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초   록

온라인 커뮤니티 구성원들의 참여를 독려하고 비행을 막기 위해 어느 수준의 익명성을 

보장하여야 하는지에 대한 연구가 시급하다. 그러나, 선행연구들은 익명성의 개념이나 구분에 

대한 체계적인 연구를 진행하지 못하였을 뿐만 아니라, 온라인 커뮤니티의 가상 팀 활동에 

익명성이 어떠한 영향을 미칠 수 있는지에 대한 연구가 부족하였다. 본 연구에서는 익명성의 

개념 및 효과에 대한 선행연구를 종합하고, 익명성을 1) 실명(무익명), 2) 별명(부분 익명), 

3) 임의의 숫자 아이디를 임시로 부여(완전 익명)의 세 가지 수준으로 구분하였다. 이러한 

익명성의 차이가 온라인 커뮤니티 구성원들의 신뢰 및 인지된 신원 노출 위험에 영향을 

미침으로써, 결과적으로 가상 팀 성과에 어떠한 영향을 미치는지를 실증적으로 검증하였다. 

실험실 실험이 수행되었으며, 온라인 커뮤니티의 실제 모습을 반영하기 위해 정착된 커뮤니티의 

가상 팀 상황을 만들어 자료를 수집하였다. 총 364개의 응답이 수집된 가운데, ANOVA와 

PLS를 활용하여 자료를 분석하였다. 연구 결과, 실명과 별명을 부여한 익명성 집단간 차이는 

유의하지 않았으며, 임의의 아이디를 임시로 부여하였던 집단만이 인지된 익명성에 유의한 

차이를 보였다. 동시에 익명성의 효과는 정착된 커뮤니티의 가상 팀 상황에서는 신뢰, 인지된 

위험에 유의한 영향을 미치지 못하는 것으로 조사되었다. 이러한 연구 결과는 온라인 커뮤니티 

실무에서 보다 전략적인 커뮤니티 구성원의 익명성 보호 전략을 수립하는데 도움을 줄 수 

있을 것으로 판단한다.

ABSTRACT

One of the challenges in online community management is what level of perceived anonymity 

can be granted to encourage active participation from members while discouraging unhealthy 

activities. Few studies developed a scheme of anonymity and investigated how different 

levels of anonymity influence community activities. This study develops a classification 

scheme of anonymity encompassing the following three different levels : (1) real name(no 
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anonymity), (2) nickname (partial anonymity), and (3) random assignment of a temporal 

ID (complete anonymity). Then, it examines how different levels of anonymity influence 

trust and perceived risk, which in turn affect virtual team performance. A series of laboratory 

experiments were performed, manipulating the levels of anonymity, in the context of 

well-structured communities that allow prior interactions among community members. The 

data was collected from 364 laboratory participants and analyzed using ANOVA and PLS. 

The results indicate that the difference of anonymity between (2) and (3) had not be significant 

and the only (1) could not guarantee the anonymity. The impact of anonymity on trust 

and perceived risk could not be significant in this situation. These findings could contribute 

to make more beneficial member identification strategies in online community practice.

키워드：익명성, 가상 팀 성과, 온라인 커뮤니티

Anonymity, Virtual Team Performance, Online Community

1. 서  론

온라인 커뮤니티, SNS 등 최근의 인터넷 소

통 기술의 발전으로 사람들은 보다 자유롭고 

쉽게 자신의 의견을 온라인 공간에서 교환하

고 있다[17]. 우리나라는 인터넷 소통 기술이 

널리 보급되었다. 2012년 우리나라의 가구별 

인터넷 이용률은 전체 가구 대비 78.4%, 인터

넷 이용자수는 3,812만 명에 이른다[22]. 온라

인 커뮤니티 또한 양적, 질적 측면에서 크게 성

장하였다. 예를 들어 ‘네이버’의 온라인 커뮤니

티인 ‘밴드’의 가입자 수의 경우 2014년 8월 

3,300만 명을 돌파하였다[22]. 동시에 온라인 

커뮤니티에서 공유되는 지식 또한 종전에는 

개인적 취미, 오락 등 단순하고 사소한 일상들

에서 2004년 ‘다음’의 토론 게시판 ‘아고라’에서 

벌어진 ‘노무현 대통령 탄핵 무효’ 집회의 경우

나, 2008년 ‘미국산 쇠고기 수입 반대 촛불집회 

참여’의 경우 등 정치적 이슈에 이르기 까지 광

범위한 지식들이 교환되고 있다[38]. 이런 추세

는 스마트 기기와 SNS의 확산으로 인해 더욱 

가속화되고 있다.

온라인 환경에서 개인들의 의견교환과 의사

소통이 활발해진 이유들 중 하나가 익명성 때

문이다. 온라인 커뮤니티에서는 오프라인의 면

대면 의사소통 상황과는 달리 ID 등을 활용함

으로써 실제 개개인들의 사회적 지위, 성별, 인

종 등에 따른 편견을 배제할 수 있다[45]. 익명

성 상황에서 참여자들은 비난 받을 수 있는 위

험에서 비교적 자유롭고, 능동적이고 적극적으

로 의견을 피력할 수 있으며, 보다 이성적이고 

합리적인 토론이 가능하다[49]. 이러한 긍정적 

측면과 더불어, 익명성은 개인을 추적할 수 없

기 때문에 무책임한 루머, 악성 댓글을 통한 비

난으로 인해 선의의 피해자가 발생하거나 사

이버 범죄를 일으킬 수 있다는 부정적 측면 또

한 동시에 가지고 있다. 실제로 2008년 다음 아

고라 게시판에 ‘미네르바’라는 별명의 한 논객

이 정부의 경제 정책을 비판하는 글을 게재하

면서 2009년 1월 ‘인터넷 상에 허위사실을 유

포하여 국제 신인도와 외환시장에 영향을 미

친 혐의’로 긴급 체포되었고[16], 악성 댓글에 

상처받은 몇몇 연예인들이 극단적 선택을 하

기도 하였다[39]. 2009년에는 모 연예인의 학력
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이 조작되었다는 허위 사실이 유포되어 해당 

커뮤니티에 대해 경찰 수사가 진행되기도 하

는 등 인터넷 커뮤니티에서 익명성의 부정적

인 효과 사례[39]가 최근 빈발하고 있다.

익명성의 이러한 양면적 효과[37]를 설명하

기 위해 그 동안 다양한 선행연구들이 진행되

었다. 익명성의 효과를 실증하기 위한 연구들

은 전통적인 익명성과 문화사회적 효과[20, 36, 

59]에서부터, 기업 내 채팅시스템[3, 24], 원격

토론시스템[37, 56], 그룹 의사결정 지원시스템

(GDSS)[2, 27]의 활용에 따른 효과 분석, 개인

들의 온라인 커뮤니티[34], 가상현실[7]과, 가

상 팀 활동[28]에 이르기까지 다양한 차원과 

상황에서 본격적으로 이루어졌다[13, 29]. 그러

나 선행연구들은 각각의 연구상황에 따라 익

명성의 긍정적 혹은 부정적 효과의 한쪽 측면

만을 강조한 상반된 결론을 확인하는데 그치

고 있어[37, 44], 익명성의 효과에 대한 일관성 

있는 설명을 하지 못하고 있다. 선행연구들의 

결과를 요약하면, 익명성은 개개인의 신상을 

보호함으로써 개인적 차원에서 개인의 안전, 

정체성을 보호하고, 조직/사회적 차원에서 창

의성, 유연한 조직 문화를 진작시키는 장점[20, 

37, 44, 45]을 가진다고 긍정적 측면을 강조하

는가 하면, 동시에 익명성이 과다 또는 과소하

게 보호될 경우 개인적 차원에서 사생활 노출, 

신상 털기, 사회적 약자에 대한 따돌림, 맹목적 

비난[7]이 발생할 수 있으며, 조직/사회적 측면

에서 사회적 태만(Social loafing)[37], 책임감 

분산으로 인한 무관심[2, 56], 방조행위[27] 등 

부작용을 낳을 수 있다고 실증되었다[44]. 이렇

게 혼재된 연구결과와 더불어 또 다른 익명성 

연구의 한계로는 최근의 몇몇 연구들을 제외

하고는 익명성의 효과를 주로 사회문화적 측

면과 기업 측면에 집중하여 살펴봄으로써 온

라인 커뮤니티 등 개인들의 온라인 활동[34]에

서 익명성이 어떤 역할을 할 수 있는지에 대한 

설명이 부족하다는 점이다. 마지막 한계로는 

각 연구들의 상황에 따라 익명성과 관련된 체

계적인 취합이나 인과관계 분석이 이루어지지 

못하고 단순한 현상의 해석에 그치고 있어[49] 

이론의 실제 현상에 적용 가능성이나 예측력

이 떨어지고 있다는 점이다. 이는 익명성의 각 

차원에 대한 다양한 정의들이 존재하고, 또한 

익명성과 밀접하게 관련이 있는 다른 변수들 

즉, 상황적 요인이나 개개인의 자아 정체성 인

식 등 여러 변수들이 익명성의 효과에 영향을 

미칠 수 있음에도 선행연구들이 지나치게 이

러한 요소들을 간과했기 때문이다. 따라서 익

명성의 효과에 대해 보다 설득력 있는 설명을 

위해서는 익명성의 개념, 정도에 대한 정리와 

더불어 온라인 커뮤니티 등 개인들의 활동 중

심의 상황적 요인을 고려한 보다 심층적인 연

구가 필요하다는 주장이 제기되었다[45]. 

따라서 본 연구에서는 익명성의 정도와 효

과에 관한 선행연구를 종합하여 익명성을 각각 

‘완전 익명’, ‘부분 익명’ 및 ‘실명’으로 각각 구

분하고, 익명성의 효과를 설명할 수 있는 이론

들을 종합함으로써 익명성의 효과를 실증적으

로 검증하고자 시도하였다. 동시에, 일반적으

로 온라인 커뮤니티들이 즉시 발생한 것이 아

니라 상당 기간 동안 구성원간의 상호작용이 

이루어지고 있는 점을 감안하여, 기존 연구들

에서 일회성의 임시 가상 팀 상황을 설정하고 

이 상황에서 연구를 진행한 것과는 달리 1달 

이상의 충분한 기간 동안 사전 상호작용을 허

용한 가상 팀에서의 익명성의 성과를 측정함으

로써 보다 실무적으로 의미 있는 결론을 도출
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<Figure 1> The Conceptual Level of Anonymity

하고자 시도하였다. 또한, 가상 팀 성과에 대한 

선행 연구를 바탕으로 응집력, 토론의 질 및 산

출되는 정보의 품질 등 보다 다양한 차원에서 

가상 팀의 성과를 측정할 수 있는 변수를 도입

함으로써 익명성의 효과를 보다 면밀하게 분석

하고자 노력하였다. 본 연구의 결과는 개인 또는 

기업들이 여타 개인 및 고객과의 소통에 있어 

익명성을 얼마나 보장하여야 하는지, 그 경우 

기대할 수 있는 성과는 어떠한지에 대한 보다 

실제적인 시사점을 제공할 수 있을 것이다.

2. 이론적 배경 및 가설 설정

2.1 익명성의 개념 및 차원

익명성은 ‘특정 개인의 신원이 다른 사람들

에게 확인될 수 없어 평가, 비판, 처벌 등으로부

터 자유로운 상태[11, 59]’, 또는 ‘대중이 자신을 

제외한 다른 사람이 누구인가를 모르는 현상

[44]’으로 정의된다. 익명성의 정의에서 알 수 

있듯이, 익명성은 대중 속의 개인들이 특정 개

인을 식별할 수 없을 때 보장된다. 의사소통 과

정에서 개인들은 특정 개인들을 유추할 수 있

는 다양한 단서들을 노출하게 되는데 이러한 

단서들은 개개인을 식별할 수 있는 가능성을 

높이게 된다. 따라서 익명성은 각각의 단서들

이 어떤 특성을 가지고 있으며 얼마나 노출되

는지의 여부에 따라 구분되거나 정도를 판별할 

수 있다. 선행연구들에서 익명성은 메시지의 

생성결과와 과정이라는 시각에서는 내용 익명

성과 과정 익명성[55]으로, 의사소통 과정의 사

회적 상황을 고려하는 경우에는 기술적 익명성

과 사회적 익명성[24]으로, 실무적으로 실제 온

라인 커뮤니티에서 실행되고 있는 익명성의 수

준에 따라 분류하면 완전 익명, 부분 익명, 부분 

실명, 실명[32] 등 다양한 시각에서 조작적 정의

되었다. 메시지의 생성과 전달의 측면에서 익

명성은 내용 익명성(Content Anonymity)과 과

정 익명성(Process Anonymity)으로 구분된다

[55]. 내용 익명성이란 메시지에 포함되어 있는 

식별자(예를 들어, 어투, 문체, 관용어구 등)를 

통하여 내용의 작성자를 확인하는 것이 가능한 

정도이다. 과정 익명성은 메시지 작성자의 신

원 등 메시지 작성과정에 누가 관여하는지를 

직접적으로 확인함으로써 메시지 작성자를 확

인하는 것이 가능한 정도이다. 메시지를 통한 

수신자와 발신자의 의사소통이라는 사회적 상
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황에서 익명성을 파악하면, 익명성은 기술적 

익명성과 사회적 익명성으로 구분된다[24]. 기

술적 익명성이란 의사소통 과정에서 상대방의 

신원을 확인할 수 있는 기술적 정보(예를 들어, 

사용자 ID 등)를 제거해 주는 것이며[27], 사회

적 익명성은 사회적 신호를 노출하지 않아 다

른 사람들이 메시지의 저자를 확인할 수 없도

록 하는 것이다[11]. 사회적 익명성은 필명, 불

연계성, 비관찰성의 세 가지 특징이 있다[42]. 

필명(Pseudonymity)이란 송신자가 실명은 사

용하지 않지만 일정한 ID나 별명을 지속적으로 

사용하기 때문에 수신자가 동일 ID가 작성한 

과거의 메시지를 추적해서 분석하면 송신자의 

온라인 신원을 어느 정도 예상하는 상태이다. 

불연계성(Unlinkability)은 송신자와 메시지 사

이에 아무런 연결신호가 존재하지 않는 상태를 

의미하며, 송신자가 메시지에 자신을 유추할 

수 있는 단서를 비교적 적게 남긴다면 메시지 

독자들은 해당 메시지와 송신자를 연결시키기 

힘들게 되어 익명성이 증가한다. 마지막으로 

비관찰성(Unobservability)은 온라인 신원과 

실제 신원 사이를 연결 지을 수 있는 아무런 

신호도 없는 상태를 의미한다. 이상의 분류들

은 개념적으로 합리적이긴 하지만 실제 온라인 

커뮤니티 상황에 완벽하게 구현하거나, 적용시

키기 힘들기 때문에, 최근 연구들은 이러한 개

념적 특성들과 실제 온라인 커뮤니티에서의 익

명성을 보장 실행 사례를 참조하여 익명성을 

완전 익명, 부분 익명, 부분 실명, 완전 실명의 

네 가지 차원으로 구분하기도 한다[32]. 완전 익

명이란 송신자가 전혀 개인 정보 단서들을 공

개하지 않음으로써 신원을 확인할 수 없는 경

우이며, 부분 익명은 비교적 약간의 단서는 공

개함으로써 친구들이 막연하게 특정 개인을 유

추할 수 있는 경우이다. 부분 실명은 메시지와 

프로필 등을 자신의 지인들에게 공개함으로써 

완전한 실제 신원을 공개하지는 않으나 비교적 

실제 신원을 유추할 수 있는 가능성이 높은 상

태를 의미한다. 완전 실명은 메시지 송신자가 

온라인에서 입력한 모든 정보를 공개함으로써 

신원 확인을 위해 충분한 단서가 제공되어 개

개인을 구분할 수 있는 경우를 의미한다. 실제 

온라인 커뮤니티들의 실행 사례에서, 임시 ID

를 부여하여 완전 익명을 보장하는 경우, 가입 

시 정한 고정 ID를 활용함으로써 부분 익명을 

보장하는 경우, ID 뿐 아니라 각 개인들의 활동 

이력이나 프로필 등을 공개함으로써 비교적 실

제 신원의 유추가 가능한 경우, 정부 사이트 등 

각 개인의 개인 인증과 실명 사용이 요구되는 

경우 등을 예로 들 수 있다. 본 연구의 상황은 

일반적인 온라인 커뮤니티를 가정하고 있으며 

현실적으로 가장 널리 활용되는 익명성의 수준

을 선택하기 위해 익명성을 1) 완전 익명, 2) 

부분 익명, 3) 실명의 세 가지 차원으로 구분하여 

조작적 정의하고자 한다. <Figure 1>은 본 연구

에서 채택한 익명성의 수준을 설명한 그림이다.

2.2 익명성의 효과

익명성의 효과를 설명하는 대표적인 이론들

은 탈개인화 이론(Deindividuation Theory), 균

등화 가설(Equalization Hypothesis) 및 탈개인

화 이론의 사회적 정체성 모델(Social Identity 

Model of Deindividuation Effects; 이하 SIDE)

이다. 세 이론 모두 익명성의 효과를 설명하는 

것은 동일하나, 탈개인화 이론은 주로 익명성

이 야기할 수 있는 일탈 행동 등 부정적 효과를, 

균등화 가설은 익명성이 제공하는 공평한 소통
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의 장이라는 긍정적 효과를, 그리고 SIDE는 익

명성에도 불구하고 개개인들의 사회적 정체성

이 부정적 결과를 감소시킬 수 있음을 중점적

으로 설명하고 있다. 

먼저 탈개인화 이론은 익명성을 다른 사람들

이 특정 개인을 누구인지 식멸할 수 없는 상태

로 설명하고 익명성을 통해 개인들은 자기관찰, 

자기평가 및 사회의 시선에 대한 의식을 감소

시킬 수 있다고 설명한다. 개인들은 익명성을 

통한 행동의 결과에 대한 죄책감, 수치심, 공포 

등 심리적 부담을 완화시킬 수 있게 되며 사회

적 일탈 행동을 일으킬 수 있다[59]. 개인들의 

탈개인화 상태를 이끌어 내기 위해서는 익명성

이 얼마나 보장되고 있는지의 상황적 요인[36, 

59]이나 개인들 스스로가 느끼는 자아 정체성

의 정도가 얼마나 약한지[46]가 영향을 미친다. 

두 번째, 균등화 가설은 익명성은 사람들이 선

입견에 휘둘리지 않고 보다 평등한 경쟁의 장

을 제공할 수 있다고 주장한다[15]. 사람들은 일

반적으로 인종, 나이, 성별, 민족성 등 여러 인구

통계학적 특성들에 의해 다른 사람들에 대해 

선입견을 가지고 다르게 대하는데[26, 33], 컴퓨

터 매개 커뮤니케이션 상황은 면대면 상황에 

비해 사람들의 신체적 모습 등 개인적 단서와 

더불어 사회적 지위 등 여타 사회적 단서들을 

제한적으로 제공하기 때문에 비교적 선입견에

서 자유로운 공정한 경쟁의 장을 제공할 수 있

다[25]. 균등화 가설은 주로 조직 상황에서 익명

성이 보장될 때 성별, 지위 등의 단서들이 선입

견에 미치는 영향을 실험실 실험 방법에 따라 

검증하였으나, 이 실험들이 폐쇄된 실험실에서 

진행된 점, 실험에 참여했던 사람들은 서로에 

대해 잘 알지 못하였으며 함께 오랜 기간 동안 

근무해 본 경험도 없는 점이 한계로 지적되어, 

연구 결과들을 그대로 실제 직장에서의 의사소

통에 적용하여 일반화하기는 힘들다는 주장이 

제기된다[49]. 세 번째, SIDE는 탈개인화이론

과 균등화 가설의 상반된 결과를 해석하고자 

발전된 이론이다[45]. SIDE는 전통적인 탈개인

화 이론이 익명성의 부정적 측면을 강조하고 

있음에도 불구하고, 실제 온라인 커뮤니티에서 

익명성은 항상 부정적 결과만을 낳는 것이 아

니라 긍정적인 결과를 야기할 수도 있음에 착

안한다. 앞서 두 이론이 익명성에 대해 개인적 

인식이 개인들의 행동에 미치는 효과에 미치는 

영향에 대해 중점적으로 설명하였다면, SIDE

는 이러한 개인적 인식뿐 아니라, 개인들이 자

신이 속해있는 집단에 대해 어떻게 느끼고 있

는지, 다시 말해, 사회적 상황에서의 자아에 대

한 정형화(Self-stereotyping)에 따라 개인들의 

행동이 변화할 수 있다고 주장한다. 다시 말해, 

개인들은 탈개인화 상태에서 스스로를 독자적

인 개인으로 생각하지 않고 집단의 특징을 대

변하는 전형이라고 생각하여, 해당 집단의 정

체성에 맞는 행동을 하게 된다는 것이다. 개인

들은 자신이 스스로 규정한 자아 인식을 여타 

구성원들에게 확인 받고 싶어 하며[34], 개인들

의 행동은 해당 개인의 사회적 상황에서 인식

된 자아에 따라 영향을 받게 된다[54]. 예를 들

어, 봉사집단에 속한 개인이 봉사활동을 할 때 

개인의 신원이 노출되지 않는 익명성 환경에서

도 남을 돕는 행위를 하게 되는 것은 개인의 

신원은 감추어지고 봉사집단의 사회적 자아가 

개인의 행위를 통제하는 역할을 하는 것이다. 

개인들이 개인적인 인식과 사회적 상황 속에서

의 자아 인식이 공존하는 상황에서 어떤 자아

에 맞는 행동을 할 지 결정하는 데는, 개인들이 

자신 스스로의 개인적 자아 정체성과 사회적 



 온라인 커뮤니티 내 익명성이 가상 팀 성과에 미치는 영향  223

자아 정체성이나 소속감의 상대적 중요성에 따

라 선택적으로 행동을 결정하게 된다[11]. 만약 

특정 개인이 느끼기에 사회적 자아나 소속감이 

개인적 자아에 비해 강력하다고 느끼게 되면, 

개인들은 사회적 자아에 걸 맞는 행동을 하고

자 노력하게 되는데, 이 경우 익명성은 이러한 

규범 순응 행동을 유발하게 되고 개인적 행동

을 자제하도록 한다[51]. 예를 들어, 현실 세계

에서 연구자인 개인이 온라인 커뮤니티에서 여

행 칼럼 리스트로 활동하고 있을 경우 만약 해

당 개인이 느끼기에 여행 커뮤니티에 대한 소

속감이나 사회적 정체성이 강력하고 익명성이 

보장되어 해당 개인의 실제 정체성을 다른 사

람들이 확인할 수 없는 경우에는 연구자라는 

현실 세계의 개인적 자아보다는 온라인에서 여

행 칼럼 리스트라는 사회적 자아의 역할에 부

합하는 행동을 하게 된다는 것이다. 동시에 개

인들은 익명성을 보다 적극적으로 활용하여 집

단의 이익에 부합하는 행동을 하기도 하는데, 

예를 들어, 집단 내 토론 상황 등에서 소수 의견

자들이 자신들이 생각하는 집단 전체의 이익을 

위해 익명성을 활용하여 다수 의견자들에 대항

하는 의견을 개진하는 경우를 들 수 있다.

이러한 익명성의 역동적 효과들은 온라인 

커뮤니티의 등장과 확산에 따라 특히 사회심

리학과 경영정보시스템 영역에서 검증되고 있다. 

앞서 세 이론 및 최근의 실증 연구들을 요약하

면 익명성은 균등화 가설에 따라 개인의 신원 

노출위험을 효과적으로 감소시키고 선입견에

서 자유로운 소통의 장을 제공함으로써 개인

들이 온라인 커뮤니티 내 사회적 상호작용을 

증진하고 보다 창의적이고 혁신적인 아이디어

를 얻을 수 있다는 긍정적인 효과와 동시에, 익

명성을 악용하는 경우에는 탈개인화 이론에 

따라 사회적 약자에 대한 따돌림, 맹목적 비난, 

사회적 태만(Social loafing), 책임감 분산으로 

인한 무관심, 방조행위 등 부작용을 낳을 수 있

어 자칫 온라인 커뮤니티 내 익명의 멤버들에 

대한 신뢰를 감소시킬 수 있는 부정적 효과를 

동시에 언급하고 있다. SIDE는 사회적 자아의 

역할을 강조하는데 이 이론을 본 연구에 그대

로 적용하는 경우, 온라인 커뮤니티와 같이 가

입과 탈퇴가 매우 자유로운 상황에서 개인들

이 온라인 커뮤니티라는 집단에 대해 소속감

이나 사회적 정체성을 얼마나 인식할 수 있을 

것인가의 문제가 제기된다[20, 49]. 본 연구에

는 온라인 커뮤니티에서 익명성에 대한 개인

의 인식에 주목하고 주로 균등화 가설과 탈개

인화 이론의 설명에 따라, 익명성의 긍정적인 

효과를 개인들의 신원 노출에 대한 위험이 감

소하는 것으로, 익명성의 부정적인 효과를 구

성원간의 신뢰가 저하되는 현상으로 설명하고

자 한다. 이를 위해 다음 장에서 구조기반 신뢰 

이론을 도입하여 가상 팀 상황에서 익명성의 

효과를 적용해 본다.

2.3 구조 기반 신뢰와 가상 팀 성과

현실상의 대부분의 온라인 커뮤니티는 구성

원들의 자발적인 참여로 결성되며, 이미 개설 

이후 상당한 기간 동안 구성원 간의 상호작용이 

일어난 경우가 많다. 여타 조직과 마찬가지로

[20], 온라인 커뮤니티의 경우에도 개설 초기와 

개설 이후 상당기간이 지난 다음을 비교하면, 

구성원들의 상황인식, 태도 및 행동에 변화가 

일어난다[28]. 온라인 커뮤니티의 가상 팀의 형

성 초기에는 가상 팀 구성원간 행동에 대한 규

범, 위계나 다른 구성원들의 행동을 해석할 가
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이드라인 등이 미비 되어 규범적 행동통제가 

느슨하지만, 가상 팀이 결성되고 상당한 시간

이 흐르게 되면, 비교적 구성원간의 규범이나 

위계, 가이드라인 등이 형성되기 시작한다. 동

시에 온라인 커뮤니티의 개설 초기에는 해당 

커뮤니티의 개설 목적이나 흥미가 가상 팀 

활동의 주요 동기로 작용하지만, 정착 단계에

서는 구성원간 자기 정체성 확인(self-catego-

rization[21]), 상황적 학습(situated learning

[17]) 등 사회적 상호작용이 동기로 작용한다. 

이를 가상 팀의 사회적 구조가 약한 구조(weak 

structure)에서 강한 구조(strong structure)로 

진화한다고 표현한다[28]. 개설 이후 성공적으

로 정착된 커뮤니티의 경우 구성원들의 원활한 

상호작용을 지원하기 위한 다양한 구조적 기반

을 형성하며, 이러한 구조적 기반을 통해 구성

원간 상호작용이 활발할수록 해당 커뮤니티 내 

가상 팀의 성과가 제고된다[23]. 그럼에도 불구

하고 온라인 커뮤니티는 기본적으로 기업 조직

등과 달리 가입과 탈퇴가 자유로운 특성이 있

어 정형적인 규범, 위계 등이 명확하지 않은 상

태를 유지하고 있어[14, 28], 여타 기업조직에서 

논의되는 명시적 사회 규범이나 권력 구조를 

그대로 도입하기는 힘들다. 따라서 본 연구에

서는 가상 팀 내 사회적 상호작용을 표현하는

데 있어 정형적 구조 요소들 대신에 구성원간

의 신뢰, 가상 팀 내 활동에 대한 만족도와 소속

감 등 비교적 온라인 커뮤니티에서 설명 가능한 

비정형적 구조 변수들을 중심으로 연구를 진행

하고자 한다. 

구조 기반 신뢰(Institution-based trust) 이

론은 사회적 교환관계에 있는 구성원들이 가치

를 교환함에 있어 자신의 교환관계가 충분히 성

공할 수 있을 것이라는 확신을 갖게 할 수 있는 

구조적 기반이 갖추어져 있는 상황에서 교환관

계 당사자들이 더욱 상대방을 신뢰할 수 있게 

된다고 주장한다. 구조 기반 신뢰 이론에 따르면 

온라인 환경에서는 현실 세계의 면대면 의사소

통에서 정확한 의사소통을 위해 제공하는 다양

한 단서(cues)들을 제공하기 힘들며, 정보를 가

지고 있는 일방이 자신의 이익을 위해 정보 소비

자를 속이거나 비난하는 행동을 하더라도 이를 

제제하거나 강제할 수 있는 법적 규정을 적용하

기 힘들다[52, 40]. 이를 막기 위해 온라인 환경

에서는 거래 관계에 ‘중립적인 제3자’의 개입과 

이에 기반한 다양한 구조적 메커니즘을 도입하

여 구성원간 거래 위험을 감소시키고 신뢰를 

증진시킨다[40, 41]. 중립적인 제3자는 일반적

으로 온라인 시장 창조자(online intermediary)

나 소비자 커뮤니티 등을 들 수 있는데, 이들은 

거래 당사자들 간의 이해 상충(dyadic) 관계에

서 보다 자유로울 수 있기 때문에 보다 중립적인 

위치에서 거래의 성공을 위한 메커니즘을 제공

할 수 있다. 예를 들어, 에스크로 서비스, 신용 

카드 인증이나 온라인 상품평 등은 중립적인 제

3자에 의해 작동하는 메커니즘으로 거래 당사

자들은 이에 기반하여 거래의 성공 가능성을 높

일 수 있게 된다[40, 41]. 거래 당사자들이 제3자에 

기반한 구조적 신뢰 메커니즘을 확인하게 되면 

이러한 메커니즘을 제공한 제 3자에 대해 정

직성(integrity), 전문성(competence) 및 배려

(benevolence)를 느끼게 되며[35], 이 세 요소는 

신뢰를 구성한다[41]. 구조 기반 신뢰 이론은 이

러한 과정을 신뢰 형성 과정(trust generation)

으로 설명한다. 동시에 구조 기반 신뢰 이론은 

이렇게 형성된 신뢰가 다시 제3자와 상관이 높

은 다른 집단에까지 전이 될 수 있다[40]고 주장

하는데 이를 신뢰 전이(trust transfer) 과정이라 
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부른다. 예를 들어, 우리가 친구를 사귈 때, 이미 

신뢰할 수 있는 친구가 있고 이 친구에게서 다른 

사람을 소개 받는 다면, 우리는 친구에 대한 신

뢰에 기반하여 다른 사람 또한 믿기 쉬운 상황과 

유사하다.

본 연구의 상황인 온라인 커뮤니티의 상황

에 이러한 논리를 적용해 보면 커뮤니티 운영

자는 다양한 수준의 익명성 메커니즘을 제공

함으로써 커뮤니티 구성원들이 자신의 정체성과 

신원을 보호하면서 자유롭게 의사소통할 수 

있으며, 자칫 예기치 못한 비난이나 인신공격

으로부터 자유로울 수 있는 도구를 제공하고 

있다. 따라서 익명성을 충분히 제공하는 커뮤

니티의 경우 그렇지 못한 경우에 비해 커뮤니

티 구성원들은 해당 커뮤니티에서 보다 덜 위

험을 느끼며 의사소통을 할 수 있게 될 것이다. 

일반적인 경우라면 거래 위험이 감소하게 

되면 거래 당사자들은 이러한 구조적 기반을 

제공한 제공자를 신뢰하게 되고 이 제공자와 

관련이 깊은 다른 구성원들을 신뢰하게 된다. 

그런데 익명성이 높은 상황에서는 이러한 일

반적인 경우와 달리 구조적 기반을 제공한 제

공자와 다른 구성원간의 관련성을 입증하기 

힘들어진다. 익명성이 높은 상황은 사회적 구조 

내에서 특정 개인이나 집단을 확정(identify)할 

수 없는 상황이기 때문에 이는 익명성이라는 

구조적 신뢰 메커니즘을 제공하는 커뮤니티 

운영자와 가상 팀 구성원간의 관련성이 높다

는 것을 입증하기 힘들다. 이렇게 신뢰 전이 과

정이 무효화된 상황에서는, 앞서 탈개인화 이

론에서 밝히고 있는 바와 같이 익명성은 특정 

개인들의 책임감 분산, 사회적 약자에 대한 따

돌림, 맹목적 비난사회적 약자에 대한 따돌림, 

맹목적 비난, 사회적 태만(Social loafing), 무

관심 및 방조행위 등 부작용을 하더라도 이를 

제제할 방법이 없어지게 된다. 따라서 이러한 

경우 익명성이 높아지면, 가상 팀 구성원간 상

대방의 성실한 대응을 장담하기 힘들어지고 

기회주의적인 행동을 방어할 수 없게 되기 때

문에 가상 팀 구성원들은 서로에 대해 보다 신

뢰할 수 없게 된다. 따라서 가설 1과 가설 2는 

다음과 같다.

H1 : 익명성은 온라인 커뮤니티 구성원간 

신뢰를 감소시킬 것이다.

H2 : 익명성은 온라인 커뮤니티 구성원간 

인지된 신원노출 위험을 감소시킬 것

이다.

정보시스템 서비스의 활용이 이용자의 행동 

변화를 이끌어내기 위해서는 서비스에 대한 

인식과 평가가 선행되고, 이러한 결과로서 서

비스 전반에 대한 태도 형성 및 구체적인 행동 

의도의 변화를 일으킨다[18]. 정보시스템의 제

공을 통해 이용자가 얻게 되는 대표적인 효익 

중 하나가 서비스 만족도이다[5]. 서비스 만족

도는 서비스 이용자가 자신이 요청한 서비스

의 경험을 통해 느끼게 되는 긍정적인 심리 상

태이다[47]. 정보시스템 이용자가 서비스 제공

자에 대해 신뢰하고, 거래 위험을 덜 느끼는 경

우 이러한 인식은 직접적으로 이용자의 태도

를 긍정적으로 변화시키거나, 기존의 긍정적인 

평가를 유지하려고 한다[40, 41]. 가상 팀 구성

원들이 가상 팀 내 다른 구성원들에 대해 보다 

신뢰하거나, 과업 수행을 위해 자신이 가지고 

있는 정보를 제공하더라도 개인 신상 노출의 

위험[50]이 감소하게 되면 이는 이러한 가상 팀 

활동에 대해 보다 긍정적인 태도를 형성하게 
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<Figure 2> Research Model

할 것이고 가상 팀 활동에 만족하게 될 것이다. 

따라서 가설 3과 가설 4는 다음과 같다.

H3 : 온라인 커뮤니티 구성원간 신뢰는 

서비스 만족을 증가시킬 것이다.

H4 : 온라인 커뮤니티 구성원간 위험은 

서비스 만족을 감소시킬 것이다.

이렇게 형성된 서비스 만족도는 서비스 이

용 등 다양한 행동 의도에 변화를 일으키게 

된다. 본 연구에서는 실무적으로 커뮤니티를 

통한 고객 집단 관리 및 고객 스스로 만들어

나가는 커뮤니티 운영에 직접적으로 도움을 

줄 수 있도록 기존 선행연구들에서 언급한 가

상 팀 성과[28]를 중심으로 행동의 변화를 살

펴보고자 한다. 정보시스템 이용자들이 특정

한 서비스에 만족하게 된다면 이용자들은 이

러한 서비스를 계속적으로 참가, 이용하고자 

하고[5], 자신이 속한 커뮤니티의 구성원들에 

대해 보다 응집력이 있다고 생각하며[28], 커

뮤니티 활동 과정에서 의사 결정 과정이 합리

적으로 이루어졌다고 평가하고[48], 이를 통

해 얻어진 결과물의 질을 스스로 보다 높게 

평가한다[28]. 따라서 가설 5～가설 7은 다음

과 같다.

H5 : 온라인 커뮤니티의 서비스 만족은 인

지된 커뮤니티 구성원 간 응집력을 

증가시킬 것이다.

H6 : 온라인 커뮤니티의 서비스 만족은 인

지된 커뮤니티 활동 중 의사결정 과

정의 합리성을 증가시킬 것이다.

H7 : 온라인 커뮤니티의 서비스 만족은 커

뮤니티 활동으로 인한 산출물의 주관

적 질을 증가시킬 것이다.

가설들을 종합한 연구 모형은 <Figure 2>

와 같다.

3. 연구 방법

본 연구에서 도입한 연구 방법은 실험실 실

험 방법이다. 실험실 실험 방법은 연구 가설을 

검증하기 위해 결과 변수에 영향을 미칠 수 있

는 잠재적 외생 변수들을 통제 변수로 통제한 

가운데 변수의 영향력을 살펴보는 방법으로 

내적 타당성을 확보하는데 용이한 방법이다

[6]. 동시에 본 연구의 대상인 익명성은 각 온

라인 커뮤니티들이 각자의 익명성 정책에 따

라 한 가지 유형의 익명성을 지원하고 있으며, 
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여타 온라인 서비스와 마찬가지로 온라인 커

뮤니티들이 이용자 보호정책에 따라 직접적으

로 이용자 모집에 난색을 표하고 있어[31], 실

험실 실험 방법이 불가피했다. 

본 연구의 경우 연구 결과의 타당성을 높이기 

위해 가급적 선행 연구에서 사용되었던 측정 

도구들을 사용하되 본 연구의 상황에 맞게 뉘앙

스 등을 수정하여 사용하였다[53]. 대부분의 측

정 도구들은 최소 3개 이상의 아이템으로 이루어

졌으며, 측정 도구들의 신뢰성과 타당성을 제고

하기 위해 2단계의 개념 타당화 과정을 거쳤다

[12]. 우선 경영정보시스템과 마케팅 관련 학계

와 연구소 전문가 각 4인을 초빙하여, 원문을 

고려할 때 각 측정도구들이 원래 측정하고자 

하는 개념을 측정하고 있는가에 대한 내재적 

타당화 과정을 진행하였다. 동시에 총 10명의 

대학원생들을 대상으로 사전 조사(Pilot Test)를 

진행하여 외재적 타당성을 확보하고자 하였다. 

사전 실험에는 실제 실험과 동일한 절차를 통해 

진행하였으며, 내재적 타당화를 거친 측정도구 

안을 가지고 실험을 진행하였다. 사전 실험 참가

자들은 주로 측정 문항들이 쉽게 이해 가능한지

와 문장 표현이 정확한지의 여부를 중점적으로 

검토하였다. 이 결과 특히 인지된 위험와 같은 

항목들을 연구 상황에 맞게 보다 ‘신원노출에 

대한 위험’이라는 대상을 분명히 하는 것으로 

조정하였다. 모든 설문 문항은 매우 그렇다와 

전혀 그렇지 않다로 반응을 7단계로 나누어 리커

트 7점 척도를 이용하여 측정되었다. <Table 

1>은 최종 측정도구이다.

연구 대상은 온라인 커뮤니티 참여 경험이 

있는 가입자로서 가상 팀으로 공동의 과제를 

수행해 본 경험이 없는 인터넷 이용자이다. 실

험 참가자들은 학생들을 대상으로 교내 광고

를 통해 자발적으로 모집되었다. 총 400명을 

자발적인 참여자를 피험자로 모집한 가운데, 

16명은 개인적 사정으로 실험 당일에 참가하

지 못하였으며, 또한 20개의 응답은 무성의한 

응답(예를 들어 모든 응답이 1 또는 7)이거나 

또는 불충분한 응답(missing data)이 있어 최

종 분석에서는 제외하였다. 결과적으로 총 364

개의 유효한 자료를 수집하였다. 실험 기재는 

가능한 현실과 유사한 환경을 제공하기 위해 

대표적 온라인 커뮤니티인 ‘일간베스트’의 온

라인 커뮤니티 기능을 활용하여 제작하였다. 

각각의 가상 팀은 익명성의 정도에 따라 완전 

실명인 집단 1(참여자들이 실명을 활용하는 경

우), 부분 익명인 집단 2(참여자들이 자신이 원

하는 별명이나 아이디를 만들어서 이용하는 

경우), 완전 익명인 집단 3(참여자가 1부터 400

까지의 숫자를 난수표를 활용하여 임의의 아

이디로 부여 받은 집단)으로 구분하여 아이디

가 부여되었다. 모든 실험 참가자들은 무작위

로 각 가상 팀에 분배되었으며, 팀 구성원에게 

실명을 제외하고는 자신이 작성한 별명/아이

디나 부여된 숫자를 알려주지 못하도록 지시

되었다. 각 팀 내에서는 친목 도모와 수업과 관

련된 공동의 과제 수행을 위한 의견 교환을 하

도록 지시되었다. 본 연구의 가정 중 하나가 이

미 정착되어 있는 온라인 커뮤니티로서 충분

한 사전 사회적 상호작용을 가정하고 있기 때

문에 총 1달간의 자율적인 사전 이용 경험을 

통해 구성원 간에 상호작용이 일어나도록 하

였다. 실험 당일에는 각 팀별로 당시 이슈가 되

고 있는 ‘오픈프라이스제’와 ‘권장소비자가격

제’를 비교하여 물가안정과 산업활성화 측면에서 

어떤 가격제가 바람직한지에 대해 팀 내 토의 

및 결과물을 작성하도록 하였다. 오픈프라이스
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Constructs Items Sources

Perceived
Anonymity

(AM)

AM1. I believed others could not identify my comments
AM2. I believed that group members did not know each other well enough to 

identify the authors of comments
AM3. I believed I had no distinguishing characteristics that allowed other group 

members to identify my comments
AM4. I believed it was impossible to identify the origin of the comments based 

on the author’s personal characteristics
AM5. I could not recognized the author of most comments
AM6. I believed the group was large enough that it was impossible for anyone 

to identify my comments
AM7. I believed the group was large enough that nobody could trace comments 

back to their authors 

Pinsonneault 
and Heppel 

[43],
Leimeister 
et al.[32]

Trust
(TR)

TR1. I feel comfortable depending on my team members for the completion 
of the task.

TR2. I feel that I will not be able to count on my team members to help me.
TR3. I am comfortable letting other team members take responsibility for tasks 

which are critical to the task, even when I cannot monitor them.
TR4. I feel that I can trust my team members completely.

Jarvenpaa 
et al.[28]

Privacy 
Concern
(PR)

Uploading my private data and information for discussion would be...
PR1. There is a considerable risk involved in providing my opinion for discussion.
PR2. There is a high potential for loss involved in providing my opinion for 

discussion.
PR3. My decision to provide my opinion for discussion is risky.

Pavlou and 
Gefen[41], 

Son and Kim 
[50]

Meeting
Satisfactio

n
(ST)

ST1. I satisfied with my team’s process.
ST2. I satisfied with the outcome of my team’s discussion.
ST3. I satisfied with the other members in my team.
ST4. Overall, I satisfied with the participating in this virtual team collaboration.

Jarvenpaa
et al.[28]

Cohesion
(CH)

CH1. I felt that I am a part of the team.
CH2. My team worked together better than most teams on which I have worked.
CH3. My teammates and I helpde each other better than most other teams 

on which I have worked.
CH4. My teammates and I got along better than most other teams on which 

I have worked.

Jarvenpaa 
et al.[28]

Decision
Compre-
hensive-
ness
(DC)

DC1. My team weighs multiple approaches to solve the problem in discussion.
DC2. My team examines the pros and cons of several possible solutions.
DC3. My team uses multiple criteria to make the best decision.

Simons 
et al.[48]

Subjective
Outcome
Quality
(SQ)

SQ1. The solution my team developed will earn a high grade from the experts.
SQ2. The solution my team developed would convince the experts.
SQ3. The solution my team developed would be used to make the pricing policy.
SQ4. The solution my team developed would make the policy makers collaborate 

with my team 

Jarvenpaa 
et al.[28]

Initial
Trust
(ITR, 
Control
Variable)

Before starting discussion...
ITR1. We will have confidence in one another on this team.
ITR2. I will be able to rely on those I work with in this team.
ITR3. There will be the enough level of confidence among those I will work 

with.
ITR4. Overall, the people will be very trustworthy.
ITR5. We will usually be considerate of one another’s feelings in this team.
ITR6. The people in my team will be friendly.

Jarvenpaa 
[28]　

<Table 1> Measurement Items
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ANOVA result

Index Value F Sig.

 0.860 7.050 0.000

Mean difference estimates

III df MS F Sig R2 A.R2

AM
106.
275

2
53.
137

22.
440

0.
000

0.
110

0.
105

Turkey HSD comparison results

Groups Mean
Standard 
error

95% 

lower upper

1 3.154 0.140 2.877 3.430

2 3.143 0.140 2.867 3.419

3 4.282 0.137 4.013 4.552

Note) Group 1 : real name(no anonymity), Group 

2 : nickname(partial anonymity), Group 3 : 

randomly assigned numbering ID(complete 

anonymity),  : Wilks’  , III : Type III square 

roots, df : degree of freedom, MS : mean 

squared, Sig. : significance, A. R
2
: adjusted 

R2, 95% : 95% confidence interval.

<Table 3> ANOVA Results

제는 각 제조/유통사들이 경쟁에 의해 자율적

으로 각자의 상품 가격을 정하는 제도이고 권

장소비자가격제는 각 제조/유통사들이 지식경

제부 등이 권장하는 가격을 상품 가격으로 결

정하는 제도이다. 충분한 시간 동안 토의 후 1시

간 동안 결과물을 작성하도록 하였다. 결과물 

작성이 끝난 후 참가자들이 주어진 설문 문항

을 작성하였다. 작성이 끝나자마자 설문지를 

제출토록 하였으며, 모든 참가자 각각에게 2만

원의 실험참가비를 지급했다. 응답자의 인구통

계학적 특성은 <Table 2>와 같다.

Index Num. %

Gender
Male 239 65.7%

Female 125 34.3%

Major

Business 296 81.3%

Engineering 20 5.5%

Science 8 2.2%

IT 16 4.4%

Law 12 3.3%

Humanities 8 2.2%

Arts 4 1.1%

Year

Freshmen 24 6.6%

2 year 145 39.8%

3 year 154 42.3%

4 year 41 11.3%

Prior 

Internet 

usage 

experience

Under 1 year 4 1.1%

1 year 1 0.3%

2～3 years 0 0.0%

3～4 years 8 2.2%

4～5 years 16 4.4%

5～6 years 21 5.8%

Over 6 years 314 86.3%

Offline

team 

discussion 

experience

None 104 28.6%

1 time 108 29.7%

2～3 times 67 18.4%

4～5 times 37 10.2%

6～10 times 13 3.6%

11～15 times 13 3.6%

over 16 times 22 6.0%

<Table 2> Demographic Data

4. 분석 및 결과

본 연구에서는 실험실 실험 방법을 통해 가

설을 검증하고자 하였기 때문에 본격적인 분

석에 앞서 실험 처치가 목적대로 이루어졌는

지(Manipulation Check)를 확인하였다. 익명

성의 수준에 따른 각 3개의 그룹들에 대해 인

지된 익명성의 수준을 측정하였으며 측정결과

를 ANOVA 분석을 통해 확인하였다. 분석 결과 

각 처치 별로 집단간 유의 수준 0.000 미만의 

수준에서 유의한 차이를 보이고 있는 가운데, 

실명 집단과 별명 집단 간에는 유의한 차이를 

발견하지 못했다. 이는 실제로 실명을 쓰던 아

니면 별명 등 아이디를 활용하건 간에 이미 정

착된 온라인 커뮤니티에서는 개인들이 느끼는 

익명성의 수준에는 차이가 없음을 나타낸다. 

ANOVA 결과는 <Table 3>과 같다.
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Index AVE CR α AM TR PR ST CH DC SQ ITR

AM 0.779 0.961 0.954 0.882

TR 0.866 0.951 0.923 -0.039 0.931

PR 0.900 0.964 0.945 0.029 -0.359 0.949

ST 0.833 0.952 0.933 -0.018 0.724 -0.341 0.913

CH 0.865 0.963 0.948 -0.048 0.752 -0.318 0.868 0.930

DC 0.848 0.944 0.910 0.035 0.600 -0.268 0.678 0.722 0.921

SQ 0.831 0.951 0.932 0.010 0.440 -0.191 0.574 0.599 0.643 0.911

ITR 0.766 0.951 0.936 -0.056 0.683 -0.242 0.662 0.695 0.545 0.393 0.875

Note) * AVE; Average Variance Extracted, CR; Composite Reliability, ; Cronbach’s  , AM; Perceived 

Anonymity, TR : Trust, PR : Privacy Concern, ST : Satisfaction, CH : Cohesion, DC : Decision 

Comprehensiveness, SQ : Subjective Outcome Quality, ITR : Initial Trust(Control variable).

     ** Diagonals represents the square root of AVE.

<Table 4> Correlation Matrix

주요 가설을 검증하기 위해서는 PLS 구조 

방정식 모델 분석을 실시하였다. 구조 방정식 

모델은 이론적 인과관계를 가지고 있는 변수들

에 대해 관측치를 바탕으로 측정모델의 신뢰성

과 타당성을 살펴보는 한편 변수들 간의 상호작

용을 고려하여 관계를 검증하는 통계 분석 기법

이다[58]. PLS는 기법의 타당성과 간명성, 그리

고 비교적 적은 수의 관측치만으로 분석이 가능

하기 때문에 다양한 연구들에 널리 활용되고 

있다[1, 8]. PLS 모델 분석은 우선, 측정 모델의 

신뢰성 및 타당성을 확인하는 측정 모델 단계와 

구조방정식 모델을 통해 변수들 간의 인과 관계

에 대한 분석을 실시하는 가설 검증 단계의 두 

단계의 분석 및 해석 과정을 거친다. 

4.1 측정 모델

PLS 분석의 첫 번째 단계는 측정 모델에 대해 

각각 수렴 타당도, 개념 타당도 및 판별 타당도를 

확인하는 단계이다. 본 연구에서는 각 변수들의 

수렴 타당도(convergent validity) 확인을 위해 

변수별 AVE(average variance extracted) 값을 

살펴보았다. AVE값은 최소 0.5 이상이어야 하는

데, 이 경우에는 변수들의 대부분의 분산이 구성 

변수들에 의해 설명됨을 의미한다. 

각 변수의 측정 항목들이 내적 일관성을 가

지고 있는지는 합성 신뢰도(CR; composite 

reliability[57])를 살펴보았다. 합성 신뢰도는 

0.7 이상이어야 바람직한데, 이는 각 변수의 측정 

항목들이 일관되게 각각의 개념들을 측정하고 

있음을 의미한다[19]. 판별 타당도(Discriminant 

validity)는 서로 다른 개념을 측정했을 때 얻

어진 측정값들이 여타 개념들과 중복되지 않

고 측정하고자 하는 개념들을 측정하고 있는 

지이다. 측정하고자 하는 개념들 간에는 내적 

수렴성을 가지고 있으면서 여타 나머지 다른 

개념들과 차이를 보이는지의 정도로 판단한

다[4]. 이는 모델의 다른 변수들에 비해 해당 

변수의 구성요소들이 보다 많은 분산을 공유

하고 있는지를 의미하기 때문에 판별 타당도

를 알기 위해서는 AVE값의 제곱근 값이 다

른 변수들 간의 상관관계보다 높아야 한다[9]. 

<Table 4>의 음영 부분은 각 변수들의 AVE

값의 제곱근을 나타낸 것으로 모든 AVE값의 
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Index AM TR PR ST CH DC SQ ITR

AM1 0.852 0.003 0.044 -0.020 -0.012 0.054 -0.026 0.014 

AM2 0.859 -0.014 0.028 0.007 -0.007 0.068 -0.007 -0.075 

AM3 0.904 -0.024 0.016 -0.015 -0.047 0.043 -0.015 -0.027 

AM4 0.932 -0.071 0.019 -0.028 -0.068 -0.013 -0.007 -0.056 

AM5 0.861 -0.055 -0.018 -0.068 -0.110 -0.014 -0.023 -0.132 

AM6 0.915 -0.017 0.058 0.011 -0.013 0.068 0.070 -0.017 

AM7 0.849 0.016 0.040 0.042 0.041 0.110 0.123 -0.029 

TR1 -0.060 0.930 -0.354 0.681 0.719 0.578 0.426 0.637 

TR2 -0.032 0.926 -0.295 0.628 0.645 0.530 0.379 0.592 

TR3 -0.017 0.936 -0.349 0.708 0.731 0.565 0.420 0.674 

PR1 0.024 -0.324 0.947 -0.308 -0.264 -0.218 -0.168 -0.205 

PR2 0.006 -0.312 0.951 -0.297 -0.275 -0.236 -0.176 -0.213 

PR3 0.047 -0.377 0.949 -0.357 -0.354 -0.299 -0.195 -0.263 

ST1 -0.052 0.666 -0.293 0.928 0.826 0.615 0.526 0.620 

ST2 -0.009 0.594 -0.265 0.902 0.740 0.586 0.561 0.565 

ST3 0.000 0.709 -0.323 0.926 0.817 0.639 0.516 0.635 

ST4 -0.004 0.669 -0.359 0.894 0.783 0.633 0.492 0.592 

CH1 -0.046 0.692 -0.263 0.762 0.905 0.665 0.552 0.653 

CH2 -0.029 0.706 -0.314 0.813 0.944 0.670 0.583 0.665 

CH3 -0.058 0.705 -0.291 0.814 0.946 0.698 0.560 0.645 

CH4 -0.046 0.697 -0.312 0.839 0.927 0.654 0.537 0.624 

DC1 0.042 0.544 -0.217 0.602 0.650 0.915 0.571 0.502 

DC2 0.029 0.532 -0.270 0.613 0.662 0.921 0.592 0.464 

DC3 0.024 0.579 -0.252 0.655 0.681 0.926 0.613 0.537 

SQ1 0.012 0.449 -0.234 0.617 0.616 0.677 0.817 0.430 

SQ2 0.026 0.370 -0.147 0.468 0.515 0.545 0.927 0.319 

SQ3 0.007 0.378 -0.146 0.485 0.513 0.553 0.958 0.325 

SQ4 -0.007 0.376 -0.143 0.473 0.501 0.520 0.936 0.324 

ITR1 -0.054 0.622 -0.204 0.645 0.677 0.535 0.381 0.939 

ITR2 -0.053 0.606 -0.237 0.593 0.643 0.506 0.385 0.923 

ITR3 -0.067 0.617 -0.255 0.602 0.625 0.496 0.360 0.933 

ITR4 -0.061 0.691 -0.279 0.653 0.675 0.506 0.350 0.933 

ITR5 -0.105 0.493 -0.120 0.409 0.433 0.330 0.215 0.686 

ITR6 0.051 0.535 -0.140 0.541 0.563 0.468 0.357 0.808 

<Table 5> Factor loading

제곱근 값이 여타 나머지 변수들의 상관관계 

값보다 높음을 확인할 수 있다. 따라서 본 연

구에서는 측정 모델이 판별 타당도가 있다고 

판단하였다. 수렴 타당도와 판별 타당도를 살

펴보는 또 다른 방법은 각 측정 요소들의 요인 

부하량(factor loading)을 살펴보는 방법이다. 

각각의 측정요소들은 여타 다른 변수들과의 

상관관계에 비해 보다 높은 수준의 요인 부하

량을 가지고 있어야 한다[9]. 각 측정 요소들

의 상관관계와 요인 부하량은 <Table 5>와 

같다. 이에 따르면 각 변수 별로 측정요소들

은 여타 변수들에 대한 상관관계에 비해 높은 
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<Figure 3> PLS Result

요인 부하량을 가지고 있는 것을 확인할 수 

있다. 측정 모델의 수렴 타당도, 개념 타당도 

및 판별 타당도를 감안할 때 본 연구의 측정 

모델은 신뢰성이 있고 타당하다는 결론에 도

달하였으므로 구조 방정식 모델 분석을 통해 

가설 검증을 실시하였다.

4.2 구조방정식 모델 및 가설 검증

본 연구는 200회 반복(iteration)을 거쳐 부

트스트랩 기법[10]을 통한 구조 방정식 모델 

분석을 통해 가설을 검증하였다. 이를 위해 양

측 검정 0.01의 유의 수준에서 표준 경로계수

(standardized path coefficient)에 대한 t값을 

산출하였다. <Figure 3>은 구조방정식 모형 

분석 결과를 도식화한 그림이다. 이에 따르면, 

인지된 익명성이 팀 멤버에 대한 신뢰나 신원

노출에 대한 인지된 위험에 미치는 영향이 유

의적이지 않은 가운데, 팀 멤버에 대한 신뢰가 

늘어나면 서비스 만족도, 응집력, 의사결정의 

합리성, 주관적 결과물의 질에 유의하게 긍정

적인 영향을 미치나, 반대로 신원노출에 대한 

인지된 위험이 증가하면 이를 유의하게 감소

시키는 것으로 나타났다. 따라서 가설 1과 가

설 2를 제외한 다른 가설들은 채택되었다. 구

조 방정식 각 경로의 설명력은 변수의 R
2
값을 

통해 알 수 있는데, 각 변수들의 R2값은 각각 

팀 멤버에 대한 신뢰 = 0.467, 신원노출에 대한 

인지된 위험 = 0.066, 팀 활동 만족도 = 0.532, 

응집력 = 0.754, 의사결정의 합리성 = 0.460, 주

관적 결과물의 질 = 0.329로 나타났다. 상대적

으로 신원노출에 대한 인지된 위험보다는 팀 

멤버에 대한 신뢰의 설명력이 크게 나타나는 

것을 확인할 수 있었다.

5. 토의 및 시사점

본 연구는 온라인 커뮤니티, 특히 이미 정

착된 온라인 커뮤니티 상황에서 익명성이 팀 

멤버에 대한 신뢰, 신원 노출에 대한 인지된 

위험에 영향을 미침으로써 전통적으로 가상 

팀 성과로 간주되는 가상 팀 참여에 대한 서

비스 만족도, 팀원 간 응집력, 팀 내 의사결정

의 합리성 및 팀 활동으로 인한 산출물의 주

관적 질에 어떠한 영향을 미치는 지를 실증하
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였다. 본 연구결과의 시사점은 다음 3가지로 요

약할 수 있다. 첫째, 본 연구에서 제시한 익명

성은 선행연구에서 익명성을 단순히 개념적 

특성에 따라 구분한 것과는 달리 기술적 익명

성을 더욱 세분화하였고 실무적으로 현행 인

터넷 커뮤니티에서 실제로 활용되는 익명성으

로서 완전 익명, 부분 익명 및 완전 실명의 세 

가지 형태로 구분하여 연구를 진행함으로써, 

연구의 이론적 시사점뿐만 아니라 실무적 시

사점을 높이고자 노력하였다. 실제로 각 커뮤

니티마다 익명성의 보장 전략은 다르게 적용

될 수 있다. 예를 들어, 언론이나 신문 기사, 

정치 이슈에 대한 토론 방 등 개인의 신원 보

호가 필수적인 온라인 커뮤니티 등에서는 임

시 아이디를 활용한 완전 익명을, 많은 수의 

일반적인 온라인 커뮤니티에서는 필명, 별명, 

아이디 등을 활용한 부분 익명을, 그리고 정부 

탄원 사이트나 온라인 민원 게시판 등 개인의 

사회적 책임과 신원 파악이 필요한 경우에는 

완전 실명으로 개인들이 온라인 커뮤니티에 

참여할 수 있는 현실을 반영하였다. ANOVA 

분석 결과, 이 세 가지 익명성의 형태 중 사람

들의 인지된 익명성에 유의한 차이를 보일 수 

있는 익명성은 완전 익명성뿐이며, 별명이나 

실명의 경우 익명성을 확고하게는 보장하지 

못하는 것으로 나타났다. 이 결과는 특히 본 

연구의 상황인 이미 정착된 온라인 커뮤니티

에서는 비록 필명이나 별명 등을 활용한다고 

하더라도 사전에 구성원 간 상당한 상호작용

이 있었기 때문에 상대적으로 미약한 단서만

으로도 개인들을 유추 또는 식별할 수 있는 

단서가 될 수 있음을 알 수 있다. 이러한 결과

는 개인들이 이미 파악한 개개인들의 아이디, 

문체, 관용어구 등을 통해 개인들을 식별할 수 

있고[55], 여기에 각 개인들의 활동 이력이나 

프로필 등을 공개하는 경우 비교적 실제 신원

의 유추가 용이하며[34], 기업 등 이미 정착된 

커뮤니티의 경우 익명성을 도입하는 경우에도 

완전한 익명성을 보장하기가 쉽지 않아 익명

성의 효과를 명확히 밝히기 힘들다는[49] 흐

름의 선행 연구들의 결과들과 맥을 같이한다. 

따라서 앞서 세 가지 온라인 커뮤니티에서 익

명성을 구현한 실제 사례에서처럼 각 온라인 

커뮤니티마다 커뮤니티의 특성과 목적에 따라 

바람직한 익명성의 수준은 상이한 것으로 보

이며, 온라인 커뮤니티 내 가상 팀의 성과를 

극대화하기 위해 익명성을 구현하고자 하는 

온라인 커뮤니티는 자신의 커뮤니티 특성과 

목적을 감안하여 완전 익명 또는 부분 익명의 

도입을 고민하는 것이 바람직해 보인다. 만약 

해당 커뮤니티의 특성상 개인들의 신원보호를 

통해 보다 창의적이고 자유로운 토론이 가능

하여야 하는 상황에서는 완전 익명을 보장하

는 익명성 전략이 바람직해 보이며, 반대로 악

플이나 루머 등 개인들의 사회적 책임이나 신

원 확인이 요구되는 상황에서는 실명을 통한 

익명성 배제 전략을 쓰는 등 각 온라인 커뮤

니티의 성격과 교환되는 정보의 특성에 따라 

익명성 전략을 유연하게 설정하여야 할 것으

로 판단된다. 둘째, 인지된 익명성이 팀 멤버

에 대한 신뢰나 신원노출에 대한 인지된 위험

에 유의한 영향을 미치지 못하게 나타난 결론

은 전통적인 익명성의 효과에 관한 선행연구

와 큰 차이를 보인다. 이를 설명하기 위해 본 

연구에서는 실험 참가자들에 대한 추가적인 

인터뷰 조사를 실시하였다. 인터뷰 결과에 따

르면, 인지된 익명성이 신뢰를 유의하게 감소

시키지 못하는 점에 대해 참가자들은 이미 1
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달 이상 구성원 간 상호작용이 있었고, 팀 구

성원이 4명으로 비교적 소규모 팀에 해당되었

으며, 비록 특정 개인을 실제 신원에 연결시키

지는 못할지라도 분명히 해당 아이디가 동료 

집단 구성원이라는 것은 명백하였고, 익명성

으로 인해 특정 아이디를 특정 개인의 실제 

신원에 연결시킬 수는 없어도 나름대로 특정 

아이디를 마치 현실의 개인인 것으로 간주하

고 해당 개인과의 사전 상호작용을 통해 신뢰

를 쌓을 수 있기 때문에 특별히 익명성이 큰 

상황에서도 신뢰를 감소시키지는 못할 것이라

도 응답하였다. 이러한 연구 결과는 실제 현실

상의 신원뿐만 아니라 개인들은 온라인 아이

디를 통해 가상의 온라인 자아를 구성하고 이 

자아를 동일시함으로써 타인으로부터 인정받

고 싶어한다는 선행연구[34]의 결과와 맥을 

같이한다. 동시에 특히 기업의 의사결정 지원

시스템이나 가상 팀 지원 시스템의 경우 비록 

온라인 아이디를 사용한다고 하더라도 실제 

동일 기업의 구성원이라는 점은 명백하며, 실

제 신원은 알 수 없으나 해당 아이디의 온라

인 이력, 프로필 등을 통해 새로운 온라인 신

원에 대해 사람들이 신뢰를 늘릴 수도 있을 

것이라는 점에서 오히려 기업의 가상 팀 상황

에서 익명성을 어느 정도로 보장하여야 하는

가에 대한 실무적인 시사점을 제공할 수 있을 

것으로 판단된다. 인지된 익명성이 신원노출

에 대한 위험을 유의하게 감소시키지 못한 점

에 대해서 실험참가자들은 온라인 커뮤니티 

내에서 개개인들이 익명성을 보장받고 있다고 

느낀다 할지라도 현실적인 측면에서는 개개인

들의 신상을 파악할 수 있는 외부의 많은 다

른 기술적 요소들이 있다고 응답하였다. 예를 

들어 온라인 아이디나 문체, 상용어구 등에서 

익명성이 충분히 보장된다고 할지라도 시멘틱 

검색엔진 등 사소한 단서만으로도 개인들에 

대한 정보를 검색해 낼 수 있는 검색엔진이 

등장하는가 하면, 신상 털기 등 실험참가자들

이 알지도 못하는 다양한 기법이나 방법들이 

개인정보 누출에 동원될 수 있어 익명성이 보

장된다는 것이 반드시 신원노출에 대한 위험

을 감소시키지는 않는다고 응답하였다. 이러

한 결과는 국가인권위원회에서 실시한 모의 

신상 털기 실험 결과, 시멘틱 검색과 검색 결

과 연계를 통해 불특정 개인의 신상 정보를 

찾는데 단 8분만이 걸릴 정도라는 실무 기사

와 맥을 같이하며, 공교롭게도 본 연구의 실험 

당시 이러한 문제가 사회적으로 이슈가 되어 

기사화된 것이 연구결과에 영향을 미치지 않

았나 생각된다[30]. 셋째, 팀 멤버에 대한 신뢰

가 증가하고 신원 노출에 대한 위험이 감소하

게 되면 팀 활동에 대한 서비스 만족도, 응집

력, 의사결정의 합리성과 주관적 결과물의 질

을 유의하게 증가시킬 수 있는 것으로 조사되

었다. 다만, 팀 멤버에 대한 신뢰와 신원 노출

에 대한 위험의 두 변수 중 팀 멤버에 대한 신

뢰가 더욱 큰 설명력을 갖는 것은 온라인 커

뮤니티가 1회성의 상호작용을 지원하는 것이 

아니라 지속적인 상호작용을 지원하며, 신원 

노출에 대한 위험이 잠재적이기는 하나 매 상

호작용마다 영향을 미치는 것은 아닌 반면, 다

른 구성원에 대한 신뢰는 온라인 커뮤니티 내 

가상 팀의 형성, 진행 및 결과물에 이르기까지 

지속적인 영향을 미친다는 점에서 온라인 커

뮤니티에서 가상 팀을 운영하고자 하는 개인 

또는 기업은 팀 멤버간의 신뢰를 구축할 수 

있는 방안을 마련하는데 보다 세심한 주의를 

기울여야 할 것으로 보인다.
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6. 결  론

본 연구의 의의는 다음 세 가지로 요약될 수 

있다. 첫째, 이론적 측면에서 본 연구는 익명성

의 개념, 구분 및 효과에 관한 선행연구들을 

종합하고, 특히 이미 정착된 온라인 커뮤니티

의 상황에서 익명성의 효과를 실증함으로써 

익명성이라는 역동적인 주제에 대한 보다 폭 

넒은 이해와 토론을 이끌어 낼 수 있을 것이라 

판단한다. 전통적인 면대면 의사소통과 달리 

익명성은 인터넷 기술의 발전과 온라인 커뮤

니티의 확산으로 인해 본격적으로 논의가 이

루어지기 시작한 가운데, 기존 연구들은 주로 

특정한 상황을 가정하고 익명성의 효과를 긍

정 혹은 부정의 한 측면에서 검증한 반면, 본 

연구는 익명성의 효과가 항상 일정한 방향성

을 띄고 있는 것이 아니라 긍정, 부정의 효과

가 양립할 수 있으며, 특히 인터뷰 조사 결과

에서 알 수 있듯이 익명성의 효과를 구체적으

로 살펴보려면 익명성이 구현된 상황이나 사

회적 맥락을 고려하여 세심하게 살펴보아야 

한다는 시사점을 도출할 수 있었다. 따라서 본 

연구는 기존의 연구의 시각을 다원화시킬 수 

있을 뿐 아니라 연구의 폭 또한 넓힐 수 있는 

계기가 될 수 있을 것으로 판단된다. 둘째, 익

명성의 긍정 혹은 부정의 효과를 살펴보기 위

해서는 익명성 자체에 집중하는 이외에도 외

재적 변수들을 보다 면밀히 통제하여야 한다

는 사실을 발견하였다. 기존 선행 연구들은 익

명성과 관련된 외재적 변수들의 통제에 있어

서도 주로 사회적 상호작용에 영향을 미칠 수 

있는 변수들을 통제하는데 그치고 있으나, 본 

연구에서 익명성의 효과가 팀 구성원에 대한 

신뢰 및 신원 노출에 대한 위험에 유의하지 않을 

수 있음은 익명성의 효과가 온라인 커뮤니티 등 

사회적 맥락뿐 아니라 시맨틱 검색 기술의 진

화, 구조 기반 신뢰 메커니즘의 개발 등 보다 

넒은 관련 기술의 진화에 영향을 받을 수 있음

을 발견하였다. 이는 향후 익명성의 효과에 대

해 보다 넓은 시각에서의 프레임워크를 제시

할 수 있는 후행 연구가 필요함을 의미한다. 

셋째, 본 연구에서는 특히 완전 익명, 부분 익

명, 완전 실명 등 가급적 실제 온라인 커뮤니

티에서 구현되고 있는 도구들로 익명성을 구

분하고 특히 완전 익명을 제외한 다른 익명성

의 경우 이미 정착된 온라인 커뮤니티에서는 

큰 효과의 차이를 보이지 않음을 실증하였다. 

동시에 익명성의 효과를 설립 중이거나 초기

의 온라인 커뮤니티에서 실증한 것이 아니라 

이미 정착된 온라인 커뮤니티 상황을 조작 화

하여 연구를 진행함으로써 현행 온라인 커뮤

니티 중 다수를 차지하는 운영 중인 온라인 커

뮤니티의 이용자 신원확인 정책 방안 마련에 

실무적인 기여를 할 수 있을 것으로 판단한다. 

동시에 본 연구에서는 커뮤니티 내 가상 팀에

서 프로젝트를 수행하는 상황을 조작화 하여 

연구를 진행함으로써 비단 온라인 커뮤니티뿐 

아니라 업무 생산성 제고를 위해 가상 팀을 운

영하는 기업 등에도 시사점을 제공할 수 있을 

것으로 판단된다.

이러한 기여에도 불구하고 본 연구는 아래

와 같은 한계점이 있었으며 후행 연구에서 이

러한 문제점이 보완된다면 보다 설득력 있는 

연구가 가능할 것으로 기대한다. 첫째, 본 연구

에서는 기존 선행연구를 종합하고 가급적 익

명성의 효과를 긍정과 부정의 두 차원에서 보

다 역동적으로 살펴보기 위해 알려진 변수들

에 대한 통제가 용이한 실험실 실험 방법을 통
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해 가설을 검증하였으나, 추가 인터뷰 조사 결

과에 비추어 볼 때 보다 넓은 범위에서 다양한 

외생 변수들이 통제되어야 함을 확인할 수 있

었다. 후행 연구에서는 실제 온라인 커뮤니티

에서 현장 설문 조사를 진행하는 등의 방법으로 

익명성의 효과를 다양한 측면에서 검증하는 

것도 바람직해 보인다. 둘째, 본 연구에서는 실

험실 실험임에도 불구하고 가급적 많은 관측

치를 얻고자 노력하여 300여 개가 넘는 관측치

를 획득하여 분석을 진행하였으나 실제 온라

인 커뮤니티의 경우 천차만별의 목적을 가지

고 있으며, 가입자 수가 몇 백만에 이르는 경

우도 있는 등 커뮤니티의 크기와 특성이 매우 

상이한 상황이다. 모집단의 특성을 보다 잘 반

영하기 위해 빅 데이터를 활용하여 실증적 연

구를 수행하는 등의 방법이 고려될 수 있을 것

이다. 향후 후행연구에서 보다 풍부한 설명과 

역동적인 익명성의 효과 검증을 기대한다.
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