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요  약  본 연구는 준거집단, 편의성, 정보추구, 신뢰성, 궁금증이 유료웹툰이용과의 인과관계성을 살펴보고, 본 결과

를 이용하여 웹툰 개발 및 서비스 기업의 수익성 도출을 위한 제안점을 제시하고자 하였다. 따라서 유료웹툰 1회 

이상 이용한 독자 449명을 대상으로 신뢰성 및 타당성 분석을 하였다. 또한 연구모형을 검증하기 위해 인과관계 검증

을 실시하였다. 연구 결과 다음과 같은 시사점을 찾아내었다. 첫째, 웹툰 기업들은 웹툰 개발시 좀 더 전문성이 높은 

작가를 섭외하여 제작하여야 한다. 둘째, 웹툰 기업들은 캐릭터를 이용한 광고와 상품 개발 및 판매를 통해 독자로 

하여금 웹툰 이용 욕구를 높이기보다는 현재 이용 중인 웹툰에 대해 다음 호나 차시 광고에 초점을 맞추어 이용자의 

이용 욕구를 자극할 수 있도록 노력해야 할 것이다. 셋째, 웹툰 기업들은 일상생활에서 나타날 수 있는 것들을 소재로 

사용하여 웹툰을 개발해야 할 것이다. 넷째, 웹툰 기업들은 상품 및 광고개발에 대한 투자를 좀 더 높여 다양하고 

질 좋은 상품 개발과 광고의 독특성을 표현할 수 있도록 지속적 연구가 진행되어야 할 것이다.

키워드 : 준거집단, 편의성, 정보추구, 신뢰성, 궁금증

Abstract  This study was undertaken to understand how reference groups, convenience and pursuit of 
information affect subscription-based Webtoon service usage through reliability and curiosity, through which 
this study provides some suggestions for developing Webtoons and increasing profitability of service 
providers. Therefore, the reliability and feasibility analysis were conducted for 449 readers who used the paid 
webtoon more than once. In addition, the causality test was conducted to verify the research model. As a 
result of the research, this study shows the following implications: First, it is recommended that webtoon 
service providers produce webtoons with the webtoonists who have more expertise developing new webtoons. 
Second, webtoon service providers should focus on advertising during the episodes that are currently being 
subscribed to, or in the next episodes in order to stimulate the usage needs of readers rather than focusing 
on advertising the products related to the characters and their development and sales. Third, webtoon service 
providers are supposed to develop webtoons by using materials that can appear in everyday life. Fourth, 
webtoon service providers should continue their research in order to develop high quality products and express the 
unique characteristics of their advertisements by increasing investment in the development of products and advertising.
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1. 서론

온라인 만화시장은 2005년도에 319억 원에 이어 2006

년도에 437억 원 매출을 보이면서 큰 성장을 하고 있고, 

이 크기는 2007년도 총 매출규모인 7,300억 중 6.5%의 비

중을 차지해 문화산업에서 없어서는 안 될 새로운 만화

시장임을 보여주고 있다[1]. 온라인 만화는 기존 만화를 

즐겨보던 아동과 10대의 이용률에서 웹이라는 도구를 통

해 연령대가 10대 청소년에서 20～40대 층까지도 확산되

어 높은 독자층을 구성하고 있다. 이러한 현상은 인터넷 

이용이 많은 연령대와 일치하고, 더 나아가 사이버 공간

의 특성 때문이라고 볼 수 있다[2].

이용자들은 웹툰 이용시 웹툰의 정보, 재미, 다양성 등 

여러 심리적인 부분이 자극되어 웹툰 이용 욕구가 충족

된다[3]. 하지만 유료웹툰인 경우 온라인이라는 특성으로 

인해 쉽게 만화를 접할 수는 있으나 유료라는 특성으로 

인해 비용부담, 비용대비 재미성 등 심리적 부분이 무료

보다는 크게 다를 것으로 보인다.

이런 관점에서 본 연구는 다음과 같은 연구 목적을 갖

는다. 첫째, 준거집단, 편의성, 정보추구, 신뢰성, 궁금증, 

유료웹툰이용에 대한 특성을 파악하고자 한다. 둘째, 파

악된 특성을 중심으로 연구모형을 제시하고, 실증분석을 

실시하고자 한다. 마지막으로 분석결과를 통해 웹툰 개

발 및 서비스 기업의 수익성 도출을 위한 제안점을 제시

하고자 한다.

2. 본론

2.1 준거집단

준거집단(Reference Group)은 '다른 사람과 자신의 

상대적 위치를 개인의 지위와 비교하기 위해, 본인의 문

제에 대한 해결을 위해 사용되는 기준점(Point of Reference)'

으로 정의할 수 있다[4]. Cocanoughter & Bruce(1971)는 

준거집단 구성원들은 사회적 활동에 대해 긍정적인 태도

를 가진 사람일수록 본인이 소속한 집단에 대해 영향을 

받기 쉽다고 주장하였다[5]. 또, Runyon(1977)은 '개인이 

소속되기를 희망하고 사람들이 모방하고자 하는 신념, 

태도, 가치, 행동을 갖고 있는 집단'이라고 정의하였으며, 

Park & Lessig(1977)등에 의하면 준거집단은 '개인적 평

가를 위해 중요한 관련성이 있다고 생각되는 현실적 혹

은 상상적인 개인이나 집단'이라고 정의하고 있다[6,7]. 

이밖에도 McCarthy(1981)은 문제 발생시 이 문제를 해

결하기 위해 자신이 소속한 집단 내의 소구성원들의 의

견과 행동을 따르게 된다고 하였다[8]. 또한 김지수(2003)

는 소속 집단의 구성원들과 동일한 여가시간 등 다양한 

부분에서 비슷한 양상을 보인다고 주장하였다[9].

2.2 편의성

편의성의 의미는 사용자가 사용하기에 편하고, 이용하

기에 용이한 것으로 조건이나 형편 등이 좋은 특성을 의

미한다[10]. Berry et al.(2002)는 고객들은 자신이 이용하

는 서비스의 종류와 편의성과의 관계성이 있다는 사실을 

밝혔으며, 서비스의 특성과 크기에 따라 다양한 양상으

로 구분될 수 있다고 주장하였다. 그리고 편의성의 개념

을 고객이 노력과 지각된 시간 등의 비용 절감을 시켜주

는 서비스와 상품에 대한 수요도가 커짐에 의해 추구하

는 편의성 경향도 계속적으로 상승할 것이라고 말했다

[11]. 황용철과 김수성(2008)의 연구에서 고객들은 자신

의 노력과 시간 단축을 위해 다양한 행위들과 편의상품

을 사용한다고 주장하였다[12].

결론적으로 편의성은 고객들이 이용하는 서비스를 통

해 자신이 시간과 노력을 줄여주는 최소한의 상태라고 

지각하는 것이다[13].

2.3 정보추구

정보추구란 현 상태에서 새로운 상태로 변화하기 위

해 자극화 된 행동을 의미한다[14]. 정보추구행동은 사람

들을 대상으로 나타나게 되는 동기와 목적을 바탕으로 

연구되어왔고 학자들마다 여러 접근방법으로 연구되어

지고 있다[15]. 정보추구는 자신이 알고 있는 지식에서의 

요구 및 격차에 대한 반응으로 표현된다[16].

결론적으로 개개인의 의사결정에 따라 정보이용 및 

사용이 결정된다. 이와 같이 정보들은 자신의 목적을 이

루기 위해 사용하고, 유효화하는 것을 정보처리(Information 

Processing)라고 한다. 반대로 개인이 어떤 정보 및 매체

를 이용할 것인가 등 정보원들을 규명하고 선정하는 것

을 정보추구(Information Seeking)라고 한다[17].

2.4 정보의 신뢰성

디지털 기술에 기반을 두어 정보생산과 확산이 가능

해짐에 따라 지식과 관련된 신뢰는 더더욱 어려워졌다. 

일반화된 지식공유에 대한 신뢰위협과 더불어 디지털 정
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보의 특성은 정보의 중요성과 활용성을 증가시켰지만, 

정보사용자에게 무질서해 보이는 혼란을 야기 하였다. 

스스로 정보유통에 참여하는 중개자 및 생산자, 이용자

가 지속적으로 늘어나면서, 기술 및 윤리적 통제는 불가

능해졌으며, 정보의 신뢰성은 더욱 떨어지고 있다[18]. 사

이버 내에서 많은 이들은 정보유통과정 및 생산에 쉽고, 

자유롭게 참여하고 나아가 다양한 방법으로 공유함으로

써 정보의 유통을 활성화 시킨다. 누구나 자유롭게 정보

를 생산하고 공유하다보니 과연 그 사이버 정보가 믿을 

만하고, 전문적 정보 제시가 맞는지 확인하기 힘들다[19].

컨텐츠와 관련한 정보의 신뢰성은 정보원의 영향을 

많이 받는데 ‘컨텐츠 정보를 편파적이거나 솔직하게 제

공되었는지 혹은 정보 수용자에게 매력성이 있는지 등에 

의해 정보 수용자들은 받아들이는 정도의 크기가 다르게 

나타남을 의미한다[20].

결론적으로 정보의 신뢰성이란 정보사용자가 신뢰할 

수 있는 것이어야 한다. 정보의 신뢰성을 얻기 위해서는 

밝혀진 정보에 대해 정확하게 또는 편견 없이 정보 제공

이 이루어져야 한다. 수용자의 입장에서 볼 때 정보를 수

용하기 위해서는 제공자에 대한 신뢰가 전제되어야 하며, 

제공자에 대한 정보가 서비스 제공 및 이행, 전문 지식 

구비 등에 무게를 두고 있다[21].

H1 : 준거집단은 정보의 신뢰성에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

H2 : 편의성은 정보의 신뢰성에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

H3 : 정보추구는 정보의 신뢰성에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

2.5 궁금증

사람들은 신기하고 새로운 자극에 노출되면 제시된 

자극물에 대해 알고자 하는 욕구 즉, 궁금증이 발생하는

데 이런 현상은 자신이 알고 있는 지식과 그렇지 못한 것

들과의 차이에서 발생하는 현상으로 이런 차이를 해소하

려는 노력으로 볼 수 있다[22]. 궁금증은 일종의 호기심

과도 유사한 정의인데, 처음으로 접한 흥미롭고 새로운 

자극에 주의를 가지게 되고 이로서 나타나는 궁금증 해

소를 위한 행동으로 정의한다[23]. 또한, 궁금증은 배움과 

지식을 통하여 기쁨을 추구하는 인간의 본성으로 감정적 

및 생리적, 인지적 변화와 함께 성격과 내재동기에서의 

개인차 성향이며, 지각적 환경 및 지적 환경을 탐색하고

자 하는 행동을 유발한다[24].

궁금증과 유사한 개념으로 인지욕구(Needs for Cognition: 

NFC)가 있다. 인지욕구란 사고와 같은 인지적 노력을 즐

기는 개인의 내재적 경향성으로 볼 수 있다[25].

개인 특성으로 인지욕구의 이해도도 중요하지만 상황

적 차원에서 각 궁금증 유형에 대한 연구가 필요하다[26].

H4 : 준거집단은 궁금증에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H5 : 편의성은 궁금증에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H6 : 정보추구는 궁금증에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H7 : 정보의 신뢰성은 궁금증에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

2.6 유료웹툰이용

웹툰은 웹 사이트의 ‘웹(Web)’과 만화를 의미하는 ‘카

툰(Cartoon)’의 합성어이다. 즉, 웹에서 이용하는 만화를 

의미한다[27]. 전현지(2008)에 의하면 기존에는 출판물로 

만화가 이용되었지만 현재는 인터넷 사용으로 인해 미디

어 콘텐츠로서 웹툰이 시작했다고 주장하고 있다[28]. 과

거 웹툰의 무료화는 웹툰 산업의 확장을 가져왔지만 현

재 무료 정책은 오히려 산업의 성장을 막는 역기능으로 

작용하고 있다. 계속되는 웹툰 무료 서비스에 이용자들

은 저작권 인식의 망각 등 도덕적 해이 문제를 가져오고 

있으며 성장하고 있던 웹툰 산업의 성장을 방해하고 있

다[29]. 이에 따라 현 ‘탑툰’, ‘레진 코믹스’등 과 같이 웹툰

들을 유료로 제공하는 사이트들이 계속적으로 증가하고 

있는 추세이다[30]. 전체 웹툰 유료화보다는 이미 연재가 

끝난 웹툰에 한해서 유료화가 되는 방식이다[31]. 이러한 

유료화에 있어서 웹툰 지불의사는 이용자와 컨텐츠 간의 

상호작용과 연관되어 있다. 이는 이용자와 웹툰 간의 상

호작용이 높아지면서 몰입도가 높아지고 이로 인해 충성

도 또한 높아지기 때문이다[32].

H8 : 정보의 신뢰성은 유료웹툰이용에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.

H9 : 궁금증은 유료웹툰이용에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다.

3. 연구 설계

3.1 연구 모형

본 연구의 실증분석을 수행하기 위해 준거집단, 편의



융합정보논문지 제7권 제2호

104

성, 정보추구, 정보의 신뢰성, 궁금증, 유료웹툰이용에 대

해 이론적 고찰을 중심으로 Fig. 1에 제시된 모형과 같이 

영향관계를 파악하고자 한다. 모형은 크게 3가지 부분으

로 살펴볼 수 있다. 첫째, 웹툰이용자의 이용 동기의 일부

분인 준거집단, 편의성, 정보추구에 관한 부분, 둘째, 이

용자 심리적 부분의 일부분인 정보의 신뢰성, 궁금증에 

관한 부분, 마지막으로 유료웹툰이용에 관한 부분이다.

Fig. 1. Hypothetical Model

3.2 조작적 정의 및 측정

준거집단, 편의성, 정보추구, 정보의 신뢰성, 궁금증, 

유료웹툰이용를 측정하기 위해 다양한 이론적 고찰을 기

반으로 하였다. 준거집단, 편의성, 정보추구는 Hyman, 

Runyon, Brown, Berry, Callinan, Rouse & Sandra등의 

연구를 참고하였고[4,6,10-11,16-17], 정보의 신뢰성, 궁

금증은 윤태정, Berlyne 등의 연구를 참고하였다[18,23]. 

마지막으로 유료웹툰이용은 홍수지[31], 채정화ㆍ한창완

ㆍ이영주등의 연구를 보완 및 수정하여 본 연구에 맞도

록 구성하였다[32]. 측정을 위해서는 등간척도 중 리커스

트 5점 척도를 사용하였으면 1점을 ‘전혀 그렇지 않다’를 

시작으로 ‘매우 그렇다.’까지 5점으로 나누어 측정하였다.

3.3 자료의 수집 및 분석

본 연구는 유료웹툰 1회 이상 이용한 독자들을 대상으

로 조사하였다.

표본 집단에 대한 조사는 2017년 01월 13일부터 02월 

01일까지 약 19일 동안 시행했으며, 500부를 배포하고 이 

중에서 481부가 회수되었다. 이 중 분석에 부적합한 설문

지 32부를 제외한 449부를 연구에 사용하였다.

수집된 유효 표본은 신뢰성(Reliability) 검증을 

Cronbach`s α 계수로 확인하였으며, 판별타당성과 수렴

타당성의 내적 타당성 확보를 위해 확인적 요인분석

(Confirmatory Factor Analysis)을 이용하여 타당성을 

검증하였다. 그리고 조사 대상자에 대한 일반적인 특성

은 빈도분석을 이용하였다. 그 후 구조방정식 모형의 적

합도와 각 개념에 대한 인과관계를 검증하였다.

4. 실증분석

4.1 조사 대상자의 일반적 특성

응답자의 특성에서 성별비율은 총 응답자 449명 중 남

자 235명(52.3%), 여자 214명(47.7%)으로 나타났다. 연령

은 20세～29세가 80.8%로 가장 높았고, 직업은 대학생이 

71.5% 나타났으며, 웹툰 이용 빈도는 매일 본다가 37.2%, 

주 1회～3회가 29.0%의 순위로 나타났다.

4.2 변수와 신뢰성 및 타당성 검증

실증분석에 앞서 본 연구에서 사용된 자료에 대한 신

뢰성과 타당성을 검증하였다. 이에 측정항목에 대한 

Cronbach`s Alpha 계수와 탐색적 요인분석을 통해 신뢰

성과 타당성을 측정하였다.

Cronbach`s Alpha 계수가 0.6이상이면 신뢰성이 있는 

것으로 인정된다은 기준에 비추어 본 연구에서 사용된 

측정항목들은 0.853로 나타나 Table 1과 같이 만족스러

운 수준의 신뢰성을 보였다[33].

구성개념들의 타당성을 분석하기 위해 확인적요인분

석을 수행하였다. 확인적 요인분석은 구성개념들의 집중

타당성(Convergent Validity)과 판별타당성(Discriminant 

Validity)을 검증하기 위하여 측정모형을 분석하는 것이

다. 요인적재량이 0.4%이상이면 요인과 구성변수 간 상

관관계가 높은 것으로 간주한다는 점에 있어서 본 연구

에서 사용된 구성개념들의 개념타당성은 Table 2와 같이 

나타나 충분한 것으로 파악되었다[34-36]. 또한 집중타당

성도 있는 것으로 분석되었다. 그리고 평균분산추출값

(AVE)도 약 0.5이상으로 나타나 질문항목들은 연구항목

으로써의 대표성을 갖는 것으로 분석되었다.

확인적 요인 분석 후 변수들의 관계성을 살펴보기 위

해 Table 3과 같이 상관관계 분석을 실시하였다. 전반적

으로 변수들 간에 유의한 관계를 가지는 것으로 나타났다.
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Table 2. Results of confirmatory factor analysis

Constructs Question
Std.

Loadings
Error
Variance

t-value p-value CR AVE

Reference Groups

Reference Groups1 .798 .381 - -

0.890 0.730Reference Groups2 .882 .264 21.082 ***(.001)

Reference Groups3 .906 .183 21.590 ***(.001)

Convenience
Convenience1 .885 .224 - -

0.849 0.738
Convenience2 .817 .290 8.401 ***(.001)

Pursuit of Information
Pursuit of Information1 .849 .274 - -

0.899 0.817
Pursuit of Information2 .949 .088 20.465 ***(.001)

Reliability
Reliability1 .594 .546 - -

0.534 0.365
Reliability2 .581 .657 7.435 ***(.001)

Curiosity

Curiosity1 .831 .344 - -

0.850 0.654Curiosity2 .815 .395 19.088 ***(.001)

Curiosity3 .841 .354 19.759 ***(.001)

Subscription-based
Subscription-based1 .969 .113 - -

0.884 0.793
Subscription-based2 .891 .340 11.821 ***(.001)

Table 1. Reliability and validity checks

Questionnaire Item

Component

1 2 3 4 5 6
Cron
bach's 

α

I use it because it is important to me that my group likes webtoons .251 .826 .078 .045 .012 .117 .851

Using Webtoons has a higher sense of belonging .277 .832 .057 .074 .167 .107 .847

I use the webtoon because I want to be same with my group .269 .854 .047 .068 .204 .088 .837

I use it because I can see the webtoon at the desired time. .023 .113 .882 .083 .124 .203 .838

I use it because I can use the webtoon from anywhere. -.040 .117 .886 .112 .038 .048 .835

I use the webtoon to get daily information. .045 .345 .040 .135 .656 .024 .838

I use Webtoon to get useful information for real life. .284 .386 .019 .154 .698 .204 .835

I think that the webtoons I use have expertise in the field. .364 -.097 .116 .582 .091 .085 .837

The information gained from webtoons is trustworthy. .131 -.082 .145 .695 .111 .073 .836

I use the webtoon to see the advertisement of the webtoon character. .692 .401 .038 -.027 .320 .125 .836

I use the webtoon to see the artist's character products. .656 .426 .063 -.082 .247 .114 .853

I see the advertisement and use the webtoon. .710 .391 .042 .006 .546 .009 .853

I am willing to continue to use Webtoon. .103 .071 .132 .079 .057 .941 .853

I am willing to use it because I am familiar with Webtoon. .084 .067 .142 .138 .088 .942 .852

Eigen value 11.300 5.433 3.654 1.703 1.597 1.212

Variance Extracted(%) 6.267 4.766 4.568 4.544 2.832 1.923

4.3 모형 분석과 가설검증

(가) 구조 방정식 모형과 경로계수

구조방정식 모형을 분석하기 위해 준거집단, 편의성, 

정보추구를 잠재외생변수로 설정하였으며, 정보의 신뢰

성, 궁금증은 매개 역할을 하는 내생변수로, 그리고 유료

웹툰이용은 내생변수로 각각 설정되었다.

본 연구모형의 적합도 지수는 X²=148.683, d.f=65, p=.000, 

X²/d.f=2.287, RMR=.049, RMSEA=.054, GFI=.957, 

AGFI=.931, NFI=.960, CFI=.977, IFI=.977, TLI=.967로 기

준 값에 비교하였을 때 만족스러운 수치를 나타냈다. 즉, 

적합도에서는  X²/d.f는 3보다 적게 나타났고, GFI, 

AGFI, CFI, IFI가 0.9보다 크고, RMR도 0.05 보다 낮은 

것으로 나타나 전체적으로 살펴볼 때 본 연구의 인과관

계를 파악하는데 있어 문제가 없는 모형으로 판단할 수 

있다.

(나) 연구가설의 검증

준거집단, 편의성, 정보추구, 정보의 신뢰성, 궁금증, 

유료웹툰이용의 인과관계에서 제시한 전체 9개 가설요약

은 Table 4와 같다. 앞에 제시된 연구가설 중에 유의수준 

값이 0.05보다 낮게 나타나고, t-Value값이 정의방향으로 

나타난 5개 가설이 채택되었다. 구조방정식을 통한 연구
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Table 3. Correlation of matrix

Variable Name Reference Groups  Convenience
Pursuit of 
Information

Reliability Curiosity Subscription-based

Reference Groups 1.000

Convenience
.152*
(.040)

1.000

Pursuit of 
Information

.593*
(.046)

.151*
(.040)

1.000

Reliability
.393*
(.034)

.371*
(.037)

.482*
(.037)

1.000

Curiosity
.645*
(.049)

.150*
(.043)

.659*
(.051)

.478*
(.039)

1.000

Subscription-based
.167*
(.054)

.286*
(.064)

.230*
(.057)

.321*
(.050)

.145*
(.059)

1.000

주)*p<.01, **p<.05

Table 4. Results of hypothetical path model

Hypothesis Path
Path 

coefficient
Estimate

Standardized
Estimate 

t-value p-value Supported

H1 Reference Groups → Reliability .14 .095 .142 1.819 .069 Reject 

H2 Convenience → Reliability .39 .234 .385 5.201 *** Accept

H3 Pursuit of Information → Reliability .36 .231 .356 4.398 *** Accept

H4 Reference Groups → Curiosity .37 .393 .367 6.530 *** Accept

H5 Convenience → Curiosity -.04 -.039 -.040 -.741 .459 reject 

H6 Pursuit of Information → Curiosity .37 .383 .367 5.931 *** Accept

H7 Reliability → Curiosity .16 .256 .160 1.908 .056 reject 

H8 Reliability → Subscription-based .44 1.061 .437 4.918 *** Accept

H9 Curiosity → Subscription-based -.06 -.086 -.057 -.839 .402 reject 

***p<0.01

가설 검증결과는 다음과 같다. 준거집단과 정보의 신뢰

성(β=.14, t=1.819, p=.069)은 통계적으로 유의하지 않아 

가설 1은 기각되었다. 하지만 준거집단과 궁금증(β=.37, 

t=6.530, p=.000)은 통계적으로 유의한 정(+)의 관계임으

로 가설 4는 채택되었다.

편의성과 정보의 신뢰성(β=.39, t=5.201, p=.000)은 통

계적으로 유의한 정(+)의 관계임으로 가설 2는 채택되었

다. 하지만 궁금증(β=-.04, t=-.741, p=.459)과의 관계는 

통계적으로 유의하지 않아 가설 5는 기각되었다.

정보추구와 정보의 신뢰성(β=.36, t=4.398, p=.000), 궁

금증(β=.37, t=5.931, p=.000)과의 관계는 통계적으로 유

의한 정(+)의 관계임으로 가설 3과 6은 채택되었다.

정보의 신뢰성과 궁금증(β=.16, t=1.908, p=.056)과의 

관계는 통계적으로 유의하지 않아 가설 7은 기각되었다.

신뢰성과 유료웹툰이용(β=.44, t=4.918, p=.000)과의 

관계는 통계적으로 유의한 정(+)의 관계임으로 가설 8은 

채택되었다. 하지만 궁금증과 유료웹툰이용(β=-.06, 

t=-.839, p=.402)과의 관계는 통계적으로 유의하지 않아 

가설 9는 기각되었다.

5. 결론

본 연구는 준거집단, 편의성, 정보추구, 신뢰성, 궁금증

이 유료웹툰이용과의 인과관계성을 살펴보고, 본 결과를 

이용하여 웹툰 개발 및 서비스 기업의 수익성 도출을 위

한 제안점을 제시하고자 하였다. 하여 연구의 제안점은 

다음과 같다.

첫째, 준거집단과 신뢰성과의 관계는 유의적인 영향관

계가 나타나지 않았지만, 궁금증과의 관계에서는 유의적

인 영향관계가 나타났다. 이러한 분석결과는 자신이 소

속해 있는 집단이 주로 이용하는 웹툰은 소속의 동질감

과 소속감 형성에 있어 중요하게 인식하고 있지만 소속 

집단이 이용하는 웹툰에 대해서는 전문성, 신뢰가 낮거

나 없다고 인식하고 있음을 알 수 있다. 또한 소속집단이 

이용하는 웹툰은 캐릭터 광고 및 상품, 광고 등을 보고 

이용하는 것을 알 수 있다. 따라서 웹툰 기업들은 웹툰 

개발시 좀 더 전문성이 높은 작가를 섭외하여 제작하여

야 하고, 나아가 서비스 방식과 다양한 광고 전략들을 동

원하여 독자로 하여금 신뢰성 형성 및 이용 욕구를 높일 
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수 있도록 하여야 할 것이다.

둘째, 편의성과 신뢰성과의 관계는 유의적인 영향관계

가 나타났지만, 궁금증과의 관계에서는 유의적인 영향을 

미치지 않는 것으로 나타났다. 이러한 분석결과는 이용

자들이 웹툰 이용에 대한 시간, 공간 등에 있어 정확히 

서비스 제공을 하고 있어 웹툰 기업에 대해 믿음이 높게 

나타나고 있음을 알 수 있다. 하지만 웹툰을 쉽고 편리하

게 이용할 수 있다 보니 웹툰 캐릭터 상품 및 광고에 대

해 궁금증은 크게 나타나지 않음을 알 수 있다. 따라서 

웹툰 기업들은 캐릭터를 이용한 광고와 상품 개발 및 판

매를 통해 독자로 하여금 웹툰 이용 욕구를 높이기보다

는 현재 이용 중인 웹툰에 대해 다음 호나 차시 광고에 

초점을 맞추어 이용자의 이용 욕구를 자극할 수 있도록 

노력해야 할 것이다.

셋째, 정보추구와 신뢰성과의 관계는 유의적인 영향관

계가 나타났고, 궁금증과의 관계에서도 유의적인 영향관

계를 보였다. 이러한 분석결과는 독자들이 웹툰을 통해 

실생활에 도움이 되는 정보를 얻고 있음을 알 수 있다. 

따라서 웹툰 기업들은 일상생활에서 나타날 수 있는 것

들을 소재로 사용하여 웹툰을 개발해야 할 것이다. 또한 

웹툰 캐릭터로 사무용품 및 실생활 상품 등을 개발할 때 

실용성 부분을 고려하여 상품 구매자들의 구매 동기를 

높여야 할 것이다.

넷째, 신뢰성과 궁금증과의 관계는 유의적인 영향관계

가 나타나지 않았다. 이러한 분석결과는 웹툰 관련 상품 

및 광고 등에 있어 전문성과 신뢰가 낮다고 이용자들은 

느끼고 있음을 알 수 있다. 따라서 웹툰 기업들은 상품 

및 광고개발에 대한 투자를 좀 더 높여 다양하고 질 좋은 

상품 개발과 광고의 독특성을 표현할 수 있도록 지속적 

연구가 진행되어야 할 것이다.

마지막으로 신뢰성과 유료웹툰이용과의 관계는 유의

적인 영향관계가 나타났지만, 궁금증과 유료웹툰이용과

의 관계에서는 유의적인 영향을 미치지 않는 것으로 나

타났다. 이러한 분석결과는 전문성과 신뢰가 높은 웹툰

을 독자들은 지속적으로 이용할 의지를 가지고 있지만, 

캐릭터 상품과 광고를 통해서는 지속적 이용 의지가 낮

음을 알 수 있다. 따라서 웹툰 기업들은 웹툰 개발시 만

화가 가지고 있는 기본(재미, 감동 등)에 충실하도록 개

발하고, 더 나아가 만화를 통해 독자들에게 보여주고자 

하는 작가의 의도를 지속적으로 제시할 수 있도록 해야 

할 것이다.

본 연구는 연구 목적에 제시한 결과들을 도출하기 위

해 노력하고 있지만 향후 해결해야 할 문제점 역시 존재

하고 있다. 첫째, 본 연구에서는 조사 대상에 있어 유료웹

툰을 1회 이상 이용한 독자들만을 기준으로 하였기에 본 

연구에 있어 전체적으로 일반화하는데는 무리가 존재한

다고 할 수 있다. 따라서 향후에는 유료웹툰이용자와 웹

툰 캐릭터 상품 이용자들을 대상으로 다각적인 연구가 

필요하다고 생각된다. 둘째, 준거집단에 소속도를 크기별

로 나누어서 연구할 필요가 있다고 생각된다. 마지막으

로 웹툰 캐릭터 상품 이용과 웹툰 만화이용과의 관계성

에 대한 연구접근이 필요하다고 생각된다.
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