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            Abstract
          
        

        
          영상 콘텐츠에서 자막 활용이 증가되면서 효과적인 미디어 커뮤니케이션을 위해 자막의 정보처리 특성을 이해하는 것이 중요해졌다. 자막은 언어적인 속성을 가지고 있으나 청각이 아닌 시각적으로 처리되는 정보로서 영상 콘텐츠 내에서 청각 또는 시각적 정보와 언어적 의미가 중복되거나 경쟁하는 커뮤니케이션 전달 양상의 특징이 있다. 자막이 결합된 영상 콘텐츠에서 시청자들은 보통은 귀로 듣는 언어정보를 눈으로도 읽는 다중감각적 커뮤니케이션을 경험하게 된다. 시각 정보와 청각 정보가 동시에 제공될 때 시각 정보가 우세하게 지각되는 현상을 시각 우세성 효과라고 한다. 따라서 본 연구에서는 자막이 결합된 영상 콘텐츠 시청 상황에서 다중감각적 특성을 지닌 자막에도 이러한 시각 우세성 효과가 나타나는지에 대한 실증적 평가를 수행하였다. 그 결과 영상 콘텐츠의 음성과 자막이 내용적으로 일치하는 조건이 일치하지 않는 조건보다 음성 정보에 대한 이해도가 높은 것으로 나타났다. 이는 영상 콘텐츠의 시각적 언어정보인 자막의 정보 속성이 음성 정보 이해도에 미친 영향을 의미한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As the use of subtitles in video content increases, it is important to understand the information processing characteristics of subtitles for effective media communication. Subtitles as the information that is processed visually rather than auditory are characterized by a communication delivery aspect in which auditory or visual information and linguistic meaning duplicate or compete within video content. In video content, viewers experience multisensory communication also by reading visually the linguistic information of subtitles, not only listening auditorily. When visual and auditory information are presented simultaneously, the phenomenon in which visual information is dominantly perceived is called the visual dominance effect. Therefore, in the present study, an empirical evaluation was conducted on whether such visual dominance effect appears even in subtitles with multisensory characteristics. As a result, it was found that the level of understanding of auditory information was higher in the condition where the auditory information and subtitles of the video content are congruent in terms of content than in the incongruent condition.
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      Ⅰ. 서 론
      초기 영상 콘텐츠에서 자막(subtitle)의 적극적인 사용은 방송용 영상 제작 환경에서 일종의 유행을 넘어 영상 커뮤니케이션의 중요한 표현 방식으로 자리 잡고 있다. 영상 제작자는 시청자에게 영상의 내용을 이해시키기 위한 정보 요약의 기능뿐만 아니라 출연자의 캐릭터 설정이나 제작진과 시청자의 직간접적 소통의 수단 등으로 자막을 사용하고 있다. 이러한 추세를 살펴보면 영상 콘텐츠의 자막은 그 역할과 기능이 확장되어 보조적인 수단을 넘어서는 독립적인 기능과 역할을 수행하고 있음을 알 수 있다[1].

      한편 영상 제작 과정에서 이러한 자막 활용의 증가로 인해 시청자들은 영상 콘텐츠 소비 시 시각적 화면과 청각적 음성 메시지뿐만 아니라 다양한 형태의 문자 정보(시각적 언어정보)도 함께 처리해야하는 복잡한 정보처리 상황에 처하게 된다[2]. 일반적으로 영상 콘텐츠는 화면과 소리를 통해 수용자의 시각과 청각을 자극함으로써 보는 것과 듣는 것이 동시에 일어나는 시청각 콘텐츠라고 알려져 있다. 하지만 이러한 영상 콘텐츠에 자막이 더해지며 시청자는 한층 더 복합적인 정보 전달을 경험하게 된다. 즉 자막 자체는 시각적으로 처리되지만 내포하는 정보가 언어적 속성을 가지고 있으므로 영상 속 음성을 통해 들리는 언어적 정보를 시각으로도 읽고 처리하는 행위가 중복적으로 발생하는 것이다. 이렇게 언어적 정보가 음성과 자막의 형태로 경쟁적인 정보처리 상황에서 시청자는 자막이 있는 영상을 보며 청각적으로 인지해야 하는 음성 정보를 시각적인 읽기 행위로 대신하게 될 수 있다.

      이러한 다중감각적 정보 전달 상황에서 시청자는 어떠한 우선순위로 정보를 이해하고 처리하는지에 대해 연구할 필요성이 있다[3],[4]. 지금까지 영상 콘텐츠의 정보 전달과 자막 효과에 대한 연구는 많이 진행되어왔지만, 이를 다중감각 정보처리 상황이라는 관점에서 언어적 정보의 속성에 따른 시각적 인지와 청각적 인지 과정과 그 관계성을 밝히는 연구는 충분히 이루어지지 않았기 때문이다[5]. 이러한 연구를 통해 영상 콘텐츠 소비가 증가하는 현대사회에서 보다 효과적인 정보 전달과 미디어 커뮤니케이션이 특성을 이해하는 것이 가능해질 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      
        2-1 자막이 결합된 영상 콘텐츠의 다중감각적 특성
        영상 콘텐츠가 전달하는 정보의 속성과 표현 방식에 따라 시각 정보는 표 1과 같이 일종의 그림(동영상, 정지사진, 그림)과 문자(자막)로 구분할 수 있고, 청각 정보는 음성(대사, 내레이션)과 음향 효과(효과음, 배경음)로 구별할 수 있다[6]. 이 가운데 문자와 음성은 동일한 언어적 정보이지만 시각과 청각이라는 서로 다른 감각을 통해 처리된다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Type of Information and Communication Modality [6]
          
          

        

        
          
            
              	Sensory Organ
              	Information Type
              	expressive channel
              	communicative action
            

          
          
            	Visual
            	linguistic
            	text, subtitle etc.
            	reading
          

          
            	nonlinguistic
            	moving image, photo, drawing, etc.
            	seeing
          

          
            	Auditory
            	linguistic
            	speech, song(words), etc.
            	listening
          

          
            	nonlinguistic
            	effect sound, ambient sound, song(instrumental), etc.
            	hearing
          

        

        

        영상 콘텐츠가 표현하려는 언어적 메시지가 화면에서 자막을 통해 문자의 형태로 제공된다면 시각적이지만, 음성을 통해 대사의 형태로 전달된다면 청각적이기 때문이다. 즉 자막은 청각을 통해 전달되는 음성과 같은 언어적 정보이지만 동시에 그림 또는 이미지 정보와 마찬가지로 시각을 통해 전달된다는 점에서 독특한 커뮤니케이션 양상을 보인다[6].

        풍부한 정보로 메시지를 전달하는 커뮤니케이션 채널의 특성을 다루는 Daft & Lengel의 미디어 풍부성 이론(Media richness theory, MRT)에 따르면 커뮤니케이션 전달 양상이 많아지면 정보 단서가 많아지고 커뮤니케이션 채널 능력이 증가하기 때문에 커뮤니케이션 효과가 높아진다[7],[8]. 그러나 정보처리과정과 커뮤니케이션에서의 제한용량 이론(Limited capacity model of mediated message processing, LC4MP)과 인지부하 이론(Cognitive load theory, CLT) 등에서는 멀티미디어의 등장으로 전달 양상의 조합이 다양해졌기 때문에 오히려 너무 많은 정보의 동시적 전달은 비효과적이라고 본다[9]-[11]. 실제로 영상 콘텐츠에서 자막(subtitle)은 시각과 청각의 언어적 정보를 중복해서 제시하는 요소로서 빈번하게 사용된다. 특히 예능 프로그램의 자막은 영상 콘텐츠의 재미 요소를 극대화하기 위한 목적으로 출연자의 음성 언어(vocal)가 제작진의 의도에 따라 선별되고 재해석되기도 한다[12](그림 1 참조). 이혜연 등의 연구[13]에 의하면 한국 버라이어티 프로그램에는 60분 분량의 영상 속에 자막이 총 1,617개, 분당 평균 26.95개의 자막이 등장한다. 정보의 전달 양상이 다양할 뿐만 아니라 양적 비중 또한 높은 것이다. 이러한 영상 콘텐츠 시청 상황에서 시청자들은 인지적 과부하(cognitive overload) 상황에 놓이게 될 가능성이 높다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Example of subtitles that contain the interpretation of the director rather than the dialogue of the program performers (source: MBC ‘Hangout with Yoo’)
          
          

          

        

        정보처리과정에서 시각정보와 청각정보가 동시에 제시될 때, 두 정보가 모두 지각되기 보다는 시각정보가 더 우세하게 지각되는 현상을 시각 우세성 효과(visual dominance effect)라고 한다[15]-[16]. 시청각 정보가 동시에 제공되는 영상 콘텐츠에서 실시간으로 많은 정보가 제시된다면 사람들은 빠르게 정보를 처리하기 위해 시각적인 정보에 더 주의를 갖게 될 가능성이 높다. 그리고 이러한 우선적인 정보처리 때문에 동시에 처리해야하는 청각정보에 대한 이해도가 저하될 것이라고 가정할 수 있다.

        따라서 정보의 속성과 전달 양상의 조합이 다양한 영상 콘텐츠 시청 상황에서 시각 우세성 효과가 어떻게 작용하는지 살펴볼 필요가 있다.

        즉 본 연구에서는 시청각 정보의 인지적 과부하 환경에서 시각정보 의존성에 따라 청각정보에 대한 이해가 감소하는지, 또한 정보 전달 양상의 중복이나 조합의 차이가 어떠한 영향을 미치는지 살펴보고자 한다. 영상 콘텐츠에서 시청각 정보의 인지부하 상황을 발생시키는 요인은 여러 가지가 있을 수 있다. 그 중에서도 제작자의 의도가 가미되어 편집을 통해 개입할 수 있는 요소는 과도한 장면 전환이나 효과음, 배경 음악, 자막의 사용 등이 있을 것이다. 본 연구에서는 그 중에서도 자막이라는 요소에 주목해서 살펴보고자 한다.

      

      
        2-2 자막 속성과 유형에 따른 인지 효과 차이
        앞서 언급한 바와 같이 자막은 다양한 시청각 정보 중에서도 독특한 속성을 지닌다. 직접적인 정보전달이 가능한 형태로, 정보의 속성이 언어적이라는 것이다. 영상 콘텐츠에서 언어 정보는 문자와 음성을 통해 전달된다. 조수선[6]은 기존의 커뮤니케이션 전달 양상 연구를 분석하면서 문자+음성의 조합이 이중부호화 이론(dual coding theory)을 기반으로 하는 멀티미디어 학습관련 연구 영역에서는 가장 이상적인 전달양상으로 인정되어 왔으나 콘텐츠의 종류에 따라 다른 결과를 보일 것으로 분석하였다. 서로 다른 용량과 정보처리과정이라는 점에서는 이상적이지만 콘텐츠의 종류에 따라 상반된 결과를 보이기 때문이다. 이를 참고해 영상 콘텐츠에서 자막이 사용되는 목적과 방법에 주목할 필요가 있다.

        영상 콘텐츠에서 자막은 표현 방식이나 기능, 사용 목적에 따라서 유형이 세분화될 수 있다. 김승연[17]은 자막의 표현 기능을 발화 전달, 묘사, 설명, 해석 및 평가 기능으로 구분하였다. 이중에서도 해석 및 평가 기능은 연출자가 의도를 가지고 시청자의 해석과 평가를 유도하는 것으로 작용적(operative) 텍스트의 성격을 지닌다. 정수영[12]은 선행연구를 토대로 영상 자막을 정보전달형과 흥미유발형으로 분류하고 리얼 버라이어티쇼를 통해 자막의 양적 현황 및 질적 특징을 분석했다. 정보전달형 자막은 시청자의 이해를 돕기 위해 출연자의 약력이나 대사, 장소나 제품에 대한 정보를 제시하는 자막을 말한다. 흥미유발형 자막은 듣기 어려운 경우가 아닌데도 출연자의 대사를 인용하거나 심리를 표현, 연출자의 해석이 개입된 상황 묘사나 설명, 관심 유발을 위한 각종 기호를 사용하는 자막이다. 이혜연 외[13]는 이러한 흥미유발형 자막을 ‘제3자 자막’으로 명명했다. 이는 전지적 작가와 같이 제3자의 시점에서 제시되는 자막으로 출연자의 행동에 대해 설명하는 제3자 설명 자막, 프로그램에 직접 개입해 시청자와 직접 대화하는 제3자 말 자막, 직접적으로 드러나지 않은 출연자의 감정이나 심리를 표현하는 제3자 감정 자막으로 분류된다.

        이와 같이 자막의 사용 목적과 방법이 영상 콘텐츠를 수용하는 시청자의 이해에 영향을 미칠 것이라고 예상할 수 있다. 특히 영상의 정보를 보충하는 역할이 아닌 제작자의 의도대로 해석되어 제시되는 자막은 메시지 전달 효과가 다를 것이기 때문이다. 제작자의 직접적인 개입으로 인해 시청자가 영상 콘텐츠를 스스로 해석할 가능성이 제한되어 제작자의 의도대로 영상 콘텐츠를 이해하게 될 가능성이 있다. 따라서 자막의 사용 목적과 유형을 시청각 정보의 인지부하 환경에서 시각 정보 의존에 따른 영상 콘텐츠의 청각적 언어정보에 대한 주의 감소에 영향을 미치는 변수로서 고려할 필요가 있다.

      

      
        2-3 연구 목적
        본 연구는 위와 같은 배경에 의해 영상 콘텐츠가 포함하는 시각적 언어정보(자막)의 조건에 따른 청각적 언어정보(음성)에 대한 이해가 시청각 정보의 인지적 중복 상황에서 시각적 정보처리의 의존 특성에 영향 받는지 평가하고자 한다. 즉 자막에 대한 시각적 처리의 우세성이 나타나는지, 이러한 특성이 청각적 언어정보(음성)에 대한 주의를 감소시켜 이해도를 낮추게 되는지 등을 살펴보고자 한다. 이러한 연구목적에 따라 영상 콘텐츠 등장인물의 음성(청각적 언어정보)과 일치하거나 불일치하는 자막(시각적 언어정보) 등을 조건으로 하여 영상 콘텐츠의 청각적 언어정보 이해도와 콘텐츠 시청경험의 만족도 평가요소로서의 시청 몰입도 및 재미에 대한 점수를 평가 및 분석하는 실증적 평가실험을 수행하였다. 그러므로 본 연구의 실험적 가설은 영상 콘텐츠의 청각적 언어정보(음성)에 대한 인지적 이해도와 몰입도 및 재미 점수는 시각적 언어정보(자막)와의 정보 일치하는 조건보다 불일치하는 조건(자막의 특성)에서 더 큰 시각 우세성 효과의 영향을 받을 것이라는 점이다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 평가실험: 자막과 음성의 언어적 정보 일치성 조건에 따른 영상 콘텐츠 시청경험 평가
      
        3-1 실험 참가자
        본 연구의 평가실험 참가자는 29명의 일반인(남성: 13명, 여성: 16명; 평균 30.6세)으로 영상 콘텐츠 감성평가에 필요한 시각 및 청각 기능이 정상임과 감성평가 대상인 해당 영상 콘텐츠에 대한 사전경험이 없음을 확인한 후 참여하였다.

      

      
        3-2 평가방법 및 절차
        평가실험을 위한 실험설계는 청각적 언어정보(음성)와 시각적 언어정보(자막) 제시 유형을 조합해 출연자의 음성과 자막 내용이 일치하는 정보일치 조건(congruent subtitle), 출연자의 음성과 자막 내용이 일치하지 않는 정보불일치 조건(incongruent subtitle), 효과 차이의 기저선(baseline) 역할을 위한 자막 미제시 조건(no subtitle) 등 세 가지 조건으로 구성된 자막 정보 특성을 독립변인으로 선정하였다(그림 2).

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Screenshots of video content(source: Netflix ‘Busted!’) used in the evaluation; No subtitle condition(top), Congruent subtitle condition(middle), Incongruent subtitle condition(bottom)
          
          

          

        

        그리고 독립변인의 세 가지 조건들에 따른 시각 우세성 효과의 영향을 확인하기 위해 영상 콘텐츠가 포함한 청각적 언어정보(음성) 내용들에 대한 이해도, 그리고 콘텐츠 시청경험의 만족도 평가요소로서 시청 몰입도 및 재미 점수 등을 종속변인으로 평가하여 통계적 비교 분석을 수행하였다. 김기만 외[18]에 의하면 제한용량모델에 기반한 정보처리 세부 과정의 효율성은 기억의 민감성을 통해 측정할 수 있다. 또한 정보입력의 효율성은 재인(recognition)으로, 정보저장은 단서회상(cued recall)으로, 저장된 정보의 인출은 자유회상(free recall)으로 측정된다. 여기서 재인은 제시된 정보가 기억에 존재하는지를 확인하는 것으로 주로 객관식 문항으로 측정된다. 반면 회상은 제시된 정보를 인출하여 재구성하는 과정이다. 단서회상은 저장된 정보에 대한 단서가 주어졌을 때 인출하는 것이며, 자유회상은 아무런 단서 없이 저장된 정보를 인출하는 것으로 이 두 가지는 주관식 문항으로 측정될 수 있다.

        이에 근거하여 참가자들에게 각 조건별 영상 콘텐츠를 시청하게 한 후 참가자들의 인지적 이해 정도와 시청 몰입도, 재미 점수를 측정하였다. 표 2과 같이 기술형 질문(description)은 자유회상 유형으로, 응답 시간을 3분 이내로 제한하고 주어진 시간을 모두 사용해서 시청한 영상 콘텐츠의 출연자 음성 정보 내용을 자유롭게 기억하여 응답하도록 안내하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Evaluation question items and response type
          
          

        

        
          
            
              	Question items
              	response type
            

          
          
            	Have you ever watched this video before?
            	Yes/No
          

          
            	Please write down everything you remember from the video you watched.
            	Description
          

          
            	Please rate the level of immersion you felt while watching the video.
            	5 point scale
          

          
            	Please rate how much you were fun the video you watched.
            	5 point scale
          

        

        

        영상 콘텐츠에 대한 시청 몰입도와 재미 점수는 5점 척도로 평가하였다(표 2).

        평가실험에 사용된 영상 콘텐츠를 살펴보면, 자막이 없는 예능 영상 3개(넷플릭스 ‘범인은 바로너!’, tvN ‘신서유기2’, VLIVE ‘슈주 리턴즈’)를 선정하여 세 가지 자막 정보 제시 유형을 적용한 총 9개의 영상물을 제작하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Assignment of experimental conditions by video viewing group
          
          

        

        
          
            
              	Group
              	Video A
              	Video B
              	Video C
            

            
              	No subtitle
              	Congruent 
subtitle
              	Incongruent 
subtitle
              	No subtitle
              	Congruent 
subtitle
              	Incongruent 
subtitle
              	No subtitle
              	Congruent 
subtitle
              	Incongruent 
subtitle
            

          
          
            	A
            	○
            	
            	
            	
            	○
            	
            	
            	
            	○
          

          
            	B
            	
            	○
            	
            	
            	
            	○
            	○
            	
            	
          

          
            	C
            	
            	
            	○
            	○
            	
            	
            	
            	○
            	
          

        

        

        본 연구에서 예능 영상 3개를 선정한 이유는 동일한 영상 콘텐츠를 한 참가자에게 반복 시청하며 평가 측정할 경우 영상 콘텐츠에 대해 처음 시청 시 이미 내용을 이해하게 되는 학습효과의 문제가 발생하기 때문이다. 따라서 각 조건별로 다른 동영상을 제시하고 조건별로 제시된 동영상의 차이는 참가자별로 조건과 영상의 짝(pair)을 달리하는 방식, 즉 라틴스퀘어(Latin Square) 설계 방식으로 진행하여 해결하였다.

        평가실험에 사용된 예능 영상 3개는 음성 정보의 양이 서로 비슷하도록 출연자의 대사를 기준으로 공백 제외 560~630자 내외의 장면을 선정하였고, 각각 재생 시간이 2분이 되도록 편집하였다. 자막이 제시되는 정보일치 조건과 정보불일치 조건에서는 음성 대사와 시각 자막의 비율을 2대 1로 설정해 자막 정보의 양을 음성 대사의 절반 수준으로 유지했다. 또한 자막 제시 시간 차이에 따른 기억 효과를 최대한 배제하고자 정보일치 자막의 제시 시간은 음성 발화 시간과 동일하게 맞추고 불일치 자막은 평균적으로 약 2-3초의 시간을 유지하였다. 또한 영상 콘텐츠 내의 자막 효과에 대한 기존 연구[19]에 의하면 영상 자막의 크기와 기법, 자막 제시 시간, 제시되는 영상 화면의 크기 등이 시청자의 인지적 효과에 유의미한 영향을 미친다. 이에 본 연구에서도 평가실험 자극의 자막을 다양한 기법으로 표현하지 않고 한 가지 방식으로 일관되게 제시하기 위해 글씨 크기는 20포인트, 색상은 흰색에 노란색 테두리가 있는 나눔고딕체를 사용해 영상 중앙 하단에 배치하였다(그림 2).

        영상 콘텐츠 시청 환경에 따른 변수를 통제하기 위해 모든 참가자가 동일한 공간에서 동일한 음량으로 영상을 시청하였으며 시청 후 세 가지 평가문항에 응답하는 방식으로 평가실험을 진행하였다. 참가자들은 1개의 실험 자극 영상을 시청한 후 1개씩 평가지를 작성하는 방식으로 총 3회에 걸쳐 세 가지 영상 콘텐츠를 시청하고 평가에 참여하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실험결과 및 분석
      영상 콘텐츠에 대한 인지적 이해도를 측정하고자 했던 기술형 응답을 수치화하기 위해 참가자들이 작성한 자유회상 내용과 영상 콘텐츠의 스크립트가 의미적으로 일치하는지 분석하였다. 스크립트를 기준으로 비교한 이유는 청각적 언어정보에 대한 이해도, 즉 청각적 언어정보 내용 기억률이 독립변인의 조건들에 따라 유의미한 차이를 보이는지 파악하고자 했기 때문이다. 분석 시 참가자들이 작성한 문장이 출연자의 대사와 일치하거나, 또는 완전히 일치하지 않아도 사용한 단어나 표현이 의미적으로 같다고 여겨지면 일치하는 것으로 보았다. 그러나 영상 콘텐츠 속 상황을 참가자가 주관적으로 해석해 기술했거나 핵심적인 키워드가 없는 경우 불일치로 판단하였다. 또한 영상 콘텐츠의 상황을 전반적으로 기술해 출연자의 대사와 연결하기 어려운 경우 불일치로 보았다. 만약 참가자가 작성한 문장 중에 출연자가 여러 번 반복해서 말한 내용이 있다면 가장 유사한 대사 1개만 일치하는 것으로 간주하였다. 이를 바탕으로 스크립트의 전체 글자 수 대비 참가자가 작성한 응답과 일치하는 스크립트의 글자 수를 비교해 비율로 환산하고 이것을 참가자의 음성 정보 내용 기억률, 즉 음성 정보 이해도로 판단하였다. 음성 정보 내용 기억률과 시청 몰입도 및 재미 등 세 가지 종속변인 측정 결과에 대한 통계적 분석은 자막 정보 일치성 조건(미제시 조건, 정보일치 조건, 정보불일치 조건)을 독립변인으로 하는 일요인 반복측정 변량분석(one-way repeated measures ANOVA)으로 진행했다.

      통계적 분석 결과를 살펴보면, 영상 콘텐츠가 포함하는 청각적 언어정보(음성)와 시각적 언어정보(자막)의 정보 일치성 조건에 따라 음성 내용 이해도, 즉 내용 이해를 통한 자유회상 기억률에서 통계적 차이가 유의미하게 나타났다(F(2,56)=3.886, p=.026)(그림 3). 이에 대한 본페로니 수정(Bonferroni correction) 절차를 통한 사후분석(Post-hoc analysis)에 따르면, 이러한 차이는 정보일치 조건(M=10.10)과 정보불일치 조건(M=6.79) 사이의 통계적 차이에서 비롯된 결과이다(Bonferroni correction; t=2.638, p=.032).

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          The statistically analyzed results of the free recall rate for video content’s verbal information according to the information congruency conditions(No subtitle, Congruent subtitle, Incongruent subtitle)
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          The statistically analyzed results of the immersive feeling score for video content’s verbal information according to the information congruency conditions(No subtitle, Congruent subtitle, Incongruent subtitle)
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 5. 
				
        

        
          The statistically analyzed results of the fun feeling score for video content’s verbal information according to the information congruency conditions(No subtitle, Congruent subtitle, Incongruent subtitle)
        
        

        

      

      즉 청각적 언어정보와 시각적 언어정보가 동시에 제공되는 영상 콘텐츠에서 청각과 시각 정보가 불일치하면 청각 언어정보에 대한 이해가 저하된다는 것을 알 수 있다. 이는 시각적 언어 정보인 자막의 정보 속성에 따라 청각적 언어 정보의 주의 감소나 인지적 정보처리과정에 영향을 미친다고 해석할 수 있다.

      한편 평가실험 종료 후 참가자들의 반응 가운데 영상 콘텐츠에 자막이 있으므로 내용을 이해하기가 수월했다는 의견을 여러 참가자들이 제시하였던 것에 비해 자막 미제시 조건(M=7.47)과 정보일치 조건(M=10.10) 사이에는 유의미한 통계적 차이는 보이지 않았다(Bonferroni correction; t=2.101, p=.121).

      이는 참가자들의 주관적으로 느낀 자막의 영상 콘텐츠 이해도 개선 효과가 객관적인 지표인 내용 기억률에서는 충분하게 나타나지 않은 것이지만, 자막의 내용 이해도 효과가 전혀 없다고 해석하기에는 무리가 있다. 오히려 정보일치 조건과의 차이가 유의미한 수준까지 나타나지 않았으나, 그 경향성은 통계적 결과나 결과 그래프 등을 통해 유추가 가능하다.

      한편 영상 콘텐츠가 포함하는 청각적 언어정보와 시각적 언어정보의 일치성 조건에 따른 몰입도 점수와 재미 점수의 차이는 통계적으로 유의미하게 나타나지 않았다(몰입도 점수: F(2,56)=0.641, p>.05; 재미 점수: F(2,56)=0.437, p>.05). 영상 콘텐츠의 자막이 포함 여부와 포함된 자막의 청각 및 시각적 언어정보의 일치성 여부가 시청경험의 만족도에 영향을 미치는 요소인 시청 몰입도와 재미에 대한 평가에는 유의미한 수준의 영향을 주지 않은 것으로 해석된다.

      결과적으로 청각적 언어정보(음성)와 시각적 언어정보(자막)의 정보가 일치하지 못하면 영상 콘텐츠의 내용 기억율이 저하된다는 것이 확인되었으므로, 본 연구에서 수행한 평가실험의 결과를 통해 핵심 연구문제에 대한 전반적인 설명이 가능한 것으로 판단된다. 즉 자막을 통한 영상 콘텐츠 내용에 대한 개입이나 연출의 효과와는 별개로 인지적 정보처리 측면에서 영상 콘텐츠가 제공하는 감각양상별 언어정보의 차이가 내용 이해를 저하시킬 수 있음을 실증적으로 확인한 것이다. 또한 이러한 배경에는 영상 콘텐츠가 포함하는 시청각적 정보제시 가운데 시각 우세성에 따른 효과가 영향을 미친 것으로 해석할 수 있다. 다만, 몰입도 및 재미 점수와 같은 주관적 시청경험 평가요소에서는 조건간에 통계적 차이가 크지 않았는데, 이러한 부분은 영상 콘텐츠에 대한 참가자들의 평가 점수에 있어 개인적 취향이나 선호 등의 편차가 영향을 미쳤을 가능성이 있고, 또한 평가실험 참가자들이 독립변인의 각 조건에 따른 차이를 명시적으로 알지 못하는 상황에서 평가실험에 참여하였으므로 나타난 결과로도 이해될 수 있다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      영상 콘텐츠에서 자막의 역할이 확대되면서 효과적인 미디어 커뮤니케이션을 위해 자막의 정보전달 특성과 인지적 특성을 이해하는 것이 중요해졌다. 자막은 언어적인 속성을 가지고 있으나 청각이 아닌 시각적으로 처리되는 정보로서 영상 콘텐츠 내에서 청각 또는 시각적 정보와 언어적 의미가 중복되거나 기존 정보와 관계없는 개별적인 정보로 제시되는 등 커뮤니케이션 전달 양상이 다양하고 복잡하다. 이러한 자막이 결합된 영상 콘텐츠에서 시청자들은 보통은 귀로 듣는 언어(음성) 정보를 눈(자막)으로 읽는 다중감각적 커뮤니케이션(multisensory communication)을 경험하게 된다. 시각 정보와 청각 정보가 동시에 제공될 때 시각 정보가 우세하게 지각되는 현상을 시각 우세성 효과라고 한다. 따라서 자막이 결합된 영상 콘텐츠 시청 상황에서 다중감각적 특성을 지닌 자막에도 이러한 시각 우세성 효과로 인지적 이해도가 영향 받는지, 시청경험의 만족도 요소인 몰입과 재미 등에도 영향을 미치는지에 대해 실증적 평가실험을 수행하였다.

      평가실험의 독립변인은 자막의 정보 일치성을 조건으로 출연자의 음성과 자막 내용이 일치하는 정보일치 조건, 출연자의 음성과 자막 내용이 일치하지 않는 정보불일치 조건, 그리고 기저선 역할을 위해 자막이 제시되지 않는 미제시 조건 등으로 조건화하였다. 그리고 평가대상으로 자막이 포함되지 않은 예능 프로그램의 영상 3개를 선정하여 세 가지 조건들을 반복측정하기 위하여 총 9개의 영상물을 평가실험의 자극으로 제작하였다. 참가자들은 이렇게 제작한 영상 콘텐츠를 시청한 후 평가지를 통해 조건별 영상 콘텐츠에 대한 음성 정보 이해도, 몰입도, 재미 정도에 유의미한 차이를 보이는지 측정 및 통계적 분석을 진행하였다.

      평가실험의 분석 결과는 영상 콘텐츠의 청각적 언어정보(음성)와 시각적 언어정보(자막)가 내용적으로 일치하는 조건에서 불일치하는 조건보다 음성 정보에 대한 이해도가 높게 나타났다. 달리 말하면, 불일치 조건에서는 음성과 다른 내용의 자막이 시각 우세성 효과에 따라 음성정보에 대한 시청자의 정보처리를 제한한 것이다. 이는 영상 콘텐츠의 시각적 언어정보인 자막의 정보 속성에 따라 음성 정보 이해도에 영향을 미치는 것을 알 수 있는 결과로서 눈으로 읽는 언어정보인 자막이 귀로 듣는 언어정보인 음성의 이해도에 영향을 미칠 것이라는 연구 가설을 뒷받침하는 결과이다. 청각적 언어정보인 음성 정보가 통제된 평가실험 조건에서 시각적 언어정보인 자막의 정보 속성에 따라 음성 정보 이해도에 차이가 나타난 것은 시청자의 음성 정보 이해에 시각 정보가 우세하게 영향을 미치는 것으로 해석할 수 있다. 반면 영상 콘텐츠가 포함하는 청각적 언어정보와 시각적 언어 정보의 일치성 조건에 따른 몰입도와 재미 점수의 변화는 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았다. 음성과 자막의 정보 일치 조건의 차이가 영상 콘텐츠에 대한 시청자의 시청경험의 만족도 요소에는 유의미한 영향을 주지 않는 것으로 보인다.

      영상 콘텐츠에서 언어 정보가 시각과 청각이라는 두 가지 감각 기관을 통해 제공될 때, 청각 정보 이해도에 시각 정보가 우세한 영향을 미친다는 본 연구 결과를 고려하여 영상 콘텐츠 제작 시 자막을 활용해 시청자의 청각적 주의를 높이거나 감소시키는 등 제작자의 의도에 맞춰 청각 정보를 선택적으로 소비하게 할 수 있을 것이다. 추후 영상 콘텐츠의 다중감각적 속성으로 인한 인지적 특성에 대한 세부적인 연구들이 뒤따른다면 이러한 영상 콘텐츠 시청 상황에서 이루어지는 청각 정보와 시각 정보의 인지적 특성이 영상 콘텐츠가 아닌 다른 다중감각 상황에도 적용될 수 있는지 살펴볼 필요도 있을 것이다. 또한 시각과 청각을 통한 다중감각 정보의 인지적 중복 상황에 반복해서 노출될 경우 청각 정보를 시각적으로 인지하는 것에 익숙해지면 언어적 정보에 대한 청각적 주의 처리는 감소할 가능성이 있을지에 대한 연구로 그 범위와 내용을 확장할 수 있을 것이다.
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