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요  약

본 논문은 대인관계 형성과 발달에 근본적인 목적을 두고 있는 SNS 관련 서비스에서 효율
적으로 온라인 기반 대인관계를 발달시키기 위한 단서를 찾기 위해, 대인관계의 발달 단계에 
따라 관계에 영향을 미치는 요인의 상관관계를 연구하였다. SNS를 통해 ‘온라인 기반 생성 관
계’를 경험해본 사람들을 관계 발달 정도에 따라 두 가지 집단으로 구분하여 설문조사를 하였
고, PLS 통계법을 이용하여 결과값을 도출하였다. 연구 결과, 초기 관계에서는 사회적 매력, 육
체적 매력, 호혜성, 컨텐츠 퀄리티, 공동공간감, 정보 게시성과 유사성 등 7가지 요인이 대인관
계에 영향을 미쳤다. 그리고 발달된 관계에서는 사회적 매력, 육체적 매력, 호혜성, 컨텐츠 퀄리
티, 웹외양과 공동공간감 등 6가지 요인이 대인관계에 영향을 미쳤다. 본 연구는 온라인 대인관
계 발달의 특성을 통해 SNS 관련 서비스에 대인관계 촉진을 위한 서비스 설계의 기반 연구로 
활용 될 수 있을 것이다. 

ABSTRACT

In this paper, the correlation which is at work between affecting factors and 
interpersonal relationships' dimension depend on developmental level has been studied to 
search for clues about how to develop the online based interpersonal relationships -the 
fundamental aims of SNS related services- efficiently. People who'd ever entered into a 
relation through the 'online-based generated relationship' by SNS were divided into two 
groups on the development level. They were conducted a survey, and the results were 
derived using PLS statistics. As the result, 7 kinds of factors as social attraction, 
physical attraction, reciprocity, content quality, coexistence perception, information 
provision and similarity had an impact on the initial level of relationships, and 6 kinds of 
factors as social attraction, physical attraction, reciprocity, content quality, web 
appearance and coexistence perception had an impact on the developed level of 
relationships. This study could be utilized for the service design for facilitating 
interpersonal relationships efficiently by their level of development. 
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1. 서  론

최근 전 세계적으로 스마트 기기의 보급 확대로 

사용자 수가 급속도록 증가하여 관련 서비스뿐 만 

아니라 사회적인 변화에도 많은 영향을 미치고 있

다. 스마트폰은 기존 모바일에서 발전된 형태로, 

휴대와 이동의 편의성을 바탕으로 하고 있으면서 

컴퓨터의 운영체제를 탑재하고, 진화된 무선통신 

환경을 갖추고 있다. 뿐 만 아니라 GPS, 블루투스, 

증강현실 등의 기능을 활용한 다양한 애플리케이션

을 사용자의 필요에 맞게 다운로드 받아 사용할 

수 있는 특징을 가지고 있다. 이는 기존 모바일의 

단순한 기술적 진화 이상의 의미를 가지며, 모바일 

관련 서비스의 큰 변화를 가져왔다[1,2,3]. 소셜네

트워크서비스(Socail Networking Service, 이하 

SNS)는 그 대표적인 예로, 최근 새롭게 대두되어 

보급된 후, 사회적으로 많은 변화를 야기하고 있다. 

SNS는 웹에서 사용자간의 인맥구축을 목적으로 

개설된 커뮤니티 서비스로 정의되고 있다 

(Wikipedia, 2011). 참여, 개방, 대화, 커뮤니티, 연

결 등의 특성을 바탕으로 최근 사용자들의 일상화

된 의사소통수단으로 활용되고 있으며, 그 영향력

과 파급력이 커지면서 이를 이용한 서비스 영역의 

확장에 영향을 미치고 있다[3]. 기존에 엔터테인먼

트 영역에서 많은 사용자를 확보해왔던 게임 서비

스 영역에도 사회적인 속성이 가미된 소셜네트워크

게임(Social Network Game, 이하 SNG)이 등장

하면서 게임 관련 업계의 블루 오션으로 떠오르며 

활발한 투자와 개발이 이루어지고 있다[4]. 선행 

연구에서는 SNG는 사회적 관계의 소유와 소통 추

구를 근간으로 하고 있음을 밝혀, 게임 플레이의 

주목적이 사회적 유대감 형성과 사용자 상호간의 

관계를 통한 즐거움, 만족감을 얻기 위함임을 알 

수 있다[4,5,6,7]. 

기술적 배경을 바탕으로 SNS의 급속한 보급은 

전통적 방식의 소통과 커뮤니케이션 방식, 나아가 

대인관계에까지 근본적인 변화를 야기하고 있다[8].  

일반적 의미의 대인관계란 서로에게 영향을 주거나 

변화를 야기하는 인간관계로 공유, 공감, 커뮤니케

이션 등의 상호작용과 활동들을 통해 친분을 형성

하고 관계의 친밀감을 높여가는 관계이다[9,10]. 

SNS와 관련된 서비스를 이용하는 시간과 횟수의 

증가로 온라인 기반 상호작용과 활동이 잦아지면서 

대인관계형성이 용이하게 되었다. 하지만, 이는 기

존에 면대면을 기반으로 형성되던 전통적인 방식의 

대인관계와는 환경적, 상호작용적, 활동적 측면에서 

차별화되는 새로운 형태이다. 허송지 외(2012) 연

구에서는 이를 ‘온라인기반 대인관계’로 명명하고 

오프라인 관계와 유사한 부분이 많지만, 변별되는 

대인관계 속성에 영향을 미치는 영향요인들을 제시

하였다. 즉, ‘온라인기반 대인관계’가 새로운 형태의 

대인관계로 정의될 수 있는 근거를 제시하였다[11]. 

하지만, 대인관계는 서로에게 친밀감을 가지기 시

작하는 관계 형성 초기 단계에서 밀접한 관계를 

맺는 발전된 단계까지 그 속성이 지속적으로 변화

를 거듭하는 특성을 가지고 있다. 즉, 대인관계  

영향요인에도 발달 정도에 따라 다른 양상을 보이

게 될 것이다. 이에 기반 할 경우, 선행 연구에서 

제시한 대인관계 영향요인[11]들은 발달 단계를 고

려하지 않고 제시된 영향요인이라는 점에서 한계점

을 가지고 있다. 그러므로 관계의 발달에 따른 영

향요소에 대한 세분화된 연구가 필요함을 알 수 

있다.  

전통적 대인관계 형성의 목적이 발전된 단계에 

쉽고 빠르게 이르는데 있는데, SNS와 관련 서비스 

사용자들의 온라인기반 대인관계 형성의 목적도 이

와 유사하다고 볼 수 있다[4,5,6,7,12]. 그렇다면, 

SNS와 관련 서비스 설계에 있어서 사용자들의 대

인관계 체험을 높이고, 이에 대한 만족도를 높이기 

위해서는 효율적으로 대인관계를 발달시켜주는 것

이 중요한 부분을 차지할 것이다. 

본 연구에서는 SNS 관련 서비스 사용자의 온라

인기반 대인관계 형성을 전략적으로 설계하고, 효

율적으로 향상 시키는 방법을 모색하기 위한 목적

으로 대인관계 발달 단계에 따라 이에 영향을 미

치는 영향요인들을 연구하고자 한다. 연구를 위해 
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선행연구에서 제안, 검증된 ‘온라인 기반 대인관계 

영향요소[11]’ 모델을 기반으로 관계의 발달 단계

의 차이에 따라 대인관계 속성에 영향을 미치는 

구체적인 영향요소들을 규명하고자 한다. 연구는 

다음과 같은 순서로 진행된다. 2장에서 이론적 배

경을 조사한 후, 3장에서는 연구모형을 세우고, 모

형 검증을 위한 설문 조사 및 분석을 실시한다. 그

리고 4장에서는 결론을 도출하여 본 연구의 의의

와 한계점, 향후 연구방향을 모색하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 온라인 대인관계

온라인 커뮤니티란 공통관심사를 가진 다양한 

사람들이 사이버 공간에서 친분관계 유지를 위해 

다양한 활동을 수행하는 사회적 통합체로 정의되고 

있으며[13], 이는 무선 통신의 기술적인 배경을 바

탕으로 발생한 개념이다. 전통적 커뮤니티가 공적

인 동류의식을 바탕으로 공동의 유대를 형성했다

면, 온라인 커뮤니티는 사적인 이해와 관심을 바탕

으로 하고 있다. 그리고 전통적 커뮤니티는 혈연이

나 지연과 같은 지리적 기반의 경계를 가지고 있

으나, 온라인 커뮤니티는 지역적 경계가 없고, 비

슷한 관심과 가치가 이를 대신 한다. 또한 전통적 

커뮤니티는 면 대 면을 중심으로 대인관계 상호작

용을 하고 있지만, 온라인 커뮤니티는 Computer - 

mediated communication을 중심으로 수행하여, 

대인관계 형성 배경뿐 만 아니라 방법에서 두 가

지 는 많은 차이점을 보이고 있다. 많은 연구자들

은 온라인 커뮤니티는 구성원들의 관계를 키우는 

매체로 정의하고 있으며[13], 온라인 네트워크를 

기반으로 한 공유, 공감, 커뮤니케이션, 친분, 인맥

구축 등의 대인관계에 많이 집중 되고 있음을 설

명 한다(위키피디아, 2011)[8,9]. 

한편, Culnan & Markus(1987)는 온라인 대인

관계의 한계점을 지적한바가 있다. 단서여과시각

(Cue-filtered-out)에서 텍스트를 통한 온라인 대

화는 면대면 상황에 비해 다양한 단서의 제한을 

받기 때문에 온라인을 통한 대인관계 발달의 한계

를 주장하였다[14]. 반면, 온라인 환경에서는 사용

자가 선택적으로 모습 노출이 가능하고, 고려시간

이 충분히 있는 점, 실시간 피드백이 거리와 시간

의 제약을 받지 않고 가능한 점 등의 장점을 가지

므로 오히려 대인관계의 발달 촉진 요인으로 주장

하기도 하였다[15]. 특히, 물리적 환경의 제약 없이 

관심사가 동일한 대상을 쉽게 만나고, 이를 공유할 

수 있는 온라인 환경의 특성은 대인관계의 시작 

시 오히려 더 유리한 점으로 작용한다고 하였다 

[16]. 그리고 익명성과 비대면의 환경의 특성은 관

계의 친근도를 빠르게 높일 수 있는 요인으로 작

용하여[17] 온라인 대인관계의 가능성을 주장하였

다.

최근 무선통신 환경과 스마트 기기의 발전으로  

SNS의 급속한 사용자 수 증가는 위에서 설명한 

온라인 대인관계 형성의 급속한 확장으로 이어지고 

있다[1]. SNS를 통한 소통이 사용자들 삶의 중요

한 부분으로 자리 잡고 있고, 이전 다른 형태의 커

뮤니티에 비해 대인관계 형성에 많은 변화를 가져

오고 있다[2,3,5]. 또한 SNS를 기반으로 서비스 영

역이 확장되면서 기존의 게임 영역에서도 사회적 

관계 형성을 동시에 만족하는 SNG 서비스가 많은 

관심을 받고 있다. SNG는 표면적으로는 허구적 

시공간을 배경으로 재미를 추구하며 플레이한다는 

점은 기존의 게임과 비슷하지만, 사회적 관계 형성

이 가장 기본적인 사용자의 욕구로 해석되어져

[5,6,7] SNS를 기반으로 하는 서비스는 대인관계 

형성 차원에서 같은 목적을 가짐을 알 수 있다.

이와 같은 SNS를 통한 생활의 큰 변화 중 한가

지로 온라인만을 기반으로 생성되는 대인관계가 많

이 형성 되고 있으며 이는 전통적인 대인관계와는  

차이점를 가진다[11]. 새로운 유형의 온라인 대인

관계는 사용자의 라이프스타일에서 다양한 서비스

에 이르기까지 광범위한 영향력을 미치고 있고[2], 

이러한 변화된 대인관계에 대한 연구가 지속적으로 

필요한 실정이다. 
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2.2 대인관계의 발달 

[표 1] 대인관계 발달 단계[12]

단계 단계 정의 대인관계　특징

1
지향 단계

(Orientation)

․자신의 표면적인 부분만을 상

대방에게 노출

․좋은 이미지를 전달하기 위해 

노력

․대화의 내용이 전형적, 이야기 

주제가 풍부하지 않음.

․의견이 안 맞을 경우 상대방

에게 직접적 비판 보다는 대

화의 방향 전환 또는 침묵

2

탐험적 

정서교환 

단계 

(Exploratory 

affective 

exchange)

․안면이 있는 지인 수준

․표면적인 부분에 대한 대화가 

늘어남.

․상호작용에 있어 비언어적인 

부분이 많아져 대화가 비교적 

부드러워짐.

․비언어적인 단서들이 1단계에 

비해 정확히 해석

․사적인 이야기를 하는 것이 

극히 제한적

․일반적으로 우호적이고, 편안

3

정서 교환 

단계

(Full 

affective 

exchange)

․서로를 잘 알게 됨.

․사적인 부분에 대한 대화가 

매우 증가

․상대방에 대한 긍정적이거나 

부정적인 평가를 손쉽게 함.

․깊은 사적인 이야기를 할 때

에는 다소 조심스러워짐.

․친밀한 스킨십과 같은 행동이 

잦아짐.

․상대방을 매우 특별한 개인으

로 봄.

4

안정적 교환 

단계 

(Stable 

exchange)

․상대방을 쉽게 이해하고 상대

방의 행동과 감정을 예측

․사적인 이야기를 함.

․비언어적 표현이 매우 많아짐.

․상대방이 자신의 사적인 소유

물에 접근하거나 사용하는 것

을 허락

대인관계란 두 사람이 서로에게 영향을 주거나 

변화를 야기하는 관계를 말한다. 사회침투이론에서

는 자신의 사적인 정보를 점진적으로 노출함에 따

라 친밀감이 생기고, 관계의 발달로 이어진다고 하

여, 대인관계를 다음과 같이 4가지 단계의 발달 과

정으로 설명하였다[12].

2.3 온라인 관계 발달 측정 차원 

Parks와 Floyd는 온라인 관계의 발달 정도를 

측정하는 7가지 차원으로 상호의존도, 상호작용의 

폭과 깊이, 코드변경, 이해도, 헌신, 네트워크융합을

제시하였다[18]. 

상호의존도(interdependence)는 서로 복잡하고 

깊게 의존하는 것으로, 상대방의 생각이나 의견에 

의미를 두고, 이를 서로 주고받는 정도를 말한다. 

상호작용의 폭(breadth)은 주제, 활동, 커뮤니케이

션 수단의 다양성 정도이다. 상호작용의 깊이

(Depth)는 개인적인 정보를 상대방에게 이야기하

는 정도이다. 코드 변경(Code Change)은 두 사람

에게 맞추어진 방법으로 대화하는 정도로 별명이나 

은어, 두 사람만의 말투 등을 통해 서로의 생각을 

효율적으로 표현하고, 관계의 개성을 강화하는 것

이다. 이해도(understanding)는 서로에 대해 얼마

나 잘 아는지에 대한 것이다. 헌신(Commitment)

은 관계가 지속되는 것을 바라는 정도로 관계를 

중요하게 생각하여 유지하기 위해 노력하는 것이

다. 네트워크 융합(Network Convergence)은 상대

방에게 각자의 지인을 소개시켜주는 정도로 온라인 

접촉에서 실제 삶의 교류망에 있는 지인을 소개해 

주는 것을 포함한다[18]. 이와 같은 7가지 측정 요

소들은 대인관계를 구성하는 차원들로 대인관계의 

발달 정도에 따라 다른 측정값을 가지게 된다. 본 

연구에서 대인관계영향요인들이 대인관계 속성 변

화에 영향을 미치는 것을 조사하기 위해, 위에서 

제시된 속성차원들을 활용하고자 한다. 하지만, 7

가지 차원 중 네트워크융합은 본 연구에서 연구의 

범위로 지정한 온라인기반 대인관계 연구와는 조금 

거리가 있는 차원이므로, 측정요소에서는 제외하고

자 한다. 
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2.4 온라인 대인관계 영향 요인

허송지 외(2012)는 SNS를 기반으로 생성되는 

온라인 기반 대인관계 구조에 영향을 미치는 요인

을 연구하여 [그림 1]과 같은 검증된 모델을 제시

하였다. 전통적인 면대면 대인관계형성과는 형성방

법과 관계유지에서 차이가 있는 ‘온라인기반 대인

관계’로 명명한 온라인을 기반으로 생성된 대인관

계를 중심으로 연구를 진행하였다[11].  

온라인기반 대인관계 영향요인들은 문헌적, 실증

적 조사를 거쳐 타당한 요인들을 수집한 후, 설문

조사를 실시하였다. 설문조사는 두 가지로 실시하

였는데, 첫 번째 설문은 설문문항에 대한 신뢰도와 

타당성을 확보하기 위한 것이었고, 두 번째는 이를 

바탕으로 모형검증을 하기 위한 것이었다. 첫 번째 

설문결과, 설문문항들은 구성신뢰도(CR)값이 최소 

기준 값인 0.7보다 높게 나왔고, 적재량 수치가 0.6

이상으로 수렴타당성을 확보하였다. 또한 각 요인

들의 AVE 제곱근 수치가 다른 상관관계 계수들을 

상회함으로써 측정도구의 판별타당성을 확보하였

다. 이 설문문항을 바탕으로 조사, 수집된 온라인

기반 대인관계 영향요인과 대인관계 차원에 대한 

분석은 구조방정식을 이용하여 분석되어졌다[11].  

온라인기반 대인관계 영향요인 8가지로는 사회

적매력, 육체적매력, 정보게시성, 호혜성, 유사성, 

컨텐츠퀄리티, 웹외양, 공동공간감으로 각각의 요인

에 대한 설명은 다음과 같다. 사회적매력은 상대방

에 대한 호감의 정도이고, 육체적매력은 상대 외모

에 대한 느낌을 말하는 것으로 온라인을 기반으로 

한 관계에서는 온라인상에서 자신을 대신하는 가상

의 정보들인 사진, 캐릭터, 동영상 등으로 설명하

고 있다. 정보게시성은 정보를 제공하는 정도이고, 

호혜성은 상호간 동등한 교환으로, 받는 만큼 주는 

정도이고, 유사성은 태도나 성격 등이 유사한 정도

를 말한다. 컨텐츠퀄리티, 웹외양 및 공동공간감은 

면대면 대인관계에서 중요한 부분을 차지하는 물리

적 공간이나 상호작용 환경을 대신한 온라인상에서 

인지하는 공간에 대한 세부 요인들이다. 이 중 컨

텐츠퀄리티는 정보의 유용성과 완벽성 정도이고, 

웹외양은 온라인 환경에 대한 감성적 만족감 정도

이며 공동공간감은 인지적으로 인식하는 공간감 정

도를 설명하고 있다[11]. 

3가지 인과적 요인에 따른 8가지 세부요인들은 

모두 대인관계차원에 유의미한 상관관계를 가지는 

것으로 분석되어져 [그림 1]과 같은 모델을 제시하

였다[11]. 하지만, 이 연구는 대인관계가 지속적으

로 발달, 변화하는 것으로 대인관계 발달 정도에 

따라 대인관계 영향요인의 차이점을 알 수 없는 

한계점을 가지고 있었고, 이에 대한 발전적 연구의 

필요성을 언급한 바가 있다. 본 연구에서는 허송지

(2012)의 선행연구에서 검증된 온라인기반 대인관

계 영향요인들과 이에 영향을 받는 대인관계차원 

모델을 본 연구에서 대인관계영향요인의 변화를 연

구하기 위한 기본 모델로 활용하고자 한다. 

[그림 1] 온라인 대인관계 영향요인[11]

3. 연  구

3.1 연구 방법

3.1.1 연구가설과 모형

관계발달 단계에 따른 대인관계에 영향을 미치

는 요인에 대한 본 연구의 개념적 연구 모형은 [그
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림 2]와 같다. 허송지 외(2012)의 선행연구에서 대

인관계 영향요인이 대인관계 차원에 영향을 미치는 

모델의 검증 결과[11]를 바탕으로 관계의 발달 단

계조절 변수가 대인관계에 미치는 영향 요인에 어

떠한 변화를 가져오는지를 연구하고자 한다. 즉, 

관계발달 변수가 선행연구 모형의 상관관계에 가져

오는 변화를 분석하기 위함이다.

[그림 2] 개념적 연구모형

대인관계 발달 변수가 대인관계 내부에 미치는 

영향을 살펴보기 위해 Altman & Taylor(1973)의 

선행연구에서 언급한 관계발달 4가지 단계 중 대

비가 가장 큰 2가지 단계를 조절 변수로 사용하고

자 가장 초보 단계인 1단계 지향단계와 가장 발달

된 단계인 4단계 안정적 교환단계(이하 안정단계)

로 설정하였다[12]. 이는 발달 정도의 차이가 클수

록 미묘한 대인관계 분류의 어려움을 극복할 수 

있어 설문대상 집단 분류의 타당성을 확보할 수 

있고, 관계의 발달 정도에 따른 뚜렷한 내부 구조

의 변화를 살펴볼 수 있기 때문에 이와 같이 2가

지 단계를 변수로 사용하였다. 

한편, 선행연구에서 검증된 대인관계 영향요인과 

대인관계 차원이 발단단계에 따른 상관관계에 대한 

구체적인 가설을 세우기 위해 선행연구들을 기반으

로 다음과 같이 예상하였다.

Kelly(1983)는 상대방에 대한 호감의 정도인 사

회적매력은 커뮤니케이션을 많이 일어나게 할뿐만 

아니라 이를 통해 타인으로부터 영향을 많이 받게 

된다고 하였다[19]. SNS는 커뮤니케이션 행위를 

기반으로 하는 것으로, 관계추구의 근본적인 목적

을 달성하기 위한 활발한 커뮤니케이션에 사회적 

매력이 지속적으로 영향을 미치게 될 것으로 예상

되어져 다음과 같은 가설을 세웠다.

가설1-1. 지향단계에서 사회적매력은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

가설1-2. 안정단계에서 사회적매력은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

Murstein(1987)은 초기 대인관계에서 상대방의 

극히 제한된 정보만을 지각한다고 밝혔다. 이는 가

장 피상적이고 구체적인 정보에 제한된 지각으로, 

외모가 가장 큰 영향력을 갖는다고 보았다[20]. 면

대면 관계뿐만 아니라 지향단계의 온라인기반 관계

에서도 비슷하게 영향을 미칠 것으로 예상되었다. 

한편, 온라인 관계는 감각기관 중 시각적인 영향을 

많이 받으며, 관계의 안정단계에서도 동일하게 영

향을 미칠 것으로 예상되어 다음과 같은 가설을 

세웠다.

가설2-1. 지향단계에서 육체적매력은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

가설2-2. 안정단계에서 육체적매력은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

온라인커뮤니티는 인터넷공간을 매개로 공통관

심사와 정보를 공유하는 활동을 통해 친분을 쌓거

나 유지한다고 한다[13]. 또한 허송지(2012) 연구에

서 관계의 시작 시 정보게시성의 중요성을 언급하

였는데, 이는 SNS를 통한 지속적 활동과도 연관이 

있을 것이다[11]. 또한 Altman & Taylor(1973)의 

연구에서 안정단계 관계에서는 사적인 정보들을 공

유 하고, 타인이 이에 접근할 수 있는 것을 허락하

는 특징이 있다고 하였다[12]. 이를 통해 정보게시

성은 공적, 사적 정보의 차이는 다소 존재하나 지

향단계와 안정단계 모두 영향을 미칠 것으로 예상

되어, 다음과 같은 가설을 세웠다. 

가설3-1. 지향단계에서 정보게시성은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

가설3-2. 안정단계에서 정보게시성은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

관계를 철수하거나 시작하는 데에 호혜성이 영
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향을 미친다는 연구결과가 있다[21]. 대인관계를 

시작하거나 지속적, 안정적으로 이어가기 위해서 

중요한 요소임을 알 수 있고, 이를 토대로 다음과 

같은 가설을 세웠다. 

가설4-1. 지향단계에서 호혜성은 대인관계에 영

향을 미칠 것이다.

가설4-2. 안정단계에서 호혜성은 대인관계에 영

향을 미칠 것이다.

Parks & Adelman(1983)는 서로간의 나이, 지

역, 교육수준, 경제력 등 외적 요인에서 차이가 날

지라도 대화를 통해 서로 가치관과 태도, 성격 등

이 유사하다고 판단되면 대인 관계 형성에 중요한 

요인으로 작용한다고 하였다[22]. Heider(1958)는 

유사성은 초기 단계의 대인관계 형성을 촉진하는 

역할을 한다고 하였다[23]. 또한 Parks & Floyd( 

1996)은 관계가 지속될수록 상호간의 유사한 부분

이 많이 생기면서 커뮤니케이션의 효율성을 높일 

수 있다고 하였다[18]. 이를 토대로 다음과 같은 

가설을 세웠다. 

가설5-1. 지향단계에서 유사성은 대인관계에 영

향을 미칠 것이다.

가설5-2. 안정단계에서 유사성은 대인관계에 영

향을 미칠 것이다.

허송지 외(2012)는 자신에게 유용한 정보를 가

진 사람과 관계를 맺고자 하는 경향이 높다고 하

였다[11]. 컨텐츠퀄리티는 정보게시성과도 연관이 

있다고 볼 수 있는데, 게시된 정보의 유용성 SNS

를 통한 정보교류 행위에서 대인관계 발달단계와 

상관없이 지속적으로 영향을 미치는 요소일 것으로 

예상되어, 다음과 같은 가설을 세웠다. 

가설6-1. 지향단계에서 컨텐츠퀄리티는 대인관

계에 영향을 미칠 것이다.

가설6-2. 안정단계에서 컨텐츠퀄리티는 대인관

계에 영향을 미칠 것이다.

Kelley et. al(1983)은 환경적 배치가 관계형성 

및 유지에 영향을 미친다고 하였다[19]. 최근 온라

인 공간에서는 블로그, 미니홈피 등의 개인 미디어 

‘내 방’과 같은 고유의 공간을 가질 수 있게 되었

는데, 방문자들에게는 물리적 환경이나 분위기와 

비슷한 이미지로 인식 되어질 뿐만 아니라 해당 

환경을 꾸민 사용자에 대한 감성적 이미지를 가지

는 근거가 되기도 한다[24]. 이는 가상의 공간으로

써 물리적 환경과 동일하게 관계의 모든 단계에 

영향을 미칠 것으로 예상되어져 다음과 같은 가설

을 세웠다. 

가설7-1. 지향단계에서 웹외양은 대인관계에 영

향을 미칠 것이다.

가설7-2. 안정단계에서 웹외양은 대인관계에 영

향을 미칠 것이다.

사회적 실재감과 비슷한 의미로 가상의 공간에

서 상호간 공유하고 있다고 느끼는 심리적 경험인 

공동공간감은 관계를 맺는 과정뿐만 아니라, 커뮤

니케이션을 이어나가는데 있어서 중요하다[17]. 이

를 토대로 다음과 같은 가설을 세웠다. 

가설8-1. 지향단계에서 공동공간감은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.

가설8-2. 안정단계에서 공동공간감은 대인관계

에 영향을 미칠 것이다.  

모형에서 대인관계차원은 Parks와 Floyd가 제

안한 7가지 차원 중 온라인기반 대인관계와 관련

이 있는 6가지 차원을 중심으로[18] 대인관계를 측

정하고자 한다. 따라서 위의 가설을 바탕으로 [그

림 3]과 같은 구조방정식 모형을 세웠고, 모형의 

상관관계를 설문 자료 조사를 바탕으로 검증하고자 

한다.
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[그림 3] 검증을 위한 구조방정식 모형

3.1.2 설문문항 

설문 측정 항목은 본 연구에서 기반으로 하는 

온라인기반 대인관계 영향요인 관련 선행연구에서 

신뢰도와 타당성 검증을 거쳐 제시된 설문 문항을 

그대로 사용하였다. 설문 문항은 8가지의 온라인 

대인관계 영향 요인과 6가지 대인관계 차원을 이

용하여 측정하는 것으로 각 요인별 문항은 3~4개

로 구성되어 있다[11]. 

3.1.3 설문 대상 및 방법

한국인터넷진흥원(2011)의 조사 결과에 의하면 

10대~20대가 SNS 이용률이 가장 높은 것으로 드

러났다.

[그림 4] 연령별 SNS 이용률[25] 

위의 조사결과를 바탕으로 본 연구에서는 10대와 

20대를 중점 대상으로 하여, 국내에서 인지도가 높

은 마이크로 블로그 중 트위터 또는 미투데이 사

용자이면서 이를 기반으로 온라인기반 대인관계 형

성의 경험이 있는 사용자를 대상으로 설문조사를 

실시하였다.

설문은 온라인사이트와 오프라인 종이설문 방식

의 2가지 형식으로 2주 동안 진행되었다. 설문 시

간은 30분 내외로 하였고, 설문참가자의 일부는 자

발적 온라인 참여, 일부는 수업에 참여한 학생을 

대상으로 진행하였고, 학생들은 추가 학점을 받는 

것을 조건으로 참여하다. 설문에 앞서 이해가 되지 

않는 개념에 대해서는 사전에 설명을 거쳐 이해를 

시킨 후 진행하였다. 설문 문항은 일반현황을 제외

한 모든 문항에 대해 7점 척도로 평가하도록 하였

다.

[표 2] 대인관계 발달별 집단 구분 기준[12]

발달단계 대인관계　특성

1단계_

지향 단계

(Orientati

on)

□

* 상대방과 나는 서로 표면적인 부분들

만 보여준다.

* 대화의 내용이 전형적이고, 이야기 

주제가 풍부하지 않다.

* 상대방에게 자주 웃어준다.

* 유쾌하고 호감이 가는 이미지를 전달

하기 위해 노력한다.

* 상대방을 부정하기 보다는 지지하는 

모습을 보여주며, 부정할 때는 최대

한 부드럽게 한다.

4단계_

안정적 

교환 단계 

(Stable 

exchange)

□

* 상대방이 편안하게 느껴진다.

* 표면적인 대화를 나눌 때, 의미를 잘

못 판단하거나 오해하는 일이 거의 

없다.

* 상대방이 어떤 행동을 할지와, 어떤 

감정을 가지고 있는지 예상할 수 있다.

* 상대방과 나는 사적인 이야기를 많이 

나눈다.

* 상대방과 대화할 때, 지속적이고, 적

극적으로 대화에 참여한다.

응답자들은 설문에 앞서 설문을 통해 응답할 온
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[표 3] 연구 모형의 경로계수와 R² 값 (A: 지향단계 집단, B: 안정단계 집단)

상호작용폭 상호작용깊이 헌신 상호의존 코드변경 이해

A B A B A B A B A B A B

사회적매력 0.025 -0.073 0.296 * 0.284 0.145 -0.010 0.076 -0.280 * -0.138 0.053 -0.059 0.050

육체적매력 0.223 * -0.138 0.047 0.049 0.052 0.228 * 0.135 0.070 0.107 0.104 -0.134 0.049

정보게시성 0.047 0.001 -0.219 ** -0.084 0.373 * 0.068 0.321 * -0.049 0.075 0.129 -0.186 -0.076

호혜성 0.407 * 0.492 * 0.217 0.107 0.525 * 0.397 * 0.388 * 0.345 * 0.154 0.336 * 0.422 * 0.378 *

유사성 -0.043 0.067 0.208 -0.012 0.272 ** 0.057 0.011 0.172 0.162 -0.190 0.239 -0.012

컨텐츠퀄리티 -0.046 -0.196 0.098 0.011 -0.316 ** 0.037 0.015 0.262 * 0.109 0.136 0.284 ** 0.229

웹외양 0.136 0.295 ** -0.056 -0.124 0.087 0.017 -0.039 -0.048 -0.057 -0.434 * -0.114 -0.121

공동공간감 0.018 0.290 * 0.238 ** 0.500 * 0.198 ** 0.279 * 0.279 * 0.371 * 0.308 * 0.326 -0.069 0.211

R² 0.237 0.480 0.444 0.435 0.464 0.593 0.588 0.602 0.274 0.299 0.353 0.365

유의수준: **<0.01

          * <0.05 

라인기반 대인관계의 발달 정도에 따라 2가지 발

달 단계 집단(지향단계와 안정단계)으로 구분하였

다. 2가지 발달 단계는 Altman & Taylor(1973)에

서 밝힌 대인관계 발달 단계 1단계와 4단계에서 

나타나는 대표적인 특성[12]을 [표 2]와 같이 나열

한 후 응답자가 해당되는 항목에 가장 근접한 집

단을 선택하도록 하였다.

응답자들 중 1단계에 대해 응답한 집단은 65명

(44.2%)이었고, 4단계에 대해 응답한 집단은 82명

(55.8%)이었다. 1단계 ‘지향 단계 집단’의 평균 관

계 지속 기간은 12.1개월이었고, ‘안정적 교환 단계 

집단’의 평균 관계 지속 기간은 20.3개월로 응답한 

관계에 대한 세부 특성 외에 관계의 지속기간에서

도 큰 차이를 보여 두 집단 간의 구분이 확연하게 

되었다.

설문에 참가한 응답자는 총 174명이고 설문에 

불성실하게 응답한 27명을 제외한 147명의 응답을 

중심으로 분석을 하였다. 설문 참가자의 평균 연령

은 22.8세였고, 세부 분포는 20대가 130명(88.4%), 

10대가 17명(11.6%)이었다. 이들 중 54명은

(36.7%) 남성이었고 93명은(63.3%) 여성이었다. 

3.2 연구 결과

자료는 PLS(Partial Least Squares)를 사용하여 

구조방정식을 분석하였다. PLS는 기존의 공분산분

석을 기본으로 하는 LISREL이나 AMOS와 같은 

구조방성식 분석 기법에 비해 몇 가지 장점을 가

지고 있다. PLS는 주요인 분석법을 사용함으로써 

기존의 구조방정식 방법의 큰 제약으로 알려져 있

는 수집된 자료의 정규분포에 대한 엄격한 가정으

로부터 자유롭다. 또한, 공분산을 이용하지 않고 

측정 오차와 잠재 변수들 간의 예측 오차를 최소

화하는 방법을 사용함으로써 경로계수들의 예측력

이 극대화되도록 추정한다. 그리고 비교적 적은 수

의 자료로도 분석이 가능하다는 장점이 있다. 따라

서 PLS는 정보시스템과 관련된 조직이나 사회현

상을 연구하는데 적합한 도구로 알려져 있고, 본 

연구와 같은 탐험적 연구에 적합할 것으로 판단되

어 이를 분석도구로 사용하였다[26].

본 연구에서는 경로계수와 R² 값을 지향단계(A) 

집단과 안정단계(B) 집단으로 구분하여 도출하였

다. [표 3]은 각 대인관계 차원의 R² 값과 대인관

계차원에 영향을 미치는 8개 요인들의 경로계수 

값을 정리한 표이다.

각 모델 별 R² 값은 PLS 구조모형에 대한 적합

도를 평가하기 위해 측정되는데, 이를 결정계수

(coefficient of determination)이라 한다. 결정계수

의 값이 1에 가까울수록 연구 모형의 설명력과 적

합도가 높아지는데, Cohen(1977)은 R² 값의 정도

로 모형의 적합도 수준을 구분하여, R² 값이 0.26

이상일 경우 ‘상’, 0.13-0.26일 경우 ‘중’, 0.02-0.13



84 ❙ 한국게임학회 논문지

―대인관계 발달 단계에 따른 온라인기반 대인관계에 미치는 영향요인 - 소셜네트워크 서비스(SNS) 사용자를 중심으로 ―

일 경우 이를 ‘하’급으로 보고 있다[27]. [표 3]의 

결과에 따르면, 두 단계에서 변수의 R² 값이 대부

분 모두 0.26이상의 값을 상회하는 것으로 나타났

다. 지향단계에서의 ‘상호작용 폭’을 제외한 나머지 

변수들의 R²값은 ‘상’급의 적합도를 갖으며, 지향단

계에서의 ‘상호작용 폭’ 변수의 R²값 또한 ‘중’급의 

적합도를 갖는 것으로 나타났다. 이러한 결과를 통

해 본 연구에서 제시한 연구모형이 적합한 것으로 

볼 수 있다. 

[표 3]에 따르면 지향단계에서 대인관계 차원에 

영향을 미치는 경로계수들 중 ‘웹외양’은 유의수준 

0.01, 0.05 기준에서 유의하지 않는 것으로 나타났

다. 이는 지향단계에서 대인관계 차원에 영향을 주

지 않는 것으로 해석할 수 있다. 안정단계에서는 

대인관계 차원에 영향을 미치는 경로계수들 중 ‘유

사성’과 ‘정보게시성’이 유의수준 0.01, 0.05 기준에

서의 유의하지 않는 것으로 나타났다. 이러한 요인

들은 안정단계에서 대인관계 차원에 영향을 주지 

않는 것으로 해석된다.   

  

3.2.1 지향단계에 미치는 대인관계 영향요인 

본 연구에서는 지향단계에서 6개의 대인관계 차

원 각각에 영향을 미치는 요인들을 구체적으로 분

석하였다. 

1) 상호작용 폭

대인관계 차원 중 상호작용 폭에는 육체적매력

(β=.223)과 호혜성(β=.407)이 0.01의 유의 수준에

서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이를 통해 육체적매력, 호혜성이 상호간의 대화의 

주제가 폭 넓고 다양해지는 데에 영향을 미치는 

것을 알 수 있다.  

2) 상호작용 깊이

상호작용 깊이에는 사회적매력(β=.296)이 0.01의 

유의 수준에서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 또한 공동공간감(β=.238)이 양의 방

향으로, 정보게시성(β=-0.219)이 음의 방향으로,  

0.05 유의 수준에서 영향을 미쳤다. 이는 지향단계

에서 사회적매력, 공동공간감 정도가 높을 수 록 

사용자들이 서로 깊은 대화를 나누고 사적인 정보

를 활발히 공유하는 것을 의미한다. 이에 반해 관

계 지향단계에서 정보게시성이 높을 수 록 상호작

용 깊이는 오히려 감소하는 것으로 나타났다. 

3) 헌신

헌신에는 정보게시성(β=.373)과 호혜성(β=.525)

이 0.01의 유의 수준에서 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 유사성(β=.272)과 공동공간감(β=.198)은 

0.05의 유의 수준에서 양의 방향으로, 컨텐츠퀄리

티(β=-0.316)는 0.05의 유의 수준에서 음의 방향으

로 영향을 미쳤다. 지향단계에서 정보게시성, 호혜

성, 유사성, 공동공간감이 높을 수 록 관계를 중요

하게 생각하며, 이를 유지하기 위해 노력하는 것으

로 나타났다. 이에 반해 지향단계에서 컨텐츠퀄리

티가 높을 수 록 헌신의 정도는 오히려 감소하는 

것으로 나타났다.

4) 상호의존

상호의존에는 정보게시성(β=.321), 호혜성(β

=.407) 및 공동공간감(β=.279)이 0.01의 유의 수준

에서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이는 정보게시성, 호혜성, 공동공간감이 서로가 

의존하는 정도에 영향을 미치는 것을 의미한다. 

5) 코드변경

코드변경에는 공동공간감(β=.308)이 0.01의 유의 

수준에서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 이는 공동공간감이 높을 수 록 상대방과 

둘만의 암호나 별명 등 두 사람에게 맞추어진 대

화를 많이 하게 되는 것을 의미한다. 

6) 이해

이해에는 호혜성(β=.422)이 0.01의 유의 수준에

서, 컨텐츠 퀄리티(β=.284)가 0.05의 유의 수준에

서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이는 지향단계에서 호혜성, 컨텐츠퀄리티가 상대방

의 행동, 감정을 예측하거나 상대방을 이해하는 정

도에 영향을 미치는 것을 의미한다. 

7) 지향단계 결과

따라서 지향 단계에서는 연구모형에서 제시한 8
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가지 영향 요인 중 웹외양을 제외하고 사회적 매

력, 육체적 매력, 호혜성, 컨텐츠퀄리티, 공동공간

감, 정보 게시성과 유사성 등 7가지 요인이 대인관

계 차원에 유의미한 영향을 미쳤고, 모형 검증 결

과는 [그림 5]와 같다. 

[그림 5] 지향단계에 미치는 대인관계 영향요인

3.2.2 안정단계에 미치는 대인관계 영향요인 

본 연구에서는 안정단계에서 6개의 대인관계 차

원 각각에 영향을 미치는 요인들을 구체적으로 분

석하였다. 

1) 상호작용 폭

대인관계차원 중 상호작용폭에는 호혜성(β=.492)

과 공동공간감(β=.290)이 0.01의 유의 수준에서, 

웹외양(β=.295)이 0.05의 유의 수준에서 양의 방향

으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 안정단

계에서 호혜성, 공동공간감, 웹외양이 상호간의 대

화 주제를 폭넓고 다양하게 하는 데에 영향을 미

치는 것을 의미한다.

2) 상호작용 깊이   

상호작용깊이에는 공동공간감(β=.500)이 0.01의 

유의 수준에서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이는 공동공간감 정도가 높을 수 록 

서로 간에 더 깊은 대화를 나누고 사적 정보를  

활발히 공유하는 것을 의미한다. 

3) 헌신

헌신에는 호혜성(β=.397), 공동공간감(β=.279), 

육체적매력(β=.228)이 0.01의 유의 수준에서 양의 

방향으로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 육

호혜성, 공동공간감, 육체적매력이 높을 수 록 관

계 유지에 대한 노력 정도가 높아지는 것을 의미

한다. 

4) 상호의존

상호의존에는 호혜성(β=.345), 컨텐츠퀄리티(β

=.262) 및 공동공간감(β=.371)이 0.01의 유의 수준

에서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이에 반해 사회적매력(β=-0.280)은 0.01의 유

의 수준에서 음의 방향으로 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 이는 호혜성, 컨텐츠 퀄리티, 공동공간감

이 높을수록 서로에게 의존하는 정도에 많은 영향

을 미치는 것을 의미한다. 이에 반해 사회적 매력

은 상호의존 정도에 부적인 영향을 미치는 것으로 

나타났다.

5) 코드변경

코드변경에는 호혜성(β=.336)과 공동공간감(β

=.326)이 0.01의 유의 수준에서 양의 방향으로 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이에 반해 웹외양(β

=-0.434)은 0.05의 유의 수준에서 음의 방향으로 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 호혜성, 공

동공간감이 높을 수 록 상대방과 둘만의 암호나 

별명 등 두 사람에게 맞추어진 대화를 하는 정도

가 높아진다는 것을 의미한다. 이에 반해 웹외양은 

코드변경에 부적인 영향을 미치는 것으로 나타났

다.

6) 이해

이해에는 호혜성(β=.378)이 0.01의 유의 수준에

서 양의 방향으로 영향을 미치는 것으로 나타났다.  

이는 호혜성이 높을 수 록 상대방의 행동, 감정 등

을 예측하거나 이해하는 정도가 높아진다는 것을 

의미한다. 

7) 안정단계 결과

따라서 안정단계에서는 연구모형에서 제시한 8

가지 영향 요인 중 정보게시성과 유사성을 제외하

고 사회적 매력, 육체적 매력, 호혜성, 컨텐츠 퀄리

티, 웹외양과 공동공간감 등 6가지 요인이 대인관
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계에 유의미한 영향을 미쳤다. 모형 검증 결과는 

[그림 6]와 같다. 

[그림 6] 안정단계에 미치는 대인관계 영향요인

3.2.3 지향단계와 안정단계에 따른 대인관계   

         영향요인 비교 결과

본 연구에서는 가설을 바탕으로 지향단계와 안

정단계에서 6개의 대인관계 차원에 유의미한 영향

을 미치는 요인들을 비교하였고, 결과는 [표 4]와 

같다.

[표 4] 지향단계와 안정단계에 따른 온라인기반 

대인관계영향요인 비교 결과

지향단계 안정단계

사회적매력 O O

육체적매력 O O

정보게시성 O

호혜성 O O

유사성 O

컨텐츠퀄리티 O O

웹외양 O

공동공간감 O O

사회적매력, 육체적매력, 호혜성, 컨텐츠퀄리티 

및 공동공간감은 대인관계 발달 단계에 관계없이 

모두 영향을 미치는 요인이었으나, 정보게시성, 유

사성, 웹외양은 발달 단계에 따라 영향을 미치는 

여부가 다름을 알 수 있었다.

4. 결  론

본 연구는 대인관계 형성과 발달에 근본적인 목

적을 두고 있는 SNS 관련 서비스에서 효율적으로 

온라인기반 대인관계를 발달시키기 위한 단서를 찾

기 위해, 대인관계의 발달 단계에 따라 관계에 영

향을 미치는 요인과 대인관계차원의 상관관계를 조

사하였다. 선행 연구에서 검증한 8가지 온라인기반 

대인관계 영향 요인이 대인관계 차원에 유의미한 

영향을 미치는 연구 모형 결과[11]를 바탕으로 대

인관계 발달 단계를 조절변수로 추가하여 본 연구

의 연구모형을 설정하였다. 대인관계 발달 단계는 

설문조사를 통해 자료를 수집하는 점과 미묘한 관

계의 발달단계를 나눌 수 있는 근거의 부족 등을 

감안하여 선행연구에서 제안한 4가지 대인관계 발

달단계 중 확연하게 구분이 가능한 두 가지 단계 

즉, 가장 초보단계인 지향단계와 가장 발달된 단계

인 안정단계로 나누었다. 자료 수집은 SNS를 통해 

‘온라인기반 대인관계’ 생성을 경험해본 사람들을 

대상으로 관계 발달 정도에 따라 두 가지 단계로 

구분하여 설문조사를 실시하였고, PLS 통계법을 

이용하여 결과 값을 도출하였다. 

연구결과, 지향 단계에서는 연구모형에서 제시한 

8가지 영향 요인 중 웹외양을 제외하고 사회적 매

력, 육체적 매력, 호혜성, 컨텐츠 퀄리티, 공동공간

감, 정보 게시성과 유사성 등 7가지 요인이 대인관

계 차원에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 그리고 안정단계에서는 연구모형에서 제시한 8

가지 영향 요인 중 정보게시성과 유사성을 제외하

고 사회적매력, 육체적매력, 호혜성, 컨텐츠퀄리티, 

웹외양과 공동공간감 등 6가지 요인이 대인관계에 

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 지

향단계와 안정단계에서 모두 대인관계 차원에 영향

을 미치는 요인은 사회적매력, 육체적매력, 호혜성, 

컨텐츠퀄리티 및 공동공간감으로 나타났다.  
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본 연구의 결과를 통해 온라인을 기반으로 생성

되는 대인관계에 미치는 영향요인이 발달 단계에 

따라 다른 특징을 보이는 것을 알 수 있었다. 이는 

SNS와 관련된 서비스에서 대인관계 촉진을 위한 

서비스 설계 시 대인관계발전을 효율적으로 할 수 

있는 단서가 될 수 있으며, 사용자의 SNS 또는 관

련 서비스의 만족도를 높이기 위한 기반 연구로 

활용될 수 있을 것이다. 예를 들어, 초기 관계에 

대해서는 서로에게 유용한 정보를 게시하게 해 줌

으로써 상호의존도를 높이고, 서로의 유사한 부분

을 노출시켜 줌으로써 관계를 유지하기 위한 노력 

을 높일 수 있을 것이다. 또한, 비교적 발달된 관

계에 대해서는 상대방에 대한 호감도와 서비스 내 

정보의 유용도를 높여줌으로써 서로에게 깊이 의존

할 수 있게 할 수 있을 것이다. 

한편, 본 연구의 결과로는 온라인 관계에 영향을 

미치는 요인은 알 수 있었으나, 해당 요인이 온라

인 SNS에서 구체적으로 어떤 대상이나 표현으로 

나타나는지는 알 수 없는 한계점을 가지고 있다. 

따라서 온라인 SNS와 관련 서비스에서 관계에 영

향을 미치는 요인의 구체적 구현에 대한 실증적 

측면의 연구가 진행되어야 구체적인 서비스로의 적

용이 가능하게 될 것이다. 그리고 연구 자료 수집 

시 관계의 발달단계를 연구 대상의 선택에 의지하

여 집단을 구분하여, 집단 구분의 타당성이 다소 

감소할 수 있는 한계점을 가지고 있다. 그러나 두 

집단은 관계의 발달단계 중 가장 단계 차이가 많

이 나는 두 개 단계를 선택하여, 그 특징과 성향에 

있어 상당히 큰 차이를 보일 뿐만 아니라 집단 간

의 관계 지속 기간 및 특징에서 확연한 차이를 보

였다. 그러므로 응답자가 관계 발달단계를 잘못 선

택할 우려는 현저히 낮을 것으로 판단되지만, 그럼

에도 불구하고 관계의 발달단계를 나누는 보다 타

당한 방법, 특히 온라인 관계의 발달단계를 구별하

는 방법과 2가지 이상의 단계를 통해 온라인 관계

의 발달단계별 비교 연구가 재차 진행되어야 할 

것이다. 또한 본 연구로는 실험연구가 아닌 설문연

구로 진행하여, 모형 내 요소들 간의 인과관계까지 

설명하지 못하고 상관관계로 설명되는데 그쳤다. 

이는 향후 실험상황 연구를 통해 요소들 간의 인

과관계에 대한 연구로 발전되어야 할 것이다.
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