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요    약

본 연구는 실험처치방법을 사용해 프레젠스의 요인들을 측정하기 위한 연구이다. 본 연구의 디자인은 새로운 기술 기반
의 콘텐츠를 사용하는 온라인 강의 플랫폼을 위한 에이전트의 차원들(자막, 음성, 2D, 3D. 실사, 캐릭터 성별)을 통해 제시
되는 프레젠스 분석에 있다. 이를 위해 232명에게 실험을 실시하였고, 에이전트 차원과 이용자 유형에 의한 프레젠스 인지
적 의식을 측정하였다. 연구 결과, 이용자 유형과 프레젠스의 상관관계는 유의미한 것으로 나타났지만, 차원에 대해서는 
통계적으로 유의미한 결과가 나타나지 않았다. 그러나 응답자의 성별에 따라 캐릭터의 성별, 음성 여부, 자막 여부, 캐릭터
의 차원에서 어느 정도 유의미한 차이가 나타났다.

Abstract

This study examined factors of presence using the experimental method. The design of this study was to analyze presence 

through the dimensions of character agents(text, voice, 2D, 3D, reality character dimension and gender) for e-learning 

platforms that used new technology-based content. There were 232 experimental participants in the study. This study was 

designed to measure their cognitive awareness of presence by agent dimensions in the first level to  measure the presence 

level in the types of users. The results showed that there were significant correlation between types of users and presence. 

However there were no statistically significant results on dimensions. In addition, there were significant differences on 

character gender, voice or non-voice, text or non-text and character dimensions.

☞ keyword : 2D, 3D, 프레젠스, 에이젠트, 이러닝, 2D, 3D, presence, agent, e-learning

1. 연구의 목적과 필요성

정보통신과 디지털 기술의 발전은 생활환경의 

디지털화와 더불어 유비쿼터스 환경으로 급격히 

변화하고 있다. 방송 기술 역시 멀티미디어 제작

시스템을 바탕으로 고도의 제작기법을 활용해 사
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☆ 이 논문은 성균관대학교의 2008학년도 성균학술연구비에 

의하여 연구되었음.

용자 친화성, 다이내믹한 표현, 실시간 상호작용

성을 특징으로 변화하고 있다[13]. 지난 2002년 한

일 월드컵에서 3DTV(3D Television) 시범사업을 

시행했으며 2008년 북경 올림픽 역시 3DTV 사업

을 진행했다. IPTV(Internet Protocol Television) 혹

은 DTV(Digital Television)를 기반으로 한 

HDTV(High Definition Television)의 실용화를 넘

어 3DTV의 실용화가 멀지 않아 보인다. 그러나 

콘텐츠 측면에서는 이러한 기술적 진보에 아직 

미치지 못하고 있는 것이 현실이다. 2008년 초 삼

성에서는 EA와 마케팅 제휴를 하고 입체 안경을 

사용한 3D PDP TV와 게임 콘텐츠의 판매를 시작

했지만[7], 기존의 콘텐츠를 3D용으로 변환한 것
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일 뿐 3D를 위한 콘텐츠라고는 볼 수 없다. 

새로운 기술을 기반으로 한 콘텐츠를 가장 다

양하고 현실적으로 적용하고 있는 분야가 있다면 

온라인 교육 분야일 것이다. 학습자가 멀티미디어 

학습 상황을 컴퓨터라는 기계와 학습하고 있다고 

느끼기보다는 인간과 함께 학습하고 있다는 느낌

이 들도록 할 필요성이 제기되면서[1] 온라인 교

육, 특히 학습자와의 상호작용을 통해 동기를 부

여하고 학습문제 해결을 촉진하는 역할로 캐릭터 

에이전트(character agent)가 사용되고 있다. 

3D를 통한 높은 사실감의 제공은 시청자로 하

여금 보다 현실에 가까운 경험을 할 수 있게 해 

줄 것이다. 현실감의 증가는 시청자의 몰입도를 

향상시키고, 이를 통한 프레젠스(presence)의 경험

을 가능하게 해 준다[2].

1980년대부터 시작된 프레젠스에 관한 연구는 

1991년 유럽의 COST230 프로젝트를 시작으로 세

계 각국에서 3DTV 시장의 선점을 위한 경쟁이 시

작되자 더욱 활성화되고 있다. 미디어 이용자가 

매체가 제공하는 환경 속에 있다는 느낌을 받게 

되는 것을 뜻하는 프레젠스는 연구의 역사가 길

지 않은 만큼 아직 개념 정의가 명확히 통일되지 

않고 있다. 주로 심리적 요인에 초점을 맞춘 단차

원적 정의를 내린 학자들[45, 53]이 있는가 하면, 

사회적 혹은 상호작용적 요인을 더한 다차원적 

정의를 내린 학자들도 있다[20, 27, 37].

그동안 일반TV 혹은 HDTV에 관해 여러 가지 

요인들에 의한 프레젠스 차이를 연구해 왔으나 

기존 연구에서는 주로 화면의 크기와 화질에 대

한 차이에 중점을 둔 연구가 주를 이루었다. 에이

전트 연구에 있어서도 캐릭터의 성별, 표정에 따

른 연구나 단순한 효과 측정의 연구가 대부분이

었다. 본 연구에서는 차원(dimension)에 따른 에이

전트 연구를 통해 각 차원별 이용자의 프레젠스 

효과를 연구하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 프레젠스

2.1.1 프레젠스의 개념

표 1에서 단차원적인 프레젠스의 개념 정의들

을 살펴보면, 비교적 많은 학자들의 공감을 얻고 

있는 󰡐그곳에 있다(being there)󰡑, 즉 매체가 제

공한 환경 속에 존재하고 있다는 이용자의 주관

적 느낌을 나타내는 리브스[45]의 정의를 들 수 

있다. 리브스의 정의와 더불어, 스튜어[53]가 매개

된 환경에 존재하거나 지각적 착각, 주관적 경험

과 몰입, 즉 이용자가 매개된 지각이 아니라고 착

각하는 것이라는 정의도 프레젠스의 단차원적 개

념 정의에서 많이 나타나고 있다[25, 36, 59]. 이러

한 일반적인 논의 외에도 이동의 개념을 포함해 

이용자의 신체나 감각의 일부가 매체가 제공한 

환경 속에 있다고 정의[20, 31, 63]하거나 사용자

의 행동에 환경의 반응이 일치하는 것[62]이라고 

정의하기도 한다. 혹은 프레젠스를 텔레프레젠스

(telepresence)라는 용어를 사용해 실제와는 멀리 

떨어진 곳에 자신이 존재한다는 느낌을 주는 것

으로 설명하기도 한다[2].

한편, 프레젠스를 단편적이라고 보는 것에 이

의를 제기하며 다차원적으로 봐야한다고 주장한 

시각도 있다. 그 중에서도 롬바드와 디튼[37]은 프

레젠스 연구의 중요성에도 불구하고 지금까지의 

연구는 단편적이고 비체계적이라고 비판하며, 프

레젠스를 사회적 풍요(social richness), 현실성

(realism), 이동(transportation), 몰입(immersion), 미

디어 내에서의 사회적 행위자(social actor within 

medium), 사회적 행위자로서의 미디어(medium as 

social actor)의 6가지로 정의내리고 있다. 이 밖에

도 개인적, 사회적, 환경적 차원으로 󰡐그곳에 있

다(being there)󰡑의 개념에 관련해 구분하기도 하

며[27], 물리적, 사회적, 자아의 차원으로 나누기

도 한다[20].
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연구자 정의

단차원적
개념정의

신체적 

이동

Reeves(1991),
Sheridan(1992),

Slater & Usoh(1993),
Schloerb(1995),

Kim & Biocca(1997),
Biocca(1997), 
김태용(2000)

‘그 곳에 있다(being there)’

매체가 제공하는 환경 속에 존재하고 있다는 이용자의 
주관적인 느낌

Kim(1996),
Biocca(1997),
Zeltzer(1992)

이동의 개념을 내포. 자신의 신체 또는 감각의 일부가 다른 환경에 존
재한다는 느낌

권중문 & 이상식(2007)
텔레프레젠스(telepresence)
가상환경의 시뮬레이션에 몰입된 상태에서 마치 자신이 먼 곳의 장소에 
있는 듯한 착각을 느끼게 하는 것

심리적 

지각

Zahoric & Jenison(1998) 사용자의 행동에 환경의 반응이 일치하는 것

Kim(1996),
Kim & Biocca(1997),

Waterworth(2000)

가상환경을 의식하지 못하는 심리적, 인지적, 지각적 상태로 특정시간 
동안 지속적으로 지배하는 시각

Steuer(1992),
Witmer & Singer(1998),

Freeman & Avons(2000),
Lombard et al.,(2000a)

매개된 지각이 아니라고 착각하는 것

다차원적
개념정의

Heeter(1992)

개인적: 사용자가 가상의 환경에 있다고 느끼는 정도

사회적: 그 세계에 존재하고 사용자에 반응하는 것처럼 보이는 정도

환경적 : 환경 그 자체가 사용자의 존재를 인식하고 반응하는 정도

Biocca(1997)

물리적: 가상 세계에 자신이 물리적으로 들어가 있는 듯한 주관적인 느
낌

사회적: 가상공간에서 다른 지능적인 존재와 공존하고 있는 느낌

자아: 자기 자신이 경험하는 것의 가상성을 느끼지 못하는 심리적인 상
태

Lombard & Ditton(1997)
사회적 풍요, 현실성, 이동, 몰입, 미디어 내에서의 사회적 행위자, 사회
적 행위자로서의 미디어

(표 1) 프레젠스에 관한 개념정의

2.1.2 프레젠스에 영향을 미치는 요인

그동안의 연구를 통해 밝혀진 프레젠스에 영향

을 미치는 요인들은 크게 기술적 요인과 사용자 

요인으로 나눌 수 있다(표 2 참조).

① 기술적 요인(technology factor; 외생적 요인)

기술적 요인은 화면에 나타나는 정보의 질과 

관계가 있는 요인으로 미디어가 자극하는 감각의 

수가 많을수록 이용자의 프레젠스도 커지게 된다

[19, 31, 37, 54]. 인간의 시각, 청각, 촉각 중 시각

에 관한 연구가 가장 활발하게 이루어지고 있다. 

청각보다 시각이 보다 많은 영향을 미치기 때문

으로 볼 수 있는데[59], 그 연구 대상도 화면 크기, 

시청거리, 시청각도, 화질 등 다양하다.

화면 크기에 관한 연구는 화면 크기가 클수록 

프레젠스가 증가한다는 대체로 동일한 결과를 나

타내고 있는데[2, 45, 46], 화면의 크기가 주의

(attention)나 각성(arousal)에 영향을 미친다는 연

구와 같은 맥락으로 볼 수 있다[35, 37, 45, 48]. 

시청 거리에 관해서는 가까운 거리에서의 시청

은 기억력을 향상시키거나 프레젠스를 증가시킨

다는 연구 결과가 있는 반면[47], 화면 높이의 3배 

거리가 가장 적당하다는 연구 결과가 있다[39, 44]. 

화면 크기에 관한 연구만큼 화질에 관한 연구
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연구자 연구 결과

기술적 요인
(외생적 요인)

화면의 
크기

Reeves(1991), Reeves et al.,(1993),
권중문 & 이상식(2007),

화면 크기가 클수록 프레젠스가 증가한다.

Reeves & Nass(1996), Reeves, et al.(1999),
Lombard(1995),

Lombard, Reich, Grabe, Campanella & 
Ditton(1995), Lombard(1997)

화면의 크기가 주의(attention)나 각성(arousal)에 영향
을 미친다.

Westerink & Roufs(1989) 이미지 크기와 프레젠스 간에 정적 상관관계가 있다.

시청 
거리

Reeves & Nass(1996), Lombard(1995)
가까운 거리에서의 시청은 기억력을 향상시키거나 프
레젠스를 증가시킨다.

Lupker, Allen, Hearty(1988), 
Poynton(1996)

화면 높이의 3배 거리가 가장 적당하다.

화질

Neuman(1990), Fukuta(1990), Ellis(1992), 
Reeves, Detenber & Steuer(1993), 

권중문 & 이상식(2007), Neuman(1988), 
Bocker & Muhlbach(1993)

높은 화질의 영상이 프레젠스를 증가시킨다.

Reeves & Nass(1996) 화질과 프레젠스의 관계는 무의미하다.

기타 
요인

Freeman & Avons(2000)
디스플레이의 특성과 프레젠스 간에 유의미한 상관관
계가 있다.

Kim & Biocca(1997), 권중문 & 
이상식(2007), Lombard & Ditton(1997), 

김태용(2003)
시청각도와 프레젠스 간에 유의미한 상관관계가 있다.

Reeves Detenber & Steuer(1993) 화질과 음질 간에 정적인 상관관계가 있다.

Salvatore Livatino et al.(2008) 입체영상은 프레젠스를 증가시킨다.

사용자 요인
(내성적 요인)

Lombard, Reich, Grabe, Bracken 
&Ditton(2000), 김영용(2003a), 

이옥기(2005b), 김태용(2003), Lombard & 
Johns(2004), Lessiter et al.(2001)

이용자의 성별이 유의미한 영향을 미친다.

Bracken(2005), 권중문 & 이상식(2007) 성별이 영향을 미치지 않는다.

Slater & Usho(1993)
개인적 경험이나 학습방법과 프레젠스 간에 정적 상
관관계가 있다.

Freeman & Avons(2000) 감각 통제의 개인적 능력 차이가 나타난다.

Witmer & Singer(1998), 김태용(2003), 
권중문 & 이상식(2007), Heeter(1992)

몰입경향이 높을수록 프레젠스가 높다.

마정미(2002), 박정향(2004) 몰입경향과 프레젠스의 관계는 무의미하다

(표 2) 프레젠스에 영향을 미치는 요인 연구

도 활발하게 이루어졌는데, 대체로 높은 화질의 

영상이 프레젠스를 증가시킨다는 연구 결과가 주

를 이루고 있지만[2, 21, 24, 26, 41, 42, 46], 일부 

연구에서는 화질과 프레젠스의 관계는 무의미하

다는 결과를 얻었다[47]. 

이 밖에도 시각과 관련해서 이미지 크기[57], 

디스플레이의 특성[25], 시청각도[2, 5, 32, 37] 등

에 관한 연구도 이루어졌다. 

시각에 관한 연구 외에 청각에 관한 연구도 있

었는데, 높은 화질이라도 음질이 낮으면 기억과 

주의력에 영향을 주지 못한다는 연구 결과를 바

탕으로 화질을 강화해 주는 것이 음질이라는, 즉 

화질과 음질간의 상관관계를 이끌어냈다[46]. 이

밖에도 최근의 연구에서 입체영상이 프레젠스에 

영향을 미친다는 결과를 얻기도 했다[51].

이처럼 다양한 기술적 요인들에 대한 프레젠스 

연구가 이루어지고 있지만 그 연관성에 대해서는 

아직 일치된 결과를 얻지 못하고 있다. 그러나, 연
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구의 필요성에 대해서는 학자들의 동의를 얻고 

있어 활발한 연구가 계속되고 있다. 본 연구에서

도 이러한 기술적 요인과 프레젠스에 관한 연관

성 연구의 연장으로 에이전트의 차원에 관한 연

구를 진행하고자 한다. 즉, 음성의 유무, 부가 정

보인 자막의 유무와 더불어 캐릭터 에이전트의 

차원(성별, 2D, 3D, 실사)별로 프레젠스에 차이를 

느끼는지 알아보고자 한다.

② 사용자 요인(personal factor; 내성적 요인)

프레젠스는 이용자의 주관적 판단에 의존할 수

밖에 없고, 수용자 개인의 인지적 특성에 영향을 

받을 수밖에 없다[5, 54]. 즉, 동일한 미디어 형태

와 내용이 어떤 미디어 사용자에게는 프레젠스를 

유발하고 다른 사용자에게는 그렇지 않을 수 있

다는 것을 의미한다[2]. 사용자 요인에 대한 분석

은 주로 인구통계학적 분석과 몰입감 정도에 따

른 차이로 이루어진다. 인구통계학적 요소 중에서

도 이용자의 성별에 따른 프레젠스의 정도를 측

정한 연구가 주를 이루고 있다. 그러나 이용자의 

성별이 유의미한 영향을 미친다는 연구결과[3, 5, 

14, 34, 36, 38]와, 성별이 영향을 미치지 않는다는 

연구결과[2, 22]로 동일한 연구 결과가 나타나지 

않고 있다. 이 밖에도 연령[34], 개인적 경험이나 

학습방법[52], 감각 통제의 개인적 능력 차이[25] 

등이 있다.

몰입경향(immersive tendency)은 매체를 통해 전

달되는 메시지가 사용자의 감각을 압도하는 정도

[6]로 지속적 자극의 흐름과 경험을 제공하는 환

경에 둘러싸여 있고 상호작용하고 있다고 인지하

는 심리적 상태[59]를 뜻한다. 몰입경향에 대한 그 

동안의 연구 결과는 이용자의 성별에 관한 연구

에서 나타난 것처럼 몰입경향이 높을수록 프레젠

스가 높다[2, 5, 27, 59]와 무의미하다[8, 10]로 상

반된 연구 결과가 나타나고 있다.

이처럼 프레젠스에 영향을 미치는 요인 연구에

서도 그 개념에 대한 의견이 분분하며 각기 다른 

연구 결과가 나타나고 있어 앞으로 지속적인 연

구가 요구된다.

2.2 캐릭터 에이전트

에이전트(agent)의 사전적 의미는 ‘도움을 주는 

것’, ‘상대를 지원하는 것’이다. 에이전트는 기념

일을 자동으로 알려주는 스케줄러에서부터 인공

지능을 갖춘 로봇에 이르기까지 널리 사용되고 

있다[11]. 본 연구에서는 다양한 차원에 관한 프레

젠스의 연구를 위해 사용자의 눈에 보이는 형태

로 나타나는 온라인 강의의 캐릭터 에이전트를 

사용하고자 한다. 

온라인 강의는 정보통신의 발달과 더불어 재택

수업은 물론 사이버 대학까지 급속도로 확산되고 

있으며 이에 맞춰 학습자가 멀티미디어 학습 상

황을 컴퓨터라는 기계와 학습한다고 느끼기보다 

인간과 함께 학습하고 있다는 느낌이 들도록 할 

필요성이 제기되었다[4]. 실제로 캐릭터 에이전트

와 함께 교육용 소프트웨어를 학습했을 때 학습

자는 학습의 내용을 더 신뢰하였고, 학습흥미도 

증가하였으며, 캐릭터 에이전트가 아무 말을 하지 

않고 존재하기만 했을 때도 그 효과가 나타났다

[29]. HCI(Human-Computer Interaction)의 관점에서

도 컴퓨터는 사람과 인격적인 상호작용이 가능한 

하나의 객체로 보고 있다[47]. 가장 대표적인 에이

전트 캐릭터로는 마이크로소프트사의 문서편집 

프로그램인 오피스 2000에 포함된 소프트웨어들

의 도우미 역할을 하는 강아지 캐릭터 -사용자의 

지정에 따라 변경이 가능했지만 기본 값은 강아

지 캐릭터다- ‘클리피’를 들 수 있다. 소프트웨어 

사용 시 발생하는 문제를 텍스트 형식으로 해결

하는 것이 아니라 친밀감을 줄 수 있는 캐릭터를 

사용해 전달하고자 개발팀에 심리학자까지 참여

시켜 많은 비용을 들여 ‘클리피’를 개발하였다. 그

러나 캐릭터의 친숙함과 디자인에만 신경을 쓰고 

편리함을 간과한 나머지 사용자에게 외면당하며 

‘오피스 XP'에서는 사용자가 부를 경우에만 나오

도록 변경하고 점차 사라져갔다[16].

에이전트 캐릭터의 개발에는 적지 않은 비용이 
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투자되기 때문에 보다 다양하고 실질적인 연구가 

필요한 실정이다. 에이전트의 효과는 동기 유발이

나 보다 쉬운 적응[23], 사용자의 호의적 평가와 

긍정적인 경험 유도[11], 학업 성취도와 자기효능

감에의 유의미한 효과[17] 등 다양하게 증명되고 

있다. 그러나 어떠한 에이전트가 이용자에게 보다 

긍정적으로 영향을 미치는지에 대해서는 성별에 

관한 연구가 대부분을 이루고 있다[15, 28, 40, 

43]. 최근 이루어진 배진아, 김유진, 전병호(2008)

의 연구에 의하면, 강의에서 3D로 제공된 배경 템

플릿이 사회적/인지적 수용성, 몰입, 흥미 등 학습 

과정에 대한 인식에 유의미한 영향을 미치지 못

했다. 반면, 텍스트 중심의 강의가 오히려 학습 성

취도에 영향을 미친다는 결과를 얻었다[13]. 이 연

구 결과는 반드시 화려한 시각적 효과가 높은 학

습 효과가 있지 않는다는 것을 보여준다. 이처럼 

강의 환경에서 중요한 역할을 하는 에이전트에 

대한 보다 실증적인 연구가 필요하다. 

3. 연구 가설

본 연구는 온라인 강의 프로그램에서 캐릭터 

에이전트의 차원에 따른 프레젠스 유형을 측정하

기 위한 것이었다. 이를 위해 먼저, 프레젠스의 구

성 요인에 관해 알아보고, 이용자의 성향이 프레

젠스와 관계가 있는지를 알아보았다. 구체적인 연

구문제는 다음과 같다.

연구문제 1: 프레젠스를 구성하는 요인은 무엇

인가?

연구문제 2: 이용자의 성향과 프레젠스, 사회적 

프레젠스 간에는 상관관계가 존재하는가?

본 연구에서는 또한 프레젠스의 구성 요인을 

바탕으로 캐릭터 에이전트의 각 차원별로 나타나

는 특성과 응답자의 특성에 따라 이용자가 느끼

는 프레젠스에 차이가 있는지를 알아보았다. 

연구문제 3: 캐릭터 에이전트의 차원별로 프레

젠스의 구성 요인은 어떻게 달라지는가? 차원들

에 있어 응답자의 성별에 따라 차이가 있는가?

연구문제 3-1: 온라인 강의에서 음성의 유무에 

따른 차이가 있는가?

연구문제 3-2: 온라인 강의에서 자막의 유무에 

따른 차이가 있는가?

연구문제 3-3: 캐릭터 에이전트의 차원(2D, 3D, 

실사)에 따른 차이가 있는가?

연구문제 3-4: 캐릭터 에이전트의 성별에 따른 

차이가 있는가?

연구문제 4: 응답자의 특성에 따른 프레젠스에

는 차이가 있는가?

4. 연구 방법

연구 방법 선정에서 가장 세심히 고려해야 할 

사항은 어떤 연구방법을 사용하면 각 실험집단별

로 동일한 조건 하에서 동일한 온라인 강의를 수

강할 수 있게 하느냐는 것이었다. 이러한 점은 실

험연구를 통해 해결될 수 있는데, 실험연구가 다

른 방법에 비해 가외변인에 대한 통제가 용이하

기 때문이다[30]. 따라서 본 연구에서는 실험연구

를 연구방법으로 선정하였다.

4.1 실험설계 및 실험도구

본 연구는 캐릭터 에이전트의 차원별 프레젠스

를 알아보기 위한 것이다. 이를 효과적으로 확인

하기 위해서는 음성의 유무, 자막의 유무, 캐릭터 

에이전트의 성별 차이, 공간적 차원(2D, 3D, 실사)

의 차이에 따른 통제가 필요하다. 본 실험에서 

‘차원’은 2D, 3D와 같은 공간적인 의미보다는 ‘물

질의 성질’을 의미하는 성격의 차원을 의미한다. 

따라서 본 연구에서는 표 3과 같이 실험설계를 하

였다. 표에서 음영 처리된 부분은 각 코드명에 해

당하는 에이전트 차원으로 실험처치가 된 부분이

며, 음영처리가 되지 않은 부분은 해당사항이 없

는 것을 의미한다.
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성별 코드명 자막 음성 2D 3D 실사

남

MTV

유

남성

MTV2D

MTV3D

MTVR

MV

무
MV2D

MV3D

MVR

여

FTV

유

여성 무

FTV2D

FTV3D

FV

무FV2D

FV3D

TO (Text Only; 자막만 있음)

* Note: M-Male, F-Female, T-Text, V-Video, R-Real
* 음영처리부분은 실험처지가 있음

(표 3) 온라인 강의의 캐릭터 에이전트의 각 차원의 유무에 

따른 실험설계

먼저, 캐릭터 에이전트 없이 자막만 있는 콘텐

츠를 구성하였다. 이 때, 음성의 성별에 따른 영향

을 받을 수 있기 때문에 음성 역시 캐릭터 에이전

트와 마찬가지로 제외하고 구성하였다. 캐릭터 에

이전트의 성별은 남자와 여자로 구성하였다. 자막

은 음성과 동일한 내용을 시각적으로 볼 수 있도

록 구성된 것을 말한다. 음성은 캐릭터 에이전트

의 성별에 맞게 구성하였다. 내레이터의 성격, 음

색 등에 따른 영향을 최소화하고자 문서를 음성

화해주는 보이스웨어(voicewear) 프로그램을 이용

해 컴퓨터로 하여금 남성, 여성에 따라 같은 내용

을 읽도록 하였다. 컴퓨터로 글자를 조합해 읽는 

방법을 사용하기 때문에 가장 정형화된 남성, 여

성의 목소리를 사용하고 있으며, 속도나 목소리의 

고저 또한 동일하기 때문에 실험에 적합하다고 

할 수 있을 것이다. 

캐릭터 에이전트는 2D, 3D, 실사로 구분해 구

성하였다. 실사의 남성 모델의 특성과 가장 유사

한 남성 3D 캐릭터 에이전트를 제작하였다. 여성 

3D 캐릭터 에이전트의 경우, 남성 3D 캐릭터의 

얼굴을 그대로 사용하되, 옷차림과 머리 길이에만 

차이를 두었다. 이는 Lee[33]의 에이전트 연구결

과 성별이 실사의 인간을 구현하지 않고도 머리 

길이와 옷차림의 차이를 통해 사용자의 반응에 

영향을 줄 수 있을 것이라는 데 근거하고 있다. 

이렇게 제작된 3D 캐릭터 에이전트는 포토샵과 

일러스트레이터 프로그램 작업을 통해 2D 캐릭터

로 구성하였다. 각 차원 이외의 영향을 통제하기 

위해 실사의 남성 모델을 기준으로 구성하였으므

로 여성의 실사는 실험에서 제외하였다.

4.2 질문 문항

질문 문항은 다음과 같이 구성된다. 먼저, 프레

젠스 특성에 관한 질문 문항은 사회적 프레젠스

에 관한 문항 7가지와 프레젠스에 관한 문항 17가

지로 구성되었다. 사회적 프레젠스에 관한 문항은 

Anthony[18]와 Tu[55]가 사용한 문항을 본 연구에 

맞게 수정하였다. 이 문항들은 프레젠스 연구 그

룹에서 개발한 문항에 기초하였다. 이는 사회적 

프레젠스보다 좀 더 기술적인 측면의 ‘외생적 요

인’들이라고 볼 수 있을 것이다(부록 1 참조).

프레젠스에 관한 문항은 Witmer, Jerome, 

Singer[60]가 1998년 2차에 걸쳐 제작한 PQ척도

(Presence Questionnaire, 3.0버전)의 32개 진술문 

중, 요인 신뢰도가 높은 17개 문항을 사용하였다 

(부록 2 참조). 위의 논문에서 명명한 요인에 대한 

개념은 다음과 같다.

① 관여(involvement): 관여는 사람의 정신적 힘

과 관심이 지속적인 자극이나 행동과 이벤

트로 경험되는 심리적 상태를 뜻한다. 관여

의 정도는 개개인의 자극, 활동 혹은 이벤트

들에 관심을 갖는 정도에 달려있다.

② 적응과 몰두(adaptation/immersive): 적응과 

몰두는 무언가에 의해 둘러싸이고, 안에 속

하며, 자극과 경험을 계속해서 제공하는 환

경과 소통하는 것에 대한 사람의 심리상태

를 말한다.

③ 감각 충실도(sensory fidelity): 시각, 청각, 촉
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각 등 인간의 오감을 이용해 가상공간 내에

서 현장감을 느끼는 것을 말한다.

④ 인터페이스 품질(interface quality): 인터페이

스 품질에 관한 요인으로 프로그램에서의 

인터페이스 품질 저하와 부자연스럽고 혼란

스럽고 인공적인 인터페이스는 프레젠스를 

감소시킨다.

설문 문항은 또한 이용자의 일반적인 성향에 

대한 질문들이 주어졌다. 이는 평소 이용자가 온

라인 강의에 대해 느끼는 감정, 태도 등에 대한 내

용이다. 수용자의 유형으로서 응답자의 성별에 대

한 질문과 기본적인 인구통계학적 특성을 알아보

는 문항이 포함되었으며, 이용자 특성으로 응답자

의 컴퓨터 사용 능력에 대한 문항이 주어졌다. 본 

연구를 위한 설문에서 수용자의 유형에 관한 문항

을 제외한 모든 문항은 7점 척도로 구성되었다.

4.3 실험방법

실험대상은 대학생으로 정하였는데, 그 이유는 

대학생이 다른 집단에 비해 인구사회적 동질성이 

확보되며, 현실적으로 실험을 위한 리쿠르팅이 용

이하고, 대학교의 온라인 강의가 일반화되어 있는 

만큼 온라인 강의에 대한 경험이 있는 집단이기 

때문이었다. 따라서 본 연구에서는 대학생들을 대

상으로 온라인 강의의 캐릭터 에이전트의 차원별 

프레젠스를 살펴보았다.

본 실험은 인위적인 온라인 강의 환경보다는 

평소에 온라인 강의를 수강하게 되는 장소에서 

참여하도록 하여 좀 더 사실적인 결과를 얻고자 

하였다. 따라서 본 연구를 위한 온라인 강의는 실

제로 인터넷 접속을 통해 이루어졌으며, 수강 장

소는 응답자의 자율에 맡겼다. 이때  인터넷 

총 15개의 실험집단으로 구분된 본 연구는 각 

집단별로 20명씩 총 300명이 참여했다. 실험 참여

자들에게는 15개의 각기 다른 인터넷 주소를 임

의로 배분했으며 각 집단에 20명씩 참여했다.

코드명 빈도
비율
(%)

정의 분류 빈도
비율
(%)

합계
(%)

TO
(Text만)

14 6.03 자막 
유무

있음 122 52.59 
100

MTV 12 5.17 없음 110 47.41 

MTV2D 16 6.90 캐릭터 
유무

있음 156 67.24 
100

MTV3D 17 7.33 없음 76 32.76 

MTVR 17 7.33 음성 
유무

있음 218 93.97 
100

MV 17 7.33 없음 14 6.03 

MV2D 17 7.33 

에이전트 
차원

2D 63 27.16 

100
MV3D 14 6.03 3D 62 26.72 

MVR 14 6.03 Real 31 13.36 

FTV 17 7.33 없음 76 32.76 

FTV2D 14 6.03 
캐릭터 
성별

남 124 53.45 

100FTV3D 15 6.47 여 94 40.52 

FV 16 6.90 없음 14 6.03 

FV2D 17 7.33 

　FV3D 15 6.47 

합계 232 100

* 코드명: M-Male, F-Female, T-Text, V-Video, R-Real

(표 4) 실험 분배

주소는 표 3을 기준으로 만들어진 온라인 강의

에 접속할 수 있는 주소였다. 

실험 대상자들은 온라인 강의를 수강한 뒤 함

께 배부된 설문지에 응답하였다. 단, 성실한 응답

을 위해 온라인상으로 실험이 시작되기 전에 학

번과 이름 등의 개인 정보를 입력하도록 하였다. 

응답자가 입력한 내용은 성실한 응답을 위한 도

구로서만 사용되었으며 개인정보 보호를 위해 저

장되지는 않는다. 온라인 강의는 중간에 넘어갈 

수 없도록 일반적인 동영상이 아닌 플래쉬(Flash) 

파일로 제작되었으며, 강의의 마지막에 표 3에 있

는 코드명을 각 실험처치 방법에 따라 다르게 입

력하여 응답자로 하여금 수강 뒤에 작성하는 설

문지에 기입하도록 하였다. 

5. 연구 결과

5.1 실험 분배와 응답자 속성

에이전트의 차원별 프레젠스 차이 연구 실험을 

위한 각 차원별 실험응답자의 빈도는 다음과 같
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　 인지
감각
충실도

인터페이
스 품질

12.강의에 완전히 집중한 순간이 있다고 느껴지는가 0.723 0.213 0.151 

11.수강하는 동안 얼마나 과제나 그 환경 속에 집중했는가 0.707 0.334 0.217 

10.끝에 가서는 얼마나 이 인터넷 강의환경에 익숙해졌는가 0.652 0.364 0.236 

4.이 온라인 강의의 비주얼 적 측면은 어느 정도였는가 0.633 0.484 -0.110 

3.이 온라인 강의는 내게 얼마나 자연스럽게 반응했는가 0.625 0.225 0.353 

13.얼마나 빨리 강의 환경에 적응했는가 0.601 0.093 0.395 

5.실제 강의실에서의 강의와 얼마나 유사했는가 0.594 0.479 -0.099 

1.이 온라인 강의에서 얼마나 많은 이벤트를 조절할 수 있었는가 0.583 -0.083 0.270 

9.강의 도중에 얼마나 나의 감각(ex.청각, 시각 등)을 사용했는가 0.464 0.448 0.279 

8.얼마나 소리에 잘 집중할 수 있었는가 0.212 0.828 0.185 

7.소리를 얼마나 잘 들을 수 있었는가 0.044 0.799 0.331 

6.이 온라인 강의의 오디오 적 측면은 어느 정도였는가 0.250 0.789 0.088 

15.시야, 음향 등 강의 환경에서 감각들을 통해 제공되는 정보들이 얼마나 안정적인가 0.355 0.454 0.286 

16.과제를 수행하거나 요구된 행동을 하는데 조종 장비(ex.마우스, 키보드 등)는 잘 작동 
되었는가

0.069 0.171 0.803 

14.명령을 내렸을 때 얼마나 빠른 반응이 나타났는가 0.233 0.187 0.771 

17.과제를 수행하거나 요구된 행동을 하는데 인터페이스가 얼마나 명확하고 쉬웠는가 0.352 0.152 0.625 

에이겐값 6.875 1.485 1.265 

설명% 42.966 9.284 7.906 

누적% 42.966 52.250 60.156 

Extraction Method: Principal Component Analysis. Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a. Rotation  converged in 9 iterations.　

(표 5) 프레젠스의 요인 분석 결과

다. 실험 과정 자체가 획일화된 실험실에서의 엄

격한 통제 하에서가 아닌 평소 응답자들의 온라

인 강의 이용 패턴과 가장 유사한 형태에서의 실

험으로 진행되었기 때문에 미회수 설문지로 인한 

각 셀의 응답자 수에는 약간의 차이가 있으나, 대

체적으로 비슷하게 분포되어 실험 결과에 영향을 

미치지는 않을 것으로 판단되었다. 

표 4는 각 차원별 실험 응답률과 자막, 캐릭터, 

음성, 차원, 캐릭터 성별의 각 그룹별 빈도를 정리

한 것이다. 응답자의 평균 연령은 22세였고, 평균 

인터넷 이용시간은 일주일에 약 12.9시간인 것으

로 나타났다. 온라인 강의 수강 시 가장 많이 사

용하는 매체는 데스크톱으로 73.7%인 171명이었

고, 노트북은 25.4%인 59명이었다. PUP를 사용한

다는 응답자는 0.86%인 2명이었다.

5.2 프레젠스의 구성 요인

연구문제 1에서 기술하였듯이, 본격적인 에이

전트의 차원에 따른 분석을 하기 이전에 프레젠

스를 구성하고 있는 요인에 대한 분석이 필요하

다. 프레젠스에 관한 요인분석 결과는 표 5와 같

다. 요인에 대한 명명은 본 연구를 위해 사용된 

위의 프레젠스 설문 문항을 만든 Witmer, Jerome, 

Singer[60]가 명명한 요인명에 기준한 것으로, 다

만 본 연구의 요인 분석에서는 관여(involvement)

와 적응/몰입(adaptation/immersive)이 하나의 요인

으로 나타나 두 개의 개념의 상위개념으로 볼 수 
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지식
습득

즐거움
/소통

정보
습득

3. 지식을 얻는 것에는 인터넷 강의가 최고이다 0.814 0.264 0.183

2. 나는 강의실에 있는 것보다 인터넷 강의가 더 재미있다 0.760 0.307 0.221

4. 인터넷 강의에서 지식을 얻는 것이 가장 쉽고 빠르다 0.748 0.218 0.322

5. 인터넷 강의는 나에게 가장 중요한 지식 습득원이다 0.673 0.293 0.408

13. 나에게는 실제 강의실보다 인터넷 강의가 더 재미있다 0.658 0.518 0.272

6. 나는 실제 강의실에서보다 인터넷 강의를 통해 많은 지식을 얻는다 0.628 0.342 0.361 

17. 나는 인터넷 강의를 통해 실제 강의실에서보다 강사와 더 많은 의사소통을 하고 있다 0.194 0.816 0.114 

15. 인터넷 강의만 있으면 나는 하루종일 즐겁게 지낼 수 있다 0.367 0.798 0.098 

16. 인터넷 강의를 통해 나는 강사와의 유대를 강화하고 있다 0.267 0.782 0.147 

19. 인터넷 강의는 나와 강사를 연결시켜 주는 다리이다 0.108 0.699 0.366 

14. 인터넷 강의가 없으면 나의 삶이 지금보다 덜 재미있을 것 같다 0.433 0.695 0.179 

11. 인터넷 강의는 나의 놀이터이자 주된 소일거리이다 0.464 0.527 0.309 

12. 인터넷 강의는 나에게 많은 즐거움을 준다 0.449 0.524 0.425 

9. 인터넷 강의를 통해 나는 지적능력이 향상됨을 느낀다 0.434 0.200 0.763 

10. 인터넷 강의는 세상에 대한 나의 지식을 배가시켜 주고 있다 0.483 0.230 0.729 

18. 나는 인터넷 강의를 편리하게 이용한다 0.065 0.312 0.696 

8. 나에게 인터넷 강의는 중요한 앎의 도구이다 0.500 0.252 0.679 

7. 인터넷 강의는 가장 중요한 배움의 수단이 될 것이다 0.454 0.197 0.604 

1. 인터넷 강의를 통해 나는 많은 것에 대한 정보를 얻는다 0.389 -0.089 0.589 

20. 나는 인터넷 강의에서 질의문답란에 적극 참여하고 있다 0.016 0.456 0.543 

에이겐값 10.811 1.790 1.109 

설명% 54.057 8.951 5.543 

누적% 54.057 63.008 68.551 

Extraction Method: Principal Component Analysis. Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a. Rotation  converged in 10 iterations.　

(표 6) 이용자의 온라인 강의 수강 성향 요인 분석

있는 인지(cognitive)로 명명하였다. 

문항 2번은 요인간 중복률이 높아 요인분석에 

부적절한 항목으로 판단되어 분석에서 제외했으

며 배리맥스(varimax) 회전을 실시한 주성분 분석 

방법의 요인분석 결과, 모두 3개의 요인이 추출되

었고 이들 요인의 설명력( )은 60.16%였다. 

첫 번째 요인은 9개 문항으로 구성되었고, 이를 

‘인지(cognitive)’라고 명명하였다. ‘인지' 요인의 

설명력은 42.97%였다.

두 번째 요인은 4개 문항으로 구성되었고, 이를 

‘감각충실도(sensory fidelity)'라고 명명하였다. 감

각충실도 요인의 설명력은 9.28%였다. 세 번째 요

인은 3개 문항으로 구성되었고, 이를 ‘인터페이스 

품질(interface quality)'이라고 명명하였다. 인터페

이스 품질 요인의 설명력은 7.9%였다.

5.3 이용자 성향과 프레젠스의 상관관계

이용자 성향, 즉 응답자의 온라인 강의에 대한 

일반적인 성향과 응답자의 인지욕구에 관한 것과 

프레젠스 간의 상관관계를 분석하기 위해 우선적
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 인지 감각충실
인터페이스

품질
사회적
프레젠스

지식습득
즐거움
소통

정보습득 인지욕구

감각충실도 0.58** 

인터페이스 품질 0.52** 0.43** 

사회적 프레젠스 0.79** 0.53** 0.43** 

지식습득 0.44** 0.24** 0.19** 0.41** 

즐거움소통 0.44** 0.27** 0.21** 0.42** 0.74** 

정보습득 0.48** 0.36** 0.38** 0.49** 0.76** 0.67** 

인지욕구 0.18** 0.08 0.30** 0.15* 0.11 0.09 0.18* 

*p<.05, **p<.01

(표 7) 이용자 성향과 프레젠스 간의 상관관계 분석 결과

으로 이용자 성향에 관한 문항의 요인분석을 실

시했다. 요인분석 결과는 표 6과 같다.

배리맥스(Varimax) 회전을 실시한 주성분 분석 

방법의 요인분석 결과, 모두 3개의 요인이 추출되

었고 이들 요인의 설명력( )은 68.55%였다. 모든 

문항은 요인적재치가 0.5 이상으로 분류가 되었다.

첫 번째 요인은 6개 문항으로 구성되었고, 이 요

인은 온라인 강의를 지식습득의 수단으로 여기는 

문항들로 구성되어 이를 ‘지식습득’이라고 명명하

였다. ‘지식습득’ 요인의 설명력은 54.06%였다.

두 번째 요인은 7개 문항으로 구성되었고, 이 

요인은 강사와의 소통에 대한 부분과 온라인 강

의를 즐거움의 대상으로 여기는 문항들로 구성되

어 이를 ‘즐거움/소통’이라고 명명하였다. ‘즐거움

/소통’ 요인의 설명력은 8.95%였다. 

세 번째 요인은 7개 문항으로 구성되었고, 이 

요인은 온라인 강의를 정보 습득의 도구로 여기는 

문항들로 구성되어 이를 ‘정보습득’이라고 명명하

였다. ‘정보습득’ 요인의 설명력은 5.54%였다.

요인분석을 통한 온라인 강의에 대한 3가지 이

용성향 요인과 인지욕구에 관한 문항의 평균을 

프레젠스의 3가지 요인과 사회적 프레젠스의 평

균을 통해 상관관계를 구한 결과는 표 7과 같다.

분석 결과, 사회적 프레젠스와 프레젠스의 세 

가지 요인인 인지, 감각 충실도, 인터페이스 품질

과 온라인 강의에 대한 이용자의 일반적인 성향 

간에는 모두 유의확률 .01 이하의 매우 유의미한 

정적 상관관계를 나타냈다. 단, 프레젠스의 두 번

째 요인인 감각충실도와 인지욕구에서는 유의미

한 상관관계가 나타나지 않았다(r=.08, p>.05). 상

관분석 결과, 온라인 강의에 대한 이용자의 일반

적인 성향은 온라인 강의에서 느끼는 프레젠스와 

유의미한 상관관계가 있음을 알 수 있었다. 이는 

이용자가 기본적으로 가지고 있는 온라인 강의에 

대한 생각이 온라인 강의를 수강할 때 느껴지는 

프레젠스와 관계가 있다고 볼 수 있을 것이다.

5.4 온라인 강의 에이전트 차원에 따른 프레젠스

온라인 강의 에이전트 차원에 따른 프레젠스를 

알아보기 위해 표 5에서 분석한 프레젠스의 요인 

세 가지와 사회적 프레젠스, 이 네 가지 개념을 

중심으로 각 차원에 대한 분석을 실시했다. 또한, 

각 차원에 대한 전체적인 분석에 이어 여러 프레

젠스에 관한 연구에서 성별에 따른 차이가 나타

난 것을 검증하고자 응답자의 성별에 따른 차이

가 있는지도 분석했다. 

첫 번째로 캐릭터 에이전트의 성별에 따른 프레

젠스의 차이가 있을지에 대한 분석을 위해 

MANOVA 분석을 실시했다. 그 결과는 표 8과 같다.
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변수 df F p

이용자 성별

인지 1 3.28 0.07 

감각충실도 1 4.73 0.03* 

인터페이스 품질 1 0.01 0.91 

사회적 프레젠스 1 0.16 0.69 

에이전트 성별

인지 2 0.66 0.52 

감각충실도 2 0.71 0.49 

인터페이스 품질 2 0.37 0.69 

사회적 프레젠스 2 0.27 0.76 

이용자 성별  
에이전트 성별

인지 2 1.68 0.19 

감각충실도 2 1.85 0.16 

인터페이스 품질 2 0.04 0.96 

사회적 프레젠스 2 1.09 0.34 

*p<.05

(표 8) 캐릭터 에이전트의 성별에 따른 프레젠스 분석 결과

분석 결과, 유의미한 차이가 없는 것으로 나타

났다. 즉, 캐릭터 에이전트가 남성이거나 여성인 

것은 이용자가 프레젠스를 느끼는 데 영향을 주

지 못한다고 볼 수 있다. 이용자의 성별에 의한 

차이가 있는지에 대한 분석 결과 역시 유의미하

지 않은 것으로 나타났다. 다만, 단순히 이용자 성

별에 따른 프레젠스, 그 중에서 감각충실도에 관

한 요인에 대해서는 유의미한 결과가 나타났다(F 

= 4.73, p = 0.03).

두 번째로, 온라인 강의에서 음성의 유무에 따

른 차이가 있는지를 분석한 결과는 표 9와 같다.

변수 df F p

이용자 성별

인지 1 3.41 0.07 

감각충실도 1 4.39 0.04*

인터페이스 품질 1 0.02 0.89 

사회적 프레젠스 1 0.29 0.59 

음성유무

인지 1 0.02 0.89 

감각충실도 1 1.10 0.29 

인터페이스 품질 1 0.04 0.84 

사회적 프레젠스 1 0.15 0.70 

이용자 성별
음성유무

인지 1 2.71 0.10 

감각충실도 1 3.73 0.05 

인터페이스 품질 1 0.02 0.89 

사회적 프레젠스 1 0.70 0.40 

*p<.05

(표 9) 온라인 강의의 음성여부에 따른 프레젠스 분석 결과

온라인 강의에서 음성의 유무에 따른 이용자의 

프레젠스의 분석 결과 .05의 기준에서는 유의미한 

결과가 나타나지 않았다. 다만, 이용자의 성별에 

따른 차이에 있어서 .10 기준에서는 감각충실도 

요인에서 유의미한 결과가 나타났다(F = 3.73, p = 

0.05). 통계적으로 엄격한 기준으로 볼 때 유의미

한 차이라고는 볼 수 없으나 기존 연구들에서 프

레젠스에 있어 성별의 차이가 있다는 연구 결과

를 보이고 있는 것으로 볼 때, 성별에 따라 음성

에 있어 느끼는 차이가 있을 수 있다는 가능성을 

보이는 결과라고 보인다. 특히, 차이를 보인 요인

이 감각충실도라는 것은 그 가능성을 더 높인다

고 볼 수 있다. 성별에 따른 음성유무의 차이, 특

히 감각충실도 요인에 대한 그래프는 그림 1과 

같다.

(그림 1) 성별에 따른 음성유무에 의한 감각충실도의 차이

통계적으로 엄격한 기준으로 볼 때 유의미한 

차이라고는 볼 수 없지만, 차후 연구를 위한 가능

성을 위해 볼 때, 그림 1에서 볼 수 있듯이 남성의 

경우에는 음성이 있는 경우와 없는 경우를 분명

하게 구별했으며, 그에 따른 프레젠스에서의 감각

충실도가 확연히 낮아졌다. 반면, 여성의 경우 음

성이 있을 경우에는 남성과 비슷한 감각충실도를 

보였지만, 음성이 없는 경우 오히려 감각충실도가 

증가하고 있음을 볼 수 있었다. 



온라인 강의 프로그램의 캐릭터 에이전트를 통한 차원별 프레젠스 연구

한국 인터넷 정보학회 (10권6호) 135

또한, 캐릭터 에이전트 성별에 관한 분석 결과

와 마찬가지로 단순히 이용자 성별에 따른 프레

젠스, 그 중에서 감각충실도에 관한 요인에 대해

서는 유의미한 결과가 나타났다(F = 4.39, p = 

0.04).

세 번째로 온라인 강의에서 자막이 있는지 없

는지에 따라 이용자가 느끼는 프레젠스에 차이가 

있는지를 분석했다. 그 결과는 표 10과 같다.

분석 결과, 통계적으로 유의미한 차이를 보이

지 않았다. 즉, 온라인 강의에서 자막의 유무는 

프레젠스를 느끼는 정도와 관계가 없다고 볼 수 

있다. 

변수 df F p

이용자 성별

인지 1 0.69 0.41 

감각충실도 1 0.67 0.41 

인터페이스 품질 1 0.00 0.97 

사회적 프레젠스 1 0.21 0.65 

자막유무

인지 1 0.09 0.76 

감각충실도 1 0.69 0.41 

인터페이스 품질 1 0.46 0.50 

사회적 프레젠스 1 0.33 0.57 

이용자 성별 
자막유무

인지 1 0.39 0.53 

감각충실도 1 0.23 0.63 

인터페이스 품질 1 0.41 0.52 

사회적 프레젠스 1 0.08 0.78 

(표 10) 온라인 강의의 자막여부에 따른 프레젠스 분석

마지막으로, 캐릭터 에이전트의 차원에 따라 

프레젠스를 느끼는 정도가 다른지를 분석하고자 

하였다. 이 때 프레젠스의 차원은 2D, 3D, 실사와 

에이전트가 없는 경우인 네 가지로 나누어 분석

했다. 분석 결과는 표 11과 같다.

변수 df F p

이용자 성별

인지 1 0.11 0.74 

감각충실도 1 1.34 0.25 

인터페이스 품질 1 0.00 0.98 

사회적 프레젠스 1 1.14 0.29 

에이전트 차원

인지 3 0.37 0.77 

감각충실도 3 0.30 0.82 

인터페이스 품질 3 0.17 0.92 

사회적 프레젠스 3 0.17 0.91 

이용자 성별 * 
에이전트 차원

인지 3 1.95 0.12 

감각충실도 3 0.87 0.46 

인터페이스 품질 3 0.25 0.86 

사회적 프레젠스 3 2.40 0.07 

(표 11) 캐릭터 에이전트의 차원에 따른 프레젠스 분석 결과

분석 결과, 통계적으로 유의미한 차이를 보이

지 않았다. 단, 사회적 프레젠스에 있어서는 .05 

이하의 통계적으로 엄격한 기준에서는 유의미한 

차이를 보이지 않았지만 .10의 기준에서는 성별에 

따라 유의미한 차이를 보였다(F = 2.40, p = .07). 

사회적 프레젠스에 관한 성별의 차이에 관한 그

래프는 그림 2와 같다.

(그림 6) 성별에 따른 캐릭터 에이전트 차원에 의한 사회적 

프레젠스의 차이
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종속변수
(I) 

사용능력
(J) 

사용능력
평균차이 p

인지

낮음
중간 0.02 1.00 

높음 -0.32 0.29 

중간
낮음 -0.02 1.00 

높음 -0.34* 0.05 

높음
낮음 0.32 0.29 

중간 0.34* 0.05 

감각충실도

낮음
중간 0.14 0.86 

높음 -0.29 0.52 

중간
낮음 -0.14 0.86 

높음 -0.43* 0.04 

높음
낮음 0.29 0.52 

중간 0.43* 0.04 

인터페이스
품질

낮음
중간 -0.16 0.79 

높음 -0.90** 0.00 

중간
낮음 0.16 0.79 

높음 -0.74** 0.00 

높음
낮음 0.90** 0.00 

중간 0.74** 0.00 

사회적 
프레젠스

낮음
중간 0.17 0.74 

높음 -0.13 0.83 

중간
낮음 -0.17 0.74 

높음 -0.30 0.12 

높음
낮음 0.13 0.83 

중간 0.30 0.12 

*p<.05, **p<.01

(표 13) 컴퓨터 사용 능력에 따른 이용자의 프레젠스 정도

의 사후분석 결과

그림 2에서 볼 수 있듯이, 캐릭터 에이전트가 

실사인 경우 특히 차이가 크게 나타났다. 또한, 여

성의 경우 캐릭터가 2D이거나 없을 경우 오히려 

사회적 프레젠스를 크게 느꼈으며, 남성의 경우 

3D이거나 실사인 경우 더 크게 느꼈다. 이 결과는 

통계적으로 엄격한 기준에서는 유의미하다고 볼 

수 없으나 그림 2에서 나타난 가능성과 더불어 안

정적인 것과 좀 더 사실적인 것에 있어서 성별에 

따라 차이가 나타날 수 있는 가능성을 보여주는 

결과라고 할 수 있다.  

표 8에서 표 11에서 볼 수 있듯이, 온라인 강의

에서 에이전트의 차원은 이용자가 프레젠스를 느

끼는데 큰 영향을 미치지 못한다고 볼 수 있다.  

연구 결과, 에이전트는 온라인 강의에서 프레젠스

를 느끼게 하는 것에는 크게 기여하지 못한다고 

볼 수 있다. 다만, 음성과 캐릭터의 차원에 있어서

는 성별의 차이가 있을 수 있는 가능성을 보이고 

있었다. 

5.5 응답자 특성에 따른 프레젠스 

응답자 특성에 따라 이용자가 느끼는 프레젠스

가 달라지는지를 알아보기 위해 7점 척도로 측정

된 응답자 본인이 생각하는 본인의 컴퓨터 사용 

능력을 ‘높음’, ‘중간’, ‘낮음’으로 나누어 분류하

였다. 컴퓨터 사용 능력에 따라 이용자가 프레젠

스를 느끼는 정도를 분석한 결과는 표 12와 같다.

컴퓨터 사용 능력에 대한 프레젠스의 차이는 

통계적으로 유의미하게 나타났다. 단, 내생적 요

인인 사회적 프레젠스에서는 유의미한 차이가 나

타나지 않았다. 외생적 요인인 프레젠스의 세 요

인에 대해서는 인지(F = 3.43, p = 0.03), 감각충실

도(F = 3.16, p = 0.04), 인터페이스 품질(F = 15.13, 

p = 0.00) 모두 통계적으로 유의미하게 나타났다. 

종속변수 　 df F p

인지
그룹간 2 3.43 0.03* 

그룹내 227 　 　

감각
충실도

그룹간 2 3.16 0.04* 

그룹내 229 　 　

인터페이스
품질

그룹간 2 15.13 0.00** 

그룹내 228 　 　

사회적
프레젠스

그룹간 2 2.11 0.12

그룹내 229 　 　

*p<.05, **p<.01

(표 12) 컴퓨터 사용 능력에 따른 이용자의 프레젠스 정도

어떤 그룹 간에 유의미한 차이가 있는지 알아

보기 위해 사후분석을 실시하였다. 셀마다 실험 
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대상자의 수가 약간씩 차이가 있기 때문에 

Scheffe 분석을 사용하였으며, 분석 결과는 표 13

과 같다. 전체적으로 컴퓨터 사용 능력이 낮은 그

룹과 중간인 그룹 사이에는 차이가 없었지만, 중

간인 그룹과 높은 그룹 사이에는 유의미한 차이

가 있음을 볼 수 있었다. 이러한 결과를 볼 때, 컴

퓨터 사용 능력이 낮으면 온라인 강의의 외생적 

요인에 대해 사용 능력이 높은 그룹보다 둔감하

다고 볼 수 있을 것이다. 다시 말하면, 컴퓨터 사

용 능력이 높은 이용자들은 온라인 강의의 외생

적 요인, 즉 기술적 요인들에 대해 민감하다고 볼 

수 있을 것이다.

6. 연구 결과와 함의

6.1 연구 결과

본 연구는 온라인 강의의 콘텐츠 표현 유형에 

따른 수용자의 프레젠스 인식의 차원을 측정하였

다. 측정 결과, 프레젠스의 요인은 관여, 적응/몰

입로 설명되는 인지와 감각 충실도, 인터페이스 

품질로 나타났다. 이용자의 성향과 프레젠스 간의 

상관관계에 대한 분석을 위해 이용자의 온라인 

강의 수강 성향을 요인 분석한 결과 지식 습득, 

즐거움/소통, 정보 습득의 세 가지 요인으로 나타

났다. 프레젠스와 사회적 프레젠스, 온라인 강의 

수강 성향과 인지에 대한 욕구의 상관관계 분석 

결과는 인지 욕구에 관한 부분을 제외하고 모두 

통계적으로 매우 유의미하게 나타났다. 인지 욕구

에 관한 부분도 대부분 유의미한 상관관계를 보

였다. 

온라인 강의의 콘텐츠 표현 유형 중에서도 본 

연구에서 실시한 에이전트의 차원에 따른 프레젠

스 연구 결과, 에이전트 차원에 따른 차이는 나타

나지 않았지만, 기존 연구들에서 나타났던 것처럼 

이용자 성별에 따라 음성 여부, 자막 여부, 캐릭터 

에이전트의 차원에서 .10 기준으로 볼 때 유의미

한 차이가 나타났다. 엄격한 기준에서는 유의미한 

차이라고는 볼 수 없으나 가능성을 나타내는 것

이라고 볼 수 있을 것이다. 

응답자 특성에 대한 분석에서는 컴퓨터 사용 

능력에 따라 유의미한 차이가 있음이 나타났다. 

컴퓨터 사용 능력에 대해서는 사회적 프레젠스를 

제외한 프레젠스, 즉 인지, 감각 충실도, 인터페이

스 품질에 있어서 사용 능력에 따라 유의미한 차

이가 있음이 나타났다.

6.2 연구함의

본 연구는 전체적인 콘텐츠의 하드웨어적 부분

이 아닌 소프트웨어적인 부분, 그 중에서도 캐릭

터 에이전트에 대한 다양한 차원에 따른 프레젠

스를 실증적으로 검증했다는 것에 의의를 지닌다. 

대학수학능력시험이나 영어 강의를 제공하는 일

반 학원 사이트 같은 경우 다양한 정보나 화려한 

그래픽보다는 강사의 강의에 초점을 맞추는 경향

이 있는가하면, EBS나 DVD 콘텐츠 강의의 경우 

고비용을 투자해 캐릭터들을 사용하는 경향이 있

다. 그러나 본 연구 결과, 동일한 강의 내용일 경

우 캐릭터는 이용자에게 큰 영향을 미치지 못하

는 것으로 나타났다. 이는 콘텐츠에 대한 기술적

인 면도 중요하지만, 이용자는 강의의 내용이 보

다 더 중요할 수 있음을 보여주는 결과라고 할 수 

있을 것이다.

그러나 에이전트의 차원(캐릭터 성별, 음성, 자

막, 캐릭터 차원)에 따라 엄격한 기준인 .05를 적

용했을 때는 통계적으로 유의미한 차이가 나타나

지 않았지만, 허용이 가능한 .10을 기준으로는 유

의미한 차이가 나타났다. 이는 연구 설계에 따라 

유의미한 차이가 나타날 수 있는 가능성을 보인

다고 할 수 있을 것이다. 실험 설계에 있어 캐릭

터의 동작이나 외모에 있어서 보다 확연한 실험

처치를 하지 않았다는 점이 아쉬움으로 남는다. 

각 셀 당 적은 인원(15명)을 배치해 유의미한 차

이로 나타나기에는 실험대상자의 수가 너무 적어 

확연한 차이로 나타나지 않았을 가능성도 고려해 

볼 수 있다.

디지털 기술은 고화질을 넘어 점차 실감형 방



온라인 강의 프로그램의 캐릭터 에이전트를 통한 차원별 프레젠스 연구

138 2009. 12

송으로 발전해 나가고 있다. 그러나 그러한 기술

의 발달에 비해 콘텐츠는 부족한 실정이며 기술

이나 콘텐츠에 대한 연구 또한 부족한 실정이다. 

특히 하드웨어에 대한 효과 측정이나 프리젠스 

연구는 다양하게 이루어지고 있는 반면, 콘텐츠에 

대한 연구는 부족하다. 앞으로 본 연구에서 시도

한 에이전트에 대해서도 보다 심층적인 연구가 

필요할 것이며 더불어 콘텐츠에 대한 다양한 각

도에서의 접근을 통한 실증적 연구의 필요성이 

요구되는 바이다.
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<부록 1> 사회적 프레젠스 설문문항

1. 나는 이 온라인 강의를 즐겼다.

2. 비록 내가 진짜 강의실에 있지는 않았지만, 

마치 강의실에 있는 것처럼 느꼈다.

3. 이 온라인 강의는 내게 배우려는 욕구를 불

러 일으켰다.

4. 이 온라인 강의는 교실에서와 유사한 경험을 

제공했다.

5. 이 온라인 강의는 신뢰성이 있었다.

6. 이 온라인 강의를 듣는데 있어서 내게 방해

되는 것은 없었다.

7. 나는 이 온라인 강의에서 유익한 내용을 배

웠다.

<부록 2> 프레젠스 설문문항

1. 이 온라인 강의에서 얼마나 많은 이벤트를 

조절할 수 있었는가?

2. 수강 중에 취한 행동(ex. 마우스 클릭 등)에 

반응이 있었는가?

3. 이 온라인 강의는 내게 얼마나 자연스럽게 

반응했는가?

4. 이 온라인 강의의 비주얼 적 측면은 어느 정

도였는가?

5. 실제 강의실에서의 강의와 얼마나 유사했는

가?

6. 이 온라인 강의의 오디오 적 측면은 어떠했

는가?

7. 소리를 얼마나 잘 들을 수 있었는가?

8. 얼마나 소리에 잘 집중할 수 있었는가?

9. 강의 도중에 얼마나 나의 감각(ex. 청각, 시

각 등)을 사용했는가?

10. 끝에 가서는 얼마나 이 인터넷 강의환경에 

익숙해졌는가?

11. 수강하는 동안 얼마나 과제나 그 환경 속에 

집중했는가?

12. 강의에 완전히 집중한 순간이 있다고 느껴

지는가?

13. 얼마나 빨리 강의 환경에 적응했는가?

14. 명령을 내렸을 때 얼마나 빠른 반응이 나타

났는가?

15. 시야, 음향 등 강의 환경에서 감각들을 통

해 제공되는 정보들이 얼마나 안정적이었

는가?

16. 과제를 수행하거나 요구된 행동을 하는데 

조종 장비(ex.마우스, 키보드 등)는 잘 작동 

되었는가?

17. 과제를 수행하거나 요구된 행동을 하는데 

인터페이스가 얼마나 명확하고 쉬웠는가?
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<부록 3> 실험자극물 화면

남성 여성
남성 실사

2D 3D 2D 3D

(그림 3) 각 차원별 캐릭터 에이전트

자막 있음 자막 없음

(그림 4) 자막의 유무에 따른 온라인 강의 화면
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