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영화 관객의 주목도가 프레즌스, 감동, 기억에 미치는 영향
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Effect of movie audience’s degree of attention on experience of 
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요  약  본 연구는 영화 미디어의 프레즌스 관련 실증 연구로써, 빠른 속도로 보급된 스마트폰의 무분별한 사용으로 인한

영화 관객들의 주목도 저하가 프레즌스 경험, 감동의 정도, 기억의 정도에 어떤 영향을 미치는지 실험을 통해 살펴본 연구

이다. 본 연구를 위해 대학생 피험자 83명을 대상으로 주목도를 조작하지 않은 집단과 스마트폰의 의도적인 사용으로 주목

도를 조작한 집단 등 2 집단에게 동일한 영화를 감상하게 한 후, 자기 보고식 설문조사에 의한 측정 방법으로 프레즌스 

경험의 횟수, 감동의 정도, 기억의 정도 등을 측정, 분석하였다. 

분석 결과, 주목도를 조작하지 않은 피험자들이 주목도를 낮게 조작한 피험자들 보다 더 많은 프레즌스 경험과 더 큰 감동

의 정도를 보여주었다. 그러나 이들 두 집단 간의 재인기억에는 유의미한 차이가 발견되지 않았다. 그동안의 프레즌스 관련

연구는 HDTV, 3D 영상, 스테레오 음향 등이 프레즌스 경험과, 관객의 각성과 즐거움에 미치는 효과를 주로 다루었으며, 

영화 관객의 주목도와 프레즌스, 감동, 기억 간의 관계를 탐구한 연구는 찾아보기 어렵다. 따라서 본 연구에서 영화 관객의 

주목도가 프레즌스 경험과 감동 정도에 영향을 준다는 사실을 밝혀냈다는 점에서 연구의 의의를 찾을 수 있을 것이다. 

주제어 : 영화, 주목도, 프레즌스, 감동, 기억

Abstract  This experimental research explores the effect of low attention of movie audience on the experience 

of presence, the degree of emotional touch, and memory about movie contents, because of indiscreet use of 

smart phone. This study measured and analyzed the experience frequency of presence, degree of emotional touch and 

recognition memory about movie contents by self report survey, after showing 2 subject groups consisting of 

83 University students, one with not manipulated attention, the other with manipulated attention, using smart 

phone intentionally. This research found that the subjects exposed to the movie with not manipulated attention 

showed more presence experiences, and higher degree of emotional touch than the subjects exposed to the 

movie with  manipulated attention. However meaningful difference of recognition memory was not discovered 

between the 2 groups. The result of this research can have a meaning because proceeding studies about 

presence effect of movie mainly dealt with the effect of HDTV, 3D image, stereo sound on the experience of 

presence, arousal, pleasure of movie audience and it is difficult to find studies about the relation between 

attention of movie audience and the experience of presence, emotional touch, and memory. 
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1. 서론

대부분의 영화 관객들은 보고 싶은 영화를 스스로 선

택하여 자신의 시간과 비용을 투자하고, 특정한 영화관

에서 누군가와 함께 영화를 감상한다. 이러한 영화 감상 

방식은 가정에서 식사를 하거나 대화 도중 무심코 리모

콘을 눌러 방송되고 있는 프로그램을 감상하는 텔레비전 

시청 방식과 비교할 때 여러 가지 측면에서 차이점을 가

질 수 있다. 그러한 미디어 수용방식의 차이 중에서 가장 

근본적인 차이가 바로 미디어 수용자의 의지가 어느 정

도 적극성을 띠었는가 하는 것이다. 

물론 두 말할 필요도 없이 스스로 영화를 선택하고 친

구 혹은 연인과 스케줄을 조정하여 비용을 지불하고 보

는 영화 관람이 즉흥적으로 보게 되는 텔레비전 시청에 

비해 훨씬 더 적극성을 띤다고 볼 수 있으며, 이는 미디

어 콘텐츠에 대한 프레즌스 경험, 감동, 기억, 즐거움, 각

성 등에 영향을 미치게 될 것이다.

미디어 수용과정에서 수용자가 미디어를 통해 매개된 

상황을 현실로 인식하는 과정에 수반되는 다양한 심리적 

반응을 ‘프레즌스(presence)’라고 하는데, 수용자는 미디

어가 제시하는 가공의 상황에 의해 자신이 다른 공간에 

이동하여 존재하고 있다는 물리적 초월이나 다른 사람의 

경험을 느껴보는 체험을 하며, 자신이 그곳에 존재한다

는 환상(illusion of being there)을 가지게 된다는 것이다

[15,18].

미디어 프레즌스에 대한 연구자들은 영화 영상의 뛰

어난 해상도와 색 재현력, 그리고 가로가 더 긴 종횡비 

등이 텔레비전 시청자보다 영화 관객의 프레즌스 경험을 

높여준다는 사실을 발견하였다. 그리고 2D 영화보다는 

3D 영화가 그리고 모노 음향보다는 스테레오 입체 음향

이, 일반 TV보다는 HDTV 영상이 미디어 수용자의 몰

입도를 높여주고 그에 따라 프레즌스 경험의 빈도가 높

아진다는 사실을 반복적인 실험 연구들을 통해 입증하였

다[19]. 

그러나 수년 전부터 놀라운 속도로 보급되고 있는 스

마트폰의 무분별한 사용으로 인해 간혹 영화 관객들은 

자신 혹은 주변 관객들의 스마트폰이 발생시키는 화면의 

빛, 문자 메시지나 카카오톡의 알림 소리 등으로 인해 영

화 관람을 방해받기도 한다. 

이처럼 스마트폰이 발생시키는 빛과 소리로 인하여 

관람을 방해받게 되면, 영화에 대한 주목도가 떨어질 것

이고, ‘영화에 대한 주목도가 떨어지게 되면 관객들의 프

레즌스 경험과 감동 정도 혹은 영화 내용에 대한 기억도 

영향을 받지 않겠는가’하는 추론이 가능할 것이다.

본 연구는 이러한 주목도가 영화 관람에 영향을 미칠 

수 있을 것이라는 추론을 바탕으로, 영화 미디어 관객의 

주목도가 프레즌스 경험과 감동, 그리고 영화 내용에 대

한 기억 등에 미치는 영향을 살펴보기 위하여 실증 연구

를 수행하기로 하였다.

본 연구를 위하여 대학생 피험자 83명을 대상으로 주

목도를 조작한 집단과 그렇지 않은 집단 등 두 집단에게 

동일한 영화를 보여준 후, 설문조사를 통해 이들의 경험

한 프레즌스 빈도, 감동의 정도, 영화 내용의 기억 정도 

등을 물어, 이를 분석하여 독립변인인 관객의 주목도가 

이들 종속변인에 유의미한 영향을 미치는지 살펴보고자 

한다. 

2. 이론적 배경

가상현실 관련 연구들을 중심으로 시작된 ‘프레즌스

(presence)’ 개념은 연구자에 따라 다양하게 정의될 수 

있겠지만, 대표적인 개념 정의 몇 가지를 살펴보면, 비오

카(Biocca, 1997)는 가상 세계에 자신이 물리적으로 들어

가 있는 듯한 주관적 느낌, 가상 공간에 다른 지능적인 

존재와 공존하고 있는 느낌으로 정의하였고[2], 쉐리단

(Sheridan, 1992)은 자신이 멀리 떨어진 장소에 실제로 

존재하는 것처럼 느끼는 것이라고 하였으며[18], 스튜어

(Steuer, 1992) 수용자가 자신을 둘러싸고 있는 물리적 

환경보다는 스크린을 통해서 연결되는 미디어 환경 속에 

자신이 있는 것처럼 느끼는 현상이라고 하였다[15]. 그리

고 김태용(1996)은 미디어 이용자가 미디어가 제공하는 

가상세계의 사물과 사건을 현실의 것으로 받아들여 그에 

대해 직접적으로 심리적, 신체적 반응을 보이는 현상으

로 정의하였으며[22], 그 외에도 다양한 연구자들의 여러 

프레즌스 개념에 대한 정의가 존재한다. 

이러한 여러 연구자들의 정의를 종합하면, ‘프레즌스’

란 자신이 미디어가 제시하는 가상적인 환경 속에 있는 

것처럼 주관적으로 느끼는 현상이라고 할 수 있다.

프레즌스에 대한 초기의 연구들은 사람들이 멀리 떨
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어져 있는 장소의 기계나 장비를 효율적으로 통제할 수 

있도록 하기 위한 텔레프레즌스(telepresence) 연구에서 

시작되었다. 민스키(Minsky, 1980)와 슬로버(Schlober, 

1995)[13,16]는 텔레프레즌스를 텔레로보틱스(telerobotics)

와 인간 사이에서 형성되는 교감이라고 정의하면서, 기

계나 장비를 효과적으로 원격 조정하기 위해서는 높은 

수준의 감각적 피드백이 필요하며, 이를 성취하기 위해

서는 기계나 장비의 조작자가 그곳에 있다는 느낌(sense 

of being there)을 체험하는 것이 가장 중요하다고 하였

다[3]. 

그 당시 텔레프레즌스를 하나의 학문 영역으로 발전

시키기 위해서 해결해야 할 첫 번째 과제는 텔레프레즌

스를 측정하는 데 사용될 수 있는 신뢰할 만한 측정 도구

를 개발하는 일이었다. 바필드와 웨고스트(Barfield & 

Wdghorst, 1993)는 텔레프레즌스 측정방법으로 자술보

고(self report), 신체적 반응, 가상세계에서의 작업 성취

도와 현실세계에서의 작업성취도 차이로 인해 느끼는 어

지러움 정도 등을 제시하였다[8]. 

그러나 이들 방법 중에서 자술보고 방법을 제외한 나

머지 측정방법들은 두상장착화면을 착용한 가상현실 체

험 정도를 측정하는 데 사용되는 방법들이기 때문에, 텔

레비전이나 영화 등과 같은 미디어 수용 상황에 적용하

는 것은 무리가 있다. 

이러한 텔레프레즌스에 관한 연구는 이후 영화나 텔

레비전 등과 같은 전통적인 개념의 미디어 뿐만 아니라 

인터넷, 케이블TV 등과 같은 뉴미디어에 의해 경험하게 

되는 간접적인 체험들로 그 영역을 확장하게 되면서 ‘프

레즌스’로 불려지게 된다.  

앞서 언급한 바와 같이 프레즌스는 텔레비전이나 영

화 등과 같은 커뮤니케이션 미디어를 통하여 어떠한 환

경에 실제 존재하는 듯한 느낌을 설명하는 개념으로 볼 

수 있다. 프레즌스는 하나의 지각된 상태를 의미하는데 

이는 미디어 수용자 자신의 경험이 가상적이라는 것을 

의식하지 못하는 상태이다. 다시말해 영화 혹은 텔레비

전을 보면서 자신이 이들 미디어를 보고 있다는 사실을 

의식하지 못하는 경우를 말하는 것이다[7]. 

그리고 프레즌스 개념에 대한 속성은 사회적 풍요로

서의 프레즌스, 리얼리즘 차원의 프레즌스, 이동의 느낌

을 주는 프레즌스, 심리적인 몰입으로서의 프레즌스, 의

사 사회적 관계 형성 차원의 프레즌스, 사회적 행위자로

서의 프레즌스 등 6가지 범주로 나누어 볼 수 있다[11].

이처럼 프레즌스란 수용자가 미디어에 의해 매개된 

현상을 경험하는 과정이 단순하게 물리적으로 존재하고 

있는 공간의 존재감을 인지하지 못하는 인식의 수준을 

넘어서는 다차원적인 속성을 갖고 있음을 알 수 있다[5]. 

이러한 프레즌스에 영향을 미치는 다양한 요인에 관

한 연구자들은 우선 HDTV의 선명한 화질이 프레즌스를 

증가시키는 주요인이며, 프레즌스를 더 많이 느낄수록 

각성 수준도 높아지며, 프레즌스의 가장 뚜렷한 심리적 

영향은 즐거움과 기쁨이라고 주장한다[4,14]. 

핸드릭스와 바필드(hendirx & Barfield, 1996)[1]는 3D 

입체영상을 시청하는 수용자가 2D 영상을 시청하는 수

용자보다 15% 이상 높은 수준의 프레즌스를 경험하게 

되고, 스테레오 사운드에 노출된 수용자가 모노 사운드

에 노출된 수용자보다 프레즌스를 더 많이 경험한다고 

주장하였다.

수용자의 기억에 관한 연구는 서술문을 기준으로 그 

내용이 실험물의 내용에 부합하는지 여부를 묻는 재인기

억과 실험 내용에 대한 수용자의 기억을 서술하는 방식

의 회상기억으로 나누어진다. 

재인기억을 측정하기 위한 다수의 문장을 작성하고 

피험자들이 정확하게 기억한 답변의 수를 점수화하여 이

를 재인기억 점수로 평가하고, 회상 기억은 피험자들이 

실험 내용에 대한 기억을 서술한 내용의 문장에 포함된 

적절한 단어의 수, 문장의 수를 측정하여 회상기억 점수

로 평가한다. 이 과정에서 적절한 문장 표현은 적절한 단

어의 기술에 비해 3-4배 가중치 점수를 부여하는 것이 

보통이다[21]. 

3. 연구문제 및 연구방법

3.1 연구문제

지금까지 살펴본 선행연구들의 결과를 요약하면 미디

어 수용자가 느끼는 프레즌스는 멀리 떨어져 있는 장소

의 기계나 장비를 효율적으로 통제할 수 있도록 하기 위

한 텔레프레즌스(telepresence) 연구에서 시작되었으며, 

이후 텔레비전과 영화, 그리고 인터넷, 케이블TV 등과 

같은 뉴미디어에 적용되면서 자신이 그곳에 존재한다는 

느낌을 표현하는 ‘프레즌스’ 개념으로 발전하였다. 
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프레즌스 연구자들은 영화나 HDTV와 같이 화질이 

높을수록 수용자들의 프레즌스 경험이 증가하고, 이에 

따라 각성과 즐거움이 높아진다고 하였으며, 프레즌스의 

가장 뚜렷한 심리적 영향은 즐거움과 기쁨이라고 주장하

였다. 또한 2D 영상보다 3D 입체영상이 그리고 모노 음

향보다 스테레오 입체 음향이 미디어 수용자의 프레즌스 

경험을 더욱 증가시킨다고 주장하였다. 

그러나 프레즌스에 영향을 미치는 환경적 요인 중 수

용자의 주목도가 프레즌스, 그리고 감동, 기억 등에 미치

는 영향에 관한 연구는 찾아보기 어렵다. 따라서 본 연구

에서는 영화 관객의 주목도가 프레즌스, 감동, 기억 등에 

미치는 영향을 실험연구를 통해 살펴보고자 다음과 같은 

연구문제를 설정하였다. 

<연구문제1> 영화 관객의 주목도는 수용자의 프레즌

스 경험에 어떤 영향을 미치는가? 

<연구문제2> 영화 관객의 주목도는 수용자의 감동에 

어떤 영향을 미치는가?

<연구문제3> 영화 관객의 주목도는 수용자의 기억에 

어떤 영향을 미치는가?

3.2 연구방법 및 변인의 측정

본 연구를 수행하기 위해 83명의 대학생 피험자들에

게 영화 <San Andreas>를 보여주었다. 피험자들은 두 

집단으로 구분하고, 한 집단에게는 주목도를 조작하지 

않은 채 조용한 가운데 영화를 감상하게 하고, 다른 한 

집단이 영화를 감상할 때는, 피험자외 추가로 5명을 교육

시켜 의도적으로 핸드폰을 만지작 거리면서 피험자들의 

주목도를 떨어뜨리기 위한 동작을 특정한 장면에서 실행

하여 주목도를 조작하였다.  

본 실험 연구에서 영화 <San Andreas>를 선택한 이

유는 이 영화가 지진과 해일을 다룬 재난 영화로써 대단

히 극적인 상황과 역동적인 영상표현, 그리고 감동적인 

가족애를 그린 장면들이 다수 포함된 영화이어서 피험자

들의 프레즌스, 감동, 기억 등을 뚜렷하게 측정하여 독립

변인의 영향을 살펴볼 수 있다고 판단하였기 때문이다. 

각 집단의 피험자들은 영화를 감상한 후 설문조사에 

응답하도록 하였으며, 종속변인인 프레즌스 경험 횟수, 

감동의 정도, 기억의 정도 등을 측정하기 위한 설문의 내

용은 다음과 같이 구성하였다. 

1) 프레즌스 경험 : “귀하께서는 몇 번이나 자신이 영

화 속 장면에 있는 것처럼 느낀 적이 있는가?”로 물

어서 그 횟수를 적게 하였다.  

2) 감동의 정도 : “귀하께서는 본 영화의 감동 정도가 

어떠하다고 생각하는가?”로 물어서, ‘전혀 감동이 

없었다’(0점), ‘매우 감동적이었다’(7점) 사이를 리

커트 척도로 측정하였다.

3) 기억의 정도 : 본 영화의 내용에 대한 10가지 구체

적인 서술문을 만들어 본 영화의 내용과 일치, 불일

치 여부를 표시하게 하였다. 이후 맞는 응답 수를 

기억 점수로 측정하였다.

[Fig. 1] Scene No.1 of Movie <San Andreas>

[Fig. 2] Scene No.2 of Movie <San Andreas>

<Table 1> Composition of experiment participants

Categories
Attention

High

Attention

Low
sum

male 19 15 34

female 23 26 49

sum 42 41 83

4. 연구결과

4.1 관객의 주목도와 프레즌스 경험

<연구문제1> “영화 관객의 주목도는 수용자의 프레
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즌스 경험에 어떤 영향을 미치는가”를 알아보기 위해서, 

주목도를 독립변인, 설문조사를 통해 측정한 피험자들

의 프레즌스 경험 횟수를 종속변인으로 설정하여 변량분

석(ANOVA)을 실시하였으며, 분석결과는 <Table 2>와 

같이 나타났다.

<Table 2> ANOVA of audience's number of presence 

experience

Categories Case Mean SD F DF Sig.

Attention

High
42 5.9 1.54

4.92 1 .02
Attention

Low
41 4.1 1.35

<Table 2>에서 볼 수 있듯이, 주목도를 방해받지 않

은 고주목도 피험자들과 주목도를 방해받은 저주목도 피

험자들 간의 프레즌스 경험에는 통계적으로 유의미한 차

이가 있는 것으로 나타났다(F=4.92, df=1, p<.05). 

즉, 주목도를 방해받지 않은 고주목도 피험자들(평균

=5.9)은 주목도를 방해받은 저주목도 피험자들(평균=4.1)

보다 프레즌스 경험을 더 많이 한 경향이 있었다.

4.2 관객의 주목도와 감동

<연구문제2> “영화 관객의 주목도는 수용자의 감동

에 어떤 영향을 미치는가”를 알아보기 위해서, 피험자들

의 주목도를 독립변인, 설문조사를 통해 측정한 피험자

들의 감동 정도를 종속변인으로 설정하여 변량분석

(ANOVA)을 실시하였으며, 분석결과는 <Table 3>과 같

이 나타났다.

<Table 3> ANOVA of audience's degree of emotional 

touch

Categories Case Mean SD F DF Sig.

Attention

High
42 5.8 1.25

4.25 1 .04
Attention

Low
41 4.4 1.18

<Table 3>에서 볼 수 있듯이, 주목도를 방해받지 않

은 고주목도 피험자들과 주목도를 방해받은 저주목도 피

험자들 간의 감동 정도에는 통계적으로 유의미한 차이가 

있는 것으로 나타났다(F=4.25, df=1, p<.05).

즉, 주목도를 방해받지 않은 고주목도 피험자들(평균

=5.8)은 주목도를 방해받은 저주목도 피험자들(평균=4.4)

보다 감동을 더 많이 한 경향이 있었다.

4.3 관객의 주목도와 내용의 기억

<연구문제3> “영화 관객의 주목도는 수용자의 기억

에 어떤 영향을 미치는가”를 알아보기 위해서, 주목도를 

독립변인, 설문조사를 통해 측정한 피험자들의 영화 내

용에 대한 기억 정도를 종속변인으로 설정하여 변량분석

(ANOVA)을 실시하였으며, 분석결과는 <Table 4>와 같

이 나타났다.

<Table 4> ANOVA of audience's degree of 

recognition memory

Categories Case Mean SD F DF Sig.

Attention

High
42 6.6 1.50

0.92 1 .68
Attention

Low
41 6.3 1.71

<Table 4>에서 볼 수 있듯이, 주목도를 방해받지 않

은 고주목도 피험자들과 주목도를 방해받은 저주목도 피

험자들 간의 기억에는 통계적으로 유의미한 차이가 없는 

것으로 나타났다(F=0.92, df=1, p>.05). 

5. 결론 및 논의

그동안의 프레즌스에 관한 선행 연구들은 영화나 

HDTV와 같이 화질이 높을수록 미디어 수용자의 프레즌

스 경험이 증가하고, 이에 따라 각성과 즐거움이 높아진

다고 하였으며, 프레즌스의 가장 뚜렷한 심리적 영향은 

즐거움이라고 주장하였다. 그리고 일부 연구자들은 2D 

영상보다 3D 입체영상이 수용자들의 프레즌스를 증가시

키며, 모노 음향보다 스테레오 입체 음향이 미디어 수용

자의 프레즌스 경험을 증가시킨다고 주장하였다. 

그러나 프레즌스에 영향을 미치는 환경적 요인 중 수

용자의 주목도가 프레즌스, 감동, 기억 등에 미치는 영향

에 관한 연구는 찾아보기 어렵다. 

따라서 본 연구에서는 놀라운 속도로 보급되고 있는 

스마트폰의 무분별한 사용으로 인해 영화 관객들의 주목

도가 떨어질 수 있다는 사실에 기반을 두고, 이러한 주목

도의 저하가 프레즌스 경험 빈도, 영화에 대한 감동과 기
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억에 영향을 미칠 수 있을 것이라는 생각으로 실증연구

를 기획하게 되었다. 

본 연구를 위하여 대학생 피험자 83명을 대상으로 주

목도를 조작하지 않은 집단과 주목도를 조작한 집단 등 

두 집단으로 구분하여, 영화 <San Andreas>를 감상하게 

한 후 설문조사를 통해 자기 보고식 측정 방법으로 프레

즌스 경험 횟수, 감동의 정도, 기억의 정도 등을 측정 분

석하였다. 

분석 결과 독립변인인 관객의 주목도가 높을수록 프

레즌스 경험 횟수가 증가하였고, 수용자의 감동이 크게 

나타나 이들 종속변인들과 정적인 관계에 있음이 발견되

었다. 그러나 관객의 주목도의 높고 낮음은 기억의 정도

에 유의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 

그동안의 연구가 HDTV가 일반TV보다, 2D 영상이 

3D 영상보다, 모노 영상이 스테레오 영상보다 프레즌스 

경험을 상승시키고, 이에 따라 각성과 즐거움이 증가한

다는 사실을 밝혀냈지만, 관객의 주목도와 프레즌스 간

의 관계를 살펴본 연구는 찾아보기 어려웠다. 따라서 본 

연구에서 영화 관객의 환경적 요인에 의한 주목도가 프

레즌스 경험과 감동 정도에 영향을 준다는 사실을 밝혀

냈다는 점에서 연구의 의의를 찾을 수 있을 것이다. 

그러나 본 연구는 영화 미디어 수용자의 환경요인인 

주목도가 프레즌스와 감동, 기억 등에 미치는 영향을 살

펴본 탐색적 차원의 연구였으며, 다양한 영화의 장르와 

다양한 인구통계학적 특성을 반영하지 못하였다는 연구 

방법상의 한계를 지닌다. 

따라서 프레즌스에 관심 있는 연구자들이 여러 가지 

다양한 미디어와 다양한 장르의 콘텐츠를 대상으로 주목

도와 프레즌스 관련 후속 연구들을 인구통계학적 특성을 

충실히 반영하여 지속적으로 실행하고, 그 결과가 어느 

정도 일관성 있게 나타난다면, 이러한 연구의 결과를 일

반화시킬 수 있을 것이다. 
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