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미디어 엔터테인먼트 산업에서 팬덤 플랫폼 애플리케이션의 

사용자 경험 연구: 위버스와 유니버스 중심으로

A Study on User Experience Design of Fandom Platform Applications in 

the Media Entertainment Industry: Focused on Weverse and Universe
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요 약

본 연구는 미디어 엔터테인먼트 산업에서 대표적인 2가지 팬덤 플랫폼인 위버스와 유니버스를 사

용자 경험의 관점에서 측정하고 분석하며 향후 온라인 팬덤 플랫폼 사용자들의 만족도가 더 높은 경

험을 제공하며 플랫폼 이용 시 가장 고려해야할 개선방안의 방향성을 제시하는데 목적이 있다. 연구

의 방법으로는 스티븐 앤더슨(Stephen P. Anderson)의 Creating Pleasurable Interface의 각 6가지 요소별 

원칙을 바탕으로 설문조사를 진행하였다. 설문의 결과 위버스와 유니버스 모두 애플리케이션을 통해 

소속 아티스트와의 관계 형성이 높았고, 팬덤 플랫폼이 새로운 팬덤 문화의 영역으로 의미가 있다는 

결과를 알 수 있었지만, 악성 댓글과 특정 언어에 대한 팬덤과 아티스트의 보호가 필요한 것으로 결

과가 나타났다. 본 연구를 바탕으로 앞으로 팬덤 플랫폼 애플리케이션의 사용자 경험 개선방안을 위

한 참고로 활용 될 수 있기를 기대하며, 미래 엔터테인먼트 산업에서의 사용자 만족도를 제공하는 연

구에 도움이 되기를 제공한다.

핵심어 : 팬덤, 팬 플랫폼, 사용자 경험, 고객 경험, 애플리케이션

Abstract

This study has purpose on measuring and analyzing two representative types of fandom platform, 

Weverse and Universe, in the media entertainment industry from the perspective of user experience. And it 

provides a higher user satisfaction experience for online fandom platform in the future. it has purpose on 

suggesting direction of improvement measures which should be considered most when using the platform. 

As a research method, a survey was conducted based on the principies for each six elements of Stephen P. 

Anderson’s Creating Pleasurable Interface. As a result of the survey, both Weverse and Universe formed 

high relationship with their artists through applications. The result was found that the fandom platform was 

meaningful as a new area of fandom culture, but it needs the protection of fandom and artists against 

malicious comments and specific languages. Based on this study, it is hoped to be used as a reference for 

improvement measures of the user experience of fandom platform application.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

최근 정보통신 기술 ICT 기반 4차 산업혁명 기술이 발전하고 있는 가운데 한류 콘텐츠(k-pop)는 

관세청 수출입 무역 통계에 따르면 2021년 1월에서 11월 누적 음반 수출액은 2억 423만 5,000달러

로, 사상 처음 2억 달러를 돌파했다. 코로나로 인해 모든 활동이 취소되면서 보복 소비로 음반 판

매량의 수치가 늘어난 것으로 분석된다 [1]. 코로나19의 상황에서도 한류 콘텐츠는 팬덤 플랫폼 애

플리케이션을 등장시키면서 콘텐츠의 성숙도를 향상시켰고, 소통 채널을 마련하여 팬덤과 더욱더 

많은 성장을 해오고 있다. 지난 3월에 보도한 자료에 따르면 하이브의 위버스 가입자 수는 2021, 4

분기 3,700만 명을 기록해 전년 동기 1,800만 명의 두 배를 웃돌았고, 엔씨소프트의 유니버스는 

2021, 1월 출시 후 1년 만에 2,100만 다운로드를 기록했다 [2]. 앞으로 스포츠 스타와의 소통 서비

스를 제공하며 넓은 의미의 인플루언서 까지도 서비스를 확장할 수 있다 [3].

본 연구는 미디어 엔터테인먼트 산업에서 팬덤 플랫폼 애플리케이션을 이용하면서 위버스와 유

니버스의 사용자 경험을 측정하고 분석하며, 온라인 플랫폼 이용 시 가장 고려해야 할 사항을 제

안하고 앞으로의 방향성을 연구하는 데 목적이 있다.

1.2 연구 범위 및 방법

본 연구는 설문조사 방법으로 연구를 수행하였으며, 팬덤 플랫폼 애플리케이션 중에서 위버스와 

유니버스를 모두 사용해본 사용자를 연구 대상자로 설정하였다. 스티븐 앤더슨의 감성 인터페이스 

이론에 따라 총 6가지 항목으로 분류하였다.

첫 번째, 서론은 연구 배경 및 목적과 연구 범위 및 연구 방법을 제시하였다.

두 번째, 본론은 이론적 배경으로 팬덤 플랫폼의 정의와 팬덤 플랫폼의 배경 및 현 상황을 정리

하였다. 그리고 설문조사를 통한 항목별 사용자 경험 결과를 분석하였다.

마지막으로, 결론은 위 연구 결과를 요약하고 각 플랫폼 애플리케이션의 개선방안을 제시하였다.

2. 이론적 배경

2.1 팬덤의 정의

팬덤은 광신자를 뜻하는 퍼내틱(Fanatic)의 ‘팬(Fan)과 영지(領地) 또는 나라를 뜻하는 접미사 ’덤

(-dom)’의 합성어이다. 사전적 의미로는 팬 전체를 뜻하는데, 통상 연예계나 스포츠계의 팬 집단을 
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일컫는다 [4]. 더 나아가 팬덤을 중심으로 한 산업이 확장되면서 팬과 인더스트리(Industry)를 합친 

신조어의 팬더스트리라는 단어가 생겨났다 [5]. COVID-19 상황으로 인해 많은 활동이 취소되면서 

위기를 맞이하게 된 엔터테인먼트 산업에서 팬덤 플랫폼 애플리케이션을 출시하였다. 팬덤 플랫폼 

애플리케이션은 가수와 팬을 연결해주는 서비스이다. 가수들의 소식 및 이벤트 등을 전하는 팬 커

뮤니티는 물론 음반이나 음원 굿즈, 온라인 콘서트 등 각기 다른 서버에서 이루어졌던 다양한 서

비스를 즐길 수 있다 [6]. 또한, 한류 콘텐츠 K-드라마, K-팝이 인기를 끌면서 한류 팬덤도 급성장

하기 시작하였다 업계에 따르면 K팝 팬덤 시장은 8조 원 이상으로 성장하면서 K팬덤 플랫폼도 잇

달아 등장하고 있다 [7]. 또한, 팬덤 플랫폼 애플리케이션이 전 세계 여러 국가로 나아가며, 해외 

팬들이 유입되고 있다.

2.2 팬덤 플랫폼의 역사

팬덤이 새롭게 등장하기 시작한 것은 1980년대 아티스트 조용필의 오빠 부대 결성이었다. 1990

년대 들어서면서 서태지와 아이들의 등장으로 팬클럽의 형태는 다시 한번 변화하게 되었는데, 서

태지와 아이들의 음악과 세계관에 열광한 젊은 팬들이 그 음악이 표현하는 메시지와 가치관을 적

극적으로 대변하기 시작한 것이다. 그리고 자신들의 ‘영토’를 구축하고 방어하려는 듯 한 투쟁적인 

팬덤은 서태지와 아이들이라는 뮤지션의 위치와 의미에도 큰 영향을 끼쳤다 [8]. 그 결과 1990년대

부터 팬덤문화가 체계적으로 자리 잡게 되고, 사회문화적인 영향력이 변화되었다. 90년대 후반에는 

인터넷이 보급되었고, HOT, 젝스키스, 신화, GOD가 데뷔하면서 팬덤은 대표적인 팬덤의 색상을 

정해 응원하였고, 팬클럽 활동의 정점을 찍었다. 2000년대 초반에는 ‘동방신기’가 등장하면서 21세

기 팬덤문화를 이끌었다. 이후 다양한 아이돌이 꾸준히 등장하면서 아티스트와 팬덤 사이에 상생 

관계를 형성해 나가고 있다 [9]. 1999년에 출시된 다음카페를 시작으로 모바일이나 PC에서 이용할 

수 있는 온라인 팬 커뮤니티의 시대가 도래되면서, 카페의 특성상 특정 사용자만 가입할 수 있는 

접근성이 낮고 폐쇄적인 환경을 통해 아티스트와 팬덤 사이에 강한 유대감을 느낄 수 있게 되었다 

[10]. 그 이후 트위터나 브이라이브 등 다양한 플랫폼이 출시되었으며, 코로나 시대 이후 엔터테인

먼트 산업에서 자체 팬덤 플랫폼을 출시해 리슨, 위버스, 유니버스가 등장하게 되면서 팬덤의 역사

는 다시 한번 변화하게 되었다.

2.3 위버스

위버스는 2019년 빅히트의 자체 팬 커뮤니티 플랫폼으로 출범해 현재 K-POP 커뮤니티 플랫폼 

중 최다 월간 이용자 수를 보유하고 있다. 국내 아티스트를 비롯해 뉴 호프 클럽(New Hope Club), 

맥스(MAX) 등 해외 유명 아티스트들도 오픈하며 전 세계 팬들과 소통하는 글로벌 팬덤 플랫폼으
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로 자리매김했다 [11]. 위버스는 좋아하는 아티스트별 커뮤니티가 활성화되어 있으며, 위버스 가입 

시 팬 커뮤니티부터, 콘서트 티켓, MD 판매, 콘서트 시청까지 플랫폼에서 해결할 수 있다 [12]. 또 

위버스 내에서는 아티스트가 게시글을 작성하거나 팬이 올리는 게시글에 댓글을 남기며 팬들과 함

께 실시간으로 커뮤니케이션을 할 수 있는 시스템이며, 아티스트에게 숨기기 기능의 게시글이 있

어 팬덤들과 소통할 수 있는 서비스가 마련되어 있다.

2.4 유니버스

유니버스는 출시 1년 만에 누적 다운로드 수가 200만 건을 돌파했다. 조사한 바에 따르면 2021

년 12월 현재 233개국에 서비스 중이며 월간 활성 이용자는 440만 명이고 이중 해외 이용자가 

89%를 차지하는 것으로 나타났다 [13]. 유니버스 내에서는 플래닛이라는 공간을 통해 아티스트와 

팬들이 글이나 사진의 게시글을 남기는 SNS 공간이 있다. 월정액을 통해 매달 일정 금액을 결정하

면 유니버스 앱에 마련된 대화창을 통해 아티스트가 손수 작성한 메시지를 팬들이 받을 수 있는 

기능이다 [14]. 그리고 세계관과 자체 오리지널 콘텐츠로 유니버스에서만 볼 수 있는 영상, 화보 

등이 제공된다. 또 아바타 기능을 선보이며 팬들이 아티스트의 아바타를 꾸미고 직접 뮤직비디오

를 만드는 기능을 제공하는 특징이 있다.

3. 연구 방법

3.1 연구방법 및 연구 대상

본 연구는 팬 플랫폼 애플리케이션 사용성을 파악하기 위해 설문조사를 수행하였다. 팬덤 플랫

폼 애플리케이션 위버스와 유니버스의 사용자 경험에 관한 설문지를 배포하였으며, 응답을 수집하

고 분석하였다. 연구 대상자는 팬덤 플랫폼 사용 참여율이 높은 10-30대를 대상으로 2022년 5월 16

일부터 5월 23일까지 54명 대상자의 설문 응답을 바탕으로 연구 분석을 진행하였다.

3.2 설문지 구성

설문지의 질문 구성은 스티븐 앤더슨 감성 인터페이스 이론에 따라 기능성(Functional), 신뢰성

(Reliable), 사용성(Usable), 편리성(Convenient), 희락성(Pleasurable), 의미성(Meaningful) 총 6가지의 요

소로 구성하였으며 6가지의 주관식 질문도 함께 구성하였다. 요소별 상단 4가지는 사용자들이 애

플리케이션을 사용하면서 느끼는 만족도에 관한 질문으로 구성하였고, 하단 2가지는 애플리케이션

이 팬덤 문화의 새로운 경험에 미치는 영향에 관한 질문으로 구성하였다. 질문은 요소별 3가지로 

총 18가지 질문으로 다음 [표 1], [표 2]와 같다.
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  [표 1] 요소별 설문조사 주제

  [Table 1] Survey questionnaire topics

요소 질문

기능성

다양한 콘텐츠가 있다.

정보전달에 관한 유용한 기능들이 있다.

다양한 언어가 제공된다.

신뢰성

정확한 공지 사항이 빠르게 제공된다.

애플리케이션의 서버 및 네트워크의 오류가 없다.

게시글 작성 언어 필터링 기능이 잘 되어 있다.

사용성

이전 게시글을 쉽게 찾을 수 있다.

게시글이나 댓글을 작성하는 데 문제가 없다.

시각적인 요소로 기능을 쉽게 찾을 수 있다.

편리성

이벤트에 관한 공지를 쉽게 알 수 있다.

애플리케이션이 제품 구매와 편리하게 연동된다.

애플리케이션 사용 설명이 상세하게 제공된다.

희락성

서비스에서만 느낄 수 있는 재미와 감동적인 요소들이 있다.

다른 사용자들과 소통하는 것이 즐겁다.

다른 사용자들과 정서적인 교감을 하며 친분을 쌓을 수 있다.

의미성

애플리케이션을 통한 경험들이 새로운 문화의 영역으로 의미가 있다.

나는 내가 좋아하는 아티스트의 팬덤으로서 유료활동이 무료활동보다 

더 가치가 있다고 느낀다.

서비스를 통해 다양한 팬덤들과 공감하며 소속감을 느낀다.

  [표 2] 팬 플랫폼 애플리케이션 공통 설문조사 주제

  [Table 2] Fan Platform Applications Common Survey Topics

질문

애플리케이션을 접속하면 어느 정도 시간이 소요되시나요?

애플리케이션 내에서 주로 어떤 기능을 사용하시나요?

애플리케이션에서 가장 만족하는 점은 무엇인가요?

애플리케이션에서 가장 불만족한 점은 무엇인가요?

애플리케이션에서 개선되었으면 하는 점이 있나요?

아티스트와 커뮤니케이션에서 가장 중요하게 생각하는 요소가 무엇인가요?

4. 연구 결과

4.1 설문조사 결과

설문조사 결과 위버스와 유니버스를 모두 경험해본 사용자 54명 중 남성의 비율은 35%, 여성의 



A Study on User Experience Design of Fandom Platform Applications in the Media Entertainment Industry: Focused on Weverse and Universe

456

비율은 65%로 나타났으며, 그중에서 가장 많이 응답한 10대의 비율은 57%, 20대 35%, 30대 7% 순

으로 응답 결과가 나타났다.

위버스와 유니버스의 각 사용자 경험의 요소별 평균 점수는 큰 차이를 보이지 않은 것으로 나

타났다. 약간의 차이점이 보인 부분에서는 각 개인의 개인적인 성향에 따라 차이가 보인 것으로 

나타났고, 전체적인 평균 부분에서는 둘의 사용자 경험 만족도 결과가 다음 [표 3]과 [그림 1]의 방

사형 차트로 정리했다.

  [표 3] 요소별 설문조사 결과

  [Table 3] Survey Results for Each Function

요소 평균 및 표준편차 위버스 유니버스

기능성
평균 3.46 3.62.

표준편차 0.94 0.89

신뢰성
평균 3.07 3.29

표준편차 1.16 1.12

사용성
평균 3.24 3.18

표준편차 1.12 1.07

편리성
평균 3.66 3.46

표준편차 0.94 1.06

희락성
평균 3.83 3.39

표준편차 1.00 1.05

의미성
평균 3.72 3.76

표준편차 1.08 1.05

[그림 1] 위버스와 유니버스 설문조사 결과

[Fig. 1] Weverse and Universe Survey Results
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4.2 요소별 실험 결과

4.2.1 기능성

기능성 부분에서는 두 애플리케이션 모두 앱 내에서 다양한 콘텐츠를 보유하고 있다. 두 애플리

케이션 모두 해외 서비스를 포함하고 있지만 다양한 언어가 제공된다는 점에서 유니버스 (35%)에 

비해 위버스 (38%)가 작은 차이로 높은 것으로 나타났다. 또한, 정보전달에 있어 유니버스 (29%)가 

위버스 (25%)보다 더 유용한 기능들을 보유하고 있는 것으로 조사되었다.

4.2.2 신뢰성

신뢰성 요소에서는 위버스와 유니버스 모두 정확한 공지 사항이 빠르게 제공되는 것으로 나타

났으며, 서버 및 네트워크에서는 위버스 (31%) 보다 유니버스 (29%)의 일시적인 네트워크 오류가 

많은 것으로 나타났다. 그리고 애플리케이션 내 게시글 작성의 언어 필터링 기능으로는 유니버스 

(35%)가 높았지만, 위버스 (28%)는 필터링 기능이 다소 부족한 것으로 나타났다.

4.2.3 사용성

사용성 부분에서는 이전 게시글을 찾을 때, 유니버스 (29%)의 경우 북마크의 기능이 있어 원하

는 아티스트의 이전 게시글을 찾을 수 있었고, 위버스 (27%)의 경우 아티스트의 전 게시글을 찾을 

때 UI스크롤을 내려 원하는 게시글을 찾아야 하는 것으로 차이가 나타났다. 게시글이나 댓글을 작

성하는데 위버스 (38%)가 유니버스 (31%)보다 시각적인 요소로 기능을 찾기 쉬운 것을 알 수 있었

다.

4.2.4 편리성

편리성 부분에서는 두 애플리케이션 모두 35%로 이벤트에 관한 공지를 쉽게 알 수 있었지만 애

플리케이션을 통한 제품 구매가 위버스 (34%)가 유니버스 (29%)보다 편리하게 이루어지는 것을 알

아볼 수 있었다. 또 애플리케이션 관련 사용 설명이 더 쉽게 이루어지는 것은 유니버스 (36%), 위

버스 (31%)로 차이가 있음을 알 수 있었다.

4.2.5 희락성

희락성 부분에서는 사용자 유니버스 (39%)가 위버스 (34%)보다 서비스에서 느낄 수 있는 감동

적인 요소들이 더 많은 것으로 나타났지만, 다른 사용자들과 소통하면서 즐거웠던 부분에서는 위

버스 (35%)가 유니버스 (30%)보다 다소 높은 결과를 알 수 있었다. 
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4.2.6 의미성

의미성의 부분에서는 위버스 (35%), 유니버스 (34%)으로 비슷하게 두 애플리케이션 모두 새로운 

팬덤 문화의 영역으로 의미가 있는 것으로 나타났다. 하지만, 유료활동의 가치 부분에서는 위버스 

(29%)의 경우 무료활동의 서비스가 대부분을 차지하고 있어 유료활동의 가치가 낮은 것으로 평가

되었지만 유니버스 (35%)의 경우 프라이빗 서비스, 자체 오리지널 콘텐츠 등 모두 유료활동을 포

함하는 서비스가 애플리케이션 내에 많은 부분을 차지하고 있어 유료활동의 가치가 더 높은 것으

로 나타났다. 또한, 서비스를 통해 공감하며 소속감을 느끼는 애플리케이션은 위버스 (36%)가 유니

버스 (30%)에 비해 다소 높게 평가된 것으로 나타났다.

4.3 공통 설문조사 결과

사용자 모두 애플리케이션을 접속하면서 하루 평균 2시간에서 3시간 정도 접속하는 것으로 나

타났다. 애플리케이션을 사용하면서 다양한 활동이 나타났지만, 그중에서 팬덤들과 소통하는 게시

글을 작성하여 소통하거나 아티스트가 작성한 게시글을 확인하며 아티스트에 관련된 공지를 확인

하는 용도로 대부분 소통 관련된 기능을 사용한다는 것을 알 수 있었다. 또한, 애플리케이션을 통

해 국내 팬덤들뿐만 아니라 해외 팬덤들과의 소통을 할 수 있고 공지 사항을 즉각적으로 빠르게 

확인할 수 있어 만족한다는 평가도 나타났다. 하지만, 심각한 네트워크의 오류 발생이나 선정적인 

게시글 특정 언어에 대한 필터링이나 악성 댓글 부분에서 만족하지 못한다는 평가가 높게 나와서 

이를 위해 악성 포스트 및 댓글 관리에 대한 조치가 필요하며, 본인인증을 도입하여 진입장벽을 

높이고 특정 언어를 포함하는 필터링 기능과 신고기능을 강화해야 한다는 평가가 나왔다. 또 게시

글 작성 관련된 부분에서는 많은 아티스트의 개인별 게시글을 한 번에 모아서 볼 수 있는 기능과 

다크모드 기능의 추가가 있었으면 좋겠다는 설문 결과가 나타났다.

5. 결론

본 연구는 미디어 산업에서의 팬덤 플랫폼인 위버스와 유니버스를 중심으로 애플리케이션 만족

도에 따른 사용자 경험을 평가하며 연구 결과를 바탕으로 애플리케이션 사용성을 향상하고 그에 

따른 개선 방향을 제안하는 데 목적을 두었다. 본 연구의 결과를 통해 애플리케이션 서비스를 개

선하기 위한 사항은 다음과 같다.

첫 번째, 위버스의 경우 팬덤 간 소통에서 서로 공감하며 소속감을 느끼게 해주는 기능들이 있

으며 대부분이 무료 기능들이 많아 만족도가 높았다고 하지만, 아티스트의 이전 게시글을 찾을 수 

있는 UI 개선이 요구된다.
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두 번째, 유니버스의 경우 자체 제작 오리지널 온라인 콘텐츠, 프라이빗 서비스, 메타버스 아바

타 등 다양한 기능들을 보유하고 있고, 언어에 대한 필터링 기능이 있다는 장점이 있지만, 사용자 

경험으로 보았을 때, 네트워크의 일시적인 오류 개선이 필요하였으며 소통 부분에서 팬덤과의 관

계 형성을 위한 개선점이 필요하다.

마지막으로, 공통으로 팬덤 간 소통에서 두 애플리케이션 모두 아티스트와의 관계 형성이 온라

인상에서도 더 가까운 소통을 할 수 있다는 점과 팬덤 애플리케이션이 새로운 문화의 영역으로써 

의미가 높다는 것을 알 수 있었다. 하지만, 여전히 선정적인 게시글과 악성 댓글로 인한 아티스트

와 어린 팬층의 보호가 필요하며, 본인인증 기능 또한 더 강화된 소통 게시글 관리 기능이 요구된

다.

본 연구를 통하여 향후 온라인 팬덤 플랫폼 애플리케이션의 문제점을 개선하고, 사용자의 만족

도가 높은 경험을 제공할 수 있기를 기대한다.
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