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요  약  인터넷과 모바일 사용이 일상화되고 활용 범위가 넓어지면서 어디서나 온라인에 접속해 일을 처리하고 결정을 
내리는 속도가 매우 빨라지고 있다. 기존 행동실험경제학 연구 분야에서 종속변인은 주로 점수나 상금 같은 수행 결과였으
나, IT 발전과 함께 변화하는 시대적 흐름을 고려할 때, 의사결정의 ‘시간’도 온라인에서 중요한 결과변인으로 다룰 필요가 
있다. 이 연구는 온라인의 전파성과 익명성에 주목해 돌발적 정서와 사회적 거리라는 심리적 변인이 온라인 지네 게임 속 
의사결정 시간에 미치는 영향에 대해 알아보았다. 실험 결과, 게임수행시간은 분노조건에서 짧고, 행복조건에서 긴 경향이 
있었다. 또 타인보다 지인과 게임을 할 때 게임수행시간이 더 길었다. 집중에 어려움을 느끼는 사람일수록 게임시간이 짧아
졌고, 복잡한 문제를 싫어하는 사람일수록 자기 결정의 이유를 설명하는 데 시간을 짧게 쓰는 것으로 나타났다. 이 연구는 
기존 연구에서 주목받지 못했던 의사결정시간을 결과 변인으로 다뤘다는 점에서, 그리고 온라인 의사결정 맥락에서 심리적 
변인의 효과를 탐색했다는 점에서 의의가 있다. 후속 연구로 다른 온라인 의사결정 상황이나 심리적 변수들을 고려한 확장 
연구들이 가능할 것으로 기대된다. 
주제어 : 의사결정시간, 돌발정서, 사회적 거리, 충동성향, 지네 게임
Abstract  Given that nowadays things get very fast due to the pervasive use of the Internet and mobile 
devices, decision-making time can be an important variable in the online economic decisions. Although in 
experimental and behavioral economics, measures like scores or earnings are usually preferred, this study argues 
that the time variable can be dealt with as a new decision outcome. Thus, by selecting some psychological 
factors presumably impactful in the online context (i.e., incidental emotions, psychological distances, and 
individual’s impulsivity), this study tested their effect on decision time in the online centipede game. As a 
result, the mean decision time in the game was longer (1) in the happiness condition than in the anger 
condition and (2) in the friend condition than in the stranger condition. The people with attention difficulties 
spent a short time in the decision and the people who dislike complex problems spent a short time in 
explaining their decision. This study can contribute to the field as it used the decision time as the dependent 
variable and it tested the effect of psychological factors in the context of online decision-making. Future studies 
can be conducted in other online decision situations or by considering other psychological variables.  

Key Words : Decision-making time, Incidental emotion, Social distance, Impulsivity, Centipede game

Received 28 September 2017, Revised 30 November 2017
Accepted 20 December 2017, Published 28 December 2017
Corresponding Author: Young-Mi Kwon
(Dept. of Psychology, Sungkyunkwan University, Seoul, Korea)
Email: youngmi.kwon.psy@gmail.com

Ⓒ The Society of Digital Policy & Management. All rights
reserved. This is an open-access article distributed under the
terms of the Creative Commons Attribution Non-Commercial
License (http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0), which
permits unrestricted non-commercial use, distribution, and
reproduction in any medium, provided the original work is
properly cited.ISSN: 1738-1916



온라인 지네 게임으로 알아본 심리적 변인이 의사결정 시간에 미치는 영향

170 ❙Journal of Digital Convergence 2017 Dec; 15(12): 169-185

1. 소개
의사결정자의경제적합리성이라는가정하에세워진

행동경제학모형이실제의사결정을제대로예측하지못

하고 검증에 실패하는 사례가 반복되면서, 지난 20여 년

간실험경제학자들은다양한심리학적변인에관심을갖

고 이러한 변인들이 경제적 의사결정에 미치는 영향에

대해활발하게연구해왔다[1]. 최근 IT 발전과함께일상

생활에서 온라인과 모바일을 활용하는 범위가 급격하게

넓어지고 있고, 언제 어디서나 시공간의 제약 없이 온라

인에 연결이 가능해지면서 일상적인 일처리 속도 역시

놀랄 만큼 빨라졌다. 기존의 의사결정 연구들은 의사결

정자의 최종 결정 혹은 최종적으로 거둔 수익의 크기에

만 초점을 맞추는 경향이 있었다. 그러나 빠르고 신속한

의사결정이 가능해진 시대적인 환경 변화를 고려하면,

의사결정에소요된시간도중요한의사결정변수로다룰

필요가있다. 본연구는이런시대적흐름에맞춰의사결

정의 ‘내용’뿐만 아니라 의사결정의 ‘시간’도 온라인상에

서중요한의사결정결과변인중하나라고보고, 의사결

정시간에영향을미칠만한심리적요인들중오프라인과

차별화되면서온라인의특징을보여줄수있는변수들을

선택해 실험적으로 그 효과를 알아보았다.

오프라인의 면대면(face-to-face) 상호작용과 온라인

또는 컴퓨터를 매개로 하는(computer-mediated) 상호작

용을 비교한 선행 연구들에 따르면, 온라인 상호작용의

경우 상대의 메시지 이외에 사용 가능한 비언어적 단서

들이 없기 때문에 상호작용 대상과의 관계나 신뢰가 발

달하기까지 시간이 걸리며, 상호작용 초기에는 관계·정

서적 측면보다는 과제에 초점을 둔 상호작용을 한다는

특성이 있다[2,3]. 한편 이러닝(e-Learning) 맥락에서 이

뤄진 국내 연구들을 살펴보면, 면대면 학습보다 온라인

학습이더효과가좋은것으로나타난연구도있고[4], 온

라인과오프라인을결합한형태가가장효과적이라고밝

힌 연구도 있어[5] 결과가 혼재되어 있다.

정보의 공유 및 전파가 빠르게 이뤄지고, 익명으로도

상호작용이가능하다는온라인의특징에주목해본연구

에서는기존의온라인상호작용연구에서거의다루어지

지 않은 심리적 변수들을 고려했다. 온라인에서 정서는

문자로직접전달되기도하지만수용자가정보의맥락을

이해하고 공감할 때 경험되기도 한다. 본 연구는 온라인

매체를 통해 간접적으로 유발된 ‘우발적인 정서’와 온라

인상호작용대상과의 ‘사회적거리’를주요연구변수로

삼았다. 그리고온라인의사결정시간을측정하는도구로

온라인 지네 게임(centipede game)을 사용했다.

2. 돌발정서와 온라인게임 의사결정시간 
일상에서 느낌(feeling), 감정(affect), 기분(mood), 정

서(emotion)는 별다른 구분 없이 혼용되지만, 엄밀하게

말하면이들의사회과학적정의는서로다르다. Lench와

동료들에 따르면 정서(emotion)는 특정 사건이나, 경험,

혹은 대상에 대한 반응으로 일어나는 상대적으로 짧고

강도가 센 상태이며, 반면에 기분(mood)이나 감정

(affect)은 특정 유발원인과의 연결점이 약하고, 지속 시

간이상대적으로긴상태로정의된다[6]. 특히기분은강

도가 약하고, 확산적이며, 인지적 요소가 약하다는 특징

이있다[7]. 따라서감정과기분/정서는지속시간뿐아니

라 반응을 유발하는 원인이 되는 대상(referent)의 유무

에있어서도차이가있다[8]. 정서는강렬한경험이고분

명한유발대상이있으나, 느낌, 기분과같은정서적반응

은 강도가 약하고 뚜렷한 유발대상도 없는 경우가 많다.

다음으로 현재 상황과 얼마나 관련이 있는가에 따라 정

서를 일체적(integral) 정서와 부수적(incidental) 정서로

나누기도 한다[8]. 판단과 의사결정 상황에서 일체적 정

서는 판단, 선택, 결정의 대상 때문에 생겨난 정서이며,

부수적정서는판단과결정의대상과는무관한돌발적인

정서이다. 합리적이고 논리적인 시각에서 보면 돌발적/

부수적 정서는 판단과 의사결정에 영향을 미쳐서는 안

되지만다양한실험연구들을통해실제의사결정장면에

서돌발정서의전이효과(spill-over effect)가 존재한다는

사실이 여러 차례 검증되었다[9,10,11,12].

본 연구는 기존의 판단과 의사결정 연구들에서 자주

다뤄진 개별 정서들 중 분노, 슬픔, 행복에 초점을 맞춰

돌발정서의 효과를 살펴보고자 했다. 정서의 대표적인

초기이론인 Ekman의기본정서모형과 Russell의 차원모

형을 비교하면, Ekman이 정서 중에서도 행복, 놀람, 공

포, 분노, 혐오, 슬픔의여섯가지정서를문화나언어, 연

령층과 관계없이 보편적으로 표현되고 인식되는 정서라

고 주장하며 개별 정서들을 다루고자 하는 범주적 접근



Effect of Psychological Variables on Decision-making Time in the Online Centipede Game

Journal of Digital Convergence❙ 171

을취한것에비해[13], Russell은 다양한정서경험을포

괄적으로 이해하려는 접근을 통해 정서 경험을 쾌/불쾌

(pleasant/unpleasant)와각성(arousal)의두차원으로구

분하고자했다[14]. 행복은기본정서에포함된유일한긍

정정서이며, 분노와슬픔은서로다른각성수준을보이

는부정정서이기때문에가장대표적인정서들이면서도

판단과 의사결정에 상이한 영향을 미칠 것이라고 보고

본 연구에서는 이 세 가지 정서를 다루었다.

2.1 분노
정서평가이론(appraisal theory)에 의하면 분노를 느

끼는 사람은 분노의 원인 즉, 자신에게 위협적인 요인을

제거하기위해즉각적으로빠르게반응하는적응적행동

경향성을보인다[15,16]. 정서를여러차원들로나누어분

석한 학자들에 따르면, 각성 수준이 높은 분노는 정서가

(valence) 측면에서 부정성이 높고, 확실성(certainty) 차

원의 점수가 높으며, 통제력 차원은 인간-통제(human

control)에 가깝고, 책임 소재 차원에서는 타인-책임

(other responsibility)에 가까운 정서이다[17]. 그리고 분

노를 느끼는 사람은 위험 추구 경향성을 보이고[18], 편

파적인 판단을 내리거나[19] 고정관념에 경도된 판단을

내린다고[20] 보고된바있다. 즉, 확실성수준이높은분

노는 인지적인 지름길을 따라 빠르게 상황을 판단하는

휴리스틱적인정보처리를유도하고, 즉각적인반응을이

끌어 낼 가능성이 높을 것으로 기대된다[7].

2.2 슬픔
정서평가이론에 따르면 슬픔의 평가 내용은 되돌릴

수없는상실감혹은복구될수없는손실에대한무기력

감이다[16]. 슬픔의 정서가는 분노처럼 부정적이지만 통

제 차원에서는 상황-통제(situational control) 속성이 강

하고, 확실성 차원은 보통 수준이다[17]. 슬픔을 느끼는

사람은불공정한상황에대한참을성이낮아지고[11], 타

인의 호의에 잘 반응하며[10], 사회적 규범에 대한 관심

이높아진다는[21] 사실에비추어슬픔이외부인혹은외

부상황에주의를기울이고차분하게상황을분석하고자

하는동기를강화시킨다는것을유추할수있다. 특히, 슬

픔처럼상황-통제수준이높을때는상황을통제하기힘

들다는 지각이 오히려 외부 정보에 대한 민감도를 높일

수 있다. 이런 맥락에서 Tan과 Forgas는 슬픔이 유발하

는인지적사고의깊이는얕지않으며, 오히려외부지향

적이고, 적응적이며, 분석적인인지처리과정을유도한다

고 주장했다[22].

2.3 행복
많은 정서 이론가들이 주장하듯이 ‘행복’이라는 용어

는 각성 수준, 반응적 행동 경향성(action readiness), 정

서의 원인, 주의 방향성(attentional focus) 등 여러 차원

에서질적으로다른다양한정서들을포괄한다[22,23]. 의

사결정시간은 정보처리 모드 즉, 얼마나 분석적으로 상

황을분석하느냐, 아니면휴리스틱적으로빠르게정보를

처리하느냐에 달려있다고 볼 수 있다. 정보처리 모드와

관련이 깊은 정서 차원은 확실성이다[20]. Bodenhausen

과 동료들은슬픔에비해확실성차원의점수가높은분

노가 휴리스틱적인 하향식 정보처리를 유도한다고 보았

다[19]. Pham의문헌연구에따르면, 행복에비해불확실

성 차원이 높은 슬픔은 체계적이고 분석적인 상향식 정

보처리를 촉진시키는 경향이 있다[8]. Tan과 Forgas에

따르면슬픔은적응적이고(accommodative) 외부지향적

인 정보처리과정을, 행복은 동화적이고(assimilative) 총

체적인 정보처리과정을 이끈다[22]. 종합해보면, 행복은

분노보다는 확실성 수준이 낮고, 슬픔보다는 확실성 수

준이 높은 정서라고 할 수 있다.

Briesemeister와 동료들은 의도적으로 유발된 정서가

과제수행속도에미치는영향에관해연구했다[24]. 참가

자들에게 제시된 단어에서 틀린 철자를 찾는 과제를 줄

때정서단어들을넣어특정정서를유발시켰다. 실험결

과, 정서의긍정성이높을수록단어재인(recognition) 속

도가 빠른 것으로 나타났고, 정서의 각성 수준이 높을수

록반응속도가빠른것으로나타났다. 따라서정서의긍

정성이 높거나(예: 행복) 각성 수준이 높으면(예: 분노)

휴리스틱적 인지 과정을, 부정성이 높거나 각성 수준이

낮으면(예: 슬픔) 분석적정보처리과정을따른다고보았다.

이처럼기존문헌에서나타난정서가, 각성수준, 확실

성, 통제방향성, 인지처리모드등정서를분류하는여러

차원들중본연구의관심사인의사결정 ‘시간’과 관련해

서중요한차원은확실성과정보처리모드라볼수있고,

추가적으로 각성 수준이 포함될 수 있다. 확실성 수준을

비교하면분노 >행복 > 슬픔순으로확실성이높다. 정

서의 확실성 수준에 따라 인지적 판단 과정이 달라진다
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면, 슬픈 정서는 분석적 정보처리과정을 활성화시키고,

분노 정서는 휴리스틱적 정보처리과정을 활성화시킬 가

능성이높다. 또한각성수준을비교해봐도높은각성을

일으키는분노와같은정서를느끼는사람은어림짐작으

로경험에의해빠른판단을내릴가능성이높은반면에,

각성수준이낮고차분한슬픔과같은정서를느끼는사

람은 상황의 변화나 상대의 행동을 예측하기 위해 시간

을 투자해 정보를 모으는 수고를 들이며 신중한 판단을

내릴 가능성이 높다. 따라서 분석적 정보처리를 유도하

는 슬픔은 긴 의사결정시간, 휴리스틱적 정보처리를 유

도하는분노는짧은의사결정시간과관계가있을것이라

예측할 수 있다. 행복은 확실성과 각성 수준 두 차원 모

두에서분노와슬픔의중간수준이기때문에의사결정시

간도 중간일 것으로 예상했다. 가설1은 다음과 같다.

가설1. 분노와 행복 조건에 비해 슬픔 조건에서 의사

결정시간이 가장 길 것이다.

전술했듯이 본 연구의 또 다른 관심사는 정서를 유발

시키는 매개체로서 온라인 공간이다. 즉, 돌발정서의 원

천을 오프라인뿐 아니라 온라인으로 확장하여 우발적인

정서가 얼마나 효과적으로 유도될 수 있는지 보는 것이

다. 온라인상의 정보가 오프라인과 유사한 수준의 즉각

적인정서적반응을유발하는지탐색적으로알아보기위

해 온라인 속성을 활용한 도구를 실험에 사용했다.

3. 사회적거리와 온라인게임 의사결정시간
과거의 행동경제학 연구들에서 경제적 효용 가치를

기준으로인간행동을예측하는모델은정확도가떨어지

는한계가있었다[1]. 오늘날심리적변인을고려한행동

모형이 점차 증가한 데는 이런 배경도 한 몫 하고 있다.

예상되는 결과 자체보다는 그 결과에 대해 경험하는 정

서가의사결정에중요하다고밝힌연구[25], 책임감, 의무

감같은사회규범적요소가의사결정행동에영향을미

친다는 연구 등이 지속적으로 이뤄지고 있다[26, 27]. 상

호작용하는상대방에대해느끼는사회적의무감과관련

이있는요인중하나가상대방과의사회적거리이다. 투

자게임(investment game)-투자자가 상대방에게 얼마만

큼의 금액을 투자할지 결정하고, 투자를 받은 사람은 증

가한 이익금에서 얼마만큼을 돌려줄지 결정하는 게임–

실험 연구들을 살펴보면, 상대와의 사회적 거리가 가까

울수록투자자는더친사회적인결정, 즉더많은금액을

투자하는 결정을 내리는 것으로 나타났다[28]. 오프라인

뿐아니라온라인으로투자게임을실행했을때도동일한

결과가 나타났고, 참가자들은 자신의 경제적 이득을 희

생하면서까지사회적거리가가까운파트너와게임을하

려는모습을보였다[29]. 이렇듯사회적거리가가까울수

록 상대에 더 우호적이고 친사회적인 결정을 내린다는

것은 기존 연구에서 이미 밝혀졌으나, 사회적 거리가 의

사 결정 시간에 미치는 영향에 대한 연구는 없었다.

그렇다면사회적거리와의사결정시간은어떤관계가

있을까? 사회적으로 가까운 인물은 이미 과거에서부터

그 상대방과의 상호작용 경험이 쌓여 있고, 학습을 통해

상호작용 패턴이 고착화되었을 가능성이 높다. 따라서

상대에 대한 어떤 결정을 내리기까지 긴 시간이 필요하

지 않을 것이다. 반면 사회적 거리가 먼 타인을 상대할

때는 상대방에 대한 새로운 정보를 모아서 처리해야 하

므로 결정을 내릴 때까지 긴 시간이 필요할 수 있다.

Sanbonmatsu와 Fazio는 정확한 결정을 내리고자 하

는 동기나 관련 지식을 이용하려는 동기가 낮은 사람들

은과거의기억에의존해서기존의태도(attitude)에 근거

한 결정을 내리는 경향이 있으며, 반대로 정확한 의사결

정에대한욕구가높고관련지식을사용하려고하는사

람들은구체적이고세세한정보에의존해속성(attribute)

에 근거한 결정을 내리는 경향이 있다고 주장했다[30].

본 연구에서사용될게임상황은타인조건이든지인조

건이든동일하기때문에상황적정보의양은동일하다고

볼 수있다. 따라서 정확한 결정을 내리려는 동기 즉, 정

확하게 상대방의 행동을 예측하려는 욕구가 의사결정에

영향을미칠것이라볼수있다. 지인조건에서는상대방

과공유하고있는과거기억에근거해상대의성격과성

향에대한어느정도의확신을가지고과제에임할것이

므로 상황 정보를 적극적으로 활용하려 하기 보다는 이

미정립되어있는상대에대한태도에따라빠르게의사

결정을내릴것이다. 반면, 타인조건에서는상대방에대

한 사전정보가 전혀 없기 때문에 예측의 정확도를 높이

기위해서는상황정보를신중하게평가해서처리할수밖

에 없으므로 속성에 근거한 의사결정이 이뤄질 확률이
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높다. 그러므로 사회적 거리가 가까운 사람에 대해서는

태도에 근거한 의사결정 전략이, 사회적 거리가 먼 사람

에 대해서는 속성에 기반한 의사결정 전략이 사용될 가

능성이 높다. 태도에 근거한 결정 전략은 상대적으로 노

력이 덜 들고 결정 시간도 짧은 반면, 속성에 근거한 전

략은 섬세하고 노력이 많이 드는 정보처리과정을 거칠

것이므로타인조건에비해지인조건에서의사결정시간

이 짧을 것으로 예상된다. 가설2A는 다음과 같다.

가설2A. 사회적으로먼 타인보다가까운지인을 상대

할 때 의사결정시간이 더 빠를 것이다.

사람들은 모르는 대상에 대해 판단할 때 단순화된 특

징만 가지고 고정관념에 의존해 판단을 쉽게 내리는 경

우가있으므로지인조건보다타인조건에서의사결정시

간이 더 짧을 것이라는 정반대의 주장도 가능하다. 사람

은 본능적으로 복잡한 것보다 단순한 설명을 선호하고,

인지적으로 정석보다는 지름길을 선호하는 경향이 있다

고알려져있다[7]. 따라서상대에대한상세한개인정보

및 상황 정보가 풍부하게 주어진다 해도 정보를 분석하

고, 평가하고, 결과를예측하는과정에들이는인지적노

력에대한부담때문에오히려휴리스틱적인정보처리가

이뤄질 수도 있다. 그렇다면 타인 조건에서는 추상적 수

준에서상대를분석하고개인의직감에의존하는휴리스

틱적 정보처리를, 지인 조건에서는 상대방에 대한 구체

적 정보를 기반으로 분석적인 정보처리를 할 것이라는

추론이 가능하다.

해석수준이론(construal level theory)에 따르면 심리

적으로 가까운 대상은 낮은 수준에서 세세하게, 맥락에

따른 구체적인 특성에 맞춰 지각되고, 심리적으로 먼 대

상은 상위 수준에서 추상적으로, 맥락과 상관없이 안정

적인 특성에 맞춰 지각된다고 알려져 있다[31]. 이 이론

은 심리적 거리를 시간적(temporal), 공간적(spatial), 사

회적(social), 가상적(hypothetical) 거리의 네 가지 차원

으로 분류하는데, 한 차원에서의 심리적 거리 효과가 다

른차원에서도나타나는등각차원은서로관련이있는

것으로 보고되고 있다[32]. 예를 들어, 사회적 거리가 먼

사이에서 주로 사용되는 ‘예의 바른’ 언어를 사용하도록

했을 때 참가자들은 메시지를 받는 대상이 시간적, 공간

적으로 더 멀리 있다고 지각하는 것으로 나타났고[33],

자신과 타인에 대해 생각하는 시점이 현재일 때와 미래

일 때 지각의 내용이 달라지는 것으로 나타났다[34]. 심

리적으로 보면, 타인은 거리가 먼 대상이지만 지인은 거

리가 가까운 대상이다. 따라서 해석수준이론을 근거로,

앞선 가설2A의 대립 가설을 세울 수 있다. 지인의 결정

에대해예측할때는세세한맥락정보를사용하지만, 타

인의 행동을 예측할 때는 추상적이고 덜 맥락적인 정보

를사용해서의사결정자가원래가지고있던태도(예: 고

정관념, 편견 등)에 근거해 판단을 내릴 것이라 예측할

수 있다. 이런 가정을 의사결정시간과 연결하면, 사회적

으로 먼 타인에 비해 사회적으로 가까운 지인을 상대할

때 의사결정시간이 더 길어질 것이다. 지인에 대한 정보

는더상세하고, 풍부하고, 구체적이기때문이다. 가설2B

는 다음과 같다.

가설2B. 사회적으로가까운 지인보다먼 타인을상대

할 때 의사결정시간이 더 빠를 것이다.

본 연구에서는사회적거리가의사결정시간에미치는

영향에 관한 두 개의 대립 가설을 탐색적으로 비교했다.

지인조건실험설계에는상상기법을도입했다. 즉, 실험

참가자들에게 상대 게임 파트너를 평소 알고 지내는 친

한 사람으로 상상하도록 요청했다. 의사결정 연구뿐 아

니라 일반적인 태도와 행동을 연구할 때도 상상 기법은

흔히 사용된다. 상상 접촉 가설(imagined contact

hypothesis)[35]이나 상상 상호작용 이론(imagined

interaction theory)[36]에 따르면 실제 면대면 상호작용

없이 상상만으로 현실과 유사한 태도와 행동을 측정할

수 있다. 상상이란 일종의 정신적인 상호작용 시뮬레이

션이기 때문이다. 최근 신경과학 분야에서도 상상을 할

때활성화되는두뇌신경계와실제행동을할때활성화

되는두뇌신경계가동일한것으로보고되기도했다[37].

4. 개인특성과 온라인게임 의사결정시간
본 연구는 돌발적 정서와 사회적 거리라는 상황적 요

인의 효과에 초점을 맞추고 있으나, 판단과 의사결정에

개인의성격및인지처리경향성등개인특성이영향을

미칠 수 있다는 점을 고려하여, 탐색적 분석을 위해 두
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개의 개인차 변인을 조사에 포함시켰다.

첫번째변인은개인의충동성향(impulsivity)이다. 충

동성향과의사결정시간사이의관계를알아본기존연구

는 찾기 어렵다. 한국에서조차 기존 ICT 관련 연구에서

충동성향변인은주로스마트폰중독[38,39], 모바일쇼핑

중독[40] 맥락에서 다뤄졌을 뿐, 의사결정의 '시간' 맥락

에서 연구된 경우는 찾아보기 어렵다. 기존 연구에서 밝

혀진 바에 따르면, 충동성향이 높은 사람은 자기 반응을

제어하는데어려움을겪고, 실수를더많이하며, 뇌의변

연계 주변 영역에서 활발한 신경 반응을 보인다[41,42].

충동성향이강하고반응제어력이낮으면성급하고빠른

의사결정을 내릴 가능성이 높기 때문에 이것이 신중한

의사결정을방해하는요인으로작용할것으로예상된다.

본 연구에서 의사결정 과제로 사용된 지네 게임은 라운

드가 넘어갈 때마다 보상의 크기가 두 배씩 커지고, 한

사람의 의사결정이 다른 사람의 게임 결과에 영향을 미

치는, 상호의존성이 높은 게임이다. 따라서 자신의 차례

가되면자신의결정을기다리고있는상대방에대한심

적부담과압박감을느끼는참가자도있을수있다. 충동

성향이 낮은 개인은 이런 압박에도 불구하고 신중하게

의사결정을내리겠지만, 충동성향이높은개인은압박감

에서 벗어나기 위해 빠르게 게임을 진행할 가능성이 높

다. 그러면 충동성향과 의사결정시간 사이에는 부적 관

계가 나타날 것이다. 가설3은 다음과 같다.

가설3. 충동성향이 강할수록 의사결정시간이 짧을 것

이다.

두 번째 변인은 사회적 가치 지향성(Social Value

Orientation: SVO)이다. SVO는자원분배선호도에따라

사람들을 분류하는 척도로, 상대방의 이득만 중시하는

이타주의적 유형, 집단 전체의 이득을 중시하는 협동주

의적유형, 개인의이득만중시하는개인주의적유형, 상

대와의이득차이가크게나는것을중시하는경쟁적유

형으로나뉜다[43]. 보통다른사람의이익을중시하거나

공동의 이익을 중시하는 앞의 두 유형을 친-사회적

(pro-social) 유형, 개인 이익을 중시하거나 남들보다 더

큰 이익을 남기는 것을 중시하는 뒤의 두 유형을 친-자

기(pro-self) 유형으로구분하기도한다[43]. SVO는개인

의물질주의적성향을보여주는지표이기때문에기존의

행동경제학실험연구들에서개인차변인으로자주다뤄

졌으며, 친-사회적 유형은 친사회적이고 협동적인 행동

을, 친-자기유형은개인주의적인혹은이기적인행동을

보여준다는 점이 이미 여러 문헌에서 검증되었다[44].

SVO가의사결정시간에대해직접적인영향을미칠것이

라 예상되지는 않으나, 돌발정서와 사회적 거리의 효과

를 분석할 때 통제할 개인 요인으로서 모형에 포함시켰

고, 실제 분석에서도 공변량으로 다루었다. 따라서 SVO

의 효과에 대한 독립적 가설은 여기에 제시하지 않았다.

[Fig. 1]은 연구내용을간단히모형화한것이다. 독립

변수는상황변인(정서와사회적거리)과개인변인(충동

성향)으로 나뉜다(SVO는 통제 변수이므로 점선으로 표

시). 종속 변수인 의사결정시간에 관하여 결정을 실행하

는 ‘행동’와 관련된 시간뿐만 아니라 결정 내용에 대해

‘사고’하는 시간도 추가하여 전체 모형을 구성했다.

[Fig. 1] Model for Variables to Influence Decision 
Time

5. 실험 설계
실험은 2015년에 미국 북서부 지역에 위치한 대학에

서진행되었다. 참가자들은심리학과의온라인실험지원

시스템을통해모집했으며, 실험후참가학점을받았다.

실험실 내에는 개인용 컴퓨터가 비치된 총 10개의 컴퓨

터실이 있었으며, 참가자가 도착하면 이 중 하나의 방에

들어가 책상에 비치된 실험안내서를 읽고 참가동의서에

서명한 후 실험에 참가했다. 실험은 온라인 설문 플랫폼

인 Qualtrics.com을 통해 진행했다.

4개의 온라인 돌발정서 조건(분노, 슬픔, 행복, 통제)

과 2개의사회적거리조건(타인, 지인)을참가자간요인

으로서참가자들에게무선할당했고, 의사결정시간을측

정하는 과제로 지네 게임(centipede game)을 사용했다.
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참가자의기본플레이성향을알아보기위해 1차로게임

을 수행하고, 돌발정서의 효과를 알아보기 위해 정서 유

발 후 2차로 동일한게임을수행하게 했기 때문에본 연

구는 반복측정설계(repeated measures design)를 따르

며, 동시에참가자간요인두가지가포함되어있기때문

에 혼합요인설계(mixed factorial design)를 따른다.

5.1 개인차 변인
판단과의사결정연구에서행동경제학적게임의결과

변인은주로수행의성과즉, 개인이획득한점수나이득

으로 측정해왔다. 본 연구에서는 새로운 결과 변인인 의

사결정 ‘시간’을 대상으로 실험을 진행했기 때문에 이와

관련된 개인차 변인으로서 바렛의 충동성 척도(Barratt

Impulsiveness Scale: BIS)를 사용하였다[45]. 몇가지항

목을 예로 들면, ‘나는 신중하게 계획을 세우고 일을 한

다.’ ‘나는 생각하지 않고 일을 한다.’ ‘나는 결정을 빨리

내린다.’ 등과같다. BIS 점수가높을수록인내심이낮아

서반응속도가 빠르며결정을신속하게 하고, BIS 점수

가 낮을수록 인내심을 가지고 반응 속도를 조절하며 결

정을 신중하게 한다.

사회적가치지향성(SVO)은 개인의자원분배선호도

에 따라 유형을 분류하는 척도로, 행동경제학적 게임 상

황에서 수행에 영향을 미치는 개인차 변인으로 많이 사

용되었다. 본연구에서는여러버전의 SVO 척도중비교

적 최근에 학계에 소개된 SVO slider를 사용했다[46].

5.2 온라인 지네 게임
정서가 의사결정에 미치는 영향을 다룬 기존 연구들

을보면, 독재자 게임, 최후통첩 게임, 투자 게임, 죄수의

딜레마게임, 공공재딜레마게임등다양한게임들이사

용되었다. 그러나 이런 게임들은 주로 플레이어들의 의

사결정 횟수가 1회내지 2회로 제한된단발성(one-shot)

게임이며, 의사결정이 여러 단계로 구성된 순차적

(sequential) 게임은 많이 활용되지 않았다. 순차적 게임

은매단계마다플레이어들이번갈아가며의사결정을내

리기 때문에 최종 수행 결과에 따라 단계별로 플레이어

의 의사를 추론할 수 있고[47] 상대의 미래 행동을 고려

한전략적판단, 생각의깊이를알아볼수있으며[48], 여

러단계의상호작용을거치며플레이어들간에형성되는

관계를 추적할 수 있다는 장점이 있다.

지네 게임은 대표적인 순차적 게임으로서, 게임에 참

여하는 두 플레이어 A, B가 교대로 의사결정을 내린다.

먼저 A가 앞에 놓인 상금의 큰 몫을 가져가거나 그대로

두는행동중한가지를선택한다. A가상금을갖겠다고

결정하면, A는 큰 몫의 상금을, B는 남은 작은 몫의 상

금을갖게되고게임은바로끝이난다. 그러나 A가상금

을 그대로 두기로 결정하면 게임은 다음 라운드로 넘어

가고 그 과정에서 총 상금액은 증가한다. 그리고 B에게

똑같은 선택의 기회가 주어지게 된다. 만약 B가 상금의

큰몫을가져가는선택을하면, A는작은몫의남은상금

을갖게 되며게임은종료되지만, B가 상금을그대로 두

면총상금액은또증가하고다시 A에게선택기회가돌

아간다. 최초지네게임에서는이런과정이최대 100회까

지 반복 가능했다[49]. 본 연구에서는 보다 간소한 버전

의지네게임을 수정보완해사용했다[50]. 결정 단계수

를 4라운드에서 10라운드로 늘려 실험 참가자의 사회적

상호작용 경험 시간을 확장했고, 수행 점수를 포인트에

서 달러로 변경해 게임의 현실감을 높였다. 누군가가 게

임을 끝내지 않는 한 10라운드 동안 플레이어들이 교대

로 결정을 내리는데 라운드가 넘어갈 때마다 총상금은

두 배로 높아진다. 게임을 끝내는 플레이어는 해당 라운

드총상금의 80%를가져가고상대플레이어는 20%만가

져간다. 따라서 게임을 지속하는 것은 전체 상금 규모를

키우는방법이지만다음라운드에서상대방이게임을종

료하면 상금이 줄어들 위험이 있다. 반면에 게임을 종료

하는 것은 상대방보다 더 많은 상금을 얻는 방법이지만

총상금액을 늘릴 기회를 상실하게 된다. 이것은 실험경

제학적게임에서전형적으로볼수있는이익갈등상황

이라고 할 수 있다.

[Fig. 2]는 본 연구에사용된지네게임의전체적인구

조를 보여준다. 물론 실제로 게임이 시작되면 플레이어

는한라운드에대한정보만모니터상으로볼수있었다.

자기가 결정하는 라운드에서는 게임을 지속할 것인지

(PASS) 종료할것인지(STOP)만 선택하고, 상대방이결

정하는 라운드에서는 상대의 선택을 기다려야 한다. 모

든참가자는첫번째라운드를시작하는플레이어A의역

할을수행했고, 상대방인플레이어B는타인혹은지인으

로 설정되었다. 타인 조건에 할당된 참가자들은 플레이

어B가 다른 실험참가자라고 생각했으나 실제로는 컴퓨

터와 게임을 했으며 사전에 설정된 프로그램에 따라 플
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레이어B는 항상 ‘게임을 지속(PASS)’한다는 결정을 내

리게 되어 있었다. 그리고 지인 조건에 할당된 참가자들

은 자신이 알고 있는 지인들 중 친한 사람과 이 게임을

한다고상상하도록했다. 참가자들의반응편파, 즉일관

되게 응답하려는 동기를 최소화하기 위해 정서 유발 후

두번째게임에임할때참가자들에게상대방이 1차게임

에서상대한플레이어와다른사람이라고알려주거나(타

인 조건), 다른 지인을 상상하라고 지시했다(지인 조건).

게임 종료 후에는 “게임을 지속하거나 끝내자는 결정을

내린 이유가 무엇인지, 그리고 본인의 최종 성과에 대해

어떻게생각하시는지간단하게적어주시기바랍니다.”라

는 주관식 질문을 제시해 응답하도록 했다.

[Fig. 2] Centipede Game, revised from the original 
version of McKelvey and Palfrey (1992)

5.3 온라인을 매개로 한 돌발정서 유발
참가자들은 1차게임후돌발적인정서를유발하는과

제를 수행했다. 기존 연구에서 특정 정서를 유도하기 위

해 사용한 방법들은 자신의 과거 경험 기술하기[51], 짧

은 동영상 클립 보기[11,12], 뉴스기사 [52] 혹은 시나리

오 읽기[53] 등 그 종류가 다양하다. Lench 등은 메타연

구를 통해 그림을 제시하는 방법 역시 효과적이라고 보

고했다[6]. 본 연구에서는파일럿실험을통해여러차례

수정 및 보완된 과제를 사용했는데, 참가자들이 특정 정

서를 유발하는 텍스트를 읽고 자기 경험을 기술하는 방

식으로 과제를 수행했다.

분노 조건의 참가자들에게 제시된 텍스트는 이웃 주

민으로부터심각한사이버폭력에시달린, 헌팅턴병을앓

고있는어린소녀와반성없이적반하장식의태도를보

이는 가해자에 대한 내용을 전하는 뉴스 기사로 피해자

가족의 인터뷰와 법적 분쟁 내용을 담고 있었다. 참가자

들에게이기사를읽고난후느껴지는기분에대해물어

보고, 본인의 과거 경험 중 가장 분노했던 일화에 대해

쓰도록 요청했다. 슬픔 조건에서는 911테러로 아버지를

잃은 어린 소녀가 학부모 참관의 날에 아버지를 교실에

모시고올수없었던이유와아버지에대한그리움을표

현하는 시가 제시되었다. 이 시는 온라인에서 화제가 된

이후미국에서 ‘부모의날’과같은시기에자주회자되는

시이다. 마찬가지로 참가자들에게 이 텍스트를 읽고 난

후의 기분을 묻고, 과거 경험 중 가장 슬펐던 일화에 대

해 적도록 요청했다.

행복 조건의 참가자들에게는 애플의 음성인식서비스

인시리(Siri)의엉뚱하고재미있는대답이나스마트폰의

문자자동완성 기능으로 인해 발생한 웃지 못 할 해프닝

들을 모은 글을 제시했다. 스마트폰 사용의 일상화로 인

해최근유머사이트에서이런게시물의비중이높아지고

있기때문에이중추천수를가장많이받은사례들을모

아 편집했다. 역시 참가자들에게 과거 경험 중 비슷하게

즐거웠던 개인 경험에 대해 기술하도록 요청했다. 통제

혹은 중립 조건의 참가자들에게는 최신 스마트폰 리뷰

정보와 아이폰의 전 세계 시장 점유율과 관련된 기사를

보여주고 본인이 소유한 휴대폰을 자세하게 설명하는,

정서와는 무관한 기술 과제를 주었다. 슬픔 조건에 사용

된 텍스트의 배경색은 회색으로, 행복 조건의 배경색은

밝은 색으로 배치하고, 분노 조건에 사용된 기사에 가해

자와피해자의실제사진을삽입하는등목표정서의유

발 효과를 극대화하기 위해 시각적인 자극도 고려하여
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실험재료를 구성했다. 또한 모든 정서는 컴퓨터를 통해

온라인으로유발되었다. 돌발정서의조작을통해의도한

대로 특정 정서가 발생했는지 확인하기 위해 기존의 정

적 및 부적 정서 척도(Positive and Negative Affect

Schedule: PANAS)를 수정 보완한 설문지를 만들어 사

용했다[54]. 분노, 슬픔, 행복 세 가지 정서에 대해 최소

3개문항이상이포함되도록기존척도를수정하였다. 구

체적으로, afraid, angry, ashamed, blue, delighted,

elated, gloomy, happy, hopeful, irritated, joyful, mad,

nervous, regretful, sad, scared, self-fulfilled, thankful,

upset, wishful의 20개의 단어에 대하여 각각 얼마나 강

하게 경험하였는지 9점 척도로 측정했다.

실험 절차를 요약 정리하면, 참가자들은 개인차 변인

을묻는설문을작성한후, 플레이어A로서 1차지네게임

을 수행한다. 이 때 상대방 플레이어B와의 사회적 거리

조건(타인 또는지인)이무선할당된다. 그후역시무선

할당된 네 가지 종류(분노, 슬픔, 행복, 통제) 중 한 가지

의 정서 유발 자극을 경험하고, 2차 지네 게임을 수행한

다. 두번의 게임동안플레이어B와의사회적거리는 동

일하게 유지되지만 참가자들의 반응일관성 편파를 피하

기 위해 상대하는 사람 자체는 다른 사람으로 설정했다.

6. 결과 분석
6.1 충동성향이 의사결정시간에 미치는 영향
실험 참가자들의 게임 규칙에 대한 이해도를 알아보

기 위해 사전에 테스트 문제를 제시했다. 테스트를 통과

하지못한참가자들과사전설문에서무선응답을한것

으로의심되는참가자들의데이터는분석에서제외했다.

최종적으로 130명(여성 82명, 남성 48명)의 데이터가 분

석에 사용됐다(평균연령: 20.36세).

게임과제를통해측정한시간변수는두종류였는데,

첫 번째는 게임 라운드 당 평균 소요시간(Round

Decision Time: RDT)이었다. 지네 게임 구조상 게임을

언제 종결할지 결정하는 것은 참가자이기 때문에 실제

게임이종료된라운드는개인마다다르게나타날수밖에

없다. 따라서개인별라운드당평균플레이시간을계산

해분석했다. 두번째시간변수는게임이끝난후결정의

이유에 대해 묻는 주관식 질문에 응답하는데 걸린 시간

이다(Writing Time: WT).

가설3은 충동성향과 게임 의사결정시간 사이에 부적

관계가 있을 것이라 예상했다. 충동성은 바렛 충동성 척

도(BIS)로 측정했다. 분석 결과, BIS의 신뢰도는 α = .84

로높게나타났다. 정서조작의영향을받지않은상태에

서순수한개인의충동성과의사결정시간을알아보기위

해첫번째게임수행시측정된시간변수들만분석에사

용했다. 상관분석결과, BIS와의사결정시간사이에부적

인 관계는 나타났으나 통계적으로 유의하지는 않았다

(RDT: r (130) = -.051, p = .566; WT: r (130) = -.002,

p = .978). 따라서 BIS를 구성하는 6개 하위 요인들 중,

의사결정과정에영향을미칠수있는인지적속성과관

련된 2개요인들을세부적으로분석했다. 한가지요인은

취미를자주바꾼다거나, 다른생각을자주하는등, 집중

하지 못하는 성향을 나타내는 ‘주의-인지 불안정성

(attentional-cognitive instability)’ 요인이고, 다른 하나는

생각해서 풀어야 하는 문제를 지루하게 여기거나 퍼즐

같은 복잡한 과제를 싫어하는 등, 복잡한 것을 회피하는

성향을 나타내는 ‘무계획-인지 복합성(nonplanning-

cognitive complexity)’ 요인이다. 상관분석 결과, 주의-

인지 불안정성 요인과 RDT는 유의하게 부적인 관계에

있는 것으로 나타났다(r (130) = -.178, p = .043). 즉, 집

중에 어려움을 느끼는 사람들은 게임이 진행되는 동안

의사결정에더짧은시간을할애했다고볼수있다. 다음

으로, 무계획-인지 복합성 요인과 WT 사이에 유의하게

부적인 관계가 있는 것으로 나타났다(r (130) = -.188, p

=.032). 이 결과는 복잡한 문제를 싫어하는 사람일수록

자신의의사결정에대한이유를적는데시간을덜소비

했다는 것을 의미한다. BIS 척도 전체점수로는 유의한

관계가 도출되지 않았으나, 인지 관련 하위 요인들에서

유의한 관계가 나타나서 가설3은 부분적으로 지지되었

다. 즉, 인지적으로더충동적인사람들의게임평균시간

이 더 짧았다고 볼 수 있다.

6.2 돌발정서 조작 검증
실험적으로유발된정서의강도는기존의 ‘정적및부

적 정서 척도(PANAS)’를 수정 보완한 설문지로 측정했

다[54]. 척도의 내적 합치도는 .82로 높은 내적 일관성을

보였다. 분노 정서 4개 문항(Angry, Mad, Irritated,

Upset)의 신뢰도는 α = .91로 매우높았고, 슬픔정서 3개
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문항(Blue, Gloomy, Sad)의 신뢰도도 α = .86으로비교적

높은 편이었으며, 행복 정서 4개 문항(Happy, Delighted,

Joyful, Hopeful) 역시 α = .90로높은신뢰도를나타냈다.

각각의 조작 정서에 해당하는 문항들 간에 상관이 높았

기때문에분석의편의를위하여각조작정서에대한점

수를평균해하나의점수로변환했다. 예를들어, 슬픔에

해당하는 3개단어의평균을계산해해당응답자가느끼

는 전반적인 슬픔의 수준을 측정했다. 이런 식으로 응답

자 개인별로 분노, 슬픔, 행복 세 가지 정서에 대한 각각

의 평균 점수를 계산해 분석에 사용했다. 개인이 느끼는

평균적인분노정서의수준은 4개의정서조건별로유의

하게 다른 것으로 나타났다(F(3, 126) = 9.03, p < .001).

분노 점수는 분노 조건에 할당된 응답자들에게서 가장

높았다(분노: M = 2.78, SD = 2.338, n= 32; 슬픔: M =

2.00, SD = 2.077, n = 33; 행복: M = 0.94, SD = 1.590,

n = 31; 통제: M = 0.68, SD = 1.199, n = 34). 슬픔 역시

정서 조건별로 차이가 유의했으며(F(3, 126) = 13.718, p

< .001) 슬픔 조건에 할당된 응답자들이 느끼는 슬픔 수

준이 다른 조건과 비교해 가장 높았다(분노: M = 1.47,

SD = 1.796, n = 32; 슬픔: M = 3.61, SD = 2.703, n = 33;

행복: M = 0.94, SD = 1.340, n = 31; 통제: M = 1.03, SD

= 1.605, n = 34). 마지막으로, 행복 점수를 분석한 결과

역시유의했고(F(3, 126) = 8.115, p < .001) 행복 점수가

행복조건에서 가장 높았다(분노: M = 3.69, SD = 3.247,

n = 32; 슬픔: M = 2.48, SD = 2.293, n = 33; 행복: M

= 5.84, SD = 2.491, n = 31; 통제: M = 4.09, SD = 2.864,

n = 34). 결과적으로모든돌발정서들이의도한대로조건

별로 제대로 유도된 것으로 나타났다.

6.3 돌발정서가 의사결정시간에 미치는 영향
참가자 130명의 SVO 측정 결과, 이타적 유형은 없었

고, 경쟁적 유형은 3명으로 극소수였기 때문에 이상치

(outlier)로 보고 분석에서 제외했다. 따라서 협동주의적

(친사회적) 유형과 개인주의적(친자기적) 유형만을 분석

에 포함했다. 지네 게임에서 모든 참가자들은 게임을 시

작하는첫번째의사결정자인플레이어A로설정되어있

었기 때문에 이들이 결정을 내리는 라운드는 1, 3, 5, 7,

9 라운드, 즉홀수라운드였다. 그리고이중어느시점에

서게임을종결할지결정하는것은참가자였으므로개인

별로총게임시간이달랐다. 따라서홀수라운드만선택

해개인별로한라운드당할애한시간을평균해분석에

사용했다. 또게임이끝난후물어본주관식질문에대해

대답을 기술하는 시간도 계산해서, 두 종류의 시간 측정

치를 도출했다. 시간 변수는 등간척도 측정치에 비해 변

량이큰경향이있다. 따라서이상치를확인하기위해두

시간 변수의 산점도를 개인별로 산출했다. 전체 평균보

다 1 표준편차 높거나 낮은 점수를 기준으로 이 범위를

넘어서는 측정치를 보이는 참가자들을 이상치로 분류하

여 총 11명의 자료를 최종 분석에서 제외했고, 116명의

(여성 75명, 남성 41명) 자료를 최종 분석에 사용했다.

사전 예비분석에서 개인차 변인의 효과가 나타나지

않았기 때문에 공변량을 제거한 후 분석을 진행했다. 혼

합요인 분산분석(Mixed Factorial ANOVA) 결과, 반복

설계로 인한 시간 요인이 유의한 효과를 지니는 것으로

나타나(F(1, 112) = 207.50, p < .001, ηp2 =.649) RDT는

조작된 정서에 관계없이 1차 게임보다 2차 게임을 수행

할 때 현저하게 짧아졌다. 이것은 동일한 과제를 수행한

것에 따른 학습효과인 것으로 분석된다. 피험자간 효과

검증 결과를 보면, 돌발정서 효과는 유의하지 않았다

(F(3, 112) = .878, p = .455, ηp2 =.023). 또한 [Fig. 3]에서

볼수있듯이돌발정서유발후수행한두번째게임에서

RDT가분노조건에서가장짧고(4.96초), 행복조건에서

가장높았기때문에(5.82초), 슬픔조건에서가장긴결정

시간을 예측했던 가설1과 다른 결과이다.

[Fig. 3] Mean decision time per round (RDT) across 
games in each emotional condition (in secs) 

두번째시간변수인질문답변시간(WT)을분석하기

에 앞서 사전 예비분석에서 유의한 효과가 나타난 SVO

를 공변량으로 포함한 후 혼합요인 공분산분석(Mixed

Factorial ANCOVA)을 통해 돌발정서의 영향을 분석했

다. RDT분석과유사하게피험자내효과검증결과, 시간
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에 따른 WT의 변화는 유의하게 달라진 것으로 나타나

(F(1, 109) = 26.797, p < .001, ηp2 = .197) 1차 게임보다

2차게임에서답변시간이현저히짧았다. 또한피험자간

효과검증결과, 정서의주효과는유의하지않았으나(F(3,

109) = .092, p = .964, ηp2 = .003), 공변량인 SVO의효과

는 유의한 것으로 나타났다(F(1, 109) = 6.140, p = .015,

ηp2 = .053). [Fig. 4]에서 볼 수 있듯이 전반적으로 친사

회적 유형이 개인주의적 유형보다 게임 상에서 자신의

최종결정에 대해 설명하는데 더 긴 시간을 할애했다. 그

러나슬픔조건에서WT가가장긴경우는어느 SVO 유

형에서도 나타나지 않았기 때문에 가설1의 예측 방향과

유사한 결과는 역시 도출되지 않았다. 특이한 점은 가장

긴 WT와 가장 짧은 WT가 모두 행복 조건에서 나타났

다는점이다. 즉, 모든조건을비교했을때, 행복조건내

친사회적유형이게임내최종결정에대한이유를설명

하는데가장긴시간을썼고(106.77초), 행복조건내개

인주의적 유형은 가장 짧은 시간을 사용했다(71.09초).

분노조건에서는친사회적유형과개인주의적유형간에

WT에 차이가 거의 없었다는 점도 흥미로운 결과다.

[Fig. 4] The writing time between SVO types across 
two games per emotional condition (in secs)

6.4 사회적거리가 의사결정시간에 미치는 영향
RDT에대한사회적거리의효과를알아보기위해공

변량 SVO를 포함한 혼합요인 공분산분석을 시행한 결

과, 피험자간 효과검증에서 SVO 효과는 유의하지 않았

고(F(1, 113) = 3.579, p = .061, ηp2 = .031), 피험자내 효

과검증에서 시간(RDT 반복측정) 변수와 사회적 거리의

상호작용 효과가 유의한 것으로 나타났다(F(1, 113) =

8.426, p = .004, ηp2 = .069). 혼합분산분석에서피험자내

요인과피험자간요인의상호작용이나타나면분석을더

이상 진행하지 않고 개별 분석을 수행해 단순효과

(simple effect)를 검증하는 것이 권장된다[55]. 공변량

SVO의 주효과가 나타나지 않았기 때문에 이 변수를 제

외하고 (1) 타인과 지인 버전의 게임에서 시간의 단순효

과, 그리고 (2) 1차 게임과 2차 게임에서 사회적 거리의

단순효과를개별적으로분석했다. 대응표본 t 검정 결과,

두 번의 게임 수행이 RDT에 미치는 효과가 타인 조건

(t(55) = 9.207, p < .001)과 지인 조건(t(59) = 11.910, p

< .001)에서 모두 유의하게 나타났고, 구체적으로 RDT

는 1차 게임때보다 2차게임수행시더짧아졌다. 앞선

결과와 마찬가지로 이것은 단순한 학습효과로 보인다.

다음으로 사회적 거리가 RDT에 미치는 효과를 일원 분

산분석한 결과, 두 게임 모두에서 사회적 거리의 효과가

유의했고(1차 게임: F(1, 114) = 14.459, p < .001; 2차 게

임: F(1, 114) = 3.987, p = .048), 타인과게임을할때보다

지인과 게임을 할 때 의사결정시간이 더 길어지는 것으

로 나타나서 가설2B가 지지되었다. 게임과 사회적 거리

에따른구체적인 RDT의값은 [Fig. 5]에 제시되어있다.

[Fig. 5] The mean decision time per round with odd 
numbers across games for each social 
distance group (in secs) 

WT에 대한 사회적 거리의 효과를 알아보기 위해 공

변량 SVO를 포함해 혼합요인 공분산분석을 시행한 결

과, RDT분석에서와마찬가지로피험자내효과검증에서

피험자내요인인 ‘시간’과피험자간요인인 ‘사회적거리’

의상호작용이유의한것으로나타났기때문에(F(1, 111)

=14.958, p < .001, ηp2 = .119) 단순효과를개별검증했다.

대응표본 t 검정 결과, 두 번의 게임 수행이 질문답변시

간(WT)에 유의한 효과를 미치는 것으로 나타났고(타인

조건: t(55) = 5.245, p < .001); 지인 조건: t(57) = 9.024,

p < .001), 2차 게임에서WT가유의하게짧아진것을확

인할수있었다. 다음으로, 공변량 SVO를포함하여사회

적거리의단순효과를일원공분산분석한결과, 1차게임
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에서 사회적 거리의 효과는 없었지만(F(1, 112) = 1.149,

p = .286, ηp2 = .010), SVO의 효과는 p = .10 수준에서

유의한것으로나타났다(F(1, 112) = 3.720, p = .056, ηp2

= .032). 2차 게임에서는 사회적 거리의 효과와 SVO의

효과가 모두 유의하게 나타났다(사회적 거리: F(1, 112)

= 9.351, p = .003, ηp2 = .077; SVO: F(1, 112) = 7.576,

p = .007, ηp2 = .063). [Fig. 6]에 제시된바와같이전반적

으로 WT는 1차 게임보다 2차 게임에서 짧아졌고, 친사

회적유형(점선)은 개인주의적유형(직선)보다WT가더

길었다. 1차 게임에서는지인조건(타원형끝선)의참가자

들이 타인 조건(마름모형끝선)의 참가자들보다 WT가

평균적으로 더 길었지만(n.s.), 2차 게임으로 넘어가면서

더 짧아졌다(sig.) 2차 게임의 결과만 보면, 지인 조건에

서답변작성시간이짧아가설2A를지지하지만, 단순효

과만 검증한 것이기 때문에 해석에 유의해야 한다.

[Fig. 6] The writing time between SVO types across 
two games by social distance groups (in 
secs)

7. 논의
슬픔 정서 조건에서 의사결정시간이 가장 길 것으로

예상한 가설1은 기각되었다. 오히려행복 정서조건에서

결정 시간이 가장 긴 경향성을 보였다. 따라서 휴리스틱

사고양식 대 분석적 사고양식이라는 고전적인 이중모델

에 근거해 세운 가설의 유효성은 입증되지 못했다. 정서

평가 테마 이론에 따르면[16], 분노와 슬픔은 즉각적인

반응을 유도하는 정서로 여겨진다. 분노는 위험요소를

제거하기 위한 행동반응성을 촉진시키고[15], 슬픔은 회

복불가능한 상실감과 무기력감에서 벗어나기 위해 현재

의상태를벗어나려는동기를강화하기때문이다[12]. 반

면, 행복은긴급한선택을요하는정서가아니며, 오히려

확장된 대안을 탐색하거나 창조적인 아이디어를 자극하

는 정서이다[56]. 이런 관점에서 정서가 의사결정시간에

미치는 영향을 예측하면, Briesemeister등이[24] 보고한

연구 결과와는 정면으로 배치되게 된다. 이들의 실험에

서는 부정적인 돌발정서들에 비해 행복 정서 조건에서

반응시간이 가장 빠르게 나타났기 때문이다.

가설이지지되지않았음에도불구하고기존문헌에서

다루지않았던정서, 정보처리, 의사결정시간이라는요인

들의 관계를 탐색해보고자 시도했다는 데에 본 연구의

의의가 있다. 물론 사고양식과 인지처리속도 사이에 여

전히 유의한 관계가 있을 수도 있으나, 본 연구 결과가

함의하는 바는 사고양식이나 정보처리 유형이 반응속도

나 결정시간에 관계된 유일한 변수는 아닐 수도 있다는

점이다. 기존의 Briesemeister 등의연구에서혐오정서가

불러일으킨각성수준이예상외로너무높아공포정서와

혐오정서조건간에반응시간의유의한차이가나타나지

않았던것처럼[24], 본 연구에서도역시슬픔정서가유발

된 강도나 각성 정도가 높아서 분노정서와 슬픔정서 조

건 간에 의사결정시간의 차이가 나타나지 않았을 수 있

다. 혹은후속연구에서본연구에사용된인지모델대신

새로운유형의사고방식을탐색적변수로포함시켜연구

하는 것도 고려해 볼 수 있다. 기존의 문화차 연구에서

북미권에서는분석적사고방식이, 한국과같은북동아시

아권에서는종합적사고방식이더우세하다는사실이밝

혀진 바 있다[57]. 본 연구의 실험참가자들은 모두 미국

인으로 분석적 사고방식에 익숙한 사람들이다. 반면 한

국인들중에는종합적사고방식에익숙한사람들의비율

이높을것이므로[58, 59, 60], 한국인을대상으로동일한

실험을 수행했을 때 어떤 결과가 나타나는지, 사고방식

의 차이가 정서와 어떻게 상호작용해서 의사결정시간에

영향을 미치는지 비교해보는 것도 의미가 있을 것이다.

사회적 거리가 의사결정시간에 미치는 영향에 대한

두 대립가설이 존재했던 가설2 검증 결과, 첫 번째 시간

변수인 RDT에 대해서는 가설2B가, 두 번째 시간변수인

WT에 대해서는 가설2A가 지지되었다. 그러나 RDT는

평균게임수행시간이고 WT는 자기 결정에 대해 생각하

고 답하는 응답시간이기 때문에 의사결정시간과 직접적

으로 관련이 있는 시간 변수는 RDT라 볼 수 있다. 때문

에 타인 조건보다 지인 조건에서 의사결정시간이 더 길
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것이라고 예상한 가설2B가 지지되었다고 보는 것이 합

당할 것이다. 즉, 해석수준이론[31,32]에 따라 사회적 거

리가 먼 타인에 대한 애매하고 추상적인 정보보다 사회

적 거리가 가까운 지인에 대한 구체적이고 상세한 정보

를처리하는데시간이더필요했다고볼수있다. 그러나

통계분석상의문제로단순효과만을살펴봤기때문에해

석에 주의를 요한다. 또한 지네 게임 구조 상 타인 조건

에서 플레이어B는 항상 PASS 결정을 내리게 설정되어

있었으므로몇번의라운드를거치며참가자들이상대방

의 플레이 스타일을 확인했다면, 비교적 쉽게 상대방의

의사결정 패턴을 예측하고 게임을 수행할 수 있었을 것

이다. 반면에 지인 조건에서는 상대방의 여러 플레이 가

능성을 시뮬레이션 해본 후 결정을 내려야 해서 시간이

더필요했을수있다. 혹은, 타인조건에서상대방의예상

반응에대하여체계적인고찰없이신속하게의사결정을

내린경우에 RDT는짧았으나, WT 측정시에는자신의

휴리스틱에 근거했던 의사결정을 설명하기 위해 오히려

더깊은수준의기억탐색및정보처리가이뤄졌을가능

성이있다. 반대로지인조건에서는게임중에충분히시

간을 들이고 고심해서 의사결정을 내렸기 때문에 RDT

는길었으나, WT 측정시에는보다쉽고빠르게자신의

의사결정 이유를 회상하고 설명할 수 있었을 것이다. 또

한 사람은 외집단보다 내집단 구성원의 행동에 대해 더

궁금증(curiosity)을 갖는다는기존연구[61] 등을고려해

볼때사회적거리의효과를인지적관점이아닌, 동기적

관점에서 해석하는 시도도 후속 연구를 통해 가능할 것

으로 보인다. 본 연구는 온라인 사회적 거리와 의사결정

시간의 직접적인 관계를 살펴본 연구의 시작점으로서,

기존의 이론들로부터 추론이 가능한 두 가지의 설명 기

제를 비교하여 봄으로써 기존 이론들을 본 연구의 새로

운 주제로 연결시켰다는 의미를 가지고 있다. 또한 의사

결정시간을 ‘행동’과 ‘사고 및 인지’의 두 차원으로 나누

어살펴봤다는점은본연구에서이뤄진의미있는시도

였다고 볼 수 있다.

마지막으로 개인차 변인인 충동성향과 의사결정시간

에 대한 가설3은 부분적으로 지지되었다. BIS 통합점수

와결정시간사이에유의한상관관계는나타나지않았지

만, BIS의 하위 2개의 요인을 따로 분석했을 때 유의한

상관관계들이 도출되었다. 즉, 주의-인지 불안정성 요인

점수와 RDT의관계가유의했고, 무계획-인지복합성요

인과WT가유의한상관을보였다. 다시말해, 개인의 ‘인

지적’ 충동성향이 강할수록 결정에 투여하는 시간과 결

정 근거에 대해 고민하는 시간이 짧아진다는 것이다. 이

결과는 BIS요인 중주의(attentional) 하위요인과무계획

(non-planning) 하위요인에서 점수가 높은 사람들이 문

장완성 과제에서 오류를 더 많이 범하고, 갬블 과제에서

더 불리한 선택을 하는 것으로 나타난 Christodoulou 등

의 연구결과와 일맥상통한다[41]. 물론 이들 연구에서는

의사결정의결과로수행점수를사용했으나의사결정 ‘시

간’에 대해서도 동일한 하위요인에서 유의한 결과가 나

왔다는점이주목할만하다. 즉, 개인의인지양식과관련

된충동성요인들은의사결정의결과뿐만아니라의사결

정의 과정 즉, 시간과도 관계가 있음이 확인되었다.

본 연구는 온라인과 모바일이 일상화된 현대 사회에

서의사결정타이밍, 반응속도, 결정에걸리는시간이특

히중요한의사결정변수라고보고심리학적으로접근해

연구를 진행했다. 그러나 이 주제는 심리학뿐 아니라 소

비자 행동 및 마케팅, 교육, 인사관리 등 다양한 분야로

확장이가능한융합연구분야이다. 예를들어, 미국의이

베이(eBay)나 국내의 옥션(Auction)처럼 시간제한이 있

는 온라인 입찰을 통해 소비자가 제품을 구매하는 플랫

폼에서는 의사결정시간이 중요할 수밖에 없다. Capra와

동료들은 실험을 통해 경매에 참가한 사람의 기분이 경

매 대상에 대한 가치평가와 입찰 행동에 영향을 미친다

는 점을 밝혀냈다[62]. 또 이타적 행동의 대표적인 예인

기부와 관련된 연구들을 살펴보면, 정기적 후원이 아닌

일회성기부(즉, 빠른의사결정상황)의 경우긍정적이든

부정적이든정서를유발하는내용을담은광고가정서적

내용을 담지 않은 광고보다 더 효과적이라는 사실이 밝

혀졌다[63]. 근래모바일이나온라인맞춤형마케팅은고

객의 현재 위치나 단골 상점과 같이 자주 가는 장소 등

LBS(location-based service)에 집중되어 있는데[64], 향

후에는 고객이 상품정보를 접하고 구매 결정을 내릴 때

까지의 시간을 파악해서 해당 고객의 충동성향 내지 인

지처리모드를추론한후그에맞는맞춤광고를제작하는

것이가능할수도있다. 또한많은기업들이도입하고있

는 가상팀(virtual team)의 경우 시공간의 제약을 덜 받

고, 빠르고 효율적인 의사결정이 가능하다는 장점이 있

으나, 지리적 거리감, 언어 장벽 등 여러 이유들로 인해

발생하는 갈등이 중요한 문제로 대두되고 있다[65]. 본
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연구에서 살펴본 사회적 거리는 단순히 오프라인상에서

의 지인과 타인을 온라인 공간에 그대로 대입한 것이었

지만, 가상팀의 증가나 온라인 상거래의 증가와 같은 추

세를 보면, 면대면 상호작용의 경험 없이 순수하게 온라

인에서 형성된 인간관계가 늘어나고 있으므로 온라인상

에서 사회적 거리를 보다 다차원적으로 볼 필요가 있다.

IT 발달과 더불어 과거에는 다뤄지지 않았던, 새롭게

등장한 변인들을 다루는 연구들이 늘고 있다. 학생들이

게임에직접참여하여의사결정과정에수반하는다양한

현상을 직접 학습하게 하는 연구[66], 페이스북과 같은

소셜네트워크서비스를통해나타나는브랜드선호[67]나

제품 구매 판단[68]에 대한 연구, 온라인과 오프라인 상

에서 제품 구매 결정에 영향을 미치는 변인들의 차이점

을비교탐색하는연구[69], 기업의다문화·다국적 (가상)

팀들의의사결정에관해고찰하는연구[70] 등을예로들

수 있다. 이처럼 의사결정은 여러 유관 분야로 확장가능

성이 높은 분야이며, 본 연구에서 다룬 의사결정시간에

대한 연구도 지속적으로 이어지기를 기대한다.
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