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요 약

본 연구는 대학 생활 커뮤니티 애플리케이션의 사용자 경험에 관한 연구이다. 이를 평가하고 분석

함으로써 위한 UI 디자인과 사용성 향상에 필요한 개선사항을 제시하는 데 목적이 있다. 이에 선행연

구와 문헌을 토대로 온라인 커뮤니티를 정의하고 현재 대학생들이 많이 활용하고 있는 3가지 애플리

케이션 즉 에브리타임, 캠퍼스픽, 포켓유니브을 대상으로 사례 분석을 통해 각 애플리케이션을 파악

하였다. 또한, 피터 모빌(Peter Morville)의 허니콤 모델(Honeycomb Model)의 요소를 재구성하여 애플리

케이션을 사용하고 있는 대학생에게 심층 인터뷰를 진행하였다. 실험 결과, 첫째, 글과 댓글의 차단 

필터와 처벌이 더욱 강화되어야 한다. 둘째, 사용자를 고려한 맞춤형 구성 UI 디자인과 콘텐츠가 필

요하다. 셋째, 저장 기능을 구분해야 한다. 넷째, 검색성을 높여야 한다. 마지막으로 각 애플리케이션 

성격에 따른 커뮤니티 게시판의 유용성을 높여야 한다. 본 연구는 대학 생활 커뮤니티 애플리케이션

의 사용자 경험을 비교 분석하고 차후 개선사항을 제시하는 데 의의가 있다.

핵심어 : 대학 생활, 온라인 커뮤니티, 사용자 경험, 심층 인터뷰

Abstract

This study is a study on the user experience of university life community applications. By evaluating 

and analyzing this, we aim to propose the improvement points necessary for improving UI design and 

usability. Thus, online communities were defined based on previous research and literature, and each 

application was identified through case analysis by Everytime, Campus Pick, and Pocket Unive. We also 

recruited university students who were using the application form and conducted an in-depth interview 

(IDI). Through previous research on university applications, elements of Peter Mobil's Honeycomb model 

were reconstructed, questionnaires were derived and evaluated. As a result of experimentation, we need to 

further strengthen the blocking filter and penalty for the first post and comment. As a result of 

experimentation, we need to further strengthen the blocking filter and penalty for the first post and 

comment. Next, you need a custom configuration UI design and content that takes the user into account. 
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Third, you need to distinguish between storage functions. Fourth, you need to improve search ability. Fifth, 

the usefulness of community bulletin boards should be increased according to the nature of the three 

applications. This research is important in analyzing the user experience of university life community 

applications relatively and proposing future improvements.

Keyword : college life, online community, user experience, in-depth interview

1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

본 연구는 대학 생활 커뮤니티 애플리케이션에 관한 사용자 경험 연구이다. COVID-19(이하 코

로나)의 유행으로 인해 일상생활뿐만 아니라 교육 영역에 큰 불편을 일으키면서 대학생들의 대학 

생활 적응에도 많은 변화를 만들어냈다. 코로나 이전에 4년제 대학의 온라인 수업은 1%에 불과했

지만, 대학의 사회 전반이 비대면으로 바뀌면서 대학생들은 학교생활 전반에 대한 정보를 비대면

으로 수집할 수밖에 없는 상황이 되었다 [1][2]. 동시에 스마트폰을 통해 온라인 커뮤니티 플랫폼의 

접근성을 높아지면서 온라인 커뮤니티의 이용률이 증가하였다. 따라서 대학생들은 온라인 커뮤니

티를 통해 여가활동, 일상 정보, 학업이나 학교생활에 관련된 정보 습득하거나 제공하고 사회적 관

계 및 유대감 형성, 관심사나 사회적 이슈에 대한 의견과 감정 표현 등을 실시간으로 확인하고 하

루에도 수많은 게시물을 공유하며 다양하게 온라인 커뮤니티를 이용하고 있다 [3]. 따라서 대학생

들의 커뮤니티 플랫폼인 에브리타임(Everytime), 캠퍼스픽(Campuspick), 포켓유니브(Poketuniv)의 사

용자들을 대상으로 대학 생활에 미치는 영향과 필요성을 파악하고자 심층 인터뷰 기법을 활용하여 

애플리케이션의 전반적인 사용자 경험을 측정하고, 사용자 경험을 분석함으로써 UI 디자인과 사용

성 향상에 필요한 개선사항을 제안하는 데 목적이 있다.

1.2 연구의 방법 및 범위

본 연구는 앞서 제시한 연구목적을 토대로 대학생들의 필수 플랫폼인 에브리타임과 캠퍼스픽, 

포켓유니브를 선정하여 애플리케이션의 전반적인 사용자 경험을 연구하고자 하였다.

먼저, 선행연구와 문헌을 토대로 이론적 배경을 정리하였다. 이후 선행연구를 기반으로 피터 모

빌(Peter Morville)의 허니콤 모델(Honeycomb Model)을 재구성하여 질문지를 작성하고, 심층 인터뷰

(In-depth interview)를 진행하여 사용자들의 행동을 다방면의 분석을 진행하였다. 실험 대상으로는 

애플리케이션을 사용하고 있는 15명의 학생을 애플리케이션당 5명의 학생으로 구성하였다. 실험 

결과를 분석요약 후 개선점을 제시해 사용자의 사용성과 편리성을 높이고자 하였다.



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.11, No.6 December (2022)

657

2. 이론적 고찰

2.1 대학 생활을 위한 온라인 커뮤니티 정의 및 현황

온라인 커뮤니티(Online community)는 정보통신 기술의 발달로 구성원이 주로 인터넷을 통해 사

람들이 모여서 공통의 관심사와 관련한 정보를 공유하며 구성원들이 관계 형성하고 유대감을 도모

하는 온라인 상호작용 공간이라고 할 수 있다 [4]. 인터넷 이용하는 공통의 욕구나 커뮤니티 참여 

동기에 따라 온라인 커뮤니티 유형이 구분될 수도 있다 [3]. 이전 선행연구에서는 온라인 커뮤니티

의 특성과 유형은 학자별로 다양한 방식으로 분류하고 있으며, 아래 [표 1], [표 2]와 같다 [5].

  [표 1] 온라인 커뮤니티 특성 요인에 관한 선행연구

  [Table 1] A Preliminary Study on the Characteristics of Online Community

연구자 특성 요인 항목

Farrior et al(1999) 만족과 심리적 보상, 공유관심, 멤버의 참여, 경제적 보상

Preece(2001) 이용 의도, 개인 특성, 상호작용, 정보제공, 처리성, 이용 편리성, 회원 관리

Mc William

(2000)

관리자 유형별 활동 특성

(커뮤니티 참여 유도, 회원 및 콘텐츠 관리, 의사소통 지원)

김재욱 등(2002)
의사소통 수단의 지원, 커뮤니티 목적의 전달, 활동에 대한 보상, 

부정적 견해의 수용, 상호작용적 의사소통

강명수 등(2003) off-site 커뮤니케이션, 개인 특성, 커뮤니티 특성

서건수(2003)
개인 특성(가치 성향, 몰입 성향)

커뮤니티 특성(상호작용성, 목표의 명확성, 친밀성)

김상욱(2004)
관리 활동(회원 관리성, 상호작용성, 콘텐츠 관리, 의사소통 지원)

커뮤니티 의식(욕구의 통합과 충족, 영향력, 소속감, 정서적 유대)

서문식 등(2004) 상호작용성, 동일시, 변혁적 리더십, 지각적 사회적 지원

이종욱 등(2004)
기술적 특성(시스템의 질, 정보의 질), 

커뮤니티 특성 (목적, 장소, 역할, 소그룹, 이벤트, 규칙, 회원 정보, 관계)

김봉준 등(2004)
사회적 교류(대화의 다양성, 상호의존성, 대화의 깊이, 구성원 간의 이해, 사

회적 전환 활동, 구성원 간의 관계 유지)

이국용(2005) 콘텐츠, 놀이성, 상호작용성, 친밀감

김정욱 등(2005) 서비스 품질 요인 (신뢰성, 유형성, 공감성, 반응성, 확신성)

  [표 2] 온라인 커뮤니티 유형에 관한 선행연구

  [Table 2] A Preliminary Study on the Types of Online Community

연구자 분류기준 유형

Amistrong & Hagel(1996) 사회적 경쟁적 욕구 거래, 관심, 환상, 관계 커뮤니티

Figallo(1999)

상호작용 카페, 성지 커뮤니티

관심 분야 상점, 바자회 커뮤니티

응집력 관계 형성, 관계 발전 커뮤니티
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2.2 코로나 팬데믹 이후 대학 생활 커뮤니티에 대한 사회적 변화 양상

대학 생활을 위한 온라인 커뮤니티는 대학생들의 생활에 있어 큰 비중을 차지하고 있다. MZ세

대의 70% 이상은 온라인 커뮤니티를 사용하고 있다. 특히 20대의 경우 44.3%가 대학 커뮤니티 애

플리케이션을 이용하며, MZ세대들의 새로운 놀이 문화가 되었다 [6]. 온라인 커뮤니티를 통해서 

강의 시간표 생성, 수강 신청 시 강의에 대한 정보를 얻기도 하며, 교내외 동아리와 대외활동, 공

모전에 대한 정보를 얻기도 한다 [7]. 이전 온라인 소통으로는 웹사이트나 카페의 형태에서, 학교

에서 운영하는 대나무숲 페이지나 페이스북의 ‘대신 전해드립니다’ 등 소셜 네트워크 서비스로 플

랫폼의 변화를 겪었고 이와 같은 것이 대부분이었으나, 코로나로 인해 온라인 커뮤니티가 확산하

면서 관련 커뮤니티 애플리케이션이 확장되었다 [8].

2.3 대학 생활 커뮤니티 애플리케이션 특징

2.3.1 에브리타임(Everytime) 특징

에브리타임은 성균관대학교에서 2011년에 출시된 교내 커뮤니티 애플리케이션이다. 2021년도 대

학에 재학 중인 20대들이 가장 많이 사용하는 커뮤니티 서비스다 [9]. 시간표 및 학점 계산, 강의 

평가 및 시험 정보, 중고 거래, 일상생활 정보 공유 등 대학생들이 주 측으로 학교 자체 커뮤니티 

기능을 제공한다 [10]. 폐쇄적 커뮤니티 성격을 가지며 재학생 본인인증을 해야만 서비스 이용이 

가능하다 [11][12]. 닉네임 제도로 운영되지만, 익명 사용 여부 선택이 가능하다.

2.3.2 캠퍼스픽(Campuspick) 특징

캠퍼스픽은 에브리타임에서 파생된 애플리케이션으로 2017년에 출시하였고, 교내 커뮤니티인 에

브리타임과 다르게 캠퍼스픽은 전국에 있는 대학생들이 커뮤니티 게시판을 만들어 사용할 수 있

다. 에브리타임에 가입이 되어 있으면 연동되어 빠르게 사용 가능하다 [13]. 대외활동, 공모전, 스

터디, 동아리 모집, 커뮤니티, 취업 정보, 이벤트 등의 기능에 특화된 서비스를 제공한다 [14]. 커뮤

니티에는 주제별, 지역별로 나뉘며 닉네임과 익명 모두 사용할 수 있다.

Kozinets(1999)

구성원의 유형 관광자, 참가자, 헌신자, 내부관리자 커뮤니티

상호작용 레크리에이션, 정보, 거래, 관계 커뮤니티

소비자 형태 던전, 룸, 링 앤 리스트, 보드 커뮤니티

Marathe(1999) 참여동기 목적, 실행, 상황, 흥미 커뮤니티

Kim(2000) 구성원 특징 인구통계학적, 주제별, 활동 기반 커뮤니티

Cothrel(2000) 회원의 유형 B2B, B2C, B2E 커뮤니티

서이종(2002) 의사소통의 상호성 교회형, 극장형, 카페형 커뮤니티



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.11, No.6 December (2022)

659

2.3.3 포켓유니브(Poketuniv) 특징

포켓유니브는 한양대학교에서 만들어진 애플리케이션으로 2020년 8월에 개발되었다. 코로나 이

후 학업과 소통 등의 어려움을 겪는 대학생을 위해 서비스가 만들어졌다 [15]. 포켓유니브는 소속 

대학교뿐만 아니라 다른 대학교 학생들과도 서비스를 통해 정보교류가 가능하다. 시간표 관리, 수

업 별 소통 방, Q&A, 학교 내 커뮤니티, 전체 학교 커뮤니티 등의 서비스가 있다. 에브리타임과는 

다르게 특정 아이디(닉네임)를 사용해야 하며, 시간표 데이터를 기반으로 수업 별 소통 방을 만들

어주고, Q&A 기능을 제공해 주는 차별화된 기능을 제공하고 있다 [16]. 그러나 애플리케이션을 이

용하는 학생들이 적어 제 기능을 하기에는 한계가 있다.

3. 실험 방법 및 연구계획

3.1 심층 인터뷰(In-depth interview)

본 연구에서는 대학 생활 커뮤니티 서비스 애플리케이션의 사용자 경험을 평가하기 위해 심층 

인터뷰를 이 연구 방법을 진행하였다. 이 연구 방법을 사용한 이유로는 특성상 재학생을 인증해야 

하는 폐쇄성 커뮤니티이기 때문이다. 대학 애플리케이션 선행연구를 통해 피터 모빌의 허니콤 모

델의 요소를 재구성하여 질문지를 도출하여 평가하였다. 선행연구에서는 기술, 디자인, 사용자 인

터페이스, 콘텐츠 차원으로 구분하였다. 기술기능에는 상호작용성, 접속의 안정성, 로딩 속도 등이 

있었고, 디자인에는 적합성, 몰입성, 일관성, 조화, 타이포그래피가 있었다. 사용자 인터페이스에서

는 질문의 구조 깊이, 내비게이션의 일관성, 정보 검색성의 용이성, 직관성 등으로 나누었고, 콘텐

츠 차원으로는 정보의 매체 적합성으로 구분하였다 [17]. 허니콤 모델의 7가지 원칙 중 접근성을 

제외한 유용성(Useful), 매력성(Desirable), 신뢰성(Credible), 검색성(Findable), 사용성(Usable), 가치성

(Valuable)을 재구성하여 심층 면접을 진행하였다 [18]. 접근성을 제외한 이유는 애플리케이션 폐쇄

적인 특성 때문이다. [표 3]은 선행연구를 기반으로 허니콤 모델 6가지 요소를 재구성한 질문지 구

성이다.

  [표 3] 심층 인터뷰 설문 항목 요소

  [Table 3] In-depth interview questionnaire item elements

요소 구분

유용성 커뮤니케이션(상호작용성), 연계 서비스, 정보의 매체 적합성

매력성 기능 및 콘텐츠, 디자인, 즐거움

신뢰성 익명성, 개인정보보호, 신뢰하는 정보

검색성 내비게이션(사용자 인터페이스), 콘텐츠, 정보검색의 용의성
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3.2 심층 인터뷰 대상 및 구성

제이콥 닐슨(Jacob Nielsen)의 사용성 평가 연구 실험 결과 그래프에서는 5명의 실험자만 확보해

도 객관적이며 유의미한 결과를 얻을 수 있음을 검증하였다 [19]. 이에 기반하여 에브리타임, 캠퍼

스픽, 포켓유니브 애플리케이션 중 한 가지 이상 사용한 경험이 있는 응답자를 대상으로 애플리케

이션당 5명씩 총 15명을 선발하였다. 실험 기간은 2022년 5월 6일부터 2022년 5월 20일까지 진행

하였다.

4. 실험 결과

4.1 실험 및 결과 분석

인터뷰를 통해 실제 사용의 불편한 점, 좋았던 점, 필요성 등 사용자의 욕구를 이해하기 위한 

정보를 얻을 수 있었다.

[그림 1] 사용자 경험을 비교하는 방사형 차트

[Fig. 1] Radial chart comparing user experience

사용성 사용 안내, 커뮤니케이션

가치성 가치, 만족도
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에브리타임은 대부분 학생의 사용 목적은 학교에 대한 정보, 수업 후기, 커뮤니티였으며, 캠퍼스

픽은 공모전, 스터디, 동아리를 활용하고 있었다. 포켓유니브는 전체 학교 커뮤니티 사용을 목적으

로 애플리케이션을 이용하고 있었다. 또한, 사용자들 모두 익명성으로 인한 불편함을 내비쳤지만, 

닉네임제도 보다 익명 사용을 선호한다는 결과를 얻을 수 있었다.

커뮤니티 익명성에 대한 장단점은 익명 제도는 솔직하게 이야기할 수 있고, 부담이 없지만 불쾌

한 언행이나 욕설, 비방, 인신공격 등을 유발할 수 있다고 하였다. 특정 아이디를 사용하는 것은 

커뮤니티 환경을 깨끗하게 유지해 주고 글을 작성할 때 조금 더 조심하게 되며 또 다른 자신을 만

들어 내는 것 같다고 답변했다. 실제 대학생들이 대학 생활을 하며 가장 필요하다고 답변한 내용

은 수업에 대한 정보, 학교생활 정보, 친구(인맥), 버스 정보, 학교 주변 맛집 정보, 동아리 정보, 

알림 서비스 등이 있었다. 이후 진행한 사용자 경험 설문에 관한 결과는 아래 방사형 차트 [그림 

1]과 [표 4]로 정리하였다.

  [표 4] 사용자 경험 만족도 분석

  [Table 4] User experience satisfaction analysis

요소 에브리타임 M (SD) 캠퍼스픽 M (SD) 포켓유니브 M (SD)

유용성 3.60 (0.83) 3.20 (0.89) 3.26 (0.89)

매력성 3.73 (0.91) 3.73 (0.96) 3.53 (0.99)

신뢰성 3.73 (0.74) 3.40 (1.09) 3.47 (0.96)

검색성 2.87 (0.61) 3.00 (0.94) 3.06 (1.10)

사용성 3.87 (0.94) 3.53 (0.77) 4.40 (0.77)

가치성 4.13 (0.69) 3.40 (1.32) 3.06 (1.34)

4.1.1 유용성(Useful)

유용성(Useful) 요소의 인터뷰 결과, 대부분이 대학 생활을 위해서 애플리케이션을 필수적이라고 

응답하였다. 에브리타임은 학교 소식을 접하는 데 있어서 가장 유용하고, 강의평가와 시간표 기능

은 친구들과 공유할 수 있어서 편리하다고 답하였다. 메인화면에서 제공되는 콘텐츠들은 적절하게 

표시되지만, 사용성이 많은 게시판 기능을 접근성 좋은 위치에 두었으면 좋겠다고 답하였다. 포켓

유니브에서는 콘텐츠의 적합성이 부족하다고 응답하였다. 메인화면의 인기 글 등이 의미 없이 화

면을 채워 넣는 것 같다고 하였다. 게다가 대외활동과 동아리에 대한 정보가 제공되지만, 수도권 

위주이므로 지방대학에 다니고 있는 학생들은 얻는 정보가 많이 없다고 답했다.

4.1.2 매력성(Desirable)

매력성(Desirable) 요소를 인터뷰한 결과, 세 가지 애플리케이션 중 가장 익명으로 사람들과 소통

하는 것이 즐겁다고 매력적이라고 느낀 애플리케이션은 포켓유니브로 나타났다. 에브리타임이 익
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명성의 즐거움에 대해 결과가 낮게 나온 결과로는 익명성으로 인한 불편함 때문이었다. 에브리타

임에서는 시각적 아이콘과 디자인을 통해 메뉴를 쉽게 찾을 수 있으나 보이는 순서만 바꿔도 좋다

고 응답하였다. 캠퍼스픽은 아이콘이 카테고리를 잘 나타내고 있지만, 디자인이 복잡하고 직관성이 

떨어진다고 답하였다. 포켓유니브는 메뉴를 찾는 데 있어서 부족하고, 모바일이기 때문에 스크롤을 

내려서 글을 보는 경우가 일반적이나 추천성 글, 정보성 글이 상단 바에 가로로 나타나 가독성이 

떨어진다고 응답했다.

4.1.3 신뢰성(Credible)

신뢰성(Credible) 요소를 인터뷰한 결과, 세 애플리케이션 모든 대상자가 시스템 오류에 대한 5점 

척도로 4-5점으로 평가해 시스템적 오류에 대해 느낀 적이 없었다고 대답한 사람이 대부분이었다. 

사용자는 제공되는 정보가 신뢰성에 있어서 ‘보통이다’와 ‘조금 그렇다’를 대답하였다. 익명성으로 

인해 솔직하게 글을 작성할 수 있지만, 거짓으로도 작성을 할 수 있으므로 신뢰도가 높지 않다고 

답변했다.

4.1.4 검색성(Findable)

검색성(Findable) 요소를 인터뷰 결과, 검색하는 데 있어서 세 애플리케이션 모두 불편하지 않다

고 답하였다. 하지만 에브리타임에서 검색 시 제공되는 정보의 양이 띄어쓰기로 인해 차이가 있어 

불편하다는 소수의 의견도 있었다. 애플리케이션이 처음 이용 시에 가이드라인이 충분히 제공되지

는 않았으나 스마트폰 사용에 능숙한 MZ 세대들에게 굳이 필요하지 않을 것 같다고 하였다. 그렇

지만 새내기들에게는 가이드라인이 제공된다면 애플리케이션을 효율성 있게 활용할 수 있을 것 같

다고 답변하였다.

4.1.5 사용성(Usable)

사용성(Usable) 요소를 인터뷰한 결과, 포켓유니브의 사용성이 가장 높게 나타났다. 세 가지 애플

리케이션의 모든 사용자는 게시물을 작성하고 올리는 데 어려움이 없었으며, 실행되던 이전 게시

물을 쉽게 찾기는 힘들다고 하였다. 게시물을 찾기 위해서는 다시 스크롤을 내려서 찾거나, 키워드

를 기억해야만 찾을 수 있다고 하였다. 스크랩 저장 기능에 대해서는 세 가지 애플리케이션 모두 

긍정적인 답변을 얻었다. 하지만 캠퍼스픽은 저장한 게시글이 카테고리별로는 보이나 한 번에 저

장한 것을 볼 수 있는 기능이 없어서 사용하는 데 있어 불편하다고 응답했다. 몇몇 인터뷰자는 에

브리타임과 포켓유니브에서 스크랩한 정보를 폴더별로 나누어 저장할 수 있는 기능이 있다면 사용

성이 높아질 것이라고 말하였다.
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4.1.6 가치성(Valuable)

가치성(Valuable) 요소를 인터뷰한 결과, 에브리타임의 가치성이 가장 높게 나타났다. 커뮤니티 

게시판에서 익명성을 통한 자유로운 표현과 의견 참여에 관한 질문에서는 세 가지 애플리케이션 

사용자 대부분이 참여 가능하다고 했지만, 소속감과 유대감을 느끼는 데는 차이를 보여주었다. 교

내 학생들만 사용할 수 있는 에브리타임에서는 애플리케이션을 사용하는 데 있어서 소속감과 유대

감을 느낄 수 있었지만, 캠퍼스픽의 경우에는 다른 학교 학생들과 소통하므로 소속감을 느끼지 못

했다고 응답하였다. 그러나 동아리나 커뮤니티로 인해 공통된 관심사를 가진 사람들과는 유대감을 

느낄 수 있었다고 답하였다. 포켓유니브의 경우 같은 학교의 사용자가 적어 학교에 대한 소속감과 

유대감은 부족했지만, 특정 아이디로 인해 다른 학교 학생들과는 간접적인 유대감을 쌓았다고 답

변했다.

5. 결론

코로나로 학교생활 전반에 대한 정보를 비대면으로 수집 늘어나면서 온라인 커뮤니티 애플리케

이션 이용률이 높아졌다. 본 연구에서는 이론적인 고찰을 통해 온라인 커뮤니티에를 정의하였고 

대학 생활 커뮤니티 애플리케이션 사례 분석과 심층 인터뷰를 진행하여 사용자 경험을 파악하여 

다른 성격을 가진 세 애플리케이션의 개선사항을 제시하였다.

첫째, 비방 용어 및 욕설, 인신공격 등과 같은 글과 댓글의 차단 필터와 처벌이 더욱 강화되어

야 하며, 운영자들의 적극적인 개입과 지속적인 모니터링을 우선시해야 한다. 익명성은 커뮤니티의 

특성으로 애플리케이션의 신뢰성과 가치성에서 많은 영향을 끼치고, 매력성에도 영향을 줄 수 있

으므로 개선되어야 할 큰 문제점으로 보인다.

둘째, 메인화면에 사용자를 고려한 맞춤형 구성 UI 디자인과 콘텐츠가 필요하다. 사용자가 스마

트폰 이용 시 주로 사용하는 카테고리를 손가락의 접근성이 좋은 곳에 위치시켜야 한다. 또한, 메

뉴 위치와 순서의 변경이 가능하고 테마 색상도 선택할 수 있게 만들어 본인이 많이 쓰는 메뉴를 

사용하기 편한 위치에 놓고 메뉴에 대한 인지를 쉽게 해야 한다. 캠퍼스픽은 메인화면에서 추천해 

주는 게시물에 본인의 관심사를 미리 선택해 필터링하여 관심 있는 콘텐츠를 보여주거나, 알고리

즘 기능을 통해 글을 추천해 준다면 유용성을 개선할 수 있다. 포켓유니브에서는 추천 글, 정보성 

등의 상단에 가로로 나타나는 디자인을 세로로 정렬하여 가독성을 높여야 한다.

셋째, 저장 기능을 각 애플리케이션에 맞춰 폴더처럼 정보가 구분되는 기능 또는 카테고리별로 

스크랩된 정보를 한 번에 볼 수 있는 기능을 추가하면 사용성을 높일 수 있다.

넷째, 글 작성 시 해시태그 기능을 추가하여 사용자가 원하는 콘텐츠나 찾기 어려운 콘텐츠의 

검색을 높일 수 있으며 복합적인 정보를 제공하면서도 통합적인 검색 결과를 보여 줄 수 있다.
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마지막으로, 애플리케이션 성격에 따른 커뮤니티 게시판에 대한 개선사항이다. 에브리타임의 경

우는 자체적인 게시판을 생성할 수 있어 게시판이 많다. 사용자들은 게시판과 연관된 정보를 기대

하기 때문에 불필요한 게시판은 과감히 제거해야 한다. 포켓유니브는 커뮤니티 게시판을 카테고리

별로 범주화하여 사용자가 원하는 관심사의 커뮤니티 게시판을 쉽게 찾을 수 있도록 하여야 한다. 

또한, 모든 대한 대학생들이 커뮤니티인 만큼 전국 대학이 참여할 수 있는 대외활동과 동아리 등

에 관한 정보가 전국적인 서비스를 제공해야 한다.

본 연구는 대학 생활 커뮤니티 애플리케이션 3개를 비교 분석하고 차후 개선사항을 제시하는 

것에 의의가 있다. 대학 생활 커뮤니티 애플리케이션은 MZ세대의 새로운 문화라고 생각하며, 앞으

로의 대학생들이 될 세대들을 위해 메타버스를 통해 가상현실에서 커뮤니케이션과 인턴십, 취업 

관련 프로그램 등이 발전되어 대학 생활의 전반적인 것을 책임질 수 있는 애플리케이션이 되길 기

대한다.
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