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국문초록

시각과 청각 등 감각은 서로 영향을 준다. 동일한 자극을 관찰하더라

도 청각적 요소가 달라지면 자극에 대한 지각과 판단도 달라진다. 시청

각이 서로 영향을 준다는 증거는 많지만, 청각 자극의 경우 객관적으로

통제하기 어렵다. 기존의 연구에서 배경음악에 따라 시각 자극에 대한

지각이 달라졌다는 결과를 도출한 바 있지만, 음악을 객관적으로 통제하

지 않았다.

본 연구의 목적은 배경음악의 조성과 도형의 접촉 빈도에 따라 사건

지각이 달라지는지 알아보기 위한 것이다. 밝은 분위기의 장조 음악은

긍정적인 정서로, 어두운 분위기의 단조 음악은 부정적 정서로 평가될

가능성이 높다. 실험 1에서는 접촉 빈도를 달리한 두 도형의 영상이 제

시되었고, 참가자는 도형의 성격과, 영상에서 일어난 사건에 대해 평가하

였다. 실험 2에서는 머신 러닝에 사용하는 데이터 세트에 보다 적합하게

서술형 문항을 수정하였다. 영상에서 일어난 객관적 사건이 아닌, 영상을

보고 난 본인의 느낌을 서술하도록 하였다.

실험 결과 장조 음악이 영상과 함께 제시된 경우, 단조 음악 조건에

비해 긍정적인 평가가 내려졌다. 참가자들은 대부분 도형을 의인화하여

사건을 지각하였으며, 이는 기존 연구의 결과와 일치한다. 본 실험에서는

음악이라는 청각적 자극을 사용할 때, 동일한 멜로디에서 조성만 바꾸어

객관적으로 통제하였다. 또한, 참가자들이 기술한 언어적 응답을 텍스트

분석 기법을 사용하여 긍정적인 평가인지, 부정적인 평가인지 평정하였

다. 본 연구에서는 기계학습을 통해 객관적으로 텍스트 분석을 실시하고

자 하였다. 또한 텍스트 분석이 심리학 실험에 실질적으로 활용될 수 있

을지 검토하고자 실제 사람의 평가와 비교하였다.

주요어 : 사건 지각, 의인화, 배경음악, 접촉, 교차지각

학 번 : 2019-23346
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서 론

1. 사건 지각

사건은 인간 경험의 기본 단위이며 심리학에서 인간 행동을 분석하는

필수적 단위이다. 시간이 연속적일지라도, 사람들은 시간의 분절인 사건

으로 세상을 이해한다. 사건지각에 있어, 우리는 변화를 감지하고 앞뒤

맥락과 연결해 어떤 일이 일어났는지 파악하게 된다. 이때 시간적으로

변화가 일어나는 부분이 물체의 모서리처럼 작용하여 사건 사이의 경계

를 형성하게 된다(Shipley, & Zacks, 2008). 결국 우리는 연속적인 움직

임을 분절하여 각각의 사건을 파악하게 되는데, 이때 경계선을 잘못 설

정할 경우 사건에 대한 잘못된 해석으로 이어질 수 있다.

시간의 분절은 우리가 어떤 사건을 파악할 때 항상 일어난다. 예를 들

어 하루의 시간은 연속적으로 흘러가지만, 우리는 ‘아침에 출근을 하고’,

‘점심에 친구를 만나 식사를 하고’, ‘저녁에는 청소를 했다’ 등과 같이 사

건으로 시간을 분절해 파악한다. 이는 우리가 지각적으로 접하는 수많은

정보를 효율적으로 다루기 위함이다. 이러한 분절의 결과 사람들은 활동

이 사건으로 이루어져 있다고 지각하게 되며, 사건에는 시작과 끝 지점

이 있는 것으로 지각된다(Zacks, 2004).

움직임이나 색, 소리 등 지각적 변화가 일어날 때 해당 변화가 사건의

경계선으로 작용할 수 있다. 한 사건 뒤에 다른 사건이 일어나면 우리는

인과성을 유추할 수 있다. 즉 서로 다른 시간에 일어난 사건이 유의미하

게 연결될 때, 시간적으로 앞선 사건을 원인으로, 뒤의 사건을 결과로 파

악한다. 예를 들어 영상 안에서 도형이 서로 접촉한 후에 두 도형 중 하

나의 색이 변하면, 접촉이 일어난 시점을 사건의 경계선으로 파악하게

된다(오성주, 2011). 즉 접촉이 원인이 되어 색 변화라는 결과가 나타났

다고 보는 것이다.
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연속적인 흐름을 사건으로 분절하는 것은 영상을 볼 때에도 동일하게

적용된다. 화면 안에서 조금씩 움직이는 도형을 충분히 빠른 속도로 연

속적으로 제시하면, 관찰자는 도형의 부드러운 움직임을 지각한다. 관찰

자는 이러한 도형의 움직임을 사건으로 분절해 파악한다.

시각 사건의 장면에서 최초로 귀인을 탐구한 연구(Heider, & Simmel,

1944)에서 거의 모든 관찰자는 도형의 움직임을 하나의 짧은 사회적 사

건으로 지각하였다. 이때 도형의 접촉과 움직임의 양상에 따라 사람들이

사건을 어떻게 지각하는지가 달라졌다. 예를 들어 도형이 접촉한 후 다

른 도형이 순차적으로 움직이는 경우에 힘의 이동이 지각되며, ‘치기’,

‘부수기’ 등의 사건으로 기술된다. 두 도형이 접촉한 채로 동시에 움직이

는 경우 한 도형이 다른 도형을 ‘미는’ 것으로 지각되었다.

Heider과 Simmel의 연구는 타인의 행동과 성격적 특성을 지각하는 과

정이 그동안의 심리학 연구에서 외면되었다는 문제의식에서 출발하였다.

해당 연구에서는 세 개의 도형이 등장하는 영상을 사용하였다. 세 가지

의 도형이 서로 다른 방향으로 움직인다. 큰 삼각형, 작은 삼각형, 작은

원이 등장하는 영상이며, 한 쪽 구석이 열리는 공간을 중심으로 도형이

드나들며 영상이 진행된다. 대부분의 참가자는 세 도형을 사람으로 지각

하였으며, 커다란 삼각형(T)이 작은 삼각형(t)과 작은 원(c)을 괴롭히며

쫓아다니는 상황이라고 보았다. T의 성격은 일관적으로 공격적, 호전적

이라고 묘사되며, 상당한 수의 참가자가 영상에서 일어나는 사건이 T의

성격 때문에 일어나는 것이라고 보았다. 이처럼 영상을 본 참가자들은

단순한 도형의 움직임을 보고 사회적 사건이 일어났다고 지각하였다.

2. 도형의 의인화

연속적인 시간을 분절하여 사건으로 받아들이는 것과 마찬가지로, 사

람들은 도형의 움직임을 보면서 사회적인 사건을 지각한다. 화면을 가로

지르고 돌아다니는 도형을 단순히 기하학적인 움직임으로 받아들이는 것

이 아니라 각 도형이 사회적 사건을 일으키는 주체라고 보는 것이다. 이
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는 실제로 영상에 제시된 도형의 움직임이 생물체를 촬영한 것이라고 믿

는다기보다는, 도형이 생물체를 상징하는 것이라고 받아들이는 것이다.

Heider와 Simmel의 실험에서 사람들은 도형이 등장하는 영상을 보고 자

동적으로 의인화한다는 것을 알게 되었다. 도형이 방향을 전환하기도 하

고 다른 도형과 접촉하는 것을 보고 우리는 특정한 의도를 가진 사회적

움직임이라고 받아들인다.

도형은 물론 살아있는 주체가 아니다. 애니메이션에 등장하는 캐릭터

도 마찬가지이다. 하지만 도형의 단순한 움직임도 생물의 움직임으로 해

석될 수 있으며, 사람들은 도형의 움직임을 목표지향적으로 지각할 수

있다(Gao, et al., 2009). 즉, 도형이 움직이는 것을 살아 있고 목표를 가

진 생물이 움직이는 것으로 보며, ‘쫓는다’, ‘싸운다’ 등의 사회적 해석을

부여한다는 것이다. 인지적으로는 도형이 무생물이라는 사실을 지각하고

있으나, 반사적으로 사람들은 특정 방식으로 움직인다고 해석했다. 움직

임 지각이 항상 생물의 움직임으로 받아들여지는 것은 아니다. 기계적인

움직임보다는 자연스러운 움직임이 사회적 지각을 촉진한다

(Schlottmann, et al., 2006). 예를 들어, 속도가 일관적이기보다는 빨랐다

가 느려졌다가 하는 움직임, 방향이 한 쪽으로만 향하기보다는 전환하기

도 하는 움직임이 의인화로 해석될 가능성이 크다.

이와 같은 움직임 연구가 직면한 문제에는 두 가지가 있다. 우선, 양적

으로 정확한 측정을 하지 않는 연구가 대부분이다. Heider와 Simmel이

했던 연구에서와 마찬가지로 내러티브 방식의 응답을 받는 경우, 결과를

주관적으로 해석할 수 있다는 문제점이 있다. 이러한 주관성은 감독이

자의적으로 애니메이션의 내용을 조정하기 때문에 더욱 강화된다. 또한,

움직임에 대한 해석이 지각에 의한 것인지, 고차원의 추론에 의한 것인

지 구분하기 어렵다는 문제가 있다.

Heider와 Simmel의 이와 같은 연구 이후에 해당 연구의 한계를 보완

하는 몇몇 연구가 이루어졌다. 후속 연구들은 결과의 수집과 해석에 있

어 객관성을 확보하고자 하였다. Heider와 Simmel의 연구 방법에 비판

을 제기한 연구(Rasmussen, & Jiang, 2019)에서는 해당 연구에서 언어
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적 기술을 요구한 것이 연구의 효용을 떨어뜨렸다고 여겨 참가자들에게

비언어적 과제를 수행하도록 하였다. 예를 들어, 해당 연구에서는 사회적

상호작용이 일어난다고 참가자들이 판단한 경우 버튼을 누르는 등의 방

식이 사용되었다. 내러티브 방식을 사용하면 충분한 언어적 능력을 가져

야만 실험에 참여할 수 있으며, 실험을 표준화하기 어렵다. 그 결과 비언

어적 방법을 사용하더라도 원래의 실험과 마찬가지로 참가자들이 영상의

대부분에서 사회적 상호작용이 일어난다고 판단하였다.

Gao와 동료 연구자들(2009)의 연구에서는 움직임 중에서도 쫓기

(chasing)에 초점을 맞추어 특정 도형을 쫓는 주체는 어느 도형인지 찾

는 과제를 부여하였다. 해당 과제에서는 방해자극이 주어졌으며, 정답이

정해져 있었기 때문에 얼마나 쫓는 행위가 분명해야 사람들이 빠르게 알

아채는지 파악할 수 있었다. 해당 연구에서는 참여자들이 과제를 수행하

는 시간을 측정하여 양적 객관성을 확보할 수 있었다.

그러나 표준적인 반응을 얻기 위해 객관적인 질문을 사용하면 또 다른

문제가 야기된다. 참여자들에게 선택지를 주고 응답을 얻으면 사람들이

그 밖의 답변을 제시할 수 없는 닫힌 질문(closed question)의 형태이기

때문이다. 사람들이 실제로 물체를 의인화하는 것이 아니라 단순한 움직

임으로 지각하더라도, 실험자의 주관에 따라 응답을 강요할 수 있다. 로

봇이 빠르게 움직일 때 로봇에 대해 전반적으로 활기차다는 반응을 보인

실험을 반복 검증한 실험(Noordzij, 2014)에서, 열린 질문(open question)

을 사용했을 때 정서적 단어를 사용한 참가자는 거의 없었다. 사람들은

그것이 로봇이건, 애니메이션에 등장하는 도형이건 움직이는 물체에 사

회적 특징과 정서적 요소를 부여할 수 있다. 하지만 움직임 각각에 감정

가를 부여한다기보다는 무생물이 움직이는 전반적 모습이 하나의 상징으

로 받아들여진다는 것이 더욱 정확하다.

이처럼 의인화 연구에서 내러티브 방식과 객관식 질문은 모두 장단점

을 가지고 있으며, 어느 한 쪽만을 선택하기에는 결과가 편향될 가능성

이 있다. 자유로운 응답을 받는 경우에 실험자가 서술된 내용을 주관적

으로 해석할 수 있다. 객관식 질문은 얼핏 객관적인 것처럼 보이지만, 오
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히려 반응의 범위를 축소시킬 수 있다. 따라서 본 연구에서는 리커트 척

도를 이용한 응답과 함께 내러티브 방식으로 참여자들의 자유응답을 수

집하되, 그 분석에 있어서 객관적인 방식을 사용하였다.

본 연구에서 참가자들의 응답을 객관적으로 분석하기 위해 사용한 방

법은 텍스트 감정 분석이다. 트위터 사용자의 언어를 분석하는 데에서

시작(Agarwal, et. al., 2011)된 감정 분석 기법은 텍스트가 긍정적인지

부정적인지 예측하는 모델을 구축하여, 다양한 연구에서 활용되고 있다.

인공지능이 텍스트의 감정을 분석할 수 있도록 하기 위해 데이터를 수집

하고 토큰화하여, 텍스트의 감정을 예측할 수 있는 모델을 구축한다. 이

후 새로운 데이터를 투입하면 기존에 학습한 것을 토대로 새로운 텍스트

가 긍정문인지 부정문인지 점수화하여 알 수 있다. 본 연구에서는 훈련

용 데이터로 Naver sentiment movie corpus를 사용하였다.

3. 시각과 청각의 상호 영향

지각이란 의식적인 감각 경험을 말한다. 시각, 청각, 촉각, 미각, 후각

등이 지각에 해당한다. 대부분의 초기 지각심리 연구에서는 각각의 감각

을 분리하여 연구하였다. 하지만 실제 환경에서는 여러 감각이 통합된

형태로 지각이 이루어지게 된다. 이러한 감각의 통합을 교차지각이라고

한다. 감각이 독립적인 것이 아니라, 한 감각이 다른 감각에 영향을 줄

수 있다는 사실을 알게 된 연구자들은 다양한 교차지각 연구를 수행하게

되었다.

인간의 지각은 기계적으로 외부의 정보를 받아들이는 과정이 아니다.

세상에 존재하는 수많은 물리적 정보 중에서, 사람들은 각자에게 필요한

정보를 선별적으로 받아들인다. 뇌는 있는 그대로의 정보를 전달하는 것

이 아니라 가장 그럴듯한 해석을 제공한다. 따라서 기존의 지식이나 기

대 역시 지각에 영향을 미치게 되고, 같은 자극이어도 누가 받아들이느

냐에 따라 다르게 지각될 수 있다(Jolij, & Meurs, 2011). 또한, 서로 다

른 종류의 지각적 정보가 제공될 때 한 종류의 정보가 다른 종류의 정보
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를 받아들이는 데에 영향을 줄 수 있다.

특히 시각과 청각은 서로 큰 관련이 있다. 청각적 정보가 변하면 같은

시각적 정보를 다르게 받아들이기도 한다. 영화나 애니메이션 등 시각적

매체에서는 청각 정보를 사용하여 감정과 심리적 표현을 전달한다(이윤

정, 김해태, 2012). 실생활에서 청각이 시각에 영향을 미치는 예시로 가

장 잘 떠오르는 것은 배경음악일 것이다. 배경음악은 사람의 감정에 영

향을 준다. 배경음악은 특정한 이야기를 해석하는 데에도 영향을 줄 수

있다. 예를 들어 공포영화의 스산한 음악은 공포의 감정을 배가시킨다.

그렇다면 모호한 자극에 대한 해석이 배경음악에 따라 완전히 반대 방향

으로 나타날 수도 있을 것이다.

Heider와 Simmel의 본래 연구에서는 소리가 사용되지 않았으며, 참가

자들은 시각적인 영상만을 보고 어떤 일이 일어나고 있는지 판단하였다.

하지만 후속 연구에서는 점차 시각과 청각이 서로 영향을 줌을 고려하게

되었다. 음악이 영상과 상호작용하면서 영상 자극을 해석하는 데에 영향

을 준다는 것을 밝힌 연구(Marshall, & Cohen, 1988)에서는 강도가 다른

두 음악을 Heider와 Simmel이 사용한 애니메이션에 삽입하였다. 배경음

악이 부드러운 음악(Adagio)인지 강한 음악(Allegro)인지에 따라 애니메

이션에 등장하는 도형에 대한 평가가 달라졌다.

Marshall과 Cohen의 연구(1988)에서 제안한 것처럼, 똑같은 영상을 시

청하더라도 배경음악에 따라 그 영상을 시청하는 사람들의 해석이 달라

질 수 있다. 예를 들어서 스산한 장면에 공포영화의 배경음악을 삽입하

면 무서운 장면으로 해석되겠지만, 우스꽝스러운 배경음악을 삽입하면

시청자들은 이질감을 느끼거나 영상에 다른 의도가 있다고 파악할 것이

다. 완전히 중립적인 영상에 서로 다른 배경음악을 삽입한다면 완전히

반대 방향으로의 해석도 가능할 것이다.

음악은 다른 감각적 정보에 비해 감정을 더욱 쉽게 유도할 수 있다.

음악이 내포할 수 있는 의미에는 크게 두 가지가 있는데, 먼저 외연적

(denotative) 의미는 특정 맥락에서 자주 사용되는 음악이 불러일으키는

의미이다. 예를 들어 베토벤의 운명 교향곡은 영상 속의 인물이 비극적
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이거나 절망적인 상황에 놓였을 때 자주 사용된다. 다음으로 정서적

(affective) 의미는 처음 들어도 대부분의 사람이 동의할 수 있는 음악적

감정이다(Cohen, 1993).

본 연구에서는 기존의 실험과 마찬가지로 참가자들이 음악에 대해 어

떻게 평가하는지 알아보는 예비 실험을 거쳤다. 먼저 참가자들이 음악을

어떻게 해석하는지 알아야 해당 음악이 적절한 자극인지 평가할 수 있을

것이다. 또한, Marshall과 Cohen의 연구에서는 강한 음악(Allegro)과 약

한 음악(Adagio)을 사용하였지만, 본 연구에서는 정서와 보다 직접적인

관련이 있는 장조 음악과 단조 음악을 사용하였다. 아주 오래 전부터 서

양음악의 장조(major) 음악은 행복하고 활기찬 감정과, 단조(minor) 음악

은 슬프고 가라앉은 감정과 연관되어 있다는 연구가 이루어졌다(Henver,

1935). 이와 같은 근거는 감정이 담긴 언어적 표현과 음악을 비교하는

연구(Bowling, et al., 2010) 등의 근거로 활용되었다.

4. 연구 목적

Heider와 Simmel의 연구를 이어 사건지각에 대해 탐구한 연구들은 대

부분 원래의 영상 자극을 그대로 사용하였다. 그러나 Heider와 Simmel

이 사용한 영상에는 몇 가지 단점이 있다. 먼저, 영상에 등장하는 세 도

형의 움직임이 특정 방향으로 해석되도록 구성되어 있다. 큰 삼각형은

그 크기 때문에도 다른 도형에 비해 지배적인 위치를 점하는데, 다른 도

형을 쫓는 움직임 때문에 더욱 공격적으로 지각된다. 작은 원은 큰 삼각

형을 피해 도망 다니고 소극적인 움직임을 보인다. 영상에 명확한 서사

가 부여된 것은 참여자들이 도형을 의인화하는 데에 도움이 되었지만,

다른 지각적 요소를 개입하기 어렵게 한다. 예를 들어, Heider와 Simmel

이 사용한 원래의 자극에 긍정적인 분위기의 음악을 삽입한다고 해도 비

슷한 방향으로 해석하게 될 것이다.

기존의 영상이 한 방향으로의 해석을 유도함에도, 참가자들의 반응에

는 극명한 차이가 나타났다. 극단적인 개인차는 영상의 길이에서 기인할
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수 있다. 사람마다 사건을 얼마나 크고 작게 지각할 것인지에 대한 개인

차가 존재한다. 어떤 사람은 사건을 매우 촘촘한 단위로 파악하고, 어떤

사람은 큰 단위로 사건을 파악한다. 이와 같은 개인차는 영상이 길어지

면 더욱 두드러질 수 있다.

본 연구에서는 특정한 한 방향으로의 해석을 유도하는 영상이 아닌,

객관적이며 모호한 자극을 사용하고자 하였다. 배경음악에 따라 완전히

반대 방향으로의 해석이 나타나기 위해서는 영상 자극이 명백한 이야기

의 흐름을 가지고 있어서는 안 된다.

이전의 연구에서 참가자들이 서로 다른 음악을 듣고 영상에 대한 판단

을 내리는 과제를 수행할 때, 음악 자극의 구조나 작곡가 등이 다른 문

제가 발생하였다. 예를 들어 앞서 언급한 Marshall과 Cohen의 연구에서

는 같은 곡(프로코피예프의 Symphony No. 5)의 다른 악장을 사용하였

다. 해당 음악 자극의 작곡가는 동일하지만, 같은 음악의 다른 악장이라

고 해도 곡의 구성이나 선율은 완전히 다르다. 본 연구에서는 보다 통제

된 음악 자극을 사용하고자 연구자가 직접 제작한 멜로디를 사용하였다.

배경음악의 조성에 따라 영상에 대한 해석이 어떻게 달라지는지 확인하

고자 하였기 때문에, 조성을 제외한 멜로디의 흐름, 박자, 강약 등 모든

요소를 동일하게 통제하였다.

본 연구의 목적은 다음과 같다. 먼저 중립적인 자극을 제시하였을 때

배경음악과 접촉 빈도에 따라 영상에 대한 해석이 반대 방향으로 나타날

수 있을지 확인하고자 하였다. 또한, 기존의 연구에서는 내러티브 방식을

사용한 경우 연구자가 직접 참가자의 응답을 코딩하여 분석하였다면, 본

연구에서는 객관적인 기법이라고 말할 수 있는 텍스트 감정 분석 기법을

사용하여 서술된 응답을 정량적 방식으로 분석하고자 하였다.

실험 자극 준비 단계에서 연구에 사용될 자극을 직접 제작하고 해당

자극이 적절히 선정되었는지 확인하는 과정을 거쳤다. 본 연구는 배경음

악의 조성과 접촉 빈도에 따른 영상의 해석이 다르게 나타나는지 확인하

고자 하는 탐색적 연구이기 때문에, 예비 연구를 통해 먼저 경향성을 파

악하였다. 연구 1에서는 조성과 접촉 빈도가 도형의 관계를 평가하는 데
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에 어떤 영향을 미치는지 확인하고, 텍스트 감정 분석 기법을 통해 참가

자들의 응답을 분석하고자 하였다. 연구 2에서는 텍스트 감정 분석 기법

을 보다 잘 적용할 수 있도록 문항을 일부 수정하고, 보다 다양한 환경

에서도 결과가 일관적으로 나타나는지 확인하고자 하였다.
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본 론

1. 실험 자극 준비 단계

실험 자극 준비 단계에서는 연구에 사용된 시각적 자극과 배경음악이

적절한지 검토하는 과정을 거쳤다. 본 연구에서 사용된 영상에는 비교적

일정한 속도로 움직이는 두 도형이 등장한다. 크기와 모양이 같은 보라

색과 초록색 원이 등장하여 화면에서 자유롭게 이동한다. 도형의 색상은

통상적으로 특정한 성별을 상징하지 않는 색으로 의도적으로 선정되었

다. 기존에 사용된 영상 자극이 아닌 새로운 영상을 사용하였기 때문에,

먼저 자극이 적절한지 판단하는 과정이 필요했다.

또한, 음악 자극 역시 준비 단계에서 선정하였다. 열 가지의 멜로디를

직접 제작하여, 그 중 조성에 따라 지각된 정서가 가장 많이 차이나는

두 멜로디를 선정하여 본실험에 사용하고자 하였다.

참가자

실험 자극 준비 단계에는 정상 시력과 정상 청력을 가진 서울대학교

학부생 59명이 참가하였다. 참여자는 서울대학교 심리학과 연구 참여 시

스템(SNU R-point)를 통해 모집되었다. 실험에 끝까지 참여하지 않은

참가자를 제외하고 총 58명의 자료가 최종 분석에 사용되었으며(남자 28

명, 여자 30명), 참여자의 평균 연령은 21.7세였다(SD=2.37) 본 연구는

서울대학교 생명윤리위원회(SNUIRB)의 승인을 받은 이후 진행되었으며,

모든 참여자는 자발적으로 연구에 참여하였다.

실험 자극 준비 단계에 참가한 참여자들은 모두 실험에 대한 적절한

안내를 받았으며, 실험에 참여한 보상으로 심리학과 교양 수업에 반영되

는 참여 점수를 받을 수 있었다.
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자극

영상 자극 크기와 모양이 같은 보라색과 초록색 원이 등장하는 두 가

지 영상 자극이 준비되었다. 본 연구에서는 접촉 빈도와 배경음악에 따

라 사람들이 영상의 내용을 어떻게 판단하는지 알아보고자 하였다. 따라

서 접촉 빈도가 서로 다른 두 가지 영상을 제작하였다. 영상을 제작할

때 사용한 프로그램은 어도비 애니메이트(Adobe Animate)이다. 어도비

애니메이트를 사용하면 도형의 경로를 지정하여 부드러운 움직임을 구현

할 수 있다.

본 연구에서 제작한 영상 자극은 고-접촉 영상과 저-접촉 영상의 두

가지이다. 두 영상의 길이는 1분으로 동일하며, 접촉 빈도를 제외하고 움

직임의 범위나 속도 등은 동일하게 통제되었다. 고-접촉 영상에서는 두

도형이 1분에 10회, 저-접촉 영상에서는 두 도형이 1분에 3회 접촉한다.

실험 자극 준비 단계에서는 참가자들이 두 영상의 접촉 빈도를 실제로

다르게 지각하는지 알아보고자 했다.

음악 자극 10가지의 선율을 각각 장조, 단조로 바꾼 20곡의 음악을 직

접 제작하였다. 음악 자극 제작에 사용된 프로그램은 노트워시 컴포저

(NoteWorthy Composer)이다. 노트워시 컴포저를 이용해 악보를 제작하

면, 다양한 악기 소리로 동일한 음악을 재생할 수 있으며, 템포나 음악

크기의 조절도 가능하다. 먼저 10가지의 단순한 멜로디를 다장조로 작곡

한 후, 동일한 멜로디를 다단조의 음악으로 변환하였다. 동일한 음계의

멜로디에서 3음, 6음, 7음을 반음씩 낮추면 단조의 음악으로 바꿀 수 있

다.

질문지 20가지의 음악 중 장조는 10곡, 단조 역시 10곡이었다. 동일한

10가지의 선율이 장조, 단조로 구성되었으므로 한 명의 참가자가 같은

선율의 음악을 두 차례 듣지는 않도록 하였다. 준비 단계에 참가한 참가

자는 장조와 단조의 순서가 무작위로 섞인 10곡을 듣고 각각의 곡에 대

해 평가하였다. 먼저 음악의 분위기가 얼마나 긍정적이거나 부정적이라
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고 평가하는지 7점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 다음으로 해당 음

악이 두 사람의 관계를 나타내는 음악이라면 두 사람의 관계가 긍정적일

지에 대한 정도를 7점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 다음으로 해당

음악이 배경음악으로 제시된 영상이 있다면 어떤 내용의 영상일 것이라

고 생각하는지에 대해 자유롭게 응답하도록 하였다.

10곡에 대한 평가를 마친 후, 각 참가자는 고접촉 조건 또는 저접촉

조건 중 한 가지의 영상을 시청하였다. 실험 준비 단계에서는 참가자들

이 배경음악 없이 영상을 시청하였다. 영상을 시청한 후, 두 가지의 질문

이 제시된다. 먼저 두 도형이 인물이라면, 두 인물의 관계가 긍정적인지

부정적인지 7점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 다음으로 두 도형이

얼마나 자주 접촉했는지 7점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 마지막

으로, 배경음악이 없는 상태에서 영상 자극이 중립적인 자극인지 검증하

기 위해, 영상에서 어떤 사건이 일어났다고 생각하는지 다섯 문장 이상

으로 기술하도록 하였다.

실험설계

실험 자극 준비 단계의 참가자들은 네 조건 중 하나의 조건에 무선 배

정되었다. 각 참가자는 장조와 단조의 순서가 섞인 열 가지의 음악을 듣

고 각각의 음악에 대해 평가를 내렸다. 그 후, 고접촉 또는 저접촉 조건

중 하나의 영상을 보고 영상에 대해 평가를 내렸다.

고접촉 영상 시청 저접촉 영상 시청

장조 음악부터 조건 A 조건 B

단조 음악부터 조건 C 조건 D

표 1. 실험 자극 준비 단계의 조건

즉 어떤 참가자도 동일한 음악을 두 번 듣거나 동일한 영상을 두 번

시청하지는 않았다. 조성과 접촉 빈도에 따라 응답이 확실하게 달라진다

는 것을 검증하기 위해 실험 자극 준비 단계에서는 참여자 간 설계를 사
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용하였다.

실험 절차

비대면 연구가 권고되던 상황이었던 관계로, 온라인 연구로 진행되었

다. 연구 참여자는 먼저 실험자에게서 연구 참여자용 설명문을 받아 연

구와 관련한 사항을 읽어보았다. 본 연구는 눈가림법을 사용하지 않고

‘배경음악과 접촉에 따른 사회지각’이라는 제목으로 참여자를 모집하였

다. 현재 연구를 준비하는 단계라는 것을 설명받은 후, 참여자가 연구에

동의하는 경우 서명한 동의서 스캔본을 제출하였다.

이후 참여자는 실험자가 전달한 링크를 통해 구글 설문 링크에 접속하

였다. 각 조건의 구글 설문지는 14개의 섹션으로 이루어져 있었다. 1섹션

은 참가자가 실험을 참여하기에 적합한 환경에 있는지 확인하기 위한 페

이지로, 참여에 동의하는 경우 2섹션으로 진행하도록 하였다. 2섹션부터

11섹션까지는 음악을 평가하는 섹션이었다. 참가자는 각 섹션에서 10가

지의 서로 다른 음악을 듣고, 음악의 분위기를 평정한 후 만약 해당 음

악이 두 사람의 관계를 나타내는 음악이라면 두 사람의 관계는 어떨 것

같은지 평정하였다. 마지막으로 해당 음악이 배경음악으로 제시된 영상

이 있다면 어떤 내용의 영상일지 단답형으로 응답하였다. 12섹션은 영상

을 평가하는 섹션이었다. 각 참여자는 고-접촉 또는 저-접촉 영상을 시

청한 후, 두 도형의 관계와 접촉 빈도를 평가하였다. 13섹션은 개인정보

(성별, 연령)를 수집하는 섹션이었으며, 14섹션은 실험 종료를 알리는 섹

션이었다.

분석 방법

실험 자극 준비 단계에서 확인하고자 한 것은 다음과 같다. 먼저, 장조

음악이 단조 음악과 비교해 유의미하게 긍정적인 정서의 음악이라고 받

아들여지는지 확인하고자 하였다. 다음으로, 배경음악이 영상을 해석하는

데에 영향을 미친다는 것을 검증하기 위해 장조 음악이 관계를 묘사하는

데에 사용된다면 유의미하게 긍정적인 관계로 파악하는지 확인하고자 하
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였다. 마지막으로, 고접촉 조건의 영상이 저접촉 조건의 영상보다 유의미

하게 많이 접촉한다고 받아들여지는지 확인하고자 하였다.

동일한 멜로디의 음악이 장조, 단조 한 곡씩 준비되었으므로, 대응 표

본 t검정을 사용하여 곡의 정서가 조성에 따라 유의미하게 달라지는지

확인하였다. 또한, 정서가 가장 반대 방향으로 나타나는 음악을 본실험의

자극으로 선정하고자 하였다.

영상 자극의 경우 고접촉 영상, 저접촉 영상이 각각 준비되었으며, 참

여자들이 실제로 접촉 빈도를 유의미하게 다르게 받아들이는지 확인하고

자 하였다. 또한, 배경음악이 없는 상태에서는 접촉 빈도가 다른 두 영상

에서 도형에 대한 관계 평가의 차이가 유의미하지 않다는 것을 검증하고

자 하였다.

결과

음악 평가 다음은 열 가지의 멜로디에 대해 평가한 긍정적인 정도의

평균을 그래프로 나타낸 것이다. 각 참가자는 열 가지의 선율에 대해 장

조 또는 단조의 음악을 듣고 긍정적인 정도를 7점 리커트 척도로 평가하

였다. 7점에 가까울수록 긍정적인 분위기임을 나타낸다.
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예상했던 대로, 모든 장조 음악은 긍정적인 분위기로 지각되었고, 모든

단조 음악은 부정적인 분위기로 지각되었다. 각 멜로디에서 참가자의 응

답을 t검정을 통해 비교한 결과, 모든 선율에서 유의미한 차이가 있었다

(p<.005). 모든 장조 멜로디의 긍정성 평균은 5.60(SD=0.37)점, 모든 단조

멜로디의 긍정성 평균은 3.03(SD=0.27)점이었다. 기존에 알려진 대로, 참

가자들은 장조의 선율을 듣고 긍정적인 음악이라고 판단하였으며, 단조

의 선율을 듣고 부정적인 음악이라고 판단하였다. 열 개의 선율 중에 장

조와 단조의 지각된 정서 차이가 가장 크게 나타난 4번 멜로디와 6번 멜

로디를 본실험에 사용할 음악으로 선정하였다.

다음은 실험 자극으로 선정된 멜로디의 장조와 단조 악보의 일부이다.

악보를 통해 알 수 있듯, 조성을 제외한 멜로디의 흐름, 박자, 강약 등이

모두 동일하게 통제되었다.

영상 평가 실험 자극 준비 단계에서 영상 평가를 통해 알고자 한 것

은 다음과 같다. 우선, 참가자들이 실제로 접촉 빈도를 다르게 지각하는

지 확인하고자 하였다. 다음으로, 접촉 빈도에 따라 도형의 관계 평가가

그림 2 6번 멜로디의 장조 악보

그림 3 6번 멜로디의 단조 악보
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달라지지는 않는다는 것을 확인하고자 하였다.

두 도형의 접촉 빈도 지각을 파악하기 위해, 두 도형이 얼마나 자주

접촉하였다고 느끼는지 7점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 참가자

들은 고-접촉 조건의 영상의 접촉 빈도를 저-접촉 조건의 영상의 접촉

빈도에 비해 높게 파악하였다(p<.005). 두 도형이 접촉한 정도에 대해,

고-접촉 조건의 영상을 시청한 집단의 점수 평균은 4.47점(SD=1.31)이

었고, 저-접촉 조건의 영상을 시청한 집단의 점수 평균은 2.67점

(SD=1.31)이었다.

다음으로, 두 도형의 관계 지각을 파악하기 위해, 두 인물의 관계를

어떻게 평가하는지 7점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 1점은 관계

가 매우 부정적임을 의미하며, 7점은 관계가 매우 긍정적임을 의미한다.

고-접촉 조건의 영상과 저-접촉 조건의 영상 사이에 유의미한 차이는

나타나지 않았다(p>.1). 고-접촉 조건의 영상을 시청한 집단의 관계 평

가 점수 평균은 3.78점(SD=1.48)이었으며, 저-접촉 조건의 영상을 시청

한 집단의 관계 평가 점수 평균은 3.37점(SD=1.30)이었다.

따라서, 참가자들은 두 영상의 접촉 빈도를 유의미하게 다르게 지각

하였으며, 배경음악이 없는 상황에서 두 영상에 나타난 도형의 관계 평

가에는 유의미한 차이가 나타나지 않았다.
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2. 예비 연구

본 연구의 주요 목적은 조성만 다르고 나머지 구조는 완전히 같은 배

경음악과 함께 중립적인 영상을 시청했을 때, 음악에 따라 영상에 대한

해석이 달라짐을 밝히기 위한 것이다. 또한, 접촉 빈도를 서로 달리하여

접촉 자체가 영상의 해석에 영향을 미치는지를 파악하고자 하였다. 예비

연구에서는 선정된 영상 자극, 음악 자극을 이용하여, 음악의 조성과 도

형의 접촉 빈도에 따라 사건 지각에 차이가 있는지를 검토하였다. 본 연

구는 음악의 조성과 접촉에 따라 사건의 해석이 달라지는지 살피는 탐색

적 연구로, 예비 연구의 경향성을 토대로 본연구를 진행하고자 하였다.

예비 연구에서 얻고자 하는 결과는 다음과 같다.

가설 1: 고-접촉 조건을 시청한 참가자들의 경우 저-접촉 조건에 비해

상호작용의 정도를 높게 평가할 것이다.

가설 2: 긍정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들은 부정적

인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 관계를

긍정적으로 해석할 것이다.

가설 3: 긍정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들은 부정적

인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 성격을

우호적으로 해석할 것이다.

가설 4: 고-접촉 조건을 시청한 참가자들의 경우 저-접촉 조건을 시청

한 참가자들에 비해 두 도형의 성격을 외향적으로 해석할 것이다.
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방 법

참가자

예비 연구에서는 서울대학교에 재학 중인 학부생 20명이 참여하였다.

참여자는 서울대학교 심리학과의 교양 과목을 수강하는 학생들을 대상으

로, 준비 단계에서와 마찬가지로 심리학과 연구 참여 시스템(SNU

R-point)을 통해 모집되었다.

모든 참가자가 실험에 끝까지 참여하여 총 20명의 자료가 최종 분석에

사용되었으며(남자 12명, 여자 8명), 참여자의 평균 연령은 20.8세였다

(SD=1.13) 본 연구는 서울대학교 생명윤리위원회(SNUIRB)의 승인을 받

은 이후 진행되었으며, 모든 참여자는 자발적으로 연구에 참여하였다. 참

여자들은 실험이 끝난 이후 심리학 수업에 반영되는 일정 정도의 가산점

을 받았다.

자극

영상 자극 실험 자극 준비 단계에서와 마찬가지로 크기와 모양이 같

은 보라색과 초록색 두 원이 등장하는 1분 길이의 영상이 사용되었다.

실험 자극 준비 단계 영상에서 두 원의 움직임이 다소 끊기는 것처럼 느

껴진다는 반응이 있었기에, 동선은 그대로 두고 움직임을 더욱 부드럽고

자연스럽게 수정하고자 하였다.

실험 자극 준비 단계에서와 마찬가지로 고-접촉 영상의 경우 1분 길

이의 영상에서 10번 접촉하였고, 저-접촉 영상의 경우 1분 길이의 영상

에서 3번 접촉하였다. 접촉의 횟수를 제외하고 움직임의 정도, 빠르기,

범위 등은 모두 동일하게 통제되었다.

음악 자극 실험 자극 준비 단계에서 조성에 따라 가장 큰 차이를 보

였던 4번 멜로디와 6번 멜로디가 사용되었다. 각 음악이 30초 길이로 이

루어져 있기 때문에, 영상의 길이에 맞추기 위해서 두 종류의 음악을 사

용하였다. 4번 멜로디와 6번 멜로디를 자연스럽게 연결해 하나의 곡으로
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만든 후, 장조와 단조로 조성을 다르게 하여 두 가지의 곡을 만들었다.

두 곡은 실험 준비 단계와 마찬가지로 조성을 제외한 멜로디의 흐름, 박

자, 강약 등이 모두 동일하였다.

사람이 연주하여 곡을 녹음하게 되면 실력에 따른 편차 등으로 인해

칠 때마다 조금씩 느낌이 달라질 수 있기 때문에, NWC 프로그램의 연

주 기능을 사용하였다.

질문지 예비 연구에 참여한 참가자는 두 영상을 보고 각각의 영상에

대해 평가하였다. 먼저 두 도형의 관계를 평가하는 세 가지의 질문이 주

어졌다. 두 도형이 인물이라면, 두 도형의 관계를 얼마나 긍정적으로 평

가하는지 7점 리커트 척도로 응답하였다. 다음으로, 두 도형이 얼마나 친

하다고 생각하는지를 7점 리커트 척도로 응답하였고, 두 도형이 서로 얼

마나 좋아한다고 생각하는지 7점 리커트 척도로 응답하였다.

다음으로 두 영상에서의 접촉 빈도를 평가하는 세 가지의 질문이 주어

졌다. 참가자들은 먼저, 두 도형이 얼마나 상호작용을 많이 하였는지 7점

리커트 척도로 응답하였고, 두 도형이 영상 안에서 얼마나 자주 만났는

지 7점 리커트 척도로 응답하였다. 마지막으로 두 도형이 얼마나 빈번히

교류하였다고 생각하는지 7점 리커트 척도로 응답하였다.

다음으로, 두 도형에 대한 외향성과 우호성을 판단하는 문항에 응답하

였다. 우호성과 외향성에 대한 성격 특성은 성격심리학 교과서(민경환,

2013)를 참고하여 도형의 성격을 판단할 수 있도록 하였다. 우호성과 외

향성의 특징에 관한 문항은 아래와 같다.

특징

외향성
외향적이다/다른 사람들과 어울리는 것을 좋아한

다/주장이 강하다/활발하다/긍정적이다

표 2. 우호성과 외향성 판단 문항
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마지막으로 참가자들은 영상에서 어떤 사건이 일어났다고 생각하는지

다섯 문장 이상으로 서술하였다.

실험설계

예비 연구 단계의 참가자들은 실험 자극 준비 단계에서와 마찬가지로

네 조건 중 하나의 조건에 무선 배정되었다. 각 참가자는 장조 또는 단

조 음악을 배경음악으로 하는 고접촉 또는 저접촉 영상을 시청하였다.

고접촉 영상부터 시청 저접촉 영상부터 시청

장조 음악부터 조건 A 조건 B

단조 음악부터 조건 C 조건 D

표 3. 예비 실험 단계의 조건

따라서, 조건 A의 참가자는 먼저 고접촉 영상을 장조 음악과 함께 시청

하고, 그 후에 저접촉 영상을 단조 음악과 함께 시청하였다. 한 조건 안

에서 각 참가자가 같은 음악을 두 번 듣거나 같은 영상을 두 번 보는 일

은 없었다. 각 조건에 5명의 참가자가 무선 배정되었다. 접촉 빈도와 음

악의 조성에 따라 영상에 대한 해석이 달라지는지 검증하기 위해 예비

연구 단계에서 역시 참여자 간 설계를 사용하였다.

실험 절차

예비 연구는 대면 실험으로 진행되었다. 심리학과 연구 참여 시스템

(SNU R-point)을 통해 참가자가 모집되었으며, 모든 참가자는 대면 실

험을 위해 원하는 날짜와 시간을 선택하여 미리 연구자와 약속을 잡았

다. 정해진 시간에 연구실에 도착한 참가자는 먼저 연구 참여자용 설명

문을 읽고 연구에 대한 간략한 설명을 들었다. 본 연구에서는 눈가림법

이 사용되지 않았으며, 예비 연구를 포함한 모든 연구 과정에서 참여자

들은 ‘배경음악과 접촉에 따른 사회지각’이라는 연구 주제를 인지하고 있

었다. 연구에 대한 설명을 충분히 제공받은 후 참가자는 동의서에 서명
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을 하고 실험이 시작되었다.

모든 참가자는 동일한 모니터(23인치 컬러 모니터)와 이어폰(소니

MDR-EX15AP)을 사용하였다. 모니터와 참가자 간 거리는 60cm 정도로

일정하게 유지되었다. 참가자는 배경음악을 들으면서 영상을 시청하고,

해당 영상에 대해 7점 리커트 척도로 평정하였다. 참가자가 리커트 척도

로 평정한 사항은 크게 세 가지로, 영상에 등장하는 두 도형의 관계, 두

도형의 접촉 빈도, 두 도형의 성격에 대해 판단하였다. 다음으로, 영상에

서 어떤 사건이 일어났다고 해석하는지 다섯 문장 이상으로 기술하였다.

같은 절차가 두 차례 반복되었다. 각 참가자는 두 가지 종류의 영상을

시청하고 똑같이 리커트 척도, 주관식 응답을 기록하였다.

마지막으로 실험이 종료된 이후 인구통계학적 변인(성별, 출생 년도)을

수집하였다. 실험의 목적과 가설에 대해 설명한 후, 모든 절차는 마무리

되었다.

분석 방법

예비 연구에서 확인하고자 한 것은 다음과 같다. 먼저, 접촉 빈도에 따

라 상호작용에 대한 지각이 유의미하게 달라지는지 확인하고자 하였다.

또한, 배경음악의 조성에 따라 도형의 관계에 대한 해석이 달라지는지

확인하고자 하였다. 마지막으로, 접촉 빈도나 배경음악의 조성에 따라 도

형의 성격에 대한 판단이 달라지는지 확인하고자 하였다. 접촉 빈도에

따른 상호작용의 빈도, 조성에 따른 도형의 관계를 비교하기 위해 t검정

을 사용하였다. 또한, 배경음악과 접촉 빈도에 따른 도형의 성격을 비교

하기 위해 마찬가지로 t검정을 사용하였다. t검정에는 R 3.5.3을 사용하

였다.
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결 과

두 도형의 상호작용 평가

본 연구의 첫 번째 가설은 고-접촉 조건 영상을 시청한 참가자들이

저-접촉 영상을 시청한 참가자들에 비해 상호작용의 정도를 높게 평가

할 것으로 예측하였다. 두 도형의 상호작용을 평가하기 위한 문항은 리

커트 7점 척도의 3문항이었다.

가설에서 예측한 것처럼, 고-접촉 조건 영상을 시청한 참가자들이 저-

접촉 영상을 시청한 참가자들에 비해 상호작용의 정도를 높게 평가하였

다. 고-접촉 조건 영상을 시청한 참가자들의 응답과 저-접촉 영상을 시

청한 참가자들의 응답을 t검정을 통해 비교한 결과, 유의미한 차이가 나

타났다(p<.005). 고-접촉 조건 영상을 시청한 참가자들의 상호작용 평가

점수 평균은 5.05(SD = 1,24)점이었고, 저-접촉 조건 영상을 시청한 참

가자들의 평가 점수 평균은 3.89(SD = 1.63)점이었다.

네 가지 조건을 모두 비교했을 때의 상호작용 평가 점수는 위의 그림

과 같다. 고접촉 장조 조건에서의 상호작용 평가 점수는 5.57점(SD =

그림 4 각 조건에서의 상호작용 평가
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0.63), 고접촉 단조 조건에서는 4.53점(SD = 1.48), 저접촉 장조 조건에서

는 4.23점(SD = 1.50), 저접촉 단조 조건에서는 3.53점(SD = 1.70)이었다.

두 도형의 관계 평가

본 연구의 두 번째 가설은 긍정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한

참가자들은 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해

두 도형의 관계를 긍정적으로 해석할 것으로 예측하였다. 두 도형의 관

계를 평가하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 3문항이었다.

참가자들의 도형 간 관계 평가 응답을 통해, 예상한 것과 같은 결과를

얻을 수 있었다. 장조 배경음악의 영상을 시청한 참가자들이 단조 배경

음악 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형 간의 관계를 긍정적으로

평가하였다. 장조 배경음악 영상을 시청한 참가자들의 응답과 단조 배경

음악 영상을 시청한 참가자들의 응답을 t검정을 통해 비교한 결과, 유의

미한 차이가 나타났다(p<.005). 장조 배경음악 영상을 시청한 참가자들

의 관계 평가 점수 평균은 5.25(SD = 1.42)점이었고, 단조 배경음악 영상

을 시청한 참가자들의 관계 평가 점수 평균은 3.61(SD = 1.49)점이었다.
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네 가지 조건을 모두 비교했을 때의 관계 평가 점수는 위의 그림과 같

다. 고접촉 장조 조건에서의 관계 평가 점수는 5.47(SD = 1.33)점이었고,

저접촉 장조 조건에서는 5.03(SD = 1.50)점, 저접촉 단조 조건에서는

3.07(SD = 1.20)점, 고접촉 단조 조건에서는 4.17(SD = 1.56)점이었다.

배경음악의 조성에 따른 우호성 평가

본 연구의 세 번째 가설은 긍정적인 배경음악(장조 조성)과 함께 영상

을 시청한 참가자들이 부정적인 배경음악(단조 조성)과 함께 영상을 시

청한 참가자들에 비해 두 도형의 성격을 우호적으로 해석할 것으로 예측

하였다. 두 도형의 우호성을 평가하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 5

문항이었다. 보라색 도형, 초록색 도형의 우호성에 대해 각각 평가하도록

하였다.

참가자들의 도형에 대한 우호성 평가 응답을 통해, 예상한 것과 같은

결과를 얻을 수 있었다. 장조 배경음악의 영상을 시청한 참가자들이 단

조 배경음악 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 성격을 우호적으

로 평가하였다(p<.005). 장조 배경음악 영상을 시청한 참가자들의 우호

성 평가 점수 평균은 4.24(SD = 2.06)점이었고, 단조 배경음악 영상을 시

청한 참가자들의 우호성 평가 점수 평균은 3.62(SD = 1.73)점이었다.

두 도형은 색만 다르고 움직임의 범위나 속도, 접촉 주체 등은 동일하

게 통제되었기 때문에 두 도형의 성격 평가에는 차이가 없을 것으로 예

상하였다. 예상한 대로, 보라색 도형의 우호성 평가 점수 평균은

3.99(SD = 1.47)점, 초록색 도형의 우호성 평가 점수 평균은 3.87(SD =

1.44)점으로 유의미한 차이가 나타나지 않았다(p>.05).

접촉 빈도에 따른 외향성 평가

예비 연구의 네 번째 가설은 접촉 빈도에 따라 외향성의 평가가 달라

질 것으로 예측하였다. 즉, 접촉 빈도가 높은 경우 외향적인 쪽으로, 접

촉 빈도가 낮은 경우 내향적인 쪽으로 해석할 것이라는 예측이다. 두 도

형의 외향성을 평가하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 5문항이었다.
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보라색 도형, 초록색 도형의 외향성에 대해 각각 평가하도록 하였다.

참가자들의 도형에 대한 외향성 평가 결과, 고빈도 접촉 영상을 시청

한 참가자들과 저빈도 접촉 영상을 시청한 참가자들 사이에 유의미한 외

향성 평가 점수의 차이가 나타나지 않았다(p>.05). 고빈도 접촉 영상을

시청한 참가자들의 외향성 평가 점수 평균은 4.29점(SD = 2007)이었으

며, 저빈도 접촉 영상을 시청한 참가자들의 외향성 평가 점수 평균은

4.10점(SD = 2.02)이었다.

우호성 평가의 경우와 마찬가지로, 외향성에 있어서도 두 도형의 성격

평가 점수에는 차이가 없을 것으로 예측하였다. 보라색 도형의 외향성

평가 점수 평균은 4.13(SD = 1.46)점, 초록색 도형의 외향성 평가 점수

평균은 4.26(SD = 1.50)점으로 두 도형의 외향성 평가 점수 사이에 유의

미한 차이가 나타나지 않았다(p>.05)

영상에서 일어난 종합적 사건 평가

참가자들이 짧은 영상에서 중립적 도형이 자유롭게 움직이는 영상을

보고 두 도형의 상호작용이 나타나는 사회적 사건으로 해석하는지 알아

보기 위해, 영상에서 어떤 일이 일어나고 있는지 자유롭게 응답하도록

하였다. 아래의 표는 참가자들이 응답한 내용의 예시이다.

고접촉 저접촉

장조 음악

G(초록색 원)과 P(보라색 원)

가 함께 놀고 있다.

시골 정원에서 연애하는 느낌

놀이터에서 눈치를 보다가 낯

을 가리지만 재미있게 논다

눈이 가려진 채로 서로를 찾으

려고 한다

단조 음악

서로 싸우며 서로의 주장이 별

로라고 하고 있다.

눈치를 보며 티격태격하고 있

다.

서로 맞지 않아 거리를 두며

마찰을 피하고 있다

마냥 즐거워 보이지는 않는다

표 4. 서술형 사건 평가의 예시
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참가자들은 모두 두 도형의 움직임을 상호작용으로 받아들였으며, 접

촉의 빈도와 배경음악의 종류에 따라 영상에 대한 해석도 달라졌다. 연

인이나 친구 등 둘 사이의 관계를 정립하는 단어가 등장하는 경우도 많

았고, 싸움이나 놀이 등 어떤 사회적 상호작용이 일어나고 있는지 해석

하는 단어가 등장하는 경우도 많았다.
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논 의

예비 연구를 통해 접촉 빈도와 배경음악의 종류에 따라 도형의 상호작

용 정도에 대한 지각, 관계에 대한 해석, 도형의 성격에 대한 평가가 달

라지는지 확인하고자 하였다. 본 연구를 통해 확인할 수 있었던 한 가지

결과는 실제로 고접촉 영상의 경우 두 도형이 서로 많이 상호작용한다고

받아들이고, 저접촉 영상의 경우 두 도형이 서로 적게 상호작용한다고

받아들이는 것이다. 이와 같은 결과는 단순히 자극이 적절하게 만들어졌

다는 사실을 의미하는 것을 넘어, 참가자들이 실제로 영상에 등장하는

두 도형을 서로 다른 두 사람으로 인식하고 그 상호작용을 평가하고 있

다는 점을 시사한다. 참가자들은 영상에 등장하는 두 도형이 부딪치거나

가까워지는 모습을 통해 두 사람이 만나거나 상호작용한다는 사회적 해

석을 부여하였다. 그런데 같은 접촉 빈도의 영상에서도 음악의 조성에

따라 상호작용 정도에 대한 평가가 달라지는 경향성을 확인하였다. 본연

구에서 이러한 경향성이 동일하게 나타나는지 검토할 것이다.

또한, 가설에서 예측한 것처럼 긍정적인 배경음악(장조)과 함께 영상을

시청한 참가자들은 부정적인 배경음악(단조)과 함께 영상을 시청한 참가

자들에 비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 평가하였다. 동일한 선율을

사용하더라도 장조의 음악은 밝고 긍정적인 정서의 분위기를 형성하는

반면, 단조의 음악은 어둡고 부정적인 정서의 분위기를 형성한다. 이는

음악의 미적 특성과는 상관없는 정서적 측면으로, 사람들은 이미 미디어

에서의 학습으로 장조와 단조의 멜로디에 따라 어떤 내용의 영상이 적절

한지 알고 있다.

다음으로, 접촉 빈도와 배경음악의 종류에 따라 영상에 등장하는 도형

에 대한 성격의 평가가 달라진다는 사실을 파악할 수 있었다. 장조 배경

음악의 영상을 시청한 참가자들은 단조 음악의 영상을 시청한 참가자들

에 비해 두 도형의 성격을 우호적으로 평가했다. 이는 장조 배경음악이

제시되었을 경우 두 도형의 관계를 우호적으로, 영상에 등장한 사건을

긍정적인 방향으로 해석했기 때문일 가능성이 있다. 또한, 두 도형의 외
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향성 평가에는 유의미한 차이는 나타나지 않았으나 두 도형이 높은 빈도

로 접촉한 영상의 경우 낮은 빈도로 접촉한 영상에 비해 두 도형의 외향

성이 높게 평가되는 경향성이 드러났다. 접촉이 상호작용으로 해석된다

는 측면에서, 서로에게 더 많이 다가가는 경우에 외향성이 높다고 판단

하는 것이 타당하다. 이와 같은 경향성은 본연구에서 다시 한 번 검토할

예정이다.

마지막으로, 영상에서 어떤 사건이 일어났다고 생각하는지에 대한 서

술형 평가에서 접촉 빈도와 배경음악의 종류에 따라 다른 해석의 경향성

이 나타났다. 참가자들은 짧은 길이의 중립적 도형이 등장하는 영상에서

도 두 도형의 움직임을 사회적 상호작용으로 해석하였으며, 영상에서 어

떤 일이 일어나고 있는지에 대해 서로 다르게 서술하였다. 연구 1에서는

이 점에 유의하여, 실제로 참가자들의 사건 평가에 어떤 차이가 드러나

는지 객관적으로 검증하는 연구를 진행하였다.
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3. 연구 1: 배경음악의 조성과 접촉 빈도에 따른 영상

평가

연구 1에서 확인하고자 한 것은 다음과 같다. 예비 연구에서 확인한

결과를 바탕으로, 조성만 다르고 나머지 조건은 통제된 배경음악과 함께

영상을 시청했을 때, 영상에 대한 해석이 달라지는지를 확인하고자 한다.

또한, 접촉 빈도를 달리했을 때 접촉이 영상의 해석에 영향을 미치는지

를 확인하고자 한다. 배경음악의 조성과 접촉 빈도 사이에 상호작용이

있는지 검토하고, 각 조건에서 영상에 대한 해석이 어떻게 달라지는지

확인하고자 한다.

연구 1에서 얻고자 하는 결과는 다음과 같다.

가설 1: 긍정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들은 부정적

인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 관계를

긍정적으로 해석할 것이다.

가설 2: 접촉 빈도가 높은 경우, 긍정적인 배경음악을 들은 참가자들은

두 도형의 관계를 더 긍정적인 방향으로, 부정적인 배경음악을 들은 참

가자들은 더 부정적인 방향으로 해석하는 상호작용이 나타날 것이다.

가설 3: 음악의 조성과 접촉 빈도에 따라 성격의 5요인 특성에서 서로

다른 양상의 결과가 나타날 것이다. 특히 외향성의 경우 접촉 빈도와, 우

호성의 경우 배경음악의 조성과 더 큰 관련이 있을 것이다.

가설 4: 텍스트 감정 분석 도구를 사용하여 분석하였을 때, 긍정적인

배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 서술은 부정적인 배경음악과

함께 영상을 시청한 참가자들의 서술에 비해 긍정적인 평가가 나타날 것

이다.
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방 법

참가자

연구 1에서는 서울대학교에 재학 중인 학부생 42명이 참여하였다. 참

여자는 준비 단계, 예비 연구와 마찬가지로 심리학과 연구 참여 시스템

(SNU R-point)을 통해 모집되었다. 모든 참여자는 서울대학교 심리학과

의 교양 과목을 수강하는 학생들이었다.

모든 참가자가 실험에 끝까지 참여하였으나, 그 중 3명의 불성실한 응

답을 제외하고 총 39명의 자료가 최종 분석에 사용되었다(남자 18명, 여

자 21명). 참가자의 평균 연령은 21.7세(SD = 2.65)였다. 본 연구는 서울

대학교 생명윤리위원회(SNUIRB)의 승인을 받은 이후 진행되었으며, 모

든 참가자는 자발적으로 연구에 참여하였다. 참가자들은 실험이 끝난 이

후 앞서 언급한 교양 과목에 반영되는 일정 정도의 가산점을 수여받았

다.

자극

영상 자극 실험 자극 준비 단계, 예비 연구와 마찬가지로 크기와 모

양이 같은 보라색과 초록색 두 원이 등장하는 1분 길이의 영상이 사용되

었다. 예비 연구에서 도형의 움직임을 부드럽게 수정한 영상을 연구 1에

서 그대로 사용하였다. 영상에서 두 도형은 서로 다른 인물을 상징하며,

사람들은 두 원의 움직임을 사회적 상호작용으로 받아들인다는 사실을

이미 예비 연구에서 확인하였다.

고-접촉 조건과 저-접촉 조건 두 가지 종류의 영상이 사용되었다. 고-

접촉 영상에서는 보라색 도형과 초록색 도형이 10회 접촉한다. 영상의

총 길이가 1분이기 때문에, 두 도형은 평균 6초에 한 번 접촉한다. 저-

접촉 영상에서는 두 도형이 3회 접촉한다. 접촉과 접촉 사이 간격은 평

균 15초였다. 예비 연구에서 참가자들이 이러한 접촉 빈도를 분명히 차

이가 나는 것으로 인식했기 때문에, 접촉 횟수의 차이를 그대로 사용하

였다. 접촉의 빈도를 제외한 도형의 움직임의 정도, 빠르기, 화면 안에서

의 이동 범위 등은 모두 동일하게 통제되었다.
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음악 자극 실험 자극 준비단계에서 선정된 4번 멜로디와 6번 멜로디

를 연결한 음악을 그대로 사용하였다. 예비 연구 결과, 참가자들은 여전

히 동일한 멜로디가 각각 장조와 단조로 연주되었을 때 장조 멜로디는

긍정적인 분위기로, 단조 멜로디는 부정적인 분위기로 받아들였다. 또한

두 개의 멜로디가 연결되어 있는 음악을 하나의 음악으로 받아들였다.

따라서 음악 자극 역시 그대로 사용하였다. 장조 음악 조건과 단조 음악

조건에서 조성을 제외하고 멜로디의 흐름, 박자, 강약 등이 모두 동일하

게 통제되었다.

예비 실험에서와 마찬가지로, 두 조건의 음악은 NWC 프로그램의 연

주 기능을 사용하여 녹음되었다. 녹음된 장조 멜로디와 단조 멜로디를

영상 자극에 입혀 사용하였다.

질문지 연구에 참여한 참가자는 두 영상을 보고 각각의 영상에 대해

평가하였다. 예비 연구와 마찬가지로 두 도형의 관계를 평가하는 세 가

지의 질문이 주어졌다. 두 도형이 인물이라면, 두 도형의 관계를 얼마나

긍정적이라고 생각하는지 7점 리커트 척도로 응답하였다. 다음으로, 두

도형이 얼마나 친밀한지와 두 도형이 얼마나 서로 싫어하는지 역시 7점

리커트 척도로 응답하였다. 세 번째 질문은 역문항이었다.

다음으로 두 영상에서의 접촉 빈도를 평가하는 세 가지의 질문이 주어

졌다. 두 도형이 서로 얼마나 많이 상호작용하였는지, 영상을 통해 볼 때

두 도형이 자주 만났는지, 두 도형이 빈번하게 교류하였는지에 대해 7점

리커트 척도로 응답하였다.

참가자들이 두 도형에 대한 호감에 대해 보고하였다. 각각의 도형에

대해 질문이 세 가지씩, 총 6문항의 질문이 주어졌다. 각 도형을 인물이

라고 생각하였을 때에, 해당 도형에 호감을 느끼는지, 해당 도형과 같은

인물과 친구가 되고 싶은지, 해당 도형이 싫었는지에 대해 7점 리커트

척도로 응답하였다. 마지막 두 문항은 역문항이었다.

또한, 배경음악에 대한 호감을 조사하기 위한 세 가지 문항이 주어졌
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다. 영상에 제시된 음악이 마음에 드는지, 배경음악을 듣고 기분이 좋아

졌는지, 음악이 부정적 정서를 표현하는지 7점 리커트 척도로 응답하였

다.

다음으로 참가자들은 두 도형의 성격에 대해 평가하였다. 예비 실험에

서는 외향성과 우호성에 대해서만 평가하였지만, 본실험에서는 성격의 5

요인 모델의 다섯 요인에 해당하는 외향성, 우호성, 신경성, 성실성, 경험

에 대한 개방성 모두에 대해 판단하였다.

마지막으로, 참가자들은 영상에서 어떤 사건이 일어났다고 생각하는지

에 대해 다섯 문장 이상으로 기술하였다. 도형을 인물로 상상하고, 둘 사

이에 어떤 일이 일어났는지 자유롭게 기술하도록 하였다.

실험설계

본연구의 참가자들은 네 조건 중 하나의 조건에 무선 배정되었다. 각

참가자는 장조 또는 단조 음악을 배경음악으로 하는 고접촉 또는 저접촉

영상을 시청하였다. 어떤 참가자도 같은 음악을 두 번 듣거나 같은 영상

을 두 번 시청하지 않았다. 즉 20명의 참가자는 고접촉 장조 조건과 저

접촉 단조 조건을, 나머지 20명의 참가자는 저접촉 장조 조건과 고접촉

장조 조건을 시청하였다. 이는 순서 효과를 배제하기 위함이다.

고접촉 영상부터 시청 저접촉 영상부터 시청

장조 음악부터 조건 A 조건 B

단조 음악부터 조건 C 조건 D

표 5. 연구 1 조건

예비연구에서와 마찬가지로, 조건 A의 참가자는 고접촉 영상을 장조 음

악과 함께 시청한 후 저접촉 영상을 단조 음악과 함께 시청하였다. 각

조건에 10명의 참가자가 무선 배정되었다. 접촉 빈도와 음악의 조성에

따라 영상에 대한 해석이 달라지는지 검증하기 위해 연구 1에서 역시 참

여자 간 설계를 사용하였다.
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실험 절차

연구 1은 대면 실험으로 진행되었다. 심리학과 연구 참여 시스템(SNU

R-point)을 통해 참가자가 모집되었으며, 예비 실험과 마찬가지로 참가

자가 원하는 시간과 날짜를 선택하여 연구자에게 보고하였다. 정해진 시

간에 연구실에 도착한 참가자는 연구 참여자용 설명문을 읽고 간략하게

연구에 대한 설명을 들었다. 본 연구에서는 눈가림법이 사용되지 않았으

며, 참가자들은 모두 연구 주제를 인지하고 있었다. 연구에 대한 설명이

충분히 제공되었다고 여겨질 때 참가자는 연구 참여 동의서에 서명하였

으며 실험이 시작되었다.

모든 참가자는 동일한 모니터(23인치 컬러 모니터)와 이어폰(소니

MDR-EX15AP)을 사용하였다. 의자의 위치를 고정하여, 참가자의 시선

과 모니터 간 거리가 60cm 정도로 유지되도록 하였다. 각 조건에 무선

배정된 참가자는 순차적으로 영상을 시청하고 영상에 대해 평가하였다.

같은 설문지에 두 차례 응답하였는데, 영상을 하나 보고 나서 설문지를

하나 작성하고, 다른 영상을 보고 나서 같은 설문지를 작성하였다.

마지막으로 실험이 종료된 이후 인구통계학적 변인(성별, 만 나이)을

수집하였다. 참가자들에게 실험의 목적과 가설에 대해 설명한 후, 모든

절차는 마무리되었다.

분석 방법

연구 1에서 확인하고자 한 것은 다음과 같다. 먼저, 앞선 예비 연구와

마찬가지로 배경음악의 조성에 따라 도형의 관계에 대한 해석이 달라지

는지 재차 확인하고자 하였다. 도형의 관계에 대한 해석이 달라지는지

검증하기 위해 t검정을 실시하였다. t검정에는 IBM SPSS Statistics 25

를 사용하였다. 또한, 접촉 빈도와 배경음악의 조성에 따른 상호작용이

나타나는지 확인하고자 하였다. 마지막으로, 접촉 빈도나 배경음악의 조

성에 따라 도형의 성격에 대한 판단이 달라지는 양상이 나타나는지 확인

하고자 하였다. 접촉 빈도와 음악의 조성에 따른 관계 해석, 상호작용의
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해석, 도형의 성격에 대한 판단이 달라지는지 파악하기 위해 이원분산분

석(two-way ANOVA)을 실시하였다. 이원분산분석에는 IBM SPSS

Statistics 25를 사용하였다. 또한, 머신러닝을 통한 텍스트 감정 분석을

사용해 접촉 빈도와 배경음악의 조성에 따른 차이점이 나타나는지 확인

하고자 하였다. 텍스트 분석을 위해서 KoNLPy 라이브러리를 활용하였

고, 분석에는 Google Colaboratory를 사용하였다.
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결 과

두 도형의 관계 평가

연구 1의 첫 번째 가설은 긍정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참

가자들이 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두

도형의 관계를 긍정적으로 해석할 것이라고 예측하였다. 두 도형의 관계

를 평가하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 3문항이었다.

두 도형의 관계를 측정하기 위해 개발한 설문 문항의 신뢰도를 확인하

기 위해 크론바흐 알파(Cronbach’s Alpha)값을 계산하였다. 세 항목에

대한 크론바흐 알파값은 .864로 높은 신뢰도를 나타냈다. 따라서 적절한

설문 문항을 사용하였다고 판단하였다. 참가자들의 도형 간 관계 평가에

대한 응답을 통해, 예상한 것과 같은 결과를 얻을 수 있었다. 장조 음악

과 함께 영상을 시청한 참가자들은 단조 음악과 함께 영상을 시청한 참

가자들에 비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 평가하였다. 장조 배경음악

영상을 시청한 참가자들의 응답과 단조 배경음악 영상을 시청한 참가자

들의 응답을 t검정을 통해 비교한 결과, 유의미한 차이가 나타났다

(p<.001). 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 관계 평가

점수 평균은 5.63점(SD = 0.72)이었고, 단조 배경음악과 함께 영상을 시

청한 참가자들의 관계 평가 점수 평균은 3.38점(SD = 1.27)이었다.

종속변수 집단 표본수 평균 표준편차 t p

관계 평가

점수

장조 39 5.63 0.72
9.644* .000***

단조 39 3.38 1.27

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 6. 배경음악의 종류에 따른 두 도형의 관계 평가

음악의 조성과 접촉 빈도의 상호작용

연구 1의 두 번째 가설은 접촉 빈도가 높은 경우 긍정적인 배경음악을

들은 참가자들은 두 도형의 관계를 보다 더 긍정적인 방향으로, 부정적
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인 배경음악을 들은 참가자들은 더 부정적인 방향으로 해석하는 상호작

용이 나타날 것으로 예상하였다. 두 도형의 관계를 평가하기 위한 설문

문항은 위와 마찬가지로 리커트 7점 척도의 3문항이었다.

이원분산분석(two-way ANOVA) 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른

관계 평가 점수의 차이는 유의미한 것으로 나타났다(F(3,74) = 97.07,

p<.001). 또한, 접촉 빈도에 따른 관계 평가 점수의 차이 역시 유의미한

것으로 나타났다(F(3,74) = 4.32, p<.05). 하지만 조성과 접촉 빈도 사이

의 상호작용은 유의수준 0.05에서 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지

않았다(p>.05). 따라서 접촉 빈도와 상관없이 조성에 따른 차이가 나타

났다.

그림 6 배경음악의 조성과 접촉 빈도에 따른 관계 평가
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구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

관계

평가

점수

조성 99.54 1 99.54 97.07 .00***

접촉 빈도 4.43 1 4.43 4.32 .04*

조성 * 접촉

빈도
0.20 1 0.20 0.20 .65

오차 75.89 74 1.03

합계 179.05 78

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 7. 두 도형의 관계 평가에 대한 분산분석

조성과 접촉 빈도에 따른 성격 평가

(1) 외향성

연구 1에서 두 도형에 대한 외향성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7

점 척도의 4문항이었다. 설문 문항의 신뢰도를 확인하기 위해 크론바흐

알파(Cronbach’s Alpha)값을 계산하였다. 네 항목에 대한 크론바흐 알파

값은 0.892로 높은 신뢰도를 보였다. 따라서 외향성을 판단하기 위한 설

문 문항이 적절하다고 가정하였다. 또한, 초록색 도형과 보라색 도형에

대한 외향성 판단 점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t

검정을 실시하였다. 검증 결과 두 도형의 외향성 점수에 대한 유의미한

차이가 나타나지 않았다(p>.05). 접촉 빈도와 조성에 대한 외향성 판단

점수의 이원분산분석(two-way ANOVA)을 실시하였다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

외향

성

평가

점수

조성 4.67 1 4.67 97.07 .03*

접촉 빈도 17.89 1 17.89 4.32 .00***

조성 * 접촉

빈도
0.18 1 0.18 0.20 .66

오차 66.71 74 0.90

표 8. 두 도형의 외향성 평가에 대한 분산분석
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이원분산분석(two-way ANOVA) 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른

외향성 평가 점수의 차이는 유의미한 것으로 나타났다. 긍정적인 배경음

악과 함께 영상을 시청한 경우, 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청

한 경우에 비해 두 도형의 외향성을 높게 평가하였다. 장조 배경음악과

함께 영상을 시청한 경우 외향성 평가 점수의 평균은 4.54(SD = 1.17)점

이었으며, 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 외향성 평가 점수

의 평균은 4.07(SD = 0.99)점이었다. 또한, 접촉 빈도에 따른 외향성 평

가 점수의 차이 역시 유의미하게 나타났다. 두 도형의 접촉 빈도가 높은

영상을 시청한 참가자들은 두 도형의 접촉 빈도가 낮은 영상을 시청한

참가자들과 비교해 두 도형의 외향성을 높게 평가하였다. 고빈도 접촉

영상을 시청한 경우 외향성 평가 점수의 평균은 4.77(SD = 0.92)점이었

으며, 저빈도 접촉 영상을 시청한 경우 외향성 평가 점수의 평균은

3.83(SD = 1.02)점이었다. 외향성 평가 점수에서 조성과 배경음악의 상호

작용은 나타나지 않았다.

(2) 신경증적 성향

두 도형의 신경증적 성향을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의

4문항이었다. 설문 문항의 신뢰도를 확인하기 위해 크론바흐 알파

(Cronbach’s Alpha) 값을 계산하였다. 네 항목에 대한 크론바흐 알파값

은 0.814로 높은 신뢰도를 보였다. 따라서 신경증적 성향을 판단하기 위

한 설문 문항이 적절하다고 가정하였다. 또한 초록색 도형과 보라색 도

형에 대한 신경증적 성향 판단 점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인

하기 위해 t검정을 실시하였다. 검증 결과 두 도형의 신경증적 성향 점

수에 대한 유의미한 차이가 나타나지 않았다(p>.05). 접촉 빈도와 조성

에 대한 신경증적 성향 판단 점수의 이원분산분석(two-way ANOVA)을

실시하였다.
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구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

신경

증적

성향

평가

점수

조성 18.43 1 18.43 22.82 .00***

접촉 빈도 0.62 1 0.62 0.77 .38

조성 * 접촉

빈도
0.53 1 0.54 0.67 .42

오차 59.78 74 0.81

합계 79.21 77

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 9. 두 도형의 신경증적 성향 평가에 대한 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 신경증적 성향 평가

점수의 차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.001). 참가자들이 장조 음

악과 함께 영상을 시청한 경우, 단조 음악과 함께 영상을 시청한 경우에

비해 신경증적 성향 점수가 낮았다. 장조 배경음악과 함께 영상을 시청

한 경우 신경증적 성향 평가 점수의 평균은 3.28(SD = 0.91)점이었으며,

단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우에 신경증적 성향 평가 점수의

평균은 4.24(SD = 0.88)점이었다. 그러나 접촉 빈도에 따른 신경증적 성

향 평가 점수의 차이는 유의미하게 나타나지 않았다(p>.05). 고빈도 접

촉 영상을 시청한 경우의 신경증적 성향 평가 점수의 평균은 3.68(SD =

1.04)점이었으며, 저빈도 접촉 영상을 시청한 경우의 신경증적 성향 평가

점수의 평균은 3.84(SD = 1.00)점이었다. 신경증적 성향 평가 점수에서

조성과 접촉 빈도의 상호작용은 나타나지 않았다.

(3) 개방성

두 도형의 개방성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 4문항이

었다. 설문 문항의 신뢰도를 확인하기 위해 크론바흐 알파(Cronbach’s

Alpha) 값을 계산하였다. 네 항목에 대한 크론바흐 알파값은 0.858로 높

은 신뢰도를 보였다 따라서 개방성을 판단하기 위한 설문 문항이 적절하

다고 가정하였다. 또한, 초록색 도형과 보라색 도형에 대한 개방성 판단

점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을 실시하였다.
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검증 결과 두 도형의 개방성에 대한 유의미한 차이가 나타나지 않았다

(p<.05). 접촉 빈도와 조성에 대한 개방성 판단 점수의 이원분산분석

(two-way ANOVA)을 실시하였다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

개방

성

평가

점수

조성 15.05 1 15.05 18.42 .00***

접촉 빈도 0.42 1 0.42 0.52 .47

조성 * 접촉

빈도
1.09 1 1.09 1.33 .25

오차 60.46 74 0.82

합계 76.90 77

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 10. 두 도형의 개방성 평가에 대한 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 개방성 평가 점수의

차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.001). 긍정적인 배경음악과 함께

영상을 시청한 경우, 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우와

비교해 참가자들이 두 도형의 개방성을 높게 평가하였다. 장조 배경음악

과 함께 영상을 시청한 경우 개방성 평가 점수의 평균은 4.48(SD =

0.90)점이었으며, 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 개방성 평가

점수의 평균은 3.61(SD = 0.91)점이었다. 접촉 빈도에 따른 개방성 평가

점수의 차이는 유의미하게 나타나지 않았다(p>.05). 고접촉 영상을 시청

한 참가자들이 평가한 두 도형의 개방성 평균 점수는 4.10(SD = 0.99)점

이었으며, 저접촉 영상을 시청한 참가자들이 평가한 두 도형의 개방성

평균 점수는 3.98(SD = 1.02)점이었다. 개방성 평가 점수에서 조성과 배

경음악 사이의 상호작용은 나타나지 않았다.

(4) 우호성

두 도형의 우호성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 4문항이

었다. 설문 문항의 신뢰도를 확인하기 위해 크론바흐 알파값을 계산하였

다. 네 항목에 대한 크론바흐 알파값은 0.875로 높은 신뢰도를 보였다.
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따라서 우호성을 판단하기 위한 설문 문항이 적절하다고 가정하였다. 또

한, 초록색 도형과 보라색 도형에 대한 우호성 판단 점수에 유의미한 차

이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을 실시하였다. 검증 결과 두 도형

의 우호성 점수에 대한 유의미한 차이가 나타나지 않았다(p>.05). 접촉

빈도와 조성에 대한 우호성 판단 점수의 이원분산분석(two-way

ANOVA)을 실시하였다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

우호

성

평가

점수

조성 21.32 1 21.32 27.13 .00***

접촉 빈도 0.12 1 0.12 0.16 .70

조성 * 접촉

빈도
1.27 1 1.27 1.61 .21

오차 58.17 74 0.79

합계 80.98 77

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 11, 두 도형의 우호성 평가에 대한 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 우호성 평가 점수의

차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.001). 긍정적인 배경음악과 함께

영상을 시청한 경우, 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우에

비해 두 도형의 우호성을 높게 평가하였다. 장조 배경음악과 함께 영상

을 시청한 경우 우호성 평가 점수의 평균은 4.68(SD = 0.81)점이었으며,

단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 우호성 평가 점수의 평균은

3.63(SD = 0.95)점이었다. 접촉 빈도에 따른 우호성 평가 점수의 차이는

유의미하게 나타나지 않았다(p>.05). 고빈도 접촉 영상을 시청한 경우

우호성 평가 점수의 평균은 4.10(SD = 1.05)점이었으며, 저빈도 접촉 영

상을 시청한 경우 우호성 평가 점수의 평균은 4.21(SD = 1.03)점이었다.

우호성 점수에서 조성과 접촉 빈도에 따른 상호작용은 나타나지 않았다.

(5) 성실성

두 도형에 대한 성실성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 4
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문항이었다. 설문 문항의 신뢰도를 확인하기 위해 크론바흐 알파값을 계

산하였다. 네 항목에 대한 크론바흐 알파값은 0.856으로 높은 신뢰도를

보였다. 따라서 성실성을 판단하기 위한 설문 문항이 적절하다고 가정하

였다. 또한, 초록색 도형과 보라색 도형에 대한 성실성 판단 점수에 유의

미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을 실시하였다. 검증 결과

두 도형의 성실성 점수에 대한 유의미한 차이가 나타나지 않았다

(p>.05). 접촉 빈도와 조성에 대한 성실성 판단 점수의 이원분산분석을

실시하였다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

성실

성

평가

점수

조성 1.79 1 1.79 2.92 .09

접촉 빈도 0.86 1 0.86 1.39 .24

조성 * 접촉

빈도
14.77 1 14.77 24.00 .00***

오차 45.54 74 0.61

합계 62.90 77

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 12. 두 도형의 성실성 평가에 대한 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 성실성 평가 점수의

차이는 유의미하게 나타나지 않았다(p>.05). 두 도형의 접촉 빈도에 따

른 성실성 평가 점수의 차이 역시 유의미하게 나타나지 않았다(p>.05).

그런데 성실성 평가 점수에 있어 접촉 빈도와 조성의 상호작용이 유의미

하게 나타났다(p<.001). 장조 음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 경

우, 고빈도 접촉 영상의 도형에 대한 성실성 평가 점수는 5.11(SD =

0.66)점이었으며, 저빈도 접촉 영상의 도형에 대한 성실성 평가 점수는

4.03(SD = 0.74)점이었다. 반면 단조 음악과 함께 영상을 시청한 참가자

들의 경우, 고빈도 접촉 영상의 도형에 대한 성실성 평가 점수는

3.93(SD = 0.89)점이었으며, 저빈도 접촉 영상의 도형에 대한 성실성 평

가 점수는 4.59(SD = 0.82)점이었다.
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조성과 접촉 빈도에 따른 사건 서술

참가자들이 내러티브 방식으로 응답한 내용을 객관적으로 분석하기 위

해, 텍스트 감정 분석 기법을 사용하였다. KoNLPy 라이브러리와 Naver

sentiment movie corpus를 사용해 어떤 문장이 긍정적인지 부정적인지

판단할 수 있는 인공지능을 학습시켰다. 본 연구에서는 새로운 문장을

삽입하면 0점에서 100점 사이의 결과가 나오는 모델을 완성하였다. 100

점에 가까울수록 긍정적인 문장, 0점에 가까울수록 부정적인 문장이라는

뜻이다. 해당 점수에 대해, 접촉 빈도와 조성에 대한 이원분산분석을 실

시하였다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

영상

평가

점수

조성 12717.35 1 12717.35 12.79 .01*

접촉 빈도 1037.35 1 1037.35 1.04 .31

조성 * 접촉

빈도
584.63 1 584.63 0.39 .45

오차 73603.51 74 994.64

합계 87765.50 77

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 13. 텍스트 분석 결과값의 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 사건 평가 점수의

차이가 유의미하게 나타났다(p<.05). 장조 음악과 함께 영상을 시청한

참가자들의 서술은 단조 음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 서술에

비해 긍정적인 경향을 보였다. 두 도형의 접촉 빈도에 따른 사건 평가

점수의 차이는 유의미하게 나타나지 않았다(p>.31). 영상 평가 점수에

대한 접촉 빈도와 조성의 상호작용 역시 유의미하게 나타나지 않았다

(p>.05).

장조의 음악을 들으며 고-접촉 영상을 시청한 경우 영상에 대한 서술
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의 평균 점수는 75.03(SD = 25.97)점이었으며, 장조 음악과 함께 저-접

촉 영상을 시청한 경우 평가 점수의 평균은 76.85(SD = 32.04)점이었다.

단조 음악을 들으며 고-접촉 영상을 시청한 경우 평가 점수의 평균은

44.00(SD = 33.78)점이었으며, 단조 음악과 함께 저-접촉 영상을 시청한

경우 평가 점수의 평균은 56.77(SD = 33.85)점이었다.

그림에 나타난 평가 점수의 양상을 통해 장조 영상의 경우 비슷하게

긍정적인 서술이 사용된 것을 알 수 있다. 단조 영상의 경우 저-접촉 영

상에서 점수가 높은 양상을 보였다.

그림 7 조성과 접촉 빈도에 따른 사건 평가 점수
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논 의

연구 1을 통해 접촉 빈도와 배경음악의 조성에 따라 두 도형의 관계

평가, 접촉 빈도와 조성에 대한 상호작용, 두 도형의 성격에 대한 평가,

영상의 사건에 대한 서술 평가가 달라지는지 확인하고자 하였다.

연구 1의 첫 번째 가설이 수용되어, 긍정적인 배경음악(장조)와 함께

영상을 시청한 참가자들이 부정적인 배경음악(단조)와 함께 영상을 시청

한 참가자들에 비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 판단한다는 결과를 얻

을 수 있었다. 이처럼 동일한 영상을 시청하더라도 배경음악의 조성에

따라 완전히 반대 방향의 해석이 나타날 수 있다는 사실을 알 수 있었

다. 장조 음악은 밝고 긍정적인 분위기를 조성하고, 단조 음악은 어둡고

부정적인 분위기를 조성한다. 이는 음악의 미감이나 완성도와는 상관없

이 조성이 가지는 인지적 특성이다. 사람들은 배경음악의 조성이 영상의

내용과 일관되게 부여된다는 것을 알고, 모호하거나 중립적인 자극의 경

우 배경음악을 듣고 내용에 대한 판단을 보강한다.

또한 본 연구에서 장조 배경음악과 함께 고접촉 영상을 시청하면 더욱

긍정적인 방향으로, 단조 배경음악과 함께 고접촉 영상을 시청하면 더욱

부정적인 방향으로 관계를 해석할 것이라고 예측하였으나, 해당 상호작

용은 발견되지 않았다. 대신 주효과 두 가지가 나타났는데, 장조 배경음

악을 덧입힌 영상을 시청한 경우 단조 배경음악에 비해 두 도형의 관계

를 긍정적으로 평가하였으며, 접촉 빈도가 높은 경우 접촉 빈도가 낮은

경우에 비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 평가하였다. 따라서 접촉 빈

도 역시 배경음악의 조성만큼이나 관계 평가의 중요한 지표가 된다는 사

실을 알 수 있었다.

세 번째로 알 수 있던 결과는 배경음악의 조성과 도형의 접촉 빈도가

영상에 등장하는 두 도형의 성격을 판단하는 데에 영향을 미친다는 것이

었다. 가설에서 예측했던 대로, 외향성은 접촉 빈도와, 우호성은 배경음

악의 조성과 더욱 큰 관련이 있었다. 도형 사이의 접촉 빈도는 도형을

인물이라고 지각했을 때, 사람 사이의 상호작용으로 해석된다. 타인과의



- 46 -

상호작용이 잦은 경우 외향적인 성격을 추론하는 것은 자연스러운 일이

다. 또한, 배경음악의 분위기가 긍정적인 경우 두 도형의 관계가 긍정적

인 방향으로 해석되기 때문에, 두 도형이 우호적인 성격을 가지고 있다

고 추론한 것이다. 이 외에도 배경음악의 조성은 신경증적 성향, 개방성

평가에도 유의미한 영향을 주었다. 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한

경우 두 도형의 신경증적 성향은 낮게, 개방성은 높게 평가하였다. 일반

적으로 신경증적 성향은 부정적인 성격 특질로, 개방성은 긍정적인 성격

특질로 받아들여진다는 점을 고려할 때 배경음악이 긍정적이면 등장인물

의 성격에 대해서도 긍정적인 평가를 하게 된다는 것을 알 수 있다.

한편 성실성의 경우 조성과 접촉 빈도 사이에 상호작용이 나타났는데,

장조 조성의 경우 접촉 빈도가 높을 때, 단조 조성의 경우 접촉 빈도가

낮을 때 성실성이 높게 나타났다. 이는 조성과 접촉 빈도의 일관성으로

유추해볼 수 있다. 배경음악의 조성이 장조인 경우 두 도형의 관계가 우

호적인 것으로 해석되고, 그러면 두 도형이 자주 만나는 것이 자연스럽

다. 단조의 경우 그 반대가 자연스럽다. 따라서 두 도형이 배경음악과 걸

맞는 일관적인 행동을 할 때 성실성이 높게 평정되는 것이 아닌가 추측

해 보았다.

마지막으로 연구 1에서는 참가자들의 내러티브 서술을 텍스트 분석 기

법을 통해 분석하였다. 어떤 문장에 대해 긍정문인지 부정문인지 평가할

수 있는 모델을 학습시킨 후, 참가자들의 마지막 서술형 응답을 점수로

치환하였다. 그 결과 배경음악의 조성이 장조인 경우 참가자들의 응답에

대한 점수 평균이 배경음악의 조성이 단조인 경우에 비해 유의미하게 높

았다. 하지만 효과 크기가 예상보다 작게 나타났으며, 표준편차가 지나치

게 크게 나타났다.

본 연구에서 사용된 모델은 영화의 리뷰 데이터로 학습된 것이다. 영

화 리뷰의 경우 부정적인 단어가 사용되어도 긍정적인 리뷰인 경우가 있

다. 예를 들어 ‘끔찍한 전쟁을 생동감 있게 묘사하였다’라는 리뷰인 경우

평점이 높을 가능성이 높다. 반대로 긍정적인 단어가 사용되어도 부정적

인 리뷰인 경우가 있다. 예를 들어 ‘평화롭고 잔잔하며 평범하다’라는 리
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뷰인 경우 평점이 낮을 가능성이 높다. 이와 같은 문제 때문에, 본 연구

에서도 ‘유치원 학예회에서 무대에서 춤을 추며 돌아다닌다’라는 문장을

삽입하였더니 4.06점의 낮은 점수가 결과값으로 제시되는 등의 문제점이

발견되었다.

따라서, 연구 2에서는 참가자에게 주어지는 마지막 서술형 문제를 수

정할 필요가 있다고 판단하였다. 영상에서 일어나는 사건에 대한 객관적

기술이 아닌, 본인의 주관적 느낌을 기술하도록 하면 보다 정확한 결과

를 얻을 수 있을 것이다.



- 48 -

4. 연구 2: 주관적 서술에 대한 텍스트 분석

연구 2에서 확인하고자 한 것은 다음과 같다. 먼저 연구 1에서는 각

참가자가 영상을 두 차례 시청하였기 때문에 순서 효과를 배제할 수 없

다. 물론 고-접촉 장조 영상을 시청한 참가자는 저-접촉 단조 영상을 시

청하는 등, 같은 영상을 두 차례 시청한 참가자는 없었다. 하지만, 같은

문항의 설문지를 두 차례 반복해 작성하면 앞의 응답 내용에 의해 뒤의

응답 내용이 영향을 받을 수 있다. 따라서 연구 2에서는 한 사람의 참가

자가 하나의 영상만을 시청하도록 하여 순서 효과를 더욱 배제하고자 하

였다.

또한, 연구 1에서는 어떤 사건이 일어났는지를 작성하도록 하였기 때

문에 서술에 대한 평가가 정확하게 점수로 반영되지 않았다. 따라서 연

구 2에서는 질문을 바꾸어, 영상을 보고난 후 본인의 느낌을 서술하도록

하였다.

연구 2에서 얻고자 하는 결과는 다음과 같다.

가설 1: 순서 효과를 배제하더라도, 긍정적인 배경음악과 함께 영상을

시청한 참가자들은 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에

비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 해석할 것이다.

가설 2: 음악의 조성과 접촉 빈도에 따라 성격의 5요인 특성에서 서로

다른 양상의 결과가 나타날 것이다.

가설 3: 영상에 대한 본인의 느낌을 서술하도록 하였을 때, 장조 배경

음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 서술은 단조 배경음악과 함께 영

상을 시청한 참가자들의 서술에 비해 긍정적인 점수를 보일 것이다.



- 49 -

방 법

참가자

연구 2에는 정상 시력과 정상 청력을 가진 성인 85명이 참여하였다.

참가자는 온라인, 오프라인 상의 홍보를 통해 모집되었다. 실험에 참가하

기 위한 특별한 조건은 없었다.

모든 참가자가 실험에 끝까지 참여하였으나, 그 중 3명의 불성실한 응

답을 제외하고 총 82명의 자료가 최종 분석에 사용되었다(남자 37명, 여

자 45명). 본 연구는 서울대학교 생명윤리위원회(SNUIRB)의 승인을 받

은 이후 진행되었으며, 모든 참가자는 자발적으로 연구에 참여하였다. 참

가자들은 실험이 끝난 이후 현금 5,000원을 수여받았다.

자극

영상 자극 앞의 연구들과 마찬가지로 크기와 모양이 같은 초록색과

보라색 두 원이 등장하는 1분 길이의 영상이 사용되었다. 연구 1과 사용

된 동영상은 같다.

고-접촉 조건과 저-접촉 조건 두 가지 종류의 영상이 사용되었다. 연

구 1과 마찬가지로 고-접촉 영상에서는 두 도형이 10회, 저-접촉 영상에

서는 두 도형이 3회 접촉한다. 두 도형의 접촉이 충돌처럼 느껴지지 않

도록 자연스러운 속도로 접촉하도록 하였다. 접촉의 빈도를 제외한 다른

모든 요소는 동일하게 통제되었다.

음악 자극 연구 1과 마찬가지로 장조 음악과 단조 음악이 사용되었

다. 두 개의 멜로디가 연결된 하나의 음악을 조성만 바꾸어 두 음악 자

극으로 제작하였다. 장조 음악 조건과 단조 음악 조건에서 조성을 제외

한 다른 모든 음악적 요소가 동일하게 통제되었다. 또한, 앞의 연구에서

와 마찬가지로 NWC 프로그램의 연주 기능을 사용해 음악을 연주하였

다. 녹음된 장조 음악과 단조 음악을 각각 고-접촉 영상, 저-접촉 영상

에 하나씩 덧입혀 사용하였다. 따라서 두 종류의 음악과 두 종류의 영상

으로 구성된 네 가지의 동영상 자극이 준비되었다.
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질문지 연구에 참여한 참가자는 하나의 영상을 보고 해당 영상에 대

해 평가하였다. 앞의 연구와 마찬가지로 두 도형의 관계, 두 도형의 접촉

빈도, 두 도형에 대한 호감, 음악에 대한 호감, 두 도형의 성격 등에 대

해 7점 리커트 척도로 각각 응답하였다. 그 이후, 영상에서 일어난 사건

에 대한 본인의 느낌을 서술하는 문항이 주어졌다.

연구 1에서 사용된 질문지와 가장 큰 차이는 마지막의 서술형 문항이

었다. 영상에서 일어난 사건에 대해 객관적으로 기술하게 한 것이 아니

라, 영상에서 일어난 사건에 대해 본인의 주관적 느낌을 기술하도록 하

였다.

연구 2가 비대면으로 진행되었기 때문에, 연구 1에서 사용한 질문지를

구글 설문지에 옮겨 사용하였다.

실험설계

연구 2의 참가자들은 네 조건 중 하나의 조건에 무선 배정되었다. 각

참가자는 장조 또는 단조 음악을 배경음악으로 하는 고접촉 또는 저접촉

영상을 시청하였다. 연구 2에서는 어떤 참가자도 두 조건의 음악을 모두

듣거나 두 조건의 영상을 모두 시청하지 않았다. 21명의 참가자는 고접

촉 장조 조건의 영상을, 20명의 참가자는 고접촉 단조 조건의 영상을, 21

명의 참가자는 저접촉 단조 조건의 영상을, 20명의 참가자는 저접촉 장

조 조건의 영상을 시청하였다. 각 참가자가 하나의 영상만을 시청하도록

하여 순서 효과를 완전히 배제하고자 하였다.

고접촉 영상 시청 저접촉 영상 시청

장조 음악 조건 A(21명) 조건 B(20명)

단조 음악 조건 C(20명) 조건 D(21명)

표 14. 연구 2 조건

연구 2에서와 마찬가지로, 접촉 빈도와 조성에 따라 영상과 도형에 대한

판단이 달라지는지 확인하기 위해 참여자 간 설계를 사용하였다.
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실험 절차

연구 2는 비대면 실험으로 진행되었다. 온라인과 오프라인으로 홍보물

을 통해 참가자가 모집되었으며, 참가자는 본인이 원하는 시간과 날짜에

연구에 참여할 수 있었다. 참가자가 실험에 참여하겠다는 의사를 밝히면,

해당 참가자에게 연구 참여자용 설명문을 전송하여 충분히 읽을 시간을

주었다. 연구 2에서도 눈가림법이 사용되지 않았으며, 참가자들은 모두

연구 주제를 인지하고 있었다. 실험에 참여할 준비가 되면 참가자는 연

구 참여 동의서에 서명하여 스캔본을 연구자에게 전송하였다. 이후, 참가

자는 연구에 참여하기 시작하는 시점을 연구자에게 메신저로 보고하였

다.

연구 2가 비대면으로 진행되었기 때문에 모든 참가자가 동일한 모니터

와 이어폰을 사용하지 못했으나, 컴퓨터를 제외한 휴대폰이나 기타 전자

기기를 사용한 실험 참여는 금지되었다. 참가자는 실험에 참가하기 직전

에 시작 화면을 촬영하여 연구자에게 전송하고, 실험이 끝난 이후에도

종료 화면을 연구자에게 전송하였다. 각 조건에 무선배정된 참가자는 영

상을 시청하고 영상에 대해 평가하였다.

실험이 종료된 이후 인구통계학적 변인(성별, 만 나이)를 수집하였다.

참가자가 실험 종료 화면을 정상적으로 전송한 경우 참가자에게 실험의

목적과 가설에 대해 설명한 후, 모든 절차는 마무리되었다.

분석 방법

연구 2에서 확인하고자 한 것은 다음과 같다. 먼저, 순서 효과를 배제

하고 나서도 연구 1과 마찬가지로 배경음악과 접촉 빈도에 따라 도형에

대한 평가, 영상에 대한 평가가 달라지는지 확인하고자 하였다. 배경음악

의 조성에 따라 두 도형의 관계에 대한 해석이 달라지는지 검증하기 위

해 t검정을 실시하였다. 또한, 접촉 빈도와 배경음악의 조성에 따른 상호

작용이 나타나는지 확인하고자 하였다. 상호작용을 검증하기 위해 이원

분산분석(two-way ANOVA)을 실시하였다. t검정과 이원분산분석에는

IBM SPSS Statistics 25를 사용하였다. 또한, 머신러닝을 통한 텍스트
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감정 분석을 사용해 접촉 빈도와 배경음악의 조성에 따른 차이점이 나타

나는지 확인하고자 하였다. 연구 1과 달리 본인의 주관적 느낌에 대한

분석이 실시되었다. 앞의 연구와 마찬가지로 텍스트 분석을 위해서

KoNLPy 라이브러리를 활용하였고, 분석에는 Google Colaboratory를 사

용하였다.

텍스트 분석이 타당하게 이루어졌는지 검증하기 위해 연구자 2명이 참

가자들의 응답을 평정하였다. 연구자들이 언어적으로 분석한 결과는 이

원분산분석을 통해 분석하였다.
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결 과

두 도형의 관계 평가

연구 2의 첫 번째 가설은 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자

들이 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의

관계를 긍정적으로 해석할 것이라고 예측하였다.

두 도형의 관계를 측정하기 위해 개발한 설문 문항의 신뢰도를 확인하

기 위해 크론바흐 알파값을 계산하였다. 세 문항에 대한 크론바흐 알파

값은 .864로 높은 신뢰도를 나타냈다. 따라서 적절한 설문 문항을 사용하

였다고 판단하였다. 배경음악의 조성에 따라 두 도형의 관계 평가가 달

라지는지 확인하기 위해 t검정을 실시하였다.

종속변수 집단 표본수 평균 표준편차 t p

관계 평가

점수

장조 41 5.01 1.48
4.683* .000*

단조 41 3.53 1.38

표 15. 배경음악의 종류에 따른 두 도형의 관계 평가

검증 결과, 장조 음악과 함께 영상을 시청한 참가자들은 단조 음악과 함

께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 관계를 유의미하게 긍정적

으로 평가하였다(p<.001). 연구 2에서는 모든 참가자들이 하나의 영상만

을 시청하였기 때문에, 이전에 응답한 것에 의해 이후의 설문이 영향을

받지 않았다. 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 관계 평

가 점수 평균은 5.01점(SD = 1.48)이었고, 단조 배경음악과 함께 영상을

시청한 참가자들의 관계 평가 점수 평균은 3.53점(SD = 1.38)이었다.

음악의 조성과 접촉 빈도의 상호작용

연구 1에서와 마찬가지로 음악의 조성과 접촉 빈도에 따라 두 도형의

관계 평가 점수에 상호작용이 나타나는지 확인해 보았다. 연구 1에서는

주효과만이 나타났으며, 조성과 접촉 빈도 사이의 상호작용은 나타나지
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않았다.

이원분산분석(two-way ANOVA) 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른

관계 평가 점수의 차이는 유의미한 것으로 나타났다(F(3, 78) = 23.26,

p<.01). 또한, 접촉 빈도에 따른 관계 평가 점수의 차이 역시 유의미한

것으로 나타났다(F(3, 78) = 8.06). 하지만 조성과 접촉 빈도 사이의 상호

작용은 앞의 연구에서와 마찬가지로 나타나지 않았다. 고접촉 장조 영상

을 시청한 참가자들의 관계 평가 점수 평균은 5.60(SD = 1.10)점이었고,

저접촉 장조 영상을 시청한 참가자들의 관계 평가 점수 평균은 4.40(SD

= 1.60)점이었다. 고접촉 단조 영상을 시청한 참가자들의 관계 평가 점수

평균은 3.80(SD = 1.37)점이었고, 저접촉 단조 영상을 시청한 참가자들의

관계 평가 점수 평균은 3.28(SD = 1.37)점이었다. 연구 1에서와 마찬가지

로, 고접촉 장조 조건에서 관계 평가 점수가 가장 높고 저접촉 단조 조

건에서 관계 평가 점수가 가장 낮은 양상이 나타났다.

그림 8 배경음악의 조성과 접촉 빈도에 따른 관계 평가 점수
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구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

사건

평가

점수

조성 43.60 1 43.60 23.26 .00**

접촉 빈도 15.11 1 15.11 8.06 .01*

조성 * 접촉

빈도
2.43 1 2.43 1.30 .26

오차 146.20 78 1.87

합계 208.62 81

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 16. 두 도형의 관계 평가에 대한 분산분석

조성과 접촉 빈도에 따른 성격 평가

(1) 외향성

연구 2에서 두 도형에 대한 외향성을 판단하기 위한 문항은 연구 1에

서와 마찬가지로 리커트 7점 척도의 4문항이었다. 네 항목에 대한 크론

바흐 알파값은 0.863으로 높은 신뢰도를 보였다. 또한, 두 도형에 대한

외향성 판단 점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을

실시하였다. 검증 결과 두 도형의 외향성 점수에 대한 유의미한 차이가

나타나지 않았다(p>.05). 접촉 빈도와 조성에 대한 외향성 판단 점수의

이원분산분석을 실시하였다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

외향

성

평가

점수

조성 4.60 1 4.60 4.41 .04*

접촉 빈도 6.60 1 6.60 6.32 .01*

조성 * 접촉

빈도
1.35 1 1.35 1.29 .26

오차 81.48 78 1.05

합계 94.31 81

표 17. 두 도형의 외향성 평가에 대한 분산분석
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이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 외향성 평가 점수의

차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.05). 장조 배경음악과 함께 영상을

시청한 경우 외향성 평가 점수의 평균은 4.36(SD = 1.11)점이었으며, 단

조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 외향성 평가 점수의 평균은

3.87(SD = 1.00)점이었다. 또한, 접촉 빈도에 따른 외향성 평가 점수의

평균 차이 역시 유의미하게 나타났다(p<.05). 고빈도 접촉 영상을 시청

한 경우 외향성 평가 점수의 평균은 4.41(SD = 1.07)점이었으며, 저빈도

접촉 영상을 시청한 경우 외향성 평가 점수의 평균은 3.83(SD = 1.01)점

이었다. 외향성 평가 점수에서 배경음악의 조성과 접촉 빈도의 상호작용

은 나타나지 않았다.

(2) 신경증적 성향

두 도형의 신경증적 성향을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의

4문항이었다. 마찬가지로 문항의 신뢰도를 확인하기 위해 크론바흐 알파

값을 계산하였다. 네 항목에 대한 크론바흐 알파값은 0.844로 높은 신뢰

도를 보였다. 따라서 신경증적 성향을 판단하기 위한 문항이 연구 1에서

와 마찬가지로 적절하다고 가정하였다. 또한, 두 도형의 신경증적 성향

점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을 실시하였다.

그 결과 두 도형의 신경증적 평가 점수에는 유의미한 차이가 나타나지

않았다(p>.05).

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

신경

증적

성향

평가

점수

조성 16.94 1 16.94 17.90 .00***

접촉 빈도 0.95 1 0.95 1.01 .32

조성 * 접촉

빈도
0.19 1 0.19 0.20 .65

오차 73.83 78 0.95

표 18. 두 도형의 신경증적 성향 평가에 대한 분산분석
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이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 신경증적 성향 평가

점수의 차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.001). 장조 배경음악과 함

께 영상을 시청한 경우 신경증적 평가 점수의 평균은 3.02(SD = 1.00)점

이었으며, 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 신경증적 평가 점

수의 평균은 3.94(SD = 0.93)점이었다. 접촉 빈도에 따른 신경증적 평가

점수에는 유의미한 차이가 나타나지 않았으며(p>.05), 상호작용 역시 발

견되지 않았다(p>.05).

(3) 개방성

두 도형의 개방성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 4문항이

었다. 마찬가지로 크론바흐 알파값을 계산하였다. 네 항목에 대한 크론바

흐 알파값은 0.855로 높은 신뢰도를 보였다. 따라서 개방성을 판단하기

위한 문항 역시 연구 1에서와 마찬가지로 적절하다고 가정하였다. 두 도

형의 개방성 점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을

실시하였으나, 두 도형의 개방성 평가 점수 사이에는 유의미한 차이가

나타나지 않았다(p>.05).

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

개방

성

평가

점수

조성 1.20 1 1.20 1.32 .25

접촉 빈도 0.08 1 0.08 0.09 .76

조성 * 접촉

빈도
0.75 1 0.75 0.83 .37

오차 71.04 78 0.91

합계 73.07 81

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 19. 두 도형의 개방성 평가에 대한 분산분석

연구 1에서는 배경음악의 조성에 따른 개방성 평가의 주효과가 나타났

으나, 연구 2에서는 배경음악의 조성에 따른 개방성 평가 점수의 차이가

유의미하지 않게 나타났다(p>.05). 접촉 빈도에 따른 개방성 평가 점수
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역시 유의미한 차이가 나타나지 않았으며(p>.05), 상호작용 역시 발견되

지 않았다(p>.05).

(4) 우호성

두 도형의 우호성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 4문항이

었다. 앞의 성격 요인과 마찬가지로 크론바흐 알파값을 계산하였다. 그

결과 네 항목에 대한 크론바흐 알파값은 0.868로 높은 신뢰도를 보였다.

마찬가지로 두 도형의 우호성 점수에 유의미한 차이가 나타나는지 확인

하기 위해 t검정을 실시하였으나, 두 도형의 우호성 평가 점수 사이에는

유의미한 차이가 나타나지 않았다(p>.05).

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

우호

성

평가

점수

조성 15.46 1 15.46 16.11 .00***

접촉 빈도 1.41 1 1.41 1.47 .23

조성 * 접촉

빈도
1.44 1 1.44 1.50 .22

오차 74.81 78 0.96

합계 93.36 81

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 20. 두 도형의 우호성 평가에 대한 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 우호성 평가 점수의

차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.001). 장조 배경음악과 함께 영상

을 시청한 경우 두 도형의 우호성 평가 점수의 평균은 4.44(SD = 0.95)

점이었으며, 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 두 도형의 우호

성 평가 점수의 평균은 3.56(SD = 1.02)점이었다. 접촉 빈도에 따른 우호

성 평가 점수의 경우에 유의미한 차이가 나타나지 않았으며(p>.05), 상

호작용 역시 발견되지 않았다(p>.05).
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(5) 성실성

두 도형의 성실성을 판단하기 위한 문항은 리커트 7점 척도의 4문항이

었다. 마찬가지로 크론바흐 알파값을 계산하였다. 네 항목에 대한 크론바

흐 알파값은 0.890으로 높은 신뢰도를 보였다. 따라서 성실성을 판단하기

위한 문항 역시 적절하다고 가정하였다. 두 도형의 성실성 점수 사이에

유의미한 차이가 나타나는지 확인하기 위해 t검정을 실시하였으나, 두

도형의 성실성 평가 점수 사이에는 유의미한 차이가 나타나지 않았다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

성실

성

평가

점수

조성 4.13 1 4.13 4.28 .04*

접촉 빈도 0.13 1 0.13 0.14 .71

조성 * 접촉

빈도
1.56 1 1.56 1.61 .21

오차 75.43 78 0.97

합계 81.30 81

*p<.05. **p<.01. ***p<.001

표 21. 두 도형의 성실성 평가에 대한 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 두 도형의 성실성

평가 점수의 차이는 유의미한 것으로 나타났다(p<.05). 장조 음악과 함

께 영상을 시청한 경우에, 단조 음악과 함께 영상을 시청한 경우와 비교

해 성실성 점수가 높았다. 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우 성

실성 점수의 평균은 4.57(SD = 0.91)점이었으며, 단조 배경음악과 함께

영상을 시청한 경우 성실성 점수의 평균은 4.12(SD = 1.05)점이었다. 그

러나 접촉 빈도에 따른 성실성 평가 점수의 차이는 유의미하게 나타나지

않았다(p>.05). 또한, 연구 1에서는 조성과 접촉 빈도 사이의 상호작용이

나타났으나, 연구 2에서는 상호작용이 발견되지 않았다(p>.05).

조성과 접촉 빈도에 따른 사건 서술

참가자들이 내러티브 방식으로 서술한 내용을 객관적으로 분석하기 위
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해, 연구 1에서와 마찬가지로 텍스트 감정 분석 기법을 사용하였다. 연구

1에서와 달라진 점은 서술형 응답을 위한 문항이었으며, 텍스트 분석을

위한 모델은 연구 1과 동일했다. 결과값이 100점에 가까울수록 긍정적인

문장, 0점에 가까울수록 부정적인 문장이라는 뜻이다.

구분 제곱합 df 평균제곱 F 유의확률

사건

평가

점수

조성 66801.43 1 66801.43 167.56 .00

접촉 빈도 14,07 1 14,07 0.04 .85

조성 * 접촉

빈도
2.40 1 2.40 0.01 .94

오차 31096.88 78 398.68

합계 97907.23 81

표 22. 텍스트 분석 결과값의 분산분석

이원분산분석 실시 결과, 배경음악의 조성에 따른 사건 평가 점수의

차이가 유의미하게 나타났다(p<.001). 장조 음악과 함께 영상을 시청한

참가자들의 서술은 단조 음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 서술에

비해 긍정적이었다. 두 도형의 접촉 빈도에 따른 사건 평가 점수의 차이

는 유의미하게 나타나지 않았다(p>.05). 마찬가지로, 접촉 빈도와 조성에

대한 상호작용 역시 발견되지 않았다.

그림을 통해 알 수 있듯, 연구 1의 경우와 마찬가지로 장조 배경음악

을 들은 참가자들은 눈에 띄게 긍정적인 문장으로 사건에 대한 느낌을

서술하였다. 단조 배경음악을 들은 참가자들의 문장 평가 점수는 공통적

으로 낮았다. 고접촉 장조 조건의 참가자들의 문장 평가 평균 점수는

82.79(SD = 17.87)점이었으며, 저접촉 장조 조건의 참가자들의 문장 평가

평균 점수는 83.27(SD = 21.36)점이었다. 고접촉 단조 조건 참가자들의

문장 평가 평균 점수는 54.77(SD = 35.04)점이었으며, 저접촉 단조 조건

참가자들의 문장 평가 평균 점수는 54.20(SD = 34.92)점이었다.
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위의 결과를 검증하기 위해 연구자 두 사람이 사건 평가에 대한 서술

을 평정하였다. 그 결과 접촉 빈도에 대한 사건 평가의 긍정적인 정도에

서 유의미한 차이는 나타나지 않았으며(p>.05), 조성에 따른 사건 평가

점수의 차이는 유의미하게 나타났다(p<.001). 장조 음악 조건에 대한 사

건 평가 점수의 평균은 73.6점(SD = 7.84)이었으며, 단조 음악 조건에 대

한 사건 평가 점수의 평균은 46.3점(SD = 9.21)이었다. 접촉 빈도와 조성

에 대한 상호작용은 발견되지 않았다.

그림 9 조성과 접촉 빈도에 따른 주관적 평가 점수
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논 의

연구 2에서는 참가자들이 서로 다른 환경에서 실험을 비대면으로 진행

하였으며, 순서 효과와 학습 효과를 완전히 배제하고자 각 참가자가 단

하나의 영상만을 시청하도록 하였다. 이렇게 단 하나의 영상만을 시청하

였을 때에도 접촉 빈도와 배경음악의 조성에 따라 두 도형의 관계 평가,

두 도형의 성격에 대한 평가, 영상의 사건에 대한 서술 평가가 달라지는

지 재차 확인하고자 하였다. 또한, 서술 평가에서의 문항을 수정해 본 연

구에서 사용된 모델이 긍정문인지 부정문인지 예측하기에 적절하도록 하

였다.

연구 1에서와 마찬가지로 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자

들은 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의

관계를 긍정적으로 평가하였다. 또한, 두 도형의 접촉 빈도가 높은 경우

에, 접촉 빈도가 낮은 경우에 비해 두 도형의 관계가 긍정적으로 평가되

었다. 이를 통해 중립적인 영상에 등장하는 인물의 관계를 평가하는 단

서로 배경음악의 조성과 접촉 빈도가 모두 중요하다는 것을 다시 한 번

확인할 수 있었다.

두 도형의 성격에 대한 판단 역시 연구 1에서와 비슷한 결과를 보였으

나, 성실성에 대한 상호작용은 반복 검증되지 않았다. 연구 1에서와 마찬

가지로 우호성은 배경음악의 조성과, 외향성은 두 도형의 접촉 빈도와

더 큰 관련을 보였다.

마지막으로 영상에서 일어난 일에 대한 본인의 주관적 느낌을 서술해

달라고 주관식 문항을 수정한 결과, 텍스트 분석의 결과가 보다 정확하

게 나타났다. 이 경우 배경음악의 조성이 강한 효과를 보였다. 참가자들

은 긍정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우에 사건에 대한 긍정적

인 느낌을, 부정적인 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우에 사건에 대

한 부정적인 느낌을 서술하였다.

참가자들의 서술의 예시를 살펴보면, ‘딱 맞는 경쾌한 음악이 긍정적인

관계를 드러내는 점이 좋았다’라는 서술이 97.31점을, ‘계속 서로 부딪치



- 63 -

는 모습에 기분이 별로 좋지 않다’라는 서술이 35.21점을 받았다. 본인의

주관적인 느낌을 서술하도록 질문을 바꾸었을 때, 모델을 통해 예측한

점수가 보다 정확했다.
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종합논의

본 연구에서는 배경음악과 접촉 빈도에 따라 영상에 대한 사건 지각이

어떻게 달라지는지 알아보고자 하였다. 밝은 분위기의 장조 음악과 어두

운 분위기의 단조 음악을 들으며 서로 다른 접촉 빈도를 가진 영상을 시

청했을 때, 참가자들은 두 도형의 성격과 관계, 상호작용 정도를 다르게

파악하였다.

1. 연구 결과와 의의

실험 자극 준비 단계에서는 연구에 적합한 자극을 준비하였다. 본 연

구에서는 조성을 제외한 모든 음악적 요소가 동일한 객관적인 음악 자극

을 사용하고자 했기 때문에, 연구자가 직접 음악을 제작하였다. 또한 접

촉 빈도가 다른 두 영상을 준비하여 실제로 참가자들이 두 두형의 접촉

빈도를 다르게 지각하는지 확인하였다.

본 연구가 탐색적 연구이기 때문에, 예비 연구에서는 본 연구에서 예

측하는 결과의 경향성을 확인하였다. 그 결과 배경음악의 조성에 따라

두 도형의 관계에 대한 평가가 다르게 나타나, 연구 1을 진행하였다.

연구 1에서는 동영상 자극을 네 가지 준비하였다. 고접촉 장조, 고접촉

단조, 저접촉 장조, 저접촉 단조의 네 가지 동영상 중 참가자들은 두 영

상을 시청하고 각각 영상에 대해 평가하였다. 절반의 참가자는 고접촉

장조 영상과 저접촉 단조 영상을, 나머지 절반의 참가자는 저접촉 장조

영상과 고접촉 단조 영상을 시청하였다. 따라서 어떤 참가자도 같은 접

촉 빈도의 영상을 두 차례 시청하거나 같은 배경음악을 두 차례 듣는 일

이 없도록 하였다. 그 결과 두 가지의 주효과를 얻을 수 있었다. 장조 배

경음악과 함께 영상을 시청한 참가자들의 경우 단조 배경음악과 함께 영

상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 평가하였다.

또한, 접촉 빈도가 높은 영상을 시청한 참가자들이 접촉 빈도가 낮은 영

상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의 관계를 긍정적으로 평가하였다.

또한 배경음악의 조성이 장조인 경우에 두 도형의 성격을 우호적이라고
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평가하였으며, 접촉 빈도가 높은 경우에 두 도형의 성격을 외향적이라고

평가하였다. 마지막으로, 영상에서 어떤 일이 일어났는지 서술한 내러티

브 결과를 텍스트 분석한 결과 배경음악의 조성이 장조인 경우에 참가자

들의 서술이 보다 긍정적인 경향성이 나타났다.

연구 2는 비대면으로 진행되었으며, 순서 효과와 학습 효과를 배제하

기 위해 각 참가자가 하나의 영상만을 시청하였다. 그 결과 연구 1과 거

의 동일한 결과를 얻을 수 있었다. 장조 음악과 함께 영상을 시청한 참

가자들은 단조 음악과 함께 영상을 시청한 참가자들에 비해 두 도형의

관계를 긍정적으로 평가하였다. 또한, 장조 음악과 함께 영상을 시청한

참가자들은 두 도형의 성격을 보다 우호적으로 평가하였으며, 고접촉 영

상을 시청한 참가자들은 두 도형의 성격을 보다 외향적으로 평가하였다.

이때 접촉 빈도가 외향성, 배경음악의 조성이 우호성과 더 큰 관련을 가

지기는 하였으나, 배경음악의 조성이 장조인 경우 외향성 역시 높게 평

가되었다. 연구 2에서는 마지막 질문의 내용을 바꾸어 참가자들이 영상

에서 일어난 사건에 대한 본인의 주관적 느낌을 서술하도록 하였다. 그

결과 텍스트 분석에서 보다 정확한 결과를 얻을 수 있었다.

연구 1과 연구 2에서의 결과를 종합하면 다음과 같다. 우선 배경음악

의 조성은, 다른 모든 음악적 요소를 배제하더라도 중립적인 영상의 내

용을 판단하는 데에 중요한 단서가 된다. 실험 자극 준비 단계에서 배경

음악이 없이 영상만을 제시하였을 때, 참가자들에게 영상의 내용을 추측

하여 작성해 보도록 하였다. 그 결과 긍정적인 내용, 부정적인 내용이 모

두 포함되어 있었다. 본 연구에서 사용된 동영상 자극은 단순히 두 원이

영상 안에서 자유롭게 이동하다가 서로 많거나 적게 접촉하는 내용으로,

두 도형의 관계를 유추할 수 있는 단서는 접촉 빈도 말고는 없다. 따라

서 어떤 사람은 이를 다툼이나 갈등 등 부정적인 사건으로, 어떤 사람은

이를 춤이나 사랑 등 긍정적인 사건으로 해석하였다. 이러한 중립적인

자극에 배경음악을 덧입혔을 때, 사람들은 특정한 방향으로 사건을 해석

하는 경향성이 나타났다. 장조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우에

긍정적인 방향으로, 단조 배경음악과 함께 영상을 시청한 경우에 부정적
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인 방향으로 해석하였다.

또한 접촉 빈도 역시 두 도형의 관계를 판단하는 중요한 단서가 된다

는 결과를 알 수 있었다. 똑같은 단조 배경음악의 영상을 시청하였더라

도, 두 도형의 접촉 빈도가 높은 경우에 참가자들은 두 도형의 관계를

덜 부정적으로 평가하였다. 이는 본 연구에서 설정한 가설과는 상충되는

내용이다. 부정적인 분위기의 음악에서 접촉이 발생하면 이를 더욱 부정

적인 방향으로, 긍정적인 분위기의 음악에서 접촉이 발생하면 이를 더욱

긍정적인 방향으로 해석할 것이라 예측하였기 때문이다. 하지만 실제로

참가자들은 부정적인 분위기에서도 두 인물이 자주 만난다면 관계가 덜

나쁠 여지가 있다고 판단하였다.

본 연구에서 사용된 동영상에는 두 도형이 만나는 장면이 등장할 뿐,

어떠한 언어적 단서나 대사도 포함되어 있지 않다. 하지만 흥미롭게도

참가자들은 배경음악과 접촉 빈도만 가지고 두 도형을 인물로 상정했을

때의 성격을 파악하였다. 특히 접촉 빈도가 높은 경우에 외향성이 높게

평가되었고, 배경음악의 조성이 장조인 경우에 우호성이 높게 평가되었

다. 이는 실생활에서 볼 수 있는 영상에서 똑같은 인물을 보고도 배경음

악 등의 청각적 단서를 통해 그 인물에 대한 평가가 달라질 수 있음을

암시한다.

본 연구의 의의는 다음과 같다. 먼저, 주관적이라고 여겨지던 내러티브

방식에 머신 러닝을 접목한 텍스트 분석을 실시하여 보다 객관적으로 참

가자들의 응답을 평정할 수 있도록 하였다. 텍스트 분석은 기존에 쌓인

정답이 있는 데이터를 가지고 새로운 데이터의 특성을 예측할 수 있도록

하는 기법이다. 본 연구에서는 네이버 영화에 대한 리뷰 데이터를 사용

하여, 참가자들의 응답이 긍정문인지 부정문인지 예측하는 알고리즘을

만들었다. 기존에 내러티브 서술을 평정한 방식은 연구자가 언어적으로

내용을 분석하여, 점수를 부여하고 코딩하는 방식이었다. 여기에서 연구

자의 주관성을 줄이기 위해 다른 연구자와 협업하기도 하였으나, 여전히

연구자의 주관적 판단이 개입될 수 있는 방식이었다. 따라서 본 연구에

서는 인공지능이 참가자들의 내러티브에 점수를 부여할 수 있도록 하여
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서술이 긍정적인지 부정적인지 보다 객관적인 방식으로 판단할 수 있도

록 하였다.

이렇게 기계학습을 통해 응답을 분석하는 것이 사람이 평정하는 것과

마찬가지로 타당한지를 검증하기 위해 연구자 두 사람이 서술형 응답을

평정하도록 하였다. 그 결과 텍스트 분석과 거의 유사한 결과를 도출할

수 있었다. 따라서 텍스트 분석을 이용해 내러티브 방식의 웅답을 분석

하는 기법이 더욱 많은 연구에 활용될 수 있을 것이라 생각한다.

둘째, 객관적인 음악 자극을 사용하였다. 기존의 연구에서는 배경음악

의 종류에 따른 효과를 검증하기 위해 이미 작곡되어 있는 음악을 사용

하는 경우가 많았다. 하지만 기존에 존재하는 음악을 사용하는 경우, 음

악적 요소를 통제하기 어렵다는 문제점이 있다. 같은 작곡가의 음악을

사용하더라도 빠르기나 다이내믹, 조성 등 음악적 요소가 서로 다를 수

밖에 없다. 심지어 하나의 곡 안에서 조성이 여러 번 바뀌는 경우도 있

다. 따라서 본 연구에서는 연구자가 직접 멜로디를 만들어 조성만 장조

와 단조로 변환하였다. 본 연구에서 사용된 장조 음악과 단조 음악 사이

에는 조성을 제외한 어떠한 음악적 요소의 차이도 없었다. 따라서 음악

적 요소 중 조성이 가지는 효과를 보다 분명히 파악할 수 있었다. 이는

향후의 청지각 연구에서도 객관적 청각 자극을 사용하는 것에 대한 타당

성을 부여한다.

셋째로, 시각적 자극과 청각적 자극을 함께 사용하여 생태학적 타당도

를 높였다. 현대의 실생활에서 시각적 자극만이 제시되거나 청각적 자극

만이 제시되는 경우는 거의 없다. 대부분의 영상 자극이 시청각적인 감

각을 동시에 활용한다. 따라서, 두 감각이 서로 어떤 영향을 미치는지 파

악하는 것은 중요한 의미를 가진다. 본 연구를 통해 동일한 시각적 자극

을 사용하더라도 어떤 배경음악을 사용하느냐에 따라 내용에 대한 판단,

심지어는 영상에 등장하는 인물의 성격에 대한 판단이 달라진다는 사실

을 알 수 있었다. 시각적 자극을 통해 특정한 인상을 주고자 하는 경우

에, 특히 광고에서 소비자에게 상품에 대한 긍정적인 인식을 심어 주고

자 하는 경우에 배경음악을 신중히 선택해야 한다는 사실을 시사한다.
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2. 연구의 한계와 제언

본 연구가 가지는 한계는 다음과 같다. 우선, 코로나19 사태로 인해 일

부 연구는 대면으로, 일부 연구는 비대면으로 진행되었다. 비대면으로 진

행된 연구 2의 경우에 참가자들의 모니터 크기나 참가자들이 배경음악을

듣는 음량을 통제할 수 없었다. 이는 코로나19의 확산 정도에 따라 대면

실험을 실시하기 어려운 시기가 있었기에 불가피한 일이었다. 하지만 참

가자들이 지나치게 작은 화면을 보고 연구를 진행하지 않도록 컴퓨터를

사용하는지 확인하였으며, 연구 종료 이후 종료 화면을 촬영하여 전송하

도록 함으로써 어느 정도의 일관성을 확보할 수 있었다. 또한 음악을 잘

들을 수 있도록 조용한 환경에서 실험에 참여할 수 있도록 당부하였다.

이처럼 통일되지 않은 환경에서 연구를 진행했음에도 불구하고 연구 1과

일관적인 결과를 보였다는 것은, 본 연구의 반복 검증 가능성을 시사하

기도 한다.

두 번째 한계는 두 도형의 성격에 대한 검증이 부족했다는 것이다. 특

히 연구 1에서는 성실성에 대한 배경음악의 조성과 접촉 빈도의 상호작

용이 나타났지만, 연구 2에서는 해당 상호작용이 반복 검증되지 않았다.

성실성에 대한 판단 점수를 살펴도, 배경음악과 조성에 따른 평균 점수

의 큰 차이가 나타나지 않는다. 이는 본 연구에서 사용된 동영상 자극의

특성에 의한 것으로 보인다. 본 연구에서 사용한 영상은 매우 단순한 형

태로, 영상에 등장하는 인물의 성격을 파악할 만한 단서가 많지 않았다.

따라서 참가자들이 성격에 대한 평가를 분명한 근거에 의해 내리지 못했

다는 한계가 존재한다. 영상의 길이가 더 길었거나, 참가자들이 판별할

수 있는 분명한 사건이 있었다면 성격 판단에서 보다 분명한 결과가 드

러났을 것이라 생각한다.

마지막으로, 본 연구에서 텍스트 분석에 사용한 데이터는 본 연구를

위해 수집된 데이터가 아니다. 영화 리뷰라는 글의 특성상, 부정적인 단

어가 포함되어 있더라도 긍정적인 리뷰일 가능성이 있으며 긍정적인 단

어가 포함되어 있더라도 부정적인 리뷰일 가능성이 있다. 예를 들어 ‘공

포의 극한’이라는 표현은 일상적인 언어에서는 부정적인 감정이지만, 공
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포영화를 평가하는 데에 있어서는 긍정적인 표현이다. ‘어린아이 같이 천

진난만한’과 같은 표현은 일상적인 언어에서는 긍정적인 표현이지만, 사

회를 비판해야 하는 영화를 평가할 때에는 부정적인 표현일 수 있다. 따

라서 사건에 대해 객관적으로 기술하도록 한 연구 1의 경우 점수가 왜곡

되게 나타난 경우가 있었다. 연구 2에서 본인의 주관적 느낌을 서술하도

록 했을 때 이와 같은 한계가 어느 정도 보완되었으나, 여전히 학습용

데이터의 특성상 들어맞지 않는 부분이 있었다.

본 연구를 바탕으로 제안할 수 있는 후속 연구는 다음과 같다. 우선,

본 연구에서는 단순한 도형의 움직임을 통해 인물 간의 상호작용, 성격

을 추론하도록 하였기 때문에 실제 인물이 등장하는 영상과는 차이가 있

다. 따라서 보다 객관적인 자극을 만들 수 있었으나, 실생활에서 우리가

볼 수 있는 인물이 등장하는 중립적인 자극과는 차이가 있다. 기존에 영

화의 모호한 장면에 대한 평가가 배경음악에 따라 달라진다는 연구

(Larrimer, 1998)와 같이 실제 인물이 등장하는 영상에서의 모호한 장면

을 활용할 수 있을 것이다. 다만 해당 연구에서는 기존에 작곡된 음악을

사용하였다. 따라서 본 연구와 마찬가지로 연구를 위한 통제된 음악을

작곡하여 사용하는 경우에 보다 객관적인 결과를 얻을 수 있을 것이다.

또한, 한국어 텍스트 분석이 원활하게 이루어지기 위해 다양한 데이터

가 수집되어야 할 것이다. 아직까지 한국어를 활용한 텍스트 분석 연구

가 많이 이루어지지 않아 본 연구에서 사용할 수 있는 데이터 세트에는

한계가 있었다. 향후 한국어로 텍스트 분석을 위한 데이터가 더 많이 축

적된다면 보다 정확한 연구를 할 수 있을 것이라고 생각된다. 텍스트 분

석은 향후 심리학 연구에서 다양하게 활용할 수 있는 기법이다. 대부분

의 사회과학 연구에서는 참가자들의 응답을 객관적인 방식으로 수집하기

위하여 리커트 척도 등 수량화할 수 있는 질문지를 사용한다. 하지만

Noordzij와 동료 연구자의 연구(2014)에서 지적한 것처럼, 참가자가 응답

할 수 있는 범위가 한정적이면 연구자가 원하는 방식대로의 응답을 강제

하는 일이 될 수 있다. 내러티브 방식으로 서술한 응답에서 객관적인 지

표를 얻을 수 있다는 점에서, 텍스트 분석 기법을 사용하면 기존의 내러
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티브 방식의 응답의 한계를 극복할 수 있다.

마지막으로, 영상의 길이와 영상에서 일어나는 사건을 다양하게 하여

영상에 등장하는 인물의 성격을 보다 분명히 유추할 수 있도록 하는 연

구를 할 수 있을 것이다. 본 연구에서는 1분 정도 길이의 영상을 사용하

였으며, 영상에 등장하는 사건 역시 매우 단조로웠다. 본 연구에 사용된

동영상 자극을 통해 원으로 표현되어 등장하는 인물에 대한 성격 유추가

가능하다는 것은 흥미로운 일이나, 각 성격 요소에 어떤 움직임이나 배

경음악의 특성이 영향을 미치는지 추가적인 연구가 필요하다. 본 연구에

서 우호성 판단에는 배경음악의 조성이, 외향성 판단에는 도형 간 접촉

빈도가 중요하다는 것을 밝힌 것처럼, 다른 성격 요소에도 특별히 영향

을 미치는 영상의 특성이 존재할 것이라 생각한다. 예를 들어 배경색을

다양하게 설정한 다음 본인이 있던 색 영역에서 다른 영역으로 많이 움

직이는 행동이 보인다면 개방성이 높다고 판단할 수도 있을 것이다. 이

처럼 다양한 성격 요소의 판단에 영향을 미치는 시청각 자극의 특성을

추가적으로 밝히는 작업이 필요하다.
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부록 1. 설문지

# 참가자 식별 번호:

# 다음은 두 도형의 관계에 대한 설문입니다.

# 다음은 두 도형의 상호작용에 대한 설문입니다.

# 다음은 두 도형에 대한 호감을 묻는 설문입니다.

항     목
전혀 

아니다
아니다

약간 

아니다

보통

이다

약간 

그렇다
그렇다

매우 

그렇다

1
두 도형의 관계는 

긍정적이다.

2
두 도형은 친밀하

다.

3
두 도형은 서로 

싫어한다.

항     목
전혀 

아니다
아니다

약간 

아니다

보통

이다

약간 

그렇다
그렇다

매우 

그렇다

1

두 도형은 서로 

많이 상호작용하

였다.

2

영상을 통해 볼 

때, 두 도형은 자

주 만났다.

3
두 도형은 빈번하

게 교류하였다.

항     목
전혀 

아니다
아니다

약간 

아니다

보통

이다

약간 

그렇다
그렇다

매우 

그렇다

1
나는 초록색 원에 

호감을 느낀다.
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# 다음은 방금 보신 영상에 삽입된 배경음악에 관한 설문입니다.

# 다음은 두 도형의 성격에 관한 설문입니다. 영상을 토대로 추측해서 응답해 주시면 

됩니다.

항     목
전혀 

아니다
아니다

약간 

아니다

보통

이다

약간 

그렇다
그렇다

매우 

그렇다

1

초록색 원은 사람

을 만나는 것을 

좋아한다.

2

보라색 원은 사람

을 만나는 것을 

좋아한다.

호감을 느낀다.

3

나는 초록색 원같

은 인물과 친구가 

되고 싶다.

4

나는 보라색 원같

은 인물과 친구가 

되고 싶다.

5
나는 영상의 초록

색 원이 싫었다.

6
나는 영상의 보라

색 원이 싫었다.

항     목
전혀 

아니다
아니다

약간 

아니다

보통

이다

약간 

그렇다
그렇다

매우 

그렇다

1
방금 들은 음악이 

마음에 든다.

2
배경음악을 듣고 

기분이 좋아졌다.

3
음악이 부정적 정

서를 표현한다.
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3
초록색 원은 쾌활

하고 활동적이다.

4
보라색 원은 쾌활

하고 활동적이다.

5

초록색 원은 모임

에서 주도적인 역

할을 한다.

6

보라색 원은 모임

에서 주도적인 역

할을 한다.

7
초록색 원은 말하

기를 좋아한다.

8
보라색 원은 말하

기를 좋아한다.

9

초록색 원은 외롭

거나 우울한 정서

를 많이 느낀다.

10

보라색 원은 외롭

거나 우울한 정서

를 많이 느낀다.

11

초록색 원은 자주 

긴장하고 불안하

다.

12

보라색 원은 자주 

긴장하고 불안하

다.

13

초록색 원은 다혈

질이고 성미가 급

하다.

14

보라색 원은 다혈

질이고 성미가 급

하다.
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16
보라색 원은 작은 

일에도 민감하다.

17

초록색 원은 새로

운 일에 도전하는 

것을 좋아한다.

18

보라색 원은 새로

운 일에 도전하는 

것을 좋아한다.

19
초록색 원은 새로

운 체험을 즐긴다.

20
보라색 원은 새로

운 체험을 즐긴다.

21

초록색 원은 늘 

새로운 것을 생각

한다.

22

보라색 원은 늘 

새로운 것을 생각

한다.

23
초록색 원은 상상

력이 풍부하다.

24
보라색 원은 상상

력이 풍부하다.

25
초록색 원은 다른 

사람을 배려한다.

26
보라색 원은 다른 

사람을 배려한다.

27
초록색 원은 사람

을 잘 믿는다.

28
보라색 원은 사람

을 잘 믿는다.

29
초록색 원은 타인

을 존중한다.
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30
보라색 원은 타인

을 존중한다.

31

초록색 원은 어떤 

일이건 있는 그대

로 받아들이려 노

력한다.

32

보라색 원은 어떤 

일이건 있는 그대

로 받아들이려 노

력한다.

33

초록색 원은 맡은 

임무를 확실하게 

처리한다.

34

보라색 원은 맡은 

임무를 확실하게 

처리한다.

35

초록색 원은 사람

들을 잘 조직하고 

관리한다.

36

보라색 원은 사람

들을 잘 조직하고 

관리한다.

37

초록색 원은 목표

를 달성하기 위해 

노력한다.

38

보라색 원은 목표

를 달성하기 위해 

노력한다.

39

초록색 원은 어떤 

일이든 최선을 다

한다.

40

보라색 원은 어떤 

일이든 최선을 다

한다.
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# 영상에서 어떤 사건이 일어났다고 생각하시는지 다섯 문장 이상으로 서술해 주십시

오.

(연구 2에서는 #영상에서 일어난 사건에 대한 본인의 주관적 느낌을 서술해 주십시오. 

라고 문항을 수정하였다)

(도형을 인물로 상상하고, 둘 사이에 어떤 일이 있었는지 자유롭게 기술하시면 됩니다)

# 다음은 기본적인 인적사항을 묻는 질문입니다.

1. 본인의 만 나이를 기재해 주세요.              만         세  

2. 본인의 성별을 기재해 주세요.

① 여성 ② 남성 ③ 응답하고 싶지 않음
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부록 2. 동영상 자극

1. 고접촉 장조

https://youtu.be/N1fLeIPZjyo

2. 저접촉 단조

https://youtu.be/bTlPag5QHOo

3. 저접촉 장조

https://youtu.be/IOe_XZ1sHoA

4. 고접촉 단조

https://youtu.be/l5k_xD59czU
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부록 3. 텍스트 분석에 사용된 Python 코드

본 연구에서는 참가자들의 서술형 응답을 분석하기 위해 자연어 처리

(Natural Language Processing) 기법을 사용하였다. 딥러닝을 통해 자연

어 처리를 하기 위해서는 기존의 언어 데이터를 사용한 학습이 선행되어

야 한다. 본 연구에서 학습을 위한 데이터를 모으는 것은 불가능했기 때

문에, Naver sentiment movie corpus의 데이터 세트를 사용하였다. 해당

데이터 세트는 네이버 영화의 리뷰에서 20만 개의 데이터를 모아 학습할

수 있도록 만들어진 것이다. 1부터 10점까지의 리뷰 중 중립적인 평점을

제외한 양극단의 평점에 해당하는 리뷰가 데이터에 포함되어 있다.

본 연구에서 텍스트 분석을 시행하기 위해 영화 리뷰 감정 분석을 실

시한 아래의 github 코드를 참고하였다. 또한, 파이썬 코드를 실행하기

위해 Google Colaboratory를 활용하였다. Google Colaboratory는 클라우

드 기반의 Jupyter 노트북 개발 환경이다.

(https://cyc1am3n.github.io/2018/11/10/classifying_korean_movie_review.

html)

먼저 한국어로 자연어 처리를 하기 위해 만들어진 패키지인 KoNLPy를

설치하였다.
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다음으로 학습을 위해 드라이브에 업로드한 Naver Sentiment Movie

Corpus를 불러온 후, 연구에 적합한 크기로 데이터를 잘랐다. 기존의 데

이터 세트에는 학습용 데이터 15만 개와 검증용 데이터 5만 개가 존재하

지만, Google Colaboratory에서 제공하는 RAM 크기가 한정되어 있어

본 연구에서는 학습용 데이터 5만 개와 검증용 데이터 1만 개를 사용하

였다.
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데이터를 json 포맷으로 만들기 위해 json 패키지를 import하였다. json

포맷의 데이터는 사람과 기계 모두 이해하기 쉬우며 용량이 작아서 기계

학습에 널리 사용된다. 훈련용 데이터와 검증용 데이터 모드를 토큰화하

였다. 데이터를 토큰화하는 이유는 문자열을 작은 단위로 쪼개어 기계가

분석하기 쉬운 형태로 만들고자 하는 것이다.
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다음으로, nltk(Natural Language Toolkit) 라이브러리를 이용하여 데이

터를 전처리하였다. 데이터 전처리 이후 토큰의 총 개수, 중복을 제외하

고 나서의 토큰의 수, 데이터에 가장 많이 등장하는 상위 10개의 단어를

확인할 수 있다.

그리고 나서, 가장 많이 사용된 토큰 1만 개로 데이터를 벡터화시킨다.

BoW(Bag of Words)를 통해 어휘의 빈도를 통계화하는 부분이다. BoW
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를 인코딩하여 벡터를 만들어 준다.

마지막 데이터 전처리 과정으로 데이터를 float 형태로 변환하였다.



- 86 -

마지막으로 학습을 위한 모델을 정의하고 데이터 학습을 진행하였다. 학

습이 진행됨에 따라 정답률이 점차 오르는 것을 확인할 수 있다.

새로운 데이터를 투입하기 위한 함수를 정의하여, 새로운 데이터가 긍

정문인지 부정문인지 추정할 수 있도록 하였다.
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Abstract

The effect of background music

and contact on social perception

KIM Han Beul

Department of Psychology

The Graduate School

Seoul National University

Senses such as vision and hearing have impact on each other.

When a person observe the same visual stimuli, the perception and

judgment about that stimuli differs when provided with different

auditory element. There are a lot of evidences that vision and hearing

influence each other. However, it is difficult to control auditory

stimuli in an objective way. There are some studies that showed the

type of background music influences the perception of the visual

stimuli. However, not many studies controlled music in an objective

way.

The goal of this study is to find out if event perception changes

depending on the key of the background music and the frequency of

contact of the geometric figures. Music with major key tends to be

perceived as positive mood, and music with minor key tends to be

perceived as negative mood. I hypothesized that people who watched

the video with major key music tend to assess the relationship of the
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geometric figures more positively, than people who watched the video

with minor key music. In the experiment 1, each participant watched

a video out of two kinds of video that differed the frequency of

contact. After watching the video, the participants assessed the

personality of each geometric figures, and the event that occurred in

the video. In experiment 2, participants watched the same video and

focused on the assessment of the geometric figures’ relationship. In

experiment 2, I have attempted to adjust the questionnaire so that it

could fit to the data set.

According to the results, the group who watched the video with

major key music assessed the event more positively than the group

who watched the video with minor key music. Most of the

participants anthropomorphize geometric figures when they perceive

event, like previous researches, In this study, I tried to control the

auditory stimuli by using the same melody, but only changing the

key. Also, I used the text mining technique so that the assessment

on the linguistic responses could be objective.

keywords : event perception, anthromorphism, background

music, contact, cross-perception

Student Number : 2019-23346
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넘친다며 긍정적으로 평가해 주신 교수님이 아니셨다면 저는 학문에 대한 흥미를 
이어가지 못했을 것입니다. 교수님께서 평소에 연구하시던 분야가 아닌 연구를 
진행하는데도 개방적인 태도로 지도해 주심에 정말 감사드립니다. 덕분에 저는 
제가 정말 좋아하는 음악과 관련된 연구를 할 수 있었습니다. 아직 많이 부족하
지만 교수님 덕에 연구의 길을 조금이나마 알 것 같습니다.

  바쁜 시간을 쪼개어 논문 심사위원장을 맡아주신 한소원 교수님, 자유롭지만 
분명한 방향성을 띤 교수님의 수업에서 새로운 생각을 많이 만날 수 있었습니다. 
사람이 어떻게 사람 아닌 것들과 소통하는지에 대해 수업에서 다룬 치열한 고민
이 모여 더욱 완성도 있는 연구를 진행할 수 있었습니다. 논문 심사 부위원장을 
맡아주신 김청택 교수님, 교수님이 아니었다면 저는 아직도 통계에 대해 막연한 
두려움을 가진 채로, 통계를 다루어야 하는 상황마다 당황하는 학생이었을 것입
니다. 학부와 대학원 수업으로 저에게 통계학 지식을 나누어 주셔서 감사드리며, 
연구에 대한 진솔한 조언 역시 감사드립니다.

  다음으로 저의 영원한 믿을 구석인 가족들에게 감사를 전합니다. 하늘아, 내가 
아무리 많은 친구를 가지게 된다고 해도 뿌리를 나눈 친구는 세상에 너뿐일 거
야. 엄마, 내 앞에 어떤 어려운 일이 기다린다고 해도 세상의 빛을 보게 된 일을 
절대 후회하지 않아. 아빠, 최근에 더 가까워진 우리의 관계가 반갑고 앞으로의 
변화가 두근거려. 입이 마르도록 손녀 자랑을 하시는 우리 할머니, 할아버지. 더 
큰 자랑이 되고 싶은 제 마음만은 알아주셔요. 끝도 없는 사랑을 담을 수 있는 
커다란 그릇을 선물한 제 가족에게 앞으로의 시간 동안 천천히 그 크기 그대로의 
사랑을 돌려주고 싶은 마음입니다. 



  저와 같은 속도로 천천히 손잡고 걷는 삶의 동반자 준영에게도 감사를 전합니
다. 피를 나눈 사이가 아님에도 나에게 보내는 무한한 신뢰와 지지에 나는 없던 
용기도 붙잡을 수 있어. 빠르게 구르는 게 미덕인 세상 속에서 즐거운 안식처를 
찾아 끊임없이 멈출 줄 아는 사람을 만나 다행이야. 너와 나누는 시간이 나에게
는 영원보다 큰 의미야. 삶이라는 거대한 미로 속에서, 길을 잃더라도 한바탕 웃
을 수 있는 짝꿍을 만난 건 더없는 행운이야.

  석사과정 중 지칠 때마다 위로가 되어준 친구들이 많습니다. 컴퓨터 언어가 낯
설다고 울 때마다 실마리를 찾아준 정희야, 서로에게 계속해서 새로운 세상을 보
여주자. 내 우주의 커다란 축이 되어 주어서 고마워. 어른이 되고 만난 첫 가족 
수완, 예슬, 수민. 무조건적인 응원이 필요하면 언제나 너희를 찾게 돼. 나도 있
는 힘껏 너희 편에 설게. 내 자부심인 건희야, 내가 보는 네 반짝임의 절반이라도 
네가 스스로 볼 수 있다면 좋겠어. 비슷한 위치에서 더 많은 이야기를 나눌 수 
있던 지후야, 삶의 어떤 시점에서도 좋은 친구를 만날 수 있다는 걸 알려줘서 고
마워. 여러 방면에서 저의 힘이었던 효경. 우리는 무언가를 사랑하는 힘으로 아주 
멀리 갈 수 있을 거예요. 가장 필요한 순간에 가장 본질적인 위로를 건네는 승환
아, 너는 많은 사람을 살리는 사람이 될 거야. 다들 가지고 싶어 안달이라는 소중
한 동네 친구 민지야, 네가 생각하는 것보다 내가 조금 더 좋아한단다. 작은 우연
과 큰 필연으로 만난 수희야, 오래 걸려도 괜찮으니까 네가 행복했으면 좋겠어. 
지구 반대편에서도 마음 한 구석에 내 자리를 마련한 인영아, 언제라도 나한테 
기대도 괜찮아. 내가 아는 사람 중 가장 따뜻한 품을 가진 다은아, 나도 너의 마
음 편한 안식처였으면 좋겠다. 감히 생명의 은인이라고 말할 수 있는 진우 오빠, 
오빠의 섬세함과 따스함을 사랑하지만 그게 오빠를 너무 많이 괴롭히지 않았으면 
해요. 나랑 너무 달라서 더 고마운 선영아, 앞으로도 잘 부탁해. 내 친구 중 가장 
현실적이고 똑부러지는 현상아, 너 같은 인연이 있어서 나 같은 사람도 그나마 
땅에 발 붙이고 사나봐. 내가 힘든 기색을 보일 때마다 달려올 기세인 지수야, 네
가 십년 넘게 보낸 신뢰가 지금의 나를 이루는 근간이 돼. 외유내강 그 자체인 
태훈아, 나와 비슷한 온도의 네가 이 땅에서 버티고 생존한다는 사실 자체가 나
에게 큰 위로야. 언제나 나의 행복을 위해 기도하는 현정아, 너는 벌써 내 세상을 
여러 번 밝힌 빛이야. 가장 결정적인 부분에서 나와 닮아 있는 태영아, 우리가 가
는 길이 되도록 자주 겹치기를 바라. 이외에도 감사하고 싶은 친구들이 너무 많
습니다. 적지 못한 감사는 따로 만나 드리도록 하겠습니다.



  조금은 특별한 인연에게도 이 자리를 빌려 감사를 드리고자 합니다. 먼저, 제 
마음 속에서 눈부시게 빛나는 망원의 여섯 천사 덕분에 논문을 쓸 마지막 힘을 
끌어모을 수 있었습니다. 지면을 빌려야 한다는 사실이 아쉬울 만큼 고맙습니다. 
서울에서만 태어나 자란 저에게 고향 삼아 도망칠 수 있는 낙원을 선물한 민트님
과 사과님, 친구가 되는 데에 나이는 중요하지 않다는 걸 알려주셔서 감사해요. 
준영이를 통해 알았지만, 이제는 나에게도 큰 행복인 친구들 승호, 우현, 형석, 
지훈, 민석, 도형아. 우리 앞으로도 만나서 많이 웃자. 새내기 때부터 제가 헤맬 
때마다 누구보다 빠르고 친절하게 길을 알려준 유라 조교님, 선생님을 힘들게 하
는 사람은 모두 어떤 방식으로건 돌려받을 거예요. 조교와 학생으로 만나 이제는 
친구가 된 요정이, 선호, 다른 학부생 후배님들. 부족한 조교를 믿고 여러 방면에
서 도와주셔서 감사합니다.

  여기에 언급된 사람들도, 언급되지 않은 인연도 모두 저의 세상을 이루는 소중
한 끈임을 압니다. 그대들이 있기에 저는 우주 속 해먹에서 제 자리를 찾고 눈을 
붙이기도 합니다. 제 인생에 찾아온 수많은 빛이 없었다면 저는 영원히 무의미 
속을 부유하거나 한없이 추락하리라 생각합니다. 여러 인연이 지탱했기에 제가 
논문을 끝까지 완성할 수 있었습니다. 다시 한 번 모두에게 감사를 전합니다.

2021년 한낮의 찬란함 속에서
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