
 

인터넷 개인방송에서   
창작자(creators)와 이용자(users)의 상호작용 양상과 의미 

: 창작자D의 라이브 스트리밍 사례를 중심으로 

김 해 원 

이화여대 인문예술미디어 융합전공 특임교수 

namuhosu@ewha.ac.kr 

mailto:namuhosu@ewha.ac.kr


1. 들어가며 

2. 선행연구 
 

3. 연구문제와 연구방법 
 
4. 분석결과 
 

5. 논의  및  결론 
 

# 참고문헌 



1. 문제제기 

스포츠, 게임, 패션쇼, 공연, 행사, 강연, 세미나, 시위, 행진, 뉴스… 
디지털미디어플랫폼 생중계방송을 이용한 시공간을 초월한 경험의 공유 

 #라이브스트리밍  

   창작자와 이용자의 실시간 상호작용 극대화 

[그림1] 아프리카 TV 생중계 인터페이스 [그림2]  카카오 TV 생중계 인터페이스 

# live streaming 



1. 문제제기 

창작자(CREATOR)------------ ---------- 이용자 플랫폼 

콘텐츠 

디지털미디어플랫폼의 상호작용적 컨텍스트(context) 

콘텐츠 질(quality)과 미학에 관한 논의가 필요함 
 
 

1인 미디어 창작자의 생중계 현장에 참여하는 탐색적 연구의 필요성  

창작자와 이용자 간 상호작용 



2. 연구방법과 연구질문 
    

  이용자로서 참여관찰 

 창작자 중심의 

참여관찰 

 창작자 심층인터뷰 

 콘텐츠 내용분석 

 

   

  창작자 ‘D’ 

  2013~2016 아프리카TV 

개인방송 

  현재 카카오TV,유투브 

채널운영 

  영어교육,시사,연예,미스터리  

 

 정부기관,국내외기업 

프로모션 

 온라인 영향력자(influencers) 

 

 MCN 운영, 창작자 매니지먼트 

활동 

  

  

 1인 미디어 창작자의 인터넷 개인방송 생중계  연구방법 



 

 

 

 
반구조화(semi-structured)  

된 형태에서 질문 구체화  

1)제작자와 이용자의 

상호작용은 어떻게 

이루어지는가? 

 

2) 제작자와 이용자의 

상호작용은 콘텐츠 

제작과정과 완성물에서 

어떠한 역할을 하는가? 

 

3) 제작자와 이용자의 

상호작용은 콘텐츠 성과에 

어떠한 영향을 미치는가? 

 
 

  

  

2. 연구방법과 연구질문 
    
 연구질문 



2. 연구방법과  연구질문 

1) 1인 미디어 생방송시 제작자는 이용자를 어떻게 인식하고, 상정하고, 방송

에 반영하고, 반응에 대처하는가? 

2) 이전 방송의 참여 양상은 다음 방송에 어떻게 반영되는가? 

3) 제작자의 오디언스 이미지는 무엇을 통해 형성되고 유지되는가? 

4) 이용자의 참여에 대한 제작자의 대처는 어떠한가? 

5) 이용자에게 참여의 자유도를 허용하면서도 주도권은 유지해가는 제작자의 

조정/타협은 어떻게 이루어지고 있는가? 

6) 실시간으로 들어오는 댓글에 적절히 반응하기 위해 제작자들이 구사하는 

전략은 무엇인가? 

 참여관찰시 준비했던 질문의 예시 



2. 연구방법과  연구질문 

1) 방송 준비과정에 대한 질문  
  ex. 유저들의 의견을 반영하는 다양한 방법들이 있을 것 같다.  
        (방송 주제, 장르, 언어표현 수위, 의상 표현 종류) 
 
2) 생방송 과정에 대한 질문  
    ex. 아프리카 TV, 유투브, 카카오 TV, 인스타라이브 등 플랫폼 자체가 유저와     
          상호작용을 원활하게하기 위해 변화하고 있는 것 같은데 실제로 어떤 식     
          으로 체감하게 되는지?  
 
3) 기타 크리에이터로서의 전반적 경험/ 상호작용의 반영 / ’D’라는 브랜드관 
      리에 관한 질문 
     ex. 진행자로서의 정체성과 제작자로서의 정체성 중 어느 쪽이 더 큰 비중을 
차지하는지. 혹은 이 두 정체성을 구분하지 않는지. 

 심층인터뷰에서의 질문 예시 



3. 선행연구 고찰 

1) ‘인터넷 개인방송’의 개념 정의  

  

2) 인터넷 개인방송과 기존 미디어의 연속성/공통점 

 

3) 전통적인 미디어(legacy media)와 인터넷 개인방송의 차이점 

 

4) 콘텐츠의 완성도에 대한 수용자/이용자의 기대 

 

5) 제작자와 이용자의 관계 

 



4. 분석결과 

  

  
표2. 카카오TV, 아프리카TV,트위치, 유투브 플랫폼별 창작자 후원금 단위 및 수수료 비율 
          출처: 홍하나(2017.3.2) 에서 인용  
홍하나(2017.3.2). 카카오TV, 아프리카TV, 트위치TV, 유투브…’별풍선’ 후원금 수수료 가장 
적은 곳은?. 



4. 분석결과  

 

 창작자는 이용자와의 ‘상호작용’을 어떻게 정의하고 활용하는가? 

  

가. 매스커뮤니케이션과 대인커뮤니케이션 사이에서 줄타기 

“생방의 묘미가 저랑 이야기 하는 것도 있지만 저랑 하면서 다른 사

람들과, 마치 술집에서 이렇게 이야기 하듯 이뤄져야 하는데, (유튜

브에서 생방을 하니, 불특정 다수가 너무 많아) 여기도 나만 보고 

이야기하고, 저기도 그렇고, 다 나만 보고 하니까 이게 뭐랄까, 

Q&A가 되는 느낌…” (D의 인터뷰에서) 

가상공동체를 구축하여 ‘구성원 공통의 관심사, 지속적인 커뮤니케이션, 구성
원 사이의 친밀한 상호작용(최세경,2015)’ 을 이어나가기 위한 이중전략 



4. 분석결과  

 

 창작자는 이용자와의 ‘상호작용’을 어떻게 정의하고 활용하는가? 

  

가. 매스커뮤니케이션과 대인커뮤니케이션 사이에서 줄타기 

“생방의 묘미가 저랑 이야기 하는 것도 있지만 저랑 하면서 다른 사

람들과, 마치 술집에서 이렇게 이야기 하듯 이뤄져야하는데, (유튜브

에서 생방을 하니, 불특정 다수가 너무 많아) 여기도 나만 보고 이야

기하고, 저기도 그렇고, 다 나만 보고 하니까 이게 뭐랄까, Q&A가 되

는 느낌…” (D의 인터뷰에서) 

가상공동체를 구축하여 ‘구성원 공통의 관심사, 지속적인 커뮤니케이션, 구성
원 사이의 친밀한 상호작용(최세경,2015)’ 을 이어나가기 위한 이중전략 



4. 분석결과  

 

 창작자는 이용자와의 ‘상호작용’을 어떻게 정의하고 활용하는가? 

 나.  ‘고퀄’ 콘텐츠(hi-fidelity/hot media)와  ‘수다’ 방송(low-

fidelity/cool media) 사이에서의 줄타기  

 2017년 10월 16일 방영된 토요미스테리  

‘식인섬 근처에서 실종된 록펠러를 찾아서’. 

 유투브 사후 업로드영상  

참여관찰한 D의 생방송(2017년 10월 12일, 카카오TV,  
<디바제시카 왔슈~ 손님도 있슈~> 



4. 분석결과  

 

 창작자는 이용자와의 ‘상호작용’을 어떻게 정의하고 활용하는가? 

다. 팬들과의 상호작용과 크리에이터의 정체성 구축 사이에서 균형점 

찾기  



4. 분석결과  

 

 창작자는 이용자와의 ‘상호작용’을 어떻게 정의하고 활용하는가? 

  

라. 소셜미디어 영향력자와 언론인/방송인 사이에서의 줄타기  

 팬들과의 상호작용이 활발하고 피드백을 활발하게 반영하는 개방성과 

유연성이 양날의 검으로 작용할 수 있다는 점에 대한 우려  
 
•  논란이나 문제가 되는 상황이 있을 때 자신의 입장을 소신있게 밀고 가

는 것이 쉽지 않음 



5. 논의 및 결론  

 

 기존 미디어 연구결과가 제시한 창작자 이용자간 상호작용

의 종류나, 양상, 범위에서 각각 차이가 나타남 

 창작자의 청중 규모가 확대되고, 유통되는 콘텐츠가 다양해

지는 과정에서 끊임없는 조정과 타협의 과정이 존재함을 발

견함 

 디지털 미디어 플랫폼이 제공하는 가시화된 이용자 반응이  

실제 창작자와 영향을 주고받는 상황에 대해 후속연구를 통

해 심도있는 논의가 필요함 
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