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 요약

본 연구에서는 K-리그 경기 관람객들이 부족한 원인을 보다 소비자 중심적 관점에서 찾아내고 그 해결책

을 제시하는데 목적을 두었다. 이를 위해 선행연구들에 기초하여 K-리그의 관람객 증대방안을 이중경로 

모델을 통해 제시하였다. 첫 번째 경로는 K-리그 경기 자체보다는 경기 외적 요소에 대한 소비자 반응으로 

K-리그에 대한 소비자들의 관계적, 대인적 관점을 설명하고 있으며 팬들간의 우리의식을 다루었다(가설 

1, 가설 2). 두 번째 경로는 K-리그 경기 자체에 대한 소비자 반응으로 K-리그 경기에 대한 소비자들의 

개인적 관점을 설명하고 있다(가설 3, 가설 4). 설문조사를 통한 자료수집 후 구조방정식 모형을 통해 가설

검증을 실시하였으며, 검증 결과 4개 가설 모두 지지됨을 확인하였다. 즉 특정 K-리그 팀 팬들간의 우리의

식이 클수록 해당 팀에 대한 애호도가 증가하며(가설 1), 이러한 팀애호도가 강할수록 해당 팀의 경기 관람

의향도 증가함(가설 2)을 확인할 수 있었다. 또한 두 번째 경로를 구성하는 가설들의 검증에서도 경기에서 

경험하는 플로우가 강할수록 경기 자체에 대한 만족도가 증가하며(가설 3), 경기 자체에 대한 만족도가 증

가할수록 해당 팀의 경기 관람의향도 증가함(가설 4)을 확인하였다. 연구결과는 이중경로 모형을 통해 K-

리그와 관련한 응원연구의 확장을 기했다는 점과 우리의식의 중요성 제기를 통해 K-리그 구단들의 팬 커뮤

니티 구축과 지원 필요성을 강조하고 있다는 점을 연구의의로 정리하고 있다. 
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Abstract

The aim of this study was to look for the cause of shortage of K-League spectators from a 

consumer's perspective and to offer solutions. For this, we offered enhancement method of the 

K-League spectators through dual path model based on existing relative researches. The first 

path involved consumer reaction to external factors of the K-League game. This path explained 

relational view(=we-ness) of consumers on K-League game(Hypothesis 1, 2). The second path 

explained personal view on K-League game. This path means consumer reaction to K-League 

game itself(Hypothesis 3, 4). The empirical study was based on a field survey and structural 

equation model. The results showed that we-ness positively affected team loyalty(Hypothesis 1) 

and the team loyalty positively affected spectating intentions(Hypothesis 2). It also revealed that 

flow of K-League game positively affected consumer satisfaction(Hypothesis 3). Finally 

consumer satisfaction was found to affect spectating intentions(Hypothesis 4). The significance 

of present study is to extend scope of research which is related with cheerleading of sports game. 

And this study emphasize the importance of we-ness and flow in sports game.
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I. 서론

프로스포츠는 스포츠 소비자들이 프로스포츠 경기를 

소비할 수 있을 때 즉 경기 관람이나 경기장으로 오도

록 유인할 수 있을 때 성공할 수 있다[1]. 1983년 5개 팀

으로 시작한 K-리그는 승강제가 도입된 2013년 현재 1

부 리그인 K리그 클래식에 14개 팀, 2부 리그인 K리그 

챌린지에 8개 팀이 소속된 양적 성장을 이루었다. 경기

장 관람 관중 수에서는 2012년 프로축구 연맹의 실 관

중 집계 방식 도입 이후 객관적 집계가 이루어지고 있

는데, 2012년에는 전체 260여 경기 중 129경기 만에 100

만 관중을 돌파하고 경기당 평균 관중 7,068명을 나타

냈으며, 2013년에는 111경기 만에 100만 관중을 돌파하

고 9,171명의 경기당 평균 관람객 수를 나타내고 있다

[2]. K-리그의 경기장 관람객 수 성장이 이렇게 정체되

어 있는 이유로는 프로야구 등 다른 프로스포츠의 인기

에 따른 영향과 함께 스타급 국내 프로축구 선수들의 

해외 진출, 인기 구단의 성적부진 등이 손꼽히고 있다. 

K-리그의 성장을 위해서는 많은 팬의 확보와 경기장 

관람객의 증대가 우선적으로 필요한데 이를 위해서는 

경기력 향상 등 전통적 요인에 대한 투자와 함께 팬들

을 경기장으로 실제 나올 수 있게 하는 보다 근본적인 

대책 마련이 필요하다. 스포츠 소비자들이 경기장으로 

나오도록 유인하기 위해서는 프로스포츠 경기에 대한 

소비자들의 니즈를 경기 내적 요인과 외적 요인에 걸쳐 

충분히 찾아내어 충족시켜 줄 필요가 있다. 그간 많은 

연구들에서 K-리그를 비롯한 프로스포츠 경기의 관람

객 증대 방안을 다루어 왔는데, 프로스포츠 경기의 수

준, 경기장 이용만족도, 이용자의 인구통계 특성에 따른 

관람 태도와 행동 차이, 응원활동의 영향력, 응원팀과의 

동일시 현상 등에 대한 연구들이 주를 이루고 있다

[1][3-9]. 하지만 여전히 소비자 관점에서 대안을 찾으

려는 연구 노력이 부족한 가운데 소비자 인식, 태도와 

관련하여 수행된 일부 연구들에서는 소비자 만족이나 

팀애호도 등을 중심으로 단편적 영향관계를 규명하는

데만 초점을 맞추고 있다. 이에 본 연구에서는 기존 연

구결과들에 근거하여 보다 소비자 중심적 관점에서 프

로축구 K-리그의 관람객 증대방안을 모색하고자 한다. 

이를 위해 본 연구에서는 프로축구 K-리그의 관람객 

증대방안을 기존 연구들과 달리 두 가지 영향경로를 통

해 종합적으로 모색해 보았다. 첫 번째 영향경로는 K-

리그에 대한 소비자들의 개인적 관점을 설명하는 경로

로 K-리그 경기 자체에 대한 소비자 반응을 설명하고 

있다. 두 번째 영향경로는 K-리그에 대한 소비자들의 

관계적, 대인적 관점을 설명하는 경로로 K-리그 경기 

자체보다는 경기 외적 요소로 우리의식을 다루고 있다. 

우리의식은 동일한 스포츠 팀을 응원할 때 발생하는 동

료의식과 유사한 개념으로 기존 연구들[4-6]에서 응원

이라는 개념으로 다루었지만 응원보다 더 근원적 개념

임과 동시에 응원의 기저요인으로 이에 대한 연구를 통

해 응원관련 기존 연구의 범위를 확장할 수 있을 것으

로 기대된다.

II. 이론적 배경 및 연구가설

한국 사람들에게 있어 ‘우리’라는 개념은 개인적 정체

성의 구성요소인 자기의 일부이면서 다른 사람들과의 

관계에서 형성되는 집단적 정체성 개념까지 모두 포함

된 개념이라 할 수 있다[10]. 따라서 한국 사람들에게 

있어 ‘우리’의 개념과 ‘우리의식’은 사고와 행동의 기준

임과 동시에 생활의 모든 면에 영향을 미치는 가치와 

신념 체계적 역할을 수행한다고 할 수 있다[11]. 그런 

만큼 한국에서 ‘우리’라는 용어는 의식적, 이성적 상황

보다는 무의식적, 감성적 상황에서 더 많은 영향력과 

가치를 발한다고 할 수 있으며, 응집 또는 응집력이란 

현상으로 나타날 수 있다[12]. 임종원과 김병재[13]는 

특정 커뮤니티 회원들간의 동류의식이나 동질감 또는 

공동체 의식 등이 이러한 우리의식의 다른 표현이라 지

칭하며 우리의식을 특정 커뮤니티 구성원이 해당 커뮤

니티에 애착을 가지고 커뮤니티에 대한 도전에 저항하

는 상태로 정의하였다. 

Bagozzi and Dholakia[14]는 브랜드 커뮤니티 내 멤

버와 커뮤니티간의 지속적 관계 또는 커뮤니티와 소비

자간의 일체감이 커뮤니티 멤버와 해당 브랜드간의 일

체감에도 긍정적 영향을 주는 것으로 보고하고 있다. 
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또한 임종원과 김병재[13]의 연구에서도 커뮤니티 멤버

와 커뮤니티간의 일체감이 강할수록 브랜드 애호도로 

대표되는 브랜드 성과에 긍정적 영향을 미침을 확인하

고 있다. 이상의 연구들에서 분석한 커뮤니티 멤버와 

커뮤니티와의 일체감이 커뮤니티 멤버들간 우리의식의 

표현된 결과라는 점에서, 우리의식과 우리의식의 대상

이 되는 스포츠 팀애호도간의 영향관계를 유추해 볼 수 

있다. 즉 우리의식이 강하게 생성될수록 해당 커뮤니티

와의 일체감이나 해당 브랜드에 대한 애호도가 크게 증

가함을 통해 우리의식이 강할수록 우리의식의 대상이

자 매개가 되어준 스포츠 팀에 대한 애호도도 증가한다

고 기대할 수 있다. 이와 유사한 연구들로 응원의 영향

력이 응원대상 팀에 대한 소비자 반응에 미치는 영향을 

분석한 연구들이 있는데, 공익연계마케팅으로서의 특

정 팀에 대한 응원이 팀애호도에 긍정적 영향을 미치거

나, 응원만족도가 팀애호도에 긍정적 영향을 미침을 밝

힌 연구들이다[4][5][15][16]. 이상의 논의를 가설로 정

리하면 다음과 같다.

가설 1. 우리의식의 정도가 강할수록 팀애호도도 

증가한다

소비자가 특정 기업에 대해 일체감을 높게 지각하게 

되면 해당 기업에 대한 애호도도 증가한다[17]. 우리의

식이 강할수록 소비자들은 해당 커뮤니티와의 일체감

이 증가하고 결과적으로 해당 브랜드에 대한 애호도가 

증가하는 현상은 소비자와 특정 스포츠 팀과의 관계에

서도 기대할 수 있다. 즉 소비자들은 특정 스포츠 팀과

의 일체감을 높게 지각할수록 해당 팀의 경기 관람에 

프리미엄가격 지불의향이 높을 뿐 아니라 더 많은 경기

를 관람하고자 한다[8]. 신승호 외[18]는 팬이 프로배구

팀과 동일시를 지각하는 정도가 높을수록 해당 팀 경기

에 대한 재 관람의향도 증가함을 확인한바 있다. 우리

의식을 통해 증가한 팀애호도는 해당 팀의 다른 경기에 

대한 재 관람의향까지 높여줌을 예측할 수 있다. 이와 

관련해서 Sutton et al.[9]은 특정 스포츠 팀에 대한 애

호도가 높은 사람일수록 해당 팀의 승패나 경기 관람 

가격 등 외적 요인에 영향을 받지 않음을 확인하였다. 

나순복[19]과 신승엽[20]의 연구에서도 프로스포츠팀의 

팬이 해당 팀에 대해 가지는 애호도는 해당 팀 경기의 

재 관람의향에 긍정적 영향을 미침을 보여주고 있다. 

나아가 김홍설[21]의 연구에서는 열성 팬이 일반 팬보

다 해당 팀의 다른 경기에 대한 재 관람 가능성과 재관

람 의지가 높게 나타남을 확인하였다. 즉 열성 팬의 경

우 응원하는 팀의 당일 경기 결과나 내용과 관계없이 

해당 팀에 대한 애착심이 상대적으로 더 높은 것으로 

분석되었다. 이들 외 다양한 연구들[5][6][20][22][23]에

서도 특정 스포츠 팀에 대한 팬들의 애호도가 강할수록 

해당 팀의 경기를 재관람할 의향이 증가함을 보고하고 

있다. 이상의 논의들을 바탕으로 가설로 정리하면 다음

과 같다. 

가설 2. 팀애호도가 강할수록 해당 팀 경기에 대한 

경기장 관람의향도 증가한다

플로우(flow)는 사람들이 특정 상황과 행동에서 경험

하게 되는 독특한 현상으로 플로우 상황에 있는 소비자

들은 소비활동과 관련되는 상황과 행동에 깊이 몰입되

는 독특한 경험을 하게 된다[24]. 특히 플로우는 많은 

유형의 소비자 행동에서 관찰할 수 있는 소비자 반응으

로, 소비자의 긍정적 감정과 행동을 촉진할 수 있는 심

리적, 육체적 긴장과 즐거움이자 깊은 몰입 상태에서 

경험할 수 있는 독특한 총체적 과정이라 할 수 있다

[24][25]. 이원준과 이한석[26]은 브랜드 스토리의 다양

한 특성이 플로우 경험을 매개로 하여 브랜드에 대한 

친밀감에 긍정적 영향을 미친다고 확인하고 있다. 사람

들이 플로우를 경험하게 되면 즐거움 이상의 것들을 경

험하면서 관련되는 요인들 전반에 대한 만족도가 증가

한다[27]. 예를 들어 자신이 좋아하는 스포츠 경기나 응

원하는 팀의 경기를 관람할 때 경기 자체에 몰입하게 

되면서 재미나 희열, 감동을 경험하게 되고 이러한 다

양한 감정 경험이 자신의 일상과 시공간을 왜곡하면서 

해당 경기에 대한 만족감을 더욱 높이는 것으로 해석할 

수 있다. 김용만 외[3]는 Csikzentmihalyi[24]의 연구를 

인용하여 플로우를 스포츠 관람 등과 관련하여 발생하

는 심리적 현상으로 규정하며 스포츠 경기 등을 통해 
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경험하는 즐거움 자체로 설명하고 있다. 또한 이렇게 

발생된 특정 스포츠의 경기 관람 플로우가 경기 관람 

만족도에 긍정적 영향을 미치는 것으로 보고하고 있다. 

이상의 논의를 프로축구 K-리그 경기에 적용하여 가설

로 정리하면 다음과 같다.

가설 3. 경기에 대한 플로우가 강할수록 경기 만족

도도 증가한다

소비자가 제품, 서비스, 유통매장 등의 이용과 관련하

여 만족도가 높을수록 이들에 대한 재 구매 또는 재 방

문의향이 증가함은 오랫동안 많은 연구를 통해서 확인

되어 왔다. 이러한 관계는 프로스포츠 분야에서도 확인

할 수 있는데 대표적으로 Cronin et al[28]은 스포츠 관

련 산업 대상 연구에서 스포츠 소비자들의 만족수준이 

재이용의향 등 소비자들의 행동의향에 긍정적 영향을 

미침을 보고하였다. 한편 이정학과 정승훈[7]은 프로축

구 관전자의 4가지 관전 결정요인들이 미래 소비자 행

동에 미치는 영향 연구를 통해, 이들 관전 결정요인들

에는 만족감을 비롯 경기의 박진감, 재미, 스타선수 활

약, 스트레스 해소 등 경기 자체에 대한 만족도 요인들

이 골고루 포함되어 있음을 밝히고 있다. 이들 외에도 

서희진[29]은 프로축구 관중의 소비행동에 관한 연구를 

통해 관람비용, 경기매력 등으로 측정한 경기관람요인

에 대한 긍정적 평가가 높을수록 또는 관중들의 경기관

람 만족도가 높을수록 해당 팀 경기의 재 관람의향이 

증가함을 보였으며, 김봉경 등[30]은 프로축구 관중 유

인요인이 만족과 재 관람의향에 미치는 영향 연구를 통

해 프로축구 경기에 대한 만족수준이 재 관람의향에 긍

정적 영향을 미침을 확인하고 있다. 이들 외에도 프로

스포츠 경기에 대한 관람객의 만족수준이 해당 팀의 경

기 재 관람의향에 긍정적 영향을 미친다는 연구는 다수 

보고되었다[31-34]. 뿐만 아니라 문화예술공연 관람 고

객들의 만족도도 높을수록 재 관람의향이 증가하고

[35], 프로야구 경기에서 응원 만족도가 높을수록 재 관

람의향이 증가하며[5] 프로구단의 대 고객서비스와 프

로모션 활동이 증가할수록 관객들의 경기장 재방문 의

향이 증가한다는 연구[36] 등 문화와 다른 스포츠 분야

에서도 소비자들의 만족수준이 재이용 의향에 미치는 

긍정적 영향을 확인할 수 있다. 이상의 논의를 바탕으

로 다음과 같이 가설을 설정하였는데, 본 연구에서는 

기존 연구들과 달리 경기장의 접근 용이성이나 경기 관

람 비용 등과 같은 경기 외적 요인은 고려하지 않고, 경

기 자체에 초점을 맞춘 만족도로 재 관람의향에의 영향

력을 살펴보고자 하였다. 

가설 4. 경기 만족도가 높을수록 경기장에서의 관

람의향도 증가한다

이상의 논의내용을 연구모형으로 나타내면 [그림 1]

과 같다.

그림 1. 연구모형

III. 연구방법 

1. 자료수집 및 변수 측정
가설검증에 필요한 자료는 Google Drive를 이용한 

온라인 설문조사를 통해 총 170명의 응답자로부터 수

집하였다. 이들 응답자중 불성실 응답자를 제외한 163

명을 최종 유효표본으로 삼았으며, 남자 138명(84.7%), 

여자 25명(15.3%) 구성되었다. 변수의 조작적 정의는 

다음과 같으며 측정항목은 [표 1]과 같다.

먼저 우리의식은 "나와 비슷한 이미지를 가진 사람들

과의 동료의식"으로 정의하고 임종원과 김병재[13], 김

동태와 김재일[17] 등의 연구에서 사용한 척도를 본 연

구에 맞게 수정하여 동의하는 정도를 ‘전혀 그렇지 않

다’(1점) - ‘매우 그렇다’(5점)의 5점 척도로 측정하였다. 

플로우는 “K-리그 경기를 관람하면서 경험하는 긴장과 
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즐거움 및 몰입정도”로 정의하고, 이원준과 이한석[27]

의 연구에서 사용한 척도를 사용하였으며, 애호도는 

“특정 팀에 대한 지속적 응원과 타인 추천의향”으로 정

의하고, 김동태와 김재일[17]의 연구에서 사용한 척도

를 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다. 소비자 만족

은 “K-리그 경기자체에 대한 소비자 반응”으로 정의하

였으며, 경기 관람의향은 “경기장에서의 직접 K-리그 

관람에 비용을 투입할 의향”으로 정의하고, 각각에 대

해 5점 척도로 동의여부를 측정하였다. 

표 1. 구성개념 및 측정항목

구성개념 측정항목

우리의식
비슷한 이미지

동료의식
우리의 문제

애호도
계속 응원
추천의향

성적무관 응원

플로우
즐겁다

시간이 빠름
일상 망각

몰입

경기 만족
경기시간
운영방식

전반적 만족

관람의향
시간투자의향
비용투자의향
방문의향

응원참가의향

2. 측정의 신뢰성 및 타당성
측정에 사용된 변수들의 타당성 검증은 독립변수 4개 

구성개념의 측정항목들을 대상으로 탐색적 요인분석을 

통해 실시하였다. 요인분석(직각회전) 결과 우리의식과 

애호도를 측정한 변수 중 각 1개씩의 변수가 4가지 요

인 모두에 고르게 적재되는 것으로 나타나 해당 변수를 

제외하고 다시 분석하였다.

분석결과는 [표 2]와 같이 모든 측정변수들이 특정 

요인에 높은 적재 값을 나타내면서 뚜렷하게 대비되어 

나타남에 따라 수렴타당성과 판별타당성이 있음을 확

인할 수 있었다. 또한 사용된 변수들의 신뢰성 검증은 

대표적 내적일관성 지표인 Cronbach-a계수를 활용하

였으며, 분석결과 [표 2]와 같이 모두 0.7 이상으로 나타

나 Nunnally[37]가 제시한 기준을 넘고 있음을 알 수 있

다.

3. 분석결과 및 가설검증
연구모델에 대한 분석 및 연구가설 검증은 AMOS 

7.0을 이용한 공변량 구조방정식 분석을 통해 실시하였

으며, 분석결과는 [그림 2]에 제시하였다. 먼저 실증모

델에 대한 모델 적합도를 살펴보면 χ2 값이 204.332 

(df=100, p=0.000)로 비록 유의하게 나타났지만, 다른 

주요 적합도 지수들을 살펴보면 GFI=0.856, NFI=0.933, 

TLI=0.957, CFI=0.965, RMSEA=0.080 등으로 비교적 

양호하게 나타나 전체 연구모형의 적합도는 양호한 것

으로 판단할 수 있다[38]. 또한 본 연구에서 제안한 4개 

경로가설에 대한 검증에서는 [그림 2]에 나타나 있는 

바와 같이 4개 가설에 해당하는 각각의 경로계수가 모

두 유의하게 나타나 4개 가설 모두 지지할 수 있었다. 

표 2. 신뢰성 및 타당성 검증결과

측정변수 적재 값 아이겐값
설명
비율

크론
바흐 α

비슷한 이미지
우리의 문제

계속 응원
성적무관 응원

즐겁다
시간이 빠름
일상 망각

몰입

경기시간
운영방식

전반적 만족

0.800
0.753

0.774
0.822

0.827
0.836
0.834
0.771

0.675
0.883
0.726

1.887

1.599

3.587

2.335

17.16

14.53

32.61

21.23

0.778

0.882

0.970

0.853

표준화 회귀계수, (    ) t-value,  * p<0.01,
χ2=204.332(df=100, p=0.000)
GFI=0.856, NFI=0.933, TLI=0.957, CFI=0.965, RMSEA=0.080

그림 2. 실증분석 결과
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각각의 가설검증 결과들을 살펴보면 먼저 우리의식

과 팀애호도간의 관계를 다룬 가설 1의 검증에서는 가

설에서 예측한 양의 방향으로 경로계수가 유의하게(경

로계수 0.891, p<0.01) 나타남을 확인할 수 있다. 따라서 

특정 K-리그팀 팬들간의 우리의식이 클수록 해당 팀에 

대한 애호도 역시 증가함을 알 수 있다. 팀애호도와 경

기장 방문의향간의 관계를 다룬 가설2의 검증에서도 

팀애호도에서 경기장 방문의향에 이르는 경로계수가 

양의 방향으로 유의하게(경로계수 0.438, p<0.01) 나타

나 가설 2도 지지할 수 있었다. 특정 K-리그 팀에 대한 

애호도가 클수록 해당 팀의 경기 관람의향이 증가함을 

알 수 있다. 경기에서 경험하는 플로우와 경기 자체 만

족도간의 관계(가설 3) 분석에서도 가설에서 예측한 바

와 같이 소비자가 경험하는 플로우가 강할수록 경기 자

체에 대한 만족도가 증가하는 것으로 나타났으며(경로

계수 0.843, p<0.01), 가설 4에서 예측한 경기자체에 대

한 만족도가 증가할수록 해당 팀의 경기 관람의향 역시 

증가하는 관계도(경로계수 0.468, p<0.01) 유의하게 나

타남을 확인할 수 있다. 

IV. 결론 

1. 결과요약
본 연구에서는 K-리그 경기 관람객들이 부족한 원인

을 보다 소비자 중심적 관점에서 찾아내고 그 해결책을 

도출하기 위해 이중경로 모델을 제시하였다. 이중 경로

를 구성하는 4개 가설들의 검증 결과 모두 지지됨을 확

인할 수 있었다. 즉 팬들간의 우리의식이 클수록 해당 

팀에 대한 애호도가 증가하며, 이러한 팀애호도가 강할

수록 해당 팀의 경기 관람의향도 증가하함을 확인하였

다. 또한 경기에서 경험하는 플로우가 강할수록 경기 

자체에 대한 만족도가 증가하며, 경기 자체에 대한 만

족도가 증가할수록 해당 팀의 경기 관람의향도 증가함

을 확인하였다.

2. 연구의 의의
본 연구는 K-리그 관람객 증대에 필요한 방안을 이

중경로 즉, K-리그에 대한 소비자들의 개인적 관점(경

기자체에 대한 경험과 태도)의 경로와 관계적, 대인적 

관점(우리의식)의 경로를 통해 제시하고 있다는 점에서 

첫 번째 의의를 찾을 있다. 두 번째, 기존 연구들이 응

원과 해당 팀에 대한 소비자 태도와의 관계 분석에만 

집중해온 반면 본 연구에서는 응원행위의 기저 요인이

자 동인으로서 우리의식의 역할을 확인함으로서 응원

관련 기존 연구들을 확장한데 의의가 있다. 세 번째, 플

로우의 개념을 스포츠 경기에 적용하고 고객만족도와

의 관계 규명을 통해 경기 관람의향에 미치는 플로우의 

영향력을 확인한데 의의가 있다. 특히 고객만족과 관련

해서는 기존 연구들에서 많이 다루어 왔던 경기장 접근 

용이성이나 경기 관람 비용, 경기장 시설 등과 같은 경

기 외적 요인보다는 경기 자체에 초점을 맞춘 만족도 

측정을 통해 플로우-고객만족-경기관람 의향간의 관계

를 경기 자체의 관점에서 살펴볼 수 있었다.

실무적으로는 먼저 K-리그 구단들의 응원활동 지원

방향을 제시하고 있다는데서 의의를 찾을 수 있다. 앞

으로는 서포터즈에 대한 직접적 지원뿐 아니라 팬들간

의 상호작용 촉진을 통한 우리의식의 구축이 필요하다

는 것이다. 일반기업들이 브랜드 커뮤니티를 직간접적

으로 지원하고 운용함으로써 우리의식을 창출하고 이

를 통해 소비자-브랜드 관계를 강화하고 있는 것처럼 

K-리그 구단들 역시 팬들간의 상호작용과 이를 통한 

우리의식의 창출과 관리가 필요하다. 김경식[39]은 사

이버 스포츠서포터스 대상 연구를 통해 팬들간의 공동

체 연대감 강화를 위해서는 지역별 소모임 공간의 활성

화가 필요함을 제안하고 있다. 또한 이은선 외[40]의 연

구에서도 페이스북 팬페이지에서 기업들이 소비자들에 

많은 정보를 제공할수록 소비자들이 해당 브랜드에 대

해 친밀감을 높게 느낄 수 있음을 보여 주고 있다. 

3. 연구의 한계 및 향후 연구방향
이상의 의의에도 불구하고 본 연구가 가지는 첫 번째 

한계는 본 연구의 독립변수인 우리의식과 플로우를 강

화할 수 있는 방향 제시가 부족하다는데 있다. 연구결

과의 실무적 의의 제고를 위해서는 이에 대한 추가적인 

이론연구와 확장된 실증분석이 필요하리라 생각된다. 



우리의식과 플로우가 K-리그 관람촉진에 미치는 영향 441

다음으로는 자료수집 방법상의 한계로 본 연구의 자료

수집은 K-리그 경기장이 아니라 온라인 조사를 통해 

사후에 이루어 졌다. 따라서 비록 K-리그 관전경험이 

있는 사람들을 대상으로 자료가 수집되었지만, 경험시

점과 조사시점의 차이로 인해 발생한 오류가 연구결과

에 부정적 영향을 미쳤을 것으로 추정된다. 향후 연구

에서는 경기현장에서의 직접적 자료수집과 함께 현재 

15% 수준인 여성응답자의 비율을 충분히 높일 필요가 

있다. 더불어 본 연구에서 확인한 소비자 태도가 실제 

행동으로 나타나는지, 그 과정에서 다시 고려해야할 상

황요인에는 어떤 것들이 있는지 등을 파악할 수 있다면 

연구영역의 확장뿐 아니라 실무적으로도 중요한 의의

를 찾을 수 있을 것이다. 실제 입장객수, 입장객 개인별 

관람횟수, 경기장에 머무는 시간 등에 대한 정량적 자

료를 활용한 후속 연구가 필요할 것으로 판단된다.
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