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요약

새로운 형태의 방송으로서 인터넷 개인 방송은 점차 많은 이들의 일상 생활 속에서 소비되고 있으며, 시

장과 산업 측면에서 그 영향력이 확대되고 있다. 그럼에도 불구하고, 아직까지 인터넷 개인 방송과 관련된 

연구는 제한적이다. 본 연구는 장르 레퍼토리 개념을 바탕으로 인터넷 개인 방송 이용자들의 장르 소비구조

가 어떤 특성을 가지고 있는지 살펴보고, 이와 더불어 어떤 요인들이 이러한 이용자들의 장르 소비구조에 

영향을 미치는 지를 검증하고자 하였다. 특히, 본 연구는 국내 대표적 인터넷 개인 방송 플랫폼인 <아프리

카 TV> 이용자를 중심으로 이러한 요인들을 탐색하고 검증해본다. 본 연구의 결과, 연령, 감각추구성향, 

정보취득 동기 및 사회적 실재감이 이용자의 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리에 영향을 미치는 것으로 나타

났다. 더불어 사회적 실재감이 즐거움 동기와 장르 레퍼토리 사이에서 조절 효과를 보이는 것으로 나타났다. 
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Abstract

An increasing number of people in their lifes have used personal web-casting services as a 

new type of broadcasting, whose power has grown in the broadcasting market and industry. 

Nevertheless, limited research concerning personal web-casting has been conducted so far. This 

research explored consumption structures of personal web-casting users in terms of their genre 

usage based on the theoretical concept of genre repertoire. And it also examined what 

determinants have influences on these structures by focusing on <Afreeca TV> as an 

representative case in South Korea. The findings showed that sensation seeking, motivation for 

getting information and social presence affect genre repertoire of personal web-casting users. 

They also indicated that there is a moderating effect of social presence in the relationship 

between motivation for joy and genre repertoire.   
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I. 문제제기   

미디어 기술이 지속적으로 발전함에 따라 일방향적

으로 다수를 대상으로 동일한 프로그램 제공하는 전통

적인 TV 방송과는 차별화된 새로운 형태의 다양한 방

송·영상 서비스들이 구현되고 있으며, 이와 함께 이용

자들의 관련 서비스 이용 패턴 역시 다양화되고 있다

[1]. 

이러한 가운데 최근 들어 새로운 형태의 방송 형태로

서 인터넷 개인 방송 시장의 활성화는 주목할 만한 현

상이다. 실제로 최근 들어 인터넷(온라인) 개인 방송은 

단순 마니아층을 넘어서 점차 대중적으로 많은 이들의 

관심과 함께 인기를 얻고 있으며, 산업적인 측면에서도 

빠르게 성장하고 있다[2][3]. 통계에 따르면, 이미 2017

년을 기준으로 국내 10대 4명 중 1명은 인터넷 개인방

송을 일상적으로 이용하고 있는 것으로 보고되고 있으

며[4], 국내 인터넷 개인 방송 주요 플랫폼(Platform)인 

‘아프리카 TV’의 시가총액은 2018년을 기준으로 이미 

지상파 방송사인 SBS를 넘어서고 있는 실정이다[5]. 또

한 인터넷 개인 방송은 기존 레거시 미디어(Legacy 

Media) 기반 방송 영역까지 그 영역을 확대하거나 영향

을 미치고 있다. 예를 들어 인터넷 개인 방송에서 진행

을 맡은 ‘BJ(Broadcasting Jockey)’들이 인터넷 개인 방

송을 통해 쌓은 인지도와 인기를 바탕으로 브라운관까

지 진출하는 경우가 빠르게 늘고 있으며, 지상파 방송

에서도 ‘마이 리틀 텔레비전’과 같은 인터넷 개인 방송 

형식의 포맷을 빌린 프로그램들이 방송되고 있는 실정

이다[2][6]. 

시장과 산업 측면에서의 영향력의 확대 및 일상생활 

속에서 점차 보편화되면서 인터넷 개인 방송에 대한 학

술적인 관심 및 관련 연구들 또한 늘어가고 있는 실정

이다. 현재까지의 인터넷 개인 방송에 대한 연구는 이

용과 충족[7], 적소이론[8] 및 기술수용모델[9] 등을 바

탕으로 단순 인터넷 개인 방송 이용 영향 요인 관련 연

구, 인터넷 개인 방송에서 이용자의 지불의사 영향 요

인 관련 연구[10], 생산자 입장에서 BJ의 노동 과정에 

관한 연구[3] 및 방송 이용자들의 시청공동체적 특성에 

관한 연구[11] 등의 연구들이 이루어져 왔다. 또한 개인

방송 등장과 함께 등장한 새로운 비즈니스 주체인 

MCN(Multichannel Network) 사업자의 전략에 관한 

연구[12] 및 개인방송의 주 수익모델인 브랜디드 콘텐

츠(Branded Content) 형태의 광고 태도 영향 요인에 관

한 연구들[13] 등이 연구되어왔다. 그럼에도 불구하고 

아직까지 인터넷 개인 방송 이용자들의 단순 이용 이외

에 개인 방송으로 제공되는 다양한 프로그램들 중 어떤 

특정 장르를 다른 장르에 비해 보다 선호하고 반복적으

로 소비하는 지와 관련된 장르 소비 구조와 이와 관련

하여 어떤 요인들이 이러한 인터넷 방송에 있어 장르 

소비 구조 결정에 영향을 미치는 지를 탐색한 연구는 

드문 실정이다.   

이러한 맥락에서 본 연구는 인기를 얻으며 빠르게 성

장하는 인터넷 개인 방송 이용자들의 프로그램의 장르 

소비구조가 어떠한 특성을 가지고 있음을 파악함과 동

시에 이들 장르 소비구조에 영향 가능 요인들을 탐색해

보고 실제로 이러한 요인들이 장르 소비구조에 어떤 영

향을 미치는 지를 검증하고자 한다. 특히, 본 연구는 대

표적인 인터넷 개인 방송 플랫폼인 <아프리카 TV> 이

용자 사례를 중심으로 이들 요인들을 검증하고자 한다. 

본 연구를 통해 나타난 결과는 향후 인터넷 개인 방송

을 제공하고자 하는 다양한 개인들과 사업자들에게 비

즈니스 전략 수립을 위한 중요한 기초 자료로서 의미를 

가질 수 있다. 또한 학문적으로 기술적 진보와 함께 빠

르게 전개되고 있는 기존의 영상 서비스와는 차별화되

는 새로운 형태의 영상 서비스 환경 속에서 이용자의 

미디어 이용 행위를 보다 체계적으로 이해하는 데 도움

을 줄 수 있다.    

II. 선행 연구에서의 논의 및 분석틀

1. 인터넷 개인 방송  

1.1 인터넷 개인 방송의 개념

인터넷 개인 방송은 인터넷 방송의 일종이지만 하드

웨어적 요소를 강조하는 인터넷 방송의 개념과 달리 방

송의 생산 주체로서 개인(1인)과 함께 이를 통해 제공

되는 게임⋅먹방⋅쿡방⋅토크⋅음악 등 방송의 소프트
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웨어적 혹은 콘텐츠적인 측면이 보다 강조되는 개념이

다[3][11][18]. 

인터넷 개인 방송의 가장 큰 특징 중 하나는 전통적

인 TV와는 달리 이른바 사회적 시청[17]이 가능하다는 

점이다. 즉, 방송을 시청하는 과정에서 단순 방송 내용 

시청외에 방송과 관련된 시청 경험과 정보 등을 다른 

시청자들과 서로 나누고 공유하며 상호작용할 수 있다

는 점이 가장 큰 특징 중 하나이다[10].  

1.2 아프리카 TV

비록 최근 들어 다양한 종류의 유사한 인터넷 개인 

방송 플랫폼들이 등장하고 있지만 아직까지도 그 효시

격인 <아프리카 TV(Afreeca TV)>는 국내 인터넷 개

인 방송 분야에 있어 대표적인 지위를 지켜나가고 있다

[10][11][19]. 무엇보다 개인 방송 플랫폼으로서 <아프

리카 TV>의 가장 큰 특징은 전문적으로 방송산업에 

종사하는 사람이 아니더라도 흔히 BJ라 불리는 개인

(혹은 1인) 방송 진행자가 스스로 자신의 방송을 제작

하고 진행하면서 실시간으로 자신만의 시청자들과 만

나고 소통할 수 있는 공간을 제공한다는 점이다[10]. 즉, 

직업과 연령에 관계 없이 누구라도 콘텐츠 생산자로서 

다양한 소재를 가지고 시청자들과 소통할 수 있는 환경

을 제공해 준다[20]. 더불어 기술적인 측면에서 <아프

리카 TV>에서는 화상캠을 통한 방송이외에 자신의 

PC의 화면을 통한 방송, 동영상 파일을 활용한 방송 및 

기존 지상파⋅케이블 TV 콘텐츠를 기반으로 한 방송 

등 다양한 형태의 방송을 가능케 한다[10][21]. 

<아프리카 TV>가 현재까지 성장하게 된 원동력 중 

하나로 많은 연구자들은 비즈니스 모델을 꼽는다[2]. 특

히, 다양한 비즈니스 모델 중 시청자가 BJ에게 줄 수 있

는 아이템으로서 ‘별풍선’ 판매를 통한 수익 모델은 어

느 정도 한계를 지닌 국내 광고 시장 이외의 추가적인 

수익 구조를 만들어 냄으로써 인터넷 개인 방송의 전반

적인 성장에 기여한 것으로 평가받고 있다[2][10].  

2. 장르 소비구조로서 장르 레퍼토리

앞서 논의된 바와 같이 미디어 산업에 있어 인터넷 

개인 방송의 영향력의 확대되면서 일부 선행 연구들은 

이용자 측면에서 인터넷 개인 방송 이용 의도나 행동에 

영향을 미치는 요인들에 대해 다양한 측면으로 탐색하

여 왔다[2][10][22]. 하지만 일반적인 수준의 인터넷 개

인 방송 이용 이외에 인터넷 개인 방송을 통해 제공되

는 여러 종류의 콘텐츠 중 이용자들이 어떤 장르의 콘

텐츠를 주로 선택하고 어떠한 방식으로 콘텐츠 소비 패

턴을 형성하며, 또한 어떤 요인들이 이러한 콘텐츠 소

비 패턴에 영향을 미치는 지에 대한 논의들은 거의 전

무한 실정이다. 

사실 누구나 쉽게 콘텐츠를 제작할 수 있는 인터넷 

개인 방송 환경에서 전통적인 방송 매체와는 비교할 수 

없는 정도의 다양한 주제의 장르와 양의 콘텐츠가 이용

자들에게 제공되고 있으며, 이용자들은 이를 제약 없이 

소비할 수 있다[23]. 하지만 이른바 콘텐츠 소비에 있어 

레퍼토리(Repertoire) 관련 기존 연구들[24-27]에 따르

면, 인터넷 개인 방송 환경에서 이용자들은 무작위적으

로 방송을 통해 제공되는 다양한 장르의 콘텐츠를 골고

루 소비하는 것이 아니라 특정 선호 장르를 중심으로 

일정한 패턴을 형성하여 소비할 가능성이 크다. 다시 

말하자면, 일정한 레퍼토리를 가지고 콘텐츠를 소비할 

가능성이 크다.  

레퍼토리란 다프로그램 혹은 다매체 환경에서 사람

들이 모든 프로그램이나 미디어를 다 이용하는 것이 아

니라 전체 중 자신의 선호도나 취향에 좀 더 부합되는 

프로그램들이나 미디어를 선별적으로 선택하여 이를 

중심으로 반복적으로 이용함을 설명하기 위한 개념이

다[25][28]. 레퍼토리 개념은 원래 초기에는 주로 케이

블 TV에서 특정 채널만을 소비하는 현상을 바탕으로 

시청자들이 반복적으로 소비하는 선택된 채널의 묶음

으로 채널 레퍼토리[24]로서 활용이 되었으나, 이후 연

구들에서는 콘텐츠 일부 프로그램이나 장르만을 선택

하는 프로그램 레퍼토리 혹은 장르 레퍼토리 등으로도 

확장되었다[27]. 또한, 다매체 환경 속에서 가용 가능한 

복수의 미디어 속에서 선택하여 이용하는 미디어의 묶

음을 지칭하는 미디어 레퍼토리 개념으로도 활용되기

도 하였다[29][30].   

특히 본 연구의 경우 인터넷 개인 방송에 있어 소비

자들의 콘텐츠 소비 구조를 설명하기 위하여 장르 레퍼
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토리 개념을 활용한다[26][27]. 장르 레퍼토리에서 레퍼

토리란 앞서 기술된 바와 같은 맥락에서 여러 종류의 

장르 중에서 특정 장르만 선택하여 반복적으로 소비하

는 것을 지칭한다. 이와 함께 장르라는 개념도 정의될 

필요가 있는데 물론 그 정확한 정의에 있어선 학자들마

다 차이가 존재하지만[31] 장르는 일반적으로 일정한 

의미와 관습을 공유하면서 체계화된 그리고 일정 수준

의 정체성을 지닌 프로그램 집단으로 이해될 수 있다

[32][33]. 또한 이는 방송에 있어 편성을 위한 구성의 기

본 단위이자 이용자 입장에서 여러 내용들을 서로 구분

짓는 기본 단위로서 역할을 한다[25].      

이러한 가운데 과거 선행 연구들은 장르 레퍼토리 개

념을 활용하면서 이용자들의 콘텐츠 소비구조를 파악

해 왔다. 예를 들어 김정기와 전범수[27]는 위성 DMB

를 통한 방송 프로그램 소비 구조를, 김병선[34]은 웹서

비스 콘텐츠 소비 구조를, 그리고 이성준과 그의 동료

들[26]은 스마트폰 애플리케이션 소비 구조르 파악하기 

위해서 장르 레퍼토리의 개념을 활용하였다. 이러한 가

운데 본 연구에서도 장르 레퍼토리 개념을 통해 인터넷 

개인 방송 소비 구조를 파악하고자 한다. 특히, 몇몇 기

존 연구들[25]이 지적했듯이 매체에 따른 이용자들의 

장르 레퍼토리는 일반적으로 서로 상의하게 나타날 수 

있으며, 이러한 가운데 기존 매체를 통한 장르 이용과 

차별화되는 인터넷 방송 장르 레퍼토리의 특징에 대해

서도 살펴보고자 한다.  

본 연구는 또한 단순 장르 레퍼토리를 통한 인터넷 

개인 방송에 있어서의 콘텐츠 소비 패턴을 파악함과 동

시에 소비 패턴에 영향을 미칠 수 있는 영향 요인들을 

살펴봄과 동시에 이들의 영향력을 검증해 보고자 한다. 

영향 가능 요인들과 이들과 인터넷 개인 방송 장르 레

퍼토리간의 관계에 대한 보다 자세한 내용은 다음 절에 

기술되어 있다. 

3. 장르 소비구조 영향 가능 요인들에 관한 선행 

연구들  

3.1 인구통계학적 요인들

일부 기존 연구들은 성별 및 연령 등의 인구통계학적 

요인들이 이용자들의 장르 소비구조에 영향을 미칠 수 

있음을 밝혀왔다. 예를 들어, 전범수[35]의 연구에 따르

면, 위성 DMB의 장르 소비에 있어 남자는 여성에 비해 

스포츠를 좀 더 선호하였으며, 40대의 경우 20대와 30

대와는 달리 뉴스 장르의 소비가 높고 음악등에 대한 

선호도가 낮게 나타났다. 심미선[25]의 연구에서도 일

반적으로 지상파와 케이블 텔레비전에 주요 이용 장르

수에 있어서도 20대의 평균 이용 장르 수가 50대 이상

에 비해 유의미한 차이가 있는 것으로 나타나 연령이 

장르 소비에 영향을 미칠 수 있음을 밝혔다.  

이렇듯, 인구통계학적 요인에 따라 개별 장르의 선호

도 혹은 장르 레퍼토리에 있어 차이점이 나타날 수 있

음을 상정해 볼 수 있으며, 본 연구에서는 인구통계학

적 요인들이 어떻게 장르 레퍼토리에 영향을 미치는 지

를 실증적으로 탐색한다. 

3.2 감각추구성향

선행 연구들에 따르면 인구통계학적인 요인들 이외

에 개인의 일부 성향들이 특정 장르 선호나 소비에 영

향을 미칠 수 있음을 입증하고 있는데 특히 개인의 특

성으로서 감각추구성향이 장르 소비 구조에 영향을 미

칠 수 있음을 주장하고 있다[36]. 감각추구성향이란 학

자들마다 정의에 있어서 학자들마다 약간의 차이는 존

재하지만 일반적으로 신체, 법적, 재정적 등 다양한 위

험을 감수하면서도 새롭고 강한 감각 혹은 경험 등을 

추구하려는 성향으로 정의될 수 있다[37][38].  

많은 기존 연구들은 개인의 감각추구 성향이 장르 소

비 패턴과 연관되어 있음을 주장한다[36][37]. 예를 들

어, 감각추구성향이 높을 경우 낮은 이들에 비해 호러 

공포 영화를 선호하거나 게임쇼 등을 좀 더 선호하는 

것으로 과거 연구들은 제시하고 있다[36][40].

이렇듯, 개인의 특성으로서 감각추구성향이 개별 장

르의 선호도 혹은 장르 레퍼토리에 있어 영향을 미칠 

수 있음을 상정해 볼 수 있으며, 이에 본 연구에서는 감

각추구성향이 어떻게 장르 레퍼토리에 영향을 미치는

지를 실증적으로 탐색해본다.  

3.3 인지욕구

앞서 논의된 개인 성향으로서 감각추구성향이외에 
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인지욕구 또한 장르 소비 구조에 영향을 미칠 수 있음

을 기존 연구들은 입증하고 있다[36]. 인지 욕구란 일반

적으로 생각하는 것이나 복잡한 사고 과정 등을 좋아하

는 개인의 내재적 성향으로 이해된다[41]. 인지욕구가 

높은 사람의 경우 다른 특별한 인센티브가 없어도 많은 

사고를 요하는 문제를 풀거나 퍼즐 등을 즐기는 반면, 

인지욕구가 낮을 경우에는 반대로 복잡한 사고를 요하

는 정보는 피하는 성향이 강한 것으로 선행 연구들은 

밝히고 있다[37]. 

또한 일부 기존 연구들은 개인 성향으로서 인지욕구

가 개인의 장르 선호나 장르 소비 구조 등에 영향을 미

칠 수 있음을 보여주고 있다. 예를 들어, 양문희[36]에 

따르면, 인지욕구나 높은 사람들은 낮은 사람들에 비해 

일반적으로 정보성이 강한 뉴스 장르 등에 대한 선호도

가 일반적으로 높은 것으로 보고되고 있다.  

이렇듯, 본 연구에서는 개인의 특성으로서 앞서 논의

된 감각추구성향 이외에 인지 욕구가 장르 레퍼토리와 

같은 장르 소비구조에 어떤 영향을 미치는 지 실증적으

로 탐색해 보고자 한다. 

3.4 미디어효능감

효능감 혹은 자기효능감이란 개인이 특정 결과나 행

동을 성공적으로 수행해낼 수 있다는 일종의 신념으로 

정의될 수 있다[42]. 기존 연구들에 따르면 일반적으로 

개인이 자기효능감이 높을 경우 업무의 종류와 관계없

이 낮은 이들에 비해 업무의 수행 정도가 높음을 입증

하여 왔다[43]. 

이러한 효능감은 미디어 이용 맥락에서 미디어 효능

감으로도 이해될 수 있는데, 여기서 미디어 효능감은 

개인이 어떤 미디어를 이용함에 있어 어려움 없이 쉽게 

이용할 수 있다는 신념으로 이해될 수 있다[44]. 실제로 

많은 선행 연구들에 따르면 미디어 효능감의 정도는 특

정 미디어나 콘텐츠 이용에 영향을 미치고 있는 것으로 

증명되고 있다. 예를 들어, 이재신과 이민영[45]은 미디

어효능감이 IPTV의 지각된 용이성에 영향을 미쳐 결

과적으로 IPTV 수용에 영향을 미칠 수 있음을 밝혔다. 

또한 최양수와 그의 동료들[44]의 연구에 따르면, 미디

어효능감은 스마트폰 애플리케이션 이용 규모와 연관

성을 지니는 것으로 나타났다. 

인터넷 개인 방송의 경우에도 기존의 방송 시청에 비

해 상대적으로 낯선 이용 환경 및 원하는 콘텐츠를 찾

기 위한 검색 등의 상대적으로 높은 이용 능력이 요구

되며 이러한 가운데 미디어 효능감이 낮은 사람들은 개

인 방송 자체에 대한 이용이 적거나 혹은 이용하는 방

송 장르의 개수가 제한적일 가능성이 존재한다. 이런 

가운데 본 연구는 이용자 개인의 미디어효능감이 장르 

소비구조에 어떤 영향을 미치는 지를 실증적으로 탐색

해보고자 한다. 

3.5 인터넷 개인 방송 이용 동기

인터넷 개인 방송 장르 소비 구조에 영향을 미치는 

요소로서 인터넷 개인 방송 이용 동기들을 파악하고 이

를 장르 소비 구조와 연계시키는 과정에 있어 미디어와 

콘텐츠 이용을 설명하는 대표적 이론인 이용과 충족 이

론(Uses and Gratification Theory)은 유용한 설명의 틀

을 제공한다[7][27].   

이용과 충족 이론의 가장 중요한 주장 중 하나는 이

용자의 미디어나 콘텐츠 이용 행위가 수동적인 과정이 

아니라 능동적으로 자신이 원하는 일정한 욕구를 충족

하고자 하는 행위라는 점이다. 즉, 이용자의 매체 이용

은 미디어가 단순 거기에 있기 때문에 이용하는 것이 

아니라 매체 이용자들에게 있어 매체 이용을 위한 분명

한 필요가 있고, 이에 매체 이용을 통해 자신의 욕구를 

충족한다는 것이다[46]. 특히, 이론에 따르면 다른 매체

나 콘텐츠를 통해 이용자가 충족될 수 욕구의 형태나 

수준은 일반적으로 서로 다르며, 결과적으로 서로 다른 

이용 동기나 욕구들은 매체나 콘텐츠 이용에 있어서의 

차이점을 가져온다[47]. 

이용과 충족 이론을 기반으로 일정한 미디어나 콘텐

츠 이용 동기나 욕구를 파악하고 이들이 실제 미디어나 

콘텐츠 이용과 어떻게 연관되어 있는지를 실증적으로 

검증한 선행 연구들은 전통 미디어 영역이외에 모바일

이나 뉴미디어 영역까지 다양하게 존재한다[48]. 하지

만, 인터넷 개인 방송 이용 동기들을 파악하고 탐색한 

선행 연구들은 아직까지 제한적으로만 이루어져 왔다. 

대표적으로 김설예와 그의 동료들[10]의 연구는 개인의 
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인터넷 개인 방송 이용 동기들이 정보, 오락/휴식, BJ상

호작용성, 습관 및 차별성 등 5개로 요약될 수 있음을 

밝혔다. 또한, 이주희와 그의 동료들[22]은 그들의 연구

를 통하여 인터넷 개인 방송 동기가 미디어적인 특성, 

내용적 특성 및 상황적 특성 등 3가지 요인으로 요약될 

수 있다고 주장하였다. 

특히, 다양한 인터넷 개인 방송 동기들이 어떻게 장

르 소비구조에 영향을 미칠 수 있는지에 대한 연구는 

아직 이루어지지 않았다. 이런 가운데 본 연구는 인터

넷 개인 방송 동기들이 인터넷 장르 소비 구조에 어떤 

영향을 미치는 지를 살펴보고자 한다. 

3.6 사회적 실재감

사회적 실재감이란 면대면이 아닌 매개된 커뮤니케

이션 환경에서 타인이 같이 있는 뜻한 느낌이 드는 정

도로 정의될 수 있다[48-52]. 하지만 단순하게 같은 공

간에 공존하고 있다는 느낌을 넘어서 커뮤니케이션 하

는 상대방들과 정서적으로 혹은 관계적으로 일정한 연

결이 되어있음을 인식하는 정도로도 개념이 확장되어 

많이 이해된다[10][53][54]. 

과거 선행 연구들은 미디어 이용자들이 느끼는 사회

적 실재감이 여러 미디어나 콘텐츠 이용 정도 및 이용 

만족도 등에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 밝혀져왔

다. 예를 들어 김유정과 그의 동료들[55]에서 UCC 이용

자가 느끼는 사회적 실재감은 UCC 서비스 이용에 있

어 이용의 즐거움을 더해줌으로써 더 많은 UCC 이용

과 참여를 이끌어 내는 것으로 나타났다. 

인터넷 개인 방송의 가장 큰 특징 중 하나는 앞서 언

급한 바와 같이 단순 시청이 아닌 다른 시청자들과 상

호 교류하면서 방송 내용을 시청할 수 있는 사회적 시

청이 가능하다는 점이다[10]. 이에 인터넷 개인 방송을 

이용시 다양한 수준의 사회적 실재감을 경험할 수 있으

며, 사회적 실재감을 더 많이 느낄 수록 이에 따른 개인

의 긍정적 경험이 늘어나서 더 많은 장르의 콘텐츠를 

이용하도록 이끌 가능성이 크다. 이러한 맥락에서 본 

연구는 이를 실증적으로 검증하고자 한다. 

더불어 본 연구는 사회적 실재감이 이용자들의 인터

넷 개인 방송 이용 동기와 장르 레퍼토리 사이에서 조

절 효과를 가질 것으로 상정해 보고 이를 실증적으로 

검증하고자 한다. 실제로 일부 선행 연구들에 따르면 

사회적 실재감이 여러 종류나 매체나 콘텐츠 이용 과정

에서 조절 효과를 보임을 보여주고 있다. 예를 들어 신

석민과 이혁기[56]의 연구에 따르면 스크린 골프 이용

과정에서 다른 사람들과 같이 라운딩을 한다는 듯한 느

낌의 사회적 실재감의 정도가 스크린 게임의 지각된 게

임 속성과 이용 충성도 간에서 조절효과를 보임을 실증

적으로 밝혔다. 

III. 연구의 문제의 설정 및 연구 방법

1. 연구문제의 설정 

본 연구는 앞서 논의된 다양한 선행 연구들을 근거로 

인터넷 개인 방송 이용자의 프로그램의 장르 소비 구조

가 어떠한 특성을 가지고 있고 이에 영향을 미치는 요

소가 무엇인지를 살펴보고자 하였으며, 이에 다음 절에

서 논의될 바와 같이 연구문제들을 설정하여 이를 실증

적으로 탐구하고자 하였다. 

1.1 인터넷 개인 방송 이용자들의 장르 소비 구조

앞서 언급된 바와 같이 기존 연구들[26][27][31]은 미

디어 콘텐츠 이용자들이 수많은 종류의 콘텐츠 들 중에

서 특정 장르의 콘텐츠만을 선택적이고 반복적으로 소

비하는 레퍼토리 기반 소비를 보여주고 있음을 보여주

고 있다. 이러한 가운데 인터넷 방송 콘텐츠 소비에 있

어서도 이러한 레퍼토리 기반 소비가 나타날 가능성이 

높으며, 이에 본 연구는 다음 <연구문제 1>을 통해 인

터넷 개인 방송 이용자들이 어떤 장르를 다른 장르에 

비해 선호하고 반복적으로 소비하는 지 장르 소비 구조

를 살펴보고자 하였다.   

연구문제 1: 인터넷 개인 방송 이용자들의 장르 소비 

구조는 어떻게 구성되어 있는가?

1.2 인구통계학적 요인과 인터넷 개인 방송 장르 레퍼

토리



인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리 형성 영향 요인: <아프리카 TV> 사례를 중심으로 19

다수의 기존 연구들은 성별[35], 연령[25] 등 인구 통

계학적 요인들이 특정 장르 소비와 연관될 수 있음을 

보여주고 있다. 이러한 가운데 인터넷 방송 콘텐츠 소

비에 있어서도 인구 통계학적 요인들을 특정 장르의 소

비에 영향을 미칠 가능성이 높으며, 이에 <연구문제 

2>를 통해 인구통계학적인 요인이 인터넷 개인 방송 

장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지를 살펴보고자 

하였다.    

연구문제 2: 인구통계학적 요인은 인터넷 개인 방송 

장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는

가?

1.3 감각추구성향과 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리

앞서 언급된 바와 같이 선행 연구들[36][40]은 미디어 

콘텐츠 이용자의 다양한 리스크를 감수하면서도 새로

움과 감각적으로 자극적인 것을 추구하려는 감각 추구 

성향과 특정 장르 선호와의 연관성을 실증해왔다. 이러

한 맥락에서 인터넷 개인 방송 이용에 있어서도 개인의 

감각추구 성향이 특정 장르 소비에 영향을 미칠 가능성

이 있으며, 이에 <연구문제 3>을 통해 감각추구 성향

이 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미

치는 지를 살펴보고자 하였다.    

연구문제 3: 감각추구성향은 인터넷 개인 방송 장르 

레퍼토리에 어떤 영향을 미치는가?

1.4 인지욕구와 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리

앞서 기술된 바와 같이 선행 연구들[36][37]은 복잡한 

사고 과정을 좋아하는 개인의 내재적 성향인 인지 욕구

가 복잡한 사고를 요하는 문제 풀기나 정보성이 강한 

프로그램 선호도와 연관성이 있음을 밝혀왔다. 이러한 

가운데 인터넷 개인 방송 이용에 있어서도 이용자의 인

지욕구 성향은 특정 장르 소비에 영향을 미칠 가능성이 

있으며, 이에 <연구문제 4>를 통해 인지욕구 성향이 

인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 

지를 살펴보고자 하였다.

연구문제 4: 인지욕구는 인터넷 개인 방송 장르 레퍼

토리에 어떤 영향을 미치는가?

1.5 미디어효능감과 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리

미디어 이용을 성공적으로 이용할 수 있다는 신념으

로 미디어 효능감이 새로운 기술의 수용이나 이용정도

에 영향을 미칠 수 있음을 많은 기존 연구들[42-44]은 

실증하고 있다. 이러한 가운데 인터넷 개인 방송의 경

우 일부 사용자에게는 기존 방송과는 다른 낯선 이용 

환경 때문에 미디어 효능감을 낮출 가능성이 높으며, 

이에 전반적인 이용 정도 혹은 이용 가능 장르의 수가 

낮아질 가능성이 존재한다. 이에 본 연구에서는 <연구

문제 5>를 통해 미디어효능감이 인터넷 개인 방송 장

르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지를 살펴보고자 하

였다.  

연구문제 5: 미디어효능감은 인터넷 개인 방송 장르 

레퍼토리에 어떤 영향을 미치는가?

1.6 이용동기와 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리

다수의 이용과 충족 이론을 기반한 선행 연구들

[46][47] 따르면, 미디어 이용자가 어떠한 특정한 콘텐

츠를 소비할 것인가는 이들이 미디어나 콘텐츠 이용을 

통해 충족하고자 하는 욕구의 종류나 수준에 의해 결정

된다. 이러한 맥락에서 인터넷 개인 방송 이용을 통해 

이용자들이 충족하고자 하는 욕구들과 이들이 이용하

는 특정 인터넷 개인 방송 콘텐츠 장르 간의 연관성을 

상정할 수 있으며, 이에 본 연구에서는 <연구문제 6>

을 통해 인터넷 개인 방송 이용 동기들이 장르 레퍼토

리에 어떤 영향을 미치는 지를 살펴보고자 하였다.  

연구문제 6: 인터넷 개인 방송 이용 동기들은 인터넷 

개인 방송 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 

미치는가?

1.7 사회적 실재감과 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리

미디어 이용과 같이 매개된 커뮤니케이션 조건에서 

타인과 마치 같이 공존하는 듯 느끼는 사회적 실재감 
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정도는 이용자가 느끼는 미디어 이용에 있어서의 재미

와 연관성을 지니며, 이는 결과적으로 미디어 이용 정

도와도 관련성이 있음을 선행 연구들은 밝히고 있다

[55]. 특히, 인터넷 개인 방송이라는 매체의 경우 앞서 

언급된 바와 같이 타인과 교류하면서 같이 시청을 할 

수 있는 사회적 시청 경험이라는 것이 주요 특징 중에 

하나이며[10], 이용자는 사회적 시청 환경을 경험하면

서 다양한 수준의 사회적 실재감을 느낄 수 있다. 이에 

본 연구에서는 <연구문제 7>을 통해 인터넷 개인 방송 

중에 이용자가 느끼는 실재감의 정도가 인터넷 개인 방

송 이용 동기들이 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 

지를 살펴보고자 하였다.  

연구문제 7: 사회적 실재감은 인터넷 개인 방송 장르 

레퍼토리에 어떤 영향을 미치는가?

1.8 이용 동기들과 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리 

관계에서 사회적 실재감의 조절효과

앞서 기술된 바와 같이 일부 선행 연구들[56]의 경우 

이용 동기들이 사회적 실재감 수준에 수준에 따라 레퍼

토리에 미치는 영향이 달라질 수 있을 가능성을 제시해

준다. 이에 본 연구는 <연구문제 8>을 통해 이용 동기

들이 장르 레퍼토리에 영향을 미치는 과정에서 사회적 

실재감이 조절효과를 보이는 지를 살펴보고자 다음과 

같이 <연구문제 8>을 설정하였다.         

연구문제 8: 인터넷 개인 방송 이용 동기들이 장르 

레퍼토리와의 관계에서 사회적 실재감 

수준은 어떤 영향을 미치는가?

2. 연구방법

2.1 자료의 및 표본의 특성

수립한 연구 문제들을 검증하기 위하여 2018년 3월 

28일부터 4월 2일까지 전문 온라인 설문 업체에 의뢰하

여 온라인 설문을 수행하였다. 설문 대상자는 최근 1개

월 동안 아프리카 TV를 이용해 본 경험이 있는 대상으

로 하였으며, 총 215개의 응답이 분석에 사용되었다. 보

다 자세한 응답자들의 인구통계학적인 특성은 다음 [표 

1]과 같이 나타났다. 

구분 항목 응답수 비율

성별
남성 106 49.3%

여성 109 50.7%

연령

15-19세 73 34.0%

20-29세 74 34.4%

30-39세 68 31.6%

가구 
수입

100만원 미만 11 5.1%

100~200만원 미만 12 5.6%

200~300만원 미만 40 18.6%

300~400만원 미만 45 20.9%

400~500만원 미만 38 17.7%

500~600만원 미만 26 12.1%

600~700만원 미만 16 7.4%

700만원~800만원 미만 12 5.6%

800만원 이상 15 7.0%

표 1. 인구통계학적 특성들

2.2 주요변인들의 조작적 정의 및 측정

2.2.1 장르 소비구조

장르 소비구조는 심미선[57], 전범수와 김정기[27], 

이성준과 동료들[26], 김병선[34] 등의 선행 문헌들을 

바탕으로 인터넷 개인 방송에서 장르별 선호도 및 장르 

레퍼토리 두 가지 측면으로 접근하여 측정하였다. 우선 

장르별 선호도는 <아프리카 TV>가 제공하는 성인, 

360 및 기타 장르를 제외한 게임/모바일, 스포츠, 토크/

캠방, 먹방/쿡방, 펫방, 음악/음악(스트리밍), 학습, 생활

/정보, 시사/현장, 더빙/라디오, 주식/금융, 애니 및 지상

파/케이블 등 13개 각각의 장르에 대한 응답자들의 선

호도를 1점(전혀 선호하지 않는다)부터 7점(매우 선호

한다)까지의 7점 리커트 척도를 활용하여 평가하도록 

하였다. 

더불어 본 연구에서 장르 레퍼토리는 앞서 언급된 선

행 연구들[26][27][34][57]을 바탕으로 ‘인터넷 개인 방

송 장르 중 이용자가 다른 장르보다 더 이용하고 선호

하는 장르 수의 총합’으로 조작적 정의하였으며 응답자

들이 평균 이상의 선호도(리커트 척도로 4점 이상)를 

표시한 장르의 수를 합한 값으로 측정하였다. 예를 들

어 스포츠 장르에 대한 응답자들의 대답이 7점 척도 중 

4점이상이면 스포츠 장르를 레퍼토리에 포함시켰으며, 

반대로 4점미만일 경우에는 레퍼토리에서 제외하였다. 
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2.2.2 감각 추구성향

본 연구에서 감각추구성향은 주커만[39], 양문희[36] 

및 임소혜 외[37] 등의 선행 문헌들을 바탕으로 ‘신체, 

법적, 재정적 등 다양한 위험을 감수하면서도 새롭게 

강한 감각 및 경험 등을 추구하려는 성향’으로 조작적 

정의하였으며, ‘예측할 수 없고 자극적인 친구들을 더 

선호한다’ 등 4개의 항목에 대하여 응답자들에게 7점 

리커트 척도를 활용하여 측정한 값을 평균하여 사용하

였다(M = 3.22, SD = 1.53). 항목들의 신뢰도 지수(크롬

바흐알파) 값은 .86으로 나타났다. 

2.2.3 인지욕구 

본 연구에서 인지욕구는 페티와 그의 동료들[41], 임

소혜 외[37] 등의 선행 문헌들을 바탕으로 ‘생각하는 것

이나 복잡한 사고 과정 등을 좋아하는 개인의 내재적 

성향’으로 조작적 정의하였으며, ‘나는 토론하기를 좋아

한다’ 등 3개의 항목에 대하여 응답자들에게 7점 리커

트 척도를 활용하여 측정한 값을 평균하여 분석에 사용

하였다(M = 3.98, SD = 1.28). 항목들의 신뢰도 지수(크

롬바흐알파) 값은 .85으로 나타났다. 

2.2.4 미디어효능감 

본 연구에서 미디어 효능감은 반두라[42], 박웅기와 

반윤정[43] 및 최양수와 그의 동료들[44]의 선행 문헌들

을 바탕으로 ‘인터넷 개인 방송 이용을 어려움 없이 쉽

게 이용할 수 있다는 신념’으로 조작적 정의하였으며, 

‘나는 아프리카 TV 이용과 관련된 기능들을 배우고 익

히는데 자신이 있다’ 등 3개의 항목에 대하여 응답자들

에게 7점 리커트 척도를 활용하여 측정한 값을 평균하

여 분석에 사용하였다(M = 4.40, SD = 1.25). 항목들의 

신뢰도 지수(크롬바흐알파) 값은 .92로 나타났다.  

2.2.5 인터넷 개인 방송 이용 동기

인터넷 개인 방송 이용 동기 파악 과정은 다음과 같

은 2단계를 통하여 수행되었다. 첫 번째로, 김설예와 그

의 동료들[10], 박주연과 박수철[58], 이주희와 그의 동

료들[22]의 문헌들을 바탕으로 중복되거나 의미가 애매

한 항목들은 제외 및 수정하여서 총 18개의 항목을 개

발하였다. 둘째로, 개발된 18개의 항목에 대해 응답자들

에게 7점 리커드 척도를 활용하여 각 항목에 응답하도

록 하였다. 이들 응답들을 중심으로 요인 분석(Factor 

Analysis)을 수행하였다. 요인 분석을 위해선 주성분 

분석, 그리고 회전 방법으로는 직교회전(Varimax)를 

사용하였다. 요인 추출을 위한 기준은 아이젠밸류 1.0

이상이고 요인적재량에 있어서 주적재치가 .60이상, 부

적재치가 .40미만을 기준으로 잡았다[63]. 처음 개발된 

18개의 항목 중 2개의 항목은 요인 적재량 등의 기준을 

충족하지 못해 제외되었으며, 최종적으로 16개의 항목

을 바탕으로 다음 [표 2]와 같은 ‘즐거움(M = 5.03, SD 

= 1.00)', ‘BJ상호작용(M = 4.33, SD = 1.47)’, ‘정보취득

(M = 3.44, SD = 1.25)’, ‘지인추천(M = 3.71, SD = 1.18)’ 

및 ‘BJ매력(M = 4.02, SD = 1.56)’ 등 5개의 인터넷 개인 

방송 동기들이 추출되었다. 

표 2. 인터넷 개인 방송 이용 동기 요인 분석의 결과 

요인 측정변인
응답수

신뢰도
1 2 3 4 5

즐거움

즐거움1 .872 .182 .081 -.025 .051 

.851
즐거움2 .850 .265 .150 .027 .112 

즐거움3 .742 .221 .238 .133 .097 

즐거움4 .714 -.007 .002 .236 .100 

BJ
상호
작용

BJ상호작1 .193 .875 .157 .178 .193 

.947BJ상호작2 .184 .895 .143 .187 .189 

BJ상호작3 .232 .819 .083 .085 .224 

정보
취득

정보취득1 .115 .124 .899 .121 .049 

.842정보취득2 .142 .091 .895 .122 .057 

정보취득3 .117 .143 .679 .343 .131 

지인
추천

지인추천1 .249 -.004 .236 .677 .303 

.751
지인추천2 .365 -.081 .076 .623 .224 

지인추천3 -.042 .394 .127 .721 -.084 

지인추천4 -.017 .314 .250 .738 .032 

BJ
매력

BJ매력1 .078 .220 .082 .146 .884 
.863

BJ매력2 .199 .294 .106 .100 .831 

고유치 6.097 1.959 1.759 1.256 1.124

분산
비율

38.109 12.241 10.994 7.847 7.027

2.2.6 사회적 실재감

본 연구에서 사회적 실재감은 이동연과 이수연[49], 

김설예와 그의 동료들[10] 및 권성연[53]의 연구를 바탕

으로 ‘인터넷 개인 방송 중에 다른 사람들이 같이 참여

하고 서로 연결되어 있다고 느끼는 정도’로 조작적 정



한국콘텐츠학회논문지 '18 Vol. 18 No. 1122

변수 A B C D E F G H I J K L M

성별

(A)
1

연령

(B)
-.005 1

 가구

수입

(C)

.171* .052 1

감각추

구성향

(D)

-.149* -.099 .005 1

인지

욕구

(E)

-.142* -.066 .168* .433*** 1

미디어

효능감

(F)

-.006 -.166* .121 .434*** .429*** 1

의하였으며, ‘아프리카 TV 보는 동안 다른 시청자들이 

같은 장소에 있는 듯한 느낌을 받는다’ 등 총 6항목에 

대하여 응답자들에게 7점 리커트 척도를 활용하여 측

정한 값을 평균하여 분석에 사용하였다(M = 3.89, SD 

= 1.36). 항목들의 신뢰도 지수(크롬바흐알파) 값은 .94

로 나타났다.  

IV. 연구의 결과

본 연구는 점차 대중화되면서 빠르게 성장하는 인터

넷 개인 방송을 <아프리카 TV> 사례를 중심으로 이용

자들이 프로그램 장르 소비 구조를 어떻게 형성하는지 

알아보고자 하였다. 이를 위하여 우선 장르별 선호도와 

장르 레퍼토리를 설문을 통해 파악하였다. 

더불어 어떤 요인들이 이러한 장르 소비 구조에 영향

을 미치는 지를 실증적으로 검증하고자 하였다. 이에 

선행 연구들을 바탕으로 인구통계학적 요인, 감각추구

성향, 인지욕구, 미디어효능감, 이용 동기 및 사회적 실

재감 등의 영향 가능 요인들을 확인하고 이들이 앞서 

파악된 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지를 피어

슨 상관 관계 분석 및 위계적 회귀분석을 통하여 파악

하였다.

또한, 위계적 회귀 분석을 통해 인터넷 개인 방송 이

용 동기들과 장르 레퍼토리와의 관계에서 사회적 실재

감 수준이 조절 효과를 보이는 지에 대한 부분도 실증

적으로 검증하였다. 분석을 통해 나타난 본 연구의 결

과는 다음과 같다. 

먼저 인터넷 개인 방송의 장르별 선호도와 장르 레퍼

토리와 같은 장르 소비 구조(<연구문제1>)는 설문 응

답을 통하여 다음과 같이 파악되었다. 인터넷 개인 방

송 프로그램 장르별 선호도에 있어선 게임/모바일 게임

이 가장 높았으며 먹방/쿡방, 토크/캠방, 음악/음악(스

트리밍), 스포츠 등이 따랐다. 보다 자세한 장르별 선호

도는 다음 [표 3]과 같이 요약될 수 있다. 또한 이용자들

의 장르 레퍼토리를 살펴본 결과 이용자들의 평균 레퍼

토리의 개수는 4.07(SD = 3.36)으로 나타났다. 

표 3. 인터넷 개인 방송 프로그램 장르별 선호도

장르(선호도 순위) 선호도평균 표준편차
게임/모바일 게임(1) 4.29 1.75

먹방/쿡방(2) 419 1.71

토크/겜방(3) 3.85 1.63

음악/음악(스트리밍)(4) 3.85 1.86

스포츠(5) 3.49 1.92

지상파/케이블(6) 3.47 1.87

생활/정보(7) 3.39 1.79

펫방(8) 3.05 1.85

애니(9) 3.02 1.84

더빙/라디오(10) 3.02 1.77

시사/현장(11) 3.00 1.85

학습(12) 2.87 1.82

주식/금융(13) 2.40 1.66

다음으로 인구통계학적 요인, 감각추구성향, 인지욕

구, 미디어효능감, 이용 동기 및 사회적 실재감이 장르 

레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지를 살펴보고자 하였

다. 이를 위하여 먼저 피어슨 상관 관계 분석을 실시하

였다. 

피어슨 상관관계 분석 결과 감각추구성향, 인지욕구, 

미디어효능감, 정보취득 동기, 지인추천 동기 및 사회적 

실재감은 장르 레퍼토리와 .320-.480의 범위의 상관 관

계를 지니며 다른 변인들에 비해 높은 관련성을 보여주

는 것으로 나타났다. 특히, 감각추구성향은 장르 레퍼토

리와 가장 높은 정적 상관관계를 보였다( β = .478, 

p<.001). 보다 자세한 상관관계 분석 결과는 다음 [표 4]

와 같이 제시될 수 있다. 

표 4. 장르 레퍼토리와 영향 요인들과의 상관관계 
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정보

취득

(G)

.101 .164* -.009 .396*** .097 .254*** 1

즐거움

(H)
.011 -.128 .054 .181** .182** .398*** .332*** 1

지인

추천

(I)

.050 -.108 .031 .476*** .281*** .451*** .484*** .356*** 1

BJ상호

작용

(J)

.094 -.017 .097 .245** .196** .412*** .344*** .417*** .439*** 1

BJ매력

(K)
-.071 -.157* .028 .378*** .262*** .250*** .262*** .345*** .365*** .470*** 1

사회적 

실재감

(L)

.048 .026 -.021 .418*** .260*** .290*** .331*** .200** .433*** .505*** .371*** 1

장르레

퍼토리

(M)

.063 .145* .087 .478** .328*** .349*** .427*** .186** .448*** .334*** .256*** .420*** 1

note) p*<.05, p**<.01, p***<.001

더불어 장르 레퍼토리를 종속변수로 하고 앞서 언급

된 영향 가능 요인들을 단계적으로 투입하면서 위계적 

회귀 분석을 실시하였다. 그 결과는 다음과 같이 요약

될 수 있다. 

첫 번째로 인구통계학적 요인들로서 성별, 연령, 가구

수입 등이 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지(<연

구 문제2>)를 이들 요인들의 최종 회귀계수들을 통해 

살펴보았다. 분석 결과 인구통계학적 요인 중 연령( β 

= .187, p<.01)만이 장르 레퍼토리에 긍정적인 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 반면, 성별( β = .065, p>.05) 

및 가구수입( β = .012, p>.01)는 유의미한 영향을 미치

지 못하는 것으로 나타났다. 

두 번째로 감각추구성향이 인터넷 개인 방송 장르 레

퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지(<연구문제 3>)를 최

종 계수를 통해 살펴보았다. 분석결과 감각추구성향은 

장르 레퍼토리에 긍정적 영향( β = .174, p<.05)을 미치

는 것으로 나타났다. 

세 번째로, 인지욕구가 인터넷 개인 방송 장르 레퍼

토리에 어떤 영향을 미치는 지(<연구 문제4>)를 회귀

분석의 최종 계수를 통해 살펴보았다. 분석결과 인지욕

구는 장르 레퍼토리에 유의미한 영향을 미치지 못하는 

것으로 나타났다(β = .128, p>.05). 

네 번째로, 미디어효능감이 인터넷 개인 방송 장르 

레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지(<연구 문제5>)를 

회귀분석의 최종 계수를 통해 살펴보았다. 분석결과 미

디어효능감은 인지욕구와 마찬가지로 장르 레퍼토리에 

유의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다(β = 

.062, p>.05).

다섯 번째로, 인터넷 개인 방송 이용 동기로서 정보

취득, 즐거움, 지인추천, BJ상호작용, BJ매력 등 5가지 

동기가 인터넷 개인 방송 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 

미치는 지(<연구문제 6>)를 이들 동기들의 최종 계수

를 통해 살펴보았다. 5가지 동기들 중 오직 정보취득 동

기만이 장르 레퍼토리에 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 나타났다(β = .156, p<.05). 이를 제외한 즐거움(β = 

-.076, p>.05), 지인추천(β = .133, p>.05), BJ상호작용

(β = .084, p>.05) 및 BJ매력(β = .034, p>.05)은 유의미

한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 

여섯 번째로, 사회적 실재감이 인터넷 개인 방송 장

르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 지(<연구문제 7>)

를 살펴보고자 하였다. 분석결과 사회적 실재감은 장르 

레퍼토리에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다

(β = .183, p<.05). 

위계적 회귀분석을 통해 인터넷 개인 방송 이용 동기

들이 장르 레퍼토리와의 관계에서 사회적 실재감 수준

은 조절 효과를 보이는 지(<연구문제 8>)을 또한 살펴

보았다. 조절 효과를 검증하는 과정에서 조절 변인인 

사회적 실재감과 동기 변인들간의 상호작용변인들(이

용 동기 변인X사회적 실재감)을 본 연구의 위계적 회귀

분석의 독립변인으로 투입하였으며, 특히 상호작용변

인들의 경우 다중공성선(Multicollinearity)의 문제가 존

재하기 때문에 변인들을 평균 중심화(Mean Centering)

한 값을 사용하였다[60][61]. 

분석 결과, 여러 동기들 중에서 오직 즐거움 동기와 

장르 레퍼토리 관계에서 사회적 실재감의 수준이 조절

효과를 보이는 것으로 분석 결과 나타났다(β = -.154, 

p<.05). 

보다 자세한 위계적 회귀 분석의 분석 결과는 다음 

[표 5]와 같이 제시될 수 있다. 
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표 5. 장르 레퍼토리에 대한 위계적 회귀분석 결과 

변수
이름

1단계 회귀식 2단계 회귀식3단계 회귀식4단계 회귀식5단계 회귀식

ß t ß t ß t ß t ß t

성별 .052 .757 .140* 2.374 .087 1.498 .078 1.340 .065 1.132

연령 .141* 2.078 .219*** 3.777 .180** 3.032 .170** 2.874 .187** 3.186

가구수입 .071 1.030 .011 .179 .020 .357 .032 .559 .012 .219

감각추구

성향
.399*** 5.954 .263*** 3.578 .233** 3.109 .174* 2.256

인지욕구 .119 1.763 .131* 1.993 .120 1.830 .128 1.950

미디어

효능감
.160* 2.386 .068 .945 .073 1.022 .062 .849

정보취득(A) .154* 2.195 .151* 2.157 .156* 2.235

즐거움

(B)
-.045 -.689 -.036 -.547 -.076 -1.144

지인추천

(C)
.166* 2.264 .146* 1.994 .133 1.793

BJ상호작용

(D)
.098 1.383 .048 .645 .084 1.054

BJ매력

(E)
.008 .112 -.003 -.050 .034 .489

사회적

실재감

(F)

.134 1.929 .183* 2.562

AXF .129 1.963

BXF -.154* -2.101

CXF .049 .686

DXF .105 1.285

EXF .046 .641

수정 R2 .016 .307*** .359*** .368*** .389***

∆R2 .030 .297 .065 .011 .034

 note) p*<.05, p**<.01, p***<.001

또한 즐거움 동기와 장르 레퍼토리 관계에서 사회적 

실재감의 어떻게 조절효과를 보이는지 구체적으로 살

펴보기 위하여 다음 [그림 1]과 같이 도식화하여 추가

적으로 검증하였다. 추가 검증을 위하여 사회적 실재감

의 평균값을 기준으로 사회적 실재감 고집단과 사회적 

실재감으로 구분하여 각각의 경우 즐거움 동기가 장르 

레퍼토리에 미치는 영향이 어떻게 달라지는 지를 살펴

보았다. 분석 결과, 사회적 실재감이 높은 경우에는 낮

은 경우에 비해서 즐거움 동기가 증가할수록 장르 레퍼

토리가 크게 늘어나는 것으로 확인되었다. 

  

그림 1. 조절 효과 검증 결과 

IV. 결론 및 논의

본 연구는 빠르게 성장하고 있는 인터넷 개인 방송에 

있어서 이용자들이 어떻게 프로그램의 장르 소비 패턴

을 형성하고 있으며, 또한 동시에 이런 소비 패턴에 어

떤 요인들이 영향을 미치는 지를 실증적으로 검증하고 

하였다. 본 연구의 결과 및 결과가 어떤 의미를 지니는 

바는 다음과 같이 요약될 수 있다. 

첫째, 인터넷 개인 방송을 제공하는 프로그램 중 이

용자들이 가장 선호하는 장르는 게임/모바일 게임 관련 

방송이며, 이를 먹방/쿡방, 토크/캠방, 음악/음악(스트

리밍) 등이 그 뒤를 따랐다. 게임이나 먹방/쿡방, 토크/

캠방 등은 기존 방송에서는 뉴스, 드라마 등에 비해서

는 일반적으로 상대적으로 간과되었던 장르로서[23] 어

떤 의미에서 인터넷 개인 방송은 기존 방송을 대체할 

수 있는 대체 미디어로서의 역할보다는 이용자들에게 

기존에 없던 새로운 장르의 콘텐츠를 제공해주는 새로

운 유통 채널로 보완적 역할을 좀 더 수행하고 있는 것

으로 해석할 수 있다. 

또한, 인터넷 개인 방송 이용자들의 장르 레퍼토리는 

평균 4.07개 로 나타났다. 어떤 의미에서 이러한 결과는 

인터넷 개인 방송 이용에 있어 이용자들은 제공되는 다

양한 장르에도 불구하고 상대적으로 적은 장르만을 중

심으로 편식적으로 소비하는 구조를 가지고 있는 것으

로 해석할 수 있다. 

둘째, 인구통계학적 요인 중 연령은 장르 레퍼토리 

수에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 특히, 

연령이 높아질수록 장르 레퍼토리 수가 늘어나는 것으

로 나타났다. 이러한 결과는 연령이 높아질수록 관심분

야가 넓어지고 이에 따라 인터넷 개인 방송을 통해 소

비하는 장르의 수도 많아지는 것으로 이해할 수 있다. 

다시 말해, 연령이 낮은 10대 등은 몇몇 특정 장르 등을 

소비하기 위하여 인터넷 개인 방송을 이용하는 것으로 

이해할 수 있다. 하지만 이러한 결과는 본 연구에서 표

본을 10대부터 30까지의 제한적인 연령층의 표본을 사

용했기 때문에 나타난 결과일 가능성도 있으므로 후속 

연구를 통한 추가적인 검증이 필요해 보인다. 

세 번째로, 감각추구성향은 장르 레퍼토리 수에 긍정
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적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이에 대해서는 

다음과 같은 설명이 가능하다. 많은 선행 연구들이 이

미 밝혔듯이 감각추구성향이 높은 사람들의 경우 낮은 

사람들에 비해 자극적이고 새로운 형태의 경험들을 추

구하며, 미디어나 콘텐츠 이용에 있어서도 이러한 성향

이 반영되면서 충격수준과 자극성이 높은 메시지를 낮

은 메시지보다 선호한다[36][37][40]. 이러한 맥락에서 

콘텐츠의 성격이 기본적으로 전통적인 방송 매체에 비

해 좀 더 선정적이고 자극적인 성향의 장르를 많이 포

함하고 있는 인터넷 개인 방송[23]의 이용에 있어서 이

용자의 감각추구성향은 더 많은 장르를 선택하고 이용

하도록 이끈 것으로 이해할 수 있다. 

넷째, 인터넷 개인 방송 이용 동기로서 정보취득 동

기는 장르 레퍼토리 수에 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 하지만 즐거움 등을 포함한 다른 동기들

은 레퍼토리 수에 영향을 미치지 않는 것으로 나타났

다. 특히 즐거움 동기의 경우에는 즐거움 동기가 방송 

및 영상 매체의 이용이나 이들 매체를 통해 제공되는 

콘텐츠의 레퍼토리 수 등에 영향을 미치는 중요 요인임

을 밝힌 기존의 많은 연구들의 결과[27]를 고려할 때 의

외의 결과를 보여주고 있다. 이러한 결과에 대해선 다

음과 같은 설명이 가능하다. 정보 취득을 위해선 주로 

신문과 잡지, 출판물 등의 텍스트 기반 매체를 주로 이

용하고 영상 위주의 매체는 주로 엔테테인먼트 등의 오

락적인 목적으로 구분지어 사용했던 이전과는 달리 최

근 들어선 이용자들이 영상 매체를 단순히 오락적인 목

적으로 한정하여 사용하는 것이 아닌 정보를 취득하기 

위한 주요 창구로 활용하고 있는 것으로 이해할 수 있

다. 이러한 맥락에서 더 많은 분야의 정보를 취득하기

를 원하는 이용자들이 인터넷 개인 방송의 좀 더 다양

한 장르의 영상 등을 시청하는 것으로 이해할 수 있다. 

특히 1996년부터 2011년 사이에 태어난 흔히 Z세대라 

불리는 청소년 및 젊은층에게는 기존의 텍스트 기반 포

털이 아닌 오히려 유튜브 같은 동영상 플랫폼이 소위 

‘How to 영상’ 등을 통한 정보 취득의 중요한 소스

(Source)가 되고 있는 현상들이 많이 보고되고 있으며

[62], 본 연구의 결과는 이러한 사실들과 맥을 같이 하

는 바라 하겠다. 

더불어 이러한 결과는 최근의 미디어 이용자들은 메

시지를 정보성과 오락성을 명확히 구분하여 메시지를 

처리하기 보다는 단순하게 인포테인먼트(Infortainment)’

와 같이 크게 구분하지 않고 융복합적으로 처리하는 성

향[63][64]과도 연계되어 다음과 같이 해석될 수도 있

다. 예를 들어, 인터넷 개인 방송에서 게임 장르의 프로

그램의 경우 기본적으로 오락성이 강한 장르임에도 게

임에서 미션을 해결하기 위해 어떤 방법이 필요한 가 

등에 대한 정보를 서로 제공하고 공유하는 정보성 또한 

동시에 지니고 있는데[10] 이러한 인포테인먼트적인 성

격의 장르 프로그램을 이용하는 것에 대해 본 연구의 

응답자들이 간단히 정보 욕구 취득 과정으로 대답했을 

가능성 또한 존재한다.

다섯 번째로, 사회적 실재감은 레퍼토리 수 증가에 

긍정적인 영향을 미치는 것으로 나나타났다. 앞서 논의

된 바와 같이 인터넷 개인 방송의 가장 큰 특징 및 기능 

중 하나는 사회적인 시청[10][17]을 가능하게 한다는 점

이고, 이러한 환경 속에서 이용자들은 보다 다양한 수

준의 사회적 실재감을 경험할 수 있다. 이러한 가운데 

더 높은 수준의 사회적 실재감 경험은 기존의 연구들

[55]이 주장하듯이 이용에 있어서의 새로운 차원의 즐

거움과 더 많은 몰입감을 부여함으로 더 많은 인터넷 

개인 방송 이용 및 더 많은 종류의 프로그램들을 이용

을 이끌어 내는 것으로 해석할 수 있다. 

마지막으로 사회적 실재감은 즐거움 동기와 장르 레

퍼토리 간의 관계에서 조절효과를 보이는 것으로 나타

났다. 구체적으로, 사회적 실재감이 낮은 집단보다 높은 

집단에서 즐거움 동기가 증가할수록 장르 레퍼토리의 

수가 훨씬 높게 증가하는 것으로 나타났다. 이러한 결

과에 대해서는 다음과 같은 해석이 가능하다. 바로 앞

서 언급한 바와 같이 인터넷 개인 방송의 가장 큰 특징

은 사회적 시청[10][17]이 가능하다는 점이다. 즉, 방송

을 보면서 동시에 시청하는 방송 내용에 대해 다른 이

용자들과 다양한 의견을 교류할 수 있는 환경을 제공하

고 있다. 이러한 가운데 본 연구의 결과는 인터넷 개인 

방송 이용자가 혼자서 방송을 시청할 때보다 방송 내용

에 대해 같이 애기하고 공유할 수 상대들이 많다고 느

끼는 상황 속에서는 똑같은 방송 내용임에도 불구하고 
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훨씬 배가된 즐거움이 충족됨을 경험하게 되고 이는 결

국 인터넷 개인 방송에서 더 많은 다른 장르의 이용을 

촉진시킬 수 있음을 보여주는 바라하겠다.    

본 연구가 지니는 의의에 대해서도 논의될 필요가 있다. 

우선 본 연구는 기존 TV와는 차별화되는 다양한 특

성을 가진 새로운 형태의 영상 서비스인 인터넷 개인 

방송이라는 환경 속에서 이용자가 어떠한 인지적 과정

을 통해 콘텐츠를 소비하는 지 체계적으로 이해하는 데 

도움을 줄 수 있다.  

더불어 본 연구는 인터넷 개인 방송과 같은 새로운 

영상 서비스 환경 속에서도 콘텐츠 소비를 이용함에 있

어 레퍼토리적 관점으로 소비 구조를 이해할 필요가 있

음을 보여주었다는 점에서 의의를 지닌다. 앞서 언급된 

바[3][11][18][20]와 같이 인터넷 개인 방송은 기존 방송 

시스템과 다르게 진입 장벽이 낮아 이를 통해 제공될 

수 있는 콘텐츠의 수가 기존 방송에 비해 비교할 수 없

을 만큼 많다. 하지만, 이러한 새로운 영상 환경 속에서

도 이용자의 콘텐츠 소비는 특정 몇몇 장르들만을 중심

으로 소비되는 구조를 가짐을 실증함으로써 본 연구는 

뉴미디어 환경에서 영상 콘텐츠 소비 행위 관련 향후 

연구의 방향을 어느 정도 제시하였다는 의의를 지닐 수 

있다.   

본 연구의 한계점 및 후속 연구의 방향 또한 논의될 

필요가 있다. 우선 본 연구는 한정된 표본의 활용에 따

른 대표성에 한계가 존재한다. 우선 연령 측면에서 10

대부터 30대까지만 포함함으로써 특정 연령층의 특징

만 결과에 반영했을 가능성이 높다. 향후 연구에서는 

보다 다양한 연령층을 포함하여 연구할 필요가 있다. 

더불어, 향후 연구에서는 결과의 신뢰도를 좀 더 높이

기 위해 표본의 수를 좀 더 늘릴 필요가 있다. 

또한, 본 연구에서는 인구통계학적인 요소 중에서 학

력 및 직업 등이 장르 레퍼토리에 어떤 영향을 미치는 

지 그 영향력은 살펴보지 못하였다. 향후 연구에서는 

이들 요인들도 추가적으로 고려하면서 연구를 수행할 

필요가 있다. 

본 연구에 있어서 다양한 인터넷 개인 방송 플랫폼 

중 아프리카 TV라는 특정 플랫폼 이용자만을 중심으

로 연구를 수행함에 따른 또 다른 형태의 결과의 대표

성의 문제도 존재한다. 같은 인터넷 개인 방송 플랫폼

이라 하더라도 생방송 위주의 아프리카 TV와 녹화후 

편집된 방송 위주의 유투브(YouTube) 등의 플랫폼 간

에는 그 성격에 있어 차이점이 존재하며 그에 따른 이

용자 장르 소비 구조에도 차이점이 존재할 가능성이 있

다. 향후 연구에서는 이러한 문제에 대해서도 좀 더 심

도 있게 접근할 필요가 있다. 
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