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Abstract
Recently, UCC, which stands for User Created Content, has emerged in various media industries including 

Internet. However, there exists little research regarding interaction to overcome the drawback of UCC, one way 
superficial form. In particular, little research has been done on the creation and effect of experiential UCC type. In 
the existing research, the interactive feature shows to bring the effectiveness in the field of education or promotion. 
So, in this study, we examine the problem of provider-centered UCC and to solve this problem, we propose a new 
experiential UCC form with interactive functionality by adapting the product test between UCCs. From the results 
of the analysis on the effectiveness of UCC after users experience the proposed UCC related to water industry, 
watching the interactive UCC represented the values of the higher levels in the aspect of recognition change than 
watching the existing UCCs. Also, the outcome showed that if this interactive UCC invigorates, UCC application 
will be very useful in eduction, industry, and promotion. From the analysis of the question instrument on whether 
an interactive UCC would be helpful or not, the positive response ratios was 84% in promotion, 70% in education, 
and 52% in industry, respectively.
Keywords : Interactive UCC, Experiential UCC, Internet, Promotion, Water industry

요 약

최근 인터넷을 비롯한 각종 미디어 산업에서 사용자 제작 콘텐츠(User Created Content)라는 의미를 지닌 
UCC가 급부상하고 있다. UCC에 대한 다양한 연구가 진행되고 있으나 UCC의 단점인 단방향 피상적인 형태
를 극복하기 위한 상호작용과 관련된 연구는 많지 않다. 특히, 체험적인 상호작용 형태의 UCC의 제작과 그 
효과에 대한 연구는 매우 미미하다. 기존의 여러 연구에서 상호작용적인 특성은 교육이나 홍보에 있어서 높
은 효과를 가져온 다는 것을 보여준다. 따라서 본 연구에서는 공급자 위주의 UCC의 문제점을 제시하고 이를 
해결하기 위하여 UCC와 사용자 사이에 상호작용 기능을 갖춘 새로운 형태의 UCC를 제시하였다. 제시한 물
산업과 관련된 UCC를 사용자들이 이용한 후 설문 조사를 통해 그 효과를 분석한 결과, 기존의 UCC를 시청
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하는 것보다 상호작용 UCC를 시청하는 것이 인지도 변화 측면에서 높은 수치를 나타냈다. 또한 이러한 분석 
결과로부터, 상호작용 UCC가 활성화되면 교육, 상업, 홍보측면에서 큰 도움이 될 것이라는 결과를 나타냈다. 
구체적인 설문 결과를 알아보면, 상호작용 UCC가 도움이 된다고 답한 비율이 응답자들 중에서 홍보 분야에
서는 84%, 교육 분야에서는 70%, 상업 분야에서는 52%로 나타났다.
주제어 : 상호작용 UCC, 체험적 UCC, 인터넷, 홍보, 물산업

1. 서론

인터넷을 포함한 정보통신기술이 급속하게 발전하

고, 참여와 개방, 공유로 대표되는 Web 2.0 시대가 본
격화되면서 디지털 콘텐츠의 생산에서부터 유통까지 

사용자가 직접 참여하는 형태의 UCC(User Created 
Content)에 대한 관심이 높아지고 있다(정철호, 정덕
화, 2009). 이런 UCC는 인터넷 환경의 고도화, 디지털 
기기의 발달, 관련 미디어의 성장과 함께 사용자가 확
대되면서, 단순히 콘텐츠로서가 아닌 하나의 산업으
로 인정받기 시작했다(이주성, 김상윤, 2009). UCC 파
워는 또한 정치 분야에서도 나타나 후보들이 UCC를 
주요 홍보 수단으로 활용하고 있으며, 이는 선거 결과
에 큰 영향을 미치기도 한다. 이 같은 UCC의 영향은 
사회 곳곳에 새로운 변화를 일으키고 있다(전병호 등, 
2009).
온라인 공간에서 커뮤니케이션 도구의 하나로 들 

수 있는 UCC는 온라인 쇼핑몰, 인터넷 카페, 미니홈
피, 포털사이트, 블로그 등 온라인 커뮤니티 및 브랜
드 커뮤니티 등을 통해서 급속도로 확산되고 있다. 이
는 기존의 기업이나 특정 전문가들에 의해서 제공되

던 콘텐츠가 UCC를 통해 빠르게 소비자 중심으로 진
화하고 있음을 보여주는 현상이다. 이러한 이유는 전
통적인 미디어와는 달리 UCC가 수많은 잠재력과 저
렴한 비용이 들기 때문이다(Wu, 2005). 또한 이는 과
거 소비자 역할에만 머물렀던 사람들이 이제는 UCC
를 통해서 직접 콘텐츠를 제작하는 생산자로서 거듭

나기 시작한 것이다.
세계적인 미디어 조사기관인 닐슨(Nielsen)은 지난 

2006년 가장 빠르게 성장하고 있는 인터넷 브랜드 
Top 10을 발표했었는데, 이들 중 5개가 UCC 관련 인
터넷 사이트였다.(Nielsen NetRatings, 2006). UCC는 다
양한 형태를 가질 수 있으므로, 그것을 한 마디로 정
의하기란 그리 쉽지 않으나, 일반적으로 사용자가 직
접 텍스트(text), 이미지(image), 청각(audio-only), 시청

각(audio-visual) 등으로 제작한 콘텐츠로 정의되고 있
다(강재원, 김은지, 2009; 반 현, 민인철, 2007; 최민재, 
2007).
또한 인터넷 사용자들의 급증과 사회적 관심이 커

짐에 따라 이제 UCC는 하나의 산업으로서 그 모습을 
갖추고 있다. 2005년 루퍼트 머독의 뉴스 코퍼레이션
사(New Corporation)가 마이스페이스닷컴을 5억 8000
만 달러에 인수하고, 2006년에는 구글(Google)이 약 
16억 달러나 투자하여 YotTube를 인수하는 등 UCC는 
세계적인 경기불황에도 불구하고 차세대 미래형 인터

넷 비즈니스로 자리 잡고 있다. 국내의 UCC 산업을 
살펴보면 크게 판도라TV, 엠군(mgoon), 아프리카 등
의 UCC 전문사업자와 네이버, 다음, 야후, 프리챌 등
의 포털사업자로 양분되어 경쟁구도가 형성되어 있는 

상태에서 지상파방송 사업자들이 UCC 사업진출을 모
색하고 있다(이화행, 2007). 2007년 초반까지는 UCC 
전문업체들의 트래픽 점유율이 높은 편이었으나, 최
근에는 대형 포털의 UCC 서비스가 높은 상승세를 보
이고 있다(유선심, 2007).
인터넷 이용자들이 UCC로 몰리면서 새로운 비즈니
스 기회를 찾던 인터넷 기업들이 UCC에 관심을 갖게 
되었다.. 막대한 비용을 투자하면서도 해결하기 어려
운 콘텐츠 확보에 UCC가 새로운 대안이 될 수 있을 
것이라는 기대와 UCC가 거대한 수익을 창출할 수 있
는 새로운 시장이 형성될 것이라는 기대가 맞물리면

서 UCC는 촉망받는 사업문야의 하나로 떠오른 것이
다(이만제, 2007).
본 연구는 현대 사회의 중요한 특성요인인 상호작

용 측면에 초점을 맞추었다. UCC가 제자리 걸음이 아
닌 오히려 한걸음 더 나아가려면 매번 똑같은, 비슷한 
UCC가 아닌 새로운 형태의 상호작용성을 강화한 
UCC를 선보여야 할 것이다. 따라서 본 연구는 UCC가 
기존의 단점을 극복하고 상호작용을 통해서 더 이상 

공급자 위주가 아닌 사용자와의 의사소통을 강화한 

새로운 형태의 상호작용 UCC를 제시하고, 상호작용 
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UCC에 관한 향후 연구의 방향을 제시하는데 목적이 
있다. 이에 본 연구에서 제기하는 연구 방향은 다음과 
같다.
첫째, 현재 UCC의 기존 연구를 살펴보고 상호작용

적 측면에서의 문제점을 파악하고 문제요인을 살펴보

고자 한다. 둘째, 이러한 상호작용적 측면에서의 문제
점을 극복하기 위한 상호작용 UCC를 정의하고 그 제
작방안을 제시한다. 셋째, 본 연구팀이 제작한 상호작
용 UCC를 제시하고, 향후 연구의 방향을 제시한다. 
넷째, 본 연구에서는 물산업과 같은 홍보 분야에서 사
용하기 위한 UCC를 제작한다.
본 논문은 모두 4장으로 구성되어 있다. 제2장에서

는 기존 연구의 이론과 결과를 정리하고 UCC와 기존 
연구의 문제점을 제시한다. 제3장에서는 이를 바탕으
로 상호작용 UCC의 제작 방향 및 본 연구팀이 제작
한 UCC를 제시한다. 마지막 제4장은 연구 결과에 대
한 분석으로 이루어지며 향후 연구 과제를 제시한다.

2. 연구의 배경

2.1. UCC 이용에 관한 조사

현재의 UCC의 확산은 여러 요인들이 복합적으로 
작용한 결과이다. 첫째 요인은 초고속 인터넷과 사용
자 참여를 촉진하는 Web 2.0의 확산, 디지털 카메라, 
휴대폰, UCC 검색․편집 서비스 등의 보급으로 설명
되는 ‘인프라 요인’이다. 두 번째는 자기표현 욕구가 
높은 영상세대의 등장과 텍스트-이미지-동영상으로 
이동하는 미디어 패러다임의 변화와 같은 ‘문화적 요
인’이다. 세 번째는 동영상이 어느 콘텐츠보다 소비력
이 강력하다는 ‘매체 속성 요인’을 들 수 있다(우병현, 
2006). 이러한 여러 요인들 속에서 소비자의 입장에서
만 있던 사용자들이 자신의 표현 욕구를 UCC의 등장
과 함께 해소해주면서 이제는 직접 생산자의 자리에 

앉아 UCC의 확산에 한 몫을 하게 된 것이다.
한국의 경우 한국인터넷진흥원이 2007년 UCC 이용

실태조사 보고서를 제출한 바 있다. 만12~49세 인터
넷 이용자 2,136명을 대상으로 한 이 보고서에 따르면 
조사대상자의 83.5%가 다른 사람들이 제작한 UCC를 
보거나 이용한 경험이 있었고, UCC를 이용하면서 타
인 UCC에 대한 의견, 감상평 등의 댓글을 달거나
(43.8%) UCC에 대한 평가에 참여하고(41.6%) 친구나 
지인에게 추천하거나 보내준 경험이 있는 등(40.7%) 

전체적으로 과반수인 55.2%가 적어도 하나 이상의 
UCC 유통 활동을 하고 있는 것으로 나타나 UCC 이
용이 매우 적극적으로 이루어지고 있음을 보이고 있

었다. UCC제작형태를 보면 조사대상자의 51.5%가 본
인이 제작한 UCC를 인터넷에 게시한 경험이 있다고 
답했으며, 주로 텍스트(86.1%)나 사진(79.6%) 형태의 
UCC를 제작하고 있었고 동영상 UCC를 제작한다고 
답한 응답은 55.9%였다. 특히 UCC 이용 의향자가 전
체의 92.4%가 향후 UCC를 이용할 의향이 있으며, 
UCC를 직접 제작할 의향이 있는 응답자가 71.4%에 
달하고 있어 UCC 이용이 빠른 속도로 확산되고 있는 
현실을 그대로 보여주고 있었다(장병희, 이양환, 
2009). 이는 곧 UCC는 우리 사회의 일부가 되어 있다
는 뜻이며, 이제는 언제 어디서나 손쉽게 UCC를 접할 
수 있고 사용자가 직접 제작하여 정보를 공유하는 시

대에 도래했다고 볼 수 있다. 
실제로 UCC의 활성화와 Web 2.0의 도입은 온라인 
광고시장의 규모를 점차 확대시키고 있다. 광고업계
에 따르면 국내 동영상 광고 시장은 2006년 250억 원
에 이어 2007년에는 40% 성장한 350억 원에 달한 것
으로 추정하고 있다. 이는 전체 인터넷 광고 시장의 
3% 수준에 그치는 것이지만 향후 비약적인 성장이 예
측되고 있다(미디컴 윈윈). 미국의 UCC 광고 시장도 
2007년에 4억 5,000만 달러를 기록하였는데 향후 5년 
내 10배 이상의 성장을 나타내며 2011년에는 무려 40
억 3,000만 달러로 큰 성장 매출을 기록할 것으로 예
상되고 있다(eMarketer). 

UCC 이용과 생산의 활성화를 위해 UCC 사업자는 
UCC로 인해 창출된 수익을 UCC 저작권자에게 배분
해 주고 있다. 또한 이들은 UCC 경진대회, UCC 공모
전, UCC 평가 등을 통해 인기 UCC를 선정하여 메인 
페이지에 게재 해 주는 등 다양한 외재적 보상을 제

공해주고 있다. 예를 들어 국내의 네이버 포털사이트
는 인기 UCC를 선정하여 메인화면에 게재해 주며, 파
워 블로거(power blogger) 200개를 선정하여 각 블로그
에 고유주소를 부여해 주고 있다(네이버). 동영상 
UCC 사이트인 아프리카는 별풍선을 이용하여 UCC 
참여자들이 UCC를 평가하게 하며, 참여자들이 획득
한 별풍선을 현금으로 환전해 주는 경제적 보상도 제

공하고 있다(동영상 UCC 아프리카). 
이를 통해 본다면 현재 사회에는 정치, 경제, 교육 
등 분야에 관계없이 곳곳에 UCC가 담겨 있으며, UCC
가 가진 영향력 또한 어마어마하다. 이제는 더 이상 
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UCC는 하나의 미디어가 아닌 사회의 일부를 차지하
고 있다. 또한 개인 사용자가 UCC를 이용하고 자신이 
직접 참여하여 적극적으로 나서는 모습은 우리 사회

에서 하나의 새로운 문화로 받아들여지고 있다. 

2.2. 현재 UCC의 문제점

지금까지 살펴본 UCC의 정의와 이용에 관한 조사
를 보면 UCC는 분명 현재 사회의 한 획을 긋고 있고 
영향력은 어마어마하며 부족함이 없어 보이나, 한 가
지 문제점을 안고 있다. 바로 공급자와 시청자와의 상
호작용성이다. 현재의 UCC는 그림 1과 같이 공급자 
위주로 제작되어 시청자는 UCC를 보는 형태이다. 이
는 피상적인 형태로 상호작용성이 결여되어 있다. 이
렇게 지속된다면 시청자는 매번 똑같은 형태의 비슷

한 UCC의 대량출현으로 점차 초기의 흥미를 잃게 되
고, 점점 외면하거나 또 다른 미디어 콘텐츠의 등장으
로 잊혀 질지도 모른다. 

그림 1. 기존의 UCC 관계도

대학생의 이러닝 학습을 예로 들어 이러한 UCC의 
문제점에 대해서 대학생들의 의견을 살펴보자. 이러
닝은 UCC의 한 종류라고도 말할 수 있는데, 이는 가
상 수업의 한 종류로 학습자는 모니터를 통해 교수자

의 동영상 즉, 학습화면을 통해 학습한다. 이는 UCC
와 매우 흡사하며 차이점이라면 아마 주제가 ‘학습’이
라는 점일 것이다. 2007 이러닝 산업 실태조사결과를 
보면 ‘오프라인 대비 학업 성취도’ 항목에서는 5점 만
점에서 3.42점으로 가장 낮은 점수를 받아 자발성에 
의존하는 이러닝 교육의 한계를 나타냈다. 이용자를 
대상으로 한 개선사항 조사에 따르면 ‘학습 집중력이 
떨어진다.’는 항목은 2006년 89.8%로 매우 크게 나타
났으며 2007년에 40.2%로 크게 개선되었으나 그 수치
가 매우 높은 편이다. 이렇듯 전반적으로 학습 집중도
를 높여 성취도를 증가시키는 일이 이러닝 분야의 개

선 사항 중 가장 중요한 것으로 나타났다(지식경제부, 
2007).

2010년 대학생 100명을 대상으로 ‘이러닝 학습 환
경’에 관한 설문조사를 실시한 결과 이러닝이 오프라

인 강의보다 학업성취도가 낮다고 답한 응답은 전체

의 89%를 기록하였으며, 그러한 이유에 대해서는 교
수자와의 상호작용 부족이라고 응답한 비율이 78%나 
되었다. 이렇듯 상호작용은 비단 UCC 뿐만 아니라 
UCC에 기반을 둔 이러닝 학습에서도 학습 효율성, 성
취도적 측면에서 큰 비중을 차지한다고 볼 수 있다.
이를 통해 본다면 이러닝 학습은 학습 집중도 문제

와 이로 인한 성취도 저하의 문제를 해결해야 한다. 
이러닝 학습도 UCC와 마찬가지로 학습자의 자발성에 
크게 의존하면서 피상적인 형태라는 공통점을 지니고 

있다. 이는 상호작용 부족이라는 위 설문조사 결과에
서도 보았듯이 개선하기 위해서는 기존의 공급자 위

주가 아닌 사용자 중심에서 상호작용 부재라는 문제

점을 보완해야 할 것이다.
지금까지의 UCC 연구를 살펴보면 주로 UCC의 이
용의 원인 및 동기적 측면, 공급자 및 소비자의 태도, 
상업적 측면에서의 연구만 이루어지는 반면에 상호작

용 측면에서의 발전적 형태에 관한 UCC연구는 거의 
이루어지고 있지 않다. 앞으로의 사회 변화의 흐름을 
살펴본다면, 빠르게 변화하는 인터넷 사용자의 욕구
를 충족시키고 교육, 상업, 홍보 등의 측면에서의 
UCC활용 효율성 증진을 위해서라도 사용자와의 상호
작용성을 강화한 상호작용 UCC에 관한 연구는 필요
하며 본 연구를 통해 기존 연구에서 연구되지 않은 

상호작용 UCC를 드러내 보이고자 한다.

3. 상호작용 UCC

3.1. 상호작용

상호작용(Interaction) 및 상호작용성(Interactivity)에 
대한 연구는 인터넷과 뉴미디어의 등장 이후 활발하

게 이루어져 왔으며, 상호작용이 중요한 점을 언급하
고 있다(이종호 등, 2008).

Lombard와 Snyder-Duch는 상호작용(Interaction)을 
광의의 개념으로서 인간이 어떤 주어진 환경에서 어

떤 사물이나 사람 혹은 존재들과 행하는 모든 행위를 

지칭한다고 포괄적으로 설명한다(Lombard and Snyder- 
Duch, 2001). 또한 다른 정의를 살펴보면 상호작용은 
개인과 개인, 사회, 혹은 매체 간에 다양한 교류를 통
하여 필요한 정보와 지식을 획득하기 위해 양방향, 역
동적, 자기 주도적으로 의사소통하는 학습자의 능력
이다 즉 상호작용은 우리 일상생활에서 나타나는 중
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그림 3. 교통위험 예측훈련(삼성화재) 

요한 의사소통 활동(김미량, 2001)이라고 말하고 있다. 
그리고 Richards의 연구에서는 매체와의 능동성으로서
의 상호작용성(Interactivity as a property and activity)을 
함께 고려할 것을 주장하였다(삼성교통안전문화 연구
소). 이는 상호작용성은 커뮤니케이션 메시지를 교환
하는 것뿐만 아니라 콘텐츠를 생성하는 단계에 까지 

이른다는 것이다. 
이러한 상호작용은 현재의 UCC를 보다 더 발전할 

수 있도록 도와주며, 사용자와의 상호작용을 통해 
UCC를 통해 전달하고자 하는 내용을 효율적으로 전
달할 수 있도록 도와주는 기능을 할 것이다. 그림 2는 
상호작용 UCC의 관계도를 보여준다. 그림 2에서 보
는 것처럼, 그림 1과 다르게 상호작용이 이루어지고 
있음을 나타낸다. 본 연구에서는 앞에서 정의한 상호
작용의 개념과 기존의 연구를 바탕으로 UCC에 상호
작용을 접목하여 기존의 문제점을 극복한 새로운 상

호작용 UCC를 제시하고자 한다.

그림 2. 상호작용 UCC의 관계도

3.2. 상호작용 UCC

상호작용 UCC라 함은 기존에 있던 UCC에 사용자
의 조작과 체험이 가능하도록 제작한 UCC를 말한다. 
보다 더 쉬운 이해를 돕기 위한 예가 그림 3에 나타나 
있다.
그림 3은 삼성화재에서 초보 교통운전자를 대상으

로 제작한 교통위험 예측훈련의 한 화면이다. 플래시
로 제작된 위 화면에서 사용자는 운전을 하다가 멈추

게 되면서 여러 위험 요소에 봉착하게 된다. 그리고 
각 위험요소를 클릭하게 되면 그에 대한 결과 예측 

화면이 나오게 된다(김민수 등, 2010). 이렇게 사용자
는 상호작용 UCC를 통해서 단순히 교통 교육 동영상
을 시청만 하는 것이 아니라, 자신이 직접 주체가 되
어서 자신의 선택에 따른 미래를 예측하여 학습하는 

현실적인 교육을 받는 것이다.
이러한 교통위험 예측 시뮬레이션 프로그램도 일종

의 상호작용 UCC라 할 수 있다. 사용자는 단순히 교

통 교육만 받는 것이 아니라, 사용자의 선택에 따라 
프로그램이 진행되는 동안에 수많은 상황이 나오며, 
매 순간순간마다 사용자의 참여를 유도한다. 사용자
는 자신이 직접 참여하고 체험하는 듯한 느낌을 받게 

되면서 기존의 단방향 피상적인 형태의 프로그램보다

는 인식 및 인지도 변화의 측면에서 보다 더 효율적

이다.
이렇듯 UCC는 상호작용과 결합한다면 더 큰 효과
를 볼 수 있다. 예를 들어 교육적인 부분에 적용한다
면, 학습자는 기존처럼 단순히 동영상 강의를 시청하
는 것이 아니라, 강의 제작에 따라서 강의 중간 중간 
돌발퀴즈가 제시되어 학습자가 문제를 푼다든지, 어
려운 부분에서의 도움 메시지가 제시되는 등의 상호

작용을 통해 학습의 효율을 더욱 더 높일 수 있다. 기
존과 같은 별도의 게시판, 메일 등을 통해 제작자와 
의견을 주고받는 것이 아닌 강의 동영상 자체서의 자

신의 의견을 전달할 수 있다.
그리고 상업, 홍보 측면을 살펴본다면 상호작용 

UCC는 훌륭한 도움이 될 것이다. 상업, 홍보는 자신
의 물건을 상대방이 사도록 하는 것과, 자신이 알리고
자 하는 것을 효율적으로 전달하는 것이다. 이를 사용
자와의 상호작용을 통해 사용자가 UCC 안에서의 직
접 참여하여 체험을 통해 자신의 물건을 구매했을 때

의 예상 효과를 보여줄 수 있고, 마찬가지로 홍보 측
면에서도 사용자의 상호작용 체험을 통해 미래의 결

과를 예측하여 보여줌으로써 기존보다 효율적인 홍보

방식이 될 수 있다. 
이러한 상호작용 UCC를 통해서 시각과 청각 더 나
아가서는 촉각까지도 느낄 수 있게 된다. 비록 UCC는 
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모니터 화면을 통해서 보는 시각과 청각의 멀티미디

어지만, 얼마든지 제작에 따라서 시청자의 후각, 촉각, 
미각 등 인간의 감각을 자극하여 UCC를 통해 보여주
고자 하는 목적을 효율적으로 달성할 수 있도록 해준

다(김민수 등, 2010).
이렇듯 상호작용 UCC는 기존에 있던 UCC에 상호

작용성을 접목한 것으로 단방향 피상적인 공급자 위

주의 형태에서 벗어나 사용자의 참여를 유도하고, 의
사소통을 활발하게 하며 사용자 중심에서 제작한 UCC
를 말한다. 이는 기존 UCC가 갖고 있던 문제점을 극
복하고 앞으로 급격하게 변화하는 사회와 다양한 생

각을 지닌 인터넷 사용자의 욕구를 만족시켜줄 것이

다. 이러한 상호작용 UCC를 기반으로 홍보용으로 제
작한 “제주 물 소개 체험형 UCC”를 제시하고자 한다. 

3.3. 제주 물 소개 체험형 UCC

아래의 그림 4는 제작한 제주 물 소개 체험형 UCC
의 메인화면 모습이다. 이 UCC도 하나의 홍보 형태의 
모습을 보이는 상호작용 UCC를 의미하며 기존 UCC
와 같은 단순한 홍보영상이 아닌 영상이 진행되는 순

간에도 사용자 조작 및 체험을 접목하여 돌발퀴즈, 요
약정리 및 스토리 있는 진행 등으로 사용자의 감성을 

자극하여 홍보효과를 높이는 데 주목적이 있다.

그림 4. 제주 물 소개 체험형 UCC 메인화면

이러한 UCC를 제작하게 된 동기는 사람들이 물에 
대한 높은 관심을 갖고 있지만, 기존의 물에 대한 홍
보 방법들이 단방향 형태의 단평 정보를 전달하는 수

준이고, 물의 웰빙성에 대한 정보 또한 피상적인 수준
에 머물고 있다. 이러한 이유로 본 연구팀에서는 최근
에 각광을 받고 있는 UCC를 활용하고, 사용자와의 상

호작용성 및 체험성 형태를 갖추어 기존의 홍보보다 

더 효율적으로 전달하기 위해 제작하게 되었다.
전체적으로 플래시 기반으로 제작한 UCC는 5개의 
세부항목으로 구성되어 있으며, 각 세부항목 별로 소
개 및 홍보 영상이 진행되며 세부항목 별 성격에 맞

도록 체험적 및 상호작용적 요소를 가미하였다. 
그리고 하단에 위치한 각 세부항목을 클릭하게 되

면 아래 그림 5와 같이 그에 대한 영상이 재생이 된다.

그림 5. 제주 물 소개 체험형 UCC 세부항목

또한 이러한 세부항목 UCC 영상이 진행되는 중간
에 다음 그림 6과 같이 내용의 이해 및 홍보 효과 증
진을 위한 돌발 퀴즈 혹은 내용 요약정리 등이 등장

한다. 오른쪽 상단에 있는 말풍선은 사용자에게 돌발
퀴즈를 제시하여 풀어보도록 하는 것이며, 사용자는 
답을 골라서 클릭하게 되면 가운데에 정답의 유무와 

함께 해설을 해주어 이해를 돕는다. 이를 통해 사용자
는 보기만 하는 것에서 탈피하여 직접 참여하며 체험

하게 된다. 
이렇게 제작한 상호작용 UCC를 대학생 100명을 대
상으로 전시 및 설문조사를 실시하였다. 그 결과를 보
면 본 상호작용 UCC 시청 후 UCC 주제에 대한 인지
도 변화가 있었다는 응답이 82%나 되었다. 이러한 이
유를 살펴보면 동영상과의 상호작용의 조화가 그리고 

사용자와의 상호작용 등 상호작용 UCC에 대한 긍정
적인 측면을 많이 보였다. 이어서 사용자와의 의사소
통을 강조한 상호작용 UCC가 활성화되면 홍보에 도
움이 될 것이라는 응답자가 94%나 되었으며, 이러한 
이유를 살펴보면 사용자와의 의사소통, 체험하듯이 
진행되기 때문이라는 답변을 보였다. 그리고 이러한 
상호작용 UCC가 각각 교육(70%), 홍보(84%), 상업
(52%) 분야에 적용하면 좋겠다고 응답하였다.
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그림 6. 제주 물 소개 체험형 UCC 돌발퀴즈

이는 조사 대상자들이 기존에 보기만 하는 UCC와
는 다른 직접 참여하고 체험하는 듯한 상호작용 UCC
에 대해 긍정적인 반응을 보였다고 해석할 수 있다. 
특히, 인지도 변화 측면에서의 높은 답변은 상호작용 
UCC가 기존 UCC보다 내용 전달 및 이해 측면에서 
효과적이라고 해석할 수 있으며, 위 설문조사 결과와 
같이 교육 및 홍보, 상업 분야 등 적재적소에 활용한
다면 큰 효과를 볼 수 있을 것이다.
이렇듯 UCC는 제작 의도와 방향에 따라 그 범위와 

발전이 무궁무진하다. 이로 얻을 수 있는 효과 또한 
크다. 따라서 사용자의 의도에 따라 얼마든지 원하는 
방향으로 제작이 가능하며, 그에 따른 효과를 누릴 수 
있는데 여기서 사용자와의 의사소통 및 체험성 형태

를 지닌 상호작용 UCC를 제작한다면 더욱 좋은 효과
를 볼 수 있을 것이다.

4. 결론 

본 연구에서는 위와 같은 특징을 UCC에 상호작용
성을 어떻게 적용할 수 있는지 알아보았다. 현재의 
UCC는 제작자 위주의 단방향 형태인 상호작용성이 
결여된 문제점을 안고 있다. 이를 통해 기존의 단방향 
피상적인 형식을 탈피하여 사용자가 직접 참여하고 

체험할 수 있는 새로운 UCC 방식을 모색하였다. 이는 
단순한 UCC시청이 아닌 사용자가 직접 체험하는 데
에 큰 의미를 두었으며, 이러한 점이 바로 상호작용 
UCC의 장점이자 다른 UCC와의 차별성이다. 이렇게 
상호작용 UCC 제작을 통해 그에 대한 효과를 분석하
고자 하였다. 그 결과는 다음과 같다.

 첫째, 기존의 일반적인 UCC의 내용 전달 효과를 
확인하기 위하여 대학생들을 대상으로 이러닝 학습의 

학업성취도는 부정적인 입장을 보이는 것으로 나타났

다. 또한 그러한 이유로 교수자와의 상호작용 부족이
라는 응답은 현재의 UCC가 상호작용 측면에서 미약
하다는 것을 보여준다. 따라서 UCC는 제작자 위주가 
아닌 사용자 중심에서 제작하고 정보를 제공할 수 있

어야 할 것이다.
둘째, 이러한 상호작용성은 UCC가 사용자의 인지
도 변화에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 
대학생을 대상으로 조사한 결과를 보면 상호작용 

UCC를 시청 후 인지도 변화가 있었다는 응답이 82%
나 되었고, 이어서 사용자와의 의사소통, 체험하듯이 
진행되기 때문이라는 이유로 홍보에 도움이 될 것이

라고 응답한 비율이 무려 94%나 되었다. 이는 기존의 
UCC는 제작자 위주의 단순한 시청으로 사용자의 내
용 이해 및 인지도 변화 측면에서는 낮은 효과를 보

였으나, 사용자의 참여를 적용한 상호작용 UCC는 사
용자의 인지도변화 측면에서 기존의 UCC보다 좋은 
효과를 보였다.
본 연구에서 상호작용 UCC가 개인의 인지도 변화 
측면에서 기존의 UCC보다 좋은 효과를 보였다는 점
은 비약적으로 성장하고 있는 UCC 시장에서 상호작
용 UCC가 많은 주목을 받을 수 있음을 의미한다. 또
한 이러한 UCC를 통해 많은 성과를 창출할 수 있을 
것이라는 점은 자명한 사실이며, 상호작용 UCC는 보
다 활발한 UCC 시장을 형성하는데 큰 기여를 할 수 
있을 것이다.
하지만 이러한 상호작용 UCC 제작이 보편화, 실용
화되고 성공적인 모델이 되기 위해서는 상호작용이라

는 장점을 더욱 부각시키고, 사용자의 선택 폭을 넓힘
과 동시에 지속적인 사용자의 요구를 받아들이고 개

선해나가는 연구가 진행되어야 할 것이다. 또한, 누구
든지 쉽게 자신이 원하는 상호작용 UCC를 제작하기 
위한 범용 상호작용적 UCC 템플릿(template)에 대한 
연구의 필요성이 제기된다. 현재 제작한 제주 물 소개 
체험 UCC에 보다 발전된 형태의 상호작용이 가능하
도록 사용자의 선호도에 따른 맞춤형 캐릭터, 스토리
텔링, 시간 조절 등을 고려하고 있다.
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