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초 록

가상 공간의 익명성으로 인하여 개인들은 물리적 세계와 다른 자기를 가상 세계에서 창조 

한다. 본 연구의 목적은 물리적 세계의 자기와 가상 세계의 자기 사이에 존재하는 차이가 개 

인의 온라인 커뮤니티 활동에 어떠한 영향을 미치는지 고찰하는 것이다. 먼저, 자기차이이론 

(Self“discrepancy theory)을 기반으로 자기차이에 대한 개념적 정의를 도출하고 자기차이 

를 가상 세계 내에 존재하는 4(Self-^discrepancy in virtu시 w知d)와 물리적 세계와 

가상 세계 사이에서 존재하는 자기 차이 (Cross-world self-^discrepancy )5. 세분화 하였다* * 또 

한 각각의 자기차이를 요인 분석을 통하여 개인적 자기차이(Personal self-discrepancy)오｝ 

사회적 자기차여(Social s이f-discrepancy)로 구분하였다. 도출된 서로 다른 유형의 자기차이 

가 개인의 커뮤니티 지속사용 및 지식 기여 사이에 어떠한 영향을 미치는지 이론적 모형을 

개발하고, 수집된 300개의 설문자료를 바탕으로 이를 검증하였다. 분석 결과, 가상 세계 내 

에서 존재하는 자기차이는 지각된 자기표현 유용성에 부의 영향을 미치는 반면, 가상 세계 

와 물리적 세계 사이에 존재하는 자기차이는 자기표현 유용성에 정의 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 또한 지각된 자기표현 유용성과 사용 용이성은 커뮤니티 지속 사용과 지식기여에 

모두 정의 영향을 미치는 것으로 나타났•다. 본 연구는 전통적인 자기차이 이론에서 논의되 

어온 자기에 대한 개념을 가상세계의 자기로 확장하였으며, 서로 다른 유형의 자기차이가 

개인의 행위에 미치는 영향을 온라인 커뮤니티 정황에 적용함으로써 자기 개념에 대한 이론 

적 발전에 기여하였다.

ABSTRACT

People could possess different self-identity under virtual world from physical world because 

of zmo주ymity of th은 virtual world and this difference could influence their behavior in the virtual 

world. Based on self-discrepancy theory, this research proposes that continuous use mod신 in 

self-expression goal. We defined the difference between actual self-identity and ideal 

self-identity in the virtual world as self discrepancy in virtual world"', and the difference 
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between actual self-identity in the physical world and actual s이f—identity in 나le virtual world 

as licross-world self-discrepancy''. Before testing hypothesis, we compare the actual self-identity 

in the online community with the actual self-identity in the physical world, and with ideal 

self-identity in the virtual world. We derived an index for two different types of self-identity 

in terms of Personal Self-identity and Social Self-identity through factor analysis. Our results 

show that online community members have a higher level of ideal self-identity than actual 

self-identity in online community, and they have better personal self-identity in online 

community than physical world while a lower level of social self-identity in online community 

than physical world. The results of the hypothesis testing analysis based on 300 respondents 

showed that uself-discrepancy in virtual world” negatively influenced perceived usefulness for 

self-expression while u cross-world, self - discrepancy” positively influenced perceived usefulness 

for self-expression. The perceived usefulness for self-expression and ease of use positively 

influence both continuous use and knowledge contribution. Specially, the effect of perceived 

usefulness for self-expression on knowledge contribution is much bigger than the effect 

of ease of use. This study extends self-discrepancy theory to virtual worlds by suggesting 

various types of self-discrepancy and by applying the effect of self-discrepancies in online 

community. Also, this study extends technology acceptance model in the personal goal in terms 

of self-expression. This study hopes to offer practical insights by suggesting positive effect 

of self-discrepancy on behavior in the online community.

키워드 : 온라인 커뮤니티, 자기차이 이론, 기술수용 모델, 지식 기여, 가상 세계

Online Community, Self-Discrepancy Theory, Technology Acceptance Model, 
Knowl은dge Contribution, Virtual World

1. 서 론

사람들은 온라인 커뮤니티, 블로그, 페이스 

북, 사이월드 등 사회적 네트워크 서비스를 

통해 물리적 세계의 사회관계를 연장시키거 

나 새로운 사회관계를 맺고 있고, 세컨드라이 

프 등의 가상현실을 통한 또 다른 세상을 경 

험하면서 다양한 사이버 공간에서 기술로 매 

개된 개인 간의 상호작용에 점차 익숙해져 

가고 있다. '국내 상영 외화 최초로 1,000만 

관객을 돌파하는 등 국내외 흥행에 대대적으 

로 성공한 아바타는 급속한 기술의 발달과 

가상현실에 대한 관심의 결과라고 볼 수 있 

다[19]. 이렇듯 사이버 공간 또는 가상세계는 

새로운 경험을 접할 수 있을 뿐만 아니라 또 

다른 자신을 표현할 수 있기 때문에 최근 학 

계와 업계의 관심이 증가하고 있다. 반면, 사 

이버 공간이 사회에서는 논란과 관리의 대상 

이기도 하다. 인터넷을 떠들썩하게 만들었던 

미네르바사건, 유명인들을 사칭한 트위터 사 

건들, 세컨드라이프와 물리적 세계(오프라인 

세계)의 정체성 문제와 범죄 등 사이버 공간 

의 이야기는 신문기사의 사회면에서 자주 등 

장하는 메뉴가 되었다. 사이버 상의 또 다른 

'자기(self)'에 대한 문제는 해킹 등으로 인한 

사이버 범죄, 악플 등의 문제가 함께 거론되 

면서 사이버 상의 자기에 대한 부정적인 시 

각이 사회전반으로 퍼져가고 있고, 이러한 사 

이버 상의 자기에 대한 부정적인 사건들로 

인해 인터넷 실명제, 트위터 규제 등 사이버 

공간의 규제에 대한 논의가 계속되고 있다. 

한편, 사이버 공간을 바라보는 긍정적인 시각 
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도 존재한다. 의료학 분야에서는 가상현실 클 

리닉을 통해 환자들의 치료에 도움을 줄 수 

있다고 보고 있고[21], 교육분야에서는 온라 

인 게임과 같은 가상세계를 통해 학업성취도 

와 자기 효능감 등에 긍정적인 영향을 주고 

있다고 보고되고 있다[5]. 또한 기업에서는 

블로그나 SNS 서비스 등의 활용을 통한 고 

객 관계강화 및 새로운 수익 창출을 기대하 

고 있다.

이러한 사이버 공간의 '자기'에 대한 논의 

들은 사이버 공간의 '자기'가 물리적 세계의 

'자기'와는 전혀 다른 모습으로 나타낼 수 있 

기 때문에 발생한다. 사이버 공간에서 자신의 

분신, 또는 대용을 표현하기 위해 사용하는 

아바타는 물리적 자기와 구별되는 사이버 자 

기를 구현할 수 있는 기술이 지원된다. 즉, 

아바타는 사이버 공간에서 또 다른 나를 시 

각적으로 표현하는 방법으로서 사람들은 아 

바타를 통해 자신의 개성을 마음껏 표출하고 

현실세계와는 다른 이미지를 표현한다. 아바 

타 관련 연구들은 아바타를 어떻게 활용하여 

자신을 표현하는가에 대한 연구, 이러한 아바 

타의 표현에 따른 개인의 차이, 그리고 이러 

한 표현을 위한 결과적인 행동들에 관한 연 

구로 요약된다. 예를 들면, 아바타를 이용한 

표현방식과 자기 존중감과의 관계를 알아보 

거나[22], 아바타를 실제/이상자기로 표현하 

는 욕구가 강할수록 자기 동일시현상을 매개 

로 사이트 이용태도 및 충성도에 영향을 줄 

수 있음을 보였다U4]. 또한 자기표현 욕구가 

사이버 공간에서 구매와 같은 결과적 행동으 

로 이어진다는 것을 보여주고 있다[3].

이러한 연구들은 자기가 두 가지 이상의 

유형으로 구성되어있다고 보는 다차원적 자 

기를 기본 가정으로 하고 있으나 기존 연구 

들은 이러한 다중 자기를 구별하지 못하는 

한계가 있다. 예를 들면, 아바타는 사이버 공 

간에서 현재 보여지고 있는 '자기로서, 물리 

적 세계의 실제 모습이든 이상적 모습이든 

간에 사이버 공간에서의 실제 자기임은 분명 

함에도 불구하고 현재 연구들은 아바타가 물 

리적 세계의 자기를 표현하는 도구로 사용되 

었는지, 또는 물리적 세계에서 개인이 지향하 

는 이상적인 모습이 투영된 것인지에 대한 

여부, 등의 초기형태의 연구가 중심이 되었 

다. 사람들의 사이버 상의 행동에 대한 심도 

있는 접근을 위해서는 이러한 초기연구를 바 

탕으로 물리적 세계의 자기와 사이버 상의 

자기가 어떻게 다른지에 대해 보다 세부적인 

분석과 이러한 차이로 인해 사이버 상의 활 

동이 어떠한 영향을 받는지에 대한 연구가 

필요하다. 연구가 진행될 때만이 공간 내 또 

는 공간간의 자기차이 관점에서 사이버 공간 

에서 발생하는 다양한 활동들에 대해 심도 

있는 고찰이 이루어질 수 있을 것이다.

본 연구는 자기차이이론(Self-discrepancy 

theory)[37, 54]을 바탕으로 사이버 공간에서 

의 자기를 이상자기와 실제자기로 구분하고 

사이버 공간 및 현실 공간의 자기차이로 인 

한 영향을 살펴보고자 한다. 기존 기술수용모 

델(TAM)은 수용이나 지속사용에 대한 관점 

을 기본적인 시스템의 목적에만 한정해서 연 

구되고 있다. 하지만 온라인 커뮤니티는 또 

다른 나를 표현할 수 있는 공간이므로 이러 

한 또 다른 나를 형성하고자 하는 목적에 대 

한 관점으로 확장할 필요가 있다. 그러므로 

본 연구에서는 사이버 공간이 자유로운 자기 

표현 공간으로서의 사이버 환경에서 기술수 
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용모델을 자기표현 목적의 관점에서 재조명 

해 보려 한다. 연구 범위는 다양한 사이버 공 

간 중, 사이버 공간의 사회적 집합체인 온라 

인 커뮤니티를 중심으로 살펴보려 한다.

2. 이론적 배경

2.1 사이버 공간에서의 자기

사이버 환경의 특성은 눈에 보이지 않는다 

(invisibility)는 것으로 인한 익명성(anonymity) 

의 특징이 자유롭게 자기를 표현할 수 있도 

록 해 주고 있다［51］. 사이버 상의 자기는 언 

어, 숫자, 이미지, 동영상과 같은 무한 형상변 

형의 디지털 도구들을 사용해 자기표현 행동 

(self-expressive acts)을 통해 생각과 감정을 

구체화 하고 유형화함으로써 스스로를 나타 

내고 싶어 한다［43］. 또한 자신이 원하는 대 

로 외양을 바꾸고, 자기개방/자기표현/인상관 

리의 과정을 통해 자신의 모습을 조형/수정/ 

변환시키며, 새로운 자기상을 정립한다［7］. 특 

히 신체적 특징에 의존하는 오프라인 세계의 

정체성과는 달리 사이버 공간에서는 본인의 

자기서술(self-description) 정보에 의존하여 정 

체성이 이루어지므로 신체적인 조건과 무관하 

게 자기가 구현된다는 차이점이 존재한다［32］.

사이버 상에서의 자기에 관한 연구들은 2000 

년대를 전후로 학문분야별 연구가 활발히 진 

행되고 있다［7, p. 2®. 인문학은 인터넷의 

존재론적 조건과 특성을 정의하는데 초점을 

두고 있고［6］, 심리학에서는 사이버 정체성 

발달의 가능성과 이에 따른 적응 문제를 집 

중적으로 조명하고 있다［23〕. 교육학 분야에 

서는 전자미디어에 의한 청소년의 정체성 형 

성이 학교 교육에 미치는 파장이나 교육매체 

로서의 사이버 공간에 주목하는 연구［13, 18］, 

그리고 사이버 공간의 자기가 자기 효능감과 

학업성취도에 미치는 영향［5］어〕대한 연구가 

진행되고 있다. 사회학에서는 사이버 공간의 

사회문화적 정체성을 '포스트모더니티'의 관 

점에서 조명하거나 그것의 역기능을 폭로하 

는 쪽으로 연구되고 있다［8, 11, 12］, 경영정 

보 분야에서는 온라인 커뮤니티에서 자기표 

현욕구의 영향요인과 결과적 행동［3］, 아바타 

자체의 특징 ［42］이나 사이버 공간에서 아바타 

를 활용함으로써 발생하는 영향 및 결과［10, 

16］에 관한 연구들이 진행되고 있다. 이러한 

연구들은 자기표현/또 다른 자기 생성이 사 

이버 상에서는 일어나고 있으며 이러한 자기 

표현이 온라인 활동의 목적이 되어 자기표현 

을 위해 기꺼이 아이템 등을 구매하고 지속 

적인 사용을 하며 활동을 한다는 사실 ［3］ 을 

의미한다.

2.2 자기차이이론(Self-discrepancy 
Theory)

자기(self)는 실제자기, 이상자기, 당위자기 

의 세 가지 측면을 가진다［371 실제 자기는 

'자기개념'(self-concept) 이라고 부르는 것에 

해당되는데, 자신이 실제로 지니고 있다고 생 

각하는 속성들에 관한 표상이다. 이상자기는 

소유하고 싶고 소망하는 속성들에 관한 표상 

이고 당위자기는 자신이 마땅히 지녀야 한다 

고 생각하는 속성들에 관한 표상이다.

자기차이이론에 따르면 실제자기와 이상자 

기의 차이 혹은 실제자기와 당위자기 간의 
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차이가 감정경험의 차이를 유발한다는 것이 

다. 특히, 많은 심리학 연구에서는 자신의 관 

점(own standpoint)에서 이상자기와 실제자 

기 간의 차이로 인해 낙담정서(dejection-re­

nted emotions : 우울정서)를 경험하게 된다 

고 보고 있다［37, 54］, 이러한 자기차이는 성 

취하지 못한 욕구(desire)에 대한 좌절감(frustra- 

tion)과도 연관성이 있다. 이러한 이론을 바탕 

으로 심리학 연구 분야에서는 자기차이의 유 

형과 크기에 따라서 정서경험이 달라진다고 

본다［1, 38, 48, 49］, Higgins et al.［38］은 자기 차 

이이론의 기본가설 검증을 위해 52명의 대학 

생들을 대상으로 정서적 불편감(우울, 불안 

등)과 만성적인 부정적 정서 상태를 측정하 

여 자기차이가 정서경험에 영향을 줄 수 있 

음을 증명하였다. Strauman and Higgins［49］은 

만성적 불편감에 관련되는 정서의 측정치들 

의 요인을 분석하여 실제자기와 이상자기의 

차이가 클수록 실망-불만의 정서가 높고 실 

제자기와 당위자기의 차이가 클수록 두려움- 

불안의 정서를 더 많이 경험한다는 것을 밝 

혔다. 또한 우울함이나 사회적 불안으로 고통 

받는 대학생을 48명을 대상으로 분석한 결과, 

실제자기와 이상자기의 차이가 큰 사람일수 

록 우울증상이 높고, 실제자기와 당위자기의 

차이가 클수록 사회적 불안이 높아짐을 확인 

하였다. Strauman［48］는 정상대학생 표본, 임 

상우울환자들 임상적으로 진단된 사회적 공 

포환자들을 대상으로 설문한 결과, 우울환자 

들은 실제자기와 이상자기의 차이가 최고 수 

준이었고, 사회적 공포 환자들은 실제자기와 

당위자기의 차이가 최고 수준이었다. 또한 정 

상인 대학생들은 두 유형의 자기차이가 모두 

최저수준이었다. 이후 연구들은 자기차이와 

정서적 고통의 관계에 관한 연구에서 신체이 

미지［41 丄 건강［39］ 과 관련 지어 검증연구를 

실시하였다. 이렇듯 기존 자기차이에 관한 연 

구들은 물리적 세계를 중심으로 많은 연구가 

진행되고 있다.

사이버 공간에서 자기차이에 관심을 둔 문 

헌연구를 조사해 보면, 물리적 세계와 가상세 

계에서 인지하는 실제자기의 차이가 온라인 

상의 활동에 영향을 줄 수 있다는 연구가 존 

재한다［50］. 하지만 기존 연구는 사이버 세계 

에서의 이상자기 및 물리적 세계와 사이버 

공간 간의 실제자기의 차이를 설명하지 못하 

고 있으며 이러한 자기차이로 인한 영향력을 

사용자들의 사용 및 지속사용, 아이템 구매 

등과 같은 행동의도로 연결하여 설명하지 못 

하고 있다’

2.3 온라인 커뮤니티에서의
자기 차이 (Self-discrepancy)

현재 우리나라는 가상세계의 커뮤니티를 

가리키는 용어는 통일이 되어 있지 않다. 일 

반적으로 가상 커뮤니티는 매체의 성격과 종 

류에 따라 구체화 할 수 있고 이에 따라 가상 

커뮤니티 (Cyber community) 또는 온라인 커 

뮤니티 (Ooline community)라고 부르기도 하 

고, 구체적으로 웹 커뮤니티(Web commun­

ity), 가상 공동체(Virtual Community), 전자 

공동체 (Electronic Community) 라고 하기도 

한다. 때로는 커뮤니티, 카페, 동호회, 공동체, 

클럽 등 다양한 용어가 사용되고 있다. 온라 

인 커뮤니티의 정의도 학자들 간에 다소 차 

이가 있지만 공통적 경험과 관심사, 가치를 

공유하는 사회라는 측면에서는 공통점을 가
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지고 있다. 본 연구에서는 온라인 커뮤니티를 

공동 관심사나 목적, 업무를 가진 사람들이 

정보나 지식을 공유하기 위해 상호작용하고 

사회적 상호작용에 참여하는 온라인 사회 네 

트워크라고 정의한다［30］.

앞선 문헌연구에서 살펴본 바와 같이, 물 

리적 세계에서는 이상자기와 실제자기가 존 

재한다. 온라인 커뮤니티가 물리적 세계의 확 

장이며 새로운 사회를 구성한다는 측면에서 

자신이 원하는 이상자기와 현재 온라인 커뮤 

니티에서 보여지고 있는 실제자기가 나뉘어 

질 수 있을 것이다. 즉, 온라인 커뮤니티 내 

에서 자신이 보여주고자 하는 이상적인 자기 

의 모습이 있고, 현재 보여지고 있는 자기의 

모습이 있을 것이다. 또한 기존 연구들에서 

가능성을 제시한 바와 같이, 온라인 커뮤니티 

는 물리적 세계보다 자유롭게 자신을 형상화 

할 수 있기 때문에 물리적 공간에서의 자기 

와 온라인 커뮤니티에서 활동하는 자기 사이 

에는 분명 어떠한 차이가 존재할 것이다.

자기차이이론［3기은 두 가지 특징이 있다. 

첫째, 자기차이 이론은 '물리적 세계'에 대한 

이론이다. 둘째, 하나의 공간만 고려하여 해 

당 공간 내에서의 이상자기와 현실자기를 정 

의하였다［1, 37, 38, 48, 49, 54］, 하지만 물리 

적 사회 못지않게 사이버 사회가 중요하고 

많은 논의와 연구가 진행되고 있는 현 시점 

에서, 기존 연구에서 사용되는 용어들을 그대 

로 사용하는 것은 무리가 있다. 그러므로 1) 

'가상세계'라는 새로운 공간 자체에 대한 확 

장과 2) 새로운 공간과 기존 공간 간의 '공간 

차이' 관점에서 확장이 필요하다. 그러므로 

본 연구에서는 기존 이론과 연구들을 바탕으 

로 다음과 같이 명칭을 변경 및 확장하여 사 

용할 것이다. 온라인 커뮤니티 내에서의 실제 

: 이상 자기차이는 '가상세계의 자기차이', 물 

리적 세계에서 인지하는 실제자기와 가상세 

계에서 인지하는 실제자기의 차이를 '공간간 

실제자기차이로 명명한다.

2.4 기술수용모델

기술수용모델(TAM : Technology Accep­

tance Model)은 이성적 행동이론 모형에서 
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태도 결정요인을 유용성 (perceived useful- 

ness) 과 사용용이성 (perceived ease of use) 

으로 변형하여 정보시스템 분야의 기술수용 

여부를 모형화 하였다. 기술수용 모델에서 유 

용성은 사용자가 특정 시스템을 이용하면 과 

업성과를 향상시킬 수 있을 것이라 믿는 정 

도［31］로 정의되며 사용용이성(편의성)은 특 

정 시스템을 사용하는 것이 노력을 적게 들 

게 한다고 생각하는 믿음의 정도를 말한다. 

기술수용모델은 다양한 정보시스템(이메일, 

윈도우, 컴퓨터, 온라인 쇼핑몰 등)에 적용되 

어 확장연구 되어오고 있다. 이러한 연구들에 

서 유용성을 바라보는 관점은 시스템 자체의 

이용목적을 기준으로 분석하고 있다. 업무시 

스템의 경우는 업무효율 증대에 대한 유용성 

［31］, 온라인 쇼핑몰의 경우 구매활동에 대한 

유용성［4］을 살펴봄으로써 해당 시스템의 주 

요 목적에 기반한 유용성을 살펴보았다. 또 

한, 온라인 커뮤니티환경에서 적용된 기술수 

용모델에 관한 연구들은 온라인 커뮤니티 자 

체의 공동 목적에 얼마나 부합하느냐에 대한 

정도로 살펴보고 있다. 예를 들면, 획득하는 

정보량, 정보공유 정도, 의사소통 등의 관점 

으로 유용성을 측정하고 있다［2, 17］,

앞서 문헌연구에서 살펴본 바와 같이, 사 

이버 공간은 본연의 시스템 목적과 더불어 

물리적 자기와는 차별화되는 자기표현이 가 

능한 공간이며 다양한 자기표현 도''구들을 활 

용하여 이러한 자기표현이 가능하기 때문에 

사이버 상에 존재하는 자기표현이 또 다른 

근본적인 목표가 될 수 있다. 그러므로 기존 

연구에서 살펴본 온라인 커뮤니티의 보편적 

인 정보공유의 목적이 아닌 자기표현 목적의 

관점에서 기술수용모델을 재조명할 수 있다. 

본 연구에서는 유용성을 사이버 상에서 자기 

표현을 함에 있어 사용자가 온라인커뮤니티 

상에서 사이버 자기를 형성할 수 있을 것이 

라 믿는 정도로 정의한다.

2.5 온라인 커뮤니티의 지속성

정보시스템 관점에서 정보시스템의 지속적 

인 생명력과 궁극적인 성공은 초기수용 및 

선택보다 지속적인 사용에 의해 결정된다고 

보기 때문에 이에 대한 중요성은 계속 강조 

되고 있으며 혁신 확산이론에서도 초기 채택 

에 대한 재평가 일어나므로 지속적 사용에 

대한 개념을 중요하게 여기고 있다［2, 第］. 또 

한 마케팅 관점에서는 지속사용 개념을 로열 

티의 행위적 측면으로 보고 주요한 변수로 

간주하고 있다［20］.

온라인 커뮤니티가 지속적으로 존재하기 

위해서는 1) 온라인 커뮤니티 회원 유지와 2) 

온라인 커뮤니티의 공공재 생성이 필요하다. 

Butler［2기는 온라인 커뮤니티의 존속 여부를 

기존 회원의 유지라고 강조하고 있다. 이러한 

회원 수 유지는 회원들의 지속사용을 통해 

가능하다. 앞서 말한 바와 같이 정보시스템과 

마케팅 영역에서도 지속사용에 대한 중요성 

은 많은 연구에서 입증되어 왔으며 온라인 

커뮤니티 문헌에서도 지속사용에 대한 관심 

이 증가하고 있다［2, 20］, 또한, 온라인 커뮤 

니티는 자발적인 사회공간이므로 보다 적극 

적으로 자신을 표현하고 시간을 투자해야만 

활발한 커뮤니티가 되며 이러한 활동으로 커 

뮤니티가 유지된다. 특히 자기 표현 관점에서 

볼 때 글을 작성하는 것은 적극적인 참여 형 

태이자 사용행위이다［30］. 그러므로 온라인 
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커뮤니티의 성공과 연관된 지속적인 사용은 

글을 작성함에 있어 얼마나 다듬어진 정보의 

형태로 전달하고 표현하느냐 하는 것에 달려 

있다. 특히, 아바타와 같은 시각적인 모습을 

지원하지 않는 보편화된 커뮤니티에서는 자 

기표현 수단이 '글 밖에 없기 때문에 글의 작 

성 측면은 더욱 중요할 수밖에 없으며 이러 

한 것은 정보시스템 관점에서는 지식기여라 

는 관점으로 해석할 수 있다. 그러므로 지속 

적인 사용은 기존의 '지속사용' 의도라는 개 

념과 더불어 보다 적극적인 행위인 지식기여 

측면을 같이 살펴볼 필요가 있으며, 이러한 

지식의 질적인 측면은 온라인 커뮤니티의 지 

속적인 성장에 중요한 영향을 미친다[3이고 

연구된 바 있다. 그러므로 본 연구에서는 온 

라인 커뮤니티의 지속모델을 지속사용 의도 

와 보다 적극적이고 구체적인 활동인 지식기 

여라는 두 가지 형태로 나누어 자기표현 욕 

구가 주는 영향력을 살펴보고자 한다.

3. 연구모형 및 가설

온라인 커뮤니티는 공동의 관심사를 가진 

사람들이 모여서 텍스트, 동영상, 사진 등의 

도구를 통해 상호작용을 하는 또 하나의 사 

회이다. 이러한 상호작용이 일어나는 공간에 

서도 자신이 바라는 이상자기는 현재까지 표 

현된 실제자기의 차이가 일어날 수 있다. 앞 

서 문헌연구에서 전술했듯이, 사람들은 이상 

과 현실의 자기차이가 클수록 낙담정서를 경 

험하게 되고 욕구에 대한 좌절감과 더불어 

활동에 있어서도 부정적인 영향을 주게 된다 

[371. 기존의 물리적 세겨｝에서의 자기차이 연 

구에서와 마찬가지로 온라인 커뮤니티 내에 

서도 자기 자신이 원하는 이상적 자기와 현 

재 재현되고 있는 자신의 모습의 차이가 크 

면 클수록 온라인 커뮤니티가 자기표현의 목 

적에 유용하지 않다고 생각할 것이다. 반대 

로, 온라인 커뮤니티에서의 실제자기가 커뮤 

니티에서 보여지고자 하는 이상자기와 가까 

울 때 해당 온라인 커뮤니티가 자기표현을 

위해 유용하다고 느낄 것이다. 즉' 가상세계 

에서 표현된 실제 자기가 이상적인 모습에 

가까울수록（가상세계의 자기차이가 적을수록） 

자기표현 유용성은 증가할 것이다. 그러므로 

다음과 같은 가설을 세울 수 있다.

가설 1 •- 가상세계 자기차이는 자기표현 

유용성에 음의 영향을 미칠 것 

이다.

사이버 공간은 표현의 자유가 허용되고 인 

정되는 공간인 만큼 가상세계의 실제자기는 

물리적 세계와는 또 다른 모습으로 재현될 

수 있다[51]. 특히 온라인커뮤니티는 자발적 

인 공간으로서 회원들의 자발적인 참여를 통 

해 커뮤니티 활동이 활성화 되며 이러한 활 

동을 통해 자기 자신을 표현하게 된다’ 이러 

한 자발적인 환경에서는 본인의 의지에 따라 

다른 모습을 구현할 수 있게 되며 물리적 세 

계의 실제자기보다 더 나은 자기가 온라인 

커뮤니티 내에서 표현될 수 있다면 이 커뮤 

니티가 자기표현을 위해 유용하다고 느낄 것 

이 다N 즉, 물리 적 세 계의 실 제 자 기 보다 더 

나은 자기 가 가상세 계에서 표현될수록（공간 

간 실 제 자기 차이 가 클수록） 자기 표현 유용 

성 은 증가할 것 이 다, 그러 므로 다음과 같은 
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가설을 세울 수 있다.

가설 2 공간간 실제 자기차이는 자기표 

현 유용성에 양의 영향을 미칠 

것이다.

온라인 커뮤니티에서 자기는 콘텐츠를 통 

한 자기표현을 통해 실현되고 인터넷 포럼, 

블로그, 위키 등의 가상커뮤니티 상황에서 감 

정의 표현(expression of emotion), 의견제시 

(offering opinion) 등을 자기표현으로 범주화 

시킨다 147]. 온라인 커뮤니티 상에서 제공되 

는 컨텐츠 업로드 기능, 작성 도구 등이 사용 

하기 편할수록 자기표현은 더욱 자유로워지고 

사이버 자기를 형상화 하는데 도움이 된다. 그 

러므로 다음과 같은 가설을 세울 수 있다.

가설 3 : 온라인 커뮤니티의 사용용이성 

은 자기표현 유용성에 양의 영 

향을 미칠 것이다

유용성은 정보시스템 이용 이전의 채택과 

이후의 지속사용에 영향을 주고[26] 특히, 온 

라인 커뮤니티 내에서도 유용성은 지속사용 

의도에 영향을 주는 것으로 나타났다[2]. 비 

디오 UGC 제작에 있어서 편집 소프트웨어의 

사용이 용이할수록 편집 의도가 높아지는 것 

과 마찬가지로[9] 온라인 커뮤니티에서 감정 

표현이나 의견제시 등을 위한 방법이 본인이 

게 용이하다고 느낄수록 지속적으로 이용할 

것이다. 또한 온라인 커뮤니티 내의 다양한 

기능 및 도구의 사용이 용이하여 자신이 원 

하는 자기를 표현하는데 도움이 된다면 지속 

적인 사용을 하고자 할 것이다. 그러므로 다 

음과 같은 가설을 세울 수 있다.

가설 4 ■■ 온라인 커뮤니티에서 자기표현 

의 유용성은 지속사용에 양의 

영향을 미칠 것이다

가설 5 온라인 커뮤니티의 사용용이성 

은 온라인 커뮤니티 지속사용 

에 양의 영향을 미칠 것이다.

온라인 커뮤니티는 공통 관심사를 가진 사 

람들이 모여진 공동체로서 이러한 상호작용 

은 회원들의 정보나 경험이 바탕이 되는 지 

식의 상호교환을 통해 사회관계가 형성이 된 

다[28]. 이러한 지식공유를 위해 회원들이 본 

인의 시간을 할애하여 보다 좋은 지식을 올 

리고 이에 응답하면서 온라인 커뮤니티는 성 

〈그림 2〉연구모혐\ - J 1—1 J / U— 1 —J— Q
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장을 하게 된다. 이러한 활동은 커뮤니티에 

지식기여 측면에서 기여함과 동시에 이러한 

본인의 컨텐츠를 통해 자기표현의 기회가 주 

어지는 것이다. 그러므로 컨텐츠는 자기표현 

의 산물인 동시에 커뮤니티 차원에서는 지식 

기여인 것이다. 그러므로 본인이 속한 온라인 

커뮤니티에서 컨텐츠 작성을 통해 자기표현 

하는 것이 유용하다고 느낀다면 보다 많은 

시간을 할애하여 컨텐츠를 작성하게 되며 이 

는 곧 지식기여에 긍정적인 영향을 주게 될 

것이다. 또한 온라인 커뮤니티의 사용이 용이 

하다면 지식기여의 산물인 컨텐츠 작성에 도 

움이 되므로 긍정적인 영향을 줄 것이다. 그 

러므로 다음과 같은 가설을 세울 수 있다.

가설 6 ■■ 온라인 커뮤니티에서 자기표현 

유용성은 지식기여에 양의 영 

향을 미칠 것이다.

가설 7 : 온라인 커뮤니티의 사용용이성 

은 지식기여에 양의 영향을 미 

칠 것이다

4. 연구 방법론

4.1 연구변수들의 조작적 정의 및 설문 

구성

자기 차이 측정 은 Marsh et al.[45]와 Marsh 

et al.[46]의 자기개념 검사(Tennessee Self- 

Concept Scale : TSCS)및 자기개념 문항 

(Self-Description Questionnaire : SDQ)을 

활용하여 온라인 커뮤니티 환경에 맞게 수정 

하였다. 가상세계와 물리적 세계에서의 실제 

자기와 가상세계의 이상자기를 측정하였고 

측정 항목의 차이를 자기차이로 정의하였다 

[25], 공간 간 자기차이는 가상세계의 실제자 

기와 물리적 세계의 실제자기의 차이로 측정 

하였고 가상 세계 자기차이는 가상세계의 이 

상자기와 가상 세계의 현실자기의 차이로 측 

정하였다. 각 구성개념의 정의 및 측정항목은 

〈표 1＞과 같다.

4.2 자료 수집 및 표본 특성

본 연구는 온라인 커뮤니티를 사용하고 있 

는 사람들을 대상으로 온라인 설문 업체를 

이용하여 설문을 수집하였다. 설문에 응답하 

기 앞서 현재 온라인 커뮤니티의 회원인가를 

물어본 후 현재 온라인 커뮤니티 활동을 하 

고 있는 사람들만 설문을 진행하도록 하였다. 

또한 본격적인 설문에 앞서 현재 사용하고 

있는 온라인 커뮤니티 중 가장 활발하게 활 

동하는 커뮤니티를 선택하여 소속된 커뮤니 

티에 대해 설문을 진행하도록 하였다. 총 398 

명이 설문에 참가하였지만 답변을 모두 하지 

않거나 온라인 커뮤니티 활동을 하지 않는 

사람들을 제외한 300명만을 분석 대상으로 

하였다. 응답자 특성은〈표 2＞와 같다.

4.3 측정도구의 타당성 및 신뢰성 분석

본 연구에서는 이론변수의 다항목 척도간 

의 신뢰성과 타당성을 분석하기 위해 확인적 

요인분석을 실시하였다. 자기차이의 요인분 

석 결과, 자기차이는 2개의 하위 개념으로 구 

분되었는데, 이러한 구분은 사회심리학에 기 

반을 둔 자기 개념 이론과 유사하다. 기존 연
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〈표 1> 측정항목

Construct fllWilllflHlII:縁達IIIII辭;?1¥誉111言§|| 龄Hl 爵通;I3III3I 邕3 허혜 II? 靈1(? 혀여 蠶 WlWi誘 Measurement
Sources

자기개 념

(물리적 세계의 실제자기)
물리적 세계(현실 세계)에서 나는
(1) 학력수준이 높은 사람이다.
(2) 특정분야의 전문적인 지식을 소유하고 있는 사람이다.
(3) 사회적으로 지위가 높은 사람이다.
(4) 도덕적으로 올바른 사람이다.
(5) 사회적 규범에 순응하는 사람이다.
(6) 사회적으로 모범적인 사람이다.

(온라인 커뮤니티 내에서의 실제자기)
내가 소속된 온라인 커뮤니티에서 나는
(1) 학력수준이 높은 사람이다.
(2) 특정분야의 전문적인 지식을 소유하고 있는 사람이다.
(3) 사회적으로 지위가 높은 사람이다.
(4) 도덕적으로 올바른 사람이다.
(5) 사회적 규범에 순응하는 사람이다.
(6) 사회적으로 모범적인 사람이다.

(온라인 커뮤니티 내에서의 이상 자기)
다음은 온라인상에서 귀하가 '바라는 나'에 대한 질문입니다. 귀하가 주로 
활동하는 온라인 커뮤니티 내에서 귀하는 어떤 사람이고 싶습니까?

(1) 내 온라인 커뮤니티에서의 나는 학력수준이 높은 사람이고 싶다.
(2) 내 온라인 커뮤니티에서의 나는 특정분야의 전문적인 지식을 소유하고 

있는 사람이고 싶다.
(3) 온라인상에서의 나는 사회적으로 지위가 높은 사람이고 싶다.
(4) 내 온라인 커뮤니티에서의 나는 도덕적으로 올바른 사람이고 싶다.
(5) 내 온라인 커뮤니티에서의 나는 사회적 규범에 순응하는 사람이고 싶다.
(6) 내 온라인 커뮤니티에서의 나는 사회적으로 모범적인 사람이고 싶다.

Marsh et al.

[45]

자기표현의 

유용성

이 온라인 커뮤니티를 사용하면
(1) '온라인상의 나'를 표현하는데 도움이 된다.
(2) 온라인상의 나'를 형성하는 것이 편리해진다.
(3) '온라인상의 나'를 표현하는데 효과적이다.
(4) 전반적으로, '온라인상의 나'를 표현하는데 유용하다.

Davis et al.

[31]

사용용이성

(1) 이 온라인 커뮤니티를 사용하는 것은 쉽다.
(2) 이 온라인 커뮤니티의 사용 방법을 기억하는 것은 쉽다.
(3) 이 온라인 커뮤니티의 사용 방법은 명확하고 이해하기 쉽다.
(4) 전반적으로, 이 온라인 커뮤니티는 사용하기 쉽다.

Bhattacherjee 

[26], Daviset et 

al.[31], 

Venkateshet et

지속사용
(1) 이 온라인 커뮤니티를 앞으로 계속 이용할 것이다.
(2) 앞으로도 이 온라인 커뮤니티를 이용할 것 같다.
(3) 이 온라인 커뮤니티 필요할 때마다 이용할 것이다.

al.[52], 

traumanet et al.

[49]

지식기여

(1) 나는 이 온라인 커뮤니티에서 회원들에게 시의적절한 지식(정보)을 제공 
한다.

(2) 나는 이 온라인 커뮤니티에서 회원들에게 완전한 지식(정보)을 제공한다.
(3) 나는 이 온라인 커뮤니티에서 회원들에게 필요한 지식(정보)을 제공한다.
(4) 나는 이 온라인 커뮤니티에서 회원들에게 믿을만한 지식(정보)을 제공한다.
(5) 나는 이 온라인 커뮤니티에서 회원들에게 정확한 지식(정보)를 제공한다.
(6) 나는 내 온라인 커뮤니티의 지식(정보)에 기여한다’

Chiu et al. [30]
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〈표 2＞ 표본의 인구통계학적 특성

■r 훈 빈도(비율) 구 분 빈노(비율)

価
。
소 남성 137(44.67%)

직업

학생 78(26.0)%)

여성 166(55.33%) 회사원 148(49.33%)

연 

령

10 대 44(14.67%) 자영업 29(9.67%)

20 대 100(33.33%) 무직 16(5.33%)

30 대 故)(26.67%) 기타 29(9.67%)

40 대 ^(19.33%)

커뮤니티 

사용시 간 

(하루 평균)

10분 미만 53(17.67%)

50대 이상 18(6.00%) 10 〜30분 121(40.33%)

가 

입 

기 

간

1개월 미만 7(233%) 30분〜 1 시간 72(24.00%)

1 개월〜6개월 66(22.00%) 1시간〜1시간 30분 24(8.00%)

6개월〜1년 64(21.33%) 1시간 30분〜2시간 15(5.00%)

1년 이상 18(54.33%) 2시간〜 15(5.00%)

구들에서는 '자기 자신을 어떻게 바라보느냐' 

라는 자기 개념을 계층적 자기-스키마(self­

schemas)[街, 36]를 바탕으로 설명을 한다. 

본 설문에서 문항 L 2, 3은 개인적 학습 측면 

과 관계가 있으며 4, 5, 6은 사회적 측면과 관 

계가 있다. 그러므로 본 연구에서는 전자 하 

위 개념을 개인적 자기차이, 후자 하위 개념 

을 사회적 자기차이로 명명하였다.

요인분석은 주성분 분석을 선택하였고 직 

각회전 (varimax rotation) 방법을 사용하여 분 

석하였으며 요인분석결과는〈표 3＞과 같다. 

타당성 검증은 측정문항의 단일차원성, 집중 

타당성과 판별 타당성을 통해 확인하였다. 

신뢰성은 크론바하 알파와 개념신뢰도를 통 

해 확인하였다. 개념신뢰도(composite reli­

ability : CR) 이 기준치인 이상이고 t-value가

2.00이상인 경우 집중타당성이 있다고 하였 

다[24]. 본 연구의 모든 구성개념은 개념신뢰 

도가 0.6 보다 훨씬 높은 값을 보였다12乩 그 

러므로 본 연구의 경우 단일차원성을 확보하 

여 집중타당성을 확보하였다고 할 수 있다. 

평균분산추출값(Average variance extracted 

: AVE)값도 Chin[28]에서 제시한 기준인 0.5 

보다 높은 값으로 나타났다. 마지막으로 판 

별타당성은 Fomell and Larcker[34] 가 제안 

한 바와 같이 평균분산추출값의 제곱근으로 

평가할 수 있다. 구성개념 간의 상관계수는 

구성개념의 평균분산추출값의 제곱근보다 낮 

은 값을 보이고 있으므로 판별타당성을 확 

보하였음을 알 수 있다. 본 연구에서 사용된 

모든 구성개념의 상관관계행렬은〈표 4＞와 

같다.
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〈표 3> 측정항목 신뢰성 및 집중 타당성 분석 결과

측정항목 요인적 재량
개념 산뢰도 평균분산추출 

(AVE)

가상세계
자기 차이

개인적 자기차이

oncLl ｛）咼

0,85 0.654ond_2 0.794

ond_3 0.817

사회적 자기차이

ond_4 0.775

0.857 0.667ond_5 0.790

ond„6 0.858

공간간 

자기 차이

개인적 자기차이

actd_5 0.749

0.792 0.559actd_6 0.770

actd_9 0.722

사회적 자기차이

actd_3 0.704

0.826 0.614actd„7 0.821

actd_8 0.820

자기표현 유용성

selfPU_l 0.846

0.928 0.763

selfPl，L2 0.872

selfPU_3 0.890

selfPU_4 0.886

사용용이성

eou„l 0.807

0.902 0,698
eou__2 0.858

eou„3 0.797

eou__4 0.876

지 속사 용

cusej 0,899

0.917 0.786cuse_2 0.922

cus 욘—3 0.836

지식기여

kc_l 0.819

0.876 0.641
kc„2 0.873

kc_3 0.826

kc_4 0.671
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〈표 4〉상관관계행렬

"技";W구분 • 1 2 3 .4: 5 6 7 8

1
가상세계

자기 차이

사회적 
자기 차.이 0.817

2
개인적 

자기 차이 0.48이 0.809

3
공간간

자기 차이

사희적 

자기 차이
-0355 <150 0748

4
개인적 

자기 차이 -0.087 -0.320 0.370 0.784

5 자기표현 유용성 0,002 -0.118 0.145 0.230 0.873

6 사용용이성 0.084 0.157 -0.(H0 -0.078 0.328 0.835

7 시 ■속• 시요‘ 0.151 0,189 -0.078 0.007 0.308 0.568 0.887

8 시시〃이 0036 0.139 0.028 0.107 0.520 0.265 0.305 0.801

주） 대각선의 값으 평託추즐*산（AVE）값의 제击

5. 분석결과

5.1 자기차이 분석

자기차이 분석에 앞서, 공간간 실제 자기 

차이와 가상세계 자기차이가 존재하는지에 

대한 분석을 실시하였다. t-test를 통해 물리 

적 세계의 실제자기, 가상세계 실제자기의 차 

이 및 가상세계의 이상자기와 실제자기의 차 

이를 분석하였다. 분석결과, 가상세계 내에의 

실제자기보다 높은 이상자기를 가지고 있었 

고, 공간간 자기차이는 사회적 측면에서는 물 

리적 실제자기보다 낮은 가상세계의 실제자 

기를 가지고 있으며, 개인적 측면에서는 물리 

적 실제자기보다 높은 가상세계의 실제자기 

를 가지고 있었다〈표 5>, 그러므로 가상세계 

내의 자기차이 및 공간간 자기차이가 존재함 

을 알 수 있었다.

가상세계의 자기개념 결과값〈표 5> 물리적 세계와

실제자기 

평균（표준편차）
:.허상채차"lljlllll

물리적 세계
개인적 자기 3.24(0.632)

사회적 자기 3.76(0.606)

가상 세계
개인적 자기 3.30(0.687) 3.94(0.715)

사회적 자기 3.68(0.6 ⑵ 3.95(0.686)
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〈표 6> 자기차이 결과

평균(표준편차) t-value

가상세계 자기차이 

이상 자기 - 실제 자기)

개인적 자기차이 0.613(0.808) 13.142(p-0.(XX))

사회적 자기차이 0.2^(0.626) 7.^9(p=0.000)

공간간 자기차이 

(가상 세계 -물리적 세계)

개인적 지기차이 0.063(0.591) l.®6(p-0.064)

사회적 자기차이 -0.073(0.580) -2.190(p=0.0^)

5.2 가설검증

본 연구에서는 가설 검증을 위해 구조방정 

식 모델을 이용하였고 분석도구는 PLS를 이 

용하였다. PLS는 LISREL, AMOS, EQS 등 

의 구조방정식 분석기법에 비해 상대적으로 

적은 수의 표본을 대상으로 사용 가능하며 변 

수의 타당성을 측정하는 측정모델(measure­

ment model)과 변수의 경로와 설명력을 나타 

내는 구조 모형 (structural model)> 동시에 

측정할 수 있으며, 탐색적 연구에 보다 적합 

한 특징을 가진다[28, 29], 또한 PLS는 조형 

지표와 반영지표를 모두 사용할 수 있다[28]. 

본 연구의 측정지표가 조형지표와 반영지표 

로 구성되어 있으므로 PLS를 사용하는 적합 

하다. 가설 검증에 앞서 측정치의 신뢰성과 

타당성 분석을 위해 측정모형의 검증을 실시 

하였다.

가설검증 결과는〈그림 3>과 같다 두 가 

지 자기차이 모두가 자기표현 유용성에 영향 

을 주는 것으로 나타났다. 가상세계 실제자기 

는 이상자기와 가까울수록 자기표현에 유용 

하다고 느끼고(月 = -0.119, t = 2.085, p < 0.05), 

물리적 세계와는 다른 실제자기가 온라인 커 

유니티상에 나타났을 때 유용하다고 인지하 

였다(月 " ().237, t = 3.711, p < 0.01). 온라인 

커뮤니티에서 자기표현을 함에 있어서 사용 

이 용이하면 자기표현에 유용하다고 느꼈고 

〈그림 3) 연구모형의 분석결과
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(P = 0.361, t = 6.087, p < 0.0)1), 지속사용에 

는 자기표현 유용성 U = 0.137, t = 2.373, p

< 0.001)과 사용용이성(,3 = 0.523, t = 8.187, 

P < 0.001) 모두 유의한 영향을 주었다. 특히, 

지속사용에는 자기표현 유용성보다 사용용이 

성이 더 큰 영향을 주었고, 지식기여에는 사 

용용이 성(?3 = 0.106, t = 1.789, p < 0.1)은 보 

다 자기표현 유용성t = 8.187, p

< 0.001)이 높은 영향을 주었다. 온라인 커뮤 

니티 측면에서는 컨텐츠를 통해 자기가 표출 

되므로 지식기여에는 상당히 많은 영향을 줄 

수 있음을 알 수 있다.

5.결  론

본 연구는 자기표현 욕구가 발현될 수 있 

는 사이버 공간의 특성에 기 반하여 자기 차이 

이론을 중심으로 온라인커뮤니티의 지속사용 

모델을 제안하였다. 연구결과에 따르면 물리 

적 세계의 실제자기와는 다른 가상세계의 실 

제자기가 존재하며 이러한 가상세계의 실제 

자기와 보다 더 나은 이상자기 가 가상세계에 

서 존재함을 확인할 수 있었다. 또한 가상세 

계 내에서의 자기차이와 공간간의 자기차이 

가 자기표현의 유용성과 사용용이성에 영향 

을 주며 지속사용과 지식기여에까지 영향을 

준다는 것을 알 수 있었다.

본 연구는 다음과 같은 측면에서 학문적으 

로 기여한다. 첫째, 물리적 세계와 사이버 공 

간의 자기차이의 존재를 실증적으로 분석함 

으로써 사이버 상에서의 자기차이 연구에 출 

발점이 되었다. 사이버 공간에서의 자기에 관 

하여 많은 논의가 있음에도 불구하고 실질적 

으로 물리적 세계의 자기와 사이버 자기에 유 

의미한 차이가 존재하는지, 그 차이가 존재한 

다면 어떠한 형태로 존재하는 가에 대한 질 

문에 답을 하는데 한계가 있어왔다. 본 연구 

결과에 따르면 공간간의 자기차이가 존재하 

며 자기차이 중 사회적 자기측면에서는 도덕 

성과 규범을 강조하는 물리적 세계에서 벗어 

나 보다 온라인 커뮤니티에서는 덜 도덕적이 

고 규범적인 실제자기를 형성하고 있음을 확 

인 할 수 있었고, 물리적 세계에서는 본인의 

능력과 환경적 요인으로 인해 실현되지 못했 

던 실제자•기의 모습보다는 조금 더 나은 모 

습으로 온라인 커뮤니티에서 실제자기를 형 

성하고 있음을 알 수 있었다. 본 연구의 설문 

응답자들에게 '온라인 커뮤니티에서 활동하 

는 사람들은 기존 오프라인에서 알고 지냈던 

사람이냐?'는 추가 질문에 대해서 응답자의 

84%는 '아니오라고 답변하였는데, 이는 온라 

인 커뮤니티가 물리적 세계의 연장선이라기 

보다는 새로운 인간관계를 맺어나기는 장이 

며 익명의 상황에서 또 다른 자기를 형성해 

나가는 환경임을 확인할 수 있었다.

둘째, 본 연구는 그 동안 물리적 세계의 자 

기에 대해 토의되어왔던 자기차이 이론을 사 

이버 공간에서의 자기차이로 확장시켰다는 

점에서 의의가 있다. 전통적인 자기차이 이론 

은 많은 사회 심리흐｝ 분야의 연구에서 활발 

히 진행되었지만 기술로 매개된 사이버 공간 

에서 나타나는 자기의 분리, 즉 실제 자기와 

이상적 자기의 분리는 그 동안 개념적으로만 

토의되어 왔을 뿐 실증적으로 규명된 연구가 

없었다. 경영정보 분야에서는 아바타라는 시 

각적 형태를 중심으로 사이버 공간과 물리적 

공간에서 개인들이 서로 다른 자기의 모습을 
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구현한다는 것이 논의 되어 왔지만, 이외에 

사이버 공간의 이상자기의 존재 및 자기차이 

에 관한 심도 있는 연구는 아직까지 본격적 

으로 이루어지지 못했다. 본 연구는 사이버 

공간에서의 이상자기와 실제자기의 존재를 

측정하여 이러한 차이가 존재함을 실증적으 

로 증명하고 이러한 자기차이가 사이버 공간 

의 활동에 영향을 준다는 사실을 보여줬다는 

점에서 매우 의미가 있다.

셋째, 물리적 세계에서 가상세계로 자기에 

관한 연구 공간을 확장함으로써 공간간 자기 

차이와 가상세계의 자기차이와 같은 다양한 

형태의 자기차이에 대한 영향에 대해 새로운 

시각을 제공하였다. 지금까지는 다양한 형태 

의 자기차이가 사이버 공간에서의 활동에 어 

떠한 영향을 주는가에 대한 연구가 부족하였 

다. 기존 심리학 연구에서는 자기는 일관성을 

가지며 그것이 위협받는 경우에 자기는 스스 

로 일관성을 추구하려는 강한 동기를 보이고 

이러한 일관성을 유지하고자 하는 것은 자기 

의 강력하고 기본적인 욕구라고 말하기도 하 

였고[33, 44], 자기 개념의 일관성을 상실한 경 

우 불안, 긴장 혼란과 같은 부정적인 경험을 

하게 된다고 하였다[44]. 개인이 여러 상황에 

걸쳐 일관성 있고 단일한 자기를 유지하는 

것이 심리적 건강에 유리하며 상황에 따라 

비일관적인 모습을 보이는 것은 부정적인 결 

과를 초래하고, 반대로 자기의 일관성이나 통 

제감이 삶의 만족이나 정서에 긍정적인 영향 

을 준다고 하였다[15]. 하지만 이러한 연구는 

물리적 세계만을 놓고 보았을 경우에만 한정 

되어 있다. 본 연구 결과는 물리적 세계와 가 

상세계의 자기 개념은 기존 연구와는 다소 

다른 결과를 줄 수 있음을 보여준다. 앞서 말 

한 바와 같이, 온라인 커뮤니티는 새로운 인 

간관계를 맺어나가고 익명의 상황에서 또 다 

른 모습을 표현하는 상황에서는 기존 연구에 

서 주장하는 '일관성'이라는 것은 사이버 공 

간으로 확장되었을 경우에는 또 다른 측면과 

접근이 있을 수 있다는 가능성을 제시해 순다.

넷째, 본 연구는 지속사용 모델을 자기차 

이이론과 자기표현 목적이라는 관점으로 확 

장하였다. 기존 연구들은 기술이나 시스템의 

사용 자체의 목적에 대해 기술수용 모델과 

지속사용 모델을 사용하였지만 본 연구에서 

는 개인의 목적 관점에서 자기차이 이론을 

활용하여 개인이 사이버 공간에서 이루고자 

하는 자기표현 욕구의 목적을 위해 지속사용 

의도가 증가될 수 있음을 보였다.

본 연구는 실무적, 그리고 사회적으로 다 

음과 같은 기여를 할 것이라 기대된다. 사이 

버 공간에서의 익명성이라는 특징으로 시작 

되는 다양한 범죄 및 사건들로 인해 물리적 

세계와 동일하지 못한 사이버 자기에 대해 

부정적인 인식이 퍼져가고, 이러한 사건들을 

해결하기 위해 '실명' 등의 수단을 이용하여 

물리적 세계와 사이버 공간의 자기를 동일시 

해야 한다는 목소리가 커져가고 있다. 이렇듯 

사이버 자기에 대한 부정적인 인식에 대해, 

공간 간 실제자기차이와 가상세계의 자기차 

이를 확인하고 이러한 자기차이가 지속사용 

과 지식기여라는 긍정적인 방향으로 영향을 

준다는 것을 제시함으로써, 물리적 세계와 사 

이버 공간의 자기차이를 부정하고 제한하기 

보다는 이를 인정하고 사이버 공간의 자기를 

잘 표현할 수 있도록 지원하는 실무자들의 

시스템 구축의 정당성을 뒷받침할 수 있다. 

더 나아가서, 사이버 공간의 자기를 긍정적으 
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로 활용하고 안정화할 수 있는 '가이드'생성 

에 밑거름이 될 것이라 기대한다.

6. 향후 연구

본 연구는 사이버 공간에서의 자기차이에 

관한 기초적 연구이므로 본 연구를 바탕으로 

2가지 방향으로 연구가 가능할 것이다. 첫 번 

째, 자기차이가 영향을 미치는 결과적 행동이 

어떠한 것이 있는가에 대한 연구가 진행되어 

야 한다. 본 연구에서는 지속사용 모델을 활 

용하여 온라인 커뮤니티의 지속사용과 지식 

기여에 영향을 미칠 수 있음을 검증해 보았 

다. 향후 연구에서는 다양한 행동변수들로의 

확장을 통해 사이버 공간에서 발생하는 활동 

들에 영향을 주는 자기차이의 역할을 분석할 

수 있을 것이다.

둘째, 다양한 사이버 환경에 따른 자기차이 

의 영향으로 확장 연구가 될 수 있다. 본 연구 

는 다양한 사이버 환경 중 온라인 커뮤니티 

환경을 중심으로 분석하였다. 하지만, 사이버 

공간에서의 자기는 상황에 따라 다양한 형태 

로 나타나게 되므로 다양한 사이버 환경에서 

의 자기는 사이버 공간의 활동에 어떠한 영향 

을 주는가에 대한 연구를 살펴 볼 수 있다. 예 

를 들어, 아바타의 활용 유무에 따라 자기차 

이 의 현상이 달리 나타느｝ 수 있고, 2D인 공간 

과 세컨드라이프와 같은 3D 공간 간에 차이 

가 존재할 수 있다. 사이버 공간의 형태를 규 

명하고 자기차이 현상이 어떻게 달리 나타날 

수 있는지를 분석함으로써 앞서 말한 자기차 

이의 영향이 이러한 사이버 공간 형태에 따라 

어떻게 달라지는지도 분석할 수 있을 것이다.

셋째, 자기차이의 영향을 사이버 세계의 

다양한 환경으로 확장하여 연구할 수 있다. 

현재 사이버 세계에는 다양한 온라인 커뮤니 

티 유형이 존재한다. 또한 트위터, 페이스북 

등과 같은 다양한 소셜 미디어들이 등장하면 

서 커뮤니티 사용자들이 이러한 소셜 미디어 

환경으로 이동하고 있다. 그러므로 온라인 커 

유니티 유형별 또는 소셜미디어 유형별（트위 

터, 페이스북 등） 자기차이는 어떠한지, 그리 

고 자기차이로 인한 영향은 어떠한지 분석하 

는 것은 흥미로운 연구 주제가 될 것이다.

또한 앞서 언급한 바와 같이 본 연구를 기 

반으로 향후 연구에서는 온라인 커뮤니티라 

는 사이버 공간에서의 자기 개념은 물리적 

세계의 연장선상에서 자기 일관성 측면으로 

해석하기 보다는 자기표현의 또 다른 기회로 

여기는 긍정적인 측면과 효과에 관한 연구가 

필요하다.
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