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Amid the growing demand for increased live, online communication during the pandemic, this study 

focused on the case of a new type of online-streaming music festival, called ‘Wumuji’, which was held 

in March, 2021. In regards to this festival, the current study reviewed the motivations for use and 

comprehensively analyzed how the derived motivations affected the participants' levels of social 

presence, flow, and satisfaction. Findings showed that the motivations for using online-streaming 

music festivals were derived from interaction with others, pursuit of entertainment, purpose empathy, 

and interaction with artists. These observations differ from those of existing research, as these 

motivations for pursuing information and relationships were classified according to who the 

"communication target" was. Meanwhile, the derived motivations for use were all shown to have 

significant effects on social presence, flow, and satisfaction, but they differed in detail. The motivation 

of interaction with others only affected social presence, and the motivation of purpose empathy only 

affected satisfaction, while the motivations of interaction with artists and pursuit of entertainment 

affected social presence, flow, and satisfaction. In particular, interaction with artists was found to 

have the greatest effect on flow, and pursuit of entertainment was found to have the greatest effect 
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on satisfaction. This study is significant in that it can gauge the trend of new media technology and 

communication flow by considering how new types of media services are consumed and how users 

gain experience in using them.
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1. 서론

미디어 기술은 미디어를 매개로 이뤄지는 커뮤니케이션이 ‘가능한 많은 참여자들’과 ‘실제 커뮤니

케이션처럼’ 원활하게의사소통할수 있는방향으로발전해왔다. 이는코로나19로비대면이일상

이 됨에 따라 더욱 중요한 의미를 가지게 되었는데, 가령 현재 대학 수업이나 각종 행사 등에서

사용되는 화상 기반 원격회의 기술은 많은 이들이 서로의 얼굴을 온라인상 대면한 채 목소리와

채팅 등을 통해 실시간으로 의견을 주고받을 수 있도록 해주는 기술로써, 현재 많은 곳에서 활발

히 이용되고 있다(이동후, 2021). 덕분에 우리는 보다 적극적으로 새로운 미디어 기술을 받아들

이고 있으며, 이러한 기술이 인간 커뮤니케이션의 한계를 어디까지 극복할 수 있는지, 나아가 이

를 어떻게 우리 일상생활에 효율적으로 적용할 수 있는지에 대한 고민을 시작하고 있다(최필식

외, 2020).

과거 구두 커뮤니케이션은 화자와 청자가 한 공간에 있으므로 시간과 공간상의 제약이 있

었지만, 이는 인쇄 및 영상 기술 등의 발달로 많은 부분이 극복되었다(Mcquail, 2005). 이제는

타인의 글과 영상을 내가 보고 싶은 시간에 원하는 장소에서 접하는 것은 그리 어려운 일이 아니

며, 일정한 서사구조에 맞춰 진행되는 텔레비전 라이브(live) 방송은 시청자로 하여금 녹화형 방

송보다 생생한 현장감을 부여했다. 미디어의 이용 행태가 온라인으로 점차 옮겨짐에 따라, 화자

가일반인으로 확대되고서사구조없는 다양한형식의실시간 방송이증가하게되었다. 온라인상

실시간 방송은 주로 유튜브(YouTube)나 아프리카TV와 같은 동영상 플랫폼 혹은 페이스북

(Facebook)과 인스타그램(Instagram)으로 대표되는 소셜미디어에서 라이브 기능을 통해 이

뤄지는데, 이 방송의특징은 수많은 사람들의 동시다발적인 채팅이나 ‘좋아요’ 및 ‘후원’ 기능 등

을 통한 청자의 참여가함께 이뤄진다는 점이다. 통상 이때의 소통은 청중들이 화자를 향해메시

지나호감도를 전달하고, 다른이들의 반응을관찰하며, 화자가 이에 대한답을 하는 식으로 진

행된다. 프로그램을 시청하며 온라인으로 매개된환경속에서 다른사람들과 이에 대한 대화를

나누는 ‘사회적 시청(social viewing)’이프로그램에 대한 만족도를높인다는 연구결과에 비추

어 보면(최윤정·이종혁, 2016), 시청경험을 타인과 실시간으로교류하는 것은 이용자들의 미디

어이용에긍정적인영향을끼친다는것을짐작할수있다.

팬데믹(pandemic) 하에서 실재감을 높이는 온라인상 소통방식에 대한 필요성은 다양한

영역에 새로운 도전과제를 제시하고 있고, 여기에는무엇보다 현장감이 중요한 요소로 작용하는

음악공연도마찬가지다(김효정, 2021. 1. 26). 일상에서음악공연의즐거움은 현장에서직접

음악을듣는즐거움도 있겠지만,같은 아티스트(artist)를좋아하는 ‘타인과의 소통’에서 나온다.
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이는공연중,노래를다같이따라부르는소위 ‘떼창’이나공통적인응원안무등다양한형태의

실시간 표출행위로 표현되며, 공연 후에는팬카페에서함께 공연 후기를 나누거나, 아티스트의

사진이나 정보를 나누는 비실시간 커뮤니케이션에서도관찰된다. 하지만 온라인 공연에서는 비

실시간 소통은 가능해도 실시간 소통에는 한계가 발생하는데, 특히 이러한 문제는 대면 공연을

펼칠수 없는 현 상황에서 라이브무대를뛰어넘어 이용자의 니즈를충족시킬수 있는무언가가

요구되는공연계의고민과맞닿아있는접점이다.

이같은 상황에서 지난3월 8일부터일주일간 온라인에서 개최된 ‘우리의무대를 지켜주세

요(Wumuji, 이하 ‘우무지’)’라는 ‘온라인스트리밍음악페스티벌’은 아티스트의 공연을 라이브

로 생중계하는 동시에, 접속해서 공연을관람하던청중들이 채팅을 통해 실시간댓글을 달면서,

‘아티스트와청중들간’, 그리고 ‘청중들서로간’ 텍스트로소통할수있는비대면공연을펼쳤다(심

윤지, 2021. 3. 8). 이는 이미 미국에서 한 차례성공적으로마무리되었던 ‘SAVEOURSTAGES’

의 한국형으로, 미국과는 달리 실시간댓글을 제공함으로써 참여자들 간 커뮤케이션이 가능하도

록 시스템이 구축되어, 이용자에게 새로운경험을 제공했다. 본 연구에서는 위의 온라인스트리

밍음악페스티벌의 실시간성과댓글 기능이결합된높은 ‘상호작용성(interactivity)’에 주목

하여, 이러한특성이이용자들에게미치는영향을분석하고자하였다.

이같은 새로운 커뮤니케이션은 이용자들의 적극적인 참여를 전제로 한다는 점에서, 능동

적 수용자관점에초점을 맞춘 ‘이용과충족이론(Uses and Gratifications Theory)’을 적용

하기에 적합하다. 특히 온라인스트리밍음악페스티벌은 고화질로 아티스트의 공연을 라이브로

송출하고, 실시간 댓글을 통해 참여자들 간의 의사소통을 매개함으로써 ‘매체 풍부성(media

richness)’과 ‘상호작용성’이 상당히높기에, 이용자들이 이를 통해 기대하는바가 기존미디어

와 다를 수 있다. 나아가 위페스티벌내에서는댓글을 통해떼창이 이뤄지고, 자신의선호도를

‘좋아요’ 기능을 통해 적극적으로 표현·공유하며, 아티스트역시 공연 중간에댓글을읽고 이에

대해직접 소통을 시도하는모습등이관찰되었는데, 이는 기존뉴미디어 연구에서 많이 이뤄졌

던 매체의 ‘몰입(flow)’과 더불어 공존이나 정서적 교감과 같은 ‘사회적 실재감(social

presence)’에도직접적인영향을미칠것이라고보인다(조윤희·임소혜, 2019).

뉴미디어에 있어 ‘실시간성’은 새로운핵심키워드로, 이미 많은 ICT 분야에서 이를탑재한

서비스를선보이고있다. 레딧(Reddit)은실시간댓글과채팅기능을지원하는새로운모바일앱

을출시한바있으며(Sarah Perez, 2017. 12. 19), 최근새로운 SNS 유형으로 나타난클럽하

우스(Club house)와음(mm)역시 참여자들 간음성기반의 ‘실시간’ 소통을 할 수 있다는 면에

서, 비실시간 소통을 기본 전제로 했던기존 SNS와는 다른차별성으로 주목을 받은바있다(안
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하늘, 2021. 6. 7). 이렇듯비대면을 극복하기 위해 구축되어 온 미디어 기술과 새로이 나타나는

커뮤니케이션 현상은 보다 진일보한 커뮤니케이션 기술 구현을 위해 연구할 필요성이 상당히높

다. 따라서 본 연구는 새로운 형태의 온라인스트리밍음악페스티벌에 대한 참여자들의 이용 동

기를밝히고, 도출된 이용 동기가 ‘사회적 실재감’, ‘몰입’, ‘이용 만족도’에 어떠한 영향을 주는지

살펴본뒤, 미디어기술의발전추세와커뮤니케이션흐름에대한함의를도출하고자한다.

2. 이론적배경과기존연구검토

1) 미디어에서 실시간성이 가지는 함의

사람과 사람사이에 정보를 매개하는 매체인 미디어는, 인터넷을 기반으로 그범주가크게 확장

되었다. 인터넷은 매스커뮤니케이션과 대인 커뮤니케이션의 기능을 동시에 수행함으로써 상호

작용에 기반한 커뮤니케이션을 가능하게 하였는데(Morris & Ogan, 1996), 다양한 유형의콘

텐츠가 온라인을 통해배포및 소비되면서 시공간을초월한 동시적‧비동시적 커뮤니케이션의 구

현은많은사람들이 주체적으로미디어를사용할수있도록이끌었다(박동욱·이재영·이종원·이기

훈, 2012).특히접촉에 대한욕구가사람들이인터넷을 사용하는주요한동기로밝혀짐에 따라,

인터넷은 면대면 커뮤니케이션을 대체할 수 있는 대안으로 주목을 받았다(은혜정·나은영·주창윤·

장은영, 2001).

맥퀘일(Mcquail, 2005)은뉴미디어의 중요한특성으로 상호작용성, 사회적 실재감, 미디

어풍부성, 통제성(autonomy), 오락가능성(possibility as a play), 프라이버시(privacy),

개인화(individualization) 등을 들었으며, 이 중에서도 “이용자가송신자에 대해서반응하거나

커뮤니케이션을 주도할 수 있는 정도”를 의미하는 ‘상호작용성’이뉴미디어를설명하는데 가장 주

요하게언급되는 요소임을밝히며, 이에 대한구현조건은 미디어의기술적속성보다는 이용자의

지각이 중요하다고 보았다. 이에 따라 이용자가뉴미디어를 이용함에 있어 이러한 상호작용성을

어떻게 지각하고 있는지 검토하는 연구들이 상당수 이뤄졌는데, 이러한관점에서 유튜브와같은

동영상플랫폼의 등장으로 본격화되기 시작한 1인 방송이 주요 연구대상이 되어왔다(김혜영‧안

보섭, 2018; 주정민·양승준·채종훈·김건희, 2019; 한영주‧하주용, 2019). 최근에는 여기에서

더 나아가 1인 방송을 ‘실시간’으로 이용자들에게 제공하는 동시에, 다자간 실시간 커뮤니케이션

을 가능토록 한 1인스트리밍방송이 증가하면서, 이러한 온라인 방송의 실시간성이 이용자에게

미치는 영향을 실증적으로 분석한 연구들이 이뤄지기도 했다(온가신·이혜미, 2020; 조윤희‧임
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소혜, 2019; 한영주, 2019). 실시간 방송은 레거시 미디어에서도 생방송이라는 이름으로 종종

진행되고는했지만, 서사구조없는일반인주도의 인터넷 1인방송은 사전에잘짜여진극본으로

진행되었던기존실시간 방송보다 생생한 현장감을 부여하고, 실시간댓글을 통해서 ‘BJ와 이용

자간’ 그리고 ‘이용자들 간’의소통이 적극적으로이뤄진다는면에서, 상호작용성이 매우높은유

형으로여겨지고있다(조윤희‧임소혜, 2019).

상호작용성은크게 실시간댓글이 게시되는 채팅창혹은 ‘좋아요’ 기능과같은피드백양식

처럼 매체 내에서 상호작용을 드러낼 수 있는 기술 등을 의미하는 ‘기능적 상호작용성

(functional interactivity)’과 이를 통해 이용자가 체험 및 지각하는 ‘인지적 상호작용성

(contingent interactivity)’1)으로 구분되는데(Sundar, Kalyanaraman, & Brown,

2003; Guillory &Sundar, 2014), 일반적으로 이러한기능들이높을수록 상호작용성이높다

고 할 수 있다(Jiang, 2017). 선행연구들은 이러한 상호작용성이 다차원적인 요소로 구성되어

있다고 보았다. 가령 우(Wu, 2006)는 상호작용성을 지각된 통제(perceived control), 지각된

반응성(perceived responsiveness), 지각된 개인화(perceived personalization)로설명함

으로써, 인지적 상호작용성개념을강조한바있으며, 조윤희와임소혜(2019)의 연구는 의사사

회적 상호작용(parasocial interaction)의 개념중 하나로 개인화를 상호작용성의 구성요소로

포함시켜연구를 진행하기도했다. 이때개인화는이용자가감지하는 것으로, 인지적상호작용성

에 해당된다. 즉선행연구에서 개념화한 상호작용성에 대한 하위 구성요소들의 공통적인속성을

종합해보면, 상호작용성은이용자가 ‘얼마나능동적으로 원활하게양방향 커뮤니케이션을주도할

수 있는지’를 의미한다고 정리할 수 있고, ‘정보통신기술환경에서 시간과 정확도를 보장하는’ 실

시간성역시,2) 이러한 개념에포섭된다고볼수 있다.특히 상호작용성과 실시간성은 온라인 기

반소셜미디어의공통적인특징으로언급되기도한다(Alikilic &Atabek, 2012).

최근코로나19로갑작스럽게 맞이한 비대면 상황은 현실 세계와 유사하면서, 또기술적으

로 더 진보한 커뮤니케이션의 구현을 요구하고 있다. 이때문에 현재 다양한 영역에서 미디어에

실시간성을접목하고 있는데(최필식외, 2020),음악공연도예외는아니다. 사람들은 18세기부

터음악을 위해돈을 지불하고 공연장과같은특정 장소에 여럿이모여음악을즐겼는데(김용환,

1) ‘contingent interactivity’는관련선행연구에서우연적, 연결적, 수반적상호작용성등다양한용어로번역이되고
있지만, 해당용어가 이용자가경험하는연결성을강조한다는측면에서본연구에서는 ‘인지적상호작용성’이라는용어를
사용하고자한다.

2) 한국정보통신기술협회(TTA) 정보통신용어사전, https://terms.tta.or.kr/dictionary/dictionaryView.do?
subject=%EC%8B%A4%EC%8B%9C%EA%B0%84%EC%84%B1
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2006), 이는음악감상을 개인적인 ‘청취’에서함께듣는 ‘관람’으로 확장시켜, 모두가같이즐기

는 하나의 문화적산물로서 현장감을 중요한 요소로 부각시켰다. 이때문에 재난상황에 많은 아

티스트들이 공연실황을 온라인을 통해 생중계하면서 현장감을 보완하려 했으나 자체적인 온라인

플랫폼의 부재, 화면의 역동성 부족, 청중의 몰입도 방해 등의 문제점들이 제기되어(윤정연,

2020), 이마저도큰대안이 되지못했다. 특히 상호작용성의 개선필요성은 코로나 시대 비대면

음악공연의 주요 개선사항으로 도출되기도 했다(윤지영, 2021). 이러한 상황에서 지난 3월치

러진 ‘우무지’ 온라인스트리밍음악페스티벌은자체플랫폼과카메라를통해약 70여팀의 공연

을 실시간으로 생중계하였고, 동시에 채팅창을 아티스트와 이용자들에게모두 제공하여 공연이

이뤄지는 동안지속적으로 참여자들이 실시간 소통을 할 수 있도록 구성했다.3) 즉이용자들은

원하는 아티스트의 공연을 자유롭게관람하거나 중단할 수 있었고, ‘좋아요’ 기능을 통해 공연 중

에 자신의호응을 표출할 수 있었으며, 채팅을 통해 의사를 자유롭게 개진하여 아티스트와 이용

자들 간, 그리고 이용자들 서로 간 실시간 소통이 가능했다. 나아가독자적인촬영팀이촬영 전

반을맡아 자체플랫폼을 통해 고화질로 송출했는데, 선행연구에 따르면 이는 기능적‧인지적 상

호작용성이상당히높은유형이었다고평가된다. 이같이상호작용성이높은유형의온라인스트

리밍음악페스티벌은, 현재 위기에놓인 대중음악공연계와 장차 디지털로 확장될문화산업 전

반에도움이될수있다는측면에서중요하다.

2) 온라인 스트리밍 음악 페스티벌의 이용 동기

능동적수용자관점에기반한이용과충족이론은, 디지털미디어시대에들어그활용정도가더

욱 확대되고 있다. 디지털미디어를 활용하는 이용자는 능동성을넘어 참여성이라는 보다 적극적

인특성을가지는데(지원배‧유인하, 2009), 이는뉴미디어의 유형에따라미디어이용 동기와이

용 행태가 달라진다는선행연구결과들과함께(김예람‧박남기, 2019; 한명우, 2017; 한영주‧하

주용, 2019), 새롭게 나타나는 미디어 유형에 이용과충족이론을 적용할 필요성을높이고 있다.

특히뉴미디어, 그중에서도개인방송은게임,음악,먹는방송(이하 ‘먹방’) 등그소재가기존방

송보다 다양하고콘텐츠의 내용역시 해당소재에충실한편인데, 이용자가관심 있는콘텐츠를

적극적으로찾아서시청하기때문에이용동기가분명하게나타나는편이다(한영주, 2019).

그동안이뤄진 이용과충족이론의 연구들을살펴보면오락추구 동기는뉴미디어에서 중

3) Running Time은 각 팀마다 40분이었으나 공연 상황에 따라 유동적으로 변동이 가능했으며, Video Quality는
1080P였다.
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요한 이용 동기로 나타나고 있음을알수 있다(이영주·송진, 2016). 예를 들어임재완과박병호

(2016)는모바일 개인방송의 시청 요인으로오락적 동기가 가장큰비중을 차지한다는 것을 전

제로 HMSAM(Hedonic-Motivation System Adoption Model) 틀을 적용하여 개인방송의

수용 요인을 분석한바있는데,오락적 동기가몰입과 현실도피감 등의 연구변인모두에긍정적

인 영향을 주는 것으로 나타났다.또한오락추구 동기는특정 소재의 개인방송에서도 유효한 동

기로 나타났는데, 가령 재미추구 동기는 ‘음악방송’ 이용량에 정적인 영향을끼쳤으며(오대영,

2017), ‘먹방’의 경우 즐거움 추구와 시간 보내기가 가장 주된 이용 동기였다(김다현·최원일,

2020, 8). 한편전종우(2021)는 온라인 뮤지컬공연과관련하여 동기와 가치를포함하는 사람

들의 정향(orientation)을 자극적, 인지적, 사회적 정향으로 구분하여 온라인 공연 태도와 시청

의도에 미치는 영향을살펴보았는데, 이 중오락추구 동기와 유사한 자극추구 정향이 온라인

공연태도와 시청의도모두에긍정적인 영향을끼쳤다. 따라서 온라인스트리밍음악페스티벌을

시청하는이용자역시음악을통해즐거움을얻고자하는동기가높을것이다.

뉴미디어에서 새롭게부상하고 있는이용 동기는바로타인과의 소통및교류이며, 이는높

은상호작용성에 기인한다. 참여자들과관계를추구하고자하는동기는초기소셜미디어의 이용

동기에서높게 나왔는데,페이스북을연구한김유정(2011)은다른미디어와 차별화되는이용동

기로사회적 상호작용과친구와의교류, 개인정보검색요인이도출되었다고밝혔으며, 이는페이

스북을 연구한 기존 연구들과도 일치되는결과였다(Lampe, Ellison, & Steinfield, 2006).

아니타와 윌리엄스(Anita & Williams, 2013)는 소셜 미디어를 이용하는 응답자 중 88%가

다른사람들과교류하기 위해서 이를 사용한다고밝힘으로써 사회적 상호작용이 소셜미디어의

가장높은 이용 동기로 도출되었음을 제시했다. 동영상플랫폼의 이용 증가에 따라 1인 방송의

이용 동기를 검토한 연구들도 이뤄졌는데, 1인 방송의 장르를 구분하여 접근한 한영주와 하주용

(2019)의 연구에서는 장르별로 상호작용 동기가모두 다르게 도출되었다. 뉴스·시사 정보와취

미콘텐츠에서는 상호작용 동기가 가장높게 나타났고, 생활정보·라이프, 뷰티·패션, 예능콘텐

츠에서는 두번째로높게 나타난데 반해, 게임콘텐츠에서는 매우낮게 나타난것이다. 따라서

비슷한 유형의플랫폼에서 송출이 된다고 하더라도 어떤소재(장르)냐에 따라서 이용 동기는모

두 다를 것이라고예측할 수 있다. 최근라이브 기능과 실시간댓글이 미디어에함께 접목되면서

상호작용성이 향상된스트리밍방송이 이용자들의관계추구 동기에 정적인 영향을 미칠것이라

는 가정하에, 관련연구들이 진행되기도 했다. 이와관련하여 사회적 상호작용 동기가 소셜미디

어 동영상스트리밍서비스의 이용 동기 중 하나로 나타났는데(김예람·박남기, 2019), 조윤희와

임소혜(2018)는 1인스트리밍방송에서 “관계추구 동기가 상호작용성수준과 의사사회적 상호
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작용간의관계에조절효과”를보임을밝혔다.

한편 1인 방송에서는 다양한 참여자들과관계를추구하고자 하는 동기도 중요하지만, 이와

병렬적으로 개인방송을 진행하는 주체와의 상호작용 동기역시 중요하다. 유명 연예인혹은BJ

가 진행하는 개인방송은 방송을 진행하는 화자의 신뢰나선호도가 방송 자체의 만족도에 영향을

미치는데, 김혜영과안보섭(2018)은 개인방송BJ의 신뢰도가 이용자의 시청몰입, 상호작용성,

인지적즐거움에긍정적인 영향을 주고 있다는결과를 제시했다. 특히관계추구와관련하여 최

윤정(2020)은관계를맺으면서 시청하는 형태를 ‘관계적 시청(relational viewing)’이라고 개

념화하고, 여기에는 방송프로그램과의관계 형성, 시청 유도성(affordance)에 의한관계 형성,

방송 등장인물(출연자)과의관계 형성, 방송 등장인물들과의집단관계 형성과 다른시청자들과

의관계 형성이라는다섯가지의유형이 있다고보았는데, 1인 미디어에서는이러한관계형성이

더 두드러지게 나타날것이라고예상한바있다.즉같은관계추구 동기라고 하더라도출연자와

의관계형성과다른참여자들과의관계형성은서로분리되어접근할필요가있다.

수많은 정보를손쉽게얻고 공유할 수 있다는 것은 인터넷이 가진 대표적인강점으로 여겨

진다.때문에 시간 보내기가 주요 동기였던기존레거시 미디어와 달리 인터넷은 정보추구 동기

가 가장 우선시되는 이용 동기로 나타난다(유세경, 2004). 사람들은 인터넷을 통해 가벼운 정보

부터전문적인 정보에 이르기까지폭넓게 접근할 수 있는데, 이때문에 정보추구 동기는 중요한

이용 동기 중 하나로써 많은 이용과 충족 연구들에서 사용되어 왔다(김유정, 2013; 김종무,

2017;반옥숙·박주연, 2016;한은경·송석재·임한나, 2011). 특히 유튜브가 주요 검색엔진으로

각광받고 있다는 사실은(홍지민, 2019. 3. 28), 사람들이 정보를포털사이트와 더불어 동영상

시청을통해서도얻고있음을의미하는데, 이에 따라1인방송의 이용동기를연구한선행연구들

에서는 정보추구 동기가 주요 이용 동기로 나타나기도 했다. 가령 1인 방송 중뷰티채널의 이

용 동기를 분석한석보라와김활빈(2019)의 연구에서는 진행자선호, 정보추구, 오락추구, 이

용편리성이라는네가지 이용 동기가추출되었는데 그 중에서도 정보추구가 제품관련변인에

영향을 주는 가장 중요한 이용 동기인 것으로밝혀졌다. 하지만 게임이나음악처럼 주로크리에

이터의 시현을관람하는 형태의 방송에서는 다른유형과 달리 정보추구 동기가 비교적낮게 나

타났다는사실에주목할필요가있다(김성경·임성준, 2019;한영주·하주용, 2019).

한편본 연구대상인 온라인스트리밍음악페스티벌의경우, 코로나19로 어려운 공연계를

돕기 위해서 시작되었고, 이러한취지를홍보 과정과홈페이지를 통해서 분명히 하고 있다.4) 또

4) Wumuji 공식홈페이지(https://wumuji.com/)
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한 본페스티벌은멜론,엠넷,벅스, 소리바다,티몬등관련업체와의협업을 통해 진행되며, 이

로부터얻은모든수익은 공연계를 위해 사용될것임을 사전에밝히고 있다. 즉위 온라인스트

리밍공연은 실시간 공연인 동시에 ‘사회적 목적을 위해벌이는 조직적 운동’을 의미하는캠페인

(campaign)의성격을 지닌다. 따라서 해당취지에 공감하고 보탬이 되고자페스티벌에 참여한

이용자들이 많을 것이라고 짐작할 수 있다. 최근캠페인의 유형은 일방향적인 방식에서벗어나

수많은 이해관계자들의협업을바탕으로 참여자들이직접 참가하는 형태로 진행되는 유형이 많

은데, 이러한 참여형캠페인이 시민 행동에 미치는 영향력을 연구한 구윤희와노기영(2018)은

해당캠페인이 이타적인 동기로 구성되었다고 인식할수록, 참여자들의캠페인 동일시가강화됨

을밝히며, 동일시가 형성되면캠페인성공을 위해 참여자들의 자발적노력이 수행된다고 보았

다. 특히 이전에는 시도되지않았던유형의캠페인은 이용자들의 참여를 이끄는데, 이때새로운

기술이나 도구가 활용되면 이용자들의 참여를 더높일 수 있다(차승호‧한미정, 2016). 이러한

측면에서볼때본 연구 대상인 온라인스트리밍음악페스티벌은 새롭게 시도된 참여형캠페인

의성격을띠므로, 이러한취지에 대한 공감 동기가 이용자관련변인에 미치는 정적인 영향력을

검토하는것은의미있을것이라보인다.

3) 온라인 스트리밍 음악 페스티벌의 이용 동기가 참여자들의 사용 경험에 미치는 영향

(1) 사회적실재감

미디어를 매개로 커뮤니케이션 할때 ‘상대방과직접 만나서 대화하는 것처럼 유사하게느끼는

정도’를 의미하는 ‘사회적 실재감’(Short, Williams, & Christie, 1976)은, 미디어의 기능적‧

인지적 상호작용성과관련이높다. 즉미디어 내에서 타인과 소통이 어느정도 원활하게 이뤄지

는지, 그리고 이와관련하여 이용자가 인식하는 상호작용성정도는 어떠한지에 따라서 이용자가

체감하는 사회적 실재감 정도는 다를 수 있다. 따라서 기본적으로 사회적 실재감 연구는 미디어

의 ‘소통’ 기술이 중심이됐다. 이용자들이 가상의 공간에서 인스턴트메시지를 주고받는 행위로

부터공존과 사회적 실재감을높이 인식한다는 연구결과는(Nardi, Whittaker, & Bradner,

2000), 영상을 시청하면서 동시에메시지를 주고받거나, 혹은메시지교환과 유사한댓글창등

을통한메시지교환과정에서도이용자들이사회적실재감을높이지각할가능성을제기한다.

이를 반영하듯일 방향적으로 전달되던레거시 미디어에 사회적 실재감 연구가 시도된 것

은 “전통적인 텔레비전 시청과 온라인상의 의견교환과같은 사회적 행위가함께 발생하는 현상”

을뜻하는 ‘사회적 시청’ 개념이 제시되면서 본격적으로 진행되었다(최윤정, 2014). 조은영과 최
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윤정(2014)은 사회적 시청의 이용 동기에 따라 드라마와 대화에 대한 만족정도가 다르다는 것

을밝혔는데,특히 “정서적즐거움추구, 사회적교류놀이, 정보추구, 시청 현장감 공유라는네

가지 이용 동기가높을수록 그리고읽기 행위를 중심으로 사회적 시청을 할수록” 드라마와 대화

에 대한 만족이모두높게 나타났다. 사회적 시청에 대한 연구는 유튜브나 아프리카TV와같이 1

인이 영상을 진행하는 동시에 우측에 채팅창이결합되어 참여자들 간 상호작용 할 수 있는 개인

방송으로 논의가 확장되었고(안진‧최영, 2016), 이에 소셜 시청(social viewing) 혹은 소셜

TV(social TV)라는 용어가 등장하기도 했다. 이러한 용어들은 능동적인 시청 행위라는 공통적

인속성을 가지지만 통상 소셜 TV가 기술적인 부분이 보다강조된 용어라면, 소셜시청은 소셜

미디어의 대중화로 나타난이용자의 자발적인 이용행위로 이해되며, 사회적 시청은 레거시 미디

어인 텔레비전의 사회적 상호작용에서부터출발한 용어로 가상에서 이뤄지는 상호작용을 부각하

기는 어렵다고 보아, 서로 구분을 두고 있다(최윤정‧권상희, 2015). 온라인스트리밍음악페스

티벌의경우 가상의 공간이 주가 되어 이용자들의 적극적인 참여 의지가바탕이 되어야하는바,

소셜시청개념에부합한다고볼수있다.

1인 미디어에서 사회적 실재감은 주요변인으로 다뤄졌는데(박형근, 2019), 사회적 실재

감에영향을 미치는요인들을검토한선행 연구들을살펴보면사회적실재감은 이용만족도에직

접적인영향을 미치는것뿐만아니라 이용정도, 연결망동질성, 연령변인들이시청만족도에미치

는 영향을 매개하는 것으로 나타났고(최윤정‧권상희, 2015),또한 상호작용성수준이 사회적 실

재감에 영향을끼치는데 있어오락추구 동기와관계추구 동기가 부적인 조절효과를 나타내는

것으로밝혀졌다(조윤희‧임소혜, 2019). 나아가 코로나 19의 확산으로 심화되고 있는 공연계의

위기를 극복하기 위한 수단으로 주목받고 있는 온라인 기반 공연의관객확보 요인을 검토한김

종근과이종태(2021)는 비대면공연을함에 있어대면공연과 유사한물리적요소를 재현할수록

관객간의호응도가 증가하고, 나아가 공연에 대한피드백과관객수가 증가하는 “강화형순환

구조”가나타남을확인하기도했다.

한편사회적 실재감은맥퀘일이 언급한뉴미디어의 중요한특징중 하나인, “더 많은 단서

와 정보 등을 제공하여 개인으로 하여금 더 많은 감각을느끼게 하는 정도”를뜻하는 미디어풍

부성과 연계되어 논의가 이뤄지기도 했는데, 미디어풍부성이높을경우 이용자들은 그안에서

보다높은 사회적 실재감을 지각하는 것으로 나타났다(이동연‧이수영, 2014). 본 연구대상의경

우 실시간 미디어와 실시간댓글을 하나의창구를 통해서 소비할 수 있다는측면에서 미디어풍

부성이높은유형이라고볼수있다.
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(2) 몰입

칙센트미하이(Csikszentmihalyi, 1997)에 의해서 처음 제기된 ‘몰입’이란 개념은 ‘어떤 것에

완전히빠져있거나열중한 상태’를뜻하며, 해당대상에 완전히 사로잡혀모든정신을 온전히집

중하고 있는 것을 의미한다. 일반적으로몰입은 분명한 목표가 있고 기술과 도전의균형이 이뤄

진 상황에서즉각적인피드백이 제공될때더잘일어나는데(Csikszentmihalyi, 1990), 특히

이 중에서도 ‘즉각적인피드백’의경우몰입을 유발하는데 매우 중요한 요소 중 하나로평가되고

있다(정상목‧송기상, 2007). 따라서 실시간댓글창이 제공되는경우 해당콘텐츠에 대한몰입

정도가더클것이라고예상할수있다.

이와 더불어 보다 향상된 기술적 조건이 제공되는경우에도 이용자의몰입도는 증가할 수

있다.예를 들어사회적실재감과도연결되는 ‘화면크기’와 ‘화질’의경우, 보다큰화면과선명한

화질에서 이용자들은 상대적으로높은몰입감을 보였다(박은태·조인희, 2013). 이는 화면크기

가광고태도, 제품태도, 구매의도에미치는 영향을탐구한임예빈과박남기(2020)의연구에서도

나타났는데, 여기서 미디어 화면의크기는 이용자들이느끼는 사회적 실재감, 몰입, 그리고광고

태도에모두긍정적인영향을미쳤다.

하지만 기술의발전이 반드시몰입에긍정적인 영향을가져온다고볼수는 없다. 기술융합

형웹툰에 사용된첨단기술이 이용자의몰입에 미치는 영향을 검토한백은지와손기환(2018)은

멀티미디어효과가 들어간효과툰은정보 과부하를야기해몰입을 방해했고,칸에움직임을 부여

한스마트툰은 이용자의 능동적 이용을 방해하여결과적으로몰입감을떨어트리며, VR툰과무

빙툰은독자의집중도와 자율성을떨어트림으로써몰입을 방해하는 요소로 적용되고 있음을밝

혔다. 즉화면크기와 화질은 대체로몰입 향상에 정적인 영향을 미치지만, 그 이상의 기술은오

히려집중도에부적인영향을행사한다고할수있다.

한편이와같은 기술적인속성외에 이용자의 인지적인 요소역시몰입과의관계를 검토하

는연구에서 많이사용되었다. 대표적으로 이용자가지각하는오락성은 이용대상의몰입에직접

적인 효과를 주거나 이용 만족도를 매개하는 것으로 나타났는데, 이는 주로 인터넷게임방송을

이용과충족이론의관점에서 분석한 연구들에서 나타났다(성민제‧정형원‧김태규, 2018, 11).

가령김양은과박상호(2007)의연구에서는인터넷게임의몰입과중독에 각기다른이용 동기가

영향을 미치는 것으로 나타났는데,몰입에는 ‘오락추구 동기’가 중독에는 ‘커뮤니티추구 동기’가

가장 큰 영향을 끼쳤다. 나아가 이는 리얼리티 프로그램과 같은 레거시 미디어부터(김영군,

2012), 소셜미디어와같은뉴미디어에 이르기까지(노영, 2016) 공통적으로 도출되었다. 반면

정보추구동기의경우몰입과그다지큰관계는없었다.
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이어서 이용자가지각하는 1인방송 진행자의매력도역시몰입에 영향을줄수있는데,박

선경(2020)은먹방콘텐츠내 유튜버의 매력성은 시청몰입 효과를높이고, 유튜버의 매력성과

신뢰성은몰입도를 매개하여 제품태도를호의적으로 형성하는데 유의미함을밝혔다. 앞서관계

적 시청이크게출연자와 다른이용자와의관계 형성으로 구분된다는 사실에 비추어 보면(최윤

정, 2020), 자신이좋아하는 아티스트와 소통하고자 하는 동기는 기본적으로 해당아티스트에

대한 매력도를 인지하고호감을 가지고 있음을 전제하므로몰입에도긍정적인 영향을 미칠것이

라볼수있다.

(3) 만족도및지속사용의도

다양한유형의 미디어를이용하고자하는 동기는서로모두 다르겠지만, 기본적으로사람들이 만

족감을얻기 위해미디어를이용한다는 데에는이견이없다. 상호작용성과마찬가지로이용 만족

도역시 기술적인 만족감과 심리적인 만족감으로 분류되는데, 기술적인 만족감이 이용자가 지각

하는 기능적인속성이라면, 심리적인 만족감은 이를 사용하면서 그로부터나타나는 심리적인변

화라고 할 수 있다. 따라서 기술적인 만족감은 화면의크기, 화질, 실시간성등의 기술들이 미치

는 영향력이라면, 심리적인 만족감은 주로 등장인물에 대한 감정 이입과몰입 등의 과정을 통해

서 드러난다(박웅기‧송진경, 2009). 이옥기와 이인희(2006)는 이러한 기술적속성에서 비롯되

는만족감과 이용자의주관적경험에서나오는 심리적만족감이모두시청 만족도와연결되어있

다고보았다. 따라서미디어서비스에대한만족도는기술적‧심리적만족을모두충족해야한다.

상호작용성이높은 1인 방송에서, 이용자들의 동기에 따른만족도는 각기 다르게 나타나고

있었다(조은영‧최윤정, 2014). 가령오락추구의경우 대체로 이용 만족도와 지속사용의도에 유

의미한 영향을 미치는 것으로 나타났는데, ‘먹방’과 요리하는 방송(이하 ‘쿡방’)의 시청 동기, 시

청 중경험(의사사회 상호작용과 사회적 실재감) 그리고 만족도 간의관계를 실증적으로 검토한

장윤재와김미라(2016)는오락추구, 정보추구, 대리충족동기가 시청 만족도에끼치는 영향을

시청 중경험이 중재하고 있음을밝힌바있다. 나아가 실시간 동영상 서비스의 만족도 및 지속

사용의도에 대한 연구에서는오락/즐거움 동기가 이용 만족도와 지속사용의도에 유의미한 영향

을 미치는 반면, 사회적 상호작용 동기는 이용자의 만족도에 유의미한 영향을 미치지않았다(김

예람·박남기, 2019). 한편취지 공감 동기의경우 이타적 동기가높을수록 적극적인 사용을 유

발한다는면에서(구윤희·노기영, 2018), 만족도에정적인영향을끼칠것이라고예상된다.

하지만 타인과의관계를추구하고자 하는 사회적 상호작용 동기가 이용자의 만족도에 미치

는 영향에 대한 연구결과는 복합적이다. 유튜브 내 ‘여행’ 방송의 사회적 시청이 미치는 영향력을
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검토한 연구에서 ‘크리에이터와의 커뮤니케이션’이 잘 되는 경우 시청만족도가 높았지만, ‘다른

참여자들과의교류및 공감 정도’는오히려 시청만족도를떨어트리는결과를 보임으로써(이준호‧

이사희‧윤지환, 2019), 같은 상호작용이라고 하더라도 커뮤니케이션이 발생하는관계에 따라서

만족도가달리나타났기때문이다.

나아가 상호작용 동기뿐만 아니라 서비스의 상호작용성자체도 어떤소재의콘텐츠인가에

따라 이용자의 만족도에 다른영향을끼칠수 있다. 예를 들어클래식음악스트리밍공연의 만

족도를 검토한 연구에서클래식 공연의 상호작용성이 영상콘텐츠의 만족도에 유의미한 영향을

미치지 않는 것으로 나타났지만(김성경·임성준, 2019), 조용히 즐기는클래식 공연과 다 같이

호응하며 어울리는 대중음악관람에 있어 상호작용성수준이 만족도에 미치는 영향은 다를 것이

라고짐작되기때문이다.

지금까지살펴본선행연구를통해도출한본연구의연구문제는아래와같다.

연구문제1. ‘온라인스트리밍음악페스티벌’의이용동기는무엇인가?

연구문제2. ‘온라인스트리밍음악페스티벌’의이용동기는참여자들의사회적실재감,몰입,

만족도에어떠한영향을주는가?

3. 연구방법

1) 표집

설문은페스티벌이 종료된 3월(2021년 3월8일~ 4월 14일) 이후, 4월 22일부터30일까지총

9일간 이뤄졌으며, 실제 온라인스트리밍음악페스티벌에 참여한 사람을 대상으로 온라인설문

형식으로진행됐다.페스티벌을주최한사단법인 ‘코드(CODE)’와비대면공연플랫폼 ‘프리젠티

드 라이브(Presented Live)’를 통해페스티벌에 참여한총 2,694명의 참가자에게티켓구입시

기입했던이메일을 통해총 2차례설문을 보냈으며, 그 중에서총 506명의 유효답안을획득할

수있었다.응답자에대한구체적인정보는아래와같다.

성별은남성이111(21.9%)명, 여성이 395(78.1%)명이었고, 나이는10대가 7(1.4%)명,

20대가 170(33.6%)명, 30대가 183(36.2%)명, 40대가 98(19.4%)명, 50대가 44(8.7%)명,

60대가 4(0.8%)명으로집계되었다. 소득의경우 200만원 미만이 201(39.7%)명, 200~ 400



온라인스트리밍음악페스티벌참여자들의이용동기가사회적실재감, 몰입, 이용만족도에미치는영향 451

만원 미만이 217(42.9%)명, 400 ~ 600만원 미만이 45(8.9%)명, 600 ~ 800만원 미만이

20(4%)명, 800만원 ~ 1000만원 미만이 7(1.4%)명, 1000만원 이상이 16(3.2%)명이었고,

학력은 고등학교 졸업 미만이 7(1.4%)명, 고등학교 졸업이 51(10.1%)명, 대학교 재학이

63(12.5%)명, 대학교 졸업이 294(58.1%)명, 대학원 재학이 17(3.4%)명, 대학원 졸업이

70(13.8%)명, 기타가 4(0.8%)명으로 나타났다. 이용 매체는 PC가 217(42.9%)명으로 제일

많았고 그 다음으로모바일이 189(37.4%)명, 태블릿PC가 87(17.2%)명, 기타가 13(2.6%)명

순으로 나타났다. 이용 시간은 1시간~ 2시간 미만이 163(31.2%)명으로 가장 많았고, 다음으

로 2시간 이상이 158(31.2%)명, 30분~ 1시간 미만이 153(30.2%)명, 10분~ 30분 미만이

26(5.1%)명, 10분미만이 6(1.2%)명으로나타나, 비교적높은이용시간을보였다.

2) 변인의 측정

(1) 이용동기

이용동기문항의 전체적인틀은선행연구를통해서오락추구,관계추구, 정보추구,취지공감

이라는네가지 이용 동기를 중심으로 구성하였으나, 최근관련연구들에 대한 검토결과, 아티

스트의 유명도가높거나 시현이 중요한경우 이용자들이 그안에서 상호작용하고교류하는 대상

이 ‘아티스트’와 ‘일반 이용자’로 구분됨을 발견할 수 있었다(최윤정, 2020; 이준호외, 2019).

또한 본 사례의경우, 페스티벌이 기획되고 진행되는 과정에서 일반 참여자들이 다양한 소셜미

디어(카카오톡의오픈채팅방, 클럽하우스, 음등)를 통해 지속적으로교류하며 그안에서 주로

페스티벌과관련된 일반적인정보를나눠왔고, 간혹아티스트가해당대화에참여하여자신의근

황, 곡, 향후 활동 계획등의 정보에 대해서팬들과 소통하는모습이 나타났다. 즉주로 ‘정보를

얻기 위한 목적으로관계를추구’하는모습이관찰되었다. 따라서관계추구와 정보추구의경우

‘커뮤니케이션 대상’이누군가를 기준으로문항을나누었고, 이에따라관계추구는아티스트와의

관계와 일반 이용자들 간의관계추구에 대한 문항으로, 정보추구는 아티스트에 대한 정보와페

스티벌및음악관련일반정보를묻는문항으로분류하여설문을구성하였다.

오락추구, 관계추구, 정보추구 동기의 구체적인 문항은 반옥숙과박주연(2016) 그리고

조윤희와임소혜(2018)의 연구를 참고하여 본 연구에 맞게 수정 후 사용하였다.취지 공감 동기

의경우 차승호와 한민정(2016)의 연구 중 기부 동기(이타적 동기) 문항을바탕으로 본 연구에

맞게 재구성하였다. 구체적으로오락추구항목은 “나는즐거운 시간을 보내기 위해 우무지에 참

여하였다.”, “나는 지루하지않게 시간을 보내기 위해 우무지에 참여하였다.”, “나는 재미있어서
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우무지에 참여하였다.”, “나는음악을 들으며 시간을 보내기 위해 우무지에 참여하였다.”로 구성

되었고, 관계추구는 “나는 아티스트와 소통할 수 있어서 우무지에 참여하였다.”, “나는 나와 비

슷한관심사를 가진사람들과교류하기 위해우무지에참여하였다.”, “나는다른사람들과 소통하

기 위해 우무지에 참여하였다.”, “나는 다른사람들의 의견(반응)이궁금해서 우무지에 참여하였

다.”로 구성하였으며, 정보추구는 “나는 내가좋아하는 아티스트관련정보를얻기 위해 우무지

에참여하였다.”, “나는다른사람들로부터관련정보와아이디어를얻기위해우무지에 참여하였

다.”, “나는 인디음악, 공연장과관련하여 필요한 정보를찾기 위해 우무지에 참여하였다.”, “나는

인디음악, 공연장과관련하여돌아가는 상황을알기 위해 우무지에 참여하였다.”로측정했다. 마

지막으로취지 공감은 “나는 인디음악, 공연장에 보탬이 되고자 우무지에 참여하였다.”, “나는 공

연계의현 상황이개선되어야한다는 생각에우무지에참여하였다.”, “나는내가좋아하는 아티스

트에게 도움이될것같아서 우무지에 참여하였다.”, “나는 내가좋아하는 아티스트에게힘을 실

어주고자 우무지에 참여하였다.”로 구성하였다. 이용 동기에 대한 보다 세부적인판단을 위해서

모든문항은 7점리커트척도로 진행하였다. 온라인스트리밍음악페스티벌의이용동기를파악

하고자 하는 것이 본 연구문제 1번의 목적이므로 이용 동기에 대한평균및 표준편차, 신뢰도 등

은연구결과부분에서논의하기로하겠다.

(2) 사회적실재감, 몰입, 이용만족도

얼마나 다른사람들과직접 커뮤니케이션을 하는 것처럼 인지하는지를 의미하는 사회적 실재감

(Short, Williams, & Christie, 1976)은바이오카, 함스그리고버군(Biocca, Harms, &

Burgoon, 2003)의 연구와 조윤희와임소혜(2018)의 연구를 참고하여 본 연구에 맞게 재구성

하였다. 구체적인 문항은 “나는 실시간댓글창을 통해 다른이용자의존재를 감지할 수 있었다.”,

“나는함께 공연을관람하는 다른이용자들과같은 장소에 있는 것처럼느껴졌다.”, “나는함께

공연을관람하는 다른이용자들과직접 만나서이야기를나누는 것처럼느껴졌다.”, “댓글창에남

겨지는말에 동조하고 반응하고 싶을때가 있었다.”, “내가 공연관련댓글을남겼을때, 다른이

용자들에게전달되었다고느껴진다.”, “내가공연관련댓글을남겼을때, 아티스트에게전달되었

다고느껴진다.”, “댓글을남기는 사람들의 기분이 어느정도 나에게 영향을 주었다.”로 구성하였

다(M= 5.29, SD= 1.74, Cronbach’s α= .92). 사회적 실재감의모든문항역시 7점 리커

트척도로진행하였다.

몰입은노영(2016)의 연구를 참고하여 본 연구에 맞게 재설계하였으며, 구체적으로 “나는

우무지에 참여하여 공연을관람하는 동안, 시간 가는줄몰랐다.”, “나는 우무지에 참여하여 공연
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을관람하는동안, 다른일이신경쓰이지않았다.”, “나는 우무지에참여할때,흥미롭고해당공

연에빠져들었다.”로측정하였다(M=6.07, SD= 1.35, Cronbach’s α= .92). 모든문항은 7

점리커트척도로진행하였다.

이용 만족도와 지속사용의도는김예람과박남기(2019)의 연구를바탕으로 본 연구에 맞게

재구성하였다. 이용 만족도는 “나는 이번우무지음악축제에 대해 전반적으로 만족한다.”, “나는

이번우무지음악축제를 통한 실시간 소통에 만족한다.”, “이번우무지음악축제의관람방법은

매우편리했다.”, “내가 이번우무지음악축제를 통해얻은 행복은 기대치보다크다.”, “내가 이

번우무지음악축제를관람하기로 한것은현명한결정이다.”로구성했고, 지속사용의도는 “나는

향후 기획되는 우무지음악축제에또참여할 것이다.”, “나는 우무지음악축제를 다른사람(친

구)들에게도추천할 것이다.”, “나는 우무지음악축제와관련된 소식을 계속관심 있게 지켜볼

것이다.”, “나는 우무지에서 홍보하는 다른 공연에도 참여할 의향이 있다.”로 측정했으며, 모든

문항은 7점리커트척도로진행하였다.

사회적 실재감, 몰입, 이용 만족도 및 지속사용의도의 타당도를 검증하고자 요인분석을 실

시한결과, 만족도 문항중 2, 3번문항이 상관계수가낮아 어떠한변수와도 공통적특성이 도출

되지않아 이를 제외하고 요인분석을 재실시하였다. Eigenvalue가 1 이상이고(Eigenvalue=

1.44, Cumulative %= 74.02), 부요인적재값 .4 미만을 제외하고, 주요인적재값 .6 이상인

항목들을 공통적 요인으로추출한결과, 총세 개의 요인이 도출되었다. 우선사회적 실재감과

몰입은선행연구를 기준으로 분류되었던문항이 그대로같은 요인으로추출되어 ‘사회적 실재감

(요인 1)’과 ‘몰입(요인 2)’으로 명명하였다. 그러나 이용 만족도와 지속사용의도의경우 분류되

지않고 하나의 요인으로 도출되었는데 구체적으로 “나는 이번우무지음악축제에 대해 전반적

으로 만족한다.”(.64), “내가 이번 우무지 음악 축제를 통해 얻은 행복은 기대치보다 크

다.”(.68), “내가이번우무지음악축제를관람하기로한것은 현명한결정이다.”(.78), “나는 향

후 기획되는 우무지음악축제에또참여할 것이다.”(.81), “나는 우무지음악축제를 다른사람

(친구)들에게도추천할 것이다.”(.84), “나는 우무지음악축제와관련된 소식을 계속관심 있게

지켜볼것이다.”(.86), “나는 우무지에서홍보하는 다른공연에도 참여할 의향이 있다.”(.88)가

같은 요인으로 도출되었다. 선행연구에서는 만족도와 지속사용의도가 분리되었지만, 본 연구에

서는같은 요인으로묶였기에하나의 요인으로보고자하며, 통상지속사용의도때문에 만족감이

생기기보다는해당공연에만족을했기때문에지속적으로사용할 의도가생기는것이므로, 지속

사용의도를 이용 만족도에 포섭시켜 ‘만족도(요인 3)’로 명명하고자 한다(M= 6.02, SD=

1.33, Cronbach’s α= .94).
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4. 연구결과

1) 온라인 스트리밍 음악 페스티벌의 이용 동기

연구문제 1을 위해 온라인스트리밍음악페스티벌의 이용 동기를알아보고자선행연구를 통해

도출한오락추구, 정보추구,관계추구,취지공감 동기를중심으로요인분석을실시하였다.배

리맥스회전을 실시한 주성분 분석방법을 적용하여, Eigenvalue가 1 이상이고(Eigenvalue=

1.15, Cumulative%=68.59), 주요인적재값이 .6 이상이며 부요인적재값이 .4 미만인항목

을 제외한결과, 총네가지의 요인이 도출되었는데, 이는 기존연구결과와는 다른이용 동기인

것으로나타났다.

Factor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4
Interaction
with others

Entertainment
pursuit

Purpose
empathy

Interaction
with artist

I participated in the festival to get relevant
information and ideas fromothers.

.83 .10 .00 .14

I participated in the festival because I was curious
about other people's opinions.

.81 .14 .03 .10

I participated in the festival to find the information I
need in relation to indie music andmusic venues.

.80 .11 .13 .10

I participated in the festival to communicate with
other people.

.77 .15 .10 .27

I participated in the festival to knowwhat's going
on in relation to indie music andmusic venues.

.77 .10 .17 -.03

I participated in the festival to exchangewith
people of similar interest tome.

.70 .22 .19 .24

I participated in the festival to have a good time. .11 .82 .10 .02
I participated in the festival to not get bored. .04 .81 .08 .17
I participated in the festival because it was fun. .20 .78 .15 .17
I participated in the festival to spend time listening
tomusic.

.23 .72 .02 .05

I participated in the festival to support indiemusic
andmusic venues.

-.02 .08 .83 .36

I participated in the festival because I thought the
current situation related to the performance should
be improved.

-.01 .05 .82 .39

I participated in the festival because I thought it
would be helpful to artist who I like.

.34 .12 .66 -.12

I participated in the festival to give power to artist
who I like.

.30 .17 .64 -.36

I participated in the festival to get information about
artists that I like.

.29 .23 .13 .71

I participated in the festival because I could
communicate with artists.

.40 .23 .15 .69

Eigenvalues 5.94 2.07 1.81 1.15
Cumulative % 26.53 43.58 58.43 68.59

Table 1. Motivation for Online Streaming Music Festival
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<Table 1>을살펴보면 기존에 정보추구와관계추구 동기로 분류되었던문항들이 정보를

나누고교류하는 ‘대상이누구인가’를 중심으로 재분류되어진 것을알수 있다. 즉해당페스티벌

에 참여하여 일반 이용자들과관계를추구하고 이들로부터페스티벌과관련된 전반의 정보를얻

고자 하는 동기와, 아티스트와교류하고 그로부터아티스트에관한 정보를얻고자 하는 동기가

분명하게구분되었다. 도출된요인들의세부구성은다음과같다.

요인1에는 “나는다른사람들로부터관련정보와아이디어를얻기위해우무지에참여하였

다.”, “나는 다른사람들의 의견(반응)이궁금해서 우무지에 참여하였다.”, “나는 인디음악, 공연

장과관련하여 필요한 정보를찾기 위해 우무지에 참여하였다.”, “나는 다른사람들과 소통하기

위해 우무지에 참여하였다.”, “나는 인디음악, 공연장과관련하여돌아가는 상황을알기 위해 우

무지에참여하였다.”, “나는나와비슷한관심사를가진사람들과교류하기위해우무지에 참여하

였다.”가 같은 차원으로 추출되었고, 해당 요인을 ‘타인과의 교류(Interaction with others)’

동기로 명명하였다. 요인 2에는 “나는즐거운 시간을 보내기 위해 우무지에 참여하였다.”, “나는

지루하지않게 시간을 보내기 위해 우무지에 참여하였다.”, “나는 재미있어서 우무지에 참여하였

다.”, “나는음악을 들으며 시간을 보내기 위해 우무지에 참여하였다.”가같은 차원으로 도출되었

고 해당요인을 ‘오락추구(Entertainment pursuit)’ 동기로 명명한다. 다음으로 요인 3에는

“나는 인디음악, 공연장에 보탬이 되고자 우무지에 참여하였다.”, “나는 공연계의 현 상황이 개선

되어야한다는 생각에 우무지에 참여하였다.”, “나는 내가좋아하는 아티스트에게 도움이될것

같아서 우무지에 참여하였다.”, “나는 내가좋아하는 아티스트에게힘을 실어주고자 우무지에 참

여하였다.”가 같은 차원으로 묶였고 이를 ‘취지 공감(Purpose empathy)’ 동기로 명명하였다.

마지막으로 요인 4에는 “나는 내가좋아하는아티스트관련정보를얻기 위해 우무지에참여하였

다.”와 “나는 아티스트와 소통할 수 있어서 우무지에 참여하였다.”가 한 차원으로 도출됐고 이를

‘아티스트와의교류(Interaction with artist)’ 동기로 명명한다. 네요인에 대한 Cronbach's

alpha값은 타인과의교류가 .79, 오락추구가 .74, 취지 공감은 .76, 아티스트와의교류는 .90

로나타나신뢰할만한수준이었다.

Motivation
for Use

Factor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4

Interaction
with others

Entertainment
pursuit

Purpose
empathy

Interaction
with artist

Mean
&

Standard Deviations

4.22
(SD=2.10)

6.35
(SD=1.18)

6.70
(SD=0.82)

5.77
(SD=1.70)

Table 2. Mean and Standard Deviation of Motivation for Use
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이용 동기의평균및 표준편차를살펴보면(<Table 2>), 이 중에서취지 공감 동기가 가장

높게 나온 것을 알 수 있었고(M=6.70, SD=0.82), 다음으로 오락 추구 동기(M=6.35,

SD=1.18), 아티스트와의 교류 동기(M=5.77, SD=1.70), 타인과의 교류 동기(M=

4.22, SD=2.10)순으로나타났다.

2) 이용 동기가 참여자들의 사용 경험에 미치는 영향 분석

이용동기가 참여자들의사용경험에미치는 영향을분석함에앞서변인들 간의상관관계를살펴

보았고, 그결과는아래 <Table 3>과같다. 이용 동기, 사회적 실재감,몰입, 만족도의관련성을

검토한결과,모든변인들의 상관계수가 유의수준 p < .001에서 통계적으로 유의미한 것으로 나

타났다.

다음으로 이용동기가 사회적 실재감,몰입, 만족도에끼치는영향을알아보기 위해서다중

회귀분석을실시했다. 이용동기가사회적실재감에미치는영향은아래 <Table 4>와같다.

Table 4. Effects of Motivation for Use on a Social Presence

1 2 3 4 5 6 7

1. Entertainment pursuit 1

2. Interaction with others .16*** 1

3. Interaction with artist .30*** .40*** 1

4. Purpose empathy .17*** .57*** .32*** 1

5. Social presence .23*** .39*** .32*** .28*** 1

6. Flow .41*** .23*** .48*** .23*** .38*** 1

7. Satisfaction .37*** .18*** .28*** .32*** .30*** .42*** 1

***p＜ .001

Table 3. Correlation of Motivation for Use, Social Presence, Flow, and Satisfaction

Variable B S.E. β t(p)

Social
presence

Interaction with artist .15 .05 .15 3.25**

Entertainment pursuit .28 .09 .13 3.02**

Purpose empathy .04 .04 .04 .86

Interaction with others .24 .04 .29 5.68***

R² .20

⊿R² .19

F(p) 31.31***

**p＜ .01, ***p＜ .001



온라인스트리밍음악페스티벌참여자들의이용동기가사회적실재감, 몰입, 이용만족도에미치는영향 457

회귀분석결과를 검토하기에앞서 다중공선성진단을 위해 공차한계와VIF(분산팽창요인)

를 확인하였다. 일반적으로 공차한계가 .10 이상이고, VIF가 10 미만이면 다중공선성에 문제가

없다고판단되는데, 모든공차한계와 VIF가 이를충족하고 있는 것으로 나타났다. 회귀모형의

적합성검정결과(F=31.31, p= < .001) 유의한 수준으로 나타났고, 회귀식의설명력은 20%

인 것으로 나타났다. 아티스트와의교류, 오락추구, 타인과의교류, 취지 공감 동기가 ‘사회적

실재감’에 영향을 미치는지 검토하고자 다중회귀분석을 실시한결과, 타인과의교류동기가 영향

력이 가장큰것으로 나타났고(β= .29, p < .001), 다음으로 아티스트와의교류(β = .15, p

< .01)와오락추구(β= .13, p < .01) 동기순으로 나타났다. 취지 공감 동기의경우 사회적

실재감에유의미한영향을끼치지않는것으로드러났다.

다음은 이용 동기가몰입에 미치는 영향력을살펴보았고, 이는 아래 <Table 5>와같다. 회

귀분석결과를검토하기에앞서다중공선성진단을위해 공차한계와VIF를 확인하였고,모든공

차한계가 .10 이하로, VIF가 10 미만으로 나와 문제가 없는 것으로 확인됐다. 회귀모형의 적합

성검정결과(F = 56.77, p < .001) 유의한 수준으로 나타났고, 회귀식의설명력은 31%인 것

으로나타났다.

아티스트와의교류, 오락추구, 타인과의교류, 취지 공감 동기가 ‘몰입’에 영향을 미치는지

검토하고자 다중회귀분석을 실시한결과, 몰입의경우 사회적 실재감과 달리 아티스트와의교류

동기와오락추구 동기만이 유의미한결과를 보였다. 보다 구체적으로살펴보면 아티스트교류

동기와(β= .37, p < .001)오락추구동기(β= .29, p < .001)는몰입에정의영향을미치는

것으로 나타났고, 타인과의교류동기와취지 공감 동기는 통계적으로 유의미한결과가 나오지

않았다.

Variable B S.E. β t(p)

Flow

Interaction with artist .33 .04 .37 8.81***

Entertainment pursuit .57 .08 .29 7.43***

Purpose empathy .06 .03 .07 1.61

Interaction with others -.01 .04 -.01 -.24

R² .31

⊿R² .31

F(p) 56.77***

**p＜ .01, ***p＜ .001

Table 5. Effects of Motivation for Use on Flow
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다음으로 이용 동기가 이용 만족도에 미치는 영향력을 검토한결과는 <Table 6>과같다.

회귀분석결과를 검토하기에앞서 다중공선성진단을 위해 공차한계와 VIF를 확인하였고, 모든

공차한계가 .10 이하로, VIF가 10 미만으로 나왔기때문에 문제가 없는 것으로 나왔다. 회귀모

형의 적합성검정결과(F = 34.75, p < .001) 유의한 수준으로 나타났고, 회귀식의설명력은

21%인것으로나타났다.

아티스트와의교류, 오락추구, 타인과의교류, 취지 공감 동기가 ‘만족도’에 미치는 영향을

검토하고자다중회귀분석을 실시하였고, 그결과 만족도는오락추구가 가장높은영향력을 보였

으며(β= .29, p < .001), 다음으로취지 공감 동기(β= .27, p < .001)와 아티스트교류동

기(β = .14, p < .01) 순으로 나타났다. 타인과의교류동기는 통계적으로 유의미하게 나타나

지않았다.

3) 분석 결과에 대한 논의

온라인스트리밍음악페스티벌의 이용 동기는 타인과의교류, 오락추구, 취지 공감, 아티스트

와의교류로 도출되었다. 그동안의 이용과충족이론에서 중요한 이용 동기로 다뤄진오락추구

동기는(김다현·최원일, 2020; 오대영, 2017; 이영주·송진, 2016; 임재완·박병호, 2016), 본

연구에서도 유의미한 이용 동기로 나타나즐거움을얻기 위해 미디어를 이용하고자 하는근본적

인 동기는 새로운 미디어 유형에서도 계속되는 것으로 보인다. 이용 동기와관련하여 주목할 만

한부분은선행연구에서분류되었던정보추구와관계추구 동기가 ‘커뮤니케이션 대상’을중심으

로 재분류되었다는 점이다. 이같은결과는 온라인스트리밍음악페스티벌의경우, 기존다양한

소재의 실시간 동영상과 달리 아티스트와교류하고자 하는 동기가 분명하게 드러났기때문인 것

Variable B S.E. β t(p)

Satisfaction

Interaction with artist .10 .03 .14 3.18**

Entertainment pursuit .44 .06 .29 6.97***

Purpose empathy .15 .03 .27 5.52***

Interaction with others -.05 .03 -.08 -1.65

R² .22

⊿R² .21

F(p) 34.75***

**p＜ .01, ***p＜ .001

Table 6. Effects of Motivation for Use on Satisfaction
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으로 보이며, 이는관계적 시청 시콘텐츠속등장인물과의관계 형성과 다른시청자들과의관계

형성이 구분되어 유형화된다는선행연구결과(최윤정, 2020)와도 이어지는 부분이라 할 수 있

다. 특히선행 연구에서 아티스트의 시현을관람하는 형태의 방송에서는 상대적으로 정보추구

동기가 낮게 나타나기도 했는데(김성경·임성준, 2019; 한영주·하주용, 2019), 본 페스티벌이

기획되고 진행되는 과정에서 ‘정보를얻기 위해관계를추구하고자 하는 현상’이 자주관찰된 점

은 정보추구와관계추구가 하나의교류요인으로 도출된 것에 대한설명력을 더한다. 그리고

이는 ‘커뮤니케이션대상’에따른참여자들의사용경험에도각기다른연구결과를이끌었다.

이용 동기가 사회적 실재감에끼치는 영향력은취지 공감 동기를 제외하고는모두 유의미

하게 나타났으며, 이 중에서 타인과의교류동기가 가장높게 나타났다. 앞서 사회적 실재감에

대한선행연구는 상호작용성수준이사회적실재감에 영향을끼치는데있어오락추구동기와관

계추구 동기가 부적인 조절효과를 나타낸다고밝힌바있다(조윤희‧임소혜, 2018). 이는높은

상호작용성을보이는 본연구대상에서타인과의교류, 아티스트와의교류그리고오락추구 동기

가높을수록 사회적 실재감을 더 많이느낀다고 도출된 본 연구결과와는 상충되는 부분이다. 이

러한 차이는 참여자모두가함께즐기는 ‘대중음악’과 ‘페스티벌’이라는 본 연구대상의특성으로

말미암아 이러한 이용 동기들이 사회적 실재감에긍정적인 영향을 주었기때문인 것으로 보인다.

즉다른이들과의 실시간 소통이나댓글을 통한떼창등은 실제 공연장에서함께 공연을즐기는

것과같은 동조 효과를 가져왔다고볼수 있는데, 이는 73%에 가까운응답자들이 ‘댓글창에남

겨지는말에동조하고반응하고싶을때가있었다’고답한분분을통해서도알수있다.

한편아티스트와의교류동기는몰입에 가장큰영향력을 나타내는 동기 요인이었다. 좋아

하는 아티스트의 정보를 구하고 소통하고자 하는 동기는 기본적으로 해당아티스트에 대한호감

을 전제로 하는데, 이는 1인 방송의경우 진행자의 매력도가몰입에 영향을줄수 있다는 기존

선행연구결과를보다 확장시킨다(박선경, 2020).즉출연자의매력,호감,선호도등과같은긍

정적인 감정들은 해당콘텐츠의몰입도를높인다고볼수 있다. 반면 타인과의교류동기는몰입

에 유의미한 영향을 미치지않았는데, 같은교류동기라고 하더라도 ‘커뮤니케이션 대상’에 따라

다른결론이도출된부분은흥미롭다.

본 연구에서 만족도는 지속사용의도를포섭하는 요인으로 이용자들은 해당페스티벌에 만

족하는경우 대체로 이를 지속적으로 소비할 의도를 지닌다.앞서취지 공감 동기의경우 이타적

동기가 높을수록 적극적인 사용을 유발한다는 면에서(구윤희·노기영, 2018), 만족도에 정적인

영향을 미칠것이라고예상되었는데, 실제 본 연구결과에서 사회적 실재감과몰입에서는 유의미

하게 나타나지않았던취지 공감 동기가 만족도에서 두번째로높게 나타나기도 했다. 이는 실시
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간 미디어 자체로부터얻는 기술적‧심리적 만족감과 더불어 해당페스티벌의 공익적성격이페

스티벌전반의만족도에큰영향을끼친지점이라고해석된다.

간혹판타지적 게임콘텐츠의경우 참여행위를불필요한노동으로 인식하는 이용자들이콘

텐츠를 단순히 ‘보기’만 하면서 그안에서 재미를느끼곤하는데(정서현·박주연, 2019), 이처럼

콘텐츠내용이 적극적인 행동을 이끌기보다는 주로 감상을추구하거나, 혹은 시현이 주가 되는

콘텐츠에서는 상호작용성이큰영향력을 발휘하지못하기도 한다. 아티스트의 시현이 주가 되는

본 연구대상에서도 타인과의교류는막상몰입과 이용 만족도에 유의미한 영향을끼치지않았다.

그러나이와 달리아티스트와의교류동기가 사회적실재감과몰입나아가 만족도에도주요한영

향을끼쳤다는 것은의미있는 지점이다. 이는크리에이터와의교류가시청만족도에정적인 영향

을끼친반면, 다른참여자들과의교류는 부적인 영향을 미쳤다는 기존선행연구결과와도맥을

같이 하는 부분이다(이준호외, 2019). 즉타인과의교류가 사회적 실재감을높이기는 하지만

그보다는몰입에 영향을 주는 아티스트와의교류가콘텐츠전반의 만족도에긍정적인 영향을 주

는 것이다. 특히 이와같은결과는설문 중 공연과관련된 기타 의견을묻는 문항에서 많은 이용

자들이 ‘아티스트에게 사전질문을건네고, 공연 중 아티스트가 이에 대한답을 하는 등’의 소통

을원한다고응답한부분을통해서도짐작할수있다.

5. 결론

본 연구는 지속적으로 발전하는 미디어 기술속실시간성이 가지는 의미를파악하고, 실시간 미

디어가이용자에게 미치는영향을검토하기위해 지난3월개최된 국내최초비대면음악페스티

벌 ‘우무지’를 분석사례로삼아, 해당온라인스트리밍음악페스티벌의 이용 동기가무엇인지

도출하고, 도출된 이용 동기가 사회적 실재감,몰입, 이용 만족도에 미치는 영향력을 종합적으로

검토하였다.

그결과 온라인스트리밍음악페스티벌의 이용 동기는 ‘타인과의교류’, ‘오락추구’, ‘취지

공감’, ‘아티스트와의교류’로 도출되었는데, 이는 기존 1인스트리밍방송에서 제시되었던이용

동기와는 사뭇다른양상이라 할 수 있다. 즉미디어 내 구현되는 상호작용성을 통해 타인과 소

통 하고관계를맺고자 하는 동기가 ‘아티스트와 참여자 간’ 그리고 ‘참여자들 서로 간’ 나눠짐으

로써, ‘커뮤니케이션 대상’에 따라 이용 동기가 분리되어 나타난것을알수 있었다. 이용 동기가

사회적 실재감, 몰입, 이용 만족도에 미치는 영향을 다중회귀분석을 통해 검토한결과, 이용 동
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기는 세변수모두에 유의미한 영향을 주는 것으로 나타났지만, 세부적으로는 차이를 보였다. 우

선사회적 실재감에서는 타인과의교류동기가 가장큰영향을 주고 있었고, 다음으로 아티스트

와의교류동기가높게 나타나 전반적으로 공연을 보면서 그안에서교류하고 소통하고자 하는

동기가실재감에높은영향을주는 것으로나타났다. 다음으로몰입에서는아티스트와의교류동

기가가장큰영향을미치는것으로나타났고, 그다음이오락추구동기였다.즉공연중 아티스

트가청중에게건네는대화나아티스트가댓글에 적극적으로답을하는등의교류는이용자로하

여금 해당콘텐츠에 더몰입하도록 만들었다. 마지막으로 만족도의경우오락추구 동기가 가장

높은영향력을보였으며, 그다음으로취지공감과아티스트와의교류동기순으로나타났다.

본 연구를통해서알수 있는 것은아티스트와 다른참여자들을포함한타인과의 소통이 실

시간 미디어에 있어 매우 중요한역할을 한다는 사실이다.특히음악공연과같이 아티스트의 시

현이주가 되는실시간미디어는아티스트와의 소통과참여자들간의소통을 서로분리시켜접근

해야할 필요가 있다는 점도 중요한 시사점이다. 아티스트와의 원활한 소통은 실시간 미디어 자

체의만족도를높일수있지만반대로 시현이상대적으로중요하지않은콘텐츠는화자보다청자

들 간의 소통을높이는 것이 만족도를높이는 해법이될수도 있다. 한편이용자의 지각도 중요

하지만 기술적으로 이를 어떻게 구현하는가도 중요하기때문에(권상희, 2007), 둘은함께충족

되는 방향으로 개선이 되어야 할 필요가 있다. 특히 본 연구대상의 경우에도 몇몇 스테이지

(stage)에서끊김현상이관찰되었는데, 이에 대한 이용자들의 지적이 상당히높았던것을설문

결과에서확인할수있었다.

이와 더불어 본 연구결과의 해석과 관련하여 추가적으로 논의되어야 하는 것은 지금처럼

오프라인 공연을볼수 없는 상황이야기한 온라인 공연의 대체재로서의성격이 가지는함의이

다. 이수영(2021)의 연구는오프라인 공연을볼수 있다는 전제 하에 시행되는 온라인 공연은

훌륭한보완재가될것이라고보았다. 하지만김가은과홍미성(2020)의 연구에서온라인스트리

밍무용공연을 시청한 이유로 ‘코로나19 확산으로 극장공연이취소되었기때문’이라고답한 비율

이 59.3%로 가장높게 나온 것에서알수 있듯이, 지금의 온라인 공연들은오프라인 공연의 분

명한 대체재로서 활용되고 있기때문에, 이러한특성이 이용자 효과에 보다긍정적인 영향을 미

쳤을가능성을배제할수없는것이다.

향후 더욱 많은 영역에 비대면콘텐츠가 접목될것으로예상된다. 따라서 온라인환경에서

제공되는 커뮤니케이션 기술의 실효성을담보하기 위해서는 다양한 유형의 실시간 미디어에 대

한 학술연구가 지속적으로축적될필요가 있다. 나아가 장기간 이어지고 있는팬데믹상황은클

래식 공연부터인디밴드에 이르기까지 현장감이 중요한 공연계로 하여금 이러한 위기 상황에서
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스스로 생존할 수 있는 방안을모색하도록 만들고 있으며, 이는 비단 공연계에만 국한된 문제는

아니다. 여기에는 본 연구대상과같이 실시간성등을탑재하여 가능한 대면 상황과 유사한 커뮤

니케이션 기술을 제공하는 것이 적절한 대안이될수 있겠다. 그런측면에서 본 연구에서 도출된

함의는 향후 이용자에게 보다 나은 사용경험을 제공할 수 있는 실시간콘텐츠구현에 실질적인

도움이될수있을것으로보인다.

본 연구는 온라인스트리밍방송을 이용과충족관점에서 접근한 연구들이 아직많지않은

가운데, 온라인스트리밍음악페스티벌이라는 새로운 유형의 실시간 미디어를 연구했다는 점에

서 의미가 있다. 또한직접 해당페스티벌에 참여한 이용자들을 대상으로 서베이가 실시되었기

때문에 구체적이고도 차별화된 연구결과를 도출할 수 있었다. 그러나 본 연구는 다음과같은 면

에서 한계를 가진다. 우선본 연구대상은팬데믹이라는특수한 상황에서 개최된 만큼이러한 상

황적 요인이 연구결과에 영향을 미쳤을 가능성이 있으며, 연구대상이특정되어 있었기에 상호작

용의 조절효과를 확인할 수 없었다. 또한페스티벌에 참여한 이용자 전원을 대상으로설문을 실

시했기에성별이나 연령대에 대한 비례할당없이응답자를추출하였다. 향후 이같은측면이 개

선된후속연구가진행되길기대해본다.
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국문 초록

온라인 스트리밍 음악 페스티벌 참여자들의 이용 동기가 
사회적 실재감, 몰입, 이용 만족도에 미치는 영향

‘우리의 무대를 지켜주세요(Wumuji)’ 사례를 중심으로

표시영

(이화여자대학교커뮤니케이션·미디어연구소연구위원)

본 연구는 펜대믹의 장기화로 실재감을 높이는 온라인상의 소통방식에 대한 필요성이 나날이 높아지는 가

운데, 그 어떠한 분야보다도 현장감이 중요한 공연계에서, 지난 3월 개최된 ‘우리의 무대를 지켜주세요

(Wumuji)’라는 새로운 유형의 온라인 스트리밍 음악 페스티벌 사례에 주목하여, 해당 페스티벌 참여자들

의 이용 동기를 검토하고, 도출된 이용 동기에 따라 참여자들의 사회적 실재감, 몰입, 이용 만족도가 어떻

게 달라지는지 종합적으로 분석하였다. 그 결과, 온라인 스트리밍 음악 페스티벌의 이용 동기는 타인과의

교류, 오락 추구, 취지 공감, 아티스트와의 교류로 도출되었고, 이는 정보·관계를 추구하는 동기가 ‘커뮤니

케이션 대상’이 누구인가에 따라서 달리 분류된 것으로서, 기존 연구와는 차별성을 보인다. 한편 도출된

이용 동기들은 사회적 실재감, 몰입, 만족도에 모두 유의미한 영향을 주는 것으로 나타났지만, 세부적으로

는 차이를 보였다. 타인과의 교류 동기는 사회적 실재감에 취지 공감 동기는 만족도에만 유의미한 영향을

끼친 반면, 아티스트와의 교류 동기와 오락 추구 동기는 사회적 실재감, 몰입, 만족도에 모두 정적인 영향

을 주었다. 특히 그 중 아티스트와의 교류 동기는 몰입에, 오락 추구 동기는 만족도에 가장 큰 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 본 연구는 새로운 유형의 미디어 서비스가 어떠한 이용 동기로 소비되며, 이를 통

해 이용자들이 어떠한 사용 경험을 얻는지 고찰함으로써 새로운 미디어 기술 발전추세와 커뮤니케이션 흐

름을 가늠해 볼 수 있다는 면에서 의미를 가진다.

핵심어 : 상호작용성, 이용 동기, 사회적 실재감, 몰입, 만족도
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