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Abstract

This research, through video-based communication in a social video platform environment, studied the influence 
of the relationship between a video-watching subject and other watchers to that of the user's positive emotion and 
sense of community. Based on prior psychological theories called Social Impact Theory and Self-Monitoring 
Theory, the research built an actual video-based social video platform environment in order to verify an alternative 
utilizing new means of interaction based on videos. The result shows that under video-watching settings, user feels 
greater positive emotion and sense of community when the screen shows other people's reaction live and when him 
or her self'’s face is shown together, compared to when they are not shown. Also, based on the ANOVA analysis, 
the percentage of increase in positive emotion was greater when the two conditions mentioned above were provided 
synchronously compared to when they were not. The result of the research is expected to yield insights about a 
new form of social video platform.

Key words: Social Video, Social Impact Theory, Self-Monitoring Theory, Immediacy, Sense of Community, 
Positive Emotion

요 약

본 연구에서는 소셜 비디오 랫폼 환경에서 동 상 기반 커뮤니 이션을 통해 동 상을 시청하는 사용자와 타인

들 간의 계가 사용자의 정  감정과 사회  소속감에 어떠한 향을 미치는지 살펴보았다. 해당 연구에서는 사

회 충격 이론(Social Impact Theory)과 자기 검 이론(Self-Monitoring Theory)이라는 심리학 이론을 토 로 동 상 

기반의 새로운 상호작용 수단을 활용한 안을 검증하기 해 실제 동 상 기반의 소셜 비디오 랫폼 환경을 구축

하여 실험 연구를 진행하 다. ANOVA 분석 결과, 동 상을 보는 환경에서 타인의 모습이 실시간으로 보일 때, 는 

나 자신의 얼굴이 화면에 함께 제시될 때, 그 지 않을 때 보다 사용자는 정 인 감정과 사회  소속감을 더 크게 

느끼는 것을 확인할 수 있었다. 한 의 두 조건이 동시에 제공될 때가 그 지 않을 때보다 사용자들이 느끼는 

정  감정의 증가 폭이 더 컸다. 본 연구 결과를 통해 궁극 으로 새로운 소셜 비디오 랫폼의 형태에 한 통찰
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을 얻을 수 있을 것이라 기 한다. 

주제어: 소셜 비디오, 사회 충격 이론, 자기 검 이론, 근 성, 소속감, 정  감정

1. 서론

최근 들어 소셜 랫폼에서 상호작용의 콘텐츠 유

형과 상호작용 형태가 변화하고 있다. 사람 간의 상

호작용에 있어서 재까지 가장 풍부한 정보를 달

할 수 있는 매체는 동 상이다(Steuer, 1995; Chaiken 

& Eagly, 1983). “천 마디 말보다 한 번 보는 게 더 

낫다.”라는 오래된 격언에서처럼, 로 표 된 것보

다 그림으로 표 된 것이 의사소통에 더 효과 이다. 

동 상 는 애니메이션은 고정된 그림보다 더욱 효

과 으로 생각을 달할 수 있다(Mayer, 2007; Lee et 

al., 2007). 이러한 장  덕분에 이미 바인(Vine)과 같

은 동 상 랫폼 어 리 이션들이 다수 출시되었고, 

그 수요가 꾸 히 증가하고 있다(Adobe, 2014). 페이

스북(Facebook)과 트 터(Twitter)와 같은 기존 유명 

SNS에서도 동 상의 요성을 악하여 동 상을 

주된 콘텐츠로 내세우거나, 실시간 동 상 스트리  

어 리 이션을 자체 으로 개발하는 모습을 보여

다(Baker, 2015; Digital TV Europe.net, 2015). 유튜

(YouTube)나 페이스북과 같이 동 상이 주가 되는 

사이트는 사용자의 심을 사로잡는 데에 있어서 지

배 인 치를 차지하고 있다(Honan, 2014). 하루에 

평균 10억 개 이상의 동 상을 페이스북에서 시청한

다는 통계에서 알 수 있듯이 사용자들도 동 상의 소

비와 창출에 익숙해졌다(Digital TV Europe.net, 2014). 

과거에는 댓 과 같은 문자 주의 상호작용이 주를 

이루었던 반면, 최근에는 기술의 발달과 그에 따라 

향상된 사용성에 의해 이미지를 거쳐 동 상이 상호

작용의 주된 수단으로써 이용이 늘어날 것으로 보인

다. 를 들어, 과거에는 게시된 동 상과 그에 한 

느낀 을 댓 로 소통하는 방식이었던 반면, 과 

그림보다 더 많은 정보를 담을 수 있는 동 상의 장

 덕분에 동 상의 소비가 증가하고 있으며, 동 상 

련 어 리 이션을 통해 동 상 제작이 간편해지

고 있다. 이처럼 사용자는 동 상에 익숙해지고 있으

며, 이와 같은 사용자 행태와 습 의 변화에 의해, 사

용자는 자신의 감정을 동 상으로 소통하는 방식을 

선호하게 될 것이다. 

언어 인 표 과 비언어 인 표 이 모두 가능한 

동 상을 통해 상호작용을 할 경우(Buck & VanLear, 

2002), 고정된 그림이나 보다 더욱 풍부한 정보를 

효과 으로 달할 수 있을 것이다. 단순한 과 그림

으로 표 하는 것에서 더 나아가 동 상을 통해 생동

감 있는 행동과 얼굴 표정을 이용하여 자신의 생각을 

상 방에게 더욱 효과 으로 달할 수 있을 것이며, 

이러한 특성으로 인  상호작용이 증가할 수 있을 것

이라 기 한다. 따라서 동 상을 통해 자신의 생각을 

표출하고, 타인의 동 상을 소비하는 것이 쉬워지면

서, 사용자들의 상호작용 콘텐츠 유형이  동 상 

쪽으로 이동하며, 더 나아가 동 상이 향후 상호작용

의 주요 수단으로써 사용될 것이라 상된다. 즉, 사

용자들의 주된 소비 콘텐츠는 동 상이 되었으며, 상

호작용의 형태 한 동 상이 되어가고 있다.

이러한 동 상을 기반으로 하는 상호작용 상 하

에서 요한 구성 요소들  두 가지는 동 상을 보

는 자신과 동일한 동 상을 보는 다른 사용자이다. 

소셜 비디오 랫폼에서는 게시된 동 상을 보는 나 

자신과 동일 콘텐츠를 소비하는 주변 사람들이 존재

한다. 이 두 요소는 모두 요하며 서로에게 향을 

주고받게 된다. 사회 충격 이론(Social Impact Theory)

에 의하면, 개인은 타인의 존재에 의해 향을 받는

다(Latané, 1981). 한편 자기 검 이론(Self-Monitoring 

Theory)에 따르면, 개인은 타인에 의해서 완 히 좌우

되는 존재는 아니며, 자신 스스로에 한 상태를 확인

하는 주체성을 보이기도 한다(Snyder, 1979; Snyder & 

Cantor, 1980). 따라서 소셜 비디오 랫폼 환경 아래 

사용자의 경험에 그들의 사회 인 특징과 주체 인 

특징 모두가 향을 미치며, 이 두 구성요소를 함께 

고려하는 것이 필요하다. 

소셜 랫폼의 기본 목 은 소통이다. 타인과 소통
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이 이루어짐에 따라 결과 으로 사용자들은 감정 인 

측면과 사회 인 측면에서의 향을 받게 된다. 특히 

사용자들은 정 인 감정을 추구하며 사회  소속

감을 느끼고 싶어 한다(Ekman et al., 1990; Batson & 

Shaw, 1991). 더 재미있고 나를 즐겁게 하는 동 상을 

찾기 해 유튜 를 돌아다니거나, 좋아요 버튼이 많

이 린 게시물을 보고 좋아요 버튼을 른 다른 사

람들과 공감을 시도하는 사례가 이에 해당한다. 따라

서 소셜 랫폼에서 사용자의 감정 인 측면과 사회

인 측면이 요하게 작용함을 알 수 있다. 

소셜 비디오 랫폼의 환경에서는 새로운 상호작

용의 형태가 필요하다. 특히 동 상을 볼 때에는 감

상 순간의 느낀 을 즉각 으로 공유하는 것이 필요

하다. 하지만 아직 기존의 소셜 랫폼에서는 순간의 

느낌을 즉시 공유하여 동 상을 보는 다른 사용자들

과 상호작용을 가능  해주는 커뮤니 이션 기능을 

제공해주고 있지 못하다. 이와 련한 연구 한 아

직까지 활발히 진행되고 있지 않은 상황이다. 새로운 

형태의 상호작용을 알아보기 해서는 앞서 말했듯

이 사회 충격 이론과 자기 검 이론을 기반으로 동

상 랫폼에서의 두 구성요소인 나 자신과 타인들

에 한 이해가 필요하다. 

일반 으로 의사소통을 하는 경우에 다른 사람들

과의 근 성(Immediacy)이 높을 때 사람들은 더 높은 

사회  실재감을 느낀다(Latané, 1981). 따라서 소셜 

비디오 랫폼 디자인 고려 시에도 사회 충격 이론  

근 성(Immediacy) 차원에 한 이해가 특히 필요하

다. 근 성이란 구성 요소 간의 가까운 정도를 의미하

며(Latané, 1981), 심리  거리감으로 정의내릴 수 있

다(Wiener & Mehrabian, 1968; Gunawardena & Zittle, 

1997). 상과의 심리  거리감은 그 상과의 공간 , 

시간  근 성이 높아질 때 더 가깝다고 느껴지며, 감

정의 강도와 련이 있다(Van Boven et al., 2010). 소

셜 비디오 랫폼에서 사용자들은 근 성을 크게 느

낄 때가 존재하는데, 동 상을 보고 그에 한 생각

과 감정의 공유가 즉각 으로 이루어지거나, 동 상

을 소비할 때 그것을 함께 보는 타인이 나와 가까이 

존재하는 것 같은 기분이 드는 경우가 이에 해당한

다. 사회 충격 이론에 기반을 두어, 심리 으로 가깝

게 느낄 수 있을 때의 소통은 사용자로 하여  그

지 않을 때보다 정 인 감정과 소속감을 더 크게 

느낄 수 있게 할 것이다. 

사회  상황에서 자신을 검하고 통제하는 것을 자

기 검이라 하며(Snyder, 1979), 사용자들은 소셜 

랫폼에서도 자기 검의 모습을 보여 다(Ong, 2012). 

따라서 소셜 비디오 랫폼 디자인을 할 때, 자기 

검 차원에 한 이해가 필요할 것이다. 자기 검 이

론에 따르면, 자기 검 경향이 높은 사람일수록 상

황에 따라 사회 으로 바람직한 모습을 보여주기 

해 자신을 검한다(Snyder, 1979). 이러한 자기 검 

경향은 자기 검 유발 환경이 제공되었을 때에 높아

질 수 있다(Trudel & Payne, 1996). 소셜 랫폼에서 

사용자는 게시하고 싶은 이나 이미지를 선택하는 

과정에서부터 다른 사용자의 게시물에 댓 이나 좋

아요를 르는 행동을 하는 것까지 그 상황에서 

한 사회  방향으로 자신의 이미지가 가까워질 수 있

도록 자신을 검하고 통제하게 된다. 자기 검을 유

도하는 환경에서 사용자는 자기 검 경향이 커질 것

이다. 유희 인 가치 공유가 요한 상황에서 자기 

검 유발 환경이 제공될 경우 사용자는 정  감정을 

표출하게 될 것이며, 사회  규범에 맞게 자신의 행동

을 규제하 을 때 사회구성원으로서의 기 을 충족했

다고 볼 수 있으므로 소속감을 느낄 것이라고 유추할 

수 있다. 그리고 본 연구에서는 이러한 근 성과 자기 

검을 높게 느낄 수 있게 하는 존하는 매개체로써 

동 상이 가장 하다고 단하 다. 우리는 동

상을 통한 소통이 더욱 극 이며 정 인 상호작

용을 진시킬 수 있을 것이라 생각한다.

따라서 해당 연구의 목 은 동 상 도메인에서 동

상 기반 커뮤니 이션을 통해 동 상을 시청하는 

사용자와 타인들 간의 거리감이 정  감정과 사회

 소속감에 어떠한 향을 미치는지 알아보는 것이

다. 해당 연구에서는 사회 충격 이론과 자기 검 이

론이라는 심리학  큰 틀 아래에서, 개인과 타인 간

의 사회  향력을 확인하고, 동 상 기반의 새로운 

상호작용 수단을 활용한 안을 검증하기 해 실험 

연구를 진행하 다. 이를 알아보기 해 실제 동 상

을 기반으로 소통하는 소셜 비디오 랫폼 환경 로

토타입을 실질 으로 구축하여 연구를 진행하 다. 

이를 통해 궁극 으로 새로운 소셜 비디오 랫폼의 
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형태에 한 통찰을 얻고자 시도하 다. 

2. 이론  배경  연구 가설 도출

2.1. 사회 충격 이론(Social Impact Theory)의 

근 성(Immediacy)

HCI 분야에서는 사회가 개인에게 미치는 향에 

해 알아보기 해 사회 충격 이론(Social Impact Theory)

을 토 로 연구를 진행해왔다(Latané, 1981; Pettigrew 

& McKechnie, 2001; Jiang et al., 2001). 사회 충격 이

론은 개인의 감정, 태도, 그리고 행동이 다른 사람의 

존재에 의해 향을 받을 수 있다는 사회  향에 

한 이론이다(Latané, 1981). 사회 충격 이론에 따르면, 

타인이 한 개인에게 미치는 향력은 세 가지 변수인 

타인의 수(number), 근 성의 정도(immediacy), 힘의 

크기(strength)에 따라 달라진다. 세 가지의 변수  

하나인 근 성(immediacy)은 발생한 사건이나 타인과 

같은 사회  요소가 한 개인과 공간 이거나 시간

으로 얼마나 근 해있는지를 나타내며, 이로써 그 사

건과 본인 사이의 개입하는 다른 요소가 존재하는지

의 여부가 결정된다(Latané, 1981). 기존의 사회 충격 

이론에 따르면, 개인과 사회  요소 간의 근 성이 높

을수록 앞서 말한 개인의 감정, 태도, 그리고 행동이 

더 크게 향을 받아 변화될 수 있다(Latané, 1981). 

사회 충격 이론은 온라인 소셜 랫폼에도 용이 

가능하다. 온라인상에서의 사용자들은 상 방이 실제

로 보이지 않음에도 불구하고 타인의 존재에 의해 많

은 향을 받는다(Dobos, 1992; Elliot & Quattlebaum, 

1979; Rice, 1993; Short, 1974). 이러한 상이 가능

한 이유는 사용자가 심리 으로 상 방이 가깝다고 

느 기 때문이다(Cui et al., 2010). 근 성이 높아짐에 

따라 사용자들은 온라인 소셜 활동에 향을 크게 받

고 활동에 여하게 되기 때문에 온라인 소셜 랫폼

에서의 근 성의 요성은 크다고 할 수 있다(Darley 

& Latané, 1968; Latané & Darley, 1970; Latané & 

Nida, 1981). 특히 재까지의 연구는 소셜 랫폼과 

사용자간의 연결에 해서, 는 소셜 랫폼에서의 

연결성(connectivity) 자체에 해서만 주로 다루어져 

왔지만(Song & Zinkhan, 2008), 이제는 한 단계 더 나

아가 사용자와 다른 사용자간의 연결과 그 연결성의 

질  부분에 해 더 고민해 보아야 할 필요가 있다.

한 근 성에 을 맞춘 사회 충격 이론과 련

된 기존 연구들은 주로 공간  근 성에 따른 효과에 

해 다루어왔다(Sedikides & Jackson, 1990; Latané 

et al., 1995). 하지만 온라인의 맥락에서는 주로 사용

자가 실제로 같은 공간에서 상호작용이 이루어지지 

않기 때문에 시간  요소 한 공간  요소만큼 요

하다. 따라서 본 연구에서는 근 성의 두 요소인 공

간  근 성과 시간  근 성 모두에 해 을 맞

추었다(Wiener & Mehrabian, 1968). 한 온라인 소

셜 환경에서도 사용자 개인과 타인의 근 성의 정도

가 높아지면서, 그에 따른 향 한 증가할 것이라 

상하 다. 

2.2. 자기 검(Self-Monitoring)

자기 검 이론(Self-Monitoring Theory)이란 사회

 상황에서 개인이 극 으로 자신의 행동  선택

에 해서 계획을 수립하고, 행하며, 이끄는 과정에 

한 것이다(Snyder, 1979; Snyder & Cantor, 1980). 

자기 검 정도가 높은 사람의 경우 상황에 한 자

기표 과 사회  행동을 보이며, 사회  신호에 민감

하게 반응하고 사회 으로 바람직한 상태에 가까워질 

수 있도록 자기표 을 통제한다(Snyder, 1974; Snyder, 

1987; Sullivan & Harnish, 1990). 즉, 본 이론에 따르

면, 자기 검 정도가 높은 사람들은 사회 환경에 표

출되는 자신의 이미지를 검하고 통제한다. 이러한 

높은 자기 검 정도를 가진 사람들은 사회  카멜

온(social chameleons)이라 부르기도 한다(Snyder, 1974). 

자신의 모습에 해 직  검할 수 있는 환경이 

제공될 경우, 사용자는 자신의 이미지를 더 쉽고 민

하게 자각할 수 있을 것이다(Trudel & Payne, 1996). 

이에 따라 자기 검의 정도가 높아지게 될 것이며, 

자기 검 이론에 의해 사용자는 더 극 으로 사회

 규범에 맞는 방향으로 자신의 태도와 행동, 얼굴 

표정을 바꿀 것이다. 즉, 자기 검 유발 환경에 따라 

개인이 느끼는 자기 검 정도가 달라질 수 있다(Trudel 

& Payne, 1996).
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소셜 랫폼 환경에서도 자기 검 이론에 부합하

는 모습을 확인할 수 있다(Ong, 2012). 자기 검 정

도가 높은 사용자들은 소셜 랫폼에 동 상에 한 

댓 을 달 때에 상황에 하다고 생각되는 내용과 

의 양을 고려하여 작성하게 된다. 사용자들은 표출

되는 자신의 이미지를 이나 그림으로 표 하며, 이

것들을 보며 자신의 이미지를 조정해야겠다는 자각 

한 하게 되는 일련의 자기 검 과정을 거친다. 이

때, 소셜 랫폼에서의 사용자의 자기표 은 이나 

이미지를 통해 제한 으로 이루어지는 편이다. 따라

서 재의 소셜 랫폼은 자기 검 유발 정도가 높

지 않은 환경이기 때문에 개인 차원에 의한 자기 

검 모습이 주를 이룬다. 

동 상은 과 이미지보다 더 풍부하고 많은 정보를 

담을 수 있다(Steuer, 1995; Chaiken & Eagly, 1983). 만

약 타인과 상호작용 시 단순히 과 그림이 아니라, 

동 상을 통해 사용자 자신의 모습이 직 으로 소

셜 랫폼 환경에서 나타날 수 있다면, 자신의 모습

을 타인에게 보여 으로써 비언어  표 이 가능하

기 때문에 사용자의 자기표 의 가능 범 는 매우 넓

어질 것이다(Buck & VanLear, 2002). 한 자기표

의 범 가 넓어짐에 따라 개인에게 자기 검을 유발

하는 환경이 조성될 것이다. 따라서 동 상을 통해 

타인과 상호작용이 가능한 소셜 랫폼 환경은 자기 

검 유발 정도가 높으며, 이에 따라 랫폼 사용자

들의 자기 검 수  한 높을 것이다. 

2.3. 연구 가설 도출

정  감정과 사회  소속감은 소셜 랫폼의 지

속 인 사용과 만족감에 향을 미치기 때문에 요

하게 다루어져야할 필요가 있다. 따라서 본 연구에서 

근 성과 자기 검에 따라 사용자의 감정  요인과 

사회  요인의 변화를 살펴보고자 하 으며, 이에 기

반을 두어 가설들을 도출하 다. 감정은 일반 으로 

크게 흥분 정도(arousal)와 정서가(valence)로 나  수 

있다(Russell & Barrett, 1999). 그  정서가는 감정

을 한 축에 해 정과 부정 정도로 구분하고 있다. 

이러한 정과 부정의 감정은 양 극단에 존재하며, 

본 연구에서는 정서가에서 감정이 정 측에 가까워

질수록 정  감정이 높아진다고 정의하 다(Osgood 

et al., 1957).

사회 충격 이론  근 성과 련된 연구에 따르

면, 심리  거리감을 게 느낄수록 사람들은 서로에

게 더 향을 많이 받게 될 것이다. 즉, 소셜 랫폼 

환경에서 사람들은 심리  거리감을 게 느낄수록 

타인과 함께 소통한다는 기분을 더욱 크게 느낄 수 

있을 것이다. 상 방과 상호작용을 통해 자신의 일상

을 공유하고 유희 인 목 으로 소통을 하는 것이 주 

목 인 소셜 랫폼의 특수  환경을 고려하 을 때, 

타인과 함께 한다는 기분은 사용자로 하여  정

인 감정을 느끼도록 할 것이다. 따라서 아래와 같은 

가설1을 도출할 수 있었다. 

∙가설1. 근 성이 높을 때에 사용자는 근 성이 

높지 않을 때보다 더 높은 정  감정을 느낄 

것이다.

자기 검 이론에 따르면, 스스로의 모습을 볼 수 

있는 상황에서 사용자는 자신의 상태를 확인하고, 남

들과 자신을 비교하면서 자신의 행동과 태도를 좀 더 

사회 으로 바람직한 쪽으로 변화시키기 해 노력

할 것이다. 자기 검 경향이 큰 경우, 불확실한 사회

 상황에서 사람들은 타인의 행동을 참고하여 그와 

비슷하게 행동하면서 사회  규범에 맞추려는 모습

을 보여 다(Snyder, 1974). 특히, 실제로 그 상황을 

즐기고 있지 않음에도 불구하고, 사회  규범에 부합

하기 해 좋은 시간을 보내고 있는 척 가장을 하는 

경우도 이에 해당한다(Friedman & Miller-Herringer, 

1991). 한 자기 검 환경이 제공된다면, 사용자는 

자신의 모습에 더 민하게 반응하여 사회 으로 바람

직한 모습으로 변화시키려 할 것이다(Trudel & Payne, 

1996). 즉, 유희 인 가치를 제공하는 것에 주목 을 

둔 동 상 시청 시 사용자가 정 인 감정을 느 음

에도 불구하고 본인 얼굴 표정에 그 감정이 나타나지 

않을 수도 있다. 그러나 자신의 반응을 찰할 수 있

는 자기 검 환경이 제공되었을 때, 사용자는 자기 

검을 통해 자신의 상태를 깨닫고, 자신의 태도나 

행동을 수정하여 정 인 감정을 나타내는 표정을 

보여  것이다. 한 본인은 자신의 웃는 모습에 다
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시 향을 받아 더욱 정 인 감정을 느낄 수 있을 

것이다. 이에 따라 아래와 같은 가설2를 도출할 수 있

었다. 

∙가설2. 자기 검의 조건이 제시될 때에 사용자

는 자기 검 조건이 제시되지 않았을 때보다 더 

높은 정  감정을 느낄 것이다.

앞서 설명했다시피, 근 성을 높게 으로써 심리

 거리감을 가깝게 만들 수 있으며(Snyder, 1979), 

타인과의 심리 인 거리감을 가깝게 느낄 때, 사람은 

그 타인에게 향을 더 크게 받는다. Ekman et al에 

따르면 사람들은 다양한 사회  규범에 따라 자신의 

감정표 을 나타내기 해 자신의 표정을 조 할 수 

있다(Ekman et al., 1987). 자신의 모습에 해 직  

검할 수 있는 환경이 제공될 때 사용자는 사회  

규범에 일치하는 방향으로 자신의 태도와 행동, 그리

고 얼굴 표정을 바꿀 것이다. 실시간 소통으로 인해 

타인과의 심리  거리가 가까워졌을 때, 일상 공유와 

유희  가치 달이 목 인 특수  소셜 랫폼 환경

에서 자신의 상태를 확인 수 있는 화면이 동시에 제

시되어 타인의 모습과 비교할 수 있는 경우, 타인과 

본인이 소통한다는 느낌을 더욱 크게 들게 하며, 이

에 따라 사용자는 사회  규범에 맞는 정  감정을 

기존보다 더욱 강렬하게 나타낼 것이다. 따라서 다음

과 같은 가설3을 도출할 수 있었다.

∙가설3. 근 성이 정  감정을 증가시키는 효과

는 자기 검 조건이 제공되지 않을 때보다 자기 

검 조건이 제공되었을 때 더 클 것이다. 

소속감은 다른 사람과의 유사성에 한 인식, 타인

과의 인정된 상호 의존성, 다른 사람이 기 하는 무

언가를 주거나 행함으로써 상호의존성을 유지하고 

싶어 하는 의지, 그리고 개인 스스로가 하나의 큰 의

존 이며 안정 인 구조의 일부분이라는 기분으로 

정의된다(Sarason, 1974). McMillan과 Chavis는 이러

한 소속감에 해 4가지 차원의 이론  체계를 제안

하 다(McMillan & Chavis, 1986). McMillan과 Chavis

에 따르면, 소속감은 회원 자격(membership), 향력

(influence), 요구의 통합과 충족(integration and fulfillment 

of needs), 그리고 공유된 감정 연결(shared emotional 

connection)로 구성된다. 회원 자격은 사회의 일원이 

된 것 같은 기분을 의미하며, 향력은 개별 회원들 

간의 사회  향력에 한 것이다. 요구의 통합과 

충족은 공통된 요구, 목표, 그리고 가치의 통합 인 

향력에 한 것이며, 공유된 감정  연결은 다른 

사회 구성원과의 정 인 상호작용을 통해 시간에 

걸쳐 형성된 유 를 뜻한다. 

사회 충격이론의 근 성에 한 내용과 McMillan

과 Chavis의 주장에 따르면(Snyder, 1979; McMillan 

& Chavis, 1986), 사람들은 다른 사회 구성원과의 심

리  거리감이 을수록 그들과 더 가깝게 느끼며, 

그에 따라 사회  향력을 더 크게 주고받는다. 

한, 타인과의 상호작용이 정 으로 이루어졌을 경우, 

유 감이 형성되어 더 큰 소속감을 느끼게 될 것이다. 

소셜 랫폼 상황에서 타인과 내가 실시간으로 상호

작용 할 수 있는 환경이 제공된다면 사용자는 타인과

의 심리  거리감을 게 느낄 것이며, 서로에게 느끼

는 향력과 소속감이 증가할 것이다(Rovai & Jordan, 

2004). 즉, 타인의 모습이 실시간 으로 나타날 때, 근

성이 높아져 사용자는 타인과의 심리  거리감을 

게 느끼게 되며, 이에 따라 타인에게 받는 사회  

향력이 커지게 되고 유 감이 형성되어 소속감을 

더 크게 느끼게 될 것이다. 따라서 다음과 같은 가설 4

를 도출하 다. 

∙가설4. 근 성이 높을 때에 사용자는 근 성이 

높지 않을 때보다 더 높은 소속감을 느낄 것이다.

자기 검 이론에 따르면, 자신의 모습을 스스로 

검할 수 있을 때 사용자는 자신의 상태에 해 자

각하게 되고, 이러한 자신의 모습이 타인에게도 노출

될 수 있다는 인식을 가지게 될 것이다. 이에 따라 

사람들은 사회 으로 바람직한 방향에 보다 더 가까

운 태도나 행동에 해 고민하고, 이에 맞게 자신의 

태도와 행동을 조 할 것이다. 사회  규범에 맞는 

자기표 을 수행했을 때 사용자는 사회 구성원으로

서의 기 을 충족했으므로 소속감을 느끼게 될 것이

라고 유추할 수 있다. 한 본인의 모습이 타인의 모
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습과 한 공간에 치하여 가시 으로 보일 경우, 사

용자는 타인과 자신의 비교가 더 용이  되며, 자신

이 타인들과 함께 존재하고 있다는 자각을 통해 동질

감이 형성되고, 결과 으로 소속감이 증가할 것이다. 

따라서 다음과 같은 가설5가 도출되었다. 

∙가설5. 자기 검의 조건이 제시될 때에 사용자

는 자기 검의 조건이 제시되지 않았을 때보다 

더 높은 소속감을 느낄 것이다.

에서 설명한 바와 같이, 소셜 랫폼 환경에서 

타인과의 실시간 소통이 이루어지면 근 성을 더 크

게 느끼게 된다. 한 사용자는 타인과의 시간  분

성을 게 느껴 타인과 함께 한다는 느낌을 더욱 

받을 수 있을 것이고, 이 향으로 사회  소속감이 

증가할 것이다(Rovai & Jordan, 2004). 이 때 화면상

에 자신과 타인의 모습이 함께 제시됨으로 공간  근

성 한 증가하게 되어 자신이 그 사회 구성체의 

한 구성원이라는 느낌을 더욱 크게 받을 수 있다. 즉, 

타인이 본인과 같은 시간에 동 상을 과 동시에 자

신의 모습이 타인의 모습들과 함께 제시된다면, 사용

자는 타인과의 시간  근 성과 공간  근 성을 동

시에 크게 느낄 수 있다. 시간  근 성과 공간  근

성이 함께 높은 경우는 온라인에서 사용자가 면

면(face-to-face) 상호작용을 하는 경우라 할 수 있다

(Cesar, 2009). 면 면 소통을 하는 경우에 사용자는 

상 방에 해 더 높은 사회  실재감을 느낄 수 있다

(Poole & Jackson, 1992; Straub & Karahanna, 1998). 

이는 유 감 형성에 정 인 향을 주기 때문에 본

인의 모습이 함께 제시되지 않을 때보다 사용자가 느

끼는 소속감의 증가폭이 더 클 것이다. 따라서 다음

과 같은 가설6을 도출할 수 있었다.

∙가설6. 근 성이 소속감을 증가시키는 효과는 자

기 검 조건이 제공되지 않을 때보다 자기 검 

조건이 제공되었을 때 더 클 것이다.

이어지는 실험은 이러한 가설들을 확인하기 해 

진행되었다.

3. 연구 방법

본 실험은 동 상 랫폼 환경에서 근 성과 자기 

검이 사용자의 정 인 감정과 소속감에 미치는 

효과를 찰하기 하여 진행되었다.

3.1. 실험 참가자

실험이 진행된 이후 상 촬 과 설문응답을 바

탕으로 불성실하게 응답한 참가자 4명을 제외하여, 

총 43명의 참가자(평균연령 25.2세, 표 편차 3.37)들

이 실험에 참여하 다. 참가자들의 나이 는 20-35세

고, 체 참가자  남자는 18명, 여자는 25명이

었다. 

3.2. 실험 환경

실험자극은 가로 56.64cm, 세로 39.67cm에 24인치 디

스 이 크기의 모니터(모델명: Alphascan AVA24LED)

로 제시되었다. 참가자의 얼굴은 Lenovo사의 노트북

(모델명: X201i)에 내장된 200만 화소 웹캠으로 촬

되었다. 참가자가 수행한 설문 한 동일 노트북을 

사용하여 제시되었다. 실험 과정을 촬 하기 해 다

음카카오의 팟 이어 로그램을 사용하여 녹화를 

수행했다. 실험자극의 구성은 Fig. 1과 같다. 첫 페이

지가 4개의 버튼으로 구성되어 있고 상단의 2개의 버

튼은 연습시행 실험 페이지로, 하단의 2개의 버튼은 

본 시행 실험 페이지로 넘어가게 되어 있다. 각 버튼

을 르면 Fig. 1-2와 같이 페이지가 넘어가 자동 으

로 동 상이 재생되었다. 실험 페이지에서 상단의 주 

동 상에는 SNS나 동 상 랫폼 등에 게시되는 일

상 경험의 동 상이 나타났다. 동 상 선정 시, 일반

으로 충분히 재미를 느낄 수 있는 수 이면서, 주

변에서 일어날만한 내용으로 선정하 다. 를 들어, 

길거리를 지나가다가 우연히 래시몹을 발견하여 

촬 하는 경우가 있다. 한, 일상 경험의 동 상으

로 느낄 수 있도록 문가가 아닌 일반인이 휴 화 

카메라를 통해 촬 하여 화질이 상 으로 낮은 

상들을 선택하 다. 사람들에게 반 으로 재미를 

주는 상이 공유를 더 많이 받는다는 기존 통계 자
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료에 의해 재미를 느낄 수 있는 상을 선정하 으며

(Carter & Marketo, 2013), 실험 상황에서 사용자가 

여행이나 단순한 일상에 한 콘텐츠에 해 공감하

기 어려울 것이라 생각되어 실험 상황이라는 제한 조

건하에서 재미있을 수 있는 동 상 주로 선정하

다. 각 콘텐츠에 의한 자극 차이를 조 하기 해 동

상 선정에 한 몇 가지 기 을 세웠다. 선정되기 

해서는 동 상에 다수의 사람들이 등장하고, 춤과 

음악이 포함되며, 사용자들 스스로가 일상 경험을 공

유하기 해 유튜 에 게시된 동 상이라는 조건을 

충족해야 했다. 이 게 선정된 주 동 상은 총 2개로 

각각의 주제는 쇼핑 몰 스 래시몹과 결혼식 스 

축가로 구성되었다. 주 동 상의 크기는 가로 29.4 cm, 

세로 16.5 cm이었다. 하단의 주변 상에는 함께 동

상을 시청하는 시청자들이 나타났다. 시청자들은 별

도로 모집되어서 2개의 주 동 상을 시청하는 동안

의 모습이 촬 되었고, 이것을 주변동 상으로 사용

하 다. 주변 상의 크기는 각각 가로 4.2 cm, 세로 

2.9 cm이었다. 근 성이 낮은 조건에서는 Fig. 1-3과 

같이 로그아웃되었음을 나타내는 회색 원과 “ 재 로

그아웃 상태입니다”라는 자가 주변 상 내의 하단

에 제시되었다. 동시에 주변 상 밖의 하단에 “2달 

”이라는 문구를 삽입하 다. 근 성이 높은 조건에

서는 Fig. 1-4와 같이 로그인되었음을 나타내는 록

색 원과 “로그인 하셨습니다.”라는 자가 주변 상 

내의 하단에 제시되었다. 추가 으로 사용자가 근

성을 더 높게 느낄 수 있도록 각 주변 상이 시작되

는 타이 이 0.1 -1.0  차이가 나게 제시하 다. 주 

동 상과 주변 상의 길이는 50 로 편집되었다. 편

집된 동 상자극들을 통합하여 제시하는 최종 결과

물은 HTML 5를 사용하 다. 참가자의 얼굴을 제시

하기 해 다음카카오의 팟 이어를 이용하 으며 

참가자의 동의를 얻어 녹화되었다. 팟 이어의 셀

 카메라는 가로 4.2 cm, 세로 2.9 cm로 주변 상들

의 바로 오른편에 제시되었다. Fig. 1-2에 빨간색으로 

표시된 부분이 참가자 본인 동 상이 나오는 곳이다. 

참가자의 본인 동 상은 자기 검 조건이 있는 경우

에만 제시되었고 자기 검 조건이 없는 경우에는 제

시되지 않았다.

3.3. 실험 설계

본 연구 이 에 실시한 리테스트 결과 자기 검

의 조건에서 사람들의 학습 효과(learning effect)가 

발생하는 것을 발견하 으며, 근 성 조건의 경우 사

람마다 답변의 차이가 크게 나타나는 것을 발견하

다. 본 실험은 2(자기 검: 유 / 무) × 2(근 성: 높음 

/ 낮음) 요인설계로 자기 검의 유무 여부는 참가자 

간으로, 근 성의 높고 낮은 정도는 참가자 내로 설

계된 혼합설계(Mixed Factorial Design) 형태로 디자

인 되었다. 본 연구에서 자기 검에 한 자극으로 

자신의 얼굴이 디스 이 상에 드러나는 것으로 제

시하 다. 사용자들은 셀  카메라를 통해서 제시되

는 본인의 모습을 보면서 스스로를 찰할 수 있었

다. 실험 자극에서 참가자의 반에게는 주변 상의 

우측에 참가자의 본인 모습이 드러나는 동 상을 제

시하여 자기 검 조건을 주었고, 나머지 반에게는 

본인 동 상을 제시하지 않았다. 근 성의 높고 낮음 

여부 제시 순서는 참가자마다 역균형화 하 다. 

본 연구에서는 사용자들이 감정  요인  정  

감정을 얼마나 느끼는 지를 측정하기 해 사용자들

의 모습을 촬 하 다. 기존 연구에 따르면, 사람의 

Fig. 1-1. The First Page of 
Experimental Screen

Fig. 1-2. The Experimental 
Screen Page of 

Self-Monitoring × Immediacy 
Condition

Fig. 1-3. The Experimental 
Screen Page During Logout 

Status

Fig. 1-4. The Experimental 
Screen Page During Login 

Status
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정서 상태, 태도, 사회  상호 작용, 그리고 인 계 

친 감에 한 정보가 외부 으로 표출되며, 이것들이 

비언어  표  행동의 형태로 다른 사람에게 명확하게 

달된다(Ekman et al., 1987; Hall, 1966; Mehrabian, 

1969). 정서  효과로서의 얼굴 표정 분야 연구에 의

하면, Ekman et al은 개인은 일반 으로 다양한 사회

 규범에 따라 자신의 감정 표 을 강화하거나, 약

화시키거나, 는 상쇄시키기 해 자신의 얼굴 표정

을 통제할 수 있다고 주장하 다. 본 실험을 진행하는 

동안 설치된 고정 카메라를 통해 참가자의 모습은 녹

화되었으며, 특히 참가자의 얼굴에 집 하여 녹화가 

진행되었다. 녹화된 참가자 동 상은 Facial Action 

Coding System (FACS)를 토 로 두 명의 평정자에 의

해 분석이 진행되었다. 여기서 사용된 FACS란 Ekman

이 제시한 인간의 6가지 기본 인 표정을 토 로 개

발된 감정 분석 방법이며, 표정에서 표출된 감정을 

얼굴 근육 각각의 움직임에 따라 배정된 행동 단

(Action Unit)를 기 으로 측정하도록 되어 있다(Ekman 

& Rosenberg, 1997). FACS 분석의 경우, 두 명의 평

정자가 평가하 으며, 수 측정 기 을 정하여 일

럿 테스트(Pilot test)를 통한 검증 후, 행동 단  12

(입 꼬리가 당겨진 모습)와 행동단  6 + 12(뺨이 올

라가면서 입 꼬리가 당겨진 모습)의 강도와 빈도를 

기반으로 0 부터 5 까지로 각 참가자의 정 인 

얼굴 표정 정도를 평가하 다. 한, 사용자들이 사회

 요인  소속감을 얼마나 느끼는 지를 측정하기 

해 7  척도로 설문을 실시하여 평가하 다(Peterson 

et al., 2008). Peterson et al의 설문 문항을 참고하여, 

본 연구에 합한 총 네 개의 질문을 선정하여 실험 

맥락에 맞게 번안  활용하 다. 한 이러한 번안

의 과정에는 HCI 련 연구자 4명이 함께 참여하

으며, 실험 맥락에 맞게 번안된 문항에 해서는 별

도의 사  문항 검증 설문을 진행하 다. 번안한 문

항 내용은 Table 1에 기술되어 있다.

한 시간  근 성과 공간  근 성의 조작 검증

을 해 사용자들은 심리  거리감에 한 문항에 답

변하도록 하 으며, 그 문항들은 주변 상이 , 

는 최근에 일어났는지에 해서와 먼 곳, 는 가

까운 곳에 일어났는지에 한 질문들로 구성되어 있

었다(Van Boven et al., 2010). 심리  거리감 문항의 

신뢰도를 검증하기 해 Cronbach's alpha를 산출한 

결과, 0.604로 나타나 0.6 수 을 충족시켰다(Streiner 

& Norman, 1989).

3.4. 실험 차

참가자가 실험 용 공간에 들어오면 가장 먼  참

가 동의서를 작성하 으며, 무선 으로 자신의 동

상이 나타나는 조건(Self-Monitoring Condition)과 자신

의 동 상이 나타나지 않는 조건(Non Self-Monitoring 

Condition)에 배정되었다. 참가 동의서에는 반 인 

실험 차와 녹화에 한 설명이 포함되어 있다. 그 

후, 실험진행에 한 설명이 상세하게 기술되어 있는 

워포인트 슬라이드를 실험자의 구두설명에 맞추어 

넘기면서 실험에 한 내용을 숙지하 다. 참가자는 

두 차례의 연습시행과 두 차례의 본 시행으로 총 네 

차례의 시행을 실시하 다. 각 시행의 순서는 다음과 

같다. 먼  본 실험 No.1 버튼을 클릭함과 동시에 50

 동안 주 상이 재생된다. 이때 동시에 하단에 주

변 상들이 함께 제시 되는 데, 근 성이 낮은 조건

에서는 Fig. 1-3과 같이 제시되었고, 근 성이 높은 

조건에서는 Fig. 1-4와 같이 제시 하 다. 참가자마다 

제시되는 근 성의 높고 낮은 조건의 순서는 역균형

화 하 다. 여기에서 자기 검 조건의 참가자에게는 

본인 모습이 나오는 동 상 화면이 주변 상들 오른

편에 제시되었으며, 참가자는 본인 동 상과 주변 

상들을 주 상과 함께 시청하 다. 자기 검 부재 

조건의 참가자에게는 본인의 모습이 제시되지 않았

다. 참가자들은 주 상을 지인이 SNS에 업로드 한 일

상경험의 동 상으로 여기도록 하 다. 그리고 참가

자들에게 주 상을 시청하되 주변 상들을 한 번 이

Original Questionnaire 
(Peterson et al., 2008) Translated Questionnaire

This neighborhood helps me 
fulfill my needs.

주변 상들은 내가 필요한 것을 
채울 수 있게 도움을 주었다. 

I feel like a member of this 
neighborhood.

나는 주변 상들의 일원이 된 것 
같이 느 다. 

I belong in the neighborhood. 나는 주변 상에 속해있다. 
I have a good bond with others 
in this neighborhood.

나는 주변 상 속의 사람들과 좋은 
계를 가지고 있는 것 같다. 

Table 1. Adaptation of Questionnaire of Sense of Community
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상 쳐다보라는 과업을 제시하 다. 첫 시행이 끝나면 

실험자극이 제시되었던 모니터의 우측에 비치된 노트

북에서 설문지를 작성하게 하 다. 설문지는 이름과 

나이, 성별과 같은 인구통계학  정보를 기입하고 심

리  거리감과 소속감에 해 보고하도록 구성되어 

있었다(Van Boven et al., 2010; Peterson et al., 2008). 

설문지를 작성한 이후, 참가자는 뒤로 가기 버튼을 

른 후 실험 2 버튼을 클릭하여 두 번째 시행을 실

시하 다. 시행은 첫 시행과 같은 순서로 이루어지고 

시행이 끝나면 앞에서와 동일하게 우측의 노트북에

서 설문을 작성하 다. 참가자의 얼굴 촬 은 본 시

행을 하는 동안만 실시되었다. 실험이 끝난 후 참가자

는 실험에 한 설명을 듣고 5,000원에 상응하는 참

가비를 수령하 다. 총 실험 시간은 평균 으로 25분 

내외가 소모되었다.

4. 실험결과

4.1. 조작 검증

근 성의 조작 검을 해 심리  거리감을 Van 

Boven et al의 측정 문항을 통해 측정하 으며(Van 

Boven et al., 2010), ANOVA를 통해 분석하 다. 측정 

결과, 근 성의 높고 낮음 여부에 따라 심리  거리감

이 유의미한 차이를 보 다(F (1,41) = 9.97, p < .01). 

즉, 근 성이 높을 때(M = 4.67, SD = 1.28) 지각하

는 심리  거리감이, 근 성이 낮을 때 (M = 3.79, 

SD = 1.43) 지각하는 심리  거리감보다 더 가까운 

것이다. 따라서 해당 실험의 근 성의 높고 낮음에 

따른 조작들은 사 에 의도된 수 에서 실험 자극으

로 사용되었다고 볼 수 있다. 

4.2. 정  감정

정  감정은 Facial Action Coding System (FACS)

를 통해 분석을 진행하 다. 두 명의 평정자 간의 신

뢰도(Inter-rater reliability)를 측정하기 해서 ICC(Intra- 

Class Correlation) 값을 분석하 다. ICC 값을 분석한 

결과 0.80보다 높았기 때문에(ICC = .821) 평정자들

의 평가가 신뢰할 수 있음을 나타내었다(Cha & Kim, 

1994). 두 평정자 간의 평가가 일치하지 않을 시에는 

두 개의 평가 값의 평균으로 계산하 다. 자기 검 

유무 여부와 근 성의 높고 낮음 여부가 사용자의 

정  감정에 미치는 향을 알아보기 해 ANOVA 

분석을 실시하 다. Table 2는 자기 검 유무 여부와 

근 성의 높고 낮음 여부에 따른 사용자의 정  감

정 정도의 평균과 표 편차를 보여주고 있다. 

반복측정 ANOVA 분석결과 근 성에 한 주효

과는 유의미하 다(F (1,41) = 10.57, p < .01). 즉, 근

성이 높아 타인의 동 상이 실시간으로 보일 때

(M = 2.01, SD = 1.52)의 정  감정이, 실시간으로 

보이지 않을 때(M = 1.44, SD = 1.22)의 정  감정

보다 더 높은 것이다. 따라서 가설1은 지지되었다. 자

기 검 유무 여부에 한 주효과도 유의미했다

(F(1,41) = 4.31, p < .05). 즉, 본인의 동 상이 다른 동

상들과 함께 제시되었을 때(M = 2.15, SD = 1.24)

의 정  감정이, 본인의 동 상이 제시되지 않았을 

때(M = 1.40, SD = 1.44)의 정  감정보다 더 높게 

보고되었다. 따라서 가설2는 지지되었다. 여기에서 두 

변인인 근 성과 자기 검 간의 상호작용 효과가 유

의미하게 나타났으며, 이를 주목할 만하다(F(1,41) = 

4.64, p < .05). 근 성이 낮을 때보다 높을 때 자기 

검 유무 여부에 한 정  감정의 차이가 유의미

하게 커졌으며, 자기 검 조건이 주어지고 근 성이 

높을 때의 정  감정이 다른 조건들에서보다 유의

미하게 높은 수치를 보고했다. 즉, 동 상을 보는 환

경에서 타인의 모습들이 실시간으로 보이며 자신의 

Positive Emotion
Self-Monit

oring Immediacy Mean Standard 
Deviation Number

High 
(Present)

Low
(Asynchronous) 1.63 1.15 19

High 
(Synchronous) 2.66 1.13 19

Total 2.15 1.14 19

Low 
(Absent)

Low
(Asynchronous) 1.29 1.28 24

High 
(Synchronous) 1.50 1.62 24

Total 1.40 1.45 24

Table 2. Descriptive Statistics for Positivity FACS
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얼굴이 함께 제시될 때 동 상에 한 정 인 감정

을 더 크게 느낀다고 보고하 다. 따라서 가설3 한 

지지되었다. 

4.3. 소속감

소속감 문항의 신뢰도를 검증하기 해 Cronbach’s 

alpha를 산출한 결과, 0.88로 0.70 보다 높아 문항의 

신뢰도를 확보하 다(Straub et al., 2004; Hair et al., 

2006). 자기 검 유무 여부와 근 성의 높고 낮음의 

여부가 사회 인 측면에서 사용자의 소속감에 미치

는 향을 알아보기 해 ANOVA 분석을 실시하

다. Table 3은 자기 검 유무 여부와 근 성의 높고 

낮음 여부에 따른 사용자의 소속감 정도의 평균과 표

편차를 보여주고 있다.

반복측정 ANOVA 분석을 실시한 결과 근 성에 

한 주효과는 유의미하 다(F(1,41) = 6.61, p < .01). 

즉, 근 성이 높아 타인의 동 상이 실시간으로 보일 

때(M = 4.29, SD = 1.36)의 소속감이, 실시간으로 보

이지 않을 때(M = 3.73, SD = 1.29)의 소속감보다 더 

높은 것이다. 따라서 가설4는 지지되었다. 자기 검 

유무 여부에 한 주효과도 한계 으로 유의미했다

(F(1,41) = 2.64, p = 0.056). 즉, 본인의 동 상이 다른 

동 상들과 함께 제시되었을 때(M = 4.32, SD = .25)

의 소속감이, 본인의 동 상이 제시되지 않았을 때 

(M = 3.77, SD = .22)의 소속감보다 더 높게 보고되

었다. 따라서 가설5는 지지되었다. 여기에서 두 변인인 

근 성과 자기 검 간의 상호작용 효과의 방향성은 

일치하 으나 통계 으로 유의미하게 나타나지 않았다

(F(1,41) = .26, n.s.). 따라서 가설6은 기각되었다.

5. 논의

최근 들어 동 상을 활용한 상호작용이 소셜 랫

폼에서 활발히 이루어지고 있으며, 련 어 리 이션

의 수도 상당히 증가하고 있다(Adobe, 2014). 동 상

은 사용자들의 주된 소비 콘텐츠와 상호작용 수단이 

되었으며, 이에 따라 소셜 비디오 랫폼 환경에는 새

로운 상호작용 형태가 요구된다(Baker, 2015; Digital 

TV Europe.net, 2015). 그러나 지 까지는 새로운 도

Fig. 3. Graph for Interaction Effect of Sense of Community 
between Self-Monitoring and Immediacy

Fig. 2. Graph for Interaction Effect of Positivity between 
Self-Monitoring and Immediacy

Sense of Community
Self-Monit

oring Immediacy Mean Standard 
Deviation Number

High 
(Present)

Low
(Asynchronous) 3.97 1.05 19

High 
(Synchronous) 4.66 4.38 19

Total 4.32 2.72 19

Low 
(Absent)

Low
(Asynchronous) 3.54 1.45 24

High 
(Synchronous) 4.00 1.30 24

Total 3.77 1.38 24

Table 3. Descriptive Statistics for Sense of Community
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메인에 합한 상호작용 수단이 제공되고 있지 못하

며, 동 상이 주된 소통의 수단이 된 환경에서 사용

자의 감정과 사회  측면에 어떠한 향을 주는지에 

해 체계 으로 비교한 연구는 거의 보고되지 않고 

있다. 본 연구는 새로운 소셜 비디오 랫폼 환경에

서, 사용자와 타인간의 계가 제시되는 방법에 따라 

사용자의 감정  측면과 사회  측면에 어떠한 향

을 주었는지를 실험을 통해 검증하 다.

본 연구의 결과와 논의 은 다음과 같다. 첫 번째

로, 동 상을 볼 때 타인의 모습이 실시간으로 보여 

근 성이 높을 때, 실시간으로 보이지 않을 때보다 

사용자는 더욱 큰 정  감정을 느낀다. 타인이 실

시간으로 존재함을 인지할 때, 사용자는 타인과의 심

리  거리감을 더 게 느끼며 이에 따라 정 인 

감정을 더 크게 느끼게 되고, 이는 근 성 차원의 사

회 충격 이론을 확인해주었다(Latané, 1981). 두 번째

로, 동 상을 보는 환경에서 화면에 타인의 모습이 

실시간으로 제시되어 근 성이 높을 때, 실시간으로 

제시되지 않을 때보다 사용자는 사회  소속감을 더 

크게 느낀다. 사용자는 타인의 모습이 실시간 으로 

제시되었을 때 그들과 함께 하는 기분이 더 크게 느

껴 사회의 일원이 된 것 같은 소속감을 더 크게 느낄 

수 있었다(Rovai & Jordan, 2004). 이 두 가지 결과를 

토 로 소셜 랫폼 환경 아래 동 상을 시청하는 상

황에서 동 상을 함께 시청하는 타인들의 동 상이 

실시간 이지 않을 때보다 타인들의 동 상이 실시

간 으로 함께 제시될 경우 사용자의 감정과 사회  

측면에서 모두 정 인 태도를 보일 것이라고 기

할 수 있다. 세 번째로, 동 상을 보는 도  화면에 

자신의 얼굴이 타인의 얼굴과 함께 제시되었을 때, 

자신의 얼굴과 타인의 얼굴이 보이지 않을 때보다 사

용자는 정  감정을 더 크게 느 다. 자신의 모습

이 화면에 함께 제시되는 경우, 자신의 상태와 타인

의 상태를 지속 으로 비교하고 확인하면서 사회  

규범에 맞는 방향으로 얼굴 표정을 조정하는 것을 확

인했다(Snyder, 1979). 본 연구의 경우, 재미 주의 

동 상이 제시되고, 주변 상 속 인물들이 체 으

로 웃고 있었기 때문에, 자기 검 조건 하에서 사용

자는 자신의 모습과 타인의 모습을 비교하여 그 상황

의 사회  규범에 맞추려고 할 것이며, 이는 웃음을 

짓는 모습으로 나타날 것이라고 생각하 다. 연구 결

과, 자신의 모습이 화면상에 나타날 경우, 유희  동

상을 시청함에 따라 유희  가치에 맞는 정 인 

감정을 더욱 극 으로 표 하는 것을 확인할 수 있

었다. 네 번째로, 자신의 얼굴이 화면에 제시되었을 

때, 그 지 않을 때보다 사용자는 사회  소속감도 

더 크게 느 다. 자신의 모습이 다른 타인들과 함께 

제시되었기 때문에 그들과 함께 하며 사회의 한 구성

원이라는 소속감을 더욱 크게 느 다. 다음으로, 이

보다 더 나아가 타인과의 근 성이 큰 상황에서 자신

의 모습 한 화면에 함께 제시되는 경우 그 지 않

을 때보다 정  감정의 증가폭이 더 커지는 것을 

확인할 수 있었다. 화면에 타인의 모습이 실시간 으

로 제시되면서 자신의 모습도 동시에 제시되는 경우, 

근 성으로 인해 타인과 사용자와의 심리  거리감

이 가까워진 상태에서 자신의  상태까지 실시간

으로 검을 할 수 있기 때문에, 사용자는 더욱 소통

에서 정 인 방향으로 자신의 태도와 행동을 변화

시키려 할 것이며, 이는 소셜 비디오 랫폼에서 유

희  동 상을 보는 실험 상황에서 정 인 감정을 

더욱 극 으로 표출하려는 모습으로 나타났다. 

반면 우리의 기 가설과는 달리, 이에 따른 소속

감의 증가폭은 일정한 수 을 보 다. 근 성과 자기 

검에 따른 소속감에 한 상호작용 효과가 나오지 

않은 이유는 다음과 같이 추론할 수 있다. 다른 사용

자와의 근 성의 정도와 자기 검 유무는 각각 사회

 측면에 향을 다(Latané, 1981; Snyder, 1979). 

하지만 본 연구에서 이 두 가지 조건에 따른 소속감

의 상승작용은 나오지 않았다. 이는 타인의 모습이 

실시간 으로 보이는 것과 자신과 타인들의 모습이 

함께 제시되는 것에 따라 사용자가 느끼는 소속감은 

독립 인 사건이었기 때문이다. 실시간 으로 타인의 

모습이 제시되는 것과 본인의 모습이 함께 제시되는 

것은 각각 소속감에 정 인 역할을 하는 것을 확인

하 다. 하지만 정 인 감정의 경우와 달리, 소속

감에 있어서는 타인의 모습이 실시간 으로 제시될 

때에 나타나는 시간 , 공간  근 성과 나와 타인의 

모습이 함께 제시됨에 따라 나타나는 공간  근 성

은 서로에게 향을 크게 주지 않는 것이라 악된

다. 그 이유는 다음과 같다. 사람은 타인과의 심리  
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거리감을 게 느낄 때에 타인을 가까운 사람이라 느

끼게 되며 같은 사회 구성원이라 생각하게 된다(Rovai 

& Jordan, 2004). 이로써 동질감이 형성되며 소속감

을 느끼게 된다. 심리  거리감에 향을 주는 근

성은 크게 시간  근 성과 공간  근 성으로 나

어 볼 수 있다. 동 상에 타인의 모습이 실시간 으

로 나타나는 경우 시간  근 성과 공간  근 성이 

높아지게 되며, 자신의 모습이 함께 제시되는 경우 

공간  근 성이 높아진다. 동 상을 보고 있는 타인

의 모습이 화면상에 실시간 으로 나타나는 상황에

서 자신의 모습이 화면상에 함께 제시가 되지 않아도 

타인과 본인이 같은 시간에 동 상을 보고 있음을 알 

수 있으며, 이에 따라 공간  근 성이 높은 상태가 

된다. 따라서 이미 타인의 모습이 실시간 으로 나타

나서 시간  근 성과 공간  근 성이 높아진 상황

에서는 굳이 나의 모습이 제시되지 않아도 심리  거

리감이 어진 상태이므로 소속감이 높을 것이다. 근

성이 높은 조건에서 자신의 모습이 타인의 모습과 

함께 보일 때에 소속감을 더 크게 느끼기는 하지만 

그 증가폭이 더 크지는 않을 것이다. 

이론  함의와 실용  함의는 다음과 같다. 첫째, 

지 까지 사회 충격 이론과 자기 검 이론을 함께 다

룬 연구는 없었다. 연구 결과, 근 성과 자기 검의 

정 인 감정에 한 상호작용 효과가 유의미하게 

나타났으며, 이를 통해 기존 사회 충격 이론과 자기 

검 이론 모형에 기반을 둔 새로운 연구 모형이 도출

되었다. 둘째, 소셜 랫폼에서의 근 성과 자기 검

에 따른 감정  요인과 사회  요인에 한 효과를 살

펴 으로써, 근 성과 자기 검의 연구 역을 확장

하 으며, 사회 충격 이론과 자기 검 이론의 기존 

결과가 소셜 비디오 랫폼 환경에서도 유의미하게 

반복되었다는 에서 이론 인 함의가 있다. 셋째, 기

존 연구들에서는 사회 충격 이론의 근 성 차원에서 

실제 거리간의 차이를 토 로 연구를 진행해왔지만, 

본 연구에서는 소셜 랫폼에서 사용자간 느껴지는 

근 성을 심리  거리감과 연결하여 살펴보았다. 넷

째, 소셜 랫폼에 한 연구로서 상호작용에 참여하

는 사용자와 타인들을 함께 살펴보았다. 즉, 상호작용

의 구성요소로서 소셜 랫폼에서 게시물을 보는 사

용자와 동일 게시물을 보는 타인들 모두를 고려하

으며, 이들 간의 계 표 에 따른 향을 살펴보았다. 

실용 인 에서 본 연구는 효과 인 소셜 비디

오 랫폼 형태를 제시해주고 있으며, 근 성과 자기 

검이라는 세부 인 정  상호작용 요소를 발견

했다. 기업의 입장에서는 사용자의 감정  측면에서

의 정  감정과 사회 인 측면에서의 소속감을 높

여주기 해 타인의 동 상을 본동 상과 함께 실시

간으로 제시해주거나, 사용자 자신의 모습을 동시에 

제시하는 방법을 활용할 수 있을 것이다. 동 상 

랫폼 디자인 시, 근 성을 높여주기 해 동 상을 

보는 사용자 이외의 타인의 모습 한 실시간 으로 

제시해주어야 한다. 이 때, 타인이 나와 같은 시간에 

동 상을 시청하고 있는 경우 동 상을 함께 시청

이라는 상태를 극 으로 표시해주어서 사용자로 

하여  타인과의 시간  근 성을 높게 느끼도록 해

야 한다. 공간  근 성이 높도록 타인의 모습을 화

면에 제시해주어 사용자에게 마치 함께 있는 것과 같

은 기분을 들게 할 수도 있다. 한 사용자 자신의 

모습을 화면 속 타인들의 모습 에 함께 제시해 으

로써 자기 검을 가능하게 해주어야 한다. 여기서 

사용자 자신의 모습을 동 상으로 제시하는 것에 

해 일부 사용자들은 거부감을 표시할 수 있다. 그러

나 최근에 자신의 모습을 상이나 사진으로 촬 하

여 페이스북에 게시하는 경우가 체 게시물의 36%

로 가장 큰 범 를 차지하며, 그 수가 증가하고 있다

(Lafferty, 2013). 따라서 사용자 자신의 모습을 제시

하는 방법은 충분히 수요가 많을 것으로 상된다. 

한 자신의 모습을 공개하는 것에 거부감이 있는 사

용자들을 해 반에는 본인의 모습을 그 로 제시

하지 않고, 본인의 모습을 표하는 아바타를 통해 

체할 수 있을 것이다. 이를 통해 실용  함의를 높

일 수 있을 것이다. 본 연구는 소셜 비디오가 새로운 

상호작용 도메인으로서 두되는 최근의 트 드에서 

그에 합한 기존과 다른 상호작용 형태를 제시할 수 

있을 것이라 기 한다.

본 연구의 한계   향후 연구 방향은 다음과 같

다. 첫째,  연구에서는 이론의 방 한 크기 때문에 

사회 충격 이론의 세 가지 하  요소  하나인 근

성(immediacy)에만 을 맞추어 연구를 진행하

다. 앞선 연구에서 사회 충격 이론의 하  요소  
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하나인 수(number)를 보았으며, 향후 연구에서는 강

도(strength)에 따른 향을 살펴볼 정이다. 둘째, 

실험 참가자 모집 시 주로 20 의 학생이 실험에 

참가했으며, 향후 연구에서는 이에 한 보완이 필요

하다. 셋째, 외  타당도 측면에서 살펴보면, 실제 사

용자들 간의 실시간 소통이 가능하도록 소셜 비디오 

랫폼을 구축하여 보다 세부 으로 살펴볼 수 있을 

것이다. 넷째, 본 연구에서 제시한 소셜 비디오 랫

폼은 서로 모르는 사이의 불특정 다수를 상으로 하

는 랫폼을 가정하 기 때문에 사용자 간 친 도나 

친화 욕구 정도와 같은 사  계에 해서는 고려하

지 않았다. 그러나 소셜 랫폼에서 지인과의 사  

계에 한 고려도 필요하므로 추후 연구에서는 지

인을 상으로 한 소셜 비디오 랫폼과 련한 연구

가 필요하다. 다섯째, 본 연구는 정정서를 유발하

는 동 상에 국한하여 진행되었기 때문에 슬픔, 분노 

정서 등이 유발되는 동 상이 제공되거나 부정 정서

의 표출을 바람직하지 않게 생각하는 문화권에서는 

자기 검이 오히려 부정 인 효과가 있을 수 있다. 

따라서 본 연구에서 제시한 소셜 랫폼은 다양한 동

상을 제공하는 랫폼으로서는 한계가 있을 수 있

다. 여섯째, 본 연구 실험 설계상의 자기 검 조건 

조작 시 공간  근 성에도 향을 미쳤기 때문에 통

제가 미약했던 부분이 있으며, 향후 연구에서는 이를 

보완해야 할 것이다. 한 근 성의 높고 낮은 정도

가 참가자 내로 설계되어 있어 피험자들이 실험 조작

에 의한 실험 목 을 쉽게 알아채고 그에 맞게 반응

을 하는 요구 특성의 효과가 있었을 가능성이 있다. 

따라서 향후 연구에서는 요구 특성 효과를 최 한 방

지하기 해 연구의 목 을 다르게 설명하는 커버 스

토리를 사용할 정이다. 다음으로, 본 연구에서는 

정  감정을 피험자 스스로가 보고한 것이 아니라 

평정자에 의해 평가되었다. 향후 연구에서는 피험자

들의 정 인 정서 정도를 직 으로 측정하는 방

법이 추가되어야 할 것이다. 마지막으로, 사용자들의 

실제 얼굴을 촬 하여 랫폼에 제시하는 것에 한 

사생활 침해 문제가 발생할 수 있다. 동 상을 보는 

도  자신의 얼굴이 촬 되어 그 로 다른 시청자에

게 드러난다는 것에 해 사용자들은 불쾌감과 불안

감을 느낄 수 있다. 따라서 향후 연구에서는 이러한 

사생활 침해에 한 이슈 한 고려할 필요가 있다. 
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