때문에 다

른 부분에 대한 연구가 미흡했다. 따라서 향후 과제로

는 사회적 실재감과 실제 행동 간의 접근에 있어서 사

회적인 요인들이 어떠한 영향을 주는가에 대한 연구와 

함께 사회적 실재감 형성 이전에 영향을 주는 요인에 

대한 접근이 필요할 것으로 생각된다. 특히, 어떠한 요

인이 폭력성과 같은 역기능 형성, 혹은 나눔, 기부와 같

은 순기능 형성에 영향을 주는가에 대해 심리 상담과 

관련된 실제 현장의 관점에서 함께 접근해 보다 더 근

본적인 해답을 찾을 수 있다면 인터넷으로 인한 순기능

의 최대화와 함께 역기능을 최소화하는데 있어 많은 도

움이 될 것으로 보인다.  
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