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Ⅰ. 서 론

2020년, 코로나 바이러스(COVID-19)로 언택트

(Untact) 시대가 도래했다. ‘언택트’란, ‘접촉하다

(Contact)’에 반대를 의미하는 접두사 ‘Un’을 합성한 것

으로, 코로나 바이러스(COVID-19)가 전 세계적으로 확

산되며 생긴 신조어이다. 코로나 팬데믹 이후 사회적

거리두기(social distance)와 함께 일상 속 트렌드로
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MZ세대의 화상회의 피로감

Video-conference fatigue of college students

이은지*

Eunji Lee*

요 약 코로나 바이러스로 인해 가속화 된 언택트(Untact)시대가 도래함에 따라, 소통과 관계 맺기의 한계를 극복하기

위해 여러 종류의 화상회의 서비스가 도입되어 사용되고 있다. 이러한 서비스를 통해 팬데믹 확산이 지연되고 소통의

원활함을 가져왔지만, 한편으로는 ‘화상회의 피로감’을 호소하는 사용자들이 증가했다. 이에 따라, 본 연구는 사용자들

의 화상회의 피로감을 유발하는 세부 요인을 밝히고, 더 나아가 화상회의 피로감 요인이 사용자의 전반적인 피로감에

어떤 영향을 미치는지 탐색하고자 하였다. 이를 위해 집단 면접과 설문 조사를 실시하여 4가지 주요 요인(비대면 소

통의 한계, 이용방법의 어려움, 주변 환경 정비, 집중에 대한 부담)을 추출하였고, 이 중 비대면 소통의 한계 요인과

주변 환경 정비에 대한 부담 요인이 사용자의 전반적 피로감에 정적 영향을 미치는 것을 밝혔다. 본 연구를 통해, 현

재 새로운 화상회의 서비스의 주사용자로 자리 잡은 20대가 느끼는 실질적인 피로감의 요인을 조명 할 수 있었으며,

이러한 요인들을 바탕으로 서비스의 세부 기능들을 보완 및 개발하는 실무적 의의 또한 제공할 것으로 기대된다.

주요어 : 온라인 화상회의, 화상회의 피로감, 줌 피로감, 화상회의 피로감 요인, 대학생

Abstract In an acceleration of ‘untact’ society during the COVID-19 pandemic, video conferencing platforms 

have been provided to connect the isolated and to overcome the limit of having interpersonal relationships. 

While these services brought a great deal of benefits, they also increased the number of people who suffer from 

additional fatigue from video conferencing. This study, thus, aimed to identify the factors of using video 

conferencing services and further to examine the relationship between the factors and the users’ overall fatigue. 

Through focus-group interviews and survey, four main factors of fatigue (restriction from untact communication, 

difficulty of use, background set-ups, discomfort from excessive attention) were identified. This study also found the

positive relationships of restriction from untact communication and background set-ups on the users’ overall fatigue.

The results does not only provide implication on defining new fatigue factors from young generations but also help

practitioners and service providers to improve the deficits of services that the real users currently experience.

Key words : Video-conference, Video-conference Fatigue, Zoom Fatigue, Fatigue Factors, College Students
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자리 잡은 ‘비대면’과 ‘언택트’는 대면(face to face) 방

식으로 이루어졌던 우리의 수많은 일상에 많은 변화를

가져왔다. 즉, 사람들의 소통이나 관계 맺기는 물론, 근

무와 소비, 여행과 같은 일상의 모든 부분이 ‘비대면’

방식으로 변화하고 있다. 특히, 대면 방식으로 이루어졌

던 모든 사회생활과 경제활동이 비대면 상황으로 전환

되며, 화상회의 서비스가 적극 활용되기 시작했다. 재택

근무를 하게 된 사람들은 물론, 학교에서 시행하는 원

격 수업의 증가로 화상 서비스에 대한 이용량은 국내외

적으로 급격하게 증가하고 있다[1]. 실제로, 국내 LG계

열사들은 재택근무의 비율을 50% 이상으로 늘렸으며,

SK그룹의 경우 필수 인력 외 전원 혹은 절반은 재택근

무와 오프라인 회의 불가와 같은 지침을 통해 비대면

화상회의 근무환경을 조성하고 있다[2].

그러나, 사회 전반에서 ‘줌(Zoom)’과 같은 온라인 화

상회의 시스템이 일상화됨에 따라 이를 이용하며 정신

적, 신체적 피로를 호소하는 이들이 급증하기 시작하며

‘줌 피로감’, ‘줌 번아웃’과 같은 신조어들이 만들어졌다.

특히, ‘줌 피로감(Zoom Fatigue)’은 2020년 3월 이후 코

로나 팬데믹과 함께 본격적인 재택근무의 시작과 함께

생긴 신조어로(Google Trends), 화상회의 참석자들이

화상회의 프로그램을 통해 업무를 본 뒤에 과도하게 진

이 빠지는 느낌을 의미한다. 화상회의 플랫폼 '줌

(Zoom)'의 대표인 에릭 위안 또한, 이러한 줌 피로감을

겪었다고 토로하기도 했으며[3], 글로벌 금융사인 시티

그룹은 세계 21만명의 직원들을 대상으로 줌 회의 없는

날(Zoom-free-Friday)을 도입 했다[4]. 주 중 하루만이

라도 화상회의를 줄여, 장기간 재택근무로 업무 시간이

늘고 잦은 화상회의로 쌓이는 직원들의 피로 누적을 막

기 위함이었다. 뉴욕 타임스에 의하면 미국 기업과 공

공기관이 출근, 등교를 서두르는 이유 중 하나 또한 '줌

피로감' 때문이라고 밝혔다[5].

이와 같은 현상에 따라, 최근 국외에서는 화상회의

피로감에 대한 연구가 발빠르게 진행되기 시작했다. 이

전 연구에서는 화상회의 피로감에 대한 개념을 ‘회상회

의 참여로 인해 지치고 피곤해하는 정도’로 정의하였으

며, 대표적인 화상회의 서비스인 줌(Zoom) 피로감의 원

인을 밝히는 연구를 진행하기도 했다[6]. 또한, 줌 화면

에 사용자 자신의 얼굴이 거울처럼 계속 비추는 것과

한꺼번에 너무 많은 시선을 받는 것, 그리고 다양한 신

체 언어(body language)를 활용하지 못해 의사소통이

어렵다는 점 등을 화상회의 서비스 줌(Zoom) 피로감의

주요 원인으로 밝혀진 바 있다[7]. 이 외에도 화상회의

시간 동안 꼼짝 없이 앉아 한 곳을 응시하는 자세는 사

용자의 인지 판단 능력을 떨어뜨릴 수 있으며[7], 인터

넷 끊김이나 컴퓨터 사양 등의 기술적 문제로 사용자들

간 대화에 지장이 발생하기도 한다. 이러한 현상에 대

한 해결책으로 줌 화면 크기를 줄이고, 자기 모습이 비

치는 비디오 기능 및 음성을 끄는 등의 대안들을 제시

했으며[7], 음소거와 결속력이 높은 집단과의 화상회의

미팅을 통해 피로감을 감소시키는 방법도 제안되었다

[6]. 그 외에도 의사들은 장시간 스크린을 보는 데서 오

는 피로를 줄이기 위해 “수시로 먼 곳을 보며 눈의 피

로를 풀라” “산책하라” 같은 조언을 하지만, 국내 화상

회의 서비스 사용자들에게 위와 같은 적용은 쉽지 않은

실정이다[8].

무엇보다, 국내 화상회의는 소규모로 진행되는 기업

미팅 뿐 아니라 다양한 분야에서 각기 다른 목적으로

이용되고 있다. 이는 사용 대상 및 목적에 따른 화상회

의 피로감의 의미와 유발 요인 또한 상이할 수 있음을

의미한다. 예를 들어, 대규모 화상회의의 경우 발화자가

동시에 맞물리는 이유로 진행에 어려움이 발생할 수 있

으며, 사용자의 연령층에 따라 서비스 적응에 대한 어

려움이 달라 질 수 있다. 특히, 2020년 화상회의 분야별

증가율은 교육(3.6배), 전문서비스 분야(2.8배), 의료(2.6

배), 기술(2.4배) 순으로, ‘교육’ 분야(3.7배)에서 가장 높

은 증가율을 보이고 있다[8]. 즉, 교육의 목적으로 화상

회의를 이용하는 20대 사용자에게는 화상회의 피로감

의 의미와 유발 요인(예를 들어, 화상회의를 위한 공간)

또한 상이 할 수 있으나, 현재 교육 분야에서 나타나는

화상회의 피로감에 관한 연구는 매우 부족한 실정이다.

이에 따라, 본 연구는 화상회의를 통해 진행되는 교육

현장에서 발생하는 사용자들의 세부적 피로감 요인과

그 의미를 탐색적으로 살펴보고자 한다. 이를 위해 국내

화상회의 서비스를 활발하게 이용하고 있는 20대를 대

상으로 (1) 화상회의 피로감을 유발하는 심리적 요인을

구체적으로 알아보고, (2) 각 피로감 유발요인들이 사용

자의 전반적 피로감에 미치는 영향을 확인하고자 한다.

연구 문제 1. 화상회의 피로감을 유발하는 세부 요

인은 무엇인가?

연구 문제 2. 화상회의 피로감 요인이 사용자의 전

반적인 피로감에 미치는 영향은 어떠한가?
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Ⅱ. 연구 방법

1. 설문조사

온라인 화상회의를 이용하며 대학생들이 느끼는 피로

감 유발 문항들을 구성하기 위해, 예비 피로감 유발 요인

을 바탕으로 집단 면접(FGI: Focus-Group Interview)

을 실시하였다. 사전 집단 면접은 최근 온라인 화상회

의의 새로운 주 연령층인 20대(N=15)를 대상으로 실시

하였으며, 예비 피로감 유발요인들은 화상회의 서비스

의 역기능과 관련된 문헌 및 온라인 신문기사를 통해

수집하여 구성하였다. 참가자들은 최소 주 3회 이상 온

라인 화상회의 서비스를 활발히 이용 중인 고 사용자

(heavy user)로서 해당 서비스를 이용하며 느꼈던 세부

적인 불편감과 피로감에 대하여 심층적으로 논의하였다

<표 1>. 그 이후, 심층 면담 자료의 분석 방법의 하나인

Colaizzi의 방법을 통해 참가자가 서술한 내용 중 반복

되거나 의미 있는 문장과 문구를 추출하고, 하나의 의

미 있는 요인들로 범주화하는 과정을 반복하였다[9-11].

본 설문 조사는 2021년 8월 첫째 주부터 약 3주간

온라인으로 실시하였으며, 이는 화상회의 피로감을 유발

하는 구체적인 요인은 물론, 세부 피로감 요인이 사용

자의 전반적인 피로감에 미치는 영향을 알아보기 위함

이었다. 본격적인 설문에 앞서 온라인 화상회의(예:

Webex, Zoom, Skype, Microsoft Teams 등)를 이용해

본 적이 없는 사용자들은 설문에 참여 할 수 없었다.

특히, 본 연구는 화상회의 서비스의 기존 사용 연령층

이었던 30-50대에서 나아가, 새로운 사용 연령층인 20

대를 대상으로 진행되었으며, 불성실한 응답자를 제외

한 총 응답자의 수는 174명(남성:94명, 여성:80명, 평균

나이:20.76세)이었다. 설문지의 구성은 크게 화상회의

피로감 유발 요인과 사용자의 인구통계학적 특성, 전반

적인 피로감 문항으로 구성하였다.

2. 온라인 화상회의 피로감 요인과 전반적 피로감

화상회의 피로감 요인의 경우, 사전 집단 면접을 통

해 예비 피로감 요인 총 23개 중 참가자들의 동의를 얻

지 못하거나 같은 의미로 중복되는 문항(예: 가만히 앉

아서 한 곳을 응시하기 때문에, 상대방의 얼굴만 지속

적으로 응시해야 하기 때문에)을 제거하였다. 그 결과,

본 연구에 사용된 총 21개의 화상회의 피로감 문항들을

구성할 수 있었으며, 응답자들로 하여금 각 문항에 대

하여 얼마나 동의하는지를 7점 리커트 척도(1점: 전혀

동의하지 않는다- 7점: 매우 동의한다)를 통해 응답하

도록 요청하였다. 더불어, 사용자의 전반적인 피로감의

경우, 단일 문항을 통해 화상회의를 이용하며 느끼는

전반적인 피로감의 정도를 1(전혀 느끼지 않는다)에서

부터 7(매우 느끼고 있다)까지 표시하도록 요청하였다.

Ⅲ. 연구 결과

1. 화상회의 피로감 요인

이용자들의 화상회의 피로감 요인을 알아보기 위하

여 베리맥스(varimax) 회전을 적용한 탐색적 요인분석

을 실시하였으며, 고유 값 1.0 이상을 기준으로 요인을

추출하였다[8, 12]. 요인 분석은 총 21개의 예비 구성

요소를 바탕으로 진행하였으며, 0.5 이하의 요인 적재 값

(factorloading)을 보인 4개의 예비 구성 요소를 제거하

였다. 그 결과 총 4가지 온라인 화상회의 피로감 요인

이 추출되었으며, 이에 대한 총 설명량은 77.95% 였다.

요인분석 적합성에 관련된 검정 결과 KMO측도는 0.86

이었으며 Bartlett의 구형성 검증에서의 유의확률은

표 1. 화상회의 피로감 예비요인

Table 1. Preliminary factors of video conferencing fatigue

화상회의 피로감 항목

상대방의 말에 집중하기 힘들기 때문에

가만히 앉아서 한 곳을 응시하기 때문에

상대방의 비언어적 단서를 찾기 힘들기 때문에

상대방이 내 말을 집중하지 않는 것 같기 때문에

상대방의 얼굴만 지속적으로 응시해야 하기 때문에

상대방과 비언어적 소통이 잘 되지 않기 때문에

커뮤니케이션이 잘 되고 있는지 알 수 없기 때문에

화상회의 서비스를 이용하는 것이 어렵기 때문에

화상회의 서비스의 시스템을 익히기 어렵기 때문에

내 얼굴이 어떻게 보일지 신경 쓰이기 때문에

화상회의 서비스의 다양한 기능을 잘 활용하지 못하기 때문에

영상 커뮤니케이션에 익숙하지 않기 때문에

오프라인에 비해 더 큰 반응을 취해야 하기 때문에

화면에 보이는 내 주위 배경이 신경 쓰이기 때문에

화면에 보이는 주변을 정리해야 하기 때문에

주변 소음과 기타 예상치 못한 상황이 발생할 것 같기 때문에

영상 커뮤니케이션에 적절한 장소를 마련하는 것에 대한 부담감

때문에

화상회의 서비스 채팅 기능이 대화를 방해하기 때문에

상대방의 얼굴이 크게 부각되어 나타나기 때문에

내 얼굴이 크게 부각되기 때문에

많은 사람들의 시선이 한 번에 집중되기 때문에

내 표정을 관리하고 모니터링 해야 되기 때문에

상대방의 피드백이 부족하게 느껴지기 때문에
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0.00으로, 요인분석에 적합한 것으로 나타났다. 첫 번째

요인은 ‘비대면 커뮤니케이션의 한계’로 23.03%의 분산

을 가지며, 5가지 구성요소의 Cronbach’s α값은 .92이었

다. 이는 온라인 화상회의가 비대면 환경에서 진행되어

커뮤니케이션에 대해 부족함과 어려움을 느끼는 것을

의미한다. 두번째 요인으로 추출되었던 ‘이용방법의 어

려움’은 화상회의 서비스를 이용하는 것에 대한 어려움

으로, 19.52%의 분산을 가지며, 4가지 구성요소의

Cronbach’s α값은 .91이었다. 세번째 요인은 ‘주변 환경

정비에 대한 부담’으로, 화상회의 시스템을 이용하는 사

용자 화면에 비추는 주변 환경을 정비하는 것에 관해

부담을 느끼는 것을 의미한다. 해당 요인은 19.40%의

분산을 가졌으며, 4가지 구성요소의 Cronbach’s α값은

.86이었다. 마지막 요인은 ‘집중에 대한 부담’으로 사용

자 자신이나 상대방의 얼굴이 크게 부각되어 집중되는

것에 대한 부담을 의미한다. 해당 요인은 16.0%의 분산

을 가졌으며, 4가지 구성요소의 Cronbach’s α값은 .90이

었다. 4가지 요인들의 통계량과 상호 상관관계는 <표

2>와 같으며, 구체적인 요소들을 포함하는 요인분석 결

과는 <표 3>과 같다.

2. 피로감 요인이 사용자에게 미치는 영향

온라인 화상회의 피로감 세부 요인이 사용자의 전반

적 피로감에 미치는 영향을 알아보기 위해, 성별과 나

이를 통제한 뒤 다중 회귀분석을 실시하였다. 그 결과,

전반적 피로감에 대한 화상회의 피로감 요인 모형의 유

의미한 설명력을 확인할 수 있었다(Adjusted R2 = .28,

F(4.169) = 17.55, p <.001). 네 가지 화상회의 피로감

요인 중 비대면 커뮤니케이션의 한계(β= .29, p < 001)

와 주변 환경 정비에 대한 부담(β= .43, p < .001)이 화

상회의 서비스를 이용하는 사용자의 전반적인 피로감을

표 2. 화상회의 피로감 요인 간 상관

Table 2. Correlations between factors

1 2 3 4

1. 비대면 소통의 한계 - .39* .45* .46*

2. 이용방법의 어려움 - - .28* .58*

3. 주변 환경 정비 - - - .37*

4. 집중에 대한 부담 - - - -

M

(SD)

3.98

(1.65)

2.83

(1.38)

4.36

(1.7)

3.87

(1.51)

표 4. 화상회의 피로감 요인이 사용자 피로감에 미치는 영향

Table 4. Regression of VC fatigue factors on overall fatigue

모형
종속변수

전반적 피로감

표준화

회귀계수

비대면 소통의 한계 .29***

이용방법의 어려움 .03

주변 환경 정비 부담 .43***

시선 집중에 대한 부담 .04

수정된 R2 .28

***p < .001; 독립 변수의 VIF < 5

표 3. 화상회의 피로감 요인

Table 3. Factors of online video conferencing fatigue

성분

항목 1 2 3 4

비대면 소통의 한계

상대방의 말에 집중하기 힘들기

때문에

.85 .13 .20 .04

상대방의 비언어적 단서를 찾기

힘들기 때문에

.84 .21 .02 .23

상대방이 내 말을 집중하지 않는

것 같기 때문에

.83 .19 .15 .11

상대방과 비언어적 소통이 잘

되지 않기 때문에

.81 .21 .09 .22

커뮤니케이션이 잘 되고 있는지

알 수 없기 때문에

.81 .07 .24 .15

이용 방법의 어려움

화상회의 서비스를 이용하는 것이

어렵기 때문에

.20 .93 .07 .05

화상회의 서비스의 시스템을

익히기 어렵기 때문에

.07 .92 .04 .11

화상회의 서비스의 다양한 기능을

잘 활용하지 못하기 때문에

.22 .85 .14 .13

영상 커뮤니케이션에 익숙하지

않기 때문에

.26 .70 .07 .20

주변 환경 정비에 대한 부담

화면에 보이는 내 주위 배경이

신경 쓰이기 때문에

.08 .04 .88 .20

화면에 보이는 주변을 정리해야

하기 때문에

.04 .07 .87 .21

주변 소음과 기타 예상치 못한

상황이 발생할 것 같기 때문에

.20 .02 .82 .16

영상 커뮤니케이션에 적절한

장소를 마련하는 것에 대한

부담감 때문에

.25 .30 .73 .04

집중에 대한 부담

상대방의 얼굴이 크게 부각되어

나타나기 때문에

.19 .25 .09 .84

내 얼굴이 크게 부각되기 때문에 .05 .09 .03 .83

많은 사람들의 시선이 한 번에

집중되기 때문에

.27 .22 .20 .67

내 표정을 관리하고 모니터링

해야 되기 때문에

.25 -.04 .36 .66

총분산에 대한 설명량(%) 23.03 19.52 19.40 16.00

누적 설명량(%) 23.03 42.55 61.95 77.95

Cronbach’s α .92 .91 .86 .90
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강하게 예측하는 것으로 나타났으며, 어려운 이용 방법

(β= .03)과 집중에 대한 부담(β= .04)은 사용자의 전반

적인 피로감에는 유의미한 영향을 미치지 않았다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구는 화상회의 서비스를 이용하며 사용자가 느

끼는 피로감의 세부 요인을 구체적으로 알아보고, 각

피로감 유발요인들이 사용자의 전반적 피로감에 미치

는 영향에 대하여 알아보고자 하였다. 이를 위해 현재

화상회의 서비스를 활발히 이용하는 사용자를 대상으

로 사전 면접을 시행하여 세부 항목을 추출하였으며,

이후 예비 항목을 바탕으로 온라인 설문을 시행하였다.

그 결과, 사용자들의 화상회의 피로감을 유발하는 세부

요인은 ‘비대면 소통의 한계’와 ‘이용방법의 어려움’, ‘주

변 환경 정비에 대한 부담’, 그리고 ‘시선 집중에 대한

부담’으로 총 4가지가 추출되었다.

먼저, ‘비대면 소통의 한계’는 온라인으로 진행되는

화상회의 서비스에 대한 한계로, 대면 소통과 달리 상

대방과의 대화에 집중하기 힘들고, 표정과 같은 비언어

적 소통의 단서를 찾기 힘든 부분이 사용자의 피로감을

유발할 수 있음을 의미한다[7]. 두 번째로 ‘이용 방법의

어려움’의 경우, 새로운 기술 및 기기에 대한 이용을 예

측하는 주요 변수 중 하나로[13], 익숙지 않은 온라인

화상회의 시스템을 새롭게 배우고 이용해야 한다는 부

담이 사용자의 피로감을 유발할 수 있음을 의미한다.

세 번째로 ‘주변 환경 정비에 대한 부담’은 화상회의에

노출되는 본인의 화면을 정비해야 한다는 인상 관리

(impression management)에 대한 부담은 물론, 화상회

의를 위한 주변 정리나 배경, 그리고 장소와 같은 환경

을 추가적으로 준비해야 하는 부담이 사용자의 피로감

을 유발한 것으로 해석된다. 마지막으로 ‘집중에 대한

부담’은 화상회의 참석자들의 얼굴이 크게 부각 되어

나타나는 것과 한 번에 많은 사람의 시선이 집중되는

것에 대해 사용자가 부담을 느끼는 것을 의미한다. 특히,

참가자의 얼굴이 크게 부각 되었을 때 뇌에 가해지는

‘짝짓기’ 혹은 ‘전투상황’과 같은 비상 신호가 사용자의

피로감에 큰 영향을 미칠 수 있으며[7], 대규모 수업의

경우 참가자들의 화면이 사용자가 필수적으로 처리해

야 하는 자극(예: 수업 자료) 외에 추가적인 자극으로

입력되어 인지적, 시각적 피로감을 유발할 수 있다.

이와 같은 네 가지 세부 피로감 요인 중, ‘비대면 소

통의 한계’와 ‘주변 환경 정비에 대한 부담’은 사용자의

전반적인 피로감에 통계적으로 유의미한 영향을 미쳤

다. 가장 큰 영향을 미친 요인은 ‘주변 환경 정비에 대

한 부담’으로, 대면 상황에서는 고려하지 않았던 요인

(예를 들어, 사용자 주거 공간의 일부 노출)이 화상회의

서비스를 이용하는 그들의 전반적 피로감에까지 큰 영

향을 미친 것으로 해석된다. 특히, 온라인 화상회의로

진행되는 수업을 수강하는 대학생의 경우 다양한 요인

들을 고려하여 적정한 장소를 마련해야 하는 부담이 있

다. 실제로, 화상회의를 이용하는 사용자들은 주변 소음

이나 예상치 못한 상황에 대한 발생을 염려하며, 화면

을 통해 일부 노출되는 주변 환경을 미리 정리해야 하

는 수고가 그들의 전반적 피로감에 영향을 미친 것으로

해석된다[14].

다음으로, 서로의 표정과 말에만 집중해야 하는 온라

인 화상회의의 특성상, 다양한 신체 언어를 활용하지

못하는 점이 사용자의 전반적인 피로감에 영향을 미쳤

을 것으로 예상된다. 특히, 실시간 화상회의로 진행되는

경우 카메라의 포착 속도가 실제 사용자의 움직임을 따

라가지 못하기 때문에 상대방의 제스처와 표정 등의 비

언어적 요소를 충분히 담아내지 못하는 부분 또한 사용

자 피로감에 큰 영향을 미친 것으로 해석된다. 그러나,

화상회의 서비스에 대한 ‘이용방법’ 요인과 ‘시선 집중

에 대한 부담’은 사용자의 전반적인 피로감에는 통계적

으로 유의미한 영향을 미치지 않았다. 이러한 결과는

디지털 적응도가 상대적으로 높은 20대 사용자들의 경

우, 새로운 기술을 받아들이는 초반에는 세부 피로감

요인으로 작용할 수 있으나, 적응 후에는 전반적인 이

용과 피로감까지는 이어지지 않는 것으로 해석할 수 있

다[15]. 특히, ‘시선 집중에 대한 부담’은 화상회의 피로

감의 주요 요인으로 밝혀진 기존 연구와는 사뭇 다른

결과이다[7]. 이는 본 연구의 참가자가 수업 참여를 위

해 온라인 화상회의를 이용하는 20대라는 점에서 상반

된 결과가 나타난 것으로 해석된다. 즉, 소수로 구성되

어 모든 참여자가 일정 부분의 발언권을 가진 회의와는

달리, 대학교 수업의 경우 공유되는 수업 자료를 중심

으로 교수자가 상당 부분의 발언권을 가지고 있다. 따

라서, 같은 온라인 화상회의 서비스를 이용하더라도, 대

학생들은 주로 학습 자료 화면과 강의를 진행하는 교수

자에게 집중하기 때문에, 다른 참가자의 화면이 전반적인
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피로감에는 큰 영향을 미치지 않은 것으로 해석된다.

이처럼, 본 연구는 화상회의 서비스를 이용하는 주

사용 층이었던 3-50대의 연령층에서 벗어나, 새로운 주

사용 연령층으로 성장하고 있는 20대를 대상으로 세부

적인 화상회의 피로감 요인을 추출하고, 각 세부 요인

이 사용자의 전반적 피로감에 미치는 영향을 알아보았

다는데 큰 의의가 있다. 특히, 인상 관리에 예민한 20대

사용자에게 주변 환경 정비에 대한 부담은 그들의 전반

적 피로감에 큰 영향을 미친다는 것을 확인하고, 상이

한 목적으로 온라인 화상회의 서비스를 이용하는 경우

(소수 회의 vs 수업 참여) 피로감에 미치는 주요 요인

이 다를 수 있음을 조명하였다. 이에 추후 연구에서는

이용 목적과 대상, 그리고 플랫폼에 따른 사용자의 전

반적 피로감과 이에 미치는 다양한 변수들에 대한 조사

가 필요할 것으로 보인다.

한편, 팬데믹 장기화 상황에 따른 업무 및 수업 방식

에 대한 변화는 화상회의 서비스에 대한 이용을 불가피

하게 만들 것으로 예상되며, 위와 같은 다양한 피로감

을 유발시키고 있다. 일부에서는 새로운 플랫폼을 도입

하거나 사용자가 자신의 배경을 설정할 수 있는 세부

서비스를 제공하고 있으나, 사용자의 움직임에 배경 환

경이 부분적으로 적용되는 등의 한계점은 여전히 존재

한다. 이에 따라, 실무에서는 사용자들의 세부 피로감

유발요인을 적극적으로 반영해야 할 것이며, 추후 연구

를 통해 사용자의 지속사용의도와 중단 의향에 유의미

한 영향을 미치는 피로감 요인에 대한 규명이 필요할

것으로 판단된다. 특히, 국내의 경우 2018년 주 52시간

근무제 도입 이후, 주4일 근무제를 추진하며 워라밸

(Work-Life Balance: 일과 삶의 균형) 시대를 맞이했으

나, 코로나 19 이후 재택근무 및 온라인 수업에 필수적

으로 이용되는 화상회의 시스템을 통해 일과 삶의 경계

가 모호해지기 시작했다. 이에 추후 연구에서는 세부

피로감 요인이 사용자의 삶의 균형과 정신건강에 미치

는 영향에 대하여 알아보아야 할 것이다.
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