
IP기반 미디어에서 인지적 몰입을 촉진하는 요인에 관한 연구 
: 다차원적 상호작용성을 중심으로 

 
 

Jieun Leea  and Minsoo Shinb

 
b College of Information and Communications, Hanyang University 

17, Haengdang-dong, Seongdong-gu, Seoul 133-791, Korea 
Tel: +82-2-2220-4777, Fax: +82-2- 2220-1083, E-mail: scally73@hanyang.ac.kr

 
b College of Information and Communications, Hanyang University 

17, Haengdang-dong, Seongdong-gu, Seoul 133-791, Korea 
Tel: +82-2-2220-1988, Fax: +82-2- 2220-1083, E-mail:minsooshin @hanyang.ac.kr 

 
 
Abstract   
 
본 연구는 상호작용성의 속성과 이용자에게 주어진 
통제력에 따라 상호작용성을 4 가지 차원으로 
나누고, 이것이 어떤 경로를 거쳐 이용자 만족에 
이르는지를  규명하는 것을 목적으로 한다. 이를 
위해 상호작용성을 최적화하는 킬러 콘텐츠로 
e 러닝을  선정하고, 상호작용성에 영향을 미치는 
선행요인으로 서비스, 콘텐츠, 미디어 품질을 도출 
하였으며, 상호작용성과 이용자 만족을 매개하는 
변인으로 사회적 현존감과 인지적 몰입을  포함하는 
연구모델을 제시하고자 한다.  
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I. 서론 
 
밀레니엄 이후 정보통신 발전의 지배적 동향으로 
디지털 융합(Digital Convergence)을 꼽을 수 있다. 
디지털 융합이란, 디지털(Digital) 기술을 기반으로 
음성, 데이터, 영상 등의 다양한 서비스가 정보 
단말기와 융ᆞ복합화 되는 현상을 말한다. 이러한 
현상은 유무선 통신, 방송, 위성망 등 네트워크 
융합에 힘입어 급속도로 진행되고 있으며 신문, 
방송, 인터넷, TV 등 미디어 간 영역 구분이 
모호해지는 등 과거처럼 방송과 통신 중 각각 
어딘가에 속해있던 서비스를 어느 한 분야로 
규정짓기 힘들어지고 있다. 즉, 미디어 간 융복합 및 
확장 현상은 미디어의 고유 영역을 구분하는 자체를 
무의미하게 만들고 있다. 최근에는 각종 네트워크를 
인터넷 프로토콜(IP)로 단일화시켜 통합 운영하는 
all-IP 환경이 도래함에 따라 VoIP, IPTV, DMB 등 
융복합 서비스가 확대될 것으로 예상되는 가운데, 
IPTV 가 정체된 통신 시장의 새로운 수익 창출원 

으로 떠오르고 있다. IPTV 란 ‘Internet Protocol 
Television’의 약자로 초고속 인터넷을 이용하여 정보 
서비스나 동영상 콘텐츠, 방송 등을 TV 수상기를 
통해 제공하는 서비스를 말한다. IPTV 는 방송과 
통신 네트워크로 분리하여 각각 서비스되던 종전의 
패러다임을 뛰어넘어 TV 프로그램과 웹 콘텐츠를 
하나의 단말기에서 동시에 즐길 수 있는 정보이용 
환경을 제공하고 있다. IPTV 의 가장 큰 특징으로 
양방향 서비스(Interactive service)와 서비스 확장성 
(scalability)을 들 수 있는데, 특히 양방향 서비스는 
이용자가 수동적 입장에 머물던 일반 공중파 
방송이나 케이블·위성방송과는 달리 이용자에게 더 
많은 참여 기회와 통제권을 제공할 것으로 기대된다. 
왜냐하면, 거의 무한대에 가까운 채널과 다양한 
상호작용 서비스가 제공됨으로써 이용자의 선택권이 
증가하고, 능동적 정보 소비 활동이 촉진될 것으로 
예상되기 때문이다.   
연구자는 인터넷이나 IPTV 와 같이 인터넷 프로토콜 
(IP)을 통해 이용자의 요구에 따른 양방향 서비스를 
제공하는 미디어를 IP 기반 인터랙티브 미디어(IP 
based Interactive Media)라 칭하고, 이 위에서 
이뤄지는 각종 상호작용 서비스의 핵심적 특성인 
상호작용성(Interactivity)에 주목하였다. 지금까지 
이뤄진 선행연구 분석을 통해 상호작용성이 미디어 
매개 경험에 대한 이용자 몰입을 촉진하며 다매체 · 
다채널 시대에 지속적 정보이용과 이용자 확대를 
통해 미디어 및 콘텐츠 발전에 중요한 역할을 하게 
될 것으로 생각한다. 이에 본 논문에서는 
상호작용성의 속성과 이용자에게 주어진 통제력의 
정도에 따라 상호작용성을 다양한 차원 (dimension) 
으로 나누고, IP 기반 인터랙티브 미디어에서 
이용자의 상호작용을 촉진하는 킬러 콘텐츠로 
e 러닝을 선정하여 e 러닝에서 인지적 몰입을 이끄는 
매개 변수로써 상호작용성 (Interactivity)과 사회적 
현존감(Social Presence)을 포함하는 연구 모델을 
제시하고자 한다. 
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II. 선행 연구 
 
2.1. 인터랙티브 미디어와 상호작용성 
 
21 세기는 이른바 뉴미디어의 시대이다. 뉴미디어란, 
송신자와 수신자 간의 상호작용과 역할 교환을 
핵심적 특성으로 하는 미디어로써[Peters, 1998], 기술 
발전에 의해 새롭게 탄생되는 대부분의 미디어가 
여기에 속한다. 뉴미디어의 효시인 인터넷의 경우 
비순차적 정보접근 방식을 통해 이용자가 정보 
흐름과 정보처리 과정에 직접 개입하고 상호작용할 
수 있도록 하는데, McMillan and Hwang[2002]은 이 
같은 특성을 전통적인 미디어와 구별되는 핵심적 
특성으로 언급하였다. 이처럼 정보 검색, 온라인 
쇼핑, 게임, T-commerce, 메신저 등 다양한 양방향 
서비스를 제공하는 미디어를 인터랙티브 미디어 
(Interactive Media)라고 칭한다[Lombard and Snyder- 
Duch, 2001].   
일반적으로 미디어를 매개로 이용자와 이용자, 
이용자와 미디어 간에 발생하는 상호작용적 행위를 
양방향적 또는 상호작용적으로 지칭하고 있으나, 
엄격한 의미에서는 차이가 존재한다. 먼저 
양방향성(interaction) 은 넓은 의미에서 인간이 주어 
진 환경이나 사물, 사람에 대해 행하는 모든 행위를 
뜻하는데, 커뮤니케이션 분야에서는 물리적으로 
존재하는 사람들 간의 메시지 교환 활동으로 
정의하고 있다. 반면, 여러가지 교환활동 중에 
인간과 기계와의 교환적 행위에 초점을 맞춘 것을 
상호작용성(Interactivity)이라 지칭하고 있다.       
최근에는 정보통신기술의 발달로 상향(Upstream) 및 
하향(Downstream) 전송이 가능해짐에 따라 공급자와 
이용자간 기술적 커뮤니케이션이 가능해지고 
있으며[송민정, 2002] 이는 상호작용 서비스의 
기술적 특성이 된다.  
상호작용성을 바라보는 관점에는 분야별로 차이가 
있다. 공학분야에서는 이용자가 기계를 효과적으로 
다룰 수 있도록 하는 기능적 특성으로 보고 시스템 
반응속도를 상호작용성을 촉진하는 주요 요인으로 
보았다. 반면 커뮤니케이션 분야에서는 메시지 교환 
과정에서 이용자 간 관계 형성이나 역할 교환에 
주목하였고, 심리학에서는 이용자간 메시지 교환 
과정에서 발생하는 심리 유형과 여기에 영향을 
미치는 요인이 주된 연구 대상이었다. 최근에는 
이용자의 참여를 유도하는 인터랙티브 광고 
(Interactive Advertising)나 관람자가 작품에 변화를 
주는 인터액티브 아트 (Interactive art)등 이용자와의 
상호작용을 시도하는 장르가 늘어나고 있는데, 이는 
소비자 경험의 폭이 넓어질수록 제품이나 서비스 
에서 느끼는 효익(Benefit)이 증가한다는 다양한 
연구결과들을 반영한 예라고 하겠다.  
초기 인터랙티브 미디어는 낮은 전송 속도와 
제한적인 이용자 권한, 이용자의 수동적 이용 

행태로 진정한 의미의 양방향 서비스를 제공해 
왔다고 보기 힘들었다. 하지만 최근 통방융합 
환경이 도래하고 양방향 서비스를 가능하게 하는 
기술적 지원이 이뤄짐에 따라 정보 이용자들은 더 
많은 권한과 편리함을 누리게 되었고, 더욱 
현명해진 이용자들은 유용한 정보를 선별하고 
미디어를 통해 제공되는 다양한 효익(Benefits)을 
적극 수용하며, 콘텐츠를 생성하여 제공하는 콘텐츠 
공급자(CP; Contents Provider)의 역할까지 자임하고 
있다. 이와 관련하여 Reeves[1993]는 상호작용성을 
이용자가 능동적인 접근을 통해 실제로 무언가 
변화시킬 수 있는 기술적 가능성으로 보았으며, 
양방향 서비스를 위한 시스템 기능과 이용자 행위를 
모두 강조한 바 있다.  
앞서 진정한 상호작용성을 제공할 것으로 기대되는 
뉴 미디어로 IPTV를 꼽은 바 있다. IPTV는 TV 
수상기를 통해 기존의 방송 서비스와 통신 서비스, 
그리고 웹 서비스를 동시에 즐길 수 있도록 만든 
이용자 주도형 미디어로, IPv6 및 BcN의 대역폭 
확장으로 인한 IP망 처리능력 향상과 네트워크 융합, 
정부의 신산업 지원정책 및 규제 완화노력 등에 
힘입어 더욱 빠르게 발전할 것으로 기대되고 있다. 
지금까지는 통신과 방송이 통신법과 방송법이라는 
전혀 다른 잣대로 규제를 받아오면서 원활한 사업 
진행이 어려웠으나, 지난 2007년 12월 인터넷 
멀티미디어방송사업법(가칭 IPTV법)이 국회를 통과 
하고, 주무 부처인 방송통신위원회가 출범함에 따라 
IPTV의 본격적인 서비스 확대가 예상되고 있다. 
현재 IPTV는 전 세계적으로 약 200여개 사업자가  
서비스를 제공 중이며, 국내에서는 2006년 7월 
하나로텔레콤이 국내 최초로 pre-IPTV 형태의 
서비스를 제공한 후 KT와 LG데이콤이 각각 
메가TV와 myLGtv 서비스를 개시,  2008년 2월 현재 
전체 가입자 수는 약 135만명에 이르고 있다. 2008년 
실시간 방송이 포함된 서비스 개시를 전제로 하면, 
IPTV 가입자수는 연평균 27% 증가하여 2012년에는 
가입자수가 약 330만명, 약 8,500억원의 시장이 
형성될 것으로 예상되고 있다[고순주와 박영순, 
2008]. 
 
Table 1 – IPTV 서비스 현황 

구분 하나TV 메가TV myLGtv 

사업자 하나로 
텔레콤 

KT LG데이콤 

서비스 
개시시기 

2006. 7. 2006. 9. 2007. 12 

가입자 수 85.8만명 48.2만명 5천명 
비고: 08. 2월말 기준 
 
IPTV 및 유관 서비스는 크게 1) 지상파 방송의 IP 
재전송 서비스와 2) 재전송 및 자체 제작한 
프리미엄급 서비스 3) 지상파 재전송 없이 독자적 
으로 제작된 서비스를 제공하는 지역 내 IPTV 사업 
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4) 인터넷 TV 5) 다운로드 서비스로 나눌 수 있는데, 
현재 단계는 실시간 방송을 제외한 VOD 중심 
서비스로 제한적인 서비스만이 제공되고 있으나, 
앞으로는 TV, PC, 휴대전화 및 게임기 등의 역할이 
통합된 통방융합 시대의 종합 생활문화로 자리잡을 
것으로 예상된다[정보통신국제협력진흥원, 2008].   

상호작용성에 대한 관점을 크게 두 가지 맥락에서 
나누어 살펴보면 상호작용성을 부여하는 미디어 
특성에 관한 연구[Massey and Levy, 1999; Rogers, 1986; 
Williams et al., 1988]와 커뮤니케이션 당사자의 
상호작용 활동[Chen, 1984; Rafaeli, 1988; McMillan, 
2000; Wu, 1999]으로 구분할 있다.  

  
2.2.1. 기능성에 초점 둔 시스템 관점의 상호작용성 
 
시스템 관점에서의 상호작용성에 관한 연구는 
시스템 기능과 속도에 관한 내용이 초기에 주를 
이루었다. Heckel[1984]은 상호작용성을 이용자가 
기계를 자유자재로 다룰 수 있도록 하는 최적의 
조건으로 보았고, Rogers[1986]는 시스템이 
이용자에게 메시지를 전달하는 능력으로 보았으며, 
Schneiderman[1998]은 시스템의 기능적 특성으로 
정의하면서 인간의 요구에 따른 컴퓨터의 기능적 
반응에 대해 연구하였다. Heeter[1989]는 그의 연구를 
통해 메시지 전달자와 수용자의 구분이 모든 
미디어에 있어서 존재하는 것은 아니며, 이 
경우에도 상호작용성은 존재한다고 주장하였다. 즉 
상호작용성에 대한 논의를 시스템-이용자 간 교류로 
집중시켰고, 이용자 스스로가 어떤 정보에 노출될 
것이냐를 결정할 수 있는 결정권을 가질 때 
상호작용성이 크게 일어난다고 하였다. Hoffman and 
Novak[1996]도 기계적 상호작용성이 있을 때에라야 
이용자들이 미디어의 콘텐츠에 접근할 수 있으며, 
정보 수용 속도와 제시되는 순서를 통제하는 것이 
상호작용성의 본질인 바, 비선형적 탐색활동 
(Navigation)이 상호작용성의 핵심이라고 주장하였다.  

 
 
출처: 최락권, 송치양[2008]  
 

Figure 1 – IPTV 서비스 구성과 내용 
 
하지만 양방향 서비스가 제대로 이뤄지기 위해서는 
양질의 콘텐츠 확보와 관련 기술의 표준화 등이 
과제로 남아있으며, 고도의 시스템 품질 보장과 
매개된 환경을 통제할 수 있는 이용자의 기술력, 
이용자 요구가 존재해야만 한다. 아무리 차원 높은 
상호작용 서비스를 제공해도 이용자가 적극적으로 
이용하지 않으면 진정한 인터랙티브 미디어라고 
말할 수 없기 때문이다.   이처럼 기계와의 상호작용성에 있어 가장 큰 

특징으로 이용자의 통제력(Controllability)을 꼽을 수 
있는데, 연구자들은 이용자가 시간, 메시지 내용, 
커뮤니케이션 순서를 선택할 수 있는 정도로 
통제력을 개념화하였다. Steuer[1992]는 통제력을 
이용자가 실시간으로 매개된 환경의 형식과 내용을 
수정하는데 참여할 수 있는 정도로 보고 자기가 
원하는 방식대로 빠르고(speed), 자유롭고(range), 
자연스럽게(mapping) 통제할 수 있느냐 여부에 따라  
미디어의 상호작용성을 평가하였다. Dholakia et 
al.,[2000]은 통제권을 이용자가 시간, 메시지 내용, 
커뮤니케이션 순서를 선택할 수 있는 정도로 보았고, 
McMillan and Downes[2000]은 이용자가 통제수준을 
높게 지각할수록 상호작용성이 증가한다고 하였다. 

 
2.2. 상호작용성의 개념 
 
상호작용성에 대한 개념은 연구 분야와 관점에 따라 
다르게 정의되어져 왔고, 학자들 사이에서도 일치된 
의견이 도출되지 않고 있다[McMillan and Hwang, 
2002; Liu and Shrum, 2002]. 상호작용성에 관한 
대표적인 연구 주제는 다음과 같다. 
 
Table 2 – 상호작용성 관련 연구주제와 대표 학자  
준거 내용 대표 학자 

machine-interactivity  Hoffman and Novak[1996] 
/ man-interactivity Chen and Rada[1996] 상호 

Cho and Leckenby[1997] 작용의 
대상 

users and messages / 
man and machine / 
senders and receivers 

Lombard and Ditton[1997]도 Steuer 와 유사한 관점에서 
이용자가 매개된 경험의 형식이나 내용에 영향을 
미치는 정도로 보고 (1) 미디어가 반응하는 
이용자로부터의 투입(Onput)의 수 (2) 이용자가 
수정할 수 있는 매개된 경험의 수와 유형 (3) 
매개된 경험 내에서 가능한 변화의 범위와 양 (4) 
이용자 투입과 미디어반응의 일치 정도 (5) 
미디어가 이용자 투입에 반응하는 속도 등 총 
5 가지를 상호작용성의 구성요소로 꼽았다.  

Steuer[1992] 상호작용성을  
Hoffman and Novak[1996] 제공하는  

시스템 특성 
상호 

소통 과정 Chen[1984] 
Rafaeli[1988] 

작용을 
바라 
보는 
관점 McMillan and Hwang[2002] 이용자 인지 

Newhagen[1998] 
Liu and Shrum[2002] 
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이상을 종합하면, 시스템 관점에서의 상호작용성은 
이용자에게 얼마만큼 통제권이 주어지고(Range), 
얼마나 변화를 유발할 수 있느냐(Depth)에 따라 
다르게 나타남을 알 수 있다. 앞으로는 인터랙티브 
미디어 상에서 이용자가 영화의 결말을 직접 
선택하거나, 콘텐츠에 변형을 가하거나, 본인이 직접 
만든 창작물(eg., UCC)을 업로드 하는 등 콘텐츠에 
대한 이용자의 통제권이 확장될 것으로 보인다.  
 
2.2.2. 연결성에 초점을 둔 미디어 관점 상호작용성 
 
전통적으로 커뮤니케이션 분야에서는 송신자와 
수신자 간 역할 교환에 초점을 맞추어 상호작용성에 
관한 연구가 진행되어왔으나, 최근에는 컴퓨터 
매개환경(CEMs: computer mediated environments)에 
따른 이용자와 미디어 간의 인터페이스(interface) 
연구와 미디어로 매개된 사람 간의 관계형성에 대한 
연구들이 주를 이루고 있다. 오랫동안 이 분야를 
연구해온 Bretz, Rafaeli, Newhagen 은 상호작용성을 
미디어의 고유 특성으로 보지 않고 이용자간 관계와 
커뮤니케이션 의 맥락에 따라 달라지는 유동적 
개념으로 보았으며, 다양한 형태의 상호작용 유형을 
제시하였다. 먼저 Bretz and Schmidbauer[1983]는 
피드백 정도에 따라 상호작용을 준 상호작용과 완전 
상호작용으로 구분하여 완전 상호작용의 조건으로 
A 에서 B 로의 전달, B 의 반응, 그리고 이에 대한 
A 의 또 다른 반응을 들었고, Newhagen and 
Rafaeli[1996]는 커뮤니케이션에 대한 반응과 과거의 
메시지에 대한 반응 매커니즘을 중심으로 상호작용 
을 설명하였다. Newhagen[1998]은 미디어의 기능이 
상호작용성을 부여하는데 중요한 요소이나, 
미디어의 기능 보다는 개인이 미디어에 느끼는 
경험의 내용 및 수준이 커뮤니케이션에 더 큰 
영향을 미친다고 주장하였다. Neuman]1991]은  
상호작용성을 의사소통 과정에 대한 메시지 
전달자와 수용자 모두의 증대된 통제력으로 
특징지어지는 전자적으로 매개된 커뮤니케이션의 
성질로 정의하였으며, Williams et al., [1988]는 
상호작용성의 속성을 통제성(control), 역할 교환 
(exchange of roles),  상호 대화(mutual discourse)로 
이루어진 삼차원 구조로 해석하였다 
 
2.2.3. 통합된 관점에서의 상호작용성 
 
위 두 가지는 각각 단점을 가지고 있는데, 전자처럼 
상호작용성을 미디어가 가진 기술적 속성으로 보는 
경우에는 새로운 미디어의 탄생에 따라 기존 
미디어의 상호작용성은 낮게 평가되어 질 수 밖에 
없어 미디어 고유의 상호작용적 속성을 규정할 수 
없으며, 시스템과 이용자 간의 기계적인 자극- 
반응에만 관심을 가져 정보화 사회의 병폐인 인간 
소외 및 고립감을 증폭시키는 협소한 관점이라는 
지적이 있을 수 있다. 반면 후자의 관점은 이용자의 

행태나 특성에 따라 미디어의 상호작용성이 다르게 
정의 또는 평가될 수 있다는 점이다. 일예로 
인터랙티브 TV 의 경우 적극적 이용자에게는 진정한 
인터랙티브 미디어로 기능하지만, 수동적인 
이용자에게는 일반 TV 와 다를 바가 없다. 이와 
관련하여 Sundar et al., [2003]은 지금까지의 
상호작용성에 대한 논의가 기능을 강조하는 관점과 
메시지의 연결성을 강조하는 관점으로 나누어졌다고 
지적했으며, Ha and James[1998]는 위 두 가지 관점을 
통합하여 상호작용성을 개념화해야 한다고 주장 
하였다. 이처럼 지금의 인터랙티브 미디어는 
콘텐츠를 전달하는 시스템 기능과 타인과의 
소통기회를 제공하는 미디어 기능을 포괄하고 
있으므로 Ha and James[1998]처럼 두 가지 관점을 
통합하여 접근하는 것이 옳다고 보여진다. 이에 본 
연구에서는 시스템 관점과 미디어 관점을 포괄하는 
다차원적 상호작용성을 제시하고자 한다. 
 
1) 먼저 시스템 관점에서는 통제의 대상을 시스템과 
콘텐츠로 나누어 이용자가 시스템과 상호작용하며 
정해진 경로로 이동하는 탐색활동(Navigation)과 
콘텐츠의 생성, 수정, 선택 등 콘텐츠의 창조행위 
(Creation)로 구분하고자 한다. 또한 이용자가 어느 
정도 수준으로 상호작용을 통제할 수 있느냐에 따라 
제한적 상호작용성(Restrictive Interactivity)과 확산적 
상호작용성(Divergent Interactivity)으로 구분하여 탐색 
(Navigation) 행위처럼 이미 정해진 경로 내에서 
진행 방향만 결정하는 소극적 형태의 상호작용을 
제한적 상호작용성으로, 콘텐츠의 내용이나 형식을 
바꾸는 보다 적극적이며 자기주도적(Self-directied) 
상호작용성을 확산적 상호작용성으로 구분하였다.   
2) 미디어 관점에서는 이용자가 얼마만큼의 주도권 
을 가지는가, 누구와의 상호작용인가, 어떤 유형의 
상호작용 활동에 개입하게 되는가를 기준으로 
자극-반응(Reaction)과 소통(Communication)으로 구분 
하였다. 자극-반응(Reaction)은 이용자와 시스템 간 
커뮤니케이션 활동으로 이용자는 기계의 자극에 
반응하는 활동을 하게 됨으로써 수동적인 위치에 
서게 된다. 반면 소통(Communication)은 시스템이 
매개하는 이용자와 이용자 간 활동으로 이용자는 
보다 적극적인 위치에 서서 대화를 이끌고 반응하게 
되며, 대화의 계기도 마련할 수 있다. 상호작용의 
대상과 성격도 전자는 미디어와의 기계적 상호 
작용으로, 후자는 미디어를 통한 인간적 상호 
작용으로 구분할 수 있다. 자극-반응(Reaction)은 
미디어 상에서의 자극에 수동적으로 반응하는 
수렴적 상호작용으로, 소통(Communication)은 미디어 
상에서의 메시지 전달 계기를 직접 마련하고 메시지 
교환 활동에 적극적으로 참여하는 확산적 상호 
작용으로 볼 수 있다.  
지금까지의 논의를 종합하면, 상호작용성의 핵심적 
특징은 이용자의 통제성과 송신자와 수신자의 역할 
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교환, 즉각적이고 합당한 시스템 반응이며, 
이용자에게 교환 과정에 개입할 수 있는 여지를 
얼마만큼 부여하느냐에 따라 다양한 형태의 
상호작용이 존재한다는 점이다.  
최근 미디어 간 융복합 현상이 가속화되면서 
상호작용성에 대한 개념이 새롭게 논의되어야 
한다는 지적이 있다. 특히 통신과 방송의 경계가 
존재하지 않는 환경에서는 시스템 관점과 미디어 
(커뮤니케이션) 관점을 포괄적으로 고려하는 입장이 
필요하므로 상호작용성을 이 둘의 조화로 설명한 
Heeter[1989]와 상호작용성의 특성을 쌍방향 
커뮤니케이션(two-way communication), 메시지 순환 
구조(recursive setting), 미디어나 콘텐츠에 영향을 
미치는 충분한 상호작용성(full interactivity)으로 
설명한 Rafaeli[1988]와 연구 관점을 같이하고, 
상호작용성의 차원을 다음과 같이 4 가지 차원으로 
구분하였다.  
 

 
 

Figure 2 – 다차원 상호작용성 
 
앞서 제시한 탐색(Navigation), 자극-반응(Reaction), 
소통(Communication), 창조(Creation)의  상호작용성은 
각각 다음과 같은 특성을 가지게 된다.  
 
 
Table 3 – 상호작용성의 특징 

 N R C C 
관점 미디어 메시지 메시지 미디어 
이용자

통제력 제한적 제한적 확산적 확산적 

대상 시스템 콘텐츠 사람 콘텐츠 

단계 과정 과정 과정 결과 
 
2.3. 상호작용성의 킬러 콘텐츠 
 
일반적으로 이용자의 눈과 마음을 사로잡는 인기 
콘텐츠를  ‘킬러 콘텐츠’라고 부르는데 이는 IPTV 와 
같은 뉴미디어 확산에 지대한 영향을 미친다.  상당 
수가 축구경기를 시청하기 위해 IPTV 에 가입하는 
유럽의 IPTV 산업에서는 축구경기를 킬러 콘텐츠로 
볼 수 있는데, 네덜란드의 IPTV 서비스 업체인 
베르사텔의 경우 3 년간 독일 분데스리가의 축구 
중계 독점권을 확보한 바 있다. 국내에서도 위성 

DMB 서비스업체인 TU 미디어가 이승엽, 박지성, 
박찬호 등 스타플레이어의 경기를 중계하여 많은 
가입자를 유치했으나, 이후 킬러 콘텐츠의 부재로 
시장에서 어려움을 겪은 바 있다. 최근에는 극장과 
케이블 TV 의 동시 개봉도 이루어지고 있고,  
과거와는 콘텐츠 유통방식이 크게 달라지고 있어 
사업자 입장에서는 킬러 콘텐츠 확보 경쟁이 더욱 
치열해질 것으로 예상된다.  
그렇다면 IP 기반 인터랙티브 미디어에서의 킬러 
콘텐츠는 어떤 특징을 가지고 있을까? 대중성과 
즐거움은 기본이고, 여기에 인터랙티브 미디어가 
갖는 특성을 얼마나 잘 반영하느냐도 킬러 콘텐츠의 
요건이 될 것이다. 다음에서는 IPTV 를 포함한 
IP 기반 인터랙티브 미디어에서의 킬러 콘텐츠의 
조건을 살펴보도록 하겠다.  
 
2.3.1. 경험재로써의 디지털 콘텐츠 
 
디지털 콘텐츠는 경험재(Experience Goods)로써의  
성격이 강하다. 경험재란, 직접 체험을 해봐야만 
효용을 알 수 있는 제품으로 정보수집을 통해 
품질을 짐작할 수 있는 탐색재(search good)와는 반대 
개념이다. 경험재는 소비자의 경험에 따라 제품 
평가와 지속적 이용여부가 판가름 나는데, 
Laurel[1991]은 경험재와 관련하여 감각, 감성, 언어, 
인지, 행동, 관계가 이용자 경험을 결정하는데 
영향을 미친다고 주장하였다. 즉, 이러한 요소들이 
제품에 적절히 반영됨으로써 이용자가 즐거움을 
경험하게 되고, 이러한 상태가 되면 이것이 
몰입이며, 이로써 지속적 이용이 이뤄진다는 
논리이다. 원래 몰입(Flow)이란 어떤 행위에 깊게 
개입하여 시간의 흐름이나 공간, 나아가 자신에 
대한 생각까지도 잊어버리는 고도의 심리적 상태를 
말하는데 [Csikszentmihaly, 1989], Pine and Gilmore 
[1999]는 이용자 경험을 몰입 경로(정신적 활동, 
육체적 활동)와 참여도(수동적 참여, 능동적 참여)로 
구분, 다음과 같이 4 가지 유형으로 제시하였다. 
 

 
 

Figure 3 – 경험의 4 가지 영역 
 
1, 4 사분면은 정신적 활동(Absorption)에 해당하는 
분야로 이용자의 통제권과 참여 정도에 따라 적극적 
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참여활동과 수동적 참여활동으로 나뉜다. Pine and 
Gilmore 는 적극적 참여의 예로 교육을, 수동적 
참여의 예로 엔터테인먼트를 제시하였다. 2, 3 
사분면은 육체적 활동(Immersion)에 해당하는 분야로  
게임이나 인터넷 채팅과 같은 적극적 참여활동과 
미술관 관람 같은 수동적 참여활동으로 제시하였다. 
이처럼 몰입의 경로와 참여도에 따라 나눈 4 가지 
영역과 디지털 콘텐츠를 연결시킨다면 1 사분면- 
e 러닝 콘텐츠, 2 사분면- 온라인 게임, 3 사분면- 
정보(웹 문서 등), 4 사분면- 뮤직 비디오를 대비시킬 
수 있을 것이다.  
디지털 콘텐츠는 다시 경험 후 효용에 따라 경험 후 
효용이 올라가는 것과 그렇지 않는 것으로 나누어볼 
수 있을 것이다. 일 예로 한번 보고 난 영화나 
만화는 다시 볼 때 처음보다는 호기심과 즐거움이 
덜하지만, 게임은 한번 재미를 경험하면 계속해서 
즐기게 되는 경험을 통한 중독성이 있다. 여기서 
주목할 점은, 게임이나 e 러닝처럼 적극적 
상호작용이 일어나는 콘텐츠는 경험 후의 효용 
가치가 커지는 바, 상호작용성이 콘텐츠의 지속적 
이용을 이끄는 촉진제이자 킬러 콘텐츠가 갖추어야 
할 조건임을 알 수 있다.   
 
Table 4 – 디지털 콘텐츠의 유형 

Object 몰입 
경로 참여도 상호 

작용성 
경험 후 
효용 

e러닝 정신 능동적 고 증가 
온라인 게임 육체 능동적 고 증가 

웹 검색 육체 수동적 저 감소 

뮤직 비디오 정신 
(감각) 수동적 저 감소 

 
2.3.2. 킬러 콘텐츠로써의 e 러닝의 가능성  
 
상호작용성을 토대로 한 대표적인 콘텐츠인 온라인 
게임과 e러닝의 경우 뉴 미디어 확산에 중요한 
역할을 담당해 왔으나, 이들 콘텐츠의 확산의 
주체는 다르다. 먼저 온라인 게임의 경우 자발적인 
이용자를 중심으로 시장이 형성된 반면, e러닝의 
경우 국가의 정책적 노력(e.g., 사교육비 절감을 
위한EBS 수능포탈 운영, 고용보험 환급제도를 통한 
재정적 지원)이 시장 형성에 영향을 미쳤다. 일 예로 
2002 년 3 월 국내 최초의 디지털방송 서비스인 
‘SkyLife’의 경우 난시청 지역을 중심으로 초기 
이용자 그룹이 형성되었으나, 교육방송을 통한 
사교육 절감방안을 골자로 하는 정부 정책이 발표된 
이후 가입자 수는 크게 증가하였다. 1  이처럼 
e러닝은 우리나라의 사교육 열풍과 평생교육의 
확대라는 시대적 특성과 맞물려 콘텐츠 성장은 물론 

                                                           
1 교육부의 2.17 대책발표 이후 3월 말부터 4월초까지 

최대 가입이 이뤄졌고, 10대 시청률 급등 

뉴미디어 확산(e.g., 위성방송, PMP 등)에 많은 
영향을 미쳤다.  
IPTV 의 경우 망 자체가 부분적으로 공공재의 
성격을 띄고 있고, 유통되는 콘텐츠의 공익성과 
상업성의 조절 수위가 중요한 이슈이므로 음성적인 
콘텐츠가 유통될 수 있는 인터넷 환경과는 다르며,  
콘텐츠에 대한 선별이 과제로 남게 된다. 이 같은 
상황에 교육용 콘텐츠는 보편적 서비스로서의 IPTV 
서비스에 타당성을 부여하며, 위성방송처럼 빠른 
시일 내에 가입자를 확산시키는 유인체의 역할을 할 
수 있을 것으로 기대된다. 앞으로 IPTV 가 양질의 
교육  콘텐츠를 저렴한 비용에 제공한다면, 이용자 
입장에서는 큰 화면을 통해 보다 안락한 환경에서 
양질의 서비스를 이용할 수 있게 됨으로써 
IPTV 라는 신규 미디어의 수용에 긍정적 입장을 
취하게 될 것이다. 이미 국내의 IPTV 사업자들도 
앞다투어 사교육비 경감이라는 슬로건을 내걸고 
교육 콘텐츠를 대폭 강화하고 있으며, 유아교육에서 
성인교육에 이르기까지 다양한 콘텐츠의 확보와 
직접 개발에 나서고 있다.  
 
2.3.3. e 러닝에서의 상호작용성 
 
과거 학습에 있어서 미디어의 역할은 학습효과를 
증진하기 위한 하나의 보조수단에 불과했다. 하지만 
오늘날 e 러닝은 기존 학습을 대체하는 수단으로도 
이용되고 있으며, 수능, 외국어, 대학교육, 직업교육 
등 거의 모든 분야에서 e러닝을 통한 교육 서비스가 
이뤄지고 있다. 지금까지의 연구를 통해 상호작용성 
이 수업 효과성에 영향을 미치며[Zhang and Fulford, 
1994] 특히 e 러닝에서의 상호작용성은 학습효과에 
긍정적 영향을 미친다는 것이 입증되기도 하였다 
[Gunawardena and Zittle, 1997; Mcdonald and Gibson, 
1998; Kanuka and Anderson, 1998; Hillman, 1999; 
Ronteltap and Eurelings, 2002]. 이는 e 러닝이 가지는 
다음의 특성에 기인한다고 하겠다. (1) 먼저 면대면 
수업과는 다르게 비선형적, 비실시간적, 다대다로 
상호작용이 일어나고 (2) 학습자는 즉각적으로 
반응할 필요가 없어 충분히 생각할 시간적 여유를 
가질 수 있으며 (3) 다양한 채널(콘텐츠, 질문방, 
토론방 등)을 통해 상대방과의 상호작용이 
가능해졌기 때문이다. 그러나 오히려  자극의 
부재와 미흡한 상호작용으로 학습자들이 고립감이나 
무료함을 증폭시킬 수 있어 학습이 실패로 돌아갈 
가능성이 크며, 때문에 상호작용성을 촉진하기 위한 
시스템 구축과 콘텐츠 개발, 효과적인 운영 전략 
마련에 고심하고 있다.    
e 러닝에서의 상호작용성에 관한 연구도 상호작용 
대상과 상호작용에 영향을 미치는 변인에 관한 
연구로 크게 나누어진다. 먼저 상호작용의 대상에 
따른 연구로는 Moore 의 연구를 대표적으로 꼽을 수 
있는데, 그는 상호작용성의 유형을 상호작용의 
대상에 따라 학습자- 튜터, 학습자- 학습자, 학습자- 
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콘텐츠로 나누어 제시하였으며, Gibert and Moore 
[1998]는 콘텐츠-학습자, 학습자-학습자 간에 이루어 
지는 학습내용 관련 상호교류를 교수적 사회작용 
으로, 학습자-교사, 학습자- 학습자 간에 형성되는 
공감대 및 친밀감은 사회적 상호작용으로 명명한 바 
있다. Zhang and Fulford[1994]는 학습자 간 사회적 
상호작용이 학습결과에 영향을 미치는 바, 사회적 
상호작용을 촉진하는 전략이 필요하다고 
주장하였다.  
상호작용성에 영향을 미치는 요인으로는 학습자의 
성향[Bullen, 1998; Jonassen, et al., 1999]과 학습자의 
선수 지식[Wishart and Blease, 1999] 등이 
도출되었으며, 상호작용성이 무엇에 영향을 미치는 
가에 대해서는 상호작용성이 학습 성과와 자기 
효능감, 만족도에 영향을 미친다는 연구[Hillman, 
1999; 정인성, 1997; Lobry de Bruyn, 2004]와 학습자의 
자기주도적 학습(self-directed learning)을 촉진하는 
중요한 측면이라는 연구결과[Howe et al., 1995] 등이 
있다.  
 
Table 5 – e러닝에 영향을 미치는 요인  　  

                요인 
연구자 

학습자 
특성 

상호 
작용 

시스

템

콘텐

츠

정인성 최성희[1999]  
이동심[2001], 이상헌(2001) 
이선경[2002]  
김진병, 송종태[2003] 
유일, 김재전, 조영만[2003] 
김효근, 곽소아, 서현주[2004] 
정인근, 조정융[2004] 

★ ★ ★ ★

허미화, 염창선[2001]  ★ ★   
최광신, 노진덕[2002]    ★ ★  
채경민, 김준우, 박천웅[2004]     ★ ★ ★

전달영, 권주형, 안광진[2005]     ★  ★

 
이처럼 상호작용 참여도는 교육효과에 영향을 
미치며, 오히려 학습을 북돋는 적절한 자극이 
부족한 경우 학습자가 고립감을 느껴 학습에 실패할 
가능성이 있으므로[Moore and Kearsley, 1996] 이 같은 
문제는 상호작용 활동을 통한 현존감(presence)의 
형성으로부터  해답을 찾아야 할 것이다.  
현존감(presence)이란 말 그대로 누군가가 존재함을 
의미하며, 누군가 그곳에 있음을 인식하는 
실재감(sense of presence)과 유사한 개념이다. 최근 
현존감에 대한 연구가 활발한데, 이는 미디어를 
통해 이용자가 느끼는 고립감 및 자극 부족의 
문제를 해결하는 매커니즘으로 보고 있기 때문이다. 
인터랙티브 미디어 환경에서 이용자는 시스템, 
콘텐츠, 타인과의 상호작용을 통해 현존감을 느끼게 
되고 이로써 자신에 대한 존중감이나 교류 활동에 
대한 긍정적인 느낌을 가지게 되므로 상호작용성과 

현존감을 인지적 몰입에 이르도록 하는 매개 
변인으로 볼 수 있을 것이다.    
 
III. 연구문제 및 가설 
 
지금까지의 선행연구를 통해 상호작용성이 이용자의 
경험을 최적화하여 인터랙티브 미디어에 대한 
만족이나 이용 의지에 영향을 미칠 것이라는 가정을 
설정하였다. 하지만 어떤 요소가 상호작용성에 
영향을 미치고, 상호작용성이 무엇을 매개하여 
이용자 만족에 이르도록 하는지 등은 여전히 
black-box로 남아 있다. 또한 미디어 발전 및 
이용자의 미디어 이용행태의 변화에 따라  
상호작용성에 대한 새로운 개념화가 필요하다고 
보여진다. 이에 이용자에게 상당한 통제권이 
주어지는 미디어 이용환경에서 이용자가 경험하게 
되는 상호작용성의 유형을 구분하는 것은 의미가 
있을 것으로 판단되는 바, 본 연구에서는 IP 기반 
미디어 환경에서의 상호작용성이 어떠한 형태로 
나타나는지 규명하고, 매개자로써의 상호작용성의 
역할에 대해 살펴보고자 한다.  
 
3.1. 다차원적 상호작용성 
 
인터넷 발전의 초기 단계에서는 탐색 서비스가 주를 
이루었으나, 인터넷의 발전에 따라 네트워크 
상에서는 시스템과 이용자 간의 다양한 교환 활동이 
이뤄지고 있으며, 최근에는 이용자 스스로가 
자기주도적으로 콘텐츠를 생성하고, 의사소통 
채널을 만드는 일이 많아지고 있다.  최근 인기를 
얻고 있는 블로그나 UCC, 각종 커뮤니티가 
그것이다. 앞서 언급한 4가지 차원의 상호작용성은 
콘텐츠에 따라 다음과 같이 구분될 수 있다.   
 
Table 6 –콘텐츠 별 다차원적 상호작용 예시  

 Navigation Reaction Communicati
on Creation 

e 
러 
닝 

-URL 입력 
-log-in 
-콘텐츠 선택

-시작/ 종료 

-Next/Back 
-Scroll 
-Event Click  

-게시글 확인 
-질문/답글 
업로드 

-토론방활성화

-과제물 등록

-지식 공유 
-협력학습 
-학점 취득 
-콘텐츠 개발

게

임 

-URL 입력 
-log-in 
-시작/ 종료 

-Gaming -게시글 확인 
-질문/답글 
업로드 

-대화창활성화

-커뮤니티활동

-Score/순위 
-아이템 획득

-동호회 

온

라

인 
쇼

핑 

-URL 입력 
-log-in/out 
-제품 검색  
-제품 탐색 

-정보 입력 
(개인정보, 
구매정보. 
결제정보) 

-게시글 확인 
-질문/답글 
업로드 

-상품평 게시 

-쇼핑정보 
블로깅 

-동호회 
-직접판매 
활동 

U 
C 
C 

-URL 입력 
-콘텐츠 탐색

-종료 

-Next/Back 
-Scroll 
-콘텐츠 click 
-광고 skip 

-게시글 확인 
-질문/답글/ 
업로드 

-토론 

-UCC 생성 
및 업로드 
-동호회 
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표 6에서 보는 바와 같이 상호작용성의 위계를 몇 
가지로 가정할 수 있는데 (1) 상위단계(탐색-> 
창조)로 갈수록 이용자의 적극적인 참여와 이용자 
통제가 증가하고, (2) 이용자가 느끼는 성취감도 
증가할 것이며 (3) 하위단계가 제대로 기능하지 
않으면 상위단계 활동이 제대로 이뤄질 수 없게 될 
것이라는 점이다. 실제로 e-러닝의 경우 로그인이나  
화면 분지와 같은 기본 기능이 제대로 이뤄지지 
않으면 학습 활동을 하는데 가장 직접적으로 지장을 
받게 되며 고차원적 활동인 토론, 콘텐츠 생성 및 
지식공유와 같은 활동을 기대할 수 없게 된다. 
따라서 탐색에서 창조활동으로 갈수록 상호작용성에 
대해 이용자가 인지하는 통제력과 만족도가 증가할 
것으로 예상되며, 각 차원에 다음과 같은 위계가 
존재하리라는 것을 가정할 수 있다. 

 
 

Figure 5 – 연구모델 1 
 
3.2. 서비스 품질과 상호작용성 
 

 Webster and Hackley[1997]는 기술을 매개로 한 원격 
교육의 효과연구에서 기술특성을 신뢰성, 품질, 매체 
풍부성으로 설정하고, 이들이 원격교육에 미치는 
효과에 대한 영향력을 분석한 결과 기술 신뢰성과 
품질 요인이 멀티미디어와 같은 새로운 기술에 대한 
지각된 풍부성에 영향을 미쳐 원격교육 성과에 
영향을 미친다는 점을 규명하였다. 국내 연구로는 
김성균 외[2006]가 e 러닝 성과에 영향을 미치는 
품질요인으로 콘텐츠, 운영시스템, 교수자를 
제시했으며, Cheng, Lehman and Reynolds[1992]은  
컴퓨터와 통신 네트워크의 성능, 안정성, 물리적 
지원환경, 매체의 풍부성, 시스템과 화면설계의 
용이성 등이 기술적 요인에 포함된다고 주장하였다.   

 
 

Figure 4 – 다차원적 상호작용성의 위계 
 
이에 본 연구에서는 상호작용성의 위계와 관련하여 
다음과 같은 가설을 설정하였다.  
 본 연구에서는 이 중 시스템 품질에 영향을 미치는 

변수와 관련하여, 인적 요소를 제외한 시스템의 
기능적 측면에 대해 다루고자 한다.   

Proposition 1. 탐색, 자극-반응, 소통 차원의 
상호작용성은 각각 다음 단계의 활동에 영향을 
미친다.  서비스 품질에 관해 연구해 온 DeLone and 

Mclean[1992]는 정보시스템의 성공요인으로 시스템 
품질(system quality), 정보 품질(information quality), 
사용(use), 이용자 만족(user satisfaction) 개인적 
효과(individual impact), 조직적 효과(organizational 
impact)를 제시했으며, Pitt et al.,[1995]은 여기에 
정보시스템 부서의 서비스 품질(service quality)를 
추가하여 서비스 품질의 구성 요소를 제시하였다. 
그 후 Negash et al.,[2003]은 DeLone and Mclean 
[1992]과 Pitt et al.,[1995]의 연구를 바탕으로 웹 
상에서 고객지원시스템에 대한 이용자 만족을 
조사했는데, 시스템 품질과 정보 품질이 이용자 
만족에 중요한 영향을 미치는 것으로 나타났다.  

Proposition 1-1. 이용자의 탐색행위는 자극-반응 
행위에 영향을 미친다.  

Proposition 1-2. 이용자의 자극-반응행위는 소통 
행위에 영향을 미친다.  

Proposition 1-3. 이용자의 소통행위는 콘텐츠 
창조활동에 영향을 미친다.   

 
또한 이용자의 인지적 몰입에 직접적인 영향을 
미치는 상호작용성을 파악하고자 다음과 같은 
연구문제를 제시하였다.  
 
Proposition 2. 4가지 차원의 상호작용성은 각각 
인지적 몰입에 영향을 미친다.  

본 연구에서는 Negash et al.,[2003]의 연구에서 
제시한 시스템 품질과 정보 품질을 e 러닝 서비스 
품질로 보고 다양한 선행연구[Webster and Hackley, 
1997; Piccoli et al., 2001; Wang, 2003; 김효근 외, 2004; 
이웅규와 이종기, 2006]을 참고하여 다시 시스템 
품질과 콘텐츠 품질, 미디어 품질로 세분화하였다.    

Proposition 2-1. 이용자의 탐색행위는 이용자의 
인지적 몰입에 영향을 미친다.   

Proposition 2-2. 이용자의 자극-반응행위 이용자의 
인지적 몰입에 영향을 미친다. 

Proposition 2-3. 이용자의 소통행위는 이용자의 
인지적 몰입에 영향을 미친다.   

Proposition 2-4. 이용자의 창조활동은 이용자의 
인지적 몰입에 영향을 미친다.  

3.2.1 시스템 품질(Quality of Systems) 
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미디어의 발전으로 인해 사람들은 더 빠른 속도와 
안정성을 요구하고 있다. 클릭 후 1 초의 로딩 
시간도 길게 느껴지는 이른바 초고속의 시대에 
이용자 자극에 대한 미디어의 신속, 정확한 반응은 
인터랙티브 미디어가 갖추어야 할 첫 번째 요건이 
되고 있다. 기존의 IPTV 와 관련한 연구들[이상호와  
김재범, 2007; 정보통신부와 방송위원회, 2007]를 
통해 반응성과 신뢰성이 IPTV 의 가장 중요한 
기술적 속성으로 도출된 바 있으며, 이는 시스템 
품질에 관해 가장 널리 인용되는 Parasuraman et 
al.,[1991]의 연구결과 중 인적 요소를 제외한 부분과  
일맥상통 하고 있다. 따라서 본 연구에서는 e 러닝을 
위한 정보시스템인 학습지원시스템(LMS; Learning 
Management System)의 반응성과 시스템 신뢰성을 
측정 변인에 포함시켰다.  
 
3.2.2 콘텐츠 품질(Quality of Contents) 
 
콘텐츠 품질은 e 러닝의 성공에 가장 중요한 영향을 
미치는 요소이다[조은순, 2002]. 물론 시스템 품질도 
매우 중요하나 LMS 는 과거에 비해 품질이 크게 
향상되었다. 콘텐츠 품질은 다양한 요소를 통해 
측정되고 있는데, 정인성과 최성희[1999]의 
연구에서는 콘텐츠 조직, 흥미성, 상호작용성을 
콘텐츠 품질로 보고 콘텐츠의 품질이 교육 효과에 
영향을 미친다고 주장하였다. Wang[2003]은 IS 
이용자의 만족을 측정하고자 개발된 구성개념들을 
참고하여 e 러닝 시스템을 이용하는 학습자들의 
만족도를 평가하기 위한 측정도구를 개발하였는데, 
학습자 인터페이스, 학습 커뮤니티, 콘텐츠, 
개인화된 서비스 등 4 가지 차원을 e 러닝 시스템의 
성공 요인으로 제시하였다. 그 중 콘텐츠의 품질과 
관련해서는 콘텐츠의 최신성, 유용성, 충분성, 
정확성을 각각 충족 요건으로 제시하였다. 이상 
e 러닝 콘텐츠와 관련된 다양한 선행연구의 
결과[정인성과 최성희, 1999; 조은순, 2002; Wang, 
2003; 윤숙자와 권순동, 2006]의 연구결과를 
종합하여 e 러닝 콘텐츠의 품질 측정요소로 최신성, 
유용성, 충분성, 정확성을 제시하였다.   
 
3.2.3 미디어 품질(Quality of Media) 
 
미디어 품질은 다양한 그래픽이나 사운드를 
제공하는 콘텐츠의 경우 매우 중요한 요소이다. 
미디어 품질과 관련하여 가장 많이 언급되는 개념은 
미디어 풍부성 이론(Media Richness Theory)과 
생동감(Vividness)에 관한 개념이다. 미디어 풍부성 
이론은 시각, 청각을 통한 미디어의 전달력에 관한 
이론으로 이 분야의 연구자인 Daft and 
Lengel[1986]은 미디어 풍부성을 결정하는 4 가지 
요인으로 피드백 속도(feedback speed) , 몸짓, 음성, 
표정과 같은 비언어적 단서의 활용(the number of 
cues), 언어의 다양성(the language variety), 친밀감과 

같은 개인화에 대한 집중화 정도(the degree of 
personalization)를 제시하였다. 이와 유사하게 미디어 
매개 환경을 풍부하게 하는 기술적 특성과 관련하여 
Steuer(1995)는 생동감(vividness)을 제시했는데 이는 
감각적으로 풍부한 매개환경을 생산하는 기술적 
능력으로써 상호작용성과 함께 현존감(Presence)를 
결정하는 요인으로 보았다. Steuer[1995]에 의하면 
생동감은 2 가지 요인에 의해 결정되는데, 미디어가 
관여할 수 있는 다양한 감각을 의미하는 정보의 
폭(breadth)과 미디어가 인간의 감각체계를 얼마만큼 
복사할 수 있느냐를 의미하는 깊이(depth)이다. 
e러닝의  경우 동영상이나  애니메이션, 다양한 음향 
효과 등이 학습자의 경험을 보다 풍부하게 하고, 
학습자의 주의집중을 이끌면서 학습효과에 영향을 
미친다. 미디어 간의 상호작용을 통해 전달되는 
정보의 풍부성에 관한 연구[Rice et al., 1998; Staub and 
Karahanna, 1998]와 생동감이 몰입을 촉진한다는 
연구[Chan, 1998] 등은 미디어의 품질이 상호작용성 
및 몰입과 밀접한 관계가 있음을 보여주고 있다.  
앞서 언급한 두 가지 핵심 개념을 구분한다면 
미디어 풍부성은 효과적인 메시지 전달을 위한 
전략에 가까우며, 생동감은 현존감을 부여하기 위한 
미디어 구성에 가깝다고 볼 수 있으므로 미디어 
풍부성은 콘텐츠 품질에 영향을 미치는 요소로, 
생동감(vividness)은 미디어 품질 자체로 나누어 볼 
수 있을 것이다. 따라서 미디어품질을 Steuer 가 주장 
한 생동감의 개념으로 보며, 서비스 품질과 
관련하여 다음과 같은 가설을 설정하였다.   
 
Proposition 3. 서비스 품질은 상호작용성에 영향을 

미친다. 
Proposition 3-1. 시스템 품질(Quality of System)은 

상호작용성에 영향을 미친다. 
Proposition 3-2. 콘텐츠 품질(Quality of Contents)은 

상호작용성에 영향을 미친다. 
Proposition 3-3. 미디어 품질(Quality of Media)은 

상호작용성에 영향을 미친다. 
 
3.3. 사회적 현존감(Social Presence) 
 
본 연구에서는 사회적 현존감(Social Presence)을 
상호작용성과 이용자 만족을 연결하는  매개변인 
으로 보았다. 현존감 또는 실재감이란 물리적, 
전자적 공간에서 나 또는 타인의 존재를 인식하는 
것을 말하며 Heeter[1992]은 이 같은 현존감의 
차원을 주관적ㆍ개인적 현존감 (subjective personal 
presence), 사회적 현존감(social presence), 환경적 
현존감(environmental presence) 등으로 나누어  
제시한 바 있다. 특히 컴퓨터 매개환경 
(CMEs)에서는 전자적 공간에 대한 몰입 경험을 
제공하는 중요한 요인으로 언급되고 있는데, 주로 
원격현존감(tele-presence)과 사회적 현존감(social- 
presence)으로 나누어 언급되고 있다. 원격 현존감은 
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미디어의 영향을 받아 실제와는 멀리 떨어진 곳에 
자신이 존재하는 듯한 느낌을 갖게 되는 현상을 
말하며, MIT의 인공지능학자인 Marvin Minsky에 의해  
처음으로 원격 현존감으로 명명되었다. 사회적 
현존감은 내가 속한 전자적 공간에 다른 누군가의 
존재감을 느끼는 현상을 의미하는데, 정보통신 기술 
의 사회ᆞ심리학적 측면을 연구한 Short et al., 
[1976]에 의해 처음 소개되었다. 그들은 사회적 
현존감을 타인에 대한 현저성(salience with 
others)으로 정의하면서 이것은 미디어가 가진 
특정한 품질이라고 주장하였다. 
실제로 면대면 상황에서는 얼굴 표정이나 자세, 
시선, 음성 등을 통해 가장 명확하게 메시지를 
전달할 수 있지만[Short et al., 1976] 전자적 
공간에서도 마치 면대면 상황처럼 상대방의 존재를  
인식할 수 있고 상대방에 대해 내가 집중하고 
있음을 표현하고 느낄 수 있는 바 이것이 바로 
사회적 현존감의 핵심인 것이다.  
e러닝의 경우 학습자가 느끼는 고립감이 학습 
실패를 촉진할 수 있으므로 다른 누군가와의 
상호작용을 통해 함께 있음을 인식하는 것이 매우 
중요하다. 즉, 이러한 상호작용을 통해 학습자들은 
정보를 공유하고, 공감대를 형성하게 되는데 이는 
학습을 촉진하는 중요한 요소로 작용하기 때문이다. 
따라서 본 연구에서는 전자적 공간에서 누군가의 
존재를 인식하는 사회적 현존감을 상호작용성과 
더불어 인지적 몰입을 이끄는 중요한 요소로 보았다. 
앞서 언급한 바와 같이 상호작용성과 생동감은 
현존감의 형성에 영향을 미치고[Steuer, 1995], 온라인 
미디에서의 사회적 현존감은 매체 간 상호작용을 
통해 전달되는 정보의 풍부성과 관련되어 있으며 
[Rice et al., 1998; Staub and Karahanna, 1998] 사회적 
현존감이 높게 나타나는 미디어는 애매모호한 
업무에 적절하다는 연구 결과[Daft and Lengel, 1986; 
Yoo and Alavi, 2001]를 통해 사회적 현존감이 
상호작용성 및 이용자 만족, 집중과 밀접한 관계가 
있다는 점을 가정할 수 있다. 이에 본 연구에서는 
사회적 현존감과 상호작용성의 관계를 다룬 
McMillan and Hwang[2002]의 연구결과를 바탕으로 
사회적 현존감을 공동공간감(co- presence)과 심리적 
관여(psychological involvement)를 느끼는 상태로 
규정하고 다음과 같은 가설을 설정하였다.   
 
Proposition 4. 상호작용성은 사회적 현존감(Social 
Presence)에 영향을 미친다.   
 
3.4. 인지적 몰입(Cognitive Absorption) 
 
인지적 몰입은 소프트웨어 이용에 깊이 몰두한 
상태로[Agarwal and Karahanna, 2000] Agarwal 은 
인지적 몰입이 개인이 IT 를 이용하면서 경험하게 
되는 심한 몰입(Involvement) 상태나 총체적인 
경험(Holistic Experience)의 상태라고 설명하였다. 

그는 시간 무의식(temporal dissociation), 집중적 
몰입(focused immersion), 향상된 흥미(heightened 
enjoyment), 통제감, 호기심을 인지적 몰입의 
구성요소로 설명하였고, IT 에 대한 총체적 이용자의 
경험이 기술에 대한 평가나 반응에 기여한다고 
주장하였다. Agarwal 은 인지적 몰입이 몰입 
(Absorption Traits)과 플로우(flow), 인지적 간여 
(Cognitive Engagement)에 근간을 두고 있다고 
하였는데, 몰입(Absorption)은 개인이 어떠한 관심 
대상에 열중함으로써 개인이 가지는 관심요소가 
어떤 사건을 전체적인 태도로 이끌도록 영향을 
미치는 상태를 의미하는데[Tellegen and Atkinson, 
1974] 이는 개인의 내부적인 차원으로 볼 수 있다.  
그 다음으로 플로우(Flow)란 행동 그 자체가 
흥미롭고 즐거운 것으로써 외부적인 보상이 
없더라도 활동 자체에 몰두한 결과 모든 것이 
자연스럽게 흐르는 듯한 느낌을 갖게 되는 상태를 
비유적으로 표현한 것으로 Csikszentmihalyi[1977]가 
최초로 언급하였다. 그 후 컴퓨터 이용과정에서의 
몰입을 측정한 여러가지 연구들[Trevino and Webster, 
1992; Webster, Trevino and Ryan, 1993; Hoffman and 
Novak, 1996]이 뒤를 이었는데, Trevino and 
Webster[1992]는 컴퓨터 매개환경(CMEs)이 제공하는 
기술적 특성과 상호작용을 통해 이용자가 느끼게 
되는 즐거움 등으로 몰입을 개념화했고, Novak and 
Hoffman[1996]은 네트워크 대한 탐색활동 동안 
발생하는 컴퓨터와 상호작용을 통해 촉진되는 
내재적 즐거움과 자아의식의 상실 상태로 표현 
하였다. 이와 같은 긍정적인 경험은 이용자에게 
보상이 주어지지 않더라도 사이트를 재방문 하거나 
콘텐츠를 지속적으로 사용하도록 하는 원동력이 
되기 때문에 매우 중요한 개념이다. 몰입의 
구성요소와 관련하여 Csikszentmihalyi[1988]는 통제 
(control), 집중(attention), 호기심(curious), 내재적 
흥미(intrinsic interest)를 제시한 바 있다. 마지막으로 
인지적 간여(Cognitive Engagement)는 플로우에서 
통제의 개념을 제외한 개념으로[Webster and Ho, 
1997] 본질적 즐거움, 호기심, 주의집중을 포함한 
다차원적 상태로 정의되어 진다. Webster and 
Hackley[1997]는 원거리 학습에서 인지적 간여가 
학습결과 향상에 중요한 역할을 한다고 주장한 바 
있다.  
이 세가지 개념을 토대로 재개념화된 인지적 몰입은 
기술에 대해 집중한 상태로 주의집중, 긍정적 감정, 
통제성으로 조작화될 수 있다. Zhang et al., [2006]의 
연구에서도 인지적 몰입은 IT 사용에 대한 인지된 
유용성(perceived usefulness)과 사용 용이성(perceived 
easy of use)  영향을 미치는 것으로 나타났다.  
본 논문에서는 상호작용성을 몰입의 선행변인으로 
제안한 연구[Steuer, 1992; Hoffman and Novak, 1996; 
Chan, 1998]를 토대로 다음과 같은 가설을 
제시하였다.   
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Proposition 5-1. 상호작용성은 인지적 몰입 
(Cognitive Absorption)에 영향을 미친다. 

 미디어 품질(Quality of Media): 풍부한 
멀티미디어 자원 활용 및 감각적 화면 
디자인(생동감)  

Proposition 5-2. 사회적 현존감은 인지적 몰입에 
영향을 미친다. 

 
본 설문을 위해 해당 교과목을 e러닝으로 수강하고 
있는 학생을 대상으로 온라인 설문지를 배포하여  
총 132개의 유효한 응답을 얻었다. 이렇게 해서 
얻어진 응답을 토대로 본 연구에서 제시한 
연구모형의 적합도 분석과 신뢰도 및 타당성을 
분석하고, 가설 검증을 통해 본 연구에서 제시한 
연구모델과 가설설정의 타당성을 검증하고자 한다.  

 
이상의 선행연구를 통해 상호작용성에 영향을 
미치는 선행요인으로 서비스 품질, 콘텐츠 품질, 
미디어 품질을 꼽았고, 상호작용성과 이용자 만족을 
매개하는 변인으로 사회적 현존감과 인지적 몰입을 
선정하여 다음과 같은 연구모델을 제시하고자 한다. 
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