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Abstract 

Although the use of video communication services is increasing gradually with the 
development of technology and globalization, research on the environment is insufficient. In this 
study, the user experience survey was conducted according to the distance from others(distance 
from the camera: short shot, medium shot, long shot) and image quality(high quality, low 
quality) to study the smooth communication, such as face-to-face conversations, in video 
communication services. Participants evaluated the experiment and conducted in-depth 
interviews to find out the reasons for it, on the sense of realism, intimacy, refusal, 
concentration, co-location, and interaction derived from relevant theories and prior research. 
One-way ANOVA and Scheffe post-analysis resulted in significant results for each distance(shot) 
x image quality in all six dependent variables. It is expected that the results of the analysis 
obtained from the study will be the basis for the improvement of the environment for the 
activation of video communication services in the future.

keyword
Video Communication Service, Proxemics Theory, Social Presence Theory, Distance, Image Quality

논문요약 

 
기술의 발전과 글로벌화에 따라 영상 커뮤니케이션 서비스 사용이 점차 증가하고 있음에도, 그 환경에 대한 연

구는 미흡한 실정이다. 본 연구에서는 영상 커뮤니케이션 서비스에서 실제 면대면 대화와 같은 원활한 커뮤니케이
션을 조사하기 위해 상대방으로부터의 거리(카메라로부터의 거리: 숏샷, 미디엄샷, 롱샷)와 화질(고화질, 저화질)에 
따른 사용자 경험 조사를 하였다. 관련 이론과 선행연구에서 도출된 실재감, 친밀감, 거부감, 집중감, 공존감, 상호
작용에 대해 참여자들은 실험물을 평가하였고, 그에 따른 이유를 파악하기 위해 심층인터뷰를 실시하였다. 일원배
치 분산분석과 Scheffe 사후분석 결과, 6가지의 종속변수에서 각 거리(샷) x 화질이 모두 유의미한 결과가 나왔다. 
연구에서 얻어진 분석 결과가 앞으로 영상 커뮤니케이션 서비스 활성화를 위한 환경개선의 기반을 다지는 기초 자
료가 될 것으로 기대한다.

주제어 
영상 커뮤니케이션 서비스, 프로세믹스(Proxemics) 이론, 사회적 현존감(Social Presence)이론, 거리감, 화질

1. 서론 

네트워크 발달과 영상 서비스 플랫폼을 통해 물리적
으로 제한된 공간을 넘어 서로 실시간으로 연결되고 
관계형성을 할 수 있게 되었다. 가족, 연인, 친구와 일
상생활 공유, 온라인 실시간 원격수업, 회사 화상회의 

미팅 등 영상을 통한 커뮤니케이션의 대상과 그 목적
은 다양하다. 많은 사람들이 다양한 목적으로 이와 같
은 서비스를 이용하는 이유는 즉각적 피드백, 언어와 
비언어커뮤니케이션의 자유로운 사용 등 실제로 만나
서 대화하는 것과 유사한 커뮤니케이션 효과를 느낄 
수 있다는 장점 때문이다. 그러나 기존 영상 커뮤니케
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이션 서비스들은 여전히 대화 시에 사람들이 느낄 수 
있는 심리들을 충분히 반영하지 못하고 있다.

Hall의 프로세믹스(Proxemics) 이론에 따르면, 사람
과 사람의 사이에는 밀접한 거리, 공적인 거리 등이 
존재한다.1) 본 연구에서는 이에 주목하여 컴퓨터를 통
한 영상 커뮤니케이션 서비스 이용 시 실제 환경이 아
닌 가상 환경(컴퓨터 화면 속 상대방)에서도 프로세믹
스 이론이 통용되는지 조사하고자 한다.

화면과의 적정거리는 주로 화질(해상도)과 화면의 세
로크기(H)에 따라 정해지는데2), 시청거리와 디스플레
이의 화질(해상도)에 따라 영상의 실감효과가 달라진다
는 연구 결과도 있다.3) 그러나 이와는 별개로, 영상커
뮤니케이션 시 사용자들이 어떤 거리와 화질에서 가장 
긍정적인 경험을 하는지를 파악하기 위해, 사회적 현존
감(Social Presence) 이론을 바탕으로4) 실재감, 친밀
감, 거부감, 집중감, 공존감, 상호작용 등의 사용자 경
험 요소들을 조사하였다.

영상 커뮤니케이션 서비스와 관련한 국내외 연구 사
례는 충분하지 않은 실정이며, 기존 선행연구들은 핸드
폰을 통한 영상 커뮤니케이션 서비스에만 치중되어 있
다. 특히 거리와 화질에 따른 사용자 경험 조사 관련 
연구는 충분하지 않다. 그리하여 본 연구에서는 여러 
이론과 선행연구를 바탕으로, 거리와 화질의 다양한 조
합이 사용자에게 어떤 경험을 제공하는지에 대해 조사
한다. 

2. 이론적 배경

본 연구는 사람들 사이에서 사회적 관계에 맞는 적
절한 거리가 있다는 ‘프로세믹스(Proxemics) 이론’과 
영상화질 관련 선행연구, 그리고 매개된 커뮤니케이션 
환경에서 상대방과 함께 있는 것처럼 느끼는 ‘사회적 
현존감(Social Presence) 이론’을 기초로 설계되었다.

2-1. 프로세믹스(Proxemics) 이론
문화인류학자 에드워드 홀(Edward T. Hall)은 사람

들이 공간을 어떻게 사용하는지에 대해 연구한 학자로, 
그의 저서 ‘숨겨진 차원(Hidden Dimension)’에서 커
뮤니케이션의 매개체로 프로세믹스(Proxemics)라는 새
로운 개념을 도입하였다. 프로세믹스 이론이란, “인간
은 누구나 심리적으로 타인의 침입을 무의식적으로 거

부하는 개인적 공간이 있다.”라고 하며, 낯선 이가 일
정 공간 이내로 접근하면 긴장감과 거부감, 두려움의 
감정을 느끼게 된다는 이론이다. 이에 따라 커뮤니케이
션에 제약이 생기기도 하고. 때로는 더 활발해지기도 
한다. 프로세믹스의 개념아래 그 공간의 영역은 “밀접
한 거리(45.7cm 미만)”, “개인적 거리(45.7~1.2m)”, 
“사회적 거리(1.2~3.7m)”, “공적인 거리(3.7m초과)” 4
가지 유형으로 세분화되어 설정된다.5) 우리는 실제로 
친밀한 사람은 가까운 거리에서 대하는 반면, 공적인 
사이의 사람과는 더 거리감을 유지한다.  

2-2. 영상화질 관련 선행연구
영상 시청에 있어 화질은 결코 간과할 수 없는 요소

이다. 화질에 따른 반응과 화질에 따른 시청거리, 화
질, 거리와 주관적 영상 실감효과의 연관성을 선행연구
를 통해 확인할 수 있었다.

리브스 등(2001)은 사람들이 보는 것은 대부분 주변
부 시야에 위치하고 있으며, 일상생활에서도 시각적 절
충을 경험하기 때문에 불완전한 시각적 자료로부터 추
정할 수 있는 능력이 있다고 하였다. 확연히 차이가 
나는 고화질(최고의 장비로 화면을 디지털화 시킨 뒤 
컴퓨터로 해상도를 향상시킨 비디오를 60인치의 프로
젝션 스크린에서 상영)과 저화질(원본을 다섯 번 복사
하여 질이 좋지 않은 테이프에 녹음하여 밝지 않은 영
사기로 상영)의 영상으로 주의, 기억, 평가라는 세 가
지 반응을 측정한 결과, 다양한 테스트에도 두 수준의 
화질에 대한 사람들의 반응에는 차이가 없었음을 확인
하였다. 이어 TV 구매 시 화질만을 우선시하는 태도에 
문제가 있다고 덧붙였다.6)

반면 천만리 등(2016)은 콘텐츠의 화질(Quality)은 
멀티미디어 서비스에서 가장 기초적이고 핵심적인 요
소라고 말하며, 최근에는 전통적인 화질 평가 방법인 
신호 기반 화질 평가보다는 시청자가 실제로 인지하는 
화질을 평가하는 기술의 중요성이 높아지고 있다고 말
했다. 이는 기술요소와 더불어 시청자와 관련된 여러 
요소들과 상황들을 복합적으로 고려하는 개념으로, 특
히 UHD 시대에는 실감성 등의 인지적 요소가 주목을 
받고 있다고 하였다.7)

정세윤 등(2016)는 시야각(Viewing Angle)은 화면의 
세로크기(H)에 대한 상대적인 시청거리에 의해 결정되
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며, 이를 이용하여 시야각과 스크린 크기로 시청거리를 
계산할 수 있다고 하였다. 이어 ITU-R표준(BT.1845, 
BT.1127)에 따라 시청거리 종류를 “최적 시청거리
(OVD: Optimal Viewing Distance)”, “설계 시청거리
(DVD: Designing Viewing Distance)”, “선호 시청거
리(PVD: Preferred Viewing Distance)”로 정리하였
다. 선호 시청거리(PVD)를 제외한 각 시청거리는 TV
화질과 화면의 세로크기(H)에 따라 달라짐을 알 수 있
다<표 1>.8)

종류 의미

HCD
 UHD-1
 UHD-2 

시청거리(시야각)

OVD 한 픽셀이 1/60도 
대응되는 시청거리

3.2H(31o)
1.6H(58o)
0.8H(96o)

DVD

영상 시스템이 규격에서 
정의한 화질 조건을 

만족하도록 설계되었는지 
평가하는 시청 거리

3H(30o)
1.5H(60o)

0.75H(120o)

PVD 시청 피로까지 고려할 때 
선호되는 시청거리

HD 측정결과만 있음. 
PVD는 OVD보다는

먼 거리이고, 
영상이 복잡해질수록

먼 거리를 선호.

<표 1> ITU-R 표준에 따른 TV 화질별 시청거리 종류

일본에서 진행된 UHDTV의 정신물리학적 효과에 대
한 주관적 평가에 관한 연구(as cited in Series, 
B.T., 20159) 결과, 영상의 실감효과는 시청거리와 디
스플레이의 화질(해상도)와 연관이 있다고 한다. 영상
의 현장감(sense of “being there”)과 실재감(Sense 
of realness)의 주관적인 평가에 관한 실험이 있었다. 
53명의 비전문가를 대상으로 85인치(7680 x 4320p) 
LCD디스플레이에 8K(7680 x 4320p), 4K(3840 x 
2160p), 2K(1920 x 1080p)의 화질(해상도)로 진행되었
으며, 4K와 2K 영상은 8K로부터 저역필터와 다운/업 
샘플링에 의해 만들어졌다. 또한 0.75H, 1.5H, 3.0H, 
4.5H (H: 스크린 높이)로 시청거리를 세팅하였으며, 
0-10 연속적 화질 등급(Continuous quality scale)을 
이용하여 평가하였다. 8K, 4K, 2K 영상에 대한 시청거
리에 따른 실감효과를 측정한 실험 결과, 시청거리 

1.5H이상에서 2K영상과는 달리 4K, 8K 영상의 현장감
(sense of “being there”)과 실재감(Sense of 
realness) 향상 폭이 모두 감소하는 것을 알 수 있다. 
반면 2K의 경우 거리가 멀어질수록 현장감과 실재감이 
높아지는 경향이 있었다<그림 1>.

<그림 1> 시청거리(Viewing distance)에 따른 영상의 실감효과

2-3. 사회적 현존감(Social Presence) 이론
본 연구에서는 영상 커뮤니케이션 시 어떤 환경에서 

보다 긍정적인 경험을 하는지 조사하기 위하여 사회적 
현존감 이론 관련 측정항목을 참고하여 연구를 설계하
였다. 네트워크 환경에서 매개체를 통해 매개된 상호작
용에서 상대방과 함께 있다는 느낌으로 정의되고 있는 
사회적 현존감은 Short 등(1976)에 의해 처음으로 소
개되었으며, 사회적 현존감을 커뮤니케이션 매체의 특
정한 품질이라고 하였다(as cited in 황하성, 2007).10) 
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이들은 매체특질에 초점을 맞추어 양극단 척도로 사회
적 현존감을 측정하였으나, 이후로 상대방을 어떻게 느
끼고 지각하는지 상대방과의 심리적 연결성
(connectedness)을 측정하는 것이 중요하다는 의견이 
제시되었다(Biocca et al., 2003; Nowak, 2001).11)12) 
이를 바탕으로 황하성(2007)은 사회적 현존감을 매체
로 인해 이어진 커뮤니케이션 환경에서 상대방과 함께 
있다는 느낌을 인지하는 연속적인 과정으로, 사회적 상
호작용과 관련된 “심리적 관여(Psychological 
involvement)”라고 정의하였다. 또한 인스턴트 메신저 
사용을 통해 컴퓨터를 통해 이어진 커뮤니케이션 환경
에서 사회적 현존감을 어떻게 경험하는지 알아보고, 그
를 측정하기 위한 척도를 개발하였다. 그가 개발한 측
정 척도는 “상호 지각(Mutual Awareness)”, “정서적 
유대감(Emotional Connectedness)”, “공동 공간감
(Awareness of Co-Location)”, “상호작용 평가
(Interaction Assessment)”, “주의집중(Attentional 
Allocation)”으로 구성되어 있다.13) 

2-4. 영상통화 관련 선행연구
이어 영상통화 경험과 문화에 관한 연구, 영상통화 

서비스 사용에 영향을 미치는 요인 분석 연구, 거리와 
화질, 사회적 현존감과 관련된 영상통화 관련 연구를 
살펴보았다. 김예란(2008)은 영상통화 초기 이용문화를 
미디어 역사의 연속으로써 바라보고, 문화적 정체성이 
형성되어가는 모습을 파악하기 위해 영상휴대폰 초기
이용자의 경험을 소집단 인터뷰 및 개인 심층 인터뷰
를 통해 관찰하고 해석하였다. 영상 휴대폰을 개인적 
차원에서는 문화적 인터페이스로 보고 다양성과 다감
각성에, 대인적 차원으로는 정보와 감정의 표현적 테크
놀로지, 소통의 투명성에, 사회적 차원에서는 영상휴대
폰을 통해 공동체 문화가 형성되고 영상통화의 젠더와 
세대를 통한 사회적 재매개화가 되고 있음에 주목하였
다.14) 진화림, 손승혜(2008)는 휴대전화를 통한 영상통
화 경험의 특성을 심층면접을 거쳐 커뮤니케이션 대상
과 상황, 그리고 언어적, 비언어적 메시지 전달 방식이
라는 차원에서 탐색하였다. 친밀한 관계에서는 영상통
화를 통해 더 친밀해지지만, 그렇지 않은 관계에서는 
통화를 거절할 수도 있다는 것으로 나타났다. 또한 영
상통화는 이동성, 즉시성, 그리고 투명성을 제공하여 

언어와 비언어적 표현을 통해 높은 주목도와 집중도로 
음성통화와는 다른 변화를 경험하게 해준다는 것을 확
인하였다.15) 

아래는 영상통화 서비스 사용에 영향을 미치는 요인
에 대한 연구들이며, 공통적으로 유용성이 영향을 미치
는 것으로 나타났다. 정금애(2005)는 휴대전화의 기술
적 혁신으로 출현한 화상전화의 수용에 영향을 미치는 
요인들에 대한 연구를 하였다. 설문조사 결과, 화상전
화의 유용성을 더 높게 지각할수록, 화상전화를 통해 
더 많은 재미를 느낄수록, 연령이 낮을수록, 교육수준
과 소득이 높을수록, 그리고 화상전화에 긍정적으로 임
할수록 수용할 가능성이 더 높다는 설문조사 결과가 
나왔다.16) 한민형(2010)은 이용실험 및 설문조사를 통
해 3G 이동통신에서의 모바일 영상통화 서비스의 꾸준
한 이용에 영향을 미치는 결정요인을 찾고자 하였다. 
먼저, 모바일 영상통화 서비스의 품질이 높을수록, 서
비스의 유용성이 높을수록 만족도가 높게 나타났다. 사
용자들이 만족할수록, 유용성과 유희성을 지각하는 정
도가 클수록 영상통화 서비스를 계속해서 이용하고자 
하는 의도에 유의한 영향력을 미치는 것으로 나타난 
반면 이용 용이성은 유의한 영향력을 미치지 못하는 
것으로 나왔다.17)

거리나 화질, 사회적 현존감과 관련된 영상통화 관
련 연구는 다음과 같다. 한민형(2010)은 설문조사를 통
하여 3G 휴대폰을 사용하는 사람들의 영상통화 이용횟
수와 동성여부, 지리적 거리, 사회적 거리, 심리적 거
리, 문화적 거리 등과 어떤 관계가 있는지 알아보고자 
하였다. 역동적 사회영향이론(물리적 공간과 심리적 공
간 사이에는 사람들 관계를 통해서 서로에게 영향을 
줄 수 있는 회로망과 같은 구조의 사회적 공간이 존재
함)과 해석수준이론(거리와 해석수준은 정비례한 관계
를 유지하므로, 멀리 떨어져 있는 대상에게는 더 높은 
추상적 해석을 하게 되어 편견을 쉽게 가지게 되고, 
상호작용의 양과 빈도는 감소하게 됨)을 기초로 동성여
부, 지리적 거리, 심리적 거리, 문화적 거리로 그 상관
관계를 파악하고자 하였다. 그 결과, 심리적 거리만이 
모바일 영상통화 이용횟수와 유의미한 관계가 있는 것
으로 나타났다.18) 황하성, 이옥기(2009)는 온라인 설문
조사를 통하여 음성, 문자, 영상통화 중 수용자들이 매
체풍요도가 높다고 인식한 매체가 무엇인지와 그 매체 
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이용에 영향을 주는 수용자의 특성을 내향성, 외향성과 
같은 성격적 요인, 사회적 현존감 경험으로 인한 심리
적 요인, 인구 통계학적 요인 등으로 세분화하고 그 
관계를 알아내고자 하였다. 그 중 영상통화는 매체풍요
도가 높은 매체로 인식되었으며, 사회적 현존감만이 그 
인식에 영향을 미치는 것으로 나타났다.19) 김정미
(2011)는 이동전화의 매체적 특성과 이용자 개개인마
다 느끼는 이동전화의 실재감과 의존하는 정도가 공간
감을 만들어내는데 영향을 미치는 것으로 보고 이를 
온라인 설문조사를 통하여 검증하였다. 실재감의 경우, 
‘문자서비스 = 음성통화 < 영상통화’ 순으로 나타났다. 
또한 이용자의 이동전화 이용량이 높을수록, 몰입도와 
충동적 성향이 높을수록 실재감과 의존도가 높아지는 
반면, 이용기간과 기기숙련도의 실재감과 의존도에 대
한 영향력은 부분적이고 제한적으로 작용하는 것으로 
나타났다. 이어 모바일 공간감은 이용자의 모바일에 대
한 실재감과 의존도에 따라 만들어진다고 나타났다.20) 
정유경(2009)은 이메일 및 우편을 통한 설문조사 및 
임원들과 심층 면대면 인터뷰를 통해 글로벌 기업의 
화상회의 인식과 사용실태 조사, 기업 내의 해외 국내 
간 화상회의에서 만족 및 불만족 요인을 알아보고, 화
상회의의 효율적인 활용 안을 제시하였다. 만족과 불만
족 요인은 거의 같은 것으로 나타났다. 공통적인 만족
요인으로는 대면효과, 비용과 시간절감, 불만족 요인으
로는 화상회의 설비, 화질을 포함한 화상회의 품질, 그
리고 회의 몰입의 어려움, 공감대와 친밀감 형성의 어
려움과 같은 심리적 요인이 꼽혔다.21)

선행 연구들을 분석한 결과, 영상통화의 품질이 좋
을수록, 만족도가 높을수록, 유용하게 느껴질수록 영상
전화 수용과 지속적 이용의도에 긍정적인 영향을 미친
다는 것을 확인하였다. 이어 영상통화 서비스 이용 도
중 느끼는 심리적 거리, 사회적 현존감, 몰입도, 실재
감, 화질을 포함한 품질이 영상통화 사용 경험에 큰 
영향을 주고 있음을 알 수 있었다. 또한 영상통화는 
다른 매체에 비해 매체풍요도가 높고 대면 효과가 있
음에도, 여전히 상황에 따라 화질을 포함한 품질, 몰입
의 어려움, 그리고 심리적 요인이 불만족 요인으로 꼽
혔다. 그리하여 보다 더 적극적으로 거리와 화질에 대
한 느낌을 개선하고 사람과 사람 사이의 관계를 증진
시킬 수 있는 연구가 필요함을 알 수 있었다.

3. 거리와 화질에 따른 사용자 경험 조사

3-1. 연구설계
본 연구는 앞서 설명한 프로세믹스 이론과 사회적 

현존감 이론, 그리고 화질과 시청거리, 영상의 실감효
과의 연관성에 대한 연구를 바탕으로, 영상 커뮤니케이
션 서비스 이용 시 거리(샷)와 화질에 따라 사용자의 
사용자 경험이 달라질 것이라고 보았다. 화면과 사람 
사이의 물리적 공간이 화면에 보이는 사람을 가깝거나 
멀리(또는 시야를 더 많이 채우거나 적게 채운다고) 지
각할 수 있다고 주장한 미디어 방정식 이론과 선행연
구들을 근거로 영상통화 시 노트북 카메라로부터의 거
리와 화질을 독립변수로, 6가지의 설정 값에 따라 영
상 커뮤니케이션 사용 시 사용자의 느끼는 경험을 파
악하고자 하였다<그림 2>. 측정을 위해 Short(1976)의 
사회적 현존감(Social Presence)의 측정도구에서 연속
적인 양극단 척도(실재감-가상감, 친밀감-거부감)(as 
cited in 황하성, 2007)22) 를 부분적으로 활용하였다. 
또한 황하성(2007)의 사회적 현존감 측정도구를 참고
하였다. 매개된 상호작용에서 상대방을 어떻게 느끼고 
지각하는지, 상대방과의 심리적 연결성을 측정하는 요
소인 상호 지각(Mutual Awareness), 정서적 유대감
(Emotional Connectedness), 공동 공간감
(Awareness of Co-Location), 상호작용 평가
(Interaction Assessment, 그리고 주의집중
(Attentional Allocation)23)을 토대로 연구의 특성에 
맞게 재구성 하였다. 이를 토대로 실재감, 친밀감, 거
부감, 집중감, 공존감, 상호작용의 키워드를 도출하여  
<표 2>와 같이 연구문제와 가설을 세웠다.

연구를 위한 거리 설정의 기준은 문화 인류학자 에
드워드 홀과 언어학자 조지 트래거의 공동연구 결과인 
‘거리에 따른 목소리 변화  8가지 거리영역’을 참고하
였다. 노트북을 사용하는 실제 영상통화 거리를 고려하
여 8가지의 거리 중 “아주 밀접한 거리(7-15cm, 나직
한 속삭임/일급비밀)”을 제외하고, “밀접한 거리
(20-30cm, 들릴 만한 속삭임/중요한 비밀)”, “가까운 
거리(30-50cm, 실내의 나직한 목소리/실외의 분명한 
목소리/비밀)”, “중간거리1(50-91cm, 나직한 목소리/
낮은 음량/사적인 화제)”, “중간거리2(1.3-1.5m, 분명
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실재감
친밀감
거부감
집중감
공존감

상호작용고화질
저화질

숏샷(밀접한 거리)
미디엄샷(가까운 거리)

롱샷(개인적 거리)

한 목소리/공적인 정보)”24)에 근거하여 3가지 거리를 
설정하였다.

화질은 기존 영상 커뮤니케이션 서비스 프로그램에
서 선택 가능한 화질들을 참고하여 육안으로 확실한 
비교가 가능한 고화질(1080p)과 저화질(360p)을 이용
하였으며 6가지의 거리(샷) x 화질 설정 값은 <표 3>
과 같다.

 
    영상 커뮤니케이션 시               영상 커뮤니케이션 시          

         거리                            사용자 경험

   화질

<그림 2> 연구의 개념적 틀

<표 2> 연구문제와 가설 

연구
문제 

영상 커뮤니케이션 서비스 이용 시 보여지는 거리
(숏샷, 미디엄샷, 롱샷)와 화질(고화질, 저화질)에 따라 
사용자가 느끼는 경험은 다를 것이다.

가설
1-1

사용자가 느끼는 실재감은 거리와 화질에 따라 다를 
것이다.

가설
1-2

사용자가 느끼는 친밀감은 거리와 화질에 따라 다를 
것이다.

가설
1-3

사용자가 느끼는 거부감은 거리와 화질에 따라 다를 
것이다.

가설
1-4

사용자가 느끼는 집중감은 거리와 화질에 따라 다를 
것이다.

가설
1-5

사용자가 느끼는 공존감은 거리와 화질에 따라 다를 
것이다.

가설
1-6

사용자가 느끼는 상호작용은 거리와 화질에 따라 다를 
것이다.

구분 고화질
(1080p)

저화질
(360p)

숏샷
(밀접한 거리,

20-30cm)

밀접한 거리
 x 고화질

밀접한 거리
 x 저화질

미디엄샷
(가까운 거리,

30-76cm)

가까운 거리
 x 고화질

가까운 거리
 x 저화질

롱샷
(개인적 거리,

1m)

개인적 거리
 x 고화질

개인적 거리
 x 저화질

<표 3> 6가지의 거리(샷)와 화질 설정 값

3-2. 조사절차

3-2-1. 연구 참여자 선정  
데이터 기반 통화(VOIP)사용자의 특성을 살펴보면, t

성별 사용비율은 남성이 19.8%, 여성이 21.4%였으며, 
연령별 이용 현황은 20-30대가 가장 높은 것으로 나
타났다(KISDI).25) 이에 실험 참여자는 이용률이 높은 
20-30대의 남녀 51인을 선정하여 대면 실험조사와 인
터뷰를 실시하였다. 연령별로 20대 41명, 30대 10명, 
성별로는 여자 43명, 남자 8명을 대상으로 2019년 11
월 16일부터 23일까지 실험을 진행 하였다. 

3-2-2. 영상 커뮤니케이션 서비스 환경 설정
본 연구에서는 다양한 목적으로, 비교적 다양한 거

리로 영상 커뮤니케이션 서비스 이용이 가능한 노트북
을 매개로 하였다. 고화질과 저화질 환경을 위해 각각 
영상 커뮤니케이션 서비스 프로그램 Skype와 Google 
Hangouts를 사용하였으며, 고화질의 영상통화는 웹캠
(로지텍 c922 pro)을 사용하였다. 대화 상대가 누구냐
에 따라 경험 정도가 크게 달라질 수 있다고 판단하여, 
본 실험에 참여한 사람들은 모두 1명의 동일인물(40대 
남성)과 대화하는 형식으로 진행하였고 서로 아는 경우
는 실험에서 배제하였다. 영상통화 내용은 맛집, 여행 
등 누구나 쉽게 이야기 나눌 수 있는 주제로 진행하였
다. 참여자들은 거리(숏샷, 미디엄샷, 롱샷) x 화질(고
화질, 저화질) 총 6세트를 1분씩 무작위 순으로 경험하
며 진행되었다<그림 3>. 실험이 진행된 공간에서는 자
연광을 차단하였고 빛의 밝기는 통일하였다. 
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<그림 3> 본 조사 실험 사진

3-2-3. 본 조사

실재감
1. 나는 상대방의 실재감(존재감)을 느낄 수 있었다.
2. 상대방은 실재감(존재감)을 느끼는 것 같았다.
3. 실재감(존재감)이 대화에 영향을 주었다.

친밀감

1. 나는 상대방과 사적인(친근감 있는) 대화를 나누려고
애를 썼다.

2. 나는 상대방과 정서적인 교감을 느끼는 것 같았다.
3. 상대방은 친밀하게 대화를 시도했다.

거부감
1. 나는 상대방에게 거부감을 느꼈다.
2. 상대방은 나에게 거부감을 느끼는 것 같았다.
3. 거부감이 전반적인 대화에 영향을 미쳤다.

집중감
1. 나는 상대방에게 주의 집중했다.
2. 상대방은 나에게 주의집중 하는 것 같았다.
3. 전반적으로 나는 상대방의 대화에 집중했다.

공존감

1. 나는 상대방과 같은 장소에 있다는 느낌이 들었다.
2. 나는 상대방과 같은 방에 있다는 느낌이 들었다.
3. 상대방이 바로 내 옆 또는 내 앞에 있는 것처럼

느껴졌다.

상호작용

1. 나의 생각이나 의견은 상대방에게 분명하게
전달된 것 같았다.

2. 상대방이 생각이나 의견은 나에게 분명히 전달되었다.
3. 나와 상대방은 상호작용이 잘 된다고 느껴졌다.

<표 4> 설문지 측정 내용

리커트 5점 척도를 이용하여 ‘매우 그렇지 않다’(1
점)부터 ‘매우 그렇다’(5점)로 설정하여 각 항목과 질문
<표 4>당 점수를 채점하고, 각 항목 당 왜 그렇게 선
택했는지에 대한 주관식 문항을 넣어 구체적인 의견과
이유를 물었다. 마지막에는 영상 커뮤니케이션 서비스
이용 시 가장 적절하다고 느껴지는 거리(샷)와 화질을
선택하게 하고, 전반적으로 느꼈던 생각이나 개선점을
제시하도록 하였다. 설문조사가 끝난 뒤에는 설문내용
에 대해 이야기를 나누며 심층인터뷰를 진행했다.

4. 연구결과

4-1. 통계결과
연구 분석을 위해 SPSS를 사용하여 일원분산분석을

하였으며, Cronbach’s Alpha 지수가 0.887으로 높은
신뢰도가 확보되었다.

본 연구에서 가장 많이 선호한 거리(샷) x 화질은
미디엄샷 x 고화질(74.5%)이었다. SPSS 일원배치 분
산분석을 통하여 각 사회적 현존감 항목 점수의 차이
를 분석한 결과, 거리(샷) x 화질에 따라 모두 같은 유
의확률 값(p=0.00)을 가지는 것으로 나타났다. 이에 어
느 그룹 간에 차이가 생기는 지 알아보기 위해 추가로
Scheffe의 사후분석을 실시하였다<표 5>.

4-2. 심층 인터뷰 결과
심층인터뷰를 통해 얻은 거리(샷) x 화질에 따른 항

목별 구체적  의견을 아래와 같이 정리하였다.

4-2-1. 실재감
실재감에서는 미디엄샷과 고화질(M=4.22)의 조합이

가장 높은 점수를 받았다. “화질이 좋고 실제로 대화
하는 것처럼 거리가 적절해서 실재감이 느껴졌으며, 약
간의 중간거리가 오히려 편하게 상대방을 인지하는데
도움이 된다.”는 의견이 다수였다. 가장 낮은 평균값을
받은 조합은 롱샷과 저화질(M=2.15)이었다. “화질이
좋지 않아 아이컨택이 힘들고, 거리감도 멀다보니 상대
방의 얼굴 표정도 잘 안 보여 의사소통이 제대로 되는
느낌이어서 실재감이 가장 느껴지지 않았다.”, “거리가
멀어 인물보다는 배경에 집중하게 되어 괴리감을 더
느꼈다.”라고 주로 답했다. 숏샷에서 실재감을 가장 높
게 느낀 경우도 있었는데, “거리감이 가까워 더 친근
한 느낌이 들었고, 실제로 앞에서 대화하는 느낌이었
다.”라고 답했다. Scheffe의 사후 분석 결과, [미디엄
샷 x 고화질(M=4.22), 숏샷 x 고화질(M=4.07)] > [숏
샷 x 저화질(M=3.08), 롱샷 x 고화질(M=2.98)] > 롱샷
x 저화질(M=2.15)로 나타났다. 같은 숏샷, 롱샷 거리일
경우 저화질보다는 고화질에서에서, 같은 고화질일 경
우 롱샷보다는 미디엄샷과 숏샷에서, 같은 저화질일 경
우 롱샷보다는 숏샷에서 실재감을 느끼는 것으로 나타
났다. 또한 숏샷 x 고화질(M=4.07)으로 영상 커뮤니케
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고화질 (M±SD) 저화질 (M±SD)
F p Scheffe숏샷

a
미디엄샷

b
롱샷

c
숏샷

d
미디엄샷

e
롱샷

f

실재감 4.065
±.989

4.222
±.701

2.980
±.948

3.078
±1.142

2.778
±.954

2.150
±.990 34.500 .000*** b,a > d,c > f

a > e

친밀감 4.163
±.694

4.392
±.568

3.288
±1.069

3.765
±.998

3.542
±.971

2.863
±1.226 18.035 .000***

b > e
b,a > c,f
d,e > f

거부감 2.497
±1.010

1.712
±.859

2.046
±1.065

2.654
±1.121

2.268
±1.020

2.791
±1.311 7.184 .000*** f > c,b

d,a > b

집중감 4.118
±.954

4.405
±.609

2.908
±1.063

3.523
±1.098

3.216
±1.175

2.353
±1.130 28.384 .000***

b,a > e,c
b > d
a > c,f
d,e > f

공존감 3.085
±1.480

3.458
±1.416

1.876
±.961

1.882
±1.075

1.732
±.835

1.111
±.310 34.416 .000*** b,a > d,c > f

a > e

상호
작용

4.438
±.818

4.601
±.508

3.131
±1.132

3.516
±1.189

3.379
±1.056

2.725
±1.439 24.629 .000*** b,a > d> f

a > e,c

이션 서비스를 이용할 때 미디엄샷 x 저화질(M=2.78)
일 때보다 실재감을 더 느끼는 것으로 나타났다.

<표 5> One-Way ANOVA결과

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

4-2-2. 친밀감
친밀감에서도 역시 미디엄샷과 고화질(M=4.39)의 조

합이 평균값이 가장 높은 것으로 나타났다. 실험 참여
자들의 답변을 살펴본 결과, “실제 친구들과 대화하는
거리와 비슷해 상대방과 좀 더 친밀한 대화를 하는 데
적합하다.”고 답한 사람이 많았다. 가장 낮은 점수를
받은 조합은 롱샷과 저화질(M=2.86)이었다. “상대방의
표정이 잘 안보이니 편안하고 친밀하고 사적인 내용의
대화는 자제하게 되었다.”, “낮은 화질에 거리까지 멀
어지니 상대방의 표정을 확인하기 어려웠고, 표정뿐만
아니라, 몸짓 등의 다른 제스쳐 또한 알기 어려워 친
밀감을 느끼는 데는 어려움이 있었다.”고 주로 답했다.
이어 “화질도 좋지 않고 너무 먼 거리에 있어, 매우
오래된 인터넷 강의 영상을 보는듯한 느낌이 들었다.”
라는 의견도 있었다.

숏샷에서 친밀감을 느낀 실험참가자도 있었는데,

“상대

와 눈을 맞추며 가까운 거리에 대화한다는 느낌을
받아 정서적 교감을 더 할 수 있다.”고 답했다.
Scheffe의 사후 분석 결과에 따르면, 미디엄샷  x 고
화질(M=4.39)이 미디엄샷 x 저화질(M=3.54)보다 친밀
감을 더 느끼게 해주는 것으로 나타나, 같은 미디엄샷
거리일 경우 고화질에서 더 친밀감을 느낀다고 나타났
다. 이어 [미디엄샷 x 고화질(M=4.39), 숏샷 x 고화질
(M=4.16)] > [롱샷 x 고화질(M=3.29), 롱샷 x 저화질
(M=2.86)]로 나타나 같은 고화질일 경우 롱샷보다는
미디엄샷과 숏샷에서 친밀감을 느끼는 것으로 나왔다.
또한 [숏샷 x 저화질(M=3.77), 미디엄샷 x 저화질
(M=3.54)] > 롱샷 x 저화질(M=2.86)이라는 결과가 나
와 같은 저화질일 경우에도 롱샷보다는 숏샷과 미디엄
샷에서 더 친밀함을 느끼는 것으로 결과가 나왔다.
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4-2-3. 거부감
거부감에서는 평균적으로 롱샷과 저화질의 조합

(M=2.79)에서 가장 거부감을 느끼는 것으로 나타났다. 
“거리가 멀어 상대방의 표정이 잘 안 보여 감정을 읽
을 수 없어 더욱 멀게 느껴졌고, 거부감이 들었다.”, 
“화질이 낮아 답답하고, 실제 사람과 대화하는 느낌이 
들지 않아 대화하기 힘들어 거부감이 든다.”는 의견이 
다수였다. 가장 덜 거부감을 느끼는 조합은 미디엄샷과 
고화질(M=1.71)이었다. “대화 시 거리감이나 화질이 
편안했기 때문에 거부감이 느껴지지 않았다.”, “적당한 
거리와 고화질의 영상으로 인해 안정적인 느낌이 들어 
대화하기 가장 좋았고, 6가지의 조합 중 가장 거부감
이 적게 들었다. 상대 또한 편해 보이는 것 같았다.”라
고 주로 답했다. 반면 고화질에서 거부감을 느끼는 경
우도 있었는데, “화질이 실제와 같은 느낌을 주기 때
문에, 처음 보는 상대방과 서로 부담스러움을 느낀 것 
같다.”, “시각적인 리얼한 정보(땀구멍)가 많아 인물이 
뚜렷하게 도드라져 보여 중간 중간 시선을 회피하게 
되며 거부감이 든다.”라고 답했다. 또한 숏샷에서는 
“화면이 너무 가깝다 보니 눈을 어디다 두어야 할지 
모르겠어 대화 중간 중간 시선을 회피하게 되며 거부
감이 든다.”고 대답하기도 했다. Scheffe의 사후검정을 
실시한 결과, 롱샷 x 저화질(M=2.79) > [롱샷 x 고화
질(M=2.05), 미디엄샷  x 고화질(M=1.71)]으로 나와 
같은 롱샷일 경우 고화질보다 저화질에서 거부감을 느
끼는 것으로 나타났다. 이어 [숏샷 x 저화질(M=2.65), 
숏샷 x 고화질(M=2.50)] > 미디엄샷 x 고화질(M=1.71)
이라고 나타나 같은 고화질일 경우 미디어샷보다 숏샷
에서 거부감을 느끼는 것으로 보인다.

4-2-4. 집중감
집중감에서도 미디엄샷과 고화질(M=4.41)의 조합을 

가장 선호하였는데, “실제 대화할 때와 같은 익숙하고 
적당한 거리감, 고화질이 상대방의 움직임이 선명하게 
잘 보이게 해주며 배경의 적당한 여백이 집중감을 높
여준다.”고 주로 답했다. 가장 낮은 평균값을 받은 조
합은 롱샷에 저화질(M=2.35)이었다. “저화질에 거리도 
멀어 아이컨택이 제일 안 되는 조건이라서 제일 집중
이 안됐다.”, “낮은 화질 때문에 시각적으로 선명하지 

않아 눈이 피로하였고, 이와 더불어 거리까지 멀어 상
대방의 미세한 표정과 시선이 잘 안 보여 대화에 집중
하기 어려웠다.”라는 의견이 많았다. 또 “낮은 화질에 
거리도 멀어 인물보다는 배경이 지나치게 많이 보여 
상대방에 집중하기 보다는 다른 곳에 시선이 향했다.”
라는 의견도 있었다. 이어 숏샷에서 집중이 제일 잘된
다고 답한 경우 “상대방의 시선과 표정이 잘 보여 감
정을 잘 읽을 수 있어 집중이 잘 된다.”는 의견이 있
었으며, “거리가 가까워 시선이 덜 분산되어 집중이 
잘된다.”고 답하기도 했다. Scheffe의 사후분석에 따르
면, 미디엄샷 x 고화질(M=4.41), 숏샷 x 고화질
(M=4.12)] > [미디엄샷 x 저화질(M=3.22), 롱샷 x 고
화질(M=2.91)]으로 나타나 같은 미디엄샷일 경우 저화
질보다는 고화질에서, 같은 고화질일 경우 롱샷보다는 
미디엄샷과 숏샷에서 집중감을 느끼는 것으로 보인다. 
또한, [숏샷 x 저화질(M=3.52), 미디엄샷 x 저화질
(M=3.22)] > 롱샷 x 저화질(M=2.35)으로 나와 저화질
의 경우에도 롱샷보다는 숏샷과 미디엄샷에서 집중하
는 것으로 나타났다. 이어 숏샷 x  고화질(M=4.12) > 
[롱샷 x 고화질(M=2.91), 롱샷 x 저화질(M=2.35)]으로 
나왔으며 같은 롱샷이어도 고화질일 경우와 저화질일 
경우 집중감 관련해서 큰 차이가 없는 것으로 보인다. 
미디엄샷 x 고화질(M=4.41) > 숏샷 x 저화질(M=3.52)
이라는 결과도 나왔다.

4-2-5. 공존감
공존감에서 역시 미디엄샷과 고화질의 조합(M=3.46)

이 가장 높은 점수를 받았는데, “고화질이어서 현실적
으로 느껴졌고, 거리도 현실적으로 대화하는 거리와  
비슷해서 공존감이 느껴졌다.”는 의견이 많았다. 평균
적으로 가장 낮은 공존감 점수를 받은 조합은 롱샷과 
저화질(M=1.11)이었다. “숏샷보다는 현실적인 거리였
지만 화질이 낮아 공존감이 떨어진다.”, “낮은 화질과 
먼 거리로 인해 시선이 분산돼서 사람자체가 눈에 들
어오지 않아 공존감이 떨어졌다.” 라고 주로 답했다. 
“먼 거리로 인해 방이 전체적으로 보였고, 인물보다 
배경에 시선이 머물러 공존감이 느껴지지 않았다.”는 
의견도 있었다. 숏샷에서 공존감을 가장 느낀다는 실험
참가자도 있었는데, “화면의 상대방의 얼굴크기와 내 
실제 얼굴크기가 비슷해 보여서 공존감이 느껴진다.”고 
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답하였다. Scheffe의 사후 분석 결과, [미디엄샷 x 고
화질(M=3.46), 숏샷 x 고화질(M=3.09)] > [숏샷 x 저
화질(M=1.88), 롱샷 x 고화질(M=1.88)] > 롱샷 x 저화
질(M=1.11)으로 나타나 같은 숏샷, 롱샷일 경우 저화
질보다는 고화질에서 공존감을 높게 느끼는 것으로 나
타났다. 같은 고화질일 경우 롱샷보다는 미디엄샷과 숏
샷에서, 저화질일 경우에는 롱샷보다는 숏샷에서 공존
한다는 느낌을 더 받는 것으로 나왔다. 또한 숏샷 x 
고화질(M=3.09) > 미디엄샷 x 저화질(M=1.73)이라고 
나왔다.

4-2-6. 상호작용
마지막으로 상호작용에서 역시 미디엄샷과 고화질의 

조합(M=4.60)이 가장 선호되었는데, “선명한 고화질 
때문에 상대방이 실제 앞에 있는 것처럼 느껴지고, 가
장 거부감이 없이 편안하게 대화할 수 있는 거리로 상
대방의 제스처까지 보여 편안하게 상호작용할 수 있었
다.”는 의견이 다수였다. 상호작용 관련하여 가장 선호
하지 않은 조합은 롱샷과 저화질(M=2.73)이었다. “현
실에서도 거리가 먼 상태에서 대화하면 소통이 잘 안 
될 때가 많은데, 화질도 낮고 거리도 멀어서 상호작용
이 더 안됐던 것 같다.”, “낮은 화질과 먼 거리감으로 
대화에 집중이 안됐고, 상대의 표정도 보이지 않아 상
호작용 힘들었다.”, “대화는 가능하나 화질이 좋지 않
고 거리가 멀어 디테일하고 섬세한 감정 교류는 불가
능 하다고 느껴졌다.”라고 주로 답했다. 반면 저화질의 
경우에도 상호작용이 잘 되었다고 답한 경우, “낮은 
화질을 숏샷, 미디엄샷이 심리적으로 안정되게 커버해
주었고, 상대방의 표정과 감정을 잘 느낄 수 있게 해
주어 상호작용이 잘 되었다.”는 의견도 있었다. 이어 
몇몇 실험참가자는 “고화질과 비교할 때 상호작용에 
크게 차이를 느끼지 못했다.”고 답하기도 했다. 
Scheffe의 사후검정 결과에 따르면, [미디엄샷 x 고화
질(M=4.60), 숏샷  x 고화질(M=4.44)] > 숏샷 x 저화
질(M=3.52) > 롱샷 x 저화질(M=2.73)으로 나타나 같
은 숏샷의 경우 저화질보다는 고화질에서 상호작용을 
느끼는 것으로 보인다. 또한 같은 저화질일 경우에는 
롱샷보다 숏샷에서 상호작용이 더 잘되는 것으로 나타
났다. 이어 숏샷 x 고화질(M=4.44) > [미디엄샷 x 저
화질(M=3.38), 롱샷 x 고화질(M=3.13)]로, 같은 고화질

일 경우 롱샷보다는 숏샷에서 더 높은 상호작용 점수
를 받았다.

5. 결론 및 제언

5-1. 결론
위 연구를 통해 20-30대 남녀 51인을 대상으로, 노

트북을 이용한 영상 커뮤니케이션 이용 시 거리(숏샷, 
미디엄샷, 롱샷)와 화질(고화질, 저화질)의 조합에 따른 
사용자 경험조사를 하였다. 실재감, 친밀감, 집중감, 공
존감, 상호작용 항목 모두에서 미디엄샷 x 고화질이 
가장 높은 평균 점수를 받았고 롱샷 x 저화질이 평균
적으로 가장 낮은 점수를 받았다. 거부감 항목에서는 
롱샷 x 저화질이 가장 평균 점수가 높았고, 미디엄샷 
x 고화질이 가장 낮은 평균 점수를 받았다. 따라서 평
균적으로 가장 대화하기 좋은 조합은 미디엄샷 x 고화
질이며, 롱샷 x 저화질의 경우 대화가 원활하게 이루
어지기 힘든 것으로 나타났다. 심층인터뷰를 참고해본 
결과, 실생활에서 낯선 사람과의 대화거리는 숏샷보다
는 미디엄샷에 가깝고 저화질보다는 고화질에서 상대
방의 표정이나 제스처가 생생하게 보여 가장 실재감, 
친밀감, 집중감, 공존감, 상호작용함을 느끼고 가장 덜 
거부감을 느낀 것으로 보인다. 롱샷의 경우, 거리가 멀
어 표정이 잘 안보이고 아이컨택이 힘들기 때문이라고 
답했으며, 거리가 멀어져 상대방보다는 배경에 더 시선
이 가게 되어 대화에 집중하기 힘들다고 하였다.

거부감을 제외한 모든 항목에서 선호하는 거리(샷) x 
화질의 1-3위(1: 미디엄샷 X 고화질, 2: 숏샷 X 고화
질, 3: 숏샷 X 저화질)는 같았으며, 전체적으로 각 항
목의 평균값 순서가 비슷했다. 실재감이 들어 친밀감이 
느껴지는 등 각 항목들은 서로 영향을 주는 것으로 나
타났으며, 선호하는 이유도 유사하였다. 반면, 실험대
상자에 따라 저마다의 기준에 따른 새로운 의견이 제
시되기도 하였다. 몇몇 실험참가자는 고화질에서 거부
감을 가장 느끼며 “실제와 같이 너무 생생하고 지나치
게 선명한 화질로 모공까지 보여, 처음 보는 상대방과 
대화하기에는 거부감이 들었다.” 라는 의견도 있었다. 
이어 “저화질이 숏샷, 미디엄샷을 심리적으로 안정되게 
커버해주었고, 충분히 상대방의 표정과 감정을 읽을 수 
있어 상호작용이 잘 되었다.”고 답하기도 했다. 추가로 
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“상호작용에 있어 고화질과 저화질의 차이를 크게 느
끼지 못했다.”는 의견도 있었다. 거리와 관련해서는, 
숏샷에서 가장 높은 집중감 점수를 주며 “숏샷으로 영
상 커뮤니케이션 서비스 이용 시 배경이 덜 보여 상대
방과의 대화에 더 몰입할 수 있었다.”라고 답하기도 
하였다. 이어 “숏샷의 경우, 화면에 보이는 상대방의 
얼굴크기와 실제 나의 얼굴크기가 비슷해서 공존감이 
느껴졌다.”고 이유를 덧붙이기도 했다.

5-2. 연구의 한계 및 제언
본 연구는 2-30대 실험참가자 51인을 선정하여 실

험을 진행하였기 때문에 표본 집단의 대표성과 수에 
한계가 있다. 또한 사용자 경험과 구체적인 의견을 듣
기 위해 설문조사와 대면 인터뷰, 추가 심층조사를 실
시하였으나 연구결과 내용을 일반화하는 것에는 한계
가 있다. 또한 대화의 목적과 상대방과의 관계, 실험참
여자의 성격 등에 따른 다양한 영상 커뮤니케이션 상
황을 설정하여 비교 및 분석하는 후속연구를 기대한다.

본 연구에서는 영상 커뮤니케이션 서비스의 주 사용
층인 20-30대로부터 노트북을 통한 영상 커뮤니케이션 
서비스 이용 시 6가지의 거리(샷)와 화질의 조합에 따
른 사용 경험에 대한 종합적인 의견을 얻었다. 이를 
통해, 매체에 의해 매개된 상황임에도 면대면 대화 시 
적용되는 거리의 개념과 심리적 요인들, 화질의 특성을 
함께 경험하는 경향이 있음을 알 수 있었다. 

지금까지 영상 커뮤니케이션 서비스는 사용자의 심
리적 요인들을 충분히 반영하지 못한 채 주로 제한된 
거리 안에서만 사용되었으며, 거리와 화질의 조합을 고
려한 서비스를 제공하지 못했다. 해당 연구결과를 참고
하여 사용자들의 다양한 특성을 반영할 수 있는 요인
들을 고려하는 등 앞으로 영상 커뮤니케이션 환경개선
을 위한 기반을 다지기를 기대한다. 
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