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요  약  본 연구는 웹 커뮤니티를 기반으로 한 디지털 콘텐츠 공유와 소비자들의 참여행동에 대한 소비심리, 소비문
화의 감성적 요인을 소비자의 정보 콘텐츠 선택행동에 관한 경험론적 관점에서 재해석하고자 하였다. 네트워크상의 
많은 소비자들은 도전감, 자기표현감, 인간적 유대감등 사회심리적 요인들에 의해 네트워크에 플로우 되는 것으로 분
석된다. 플로우의 발생기저로서 소비자들의 소비문화 및 라이프스타일의 변화, 소비자역할의 변화를 중요 설명배경으
로 제시하였고 소비자들의 경험적 가치관과 몰입하고자 하는 니즈를 소비행동의 중요 이론적 기저로 분석하여 명제
를 제시하였다. 본 연구는 디지털환경 그리고 향후 변화의 중심에 있는 컨버전스 환경과 소비자들의 소비문화, 소비
자선택행동이 어떠한 기저적 맥락에서 상호 연계되어 있는가에 대한 문헌고찰을 통한 이론 연구를 수행하여 기업의 
콘텐츠 상품 및 서비스 기획의 기초자료로서 정책응용의 방향을 제시하고자 한다.

주제어 : 공감, 소비행동, 소비문화, 경험적 가치, 몰입

Abstract  The purpose of this study investigate the main factors of the diffusion of digital contents and 
consumer's participation behavior, consumption culture and examine the experiential perspective to consumer's 
information selection behavior. In digital network, the social presence, challenge, self-presentation, arousal and 
emotional feeling were significant variables to flow experience. Experiential perspectives focused on the search 
of identity and self-determination were main basic perspective to explain the diffusion of digital contents, 
consumer participation. This research result applied to media and device strategy to up-coming digital 
convergence and adapted to product planning and development, user friendly navigation and emotional 
human-centered service module. 

Key Words : arousal, consumption behavior, consumption culture, experiential value, immersion

* 본 논문은 2010년 정보통신정책연구원의 디지털 컨버전스 기반 미래연구(II)의 단위과제 「컨버전스 세대의 등장 및 경제활동 특성 

연구」의 내용 중 일부를 수정/보완한 것임.

Received 25 October 2013, Revised 26 November 2013

Accepted 20 December 2013

Corresponding Author: YeonJeong, Kim(Hoseo Univ) 

Email: yjkim@hoseo.edu

Ⓒ The Society of Digital Policy & Management. All rights 

reserved. This is an open-access article distributed under the 

terms of the Creative Commons Attribution Non-Commercial 

License (http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which 

permits unrestricted non-commercial use, distribution, and 

reproduction in any medium, provided the original work is 

properly cited.ISSN: 1738-1916



디지털 콘텐츠의 확산과 공감 기반 소비행동에서의 경험과 몰입의 의미 

388 ❙The Journal of Digital Policy & Management 2013 Dec; 11(12): 387-392

1. 서론

네트워크 사회로의 전환기인 1990년대 이후 가장 큰 

사회적 변화는 인터넷의 등장과 생활전반에 대한 영향력

을 꼽을 수 있다. 인터넷을 매개로 한 디지털 콘텐츠의 

확산에 UCC가 기여를 하였으며, UCC를 통한 정보의 확

산은 초기 인터넷 환경에서부터 소비자가 참여한 문자, 

이미지, 동영상 UCC, 트위터, 페이스북 등 웹2.0에서 진

화된 웹3.0, 모바일 네트워크 서비스를 통해 이루어져왔

다. 방송과 통신의 융합 패러다임에서도 TV, PC, 모바일 

등 다양한 기기 경계의 소멸 또는 플랫폼을 넘나드는 콘

텐츠에 주목하여 소비자 및 이용자의 관점에서 해석하려

는 시도가 늘고 있다[13]. 

웹에서 소비자들 간 콘텐츠 공유와 서비스 참여 동기

에 대한 많은 연구들이 수행되었다. 그 결과 블로그, 미니

홈피, 까페를 포함한 다양한 웹 커뮤니티 콘텐츠를 공유

하는 소비자들의 참여동기 요인[4, 5, 17, 19] 연구에서 사

회적 실재감, 인간적 유대감, 자기존재감, 도전감, 환기와 

같은 사회심리적 요인들이 중요 변수로 도출되었다. 이

들 사회심리적 요인의 특징으로는 네트워크상에서 느끼는 

개인 소비자들의 감성적 공감 요인이 공통적 특징이다. 선

행 연구들은 사회심리적 요인들은 도출했지만 제 변인들

의 영향력이 발생하게 된 디지털환경과 향후 변화의 중심

에 있는 컨버전스 환경과 소비자들의 소비문화, 소비자선

택행동이 어떠한 기저적 맥락에서 상호 연계되어 있는가

에 대한 심층 분석을 수행한 연구는 거의 없었다.

따라서 본 연구는 웹 커뮤니티를 기반으로 한 콘텐츠 

공유와 참여행동에 대한 소비심리의 감성적 요인을 소비

자의 정보 콘텐츠 선택행동에 관한 경험론적 관점에서 

재해석하고자 한다. 디지털콘텐츠에 대한 소비자 참여와 

선택 행동을 분석함으로써 향후 디지털 컨버전스 미디어

에 대한 소비자니즈를 충족시킬 수 있는 기업의 콘텐츠 

상품 및 서비스 기획과 정부의 디지털 콘텐츠 정책 자료

로서 정책응용의 방향을 제시하고자 한다. 본 연구에서 

수행하고자 하는 연구모형은 [그림 1]과 같다. 본 연구의 

연구방법은 디지털콘텐츠의 확산과 소비자의 공감기반 

소비행동은 상호작용이 있으며, 소비자의 콘텐츠 서비스

에 대한 경험과 몰입을 통하여 자아정체성(identity)을 확

립하기 위한 과정의 인식의 중요성을 제시하였다. 

[Fig. 1] Research model

2. 디지털콘텐츠 서비스 확산과 소비문화 

소비자들은 생산이나 교육, 오락의 목적으로 수많은 

콘텐츠를 전송, 이용하고 있으며, 이러한 추세는 웹2.0 환

경에서 더욱 가속화되었다[1]. 디지털콘텐츠의 확산과 공

유에 참여하는 소비자 행동을 살펴보면 소비자 간의 감

성적 상호작용성, 소비자의 네트워크에 대한 참여가 증

대되며, 소비자들의 참여에 감성, 자기표현과 자아정체성

의 욕구가 증대되어 나타남을 알 수 있다[32]. 이러한 특

성은 소비자의 참여적 소비와 놀이적 소비(playful 

consumption)에 대한 가능성과 가치가 더욱 높아졌음을 

의미한다[7]. 이러한 참여적 소비는 VOD, T-커머스, M-

커머스가 활발해지고, 방송과 인터넷의 융합으로 IPTV

가 등장하는 등, 디지털 기술의 발달에 따라 서로 다른 

다양한 네트워크 미디어에서도 적용될 것으로 분석되고 

있다.

디지털콘텐츠의 공유와 확산에 가장 적극적인 세대들

인 네티즌들은 재미와 즐거움을 추구하는 소비자로서 제

품의 기능 및 서비스 중심의 소비에서 감성중심의 가치

(value) 소비를 중시한다[19]. 또한 스스로 만족감을 부여

할 수 있는 자아정체성(identity)을 확인할 수 있는 감성

에 관심을 가지며[16] 사진, 음악, 동영상 등의 컨텐츠를 

직접 디지털 기기로 생산하고, 다른 사람들과 공유, 나를 

표현하는 수단으로 활용하는 컨버전스 수용적 특성을 가

진다[5]. 동시에 혼자보다는 다같이 나누는 공감문화 트

렌드가 강조되며 모든 컨텐츠 뿐만 아니라 각자의 시간

과 느낌을 공유하고 싶어 하는 특성을 지녔다[12]. 

3. 디지털콘텐츠 확산이론 및 사회심리

   적 참여동기 요인

UCC를 중심으로 하는 디지털콘텐츠 서비스 참여 동
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기에 대한 선행연구 분석 결과 소비자들의 사회심리적 

참여동기는 이용과 충족 접근법, 플로우 이론 등과 같이 

소비자의 자율적이고 능동적인 선택과 선호를 수행한다

는 개념에서 분석되었다. Katz et al(1974)이 제시한 이용

-충족 접근법은 소비자들이 특정 미디어를 어떻게 이용

하는가와 미디어 이용에 영향을 미치는 수용자의 다양한 

사회심리적 요인에 중점을 두었다[3]. 

감성적 공감대를 형성하는 특정 세대가 디지털콘텐츠

를 공유하고자 IT 서비스에 몰입하는 중요한 이론으로 

플로우 개념을 들 수 있다. 플로우 이론을 인터넷에서 개

인의 행동에 적용한 Hoffman과 Novak[20]은 플로우를 

네트워크를 항해하는 동안 일어나는 상태로 정의하고, 

기계와의 상호작용에 의해 형성되는 지속적인 반응으로 

기술하였다. 웹2.0은 디지털콘텐츠를 기반으로 하는 소비

자의 온라인 참여와 몰입을 전제로 하고 있기 때문에 개

인의 심리상태인 감정, 공감, 감각은 개인의 판단에 영향

을 미치는 매우 중요한 요소로 연구되어 왔다[22 26]. 

<Table 1> Digital contents diffusion and 
motivation variables of consumer 
participation

Variable Related research

Self 

-Expression

Schau & Gilly[25]: the motivation of 

personalized UCC web page making

Joy/

happiness

J.E.Lee[9]: UCC participation motivation

Social 

presence

Hassanein & Head[22]: Web Interface and 

presence

Webster, J., Treveno, L.K., Ryan[27]; Media 

affirmativeness

Arousal

Hoffman & Novak[20]; flow

Y.J.Kim & S.Y.Park[2]: UCC participation 

community

Positive 

reputation 
Nel et al[22]: interaction of web communnity

Challenges

J. M. Jang J.U. Kim, T.Y, Kim[10]; Wireless 

internet adoption model and immersion 

Novak, Hoffman & Yung[23]: the flow of 

internet

Webster, Treveno와 Ryan은 웹사이트와 더 즐겁게 

상호작용하는 사람은 그렇지 않은 사람보다 상호작용을 

더 긍정적으로 간주하며, 결과적으로 앞으로도 계속 웹

사이트 이용을 하도록 하는 동기를 부여하게 된다고 하

였다[28]. 

소비자들의 웹 커뮤니티 서비스 참여에 영향 미치는 

소비자의 이용-충족 접근과 플로우 이론 외 UCC를 비롯

한 디지털서비스에 대한 감성, 상호 작용성, 자기표현과 

놀이적 소비에 대한 선행문헌 고찰을 분석한 결과는 [표 

1]과 같다.

4. 소비자참여에 대한 경험적 가치관과 

   몰입

4.1 소비자의 콘텐츠 선택과 공유에 대한 경

험적 가치관

소비자행동 분석의 두 가지 분석 틀인 소비자정보처

리 관점은 1960년대 후반 소비자를 이성적인 의사결정자

로 가정하고 제품선택결과와 정보처리 결과를 예측한 것

이며, 경험적 관점은 1980년대 이후 소비자들의 이성적

이지 못한 의사결정에 관심을 가지고, 소비자의 재미, 즐

거움, 환상과 같은 경험적 측면을 분석한 것이다[15 18]. 

[그림 2]는 효용성을 강조하는 전통적 소비관에서 주

관적 반응과 쾌락성을 강조함으로써 자아정체성

(identity)을 위한 소비자탐색을 수행하는 경험적 소비관

으로의 변화를 보여주고 있다. 

[Fig. 2] experiential consumption perspective of 
contents service participation[14]

Addis와 Holbrook은 [그림 2]에서 기능적이고 효용적 

소비를 쾌락적 가치와 개인적인 주관성에 초점을 둔 이

른바 경험적 관점에 적용함으로써 재해석하고자 하였다

[14]. 웹의 참여를 통한 소비가 엔터테인먼트 기회로 변
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환되고 쾌락적 경험으로 전환된다는 Firat과 Dholakia의 

경험적 관점은 디지털 공간과 컨버전스 미디어와 디바이

스를 소비하는 소비자들에게 적용할 때 참여 소비자들의 

행동패턴이 자신의 자아정체성을 실현하기 위한 것으로 

설명된다[17] Hirschman과 Holbrook은 소비와 마케팅 

연구에서 경험은 쾌락적 또는 탐미적(hedonic)인 소비자

행동/소비행동을 이해하는 핵심적 요인이 된다고 하였다

[19]. Caru와 Cova 역시 소비하고자 하는 상품과 서비스

의 이용가치와 상징적 교환에 기본을 둔 효용성 개념과 

달리 경험적 소비관은 소비자들이 상품과 서비스를 소비

하는 것이 아니라 상품의 의미와 이미지를 소비한다고 

하였다[16]. 이러한 경험적 가치관은 경험의 중요 구성요

소인 소비자 몰입개념에 의해 더욱 구체적으로 분석될 

수 있다.

4.2 웹 서비스 및 디지털컨버전스에서의 소비

자 몰입

IT 서비스 소비경험에서 몰입은 디지털콘텐츠가 확산

되고 공유되는 중요 핵심 테마가 된다. Caru와 Cova는 

인터넷의 등장에 따라 가상경험에서 다른 소비자들에게 

몰입(공감)되는 경향이 크다고 하였으며[16], Firat과 

Dholakia는 소비자들이 겪게 되는 소비경험은 주관적인 

상황으로서 구체적인 경험적 상황으로 몰입될 수 있는 

과정을 추구한다고 하였다[17]. 결과적으로 몰입 개념은 

소비자들의 지속적인 자아정체성을 찾는 과정이며, 이에 

대해 Firat과 Dholakia는 몰입을 통해 경험이 확대, 확산

되어 궁극적으로는 소비자로 하여금 자신의 자아정체성

을 형성하도록 돕게 된다고 하였다[17].

이상의 네트워크 상에서 발생하는 소비자들의 경험중

심의 가치관과 몰입을 통한 소비자선택행동에 대하여 

Jenkins는 소비자들 간에 함께 이야기를 하는 소비의 집

단적인 과정인 집단지성(collective intelligence)을 강조

하였다[21]. 집단지성을 함께 공유하는 것은 지식습득의 

사회화과정이며 집단의 사회적 유대라고 하였다. 이러한 

집단지성의 사회적 유대는 본 연구에서 네트워크 사회에

서 소비자들의 콘텐츠 서비스에 대한 참여를 통해 자신

의 자아정체성을 확립하고 자기개발을 위한 사회적 유대

를 형성한다는 소비자선택행동으로 본 견해와 맥을 같이

한다.

5. 결론 및 논의

본 연구는 정보통신 기술의 네트워크성에 기반하여 

소비자들의 참여를 이끌고, 웹 커뮤니티를 기반으로 한 

디지털콘텐츠의 소비자들 간 확산, 공유와 참여행동에 

대한 소비문화의 감성적 요인을 소비자의 경험론적 가치

관의 관점에서 재해석해보고자 하였다.

디지털콘텐츠의 확산과 소비자가 참여하는 동기요인

으로 작용되는 사회심리적 연구의 틀로 소비자의 이용-

충족 욕구 관점, 플로우 이론을 제시하였고 이러한 소비

자 행동의 기저적 배경을 소비선택의 가치에 대한 경험

적 가치관과 몰입과정에서 확립된 자아정체성에 기초하

여 기술하였다. 이상의 연구결과를 통해 연구 명제와 시

사점을 갖는다.

명제 1. 디지털콘텐츠의 확산은 특정 서비스로의 소비

자 유입의 증가와 연계되며 이는 다시 서비스 사용증대

와 참여확대, 정보의 질과 여과기능의 증가로 연결되어 

더 많은 소비자가 특정 서비스를 사용하게 하는 선순환

의 정보생태계 효과를 가져 올 것이다.

명제 2. 디지털콘텐츠 참여와 공유에 참여하는 소비자

의 역할은 정보생산, 정보전파, 의견개진의 역할을 수행

함으로써 정보의 양과 다양성의 증가, 빠른 확산과 가속

적 갱신을 가능케 하며, 정보의 속도가 가속화되어, 역동

적인 융합과 재창조가 가능하게 한다. 소비자는 디지텉 

콘텐츠가 공유되는 시장이며 수용자와 평가자의 역할을 

동시에 수행하게 된다.

명제 3. 소비자들의 콘텐츠의 확산과 정서적 공유행동

에 대한 소비자 내면의 심리적 동기요인으로서 이용-충

족접근법과 플로우 이론에 기반을 두어 자기표현, 즐거

움과 기쁨, 사회적 실재감, 환기, 타인의 긍정적 평판과 

도전감을 인지할 경우 디지털콘텐츠 서비스에 대한 참여

가 증가한다. 

명제 4. 소비자의 웹2.0과 향후 디지털컨버전스의 다

양한 디바이스와 미디어에 대한 참여는 소비자의 합리적

이고 효용적인 선택에 의한 것이기 보다는 소비자의 특

정 이슈와 상황에 대한 가상경험에서의 몰입에 기반을 

둔다. 자아정체성의 탐색이라는 쾌락적/탐미적 선택은 

소비자의 주관적인 경험에 기반 한 자기주도적 소비문화

이며 소비자정보처리과정의 한 행동으로 이해될 수 있을 

것이다. 
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이상의 연구명제를 통한 연구의 시사점은 다음과 같다.

본 연구는 첫째, 소비자 간의 끈끈한 네트워크의 파워

를 분석하고 그들 사이에 존재하는 소비자간 공유와 존

재감을 분석하였다. 이를 통해 콘텐츠의 확산과 정서적 

공감대에 기반 한 소비문화와 소비자 역할은 정보통신 

상품의 기획 및 수요창출을 위한 마케팅 전략의 기초로 

미래의 정보통신 상품과 서비스가 갖추어야 하는 소비자 

친화적 서비스 방향을 제시할 수 있다. 현재 진행 중인 

디지털컨버전스 디바이스의 상품기획 및 서비스 방안의 

경우 역시 플랫폼의 개방과 소비자가 편하게 참여하는 

소비자 친화적 인터페이스 및 접근성과 같은 유연함과 

인간 친화적 느낌과 공감을 인지할 수 있을 때만이 소비

자의 참여와 콘텐츠의 교류가 가능해짐을 추정할 수 있

었다.

둘째, 정보통신정책이나 디지털콘텐츠의 공유에 있어

서 소비자의 니즈와 연계된 소비자 중심의 콘텐츠 상품 

및 서비스 경쟁우위전략을 수립할 수 있을 것이다. 연구

개발 분야에서는 소비자들에게 꼭 필요한 융합 환경 디

바이스를 개발하거나 다양한 종류의 소프트웨어를 개발 

보급함으로써 미래 소비자들의 디지털 라이프를 충족시

킬 수 있을 것이다. 

셋째, 본 연구는 다양한 디지털콘텐츠를 매개로 하는 

네트워크에 소비자의 참여를 증대시킬 수 있는 방안에 

대한 소비자 중심적 콘텐츠 서비스 전략 및 구체적인 인

터페이스 운용전략에 대한 시사점을 제공해 줄 수 있을 

것이다. 커뮤니티, 콘텐츠가 융합 디바이스에 복합적으로 

녹아들어 가장 중요한 재미와 즐거움 그리고 경험의 공

유에 대한 열망을 충족시킬 수 있는 소비자 친화적 인터

페이스의 필요성을 제기한다. 또한 융합 디바이스가 단

순한 기계가 아닌 인간적 유대감을 경험할 수 있는 정서

적 부분을 유도할 수 있는 기술, 콘텐츠의 정보수준 결정

에 도움이 될 수 있을 것이다.

넷째, 콘텐츠 서비스에 대한 참여 유발 요인으로써 소

비자가 가지는 경험적 가치관의 관점을 도출하여 신기술

혁신의 평가자로서 서비스 정책 발현자로서의 소비자의 

역량 가능성에 대한 문제 제시를 통해 소비자의 공감이 

투영된 친인간적 유대에 기반 한 IT마케팅 정책, 정부의 

정책적 시사점의 기초 자료로 활용가치가 있을 것이다.
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