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This research focus on the economic activity as consumer and producer traits of future customers in the convergence 

age. We assess level of convergence for digital devices and services respectively by questionnaire survey and interview 

for 14 professions. And then, for evaluating convergence level and usage of digital services of each respondents, we 

conducted the questionnaire survey for 343 samples. 

Findings of our research hold that the group who showed higher level of convergence tends to use the socialized 

digital services more. Convergence generation were heavy users in appstore on smart-phone and wireless game and 

more participating. In digital service area, facebook/cyworld, twitter, UCC, portal, internet community in digital service.

Convergence generation are global network communication, buying decision making activity, actively opinion 

expression, prosumer attitude, dependency on digital device, experience based purchase behavior, enthusiastic infor-

mation sharing.
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1. 서  론

디지털 기술의 속한 발 은 하드웨어와 소

트웨어 측면에서 정보기술을 융합하거나 복합화를 

통해 컨버 스의 발 을 가속화시키고 있다. 컨버

스의 개념은 서로 성격이 다른 기기  서비스

의 통합에 을 두지만, 최근에는 방송과 통신

의 융합을 통한 각 기기(device) 경계의 소멸을 통

해 복수의 매체특성이 서로 혼합 혹은 융합되어 인

간 심의 커뮤니 이션이 가능한 새로운 환경을 제

공하는 개념으로 해석되고 있다[13, 14]. 

디지털 기술의 확산으로 사이버 공간에서 향

력을 키워가던 네티즌 세 , 게임세  혹은 넷 세

로 불리는 신세 층이 경제활동의 심 역할을 

하는 세 로 성장함에 따라 이들에 한 심이 

증 되고 있다. 디지털 기술의 속한 발 은 하

드웨어와 소 트웨어 측면에서의 정보기술을 융합

하거나 복합화하면서 컨버 스로의 발 을 가속화 

시키고 있다. 

컨버 스 시 의 심에서 핵심세력이라고 할 수 

있는 컨버 스 세 는 향후 소비자  공 자 방

에서 경제 활동을 이행하는 주체로 기 되고 있다. 

종래의 경제 행 자들의 특성과는 다르게 다양한 

범 에서 단기․ 기․장기  측면에서의 변화를 

고하고 있다. 따라서 경제 행  주체자로서의 

요성이 확 되고 있는 컨버 스 세 의 특성과 

이들의 사회 경제  효과, 향력의 범  등

을 악하고, 정책  시사 을 도출하는 연구를 

수행하는 것은 당연하다고 하겠다. 이들의 특징을 

잘 이해하고, 경제활동의 특성  패턴을 분석하

여 향후 미시, 거시 경제의 나아갈 방향에 한 시

사 을 도출한다면 경제 , 사회 으로 많은 시사

을  것이라 생각된다.

X세 , Y세 , 넷세 와 게임세  등 세  특성

에 한 국내외 연구의 맥락에서 최근 10여년 간 

속한 정보화흐름과 디지털기기  서비스의 확

산 속에서 컨버 스 시 의 주역으로서 컨버 스 

세 의 특성을 분석하고자 한다. 이러한 맥락에서 

본 연구는 디지털기기와 디지털 서비스의 수용성의 

에서 컨버 스 가치 을 향유하고 있는 세

의 특성을 도출하고 이 세  소비자들의 경제활동 

내용을 분석하고자 한다. 컨버 스 시 의 주역으

로서 컨버 스 세 의 특성을 명명하 으며, 컨버

스 세 의 사회경제 인 특성을 분석하 다. 가

까운 미래에 이들은 우리사회의 경제를 이끌어갈 

주체  세 가 될 것이며, 이들의 행동특성과 가

치   신념, 행동특성에 한 연구는 큰 의미를 

지닌다. 

2. 이론  배경

2.1 컨버 스 세 의 개념정립

컨버 스 세 의 개념을 규정하기 하여 본 연구

에서는 컨버 스 세 의 개념을 정의하기 해 아

래의 틀을 사용한다.

첫째, 컨버 스 디바이스를 수용하고, 서비스에 

참여하며, 호응자로서의 세 로 정의할 수 있다. 즉 

융복합화된 디바이스에 거부감이  없고, 조기 

수용자 혹은 신가의 모습을 보이는 세 라고 할 

수 있다.

둘째, SNS의 수용자로서 기존의 개념상 구분되

어온 넷 세 [3], 게임세 [11], 콘텐츠 세 , 모태 인

터넷 세 [19] 등을 아우르며, 컨버 스 환경의 서

비스를 리며 향유하는 세 라고 정의할 수 있다. 

특히 로벌네트워크 형성에  거부감이 없고, 

국경, 시간, 인종, 문화 등을 월하여 계성을 형

성하는 세 라고 할 수 있다.

셋째, 인터넷과 모바일 서비스 연계 수용자의 경

우 인터넷에서 제공하는 서비스를 모바일과 연계

하여 서비스를 극 으로 사용하는 세 라고 할 

수 있다. 컨  유선환경의 메신 로 들어오는 

메시지를 휴 폰으로 수신하거나, 트 터 문장을 

컴퓨터로 확인하는 것이 아니라 나아가 스마트폰 

등으로 수신을 즉각 하는 세 를 의미한다.

넷째, 온오 라인의 구분 없이 상호 교차  컨버
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스 매체를 활용하거나 서비스를 수용하는 세

이다. 기존의 넷 세 가 온라인 심의 활동세

다면 컨버 스 세 는 온라인과 오 라인을 모

두 활용하여 자신의 입지를 넓  가거나 정보교류

의 시공을 월하는 세 이다.

결과 으로 컨버 스 세 를 정리해 보면 융복

합 기기와 서비스를 통하여 정보를 탐색하고 정보

를 활발하게 공유하며 력을 통하여 문제를 해결

하고자 노력한다. 한 콘텐츠의 생성  확산을 

통해 희열을 느끼며 온라인을 월하여 오 라인 

환경 하에서도 극 인 경제활동 능력을 발휘하

는 세 이다. 

2.2 컨버 스 세 의 경제활동 역과 선행 

연구고찰

컨버 스 환경의 도래와 일상화된 컨버 스 신

세 층이 차 경제활동의 주체로 성장하면서 이

들의 라이 스타일과 소비패턴, 문화생활 패턴, 경

제활동의 특성 등에 한 심이 높아졌다. 종

의 네티즌 세 가 차 경제활동의 심세 로 등

장하고 있다. 컨버 스 세 는 향후 소비자  공

자 방에서 경제 활동을 이행하는 주체가 되어 

경제 행 자의 특성에 거시  변화를 고하고 있

다. 소비자로서 컨버 스 세 는 웹 2.0세 로서 생

산자이면서 소비자인 로슈머(prosumer), 블로그, 

UCC 제작자, 집단지성의 참여자, 매자이면서 소

매자 활동을 수행한다.

컨버 스 세 가 갖는 경제활동의 특성을 경

자, 생산자, 소비자의 에서 살펴보면 소비와 생

산이 따로 분리되어 있는 것이 아닌 일련의 순환

체계에서 자연스럽게 발생한다. 그러한 근거로는 

컨버 스와 같은 기술 신이 불러오는 소비양식 

 생산양식의 변화가 네트워크에서 공유된 커뮤

니티와 커뮤니티간의 유 에서 발생할 수 있기 때

문이다. 이러한 근방식은 모두 소비자들의 경제

활동 특성에 한 소비문화와 가치사슬의 변화를 

하나의 연속선상에 있는 유기  생태계로 인식하

기 때문이다[17].

소비의 에서 분석해 보면 넷세 에서 연장

되는 컨버 스 세 들은 소비하고자 하는 상품과 

서비스의 이용가치와 상징  교환에 기본을 둔 효

용성 개념과 달리 소비자가 상품과 서비스를 소비

하는 것이 아니라 상품의 의미와 이미지를 소비한

다는 경험  소비 을 제시한다[16].

정보탐색의 에서 살펴보면 디지털 네트워크

상의 소비자들은 기존의 수동 인 정보 수용자에

서 통신과 웹상에 산재해 있는 정보의 극 인 

탐색과 정보교류의 기술  진보에 한 생산자로

서 역할의 변화를 경험하 다. 

컨버 스의 에서 소비자들의 역할 변화에 

하여 유창조[8]는 융합의 에서 소비자 역할의 

변화과정을 분석하 다. 즉 기술의 융합 개념은 

기업과 소비자와의 계를 수동  구매자 → 업

자( 로슈머-소비자의 생산자  역할, 세일슈머- 

소비자의 매자 역할로 제품을 소비하면서 매원

의 역할 수행)의 역할을 수행한다고 하 다. 

경 자, 생산 참여  소비자의 개념은 일반 으

로 “ 로슈머”로 언 되어 왔다. 로슈머의 개념

은 생산자와 소비자가 결합되었다는 의미로 이들

은 소비자이기는 하지만 제품 생산에도 기여한다

는 의미이며, 문가와 소비자가 결합된 경우는 

비 문가이지만 타 문가의 분야에 기여한다는 

의미이다[9].

디지털시 의 로슈머의 역할에 하여 시장정

보의 확산자인 메이 의 개념이 컨버 스 세 의 

개념과 연계되는데, 이들은 유용한 정보 제공자이

면서 동시에 한 소비자로 인식된다[18]. 백혜

란, 이기춘[4]은 로슈머의 성향측정도구 개발을 

통해 로슈머를 기업과 련된 참여활동에 극

인 참여  유형, 정보공유와 극  피드백과 상

호작용을 통해 시장과 기업에 향력을 행사하는 

계  유형, 개인의 필요충족과 개성 인 개인화

된 소비를 추구하는 창조  유형, 디지털 시장에

서 표 에 극 인 유희  유형으로 분류하 다. 

돈 탑스콧[3]은 로섬 션(prosumption)에 참여하
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는 얼리어답터와 많은 넷세 들이 기업의 제품 디

자인을 돕는 것을 행복해하며, 력과 공동의 신

에 천부 이니 기질을 갖고 있는 세 로 정의한다.

성낙양[5]은 UCC 참여 비즈니스 모델을 분석하

여 제시하 으며, 송 화와 박선 [7]은 디지털컨

버 스 상황 하에서 웹2.0 패러다임에서 소비자들

의 행동유형의 변화를 정보생산, 정보 , 의견개

진자로 보았다. 

2.3 디지털 기기와 디지털 서비스의 컨버 스 

수 평가지표

디지털 기기의 컨버 스 수 과 스마트 정도(Sma-

rtness)의 상 계에 의해 기기 수 이 평가될 수 

있을 것이다(김연정, 박기호, 2010). 첫째, 컨버

스 수 은 하나의 장치에 복수개의 장치기능이 복

합되어 있는 의미로 정의한다. 즉 모바일 폰이 단

순히 통화를 하는 장치를 넘어서 디지털카메라 기

능과 MP3 이어, 무선인터넷 속장치 등의 기

능이 복합된 경우라 할 수 있다. 둘째, Smartness

는 이동성, 개방성(기능측면), 사용편이성, 도달성

(reachless) 등을 복합 으로 단할 수 있다. 디지

털장치들  Smartness가 가장 높고, 컨버 스 수

이 가장 높은 장치는 스마트 폰이라 할 수 있다. 

한 원하는 기능이 있을 때 앱스토어나 안드로이

드 마켓에서 소 트웨어를 구입하여 사용할 수 있

으며 컨버 스 수 도 매우 높다고 할 수 있다. 데

스크탑 PC의 경우 역시 Smartness는 높은 편이나 

이동성이나 도달성, 사용용이성 측면에서는 상

으로 떨어지는 장치일 것이다.

3. 연구방법

3.1 연구문제

본 연구는 컨버 스 기기와 서비스에 한 수용

도를 심으로 넷세 에서 진화하고 있는 컨버

스 세 를 정의하고 그들의 소비자, 생산자로서의 

경제활동 특성을 규명하고자 한다. 

본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1：디지털 컨버 스 기기와 서비스의 컨

버 스 수  분석

컨버 스 세 의 디지털기기와 서비스 수용정도를 

악하기 해 참여자들이 주로 사용하고 있는 디

지털 련 기기의 종류와 일상생활 가운데 빈번하

게 사용하거나 참여 인 디지털서비스 활동 종류

를 선택하도록 한다. 

연구문제 2：컨버 스 세 의 디지털기기의 컨버

스 수 과 미래 경제활동 특성

표본이 선택한 디지털기기의 컨버 스 수 을 측정

하고 해당 수 에 따른 컨버 스 세 의 미래 경제

활동특성(소비자특성, 생산자특성)을 규명하 다.

연구문제 3：컨버 스 세 의 디지털 서비스의 컨

버 스 수 과 미래 경제활동 특성

선택된 디지털 서비스의 컨버 스 수 을 측정하

고 해당 수 에 따른 컨버 스 세 의 미래 경제

활동특성(소비자특성, 생산자특성)을 규명하 다.

3.2 분석도구, 분석방법  조작  정의

설문조사에 참여한 응답자는 총 343명으로 디지

털 기기와 서비스 이용  참여자 상의 무작 표

본을 수행하 다. 통계분석은 SPSS 10.0 for Win-

dows 패키지를 이용하 으며, 주요 통계분석 방법

으로는 집단 간 평균차이 분석, 일원분산분석법을 

용하 다. 디지털 컨버 스 수 분석은 디지털

기기의 사용수 에 따른 상, , 하 집단으로 구분

하여 분석하 다. 이러한 분석을 수행하기 하여 

디지털기기와 서비스에 한 FGI 분석과 IT 문

가들의 컨버 스 수 평가를 선행 으로 분석한 

후 정의된 컨버 스 세 의 경제활동 특성에 하

여 분석하 다.

컨버 스 수 평가는 문가 평가에 의해 얻어
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<표 1> 컨버 스 수  평가지표 

구 분 평가기 의미

디지털 
기기

기능융복합성 융복합된 기능의 다양성 정도

네트워크 근용이성 유무선 네트워크에 언제, 어디서나 속이 가능한 정도(무선네트워크, Wi-Fi 등)

휴 용이성(이동성) 휴 하기에 부담스럽지 않고, 편리하게 휴 할 수 있는지의 정도

장성(통신신속성) 장에서 일어나는 사건 사고 혹은 정보의 검색, 거래 활동의 신속성, 시성의 정도

기능확장 가능성 고정된 기능이 아닌 새로운 애 리 이션 등의 설치로 기능 확장이 가능한 정도

디지털
서비스

사용의 보편성 서비스를 사용하고 있는 층이 넓고 두터운 정도

Newness 에는 없었거나 미약하 으나 최근에 두각을 나타내고 있는 서비스

Social Network Level 국내외 사용자들 간 네트워크 형성의 용이성

이동  사용용이성 이동  사용에 불편함이 없이 어디서나 사용가능한 정도

정보 확산성 정보 확산의 신속성이나 범 한 정도

진 Z-score의 가 치를 개별 응답자에게 용하여 

제시된다. 즉 응답자가 응답한 기기들의 Z-score

를 합하여 응답자 개인의 컨버 스 수 으로 하

다. 만약 스마트폰의 에서 i번째 문가 응답이 

기능융복합성이 5 , 네트워크의 근용이성이 4

, 휴 용이성이 5 , 장성이 5 , 기능확장성

이 4 이라면 23 이 된다.

디지털기기와 서비스 항목에 한 설문 설계는 

문헌연구와 미래소비자 표 집단면 법(FGI)의 결

과를 바탕으로 선별하 으며, 설문항목은 사용하

고 있는 디지털 기기의 종류, 자주 이용하는 디지털 

서비스 종류, 디지털 서비스의 사용빈도, 인구통계

 항목(성별, 연령, 학력, 직업)으로 구성하 다. 

본 연구에서는 응답자가 사용 인 디지털기기와 

디지털 서비스에 한 사용여부를 체크하 다. 

분석된 디지털기기는 데스크톱 PC, 노트북 PC, 

넷북(소형노트북), PMP, PDA, 디지털카메라, 휴

폰, 스마트폰, 휴 용 게임기, MP3, Kindle/ 자북 

용 단말기의 총 12개 항목이다. 조사된 디지털서

비스 항목은 인터넷 쇼핑몰/경매 사이트, 인터넷 방

송 사이트, SNS, 트 터, 인터넷 동호회, UCC사이

트, 인터넷 포털, 메신 , 인터넷 블로그, 앱스토아

/안드로이드마켓, 휴 폰 단문 메시지, 이메일, 유

무선네트워크 게임, 인터넷 토론방/게시 , MP3/

일다운서비스, 자책서비스, 웹하드 서비스, 인

터넷 화 /음악감상 서비스의 18개 서비스 항목

이다.

응답자의 컨버 스 수 에 한 평가는 사용 

인 디지털기기와 디지털 서비스의 종류에 응답하게 

하 고, IT 문가 집단(연구원, 교수, 회사원, 석사

과정, 박사과정, 박사)을 통하여 기기와 서비스별 

컨버 스 특성을 측정하 다. 측정지표로 문헌고

찰과 FGI 수행결과에 기반 하여 디지털기기와 서

비스가 가져야 할 컨버 스 수 의 요구항목은 IT 

분야의 연구 자문단의 논의에 기 하여 <표 1>의 

척도를 근거로 평가를 수행하 다. 한 경제활동

특성 측정을 한 53개 항목은 각각 성격이 달라 

요인분석을 통해 집단화 하지 않고 개별항목단

로 평균차이분석을 실시하 다. 

응답자들의 컨버 스 수 평가는 FGI 상자들

이 컨버 스 기기와 서비스에 한 질문에서 사용

동기에 한 부분을 주 내용으로 제시하 다. <표 

1>의 컨버 스 기기와 서비스에 한 컨버 스 

평가지표를 심으로 14인의 IT 문가들에게 설

문을 통하여 컨버 스 수 을 평가하 으며, 개별 

디지털기기와 서비스에 하여 각 지표별로 1-매

우 낮음, 2-낮음, 3-보통, 4-높음, 5-매우 높음으

로 응답하도록 하 다. 이들 지표에 한 평가치

를 합산하고, 이들 합계 수 각각에 한 가 치

로 Z-score를 구하 다. 최종 으로 IT 문가들

에 의한 선정된 각 디지털기기와 서비스에 한 

컨버 스 지표를 343명에서 용하여 컨버 스 수
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 <표 2> 컨버 스 수 별 미래 경제활동 특성 측정도구

측정내용 측정항목 응답문항수(개)

소비자 특성 17

∘정보탐색 인터넷 탐색, 가격비교, 랜드 vs 가격품질 심의 비교, 정보획득 노력 5

∘구매성향  태도 구매의사결정, 고객충성도, 경험구매 시, 거집단 시 7

∘소비문화 이메일, 트 터, 페이스북 활용한 정보활용 정도 5

생산자 특성 36

∘참여유형
기업 련 극  참여활동：기업 옴부즈맨 참여, 시제품 테스트, 
상품 서비스에 한 불만 제기에 극

7

∘ 계유형 정보공유/피드백  상호작용을 통한 시장과 기업에 한 향력 행사 7

∘창조유형 개인의 니즈와 개인화된 소비추구 7

∘유희유형 디지털 시장에서 극  표 , SNS 서비스에 한 희열 8

∘ 로셤 션 얼리어답터로서의 력과 공동의 신 7

값을 구하고 상 하 분류는 총합에 한 편차를 

고려하여 구분하 다. 

컨버 스 세 의 미래 경제활동 특성 측정 척도

는 다음과 같다. 소비자특성은 정보탐색수  항목, 

구매성향  구매태도항목, 소비문화항목과 돈 탑

스콧[3]의 로셤 션(prosumption) 항목을 심으

로 측정하 다. 생산자 특성은 백혜란, 이기춘[4]의 

로슈머 성향분석도구인 참여, 계, 창조, 유희  

로슈머 유형척도와 Jenkins[18]의 로슈머 항목

에 기 하여 수정 보완하여 측정하 다. 미래 경

제활동 특성의 척도는 1 -  그 지 않다 에서 

5 -매우 그 다 까지의 5  Likert 척도로 분석

하 다.

4. 연구결과

4.1 인구통계  특성

본 연구 상인 343명의 응답자  20 가 48.1% 

(165명), 30 가 31.8%(109명), 40 가 14%(48명) 

순으로 20 가 가장 많았다. 남자는 54.5%(187명), 

여자 44.3%(152명)로 성비는 큰 차이가 없었다. 

학졸업자가 49.3%(169명)로 가장 많았고, 학재

학 이 23.6%(81명), 석사 혹은 석사과정이 16.9% 

(58명) 순이었다. 직업별로는 기업체 회사원이 31.5 

%(108명), 학생 이상 학생이 21%(72명) 순이었다.

4.2 디지털 컨버 스 기기와 서비스의 컨버

스 수  분석

연구방법에서 제시된바와 같이 디지털기기와 서

비스 각각에 한 컨버 스 수 에 한 평가지표

는 14인에 한 문가 평가에 의해 얻어진 Z- 

score의 가 치를 개별 응답자에게 용하여 제시

된다. 체 문가 응답자가 스마트 폰에 부여한 

평가 수의 합계는     ⋯ 가 된
다. 개별 기기의 가 치     를 계산하

기 하여 12종류 기기의 값의 합  
 ⋯ 이다. 여기서  로 구하고  

  로 구한다. 이 과정을 통해 계
산된 는 개별 기기 혹은 서비스의 컨버 스 수

 값이 된다. 따라서 개별기기의 가 치를 계산

하기 하여 11종류 기기의 값을 구하면 개별기기 

혹은 서비스의 컨버 스 수 값이 되는 것이다.

다음 <표 3>과 <표 4>는 IT 문가집단 14인

의 디지털 기기와 서비스의 컨버 스 수 을 계산

한 결과로서, 디지털 기기  가장 컨버 스 수

이 높은 기기는 2.061의 Z값을 보인 스마트 폰, 

Tablet PC, 넷북 순이었다. 디지털 서비스의 경우
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는 2.064의 Z값을 나타낸 트 터, Cyworld/페이스

북 등의 소셜 네트워크 서비스, 네이버나 구  등

의 인터넷 포털 순이었다.

<표 3> 문가의 디지털 기기에 한 컨버 스 
수  측정

구 분 기기종류 가 치(Z) 순

디지털
기기

스마트폰 2.061 1

Tablet PC 0.843 2

넷북 0.727 3

노트북 PC 0.688 4

휴 폰 0.456 5

PDA 0.069 6

데스크톱 PC -0.298 7

eBook기기 -0.453 8

PMP -0.511 9

디지털카메라 -1.187 10

MP3 -1.187 10

휴 용 게임기 -1.207 12

기타( )

<표 4> 문가의 디지털 서비스에 한 컨버 스 
수  측정

구 분 서비스 종류 가 치(Z) 순

디지털
서비스

트 터 2.064 1

페이스북등 1.664 2

인터넷 포털 0.887 3

스마트폰 앱 0.737 4

SMS 0.712 5

메신 0.687 6

UCC 사이트 0.462 7

블로그 0.186 8

인터넷동호회 0.011 9

이메일 -0.139 10

인터넷 게시 -0.440 11

쇼핑몰/경매 -0.565 12

인터넷 방송 -0.665 13

일다운로드 -0.890 14

e-Book -0.990 15

네트워크 게임 -1.065 16

인터넷 화 등 -1.291 17

웹하드 서비스 -1.366 18

343명의 개별 응답자의 컨버 스 수 은 도출된 

Z합으로 최종 결정된다. 한 사례로 자주 사용하는 

기기로 스마트폰(Z = 2.061), 넷북(Z = 0.843), 휴

폰(0.727)을 응답한 응답자의 컨버 스 수 은 

가 치를 모두 더한 3.631이 되며, 디지털서비스  

트 터(Z = 2.064), 페이스북(Z = 1.664), 스마트폰 

앱(Z = 0.737)을 참여하는 응답자의 컨버 스 수

은 Z값을 모두 합한 4.465의 값을 갖게 된다. 이러

한 방식으로 개별 응답자의 디지털 기기와 서비스 

사용에 따른 컨버 스 수 이 평가된다. 응답자들

의 인구통계학  특성과 기기와 서비스의 컨버

스 수 에 한 교차분석 결과 컨버 스 수 이 높

은 디지털기기를 사용하는 경우는 30 가 많았고, 

남성이 여성보다, 석사 이상 박사의 경우가 수

이 높았으며, 자 업자가 컨버 스 수 이 높았다. 

컨버 스 수 이 높은 디지털 서비스는 20 , 여

자, 석사 혹은 박사 이상, 기업임원, 트타임근

무자. 의료종사자가 많이 사용한 것으로 나타났다. 

<표  5> 컨버 스 세 의 디지털 기기  서비스 
사용특성

서비스
사용빈도

기기 
컨버 스 
수

서비스 
컨버 스
 수

낮음 높음 낮음 높음

높은 
컨버 스
수 의 
세

페이스북/
Cyworld

✔

트워터 ✔

UCC ✔

포털 ✔

메신 ✔

앱스토어 ✔ ✔

무선게임 ✔

인터넷게시 ✔

낮은 
컨버 스
수 의 
세

e-Book ✔

웹하드 ✔

블로그 ✔

디지털기기의 컨버 스 수 과 디지털 서비스의 
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컨버 스 수  사이에는 정의 상 계(r = .169**)

를 보임에 따라, 컨버 스 수 이 높은 기기를 사

용하는 사람일수록 컨버 스 수 이 높은 서비스

를 사용한다고 볼 수 있다. <표 5>는 컨버 스 세

의 디지털 서비스 사용특성을 정리한 것이다. 디

지털기기와 디지털 서비스의 컨버 스 수 별차이

분석에 따라 본 연구에서 정의할 수 있는 컨버

스 세 는 로벌 네트워크의 형성과 국경을 월

한 커뮤니 이션을 하여 트 터를 많이 사용하

다. 스마트폰, 타블렛 PC의 등장은 기존의 휴

폰기반 SMS 서비스의 한계를 넘는 새로운 형태의 

서비스를 등장시켰다. 트 터와 팔로우어 간의 정

보를 실시간으로 공유 혹은 달 할 수 있어서 기

존의 이메일이나 메신 의 한계를 뛰어 넘는 서비

스라 할 수 있다. 반면 블로그, e-Book, 웹하드 서

비스의 경우는 컨버 스 수 이 낮은 컨버 스 세

가 많이 사용하는 것으로 나타났다. 블로그 서

비스의 경우는 주로 유선인터넷 기반에서 서비스

가 제공되어 왔기 때문에 컨버 스 수 이 낮은 

기기를 사용하는 응답자들이 많이 사용하는 것으

로 단된다. 그러나 블로그 서비스의 제공형태는 

다양한 매체의 특성을 살려 제공할 수 있기 때문

에 컨버 스 수 이 높은 기기나 서비스 형태로 

발 할 가능성이 높다고 할 수 있다. e-Book이나 

웹하드의 경우도 아직은 기존의 유선인터넷 기반

에서 제공되어 오던 서비스로 컨버 스 수 이 낮

을수록 많이 사용하는 것으로 분석되었다. 그러나 

스마트 폰이나 Kindle, 갤럭시 탭 등의 자책 

문 기기의 등장으로 향후에는 컨버 스 세 에서 

각  받을 서비스로 상된다. 웹하드의 경우는 클

라우드 컴퓨  서비스의 일종으로 자신의 컴퓨터 

장공간 확보를 해 활용하는 서비스로 컨버

스 수 과는 계없어 사용되어 온 서비스이다. 

4.3 연구문제 2. 디지털기기의 컨버 스 수

과 미래 경제활동 특성

디지털기기의 컨버 스 수 에 따른 미래 경제

활동 특성의 차이 분석결과는 다음과 같다. 디지

털 기기의 컨버 스 수 별 차이를 보이는 미래 

경제활동 특성은 게임이나 음반을 구입 시에는 미

리 경험을 해보고 구매하는 경험  소비의 구매성

향  태도를 보 다. 한 트 터를 통해 주로 커

뮤니 이션을 하고, 싸이월드/페이스북 등의 소셜 

네트워크를 이용하여 로벌 네티즌들과 네트워크

를 형성하는 에서 차이를 보 다. 이러한 두가

지 경제행동은 디지털 시장에서의 극  표 과 

네트워크 참여가 가능한 기기 사용에 한 쾌락 , 

유희  성향의 로슈머의 형태와 맥을 같이하고 

있다.

  <표 6> 디지털기기의 컨버 스 수 별 미래경제 
특성

미래 경제특성 평균제곱 F

트 터를 통해

커뮤니 이션 

집단-간 7.162 3.977*

집단-내 1.801  

트 터/페이스북 이용 

로벌네트워크 형성

집단-간 5.259 3.763*

집단-내 1.397  

게임/음반 구매 시

사  경험 시

집단-간 4.970 4.831**

집단-내 1.029  

<표 7>의 Bonferroni법에 의한 사후검정 결과 컨

버 스 수 이 높은 기기를 사용하는 응답자일수

록 트 터를 통해 주로 커뮤니 이션을 많이 하고, 

게임이나 음반을 구입 시에는 미리 경험을 해보고 

구매하며, 싸이월드/페이스북 등의 소셜네트워크

를 이용하여 로벌 네티즌들과의 네트워크를 형

성하 다. 나머지 설문항목에 제시된 경제특성들

의 경우는 기기의 컨버 스 수 에 따라 차이를 

보이긴 하 으나 통계 으로 유의미한 차이를 보

이지는 않았다.

4.4 연구문제 3. 디지털 서비스의 컨버 스 

수 과 미래 경제활동 특성

다음 <표 8>에서와 같이 디지털 서비스의 컨버
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<표 7> 디지털기기의 컨버 스 수 별 미래경제 특성 사후검정 결과

종속변수
디지털기기의
컨버 스 수

평균차(I-J) 
95% 신뢰구간 

하한값 상한값

트 터 이용 커뮤니 이션
Low

Mid .24 -.19 .67

High -.26 -.69 .18

Mid High -.50
*

-.92 -7.33E-02

트 터/페이스북으로 
로벌 네트워크

Low
Mid .19 -.19 .57

High -.24 -.62 .14

Mid High -.43
*

-.80 -5.19E-02

게임/음반 미리 경험해 
보고 구매

Low
Mid 8.76E-02 -.24 .41

High -.31 -.63 1.51E-02

Mid High -.40
**

-.72 -7.46E-02

주) 
*
 p < .05, 

**
 p < .01.

<표 8> 디지털 서비스의 컨버 스 수 과 미래 경제활동 특성

미래 경제활동 특성 평균제곱 F 미래 경제활동 특성 평균제곱 F

트 터에 해
잘 알고 있음 

집단-간 24.862 20.560
***

불만건의 자주함
집단-간  4.166 3.097

*

집단-내  1.209  집단-내  1.345  

트 터를 통해 커뮤니 이션 
집단-간 48.571 31.235

***
건의 수용시
기쁨느낌

집단-간  5.337 3.492
*

집단-내  1.555  집단-내  1.528  

트 터. 페이스북이용 
로벌네트워크

집단-간 25.408 19.878*** 로벌네트워크
/자주

집단-간  4.536 4.337*

집단-내  1.278  집단-내  1.046  

이메일/메신 보다 트 터 
많이 사용

집단-간  8.732  8.691
***

디지털기기로 
정보검색자주

집단-간 13.521 8.779
***

집단-내  1.005  집단-내  1.540  

제품구입 후 만족/불만족 
게시  자주게시

집단-간  7.433  4.308
*
기기 없으면 어떻게 

살까 걱정

집단-간  5.740 4.426
*

집단-내  1.725  집단-내  1.297  

싸이월드/페이스북에 
개인정보업로드 즐김

집단-간 15.262 11.255*** 이  구매회사 
제품/서비스 고집

집단-간  3.369 3.209*

집단-내  1.356  집단-내  1.050  

소셜네트워크서비스 방문자 
많으면 기쁨 느낌

집단-간 19.888 12.727
***

게임/음반 구매 시 
경험 시

집단-간  7.012 6.898
***

집단-내  1.563  집단-내  1.017  

스 수 별 미래 경제활동의 차이를 분석한 결과 

집단의 컨버 스 수 에 따라 트 터에 한 인지

정도, 트 터를 통해 빈번하게 의사소통을 하고, 

Cyworld나 페이스북 등의 소셜네트워크 서비스를 

이용하여 로벌 네트워크를 형성하려고 노력하는 

 등에 차이를 보 다. 한 구매 시 경험을 시

하거나, 정보공유를 즐겨하고, 온라인을 이용한 각

종 이벤트, 제품 혹은 서비스 구매 시 불만사항을 

극 으로 개진하는 등의 참여 , 창의  로슈

머로서의 경제활동에서 컨버 스 수 에 따른 차

이를 보 다.

<표 9>의 Bonferroni 법에 의한 컨버 스 수

별 집단 간 다  비교를 실시한 결과 “나는 어떤 

물건을 구매할 경우 내가 이 에 구입해 본 회사

의 제품을 주로 고집하는 경향이 있다”의 특정 회

사  랜드에 한 충성도 문항을 제외하고는 
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<표 9> 디지털서비스의 컨버 스 수 별 미래경제 특성 사후검정 결과

 종속변수
디지털 서비스의 
컨버 스 수

평균차(I-J)
95% 신뢰구간

하한값 상한값

트 터에 해 잘 알고 있음 
High Low  .88

***
.52 1.23

 Mid  .74*** .39 1.09

트 터를 통한 커뮤니 이션 
High Low 1.20

***
.80 1.60

 Mid 1.08
***

.68 1.48

트 터. 페이스북 이용 
로벌 네트워크 

High Low  .87*** .50 1.23

 Mid  .78
***

.42 1.14

이메일/메신 보다 트 터 많이 사용 
High Low  .52

***
.20 .84

 Mid  .44** .12 .77

제품 구입후 만족/불만족 
게시  자주게시

High Low  .16 -.27 .58

 Mid  .50
*

7.87E-02 .92

싸이월드/페이스북에 
개인정보업로드 즐김

High Low  .40* 2.24E-02 .77

Mid  .73
***

.36 1.11

소셜네트워크 서비스 
방문자 많으면 기쁨느낌

High Low  .64
***

.24 1.05

Mid  .80*** .40 1.20

불만 건의 자주함
High Low  .17 -.20 .54

 Mid  .38
*

1.16E-02 .76

건의 수용시 기쁨 느낌
High Low  .18 -.22 .58

 Mid  .43
*

3.64E-02 .83

로벌 네트워크/자주
High Low  .36

*
3.03E-02 .69

 Mid  .34* 1.11E-02 .67

디지털기기로 정보검색자주
High Low  .39 -1.22E-02 .79

 Mid  .69
***

.29 1.09

기기 없으면 어떻게 살까 걱정
High Low  .45** 8.64E-02 .82

 Mid  .22 -.14 .59

구매경험 있는 랜드의 제품/
서비스 고집

High Low -.13 -.46 .20

 Mid -.34* -.67 -1.32E-02

게임/음반 구매 시 경험 시
High Low  .50

***
.18 .82

 Mid  .24 -8.07E-02 .57

기업이벤트/테스트요원 모집 극  
High Low  .14 -.22 .51

 Mid  .38
*

1.99E-02 .74

좋은 정보 달의 즐거움 
High Low  .22 -.11 .54

 Mid  .36* 3.97E-02 .69

컨버 스 수 이 높은 집단일수록 트 터를 극 

활용하거나, SNS를 통한 로벌 네트워크를 형성

하고 있었다. 

이는 컨버 스 세 는 이 에 구입해본 회사의 

제품이나 서비스를 반복 으로 구매하는 것이 아

니라 제품의 품질, 기능 등에 민감하게 반응하여 

랜드보다는 제품이나 서비스를 심으로 하는 

개방  구매성향을 보임을 제시한다. 컨버 스 수



디지털 컨버 스 세 의 미래경제활동 특성에 한 연구    43

이 높을수록 기존의 이메일이나 메신  등의 의

사소통 채 보다는 트 터를 많이 사용하 으며, 

자신의 미니홈피나 SNS 사이트에 방문자가 많을

수록 희열을 느끼는 디지털 친화  소비문화를 제

시하 다. 한 제품이나 서비스의 만족 여부에 

해 자신의 의견을 극 으로 게시하거나, 사회

 이슈에 하여 능동 인 의견개진을 하는 특성

을 보 다. 한 디지털기기를 소지하지 않은 상

태에서 출타하는 경우 불안하거나 단 된 느낌을 

가지는 기기 종속  경향도 보이며, 기존의 매체

보다는 디지털기기를 통해 정보를 획득하거나 검

색하는 경향을 보여 개인화된 정보라인을 추구하

고 개인의 니즈에 부합한 디지털 친화 이며 동시

에 극 인 정보탐색을 추구하는 창조  로슈

머 유형을 제시하 다. 디지털상품의 구매 시에는 

직  사용을 해보고, 경험을 한 이후에 구매의사

결정을 하는 경험  구매의사결정 행 특성도 보

다. 아울러 기업이나 조직의 이벤트 공모에 

극 참여하거나 제품테스트 요원 모집 등의 로슈

머 이벤트에도 극 인 심을 보 다. 자신이 

가지고 있거나 알고 있는 좋은 화나 상품정보를 

다른 사람에게 달하는 것을 즐거워하는 유희  

계지향 성향이 제시되었다. 나머지 설문항목에 

제시된 경제특성들의 경우는 디지털서비스의 컨버

스수 에 따라 다소의 차이를 보이긴 하 으나 

통계 으로 유의미한 차이를 보이지는 않았다.

5. 결론  논의

본 연구는 디지털 명 이후 주 활동세력으로 인

식되어온 넷세 , 게임세 , X/Y세 의 후속세

로 추정되는 세 들의 디지털기기와 서비스의 참

여도를 분석하여 컨버 스 세 의 특성을 도출하

고 그들의 소비자이자 생산자로서의 미래 경제활

동 특성을 분석하고 추정해보았다.

본 연구결과는 다음과 같다.

첫째, 컨버 스 수 이 높은 기기를 사용하는 사

람일수록 높은 컨버 스 수 의 디지털 서비스를 

사용하고 있는 것으로 나타났다. 스마트폰에서 사

용되는 앱스토어를 많이 사용하며, 이동환경에 많

이 사용되는 무선게임을 즐기는 경향이 있었다. 디

지털 서비스에서는 페이스북/Cyworld, 트 터, 

UCC, 포털, 메신 , 인터넷 게시  서비스 사용에 

더 많이 참여하는 것으로 나타났다.

둘째, 디지털 기기의 컨버 스 수 별 차이를 

보이는 미래 경제활동 특성은 게임이나 음반을 구

입 시에는 경험  소비성향을 보 으며, 트 터, 

싸이월드/페이스북을 통해 커뮤니 이션하고 네트

워크를 형성하는 에서 차이가 있었다.

셋째, 디지털 서비스의 컨버 스 수 별 미래 경

제활동의 차이에서는 트 터 등의 소셜네트워크서

비스의 이용노력에 차이가 있었고, 구매 경험 

시하거나, 정보공유, 참여 , 창의  로슈머로서

의 경제활동에서 컨버 스 수 에 따른 차이를 보

다.

이상의 연구분석 결과의 의미와 시사 은 다음

과 같다.

첫째, 본 연구는 PC에서 인터넷으로 다시 각각

의 기기와 서비스가 융합되는 컨버 스 시 의 새

로운 소비주체로서 신세 인 컨버 스 세 의 행

동양식을 규명하 다. 

둘째, 컨버 스 세 의 미래경제활동 특성 결과

로서 로벌 네트워크를 통한 커뮤니 이션 활동, 

구매의사결정 특성, 극  의견 개진, Prosumer, 

기기 종속 , 경험 시 구매행동, 정보공유 극성 

등의 특징을 제시하 다.

셋째, 디지털기기의 컨버 스 수 에 따른 미래

경제행동의 특성에서 디지털 시장에서의 극  표

과 네트워크 참여가 가능한 기기 사용에 한 

쾌락 , 유희  성향의 로슈머의 행동유형을 보

다. 컨버 스 시 의 소비자는 과거의 소극 이

고, 피동 이었던 고객이 아닌 극 으로 불만을 

표시하고, 이를 제품에 반 해 보다 나은 제품을 

개발해달라고 하는 메시지를 끊임없이 요구하는 

로슈머의 특성을 보인다. 따라서 컨버 스 세

는 소비자이면서 생산자의 역할을 감당하고 있음
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에 따라 컨버 스 세  소비자는 기업의 외부존재

가 아닌 내부의 존재로 변모하고 있는 것이다.

넷째, 컨버 스 세 는 기기에 지나치게 의존하

는 경향도 보인다. 일상생활에서 디지털 매체를 

이용하여 필요한 정보를 주로 얻고 있으며, 기기

를 두고 외출한 경우 불안하거나 기기가 없으면 

어떻게 하나 하는 생각을 자주 하 다. 

본 연구의 시사 으로는 넷세 , 게임세 , C-

세 , M-세 , X/Y-세 와 연계되는 컨버 스 세

가 차 디지털 사회의 경제 으로 요 주체로

서 역할을 담당하게 될 것이며, 소비자와 기업 간 

정보의 불균형이 심하던 과거와 달리 소비자의 정

보력이 획기 으로 발 되었기 때문에 기업들은 

소비자의 과 귀, 손끝의 반응에 민감하게 반응

할 필요가 있다. 

 컨버 스 세 는 새로운 서비스에 민감하게 반

응하며, 신속하게 응하는 특징을 보이고, 온라인

상에서의 자신의 존재감과 자기 효능감을 과시하

고자 하는 욕구의 발 을 악할 수 있었다. UCC, 

페이스북, 싸이월등 등 소셜네트워크 속에 내재하

고 있는 군가와의 정보공유에 희열을 느낌을 알 

수 있었다.

 컨버 스 세 의 구매 행동은 매우 합리 인 

가격경쟁력을 시함에 따라 기업은 가격구조에 

한 유연성을 가져야 하며, 동  역가격결정구조

에 비한 마  략을 구사해야 하는 시 가 

되었다. 국내 인터넷 사용자  63%가 SNS를 3개 

이상 사용한다는 한국 마이크로소 트 조사[10]와 

국제 으로도 인터넷 사용자들이 트 터나 페이스

북 같은 SNS 이용 시간이 하루 평균 4.6시간으로 

웹서핑 시간의 두배라는 조사결과[10]와 같이 

증하는 네트워크에 한 컨버 스 세 의 증가추

세는 산업과 경제활동 체의 양상에 직 인 

향을 미칠 것이다. 한 본 연구에서 컨버 스 세

로 정의된 세 들은 새로운 소비 집단으로 떠오

를 2000년  모바일 컴퓨  시 에 스마트폰의 

화와 함께 성장한 세 인 모바일 네이티 [15]

와 연계되어 해석될 수 있을 것이다. 
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