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[요    약]

디지털 전환이 우리 사회 전반에 영향을 미치면서, 디지털 기술을 기반으로 하는 전자책 시장 또한 빠르게 성장하고 있다. 본 연

구의 목적은 전자책 플랫폼 독자의 구독 의도 향상 방안을 제시하는 것이다. 특히, 전자책 플랫폼의 상호성 기반 어포던스와 독자

의 진정성 경험이 구독 의도에 대한 강화 조건임을 제시하고자 하였다. 연구는 전자책 플랫폼을 최근 이용한 경험이 있는 성인 독

자를 대상으로 설문을 하였으며, 확보한 350건의 표본을 가설 검정에 적용하였다. 가설 검정 결과, 전자책 플랫폼의 이해관계자에 

대한 상호성 지원이 동일시와 심리적 소유를 형성하고, 전자책 구독 의도에 영향을 주는 조건임을 확인하였다. 또한, 개인의 독서 

진정성 경험이 전자책 플랫폼 인식 요인과 상호작용 효과를 가져 구독 의도를 강화하는 조건임을 확인하였다. 연구 결과는 전자책 

플랫폼의 상호성 지원을 통한 독자들의 플랫폼 참여 수준을 높이는 방법을 제시하였기 때문에, 전자책 플랫폼의 시장 경쟁력 확보

를 위한 독자 맞춤형 전략 수립에 도움을 줄 것으로 판단한다.

[Abstract]

The digital transformation is impacting our society, leading to rapid growth in the e-book market based on digital technology. 
This study proposes improving the subscription intentions of readers on an e-book platform. It suggests that the platform's 
interaction-based affordance and the reader's authentic experience are key to enhancing these intentions. This study surveyed adult 
readers with recent e-book platform usage experience and utilized 350 secured samples for hypothesis testing. The hypothesis 
testing results suggested that the e-book platform's interaction support influenced subscription intention via identification and 
psychological ownership. Furthermore, the interaction between authentic experience and readers' perception of the e-book platform 
enhanced the subscription intention. The findings suggest a method to enhance reader participation via mutual support of the 
e-book platform, which is anticipated to aid in the development of a reader-customized strategy to secure the market 
competitiveness of the e-book platform.
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Ⅰ. 서  론 

IT(Information Technology) 혁신은 빠르게 사람들의 삶

의 방식을 변화시키고 있다. 종이책 시장 또한 IT의 영향을 

받고 있는데, 최근 수많은 종이책을 자신의 기기에 담아 시간, 

장소와 무관하게 독서를 할 수 있는 전자책(E-book)이 사람

들의 관심을 받고 있다[1]. 

전자책 시장이 성장함에 따라, 선행연구는 전자책 독자 관

점에서 플랫폼이 제공해야 할 서비스 전략을 제시해왔다. 대

표적으로, 소비자의 기술 수용성 강화가 플랫폼의 역할임을 

제시한 연구[2], 소비자가 독서 가치를 확보할 수 있도록 세

부적 환경을 제공할 필요가 있음을 밝힌 연구[3], 그리고 소

비자의 기술 저항을 감소시키기 위한 플랫폼의 역할을 설명

한 연구[1] 등이 있다. 선행연구는 전자책 플랫폼 가치 및 사

용성 강화가 플랫폼 선택에 영향을 주는 조건임을 확인한 관

점에서 시사점을 지닌다.

최근, 전자책은 단순히 독자 개인의 전자책 이용 관점에서 

벗어나, 전자책 플랫폼에 참여하는 사람들의 다양한 교류 활

동을 지원하고 있다[4]. 예를 들어, 플랫폼들은 책 추천, 추천

자 댓글, 공동 책 읽기, 커뮤니티(Community) 운영 등 독서 

과정에서 합리적인 책 선정 및 경험을 공유하기 위한 서비스

를 부각함으로써 소비자들의 선택을 받고 있다. 하지만, 선행

연구는 기술 수용성 관점에 집중하여, 사회적 교류에 따른 영

향과 구독 강화 조건을 상세히 설명하지 못하고 있다.

본 연구는 전자책 플랫폼 내의 사회적 활동 관점에서 전자

책 독자의 구독 의도를 강화하기 위한 조건을 설명하고자 한

다. 첫째, 본 연구는 온라인 환경에서 개인의 참여 행동을 증

진하는 조건인 심리적 소유(Psychological Ownership)와 

동일시(Identification) 개념을 전자책 플랫폼에 적용한다. 심

리적 소유는 대상에 통제 또는 관리하고 느끼는 수준으로, 온

라인 서비스에 대한 심리적 소유는 지속해서 해당 서비스를 

이용하도록 돕는다[5]. 또한 동일시는 집단에 일치된 감정을 

느낄 때 소속감을 형성하여 참여 행동을 높인다[6]. 즉, 전자

책 플랫폼에 대한 독자의 심리적 소유와 동일시의 필요성을 

제시함으로써, 플랫폼이 제공해야 할 서비스 방향을 제언하고

자 한다. 둘째, 본 연구는 전자책 플랫폼이 제공해야 할 환경

적 조건, 즉 어포던스(Affordance) 요소로서 상호성

(Interaction)을 제시한다. 어포던스는 행동 유도성의 개념으

로 사용자의 행동을 환경이 제어할 수 있다는 개념이다[7]. 

연구는 독자 간, 플랫폼 간 상호성으로 구분하였으며, 플랫폼

에서 교류 대상자와 충분한 상호성을 가질 때 독자의 동일시

와 심리적 소유를 높일 수 있음을 확인한다. 이를 통해 플랫

폼이 제공해야 할 상호 교류 환경 요소를 상세히 제언하고자 

한다. 셋째, 본 연구는 개인의 특성인 독서 진정성 경험

(Reading Authentic Experience)이 구독 행동 원인과 상호

작용 효과를 가짐을 제시한다. 진정성 경험은 사전에 기대한 

느낌을 동일하게 가진 것으로서, 플랫폼에서 진정성 경험은 

개인의 긍정적 인식을 높일 뿐 아니라[8], 개인의 행동 동기 

요소를 강화하는 역할을 한다[9]. 이를 통해, 독자가 전자책

에 머무를 수 있도록 플랫폼이 지원해야 할 경험적 요소를 제

언하고자 한다. 연구 결과는 전자책 플랫폼의 독자 편의성을 

강화한 교류 환경 지원이 구독 의도를 높일 수 있는 조건임을 

제시함으로써, 전자책 플랫폼이 지속해서 시장 경쟁력을 확보

하기 위한 전략 수립에 도움 줄 것으로 기대한다. 

본 연구는 제2장 선행연구를 통해 전자책 플랫폼 현황 및 

플랫폼의 사회적 교류 지원 체계를 살핌으로써 가설을 설정

하고, 제3장 연구모델 및 측정 도구에서 가설 검정을 위해 조

사 방법을 통해 확보한 데이터에 대한 접근 방법을 설명한다. 

또한, 제4장 연구가설 분석에서 설정한 가설의 유의성 수준을 

확인한다. 마지막으로, 제5장 결론에서 연구의 학술적, 실무

적 의미를 제시한다.

Ⅱ. 선행 연구

2-1 전자책 구독 

디지털 전환(Digital Transformation)이 우리 사회에 빠

르게 영향을 미치면서, 종이책 산업 또한 전자책 및 오디오북 

등 새로운 IT 기술을 접목한 혁신 산업으로 빠르게 전환하고 

있다[10]. 전 세계 전자책 시장은 도서 시장의 약 17% 수준

으로, 2023년 141억 달러에서 연평균 7.4% 성장하여 2029

년 159억 달러로 성장할 것으로 기대되고 있다[11]. 반면, 

국내 도서 시장은 감소 추세인데, 2023년 성인의 연간 독서

율은 약 3.9권으로 2021년 4.5권에서 약 0.6권 감소한 수준

이다. 그럼에도 전자책 이용 수준은 증가하고 있으며, 2023

년 1.9권으로 종이책보다 높은 수준으로 나타났다. 특히, 30

세 미만의 젊은 세대들은 쉽게 전자책을 이용하고 있어 혁신 

기술의 수용 수준이 높은 것으로 나타났다[12]. 국내 전자책 

시장은 전통적인 도서 업체인 교보문고 및 예스24와 혁신 기

반의 밀리의 서재 등이 선점하고 있다. 

플랫폼들은 구독 서비스를 기반으로, 맞춤형 서비스를 지

원하고 있다[4]. 대표적으로 교보문고는 학술논문 서비스, 윌

라는 오디오북 서비스를 강화하고 있으며, 북이오는 공동 책 

읽기와 같은 서비스를 제공함으로써, 지속해서 고객을 확보하

기 위하여 노력하고 있다. 즉, 전자책 플랫폼들은 시장의 선택

을 받기 위해 차별화된 맞춤형 서비스 전략을 제공하고 있다.

전자책 플랫폼과 같은 집단과 독자와의 관계에서 독자가 

호의적이며 능동적으로 플랫폼을 선택하기 위해서는 독자에 

이익이 될 수 있는 서비스를 제공하는 것이 요구된다. 교환 

관계에서 개인의 선택을 체계적으로 설명하는 이론이 사회적 

교환 이론(Social Exchange Theory)이다. 사회적 교환 이

론은 사람은 다양한 사회적 관계에 있으며, 교환 대상자와의 

자원 이동은 상호 투자한 노력과 보상 판단을 기반으로 한다

고 본다[13]. 즉, 교환 관계에 있는 집단, 개인에 대하여 자신
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이 보유한 자원을 제공하기 위해서는 상대방과의 교환의 효

용이 있어야 하며, 상호 신뢰성을 기반으로 지속적인 교환이 

이루어질 수 있다고 본다[14]. 전자책 플랫폼을 이용하는 독

자는 플랫폼이 제공하는 서비스가 금전적, 비금전적 충분한 

효용을 가질 수 있을 때 전자책 플랫폼을 선택하고, 지속해서 

구독할 것으로 판단된다. 해당 관점에서 플랫폼의 독자 맞춤

형 환경 요소인 상호성 어포던스와 독자의 플랫폼에 대한 인

식인 동일시 및 심리적 소유를 적용하여, 교환 관계에서의 독

자 구독 의도 강화 방안을 제언하고자 한다. 구독 의도

(Subscription Intention) 플랫폼 서비스를 지속해서 이용할 

가능성의 수준으로서[15], 대상에 긍정적 의도를 가진 개인

은 긍정적 행동으로 전환할 가능성이 크다[16]. 즉, 전자책 

플랫폼의 사회적 교류 체계와 독자의 인식, 그리고 구독 의도 

간의 관계성을 확인함으로써, 전략적 시사점을 제시한다. 

2-2 심리적 소유

심리적 소유(Psychological Ownership)는 대상에 개인

이 통제하거나 관리함으로써 보유하고 있다고 판단하는 수준

을 의미한다[5]. 일반적으로 소유는 유형의 물체 또는 서비스 

등에 금전적 대가를 제공함으로써 발생하게 되며, 소유권 이

전을 받은 사람은 또다시 대상을 판매하거나 이전하는 등의 

권리를 가지게 된다[17]. 반면, 심리적 소유는 특정 대가를 

직접 지급하지 않아도 본인이 대상을 통제하거나 영향을 줄 

수 있는 조건에 있다고 판단할 때 형성된다. 대표적으로 개인

이 경험으로 확보한 지식 자원이나 특정 집단에서 제공된 개

인화된 아이템 등은 본인만이 변경, 공유, 교류할 수 있는 특

징이 있어, 심리적 소유의 대상이 될 수 있다[17]. 최근, 온라

인 플랫폼들은 AI(Artificial Intelligence) 기술을 추가하여 

사용자 맞춤형 서비스를 강화하고 있다. 예를 들어, 메타버스

(Metaverse) 플랫폼들은 개인화한 아바타(Avatar) 등을 서

비스하고 있는데, 사용자는 본인만의 콘텐츠를 운용할 수 있

는 플랫폼 서비스에서 콘텐츠에 대한 소유 욕구를 가지게 된

다[18]. 현재, 전자책 플랫폼은 개인이 관심을 가진 전자책 

유형과 읽은 책들을 진열하고 타인에게 자랑할 수 있는 개인

화된 서재를 제공하고 있다. 이를 통해, 플랫폼들은 독자들이 

자신만의 콘텐츠를 소유하고 있다고 느끼게 하고 있다.

온라인 환경에서 심리적 소유 인식은 해당 환경에 머무르

도록 돕는 선행 조건이다. Mishra and Malhotra는 온라인 

게임 내 광고 효과를 확인하는 과정에서 온라인 게임에 대한 

게이머의 심리적 소유가 게임 광고에 대한 태도를 높인다고 

하였으며[5], Wang et al.은 온라인 게임의 심리적 소유의식

이 높을 경우, 게임 탐닉 수준 또한 높아지는 것을 확인하였

다[17]. 또한, Lee and Suh는 가상 커뮤니티 참여자의 심리

적 소유 인식은 커뮤니티에 대한 만족도를 높이고, 참여 활동 

수준을 높이는 조건임을 제시하였다[19]. 선행연구는 온라인 

환경에서 개인이 느낀 심리적 소유는 해당 환경을 지속해서 

이용하는 조건임을 밝히고 있다. 해당 맥락에서 본 연구는 전

자책 플랫폼에서의 심리적 소유 인식이 구독 의도를 높일 것

으로 판단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H1: 전자책 플랫폼에서의 심리적 소유 인식은 전자책 구독 

의도에 긍정적 영향을 미친다.

2-3 동일시

온라인 플랫폼이 이용자가 능동적으로 참여할 수 있는 환

경을 운용하기 위해서는 이용자들이 플랫폼을 자신의 것으로 

느끼게 하는 것이 필요하다. 동일시(Identification)는 특정 

집단에 소속된 개인이 자신을 투영함으로써 집단이 추구하는 

가치와 일치된 감정을 얻는 수준을 의미한다[20]. 정체성 이

론(Identity Theory)에 따르면, 사람은 주어진 환경의 소속

감을 통해 자신을 정의하는 경향이 있는데, 환경 내 속한 사

람들과 동질성을 가지며 유사한 가치를 지속해서 공유하려는 

모습을 보인다[6]. 즉, 동일시는 집단에 대한 정서적 의미를 

형성하여 그룹에 대한 애착을 가지는 현상으로, 높게 형성된 

동일시는 그룹의 가치를 확장하기 위한 노력을 하는 모습을 

보이는 원인이 된다[21]. 전자책 플랫폼은 최근 개인 중심의 

가상 서재 서비스에서 독자 간 교류를 지원하는 등 플랫폼 내 

독자들의 공동체 활동을 강조하고 있다. 즉, 공동체 활동을 통

해 독자들이 지속해서 플랫폼에 머무를 수 있는 시간을 높이

고자 한다. 개인들의 공동체 활동은 공동체에 대한 유사한 가

치와 소속감을 형성하여, 플랫폼 활동을 증진한다[20].

온라인 환경이 제공하는 공동체에 대한 애착, 동일시와 같

은 정서는 공동체 내 활동을 증진한다. Chang et al.은 온라

인 관광 커뮤니티에 형성된 이용자의 공동체 동일시가 태만 

활동을 감소시키는 역할을 함을 밝혔으며[21], Li et al.은 

라이브 스트리밍 게임에서 이용자들의 스트리머에 대한 동질

성 형성은 소속감을 형성시키고 채널을 유지하기 위한 선물 

제공 활동으로 연계됨을 밝혔다[6]. 즉, 선행연구는 집단에 

대한 동질성을 갖추게 될 때, 참여 행동을 높임을 밝히고 있

다. 본 연구는 전자책 플랫폼에서의 동일시를 느낄 때 플랫폼 

구독 의도를 높일 것으로 판단하고, 다음의 가설을 제시한다.

H2: 전자책 플랫폼에서의 동일시 인식은 전자책 구독 의도

에 긍정적 영향을 미친다.

또한, 집단 동일시는 구성원들이 추구하는 대상에 대한 소

유의식을 높인다. Wang et al.은 온라인 게임의 공동체에서

의 사회적 활동이 게이머의 심리적 소유의식을 높이는 조건

임을 제시하였다[17]. Gray et al.은 기업 내 조직원이 소속

한 팀에 대한 동일시 인식은 팀이 추구하는 공동의 가치에 대

한 집단 소유의식을 높여 팀 성과로 연계하는 조건임을 밝혔

으며[22], Su and Ng는 조직에 대한 멤버십 동일시의 인식

이 집단 심리적 소유의식을 형성하는 조건임을 제시하였다

[23]. 즉, 선행연구는 동일시가 집단에서 개인이 추구하는 활
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동 또는 가치에 대한 심리적 소유를 높임을 설명하고 있다. 

본 연구는 독자의 동일시 형성이 심리적 소유의식을 높일 것

으로 판단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H3: 전자책 플랫폼에서의 동일시 인식은 전자책 심리적 소

유 인식에 긍정적 영향을 미친다.

2-4 상호성 

사람은 본인을 둘러싼 환경과의 특정한 관계를 유지함으로

써, 환경에 맞는 행위를 하려는 모습을 보인다. 즉, 환경 조건

에 대처하기 위하여 사람들은 본인의 행동을 결정하는데, 환

경 측면에서 개인의 행동 유도 원인을 설명하는 개념이 어포

던스(Affordance)이다[7]. 예를 들어, 가상의 IT 기술 환경

은 사용자의 IT 수용 행동을 결정하게 되는데, IT 제공자 측

면에서 사용자들이 편하게 이용할 수 있는 기술 관련 환경인 

어포던스를 강화할 때, 수용 행동이 증가한다[24]. 

어포던스는 행동을 유도하는 환경 조건을 설명하는 개념이

므로, 주어진 환경별 다양하게 제시될 수 있다. 온라인 커머스

(Online Commerce)의 경우, 소비자의 제품 구매를 위한 정

보 제공성과 관련된 어포던스(가시성, 쇼핑 가이드 등) 중요

한 조건이다[25]. 최근에는 소비자 간 교류의 중요성이 강조

되면서 상호 교류 관련 어포던스가 제시되고 있다[17],[24]. 

최근, 전자책 플랫폼은 독자 간 도서 추천 기능, 댓글 기반 상

호 교류 기능, 공동 독서 기능 등 사회적 교류 기반의 서비스

를 강화하고 있다. 즉, 독자들의 상호 교류 활동이 중요한 서

비스 조건으로 인식되고 있다. 해당 관점에서 전자책의 상호

성 지원 체계의 강화가 독자의 플랫폼 선택에 영향을 미칠 것

으로 판단하여, 상호성 관련 어포던스를 적용하고자 한다. 

상호성(Interaction)은 교환 대상자 간의 상호 교류 활동을 

포함하는 교환 프로세스를 의미한다[26],[27]. 즉 상호성은 

집단 환경에서 교환 관점에서 연계된 이해관계자와의 교류 

활동을 지원하는 체계 및 프로세스를 의미하므로, 대상은 교

류 활동이 일어나는 이해관계자별 존재할 수 있다[28],[29]. 

전자책 플랫폼에서 독자는 독서와 관련된 다른 독자와 플랫

폼과 특정 이슈에 대한 교류를 수행하므로, 독자 간 상호성과 

플랫폼 간 상호성이 존재한다. 첫째, 독자 간 상호성은 전자책 

플랫폼에 참여한 독자들이 올바른 책 선정과 같은 자신의 목

표를 확보하기 위하여 교류 활동을 하는 것을 의미한다[31]. 

전자책 플랫폼은 독자 간 쉽게 교류를 할 수 있도록 맞춤형 

사용자 화면을 제공하고 있다. 둘째, 플랫폼 간 상호성은 전자

책 플랫폼 이용 과정에서 발생하는 이슈를 해결하기 위하여 

쉽게 플랫폼과 교류하는 과정을 의미한다[24]. 전자책 플랫

폼들은 개인화된 공간 및 교류 활동, 플랫폼 결제 및 개인 보

호 정책 등 독자가 일상적으로 요구하는 정보를 쉽게 찾을 수 

있도록 지원하며, 특정 이슈에 대한 원격 서비스 체계를 구축 

및 지원하고 있다. 즉, 플랫폼 차원에서의 상호성을 강화한 어

포던스 제공은 전자책 플랫폼 이용성을 높일 수 있다[30].

온라인 플랫폼의 목적에 맞는 상호성을 강화한 서비스 환

경의 지원은 참여자들의 거리를 감소시키고 소유 인식 수준

을 높인다. Xu et al.은 온라인 게임 환경이 제공하는 상호작

용성 어포던스는 게이머의 게임에 대한 심리적 소유 인식을 

강화하는 조건임을 밝혔으며[7], Wang et al.은 라이브 커머

스 플랫폼이 제공하는 사용성, 사회성, 그리고 기능성 관련 어

포던스가 개인의 심리적 거리를 감소하는 선행 조건임을 밝

혔다[31]. 선행연구는 플랫폼이 사회성 기반의 맞춤형 서비

스 환경을 제공할 때, 교류 활동 과정에서 심리적 소유의식을 

형성시키는 것을 밝혔다. 본 연구는 전자책 독자 간, 플랫폼 

간의 상호성을 강화하는 환경의 제공이 전자책 독자의 소유

의식을 높일 것으로 판단하며 다음의 가설을 제시한다.

H4a: 전자책 독자와 독자 간 상호성은 심리적 소유 인식에 

긍정적 영향을 미친다.

H4b: 전자책 독자와 독자 간 상호성은 동일시 인식에 긍정

적 영향을 미친다.

또한, 상호성 기반의 어포던스 환경은 참여자 간의 교류 수

준을 높이고 공동의 가치를 확보할 수 있도록 돕는다. Fang

은 온라인 브랜드 앱 참여자 및 플랫폼과의 상호교환의 편의

성을 높이기 위한 환경 지원이 사용자들의 관계성을 높여 공

동체 인식을 높이는 조건임을 제시하였으며[24], Ma는 라이

브 커머스의 상호작용성 관련 어포던스가 채널에 대한 동일

시 수준을 높이는 조건임을 밝혔다[26]. 즉, 선행연구는 교류 

활동을 강화한 어포던스 체계가 사용자들의 공동체 내 관계

성을 높이는 조건임을 밝혔다. 동일 맥락에서 전자책 플랫폼

의 상호적 교류 강화 어포던스는 독자의 플랫폼 공동체 가치

를 높이는 조건이라고 판단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H5a: 전자책 독자와 플랫폼 간 상호성은 심리적 소유 인식

에 긍정적 영향을 미친다.

H5b: 전자책 독자와 플랫폼 간 상호성은 동일시 인식에 긍

정적 영향을 미친다.

2-5 독서 진정성 경험

사람은 본인의 목적을 달성하기 위하여 다양한 정보를 확

보하고 의사결정에 반영한다. 경험(Experience)은 개인이 

사전에 참여 또는 대상을 활용함으로써 느낀 인식의 상태로

서[32], 개인의 의사결정에 중요한 역할을 한다. 온라인 환경

에서 개인은 직접적, 물리적으로 환경을 접하지 못했으므로, 

확보한 정보가 본인에게 필요한 요소인지 명확하게 파악할 

수 없는 상황에 직면할 가능성이 크다[9]. 반면, 대상 환경에 

대한 경험이 있는 사람은 사전에 확보한 실재감 등의 인식을 

활용하여 의사결정을 쉽게 할 수 있다[31]. 진정성 경험

(Authentic Experience)은 특정 대상을 이용하는 과정에서 

고유성, 독창성, 실제성 등의 감정을 함께 가진 수준으로[8], 
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개인이 기존에 기대했던 대상에 대한 느낌을 일치하게 경험

했을 때 나타나는 느낌이다. 예를 들어, 현실에 없으나 

VR(Virtual Reality) 등 혁신 기술을 활용하여 현실과 유사

한 감정을 가지거나 새로운 변화를 경험할 때 사용자는 진정

성 경험을 하게 되며, 지속해서 해당 기술 또는 온라인 환경

을 이용하려는 모습을 보인다[33].

사용자 경험은 대상 관련 행동 동기와 상호작용 효과를 가

져 행동을 변화시키는 역할을 한다. Do et al.은 글로벌 거래 

플랫폼에서 신기술 이용 경험이 플랫폼 서비스 품질과 연계

하여 만족도를 향상함을 밝혔으며[32], Khan et al.은 메타

버스에서 기술 사전 경험이 준사회적 관계 인식과 상호작용

을 통해 메타버스 사용 의도를 강화하는 조건임을 확인하였

다[9]. 동일 맥락에서 Chai et al.은 무형문화유산에 대한 관

광객의 행동은 즐거움, 교육 등 동기와 서비스의 진정성 인식 

간의 상호작용항에 영향을 받음을 밝혔다[34]. 즉, 선행연구

는 경험 및 진정성이 개인의 행동 원인과 상호작용 효과를 형

성하는 조건임을 밝히고 있다. 본 연구는 전자책 플랫폼에서 

독서에 대한 진정성 경험이 플랫폼에서 형성된 개인의 심리

적 소유와 동일시와 각각 조절 효과를 가져 구독 의도를 강화

할 것으로 판단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H6a: 독자의 독서 진정성 경험은 심리적 소유와 구독 의도

의 관계에 강화 효과를 가진다. 

H6b: 독자의 독서 진정성 경험은 동일시와 구독 의도의 관

계에 강화 효과를 가진다. 

Ⅲ. 연구모델 및 측정 도구

3-1 연구모델

본 연구는 전자책 플랫폼 독자의 개인적 소유와 사회적 교

류 관련 인식이 구독 의도에 미치는 영향과 강화 조건을 제시

하는 것을 목적으로, 전자책 이해관계자 간의 상호성과 독자

의 독서 진정성 경험이 중요한 역할을 함을 확인하고자 한다. 

연구 목적에 기반하여 도출한 연구모델은 그림 1과 같다.

그림 1. 연구모델

Fig. 1. Research model

3-2 연구 대상 및 측정 도구 

가설 검정을 위한 데이터는 조사 방법을 통해 확보한다. 특

히 연구는 전자책 독자에 대한 구독 의도 강화 방안을 마련하

고자 하므로, 최근 3개월 이내 전자책 플랫폼에서 전자책을 

구독한 경험이 있는 20세 이상의 사람을 연구 대상으로 설정

하였다. 20세 이상으로 설정한 이유는 청소년의 독서는 학습

용으로 이루어지는 경우가 많아 성인과 차별성이 존재할 것

으로 판단하였으며, 3개월 이내로 설정한 이유는 전자책 이용

과 관련된 사용자 인식을 정확하게 확인하기 위함이다.

측정 도구는 VR, 온라인 커뮤니티 등 선행연구에서 적용된 

변수별 다 항목으로 구성된 항목들을 적용하되, 전자책 개념과 

활용 현황에 맞추어 변경하여 적용하였다. 또한, 항목에 대한 

개념 수준을 높이기 위하여, 전자책 플랫폼을 이용한 경험이 있

는 10명의 경영대학원 학생으로부터 문항의 적정성을 확인받

았으며, 최종적으로 적용된 문항들은 7점으로 구성 리커트 척

도를 반영하였다(1점: 매우 그렇지 않다 – 7점: 매우 그렇다).

독자-독자 간 상호성(Reader-Reader Interaction)은 

Fang의 연구를 기반으로 제시하였으며[24], “내가 이용한 

전자책 플랫폼은, (1) 다른 독자들과 소통을 할 수 있도록 지

원한다. (2) 다른 독자의 의견에 응답할 수 있도록 지원한다. 

(3) 내가 다른 독자들과 교류할 수 있도록 지원한다.”를 적용

하였다. 독자-플랫폼 상호성(Reader-Platform Interaction)

은 Ma et al.의 연구를 기반으로 제시하였으며[28], “내가 

이용한 전자책 플랫폼은, (1) 독자와 플랫폼 간에 소통을 쉽

게 할 수 있도록 구성되어 있다. (2) 나의 질문에 제때 답변한

다. (3) 독자 질문에 대해 만족스러운 행동을 한다.”를 적용하

였다. 심리적 소유(Psychologicla Onwership)는 Mishara 

and Malhotra의 연구를 기반으로 제시하였으며[5], “내가 

이용한 전자책 플랫폼에서, (1) 나는 개인 서재 및 수집된 책

에 대하여 높은 소유감을 느꼈다. (2) 나는 개인 서재 및 수집

된 책 정보가 나의 소유라고 느꼈다. (3) 나는 개인 서재 및 

수집된 책 정보에 대하여 강한 친밀감을 느꼈다.”를 적용하였

다. 동일시(Identification)는 Chang et al.의 연구를 기반으

로 제시하였으며[21], “내가 이용한 전자책 플랫폼에서, (1) 

나는 다른 독자들과 강한 유대감을 느꼈다. (2) 나는 다른 독

자들과 유대감을 쉽게 유대감을 형성했다고 생각한다. (3) 나

는 다른 독자들과 같은 공동체 구성원으로 느꼈다.”를 적용하

였다. 구독 의도(Subscription Intention)는 Menon의 연구

를 기반으로 제시하였으며[15], “(1) 나는 가능하다면 이용

한 전자책 플랫폼을 구독할 것이다. (2) 나는 가능하다면 이

용한 전자책 플랫폼을 구독 의향이 있다. (3) 이용한 전자책 

플랫폼의 서비스를 구독하는 것은 좋은 생각으로 판단한다.”

를 적용하였다. 마지막으로, 독서 진정성 경험(Reading 

Authentic Experience)은 Kim et al.의 연구를 기반으로 제

시하였으며[33], “내가 이용한 전자책 플랫폼의 서비스를 통

해, (1) 나는 진정 원하는 책을 찾은 경험을 할 수 있었다. (2) 

나는 생각하고 있던 책과 일치하는 것을 읽은 경험을 할 수 
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있었다. (3) 나는 원하는 책을 읽은 특별한 경험을 할 수 있었

다.”를 적용하였다. 

조사는 온라인 설문으로 진행하였다. 성인 회원을 많이 보

유한 M 리서치의 도움을 받았다. 첫째, 응답자들은 성별, 나

이를 입력하였으며, 20세 이상만 다음 질문에 참여하였다. 둘

째, 구독 경험이 있는 서비스(영상 구독, 음악 구독, 가전 구

독, 전자책 구독, 기타) 중 전자책 구독이라고 답변한 사람만 

다음 질문에 참여하였다. 셋째, 이용 현황(현재 이용, 3개월 

이내 이용, 3~6개월 이내 이용, 6개월 전 이용) 중 현재 이용

자와 3개월 이내 이용자만 최종적으로 선정하였다. 선정된 응

답자에게 설문을 진행하는 목적과 결과에 대한 통계적 활용

을 설명하였으며, 이를 동의한 사람만 본 설문에 참여하였다.

전자책 구독 관련 응답 표본은 350건으로, 표 1과 같은 인

구 통계적 특징을 지닌다. 응답자 특성을 살펴보면, 여성이 

74%를 차지하였으며, 나이는 40대 미만이 66%인 것으로 나

타났다. 그리고 78%가 직장인이었다. 전자책 활용과 관련하

여, 응답자들은 밀리의 서재를 약 82% 이용한 것으로 나타났

으며, 약 66%의 응답자가 휴대폰을 이용하여 독서를 한 것으

로 확인되었다. 또한, 약 42% 응답자가 일주일에 1~2회 전

자책을 이용한 것으로 나타났다.

Demographic categories Frequency %

Gender
Male 91 26.0

Female 259 74.0

Age

21 - 30 89 25.4

31 - 40 142 40.6

41 - 50 80 22.9

> 50 39 11.1

Job

University student 22 6.3

House wife 30 8.6

Office worker 273 78.0

Others 25 7.1

Recently used 
e-book platform
(mutli reponse)

Millie 288 82.3

Cremaclub (Yes24) 117 33.4

Sam (Kyobo Bookstore) 57 16.3

Welaaa 74 21.1

Bukio 9 2.6

Other 27 7.7

Used device

Mobile 232 66.3

Smart pad 68 19.4

Desktop/Notebook 17 4.9

e-book device 33 9.4

Usage frequency

1-2 times a month 65 18.6

1-2 times a week 149 42.6

3-4 times a week 78 22.3

> 5 times a week 58 16.6

Total 350 100.0

표 1. 표본 특성

Table 1. Characteristics of samples

Ⅳ. 연구가설 분석

4-1 신뢰성 및 타당성

연구모델 검정을 위해 적용한 측정 도구들은 변수별 다 항

목으로 구성하였으므로, 변수를 대변할 수 있는지를 확인하고

자 하며, 신뢰성(Reliability)과 타당성(Validity) 분석을 한

다. 첫째, 신뢰성은 측정 도구의 반복 측정 시 확인되는 일관

성의 수준을 확인하는 것으로, 연구는 SPSS 21.0 패키지의 

크론바흐 알파(Cronbach's α)를 통해 분석하였다. 선행연구

는 .7 이상의 변수별 크론바흐 알파를 요구한다[35]. 분석 결

과는 표 2에 제시하였으며, .862~ .917 사이로 나타나 변수

에 대한 신뢰성을 확보하였다. 둘째, 타당성은 다 항목이 적용

된 변수를 명확하게 대변하는지(집중 타당성(Convergent 

Validity)), 변수 간에 차별성을 충분히 보유하고 있는지(판별 

타당성(Discriminant Validity)를 확인한다. 연구는 AMOS 

22.0 패키지의 확인적 요인 분석을 통해 각 타당성 수준을 확

인하였다. 모델의 적합도는 RMESA(Root Mean Square of 

Error Approximation), GFI(Goodness of Fit Index), 

AGFI(Adjusted Goodness of Fit Index), NFI(Normed Fit 

Index), 그리고 CFI(Comparative Fit Index)를 통해 확인하

였다. 적합도 수치 선행연구는 RMSEA < .05, GFI, AGFI, 

NFI, CFI > .9를 요구하나, 어느 하나가 부족하더라도 전체

적인 맥락에서 확인할 것을 요구한다[36]. 결과는 χ2/df = 

1.342, RMSEA = .031, GFI = .952, AGFI = .932, NFI = 

.965, 그리고 CFI = .991로 나타나 요구 수준을 충족하였다. 

Constructs
SRWa 

estimate

Reliability Validity

Cronbach’s 
alpha

Construct 
reliability

Average 
variance 
extracted

RRI
RRI1
RRI2
RRI3

 .850

 .826

 .790

 .862  .813  .592

RPI
RPI1
RPI2
RPI3

 .848

 .898

 .916

 .917  .908  .766

PO
PO1
PO2
PO3

 .877

 .862

 .754

 .866  .818  .601

Iden
Iden1
Iden2
Iden3

 .862

 .837

 .837

 .883  .816  .596

SI
SI1
SI2
SI3

 .885

 .828

 .846

 .888  .862  .675

RAE
RAE1
RAE2
RAE3

 .827

 .865

 .813

 .872  .834  .627

RRI(Reader-Reader Interaction), RPI(Reader-Platform 
Interaction), PO(Psychological Ownership), Iden(Identification), 
SI(Subscription Intention), RAE(Reading Authentic Experience)
a: SRW(Standardized Regression Weights)

표 2. 집중 타당성 및 신뢰성의 결과

Table 2. Result of construct validity and reliability
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Constructs 1 2 3 4 5 6

RRI  .769a 　 　 　 　 　

RPI  .349**  .875a 　 　 　 　

PO  .479**  .418** .776a 　 　 　

Iden  .520**  .386**  .582**  .772a 　 　

SI  .509**  .671**  .574**  .633**  .822a 　

RAE  .563**  .388**  .552**  .558**  .601**  .792a

a = square root of the AVE, **: p < 0.01

RRI(Reader-Reader Interaction), RPI(Reader-Platform 
Interaction), PO(Psychological Ownership), Iden(Identification), 
SI(Subscription Intention), RAE(Reading Authentic Experience)

표 3. 판별 타당성 결과

Table 3. Result for discriminant validity

집중 타당성은 개념 신뢰도(Construct Reliability)와 평

균분산추출(Average Variance Extracted) 값을 개별적으

로 구하여 확인한다. 선행연구는 개념 신뢰도 > .7, 평균분산

추출 > .5를 요구한다[36]. 결과는 표 2와 같으며, 개념 신뢰

도( .816~ .908), 평균분산추출( .592~ .766)에 대한 집중 

타당성은 확보되었다. 

판별 타당성은 변수 간에 차별성 수준을 확인하므로, 선행

연구는 평균분산추출 제곱근과 상관계수 간 비교를 하되, 상

관계수가 낮을 때 차별성이 존재한다고 본다[36]. 판별 타당

성 분석 결과는 표 3에 제시하였으며, 모든 상관계수가 평균

분산추출 제곱근보다 작아 판별 타당성이 확인되었다.

마지막으로, 연구는 설문지 기법을 적용하였으므로 선행 

변수의 응답을 통해 후행 변수에 대한 편향 이슈인 공통방법

편의(Common Method Bias) 문제가 있을 수 있다. 이에, 연

구는 단일 공통방법분석 기법을 적용하여 해당 이슈를 확인

하였다. 본 기법은 모든 변수가 반영된 공분산 모델에 단일 

변수를 추가하고, 모든 측정치와 연계된 모델을 추가로 구축

하고, 두 모델 간의 측정치 변화량을 살핀다[37]. 공분산 모

델 적합도(χ2/df = 1.342, RMSEA = .031, GFI = .952, 

AGFI = .932, NFI = .965, 그리고 CFI = .991)와 단일 변수

가 추가된 모델 적합도(χ2/df = 1.091, RMSEA = .016, GFI 

= .966, AGFI = .945, NFI = .975, 그리고 CFI = .998)가 

적합도 요구 수준을 충족하였으며, 모델 간 측정값의 변화는 

.2 이하로 나타나 공통방법편의 이슈는 크지 않았다.

4-2 가설 검정

연구는 가설 검정에 두 가지 기법을 적용한다. 첫째, 플랫

폼의 상호성이 동일시 및 심리적 소유를 통해 구독 의도로 연

계되는 맥락은 적용 변수의 전체적 관점에서 변수 간의 영향 

관계를 확인하는 구조방정식 모델링(Structural Equation 

Modeling)을 하며, AMOS 22.0 패키지를 적용한다. 둘째, 

개인의 독서 진정성 경험의 조절 효과 검정은 상호작용 효과

의 그래프 관련 정보를 제공하여 조절 효과를 명확하게 확인

할 수 있는 Process 3.1 매크로를 한다. 

그림 2. 가설 검정 결과 (가설1-5)
Fig. 2. Results of hypothesis test (H1-5)

Path Coefficient t-value Result

H1 PO → SI  .505 7.696** Supported

H2 Iden → SI  .338 5.291** Supported

H3 Iedn → PO  .426 6.262** Supported

H4a RRI → PO  .207 3.203** Supported

H4b RRI → Iden  .510 8.338** Supported

H5a RPI → PO  .235 4.417** Supported

H5b RPI → Iden  .251 4.603** Supported

RRI(Reader-Reader Interaction), RPI(Reader-Platform 
Interaction), PO(Psychological Ownership), Iden(Identification), 
SI(Subscription Intention)
**: p < 0.01

표 4. 가설 검정 결과 (가설 1-5)
Table 4. Results of hypothesis test (H1-5)

가설 1~5 관련 검정을 위해 구조방정식 모델링을 진행하

였으며, 모델의 적합성를 확인하였다. 결과는 χ2/df = 2.582, 

RMSEA = .067, GFI = .930, AGFI = .898, NFI = .944, 그

리고 CFI = .964로 나타났다. RMSEA와 AGFI가 요구사항

보다 다소 낮게 제시되었으나, 허용할 수 있는 수준이며 다른 

수치가 요구사항을 충족하였으므로, 가설 검정에 모델을 적용

하였다. 결과는 그림 2, 표 4와 같다. 

가설 1은 심리적 소유가 독자의 구독 의도를 높인다는 것

으로, 유의수준 1%에서 경로가 채택되었다(H1: β = .505, p 

< .01). 결과는 가상 커뮤니티 참여자의 심리적 소유의식이 

커뮤니티 만족도를 향상한다는 Lee and Shu의 연구와 유사

한 결과이다[19]. 가설 2는 동일시가 독자의 구독 의도를 높

인다는 것으로, 유의수준 1%에서 경로가 채택되었다(H2: β 

= .338, p < .01). 결과는 온라인 관광 커뮤니티 동일시가 멤

버의 태만 활동을 감소한다는 Chang et al.의 연구와 유사하

다[21]. 따라서, 전자책 플랫폼은 독자들이 플랫폼에서 소속

감을 느끼고 제공된 콘텐츠에 대하여 심리적 소유의식을 가

질 수 있는 서비스를 강화하는 것이 필요하다. 가설 3은 동일

시가 심리적 소유를 높인다는 것으로, 유의수준 1%에서 경로

가 채택되었다(H3: β = .426, p < .01). 결과는 팀 동일시가 

집단 심리적 소유를 높인다는 Gray et al.의 연구와 유사하다

[22]. 따라서, 전자책 플랫폼은 독자 개개인이 플랫폼 및 내

부 활동에 대한 애착을 느낄 수 있는 기반을 마련하는 것이 
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요구된다. 

가설 4는 독자-독자 간 상호성이 심리적 소유(H4a)와 동

일시(H4b)를 높인다는 것으로, 유의수준 1%에서 경로가 채

택되었다(H4a: β = .207, p < .01; H4b: β = .510, p < 

.01). 결과는 온라인 게임의 상호 교류 어포던스가 게이머의 

심리적 소유를 높이는 조건임을 설명한 Xu et al.의 연구와 

유사하다[7]. 또한, 가설 5는 독자-플랫폼 간 상호성이 심리

적 소유(H5a)와 동일시(H5b)를 높인다는 것으로, 유의수준 

1%에서 경로가 채택되었다(H5a: β = .235, p < .01; H5b: 

β = .251, p < .01). 결과는 라이브 커머스에서 상호작용성 

어포던스가 채널 구성원에 대한 동일시를 높인다는 Ma의 연

구와 유사하다[26]. 따라서, 전자책 플랫폼은 독자 간, 플랫

폼 간 상호성을 강화하되, 독자들이 쉽게 활용할 수 있는 어

포던스를 제공하여 소속감과 소유의식을 느끼도록 하여, 구독 

의도로 향상으로 연계되는 전략적 접근이 요구된다.

가설 6은 독서 진정성 경험이 구독 의도 선행 요인인 심리

적 소유(H6a), 동일시(H6b)와 조절 효과를 가진다는 것이다. 

모든 변수가 리커트 척도로 구성되었기 때문에 Process 3.1 

매크로 모델1을 적용하였다(신뢰도 95%, 붓스트래핑 5,000 

적용). 결과는 표 5와 같으며, 유의수준 1%를 기준으로 모두 

채택되었다(H6a: t = -5.279, p < .01; H6b: t = -6.959, p 

< .01). 결과는 글로벌 거래 플랫폼에서의 사용자 기술 경험

이 플랫폼 기술 품질과 상호작용 효과를 가져 만족도를 강화

할 수 있음을 설명한 Do et al.의 연구와 유사하다[32]. 

Coefficient t-value Result

H6a

Constant  5.397  129.140**

Supported

PO    .326     7.290**

LAE    .276     5.974**

Interaction - .142   -5.279**

F = 129.149, R2 =  .528

H6b

Constant  5.449 124.839**

Supported

Iden    .218     5.262**

LAE    .303     6.518**

Interaction - .210   -6.959**

F = 121.961, R2 =  .514

PO(Psychological Ownership), Iden(Identification),  RAE(Reading 
Authentic Experience)
**: p < 0.01

표 5. 조절 효과 결과(가설 6)
Table 5. Results of moderating effect (H6)

독립변수와 조절변수의 상호작용 효과를 정확하게 판단하

기 위하여, Process 3.1에서 제공하는 위치별 변화량 데이터

를 SPSS의 신택스를 통해 그래프로 제시하였다. 결과는 그림 

3, 그림 4와 같다. 심리적 소유와 동일시가 구독 의도를 높이

는 관계에서, 독서 진정성 경험이 낮은 집단이 독립변수와 연

계하여 빠르게 구독 의도를 높임을 확인하였다. 즉, 독서 진정

성 경험은 플랫폼에서 개인이 느낀 긍정적 경험이므로, 전자

책에 대한 소유의식과 공동체 동일시와 연계하여 구독 의도

를 강화하는 조건이므로, 플랫폼 차원에서 독자의 진정성 경

험 수준을 높일 수 있는 사용자 화면과 서비스 체계를 집중해

서 지원하는 것이 요구된다. 

그림 3. 조절 효과 결과 (가설 6a)
Fig. 3. Results of moderation effect (H6a)

그림 4. 조절 효과 결과 (가설 6b)
Fig. 4. Results of moderation effect (H6b)

Ⅴ. 결  론

5-1 요약

디지털 전환이 빠르게 사회에 접목되면서, 전자책 시장 또

한 빠르게 독자들의 선택을 받고 있다. 전자책 플랫폼들은 독

자들이 전자책을 선택할 수 있도록 개인적 공간을 제공할 뿐 

아니라, 최근에는 사회적 교류 서비스까지 강화하고 있다. 본 

연구는 전자책 플랫폼에 대한 독자의 심리적 소유와 동일시 

형성이 지속적인 구독 의도에 영향을 주는 핵심 조건임을 밝

히고, 각 요인의 인식을 강화하기 위한 조건을 상호성 지원과 

개인의 독서 진정성 경험으로 제시하고자 하였다. 전자책 플

랫폼을 최근 이용한 경험이 있는 성인 독자를 대상으로 설문

을 하였으며, 확보한 350건의 표본을 가설 검정에 적용하였
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다. 가설 검정 결과, 전자책 플랫폼의 독자 간, 플랫폼 간의 상

호성 지원이 독자의 동일시와 심리적 소유를 형성하고 나아

가 전자책 구독 의도에 영향을 주는 조건임을 확인하였다. 또

한, 개인의 독서 진정성 경험이 심리적 소유 및 동일시와 각

각 상호작용 효과를 가져 독자의 구독 의도를 강화하는 조건

임을 확인하였다.

5-2 시사점 및 향후 연구 

본 연구는 사회적 활동을 지원하는 전자책 플랫폼의 구독 

의도를 강화하는 방안을 마련하고자 하였으며, 다음의 학술

적, 실무적 시사점이 있다. 첫째, 본 연구는 사회적 교환 이론

을 적용하여 전자책 플랫폼과 독자 간의 관계에서 상호 보상

으로 연계될 때, 지속성을 유지할 수 있음을 밝혔다. 즉, 플랫

폼-독자 간 교류 관계에서 충분한 효용을 제기하는 것이 필

요함을 제시한 측면에서 선행연구로서의 학술적 의미를 지닌

다. 또한, 실무적으로, 독자가 전자책 플랫폼을 이용함으로써 

느끼는 요소로서 동일시와 심리적 소유를 제시하였다. 즉, 사

회적 교류 활동이 강화된 공동체 내 개인은 참여를 통해 동질

성을 느끼고 집단의 가치에서 소유의식을 느낄 수 있는데, 전

자책 플랫폼에서 동일하게 반응할 수 있음을 설명하였다. 즉, 

플랫폼이 독자들의 효용을 높이기 위해서는 동일시와 심리적 

소유를 강화하기 위한 서비스 전략을 수립하는 것이 요구된

다. 동일시는 집단 활동에 따른 애착과 소속감을 느끼는 것이

므로, 전자책 플랫폼 독자만의 소속감을 느낄 수 있는 체계를 

추구하는 것이 필요하다. 예를 들어, 참여 수준별 소속감을 느

낄 수 있는 등급별 뱃지 시스템의 운영과 같은 참여 수준에 

따른 의미를 부여할 수 있다. 또한, 심리적 소유는 개인화된 

서비스와 공동의 가치에서 확보할 수 있다. 따라서, 전자책 플

랫폼은 독자가 본인만의 차별화된 서재 및 전자책 소개 등 콘

텐츠를 창출할 수 있도록 지원하는 것이 필요하다. 

둘째, 본 연구는 어포던스 이론을 전자책 플랫폼에 적용하

되, 상호적 교류 관점에서 세분화하여 접근하였다. 즉, 상호성 

관련 어포던스의 역할을 전자책 플랫폼에 반영한 측면에서 

학술적 시사점을 지닌다. 또한, 실무적 관점에서 상호성을 독

자 간 상호성과 독자-플랫폼 상호성으로 구분하여 독자의 전

자책 플랫폼에 대한 동일시와 심리적 소유를 형성하는 조건

임을 확인하였다. 따라서, 전자책 플랫폼은 독자들이 상호 교

류를 쉽게 하고 있음을 느낄 수 있도록 서비스하는 것이 요구

된다. 예를 들어, 쉽게 전달이 가능한 책 추천 또는 댓글 서비

스, 상호 대화 체계를 강화한 서비스, 개인만의 콘텐츠의 교류 

서비스 등 상호성을 강화한 서비스 전략을 운영하는 것이 요

구된다. 또한, 독자-플랫폼 상호성은 독자가 플랫폼 이용 과

정에서 발생한 이슈를 쉽게 해결하고 있다고 느끼도록 해야 

하므로, 강화된 QnA 서비스, 빠른 원격 제어 서비스 등을 통

해 소통 서비스 등을 지원하는 등의 노력이 요구된다.

셋째, 본 연구는 독자 개인의 독서 진정성 경험이 구독 의

도 선행 요인의 영향을 강화하는 조건임을 제시하였다. 즉, 진

정성 경험을 전자책 플랫폼에 적용하여 동일시와 심리적 소

유와 각각 상호작용 효과를 가짐을 확인한 측면에서 학술적 

시사점을 지닌다. 또한, 실무적으로 독서 진정성 경험이 개인

의 플랫폼에 대한 동일시와 심리적 소유에 영향을 미쳐 구독 

의도를 강화함을 밝혔다. 따라서, 전자책 플랫폼은 독자들이 

플랫폼에서 사전에 기대한 수준의 독서 경험을 느낄 수 있도

록 시스템 환경을 구축하는 것이 필요하다. 즉, 전자책 콘텐츠

에서 독서 감정을 느낄 수 있으며, 전자책 플랫폼에서 공동으

로 독서를 하거나 책 교류를 하고 있다고 느끼도록 실재감을 

강화하는 노력이 요구된다.

본 연구는 전자책 플랫폼 구독 체계 강화를 위한 서비스 전

략을 제시하였으나, 아래와 같은 연구적 한계가 있으며 향후 

추가 보완할 필요가 있다. 첫째, 본 연구는 전자책 플랫폼 구

독 서비스에 대한 표준적 강화 방안을 마련하기 위하여, 전자

책을 경험한 이력이 있는 사람을 대상으로 설문하였다. 하지

만, 플랫폼들이 사회적 교류 서비스 방식의 차이가 있을 수 

있는데, 본 연구에서는 해당 관점을 고려하지 못하였다. 따라

서, 플랫폼 주요 서비스 영역별 차별화된 환경에 대한 소비자 

선택 원인을 앞으로 밝힘으로써, 세밀한 어포던스 요소를 제

시하는 것이 요구된다. 둘째, 본 연구는 전자책 서비스를 제공

하는 플랫폼의 기술 사용자를 대상으로 설문하였다. 하지만, 

디지털 기술 수용은 개인별 차이가 있을 수밖에 없다. 실제로 

디지털 리터러시(Digital Literacy) 연구에서는 디지털 기술

에 대한 개인별 수용 차이가 존재함을 설명하는데, 본 연구에

서는 디지털에 대한 개인의 특성을 고려하지 못하였다. 따라

서, 향후 연구에서는 디지털 수용 의지가 낮은 사람들을 대상

으로 전자책 수용 강화 방안을 연구함으로써, 다양한 참여 주

체의 수용 방법을 논의하는 것이 필요하다. 
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