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 요약
 최근 문화콘텐츠의 최고 화두는 복고이다. 하루가 다르게 발전하고 있는 스마트미디어 환경은 콘텐츠 시장에 

다양성과 창의성이라는 혜택과 과제를 동시에 던져주고 있다. 최근 레트로 문화는 ‘응답하라’ 시리즈물을 통하
여 폭발적으로 확장되었으며 ‘응답하라’시리즈물의 성공은 사용자의 감성적 경험을 불러일으킬 수 있는 콘텐츠
의 중요성을 보여주고 있다. 이러한 관점에서 본 연구는 <응답하라 1994>신드롬을 통하여 사용자의 감성적 

경험을 이해하고 레트로 콘텐츠가 단순한 과거회상의 역할을 넘어 어떻게 현재에 재서사화 되어 사용자의 감성
적 경험을 이끌어 내는지 고찰한다. <응답하라 1994>를 통한 시청자들의 감성적 경험에 대한 요인분석 결과 
도출된 5가지 감성적 경험 요인들은 시청자와 레트로 콘텐츠 관계에 정적인 영향을 미친 것으로 분석되었으며 

시청자 만족, 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰, 레트로 콘텐츠 애착에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 시청
자 만족에 영향을 미치는 요인별 영향력은 음악적 감성경험, 아이템 감성경험, 감각적 경험, 스토리적 감성경험
의 순으로 나타났고, 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰에 영향을 미치는 감성적 경험의 요인별 영향력은 음악적 감성

경험, 감각적 경험, 스토리적 감성경험, 그리고 아이템 감성경험의 순으로 나타났으나 등장배우로 인한 감성적 
경험은 유의미한 영향력을 갖지 못했다. 레트로 콘텐츠 애착에 미치는 감성적 경험의 차원별 영향력은 음악적 
감성경험, 아이템 감성경험, 등장배우로 인한 감성경험, 감각적 경험, 스토리적 감성경험의 순으로 나타났다. 

본 연구는 레트로가 가지고 있는 본질적인 의미를 파악하고 소비자의 감성적 경험에 기반을 둔 문화 콘텐츠의 
생산 및 확산이 미디어 콘텐츠 생태계 형성 및 발전에 매우 중요한 요소임을 시사한다. 
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Abstract
 
Recently, the retro content emerges one of the highest topics in the cultural content area. This 

retro content has been exponentially expanded through the series of <Answer me> and the 
success of the <Answer me> series highlights the importance of content that can cause user’s 
emotional experience. Along the line, this research tries to know how the retro contents draw 
user’s emotional experience beyond the role of just user’s recall for the past through the Answer 
me 1994 syndrome. As the result of factorial analysis for the user’s emotional experience, five 
factories were classified: the emotional experiences by music, item, sensory, story and actors 
exposed in the drama. Also, the five emotional experience factories influence the relations 
between the viewers and retro content. Specifically, the factories for the emotional experiences 
are statistically significant to the viewer’s satisfaction. They significantly influence the viewer’s 
trust and attachment for the retro content as well. The influence for the emotional experience 
factors which affect to viewer’s satisfaction are music, item, sensory, story, and actors in order. 
The influence on the trust about the retro content are music, sensory, story, item in order. On 
the other hand, the emotional experience by actors are not significantly affect to the trust for the 
retro content. Lastly, The influence for the attachment about the retro content are music, item, 
actors, sensory, and story  in order. 
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* 본 연구는 정부(교육부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 Brain Korea 21 Plus Project의 연구결과로 수행되었음(과

제번호:10Z20130000013).

접수일자 : 2014년 03월 03일 

수정일자 : 2014년 03월 21일 

심사완료일 : 2014년 03월 21일

교신저자 : 김태양, e-mail : tyknnc@skku.edu



 한국콘텐츠학회논문지 '14 Vol. 14 No. 4124

I. 서 론 

최근 문화콘텐츠의 최고 화두는 복고(Retro:이하 레

트로)이다. 하루가 다르게 발전하고 있는 스마트 

Information Communication Technology(이하 ICT)를 

기반으로 한 다종(多種)의 미디어 플랫폼(Platform)과 

스마트폰과 테블릿PC 등으로 대표되는 N-Screen 서비

스 환경은 콘텐츠 시장에 다양성과 창의성이라는 혜택

과 과제를 동시에 던져주고 있다. 실제로 3D(Three 

Dimensions)나 증강현실(Augment Reality)등 첨단 기

술을 바탕으로 한 다양한 콘텐츠가 미디어의 형식과 장

르를 가리지 않고 봇물처럼 쏟아져 나오고 있는 것이 

현실이다. 이러한 최첨단 스마트미디어환경에서 시청

자들로 하여금 과거를 추억하게 하는 레트로 콘텐츠가 

폭발적인 관심을 불러일으키는 현 상황은 매우 아이러

니컬하다. 

최근 이러한 레트로 문화는 2012년 tvN에서 방송된 

<응답하라 1997>를 시작으로 2013년 하반기 <응답하

라 1994>의 시리즈물을 통하여 폭발적으로 확장되었

다. TNms리서치에 따르면 전작인 <응답하라 1997>은 

케이블 채널에서 방영되었음에도 불구하고 평균시청률 

7.55%, 최고시청률 9.47%를 기록하고, 9주 연속 케이블

tv 동시간대 1위를 차지하는 등의 케이블 자체제작 드

라마 역사상 최고치를 기록하는 성공을 이뤘다[23]. 이

러한 성공에 힘입어 제작된 <응답하라 1994>는 ‘응사

앓이’라는 신조어를 만들어 낼 정도로 큰 인기를 모으

며 전작의 성공을 넘어 케이블 드라마 시청률의 역사를 

다시 썼다. 시청률조사기관 TNmS에 따르면 응사 마지

막 회가 방송된 2013년 12월29일 시청률(전국 유료 플

랫폼 가입 가구 기준)은 11.9%를 돌파, 자체 최고치를 

경신했다. 지상파와 케이블채널 간 시청률을 비교할 수 

있는 가구기준 시청률(전국 유료 플랫폼 가입·비가입 

합산)에서도 9.9%를 나타냈다. 동시간대 방송된 KBS 

뉴스9(12.0%)을 제외하곤 다른 지상파 방송사의 주말

드라마 시청률을 모두 따돌렸다[8]. 

이러한 ‘응답하라’시리즈의 성공은 스마트 미디어 환

경의 구축으로 인하여 플랫폼과 네트워크, 그리고 개인

미디어 기기가 보편화된 시점에서 공중파 중심의 편향

된 콘텐츠소비 구조를 넘어 좀 더 다양하고 균형 잡힌 

콘텐츠 생태계 형성이 미디어산업의 발전을 위해 무엇

보다 중요하다는 것을 보여주고 있다.  또한, <응답하

라>시리즈의 성공은 콘텐츠를 소비하는 사용자의 감성

적 경험(Emotional Experience)을 자극할 수 있는 콘텐

츠 생산이 미디어 콘텐츠 생태계 형성 및 발전에 매우 

중요한 요소임을 시사하고 있는 것이다. 

다채널 시대의 치열한 시청률 경쟁 속에서 생존해야

만 하는 방송사들은 콘텐츠의 성공여부에 일희일비할 

수밖에 없다. 이러한 관점에서 본 연구는 94학번을 넘

어 94년생까지 사로잡은 <응답하라 1994>신드롬을 통

하여 좀처럼 예측하기 힘든 시청자들의 기호를 충족시

키기 위해 사용자의 감성적 경험을 이해하고 레트로 콘

텐츠가 단순한 과거회상의 역할을 넘어 어떻게 현재에 

재서사화되어 사용자의 감성적 경험을 이끌어 냈는지 

알아보고자 하였다. 

II. 이론적 배경

1. 레트로(Retro)의 개념
레트로(Retro)란 레트로스펙티브(retrospective)의 약

어에서 출발된 용어로 「회고의, 옛것의 그리운」으로 

정의된다[13]. 정시화[16]는 레트로를 추억, 회상, 회고

의 의미로 전통이나 양식, 체제 등을 뜻하는 단어로 규

정하며 예전 상태로 돌아가고 싶어 하며, 그것을 그리

워하고 또다시 찾고 싶어 하는 것을 추구하는 현상으로 

설명하고 있다. 또한, 박혜원과 이미숙[6]은 레트로는 

과거의 양식과 과거의 취향에 대해서 향수를 느껴 과거

의 것을 재현하는 일종의 복고주의적 경향을 나타냈던 

것이라 정의하였다. 복고주의 현상은 복잡한 사회구조 

안에서 파괴나 변화를 두려워하고 새삼 옛 것을 찾고 

있는 그대로를 좋아하며 단순하고 자연스러운 것을 추

구하는 것을 말하며, 이러한 복고주의 현상은 20세기 

후반에 예술, 문학, 건축 등 다양한 분야에서 하나의 중

요한 흐름으로 등장하게 되었다[5].

박혜원과 이미숙[6]은 레트로의 개념을 ‘모방’과 ‘패

러디’의 개념으로 좀 더 명확히 설명할 수 있다고 하였
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는데 장희숙[15]은 레트로의 개념을 과거양식을 그대로 

‘모방’하거나, 내적 의미와 외적형식에 변화를 주는 ‘패

러디’과정을 통해 나타남으로써 새로운 표현성을 갖는 

현재의 ‘유행’스타일로 재창조되는 것으로 설명하였다. 

여기서 모방이란 복사가 아닌 재구성의 의미이며 비평

형식을 가진 패러디와 유사점을 가진 동시에 차이점을 

가진 복고주의를 레트로 문화라고 설명하고 있는 것이

다. 즉, 과거의 양식을 모방하되 시대 상황에 맞는 내적 

의미와 외적 형식의 변화를 이루는 패러디(Parody)를 

통해 현재의 유행 스타일로 재창조되는 것이다[6]. 유명

환[14]은 과거에 유행했던 양식을 차용하여 현대적인 

것으로 재창조하는 것을 레트로 문화의 특징으로 정의

하였으며, 현재에도 다양한 영역에서 레트로 문화가 하

나의 트렌드로 표현되고 있다고 하였다. 

Dermody와 Breathnach[21]는 사람들이 역사적 복고

의 맥락에 대한 관심을 갖는 것은 각각의 시대마다 자

신들의 욕구와 경험에 따라서 과거를 회상하기 때문이

라고 설명하였다. 이명기[9]는 레트로디자인에 관한 연

구에서 인간 본연에 내재되어 있는 감성의 심리적 가치

를 부흥하고자하는 열망은 과거의 양식을 부흥하는 경

향으로 자주 나타났음을 소개하며 인간의 감성과 복고

의 연계성을 설명하였다. 

<응답하라 1994>의 경우 레트로 콘텐츠의 특성상 이

미 있었던 상황이나 이슈 및 작품들을 다양한 방식으로 

재표현 했다. 즉, 과거의 이슈나 상황들을 단순히 반복

하여 재연한 것이 아니라 그러한 시대와 사건들을 이용

하여 새로운 이야기를 접목시킨 것이다. 이러한 특성상 

<응답하라1994>는 시청자들에게는 과거를 회상하게 

하는 감성적인 경험을 제공하면서도 당시의 상황을 현

재에 새롭게 재서사화 시킴으로써 문화의 재창조적인 

특성을 가진다고 볼 수 있다. 

2. 경험에 관한 이론적 고찰
2.1 경험의 정의
경험이란 일반적으로 사용자가 특정 제품을 이용하

는 경험과 그 회사와 회사의 서비스를 통해 interaction 

하면서 경험하게 되는 모든 총합[29]을 의미한다. 또는 

“특정 상황 속에서 사용자의 내부적 요인과 시스템의 

특징이 결부되어 나타나는 결과[23]”라고도 하며, 이외

에도 “사용자가 어떤 시스템, 제품, 서비스를 직, 간접적

으로 이용하면서 느끼고 생각하게 되는 총체적 경험”을 

의미하기도 한다[12]. Schmitt[27]는 경험을 ‘어떤 자극, 

예를 들어 구매 전후의 마케팅 노력에 의해 제공되는 

자극에 대한 반응으로, 가상 혹은 사건의 직접적 관찰

과 참여로부터 일어나는 것’이라고 정의했다. Li와 

Biocca[24]는 경험을 ‘일상생활에서 자연스럽게 발생하

는 일 또는 그 과정이면서, 그 대상에 대한 내적인 인식

이 포함된 개념’으로 보고 모든 경험은 개인과 환경 또

는 대상 간의 상호작용에 의해 발생되는 것이라고 하였

다[17]. 이러한 경험에 대한 정의는 다양한 학문 분야에

서 연구되어왔다. 

표 1. 학문 분야별 연구에서의 경험에 관한 정의
분야 연구자 경험의 정의

브랜드 이진용(2003)

-어떤 대상 혹은 사건을 직접적이고 
개인적으로 관찰, 참여 접촉하는 것. 
이때 습득한 지식이나 기술, 습득 과
정, 관련되는 대항 혹은 사건, 심리적
인 상태

심리학
Caikszentmih

alyi
(1990)

-사람들이 총체적으로 관여되어 행동 
할 때 느끼는 심리적 최적감

-사람들이 완전히 몰입된 상태에서 행
동할 때 느끼는 정신적이고 신체적인 
흥분

사회학

송해룡(2006)
-어떤 자극에 대한 반응으로 가상이든 
아니든 사건의 직접적 관찰과 참여로
부터 일어나는 것

Schulze(199
2)

-아름답고 흥미로운 무엇인가를 체험
하려는 노력

-경험을 통해 직접적으로 행복감을 취
득

인지
과학

Carlson(199
7)

-의식의 순간 동안에 발생하는 일련의 
흐름

-환경 가운데에서 행동하고 스스로 경
험하는 가장 기초적인 체험이거나 최
초의 인식

<이은숙[12]의 논문 인용>

다양한 학자들이 주장한 경험의 정의를 종합해볼 때 

사용자가 ‘어떤 것을 사용하기 위해 경험하는 모든 것’

을 사용자 경험의 의미라 할 수 있으며 사용자가 지각

하고 인지하는 거의 모든 영역을 통한 경험과정으로 정

의할 수 있다[9]. 

이러한 경험의 개념이 주목받기 시작한 것은 시장의 

중심이 과거 기업이나 브랜드 위주의 경쟁으로부터 새

롭게 소비자 중심의 문화가 형성되면서 시장경쟁의 가
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치의 판단자로서의 소비자의 개념이 크게 부각되고 있

기 때문일 것이다. 이러한 가운데 본 연구에서 접근하

고자 하는 레트로 콘텐츠 시청경험에 대한 사용자경험

의 관점에서는 제품 사용에 대한 물리적, 사용성에 대

한 감각적 경험보다는 서비스에 대한 인지 및 감성, 그

리고 사용자 가치에 대한 감성적 경험으로의 접근이 가

깝다고 불수 있다. 이러한 관점에서 본 연구는 레트로 

콘텐츠의 시청으로 인한 시청자의 감성적 경험을 중심

으로 인지 및 행동 그리고 관계적 경험의 통섭적 충돌

에 의한 레트로 문화가 사용자의 감성적 경험에 미치는 

영향을 알아보고자 한다.  

2.2 감성적 경험(Emotional experience)
감성(Emotion)은 감정, 느낌, 정서, 기분과 같은 개념

으로 사용되고 있으나 개념을 명료하게 정의하는 일은 

쉽지 않기 때문에 학자들마다 다양한 정의를 제시하고 

있다. Gardner[22]는 일상생활에서의 환경적 자극에 대

한 지각으로 유쾌함 또는 불쾌함의 느낌을 정서라고 하

였고 감성은 정서와 달리 외적자극에 따라서 신체적 흥

분이 고조되어 나타나는 행동적 반응으로 단순히 유쾌

함이나 불쾌함이 아닌 매우 복잡하고 풍부한 포괄적인 

개념이라고 정의하였다. 김명은[3]은 자극으로부터 소

비자들이 느끼게 되는 정서적, 심리적 상태의 경험과 

감정적 반응을 경험의 감성적 요소라고 하였다. 

이러한 감성적 경험은 감성적 정보의 상호작용이라

는 관점에서 상상(Imagination)과 기억(Memory)의 두 

가지 경험유형으로 나눌 수 있다[4]. 상상을 통한 경험

은 지각을 바탕으로 정신작용을 통해 마음 내부에 또 

다른 대상이나 사건을 영상화하거나 혹은 지각과는 무

관하게 임의로 어떤 대상 또는 사상을 임의로 만들어 

내영상화할 때의 경험을 의미하며 기억을 통한 경험은 

과거에 지각한 대상 혹은 사상을 다시 떠올려 영상화할 

때의 경험을 의미한다[1]. 이와 같은 맥락으로 국중철

[2]은 영상 콘텐츠 상품은 소비가 이루어지기 전에는 

상품의 효용이 알려지지 않는 경험재(experience 

goods)의 속성을 갖는다고 하였으며, 배희정[7]은 TV 

시청경험이란 TV를 보고 듣는 행위와 그 과정에서 얻

을 수 있는 여러 가지 정보와 느낌들을 말한다고 하였

다. 여명과 김지홍[10]은 방송영상콘텐츠의 기술적인 

접근에서도 색체 및 체도의 조절을 통하여 사용자의 감

성적 공감을 높일 수 있다고 하였다. 더불어 이은숙[12]

은 TV시청에 대한 사용자의 경험연구에서 TV프로그

램에서 콘텐츠가 노출된 후의 시청자의 TV시청경험은 

TV 프로그램 메시지와 상호작용 결과가 나타나는 단

계로서 수용자의 인지적, 감성적, 행동적 변화가 이뤄지

는 상황이라고 하였다. 

이렇듯 영상 콘텐츠는 사용자의 감성적 경험과 매우 

밀접한 관계를 가지고 있음을 알 수 있다. 이러한 관점

에서 레트로 영상 콘텐츠는 수용자들에게 그들이 이전

에 실제적으로 겪었던 상황이나 이슈들을 회상시켜 줌

으로써 다른 콘텐츠 보다 수용자들의 감성적 경험을 보

다 많이 자극 할 수 있을 것이다. 또한 이러한 감성적 

경험은 특정 콘텐츠의 만족 및 해당 콘텐츠의 충성도와

도 연결된 다고 볼 수 있다. 오랜 시간에 걸쳐 이루어진 

감성적 경험은 소비자와 브랜드의 정서적 유대관계로 

발전되기도 한다[27]. 

III. 연구방법

1. 연구문제
연구문제 1. <응답하라1994>에서 시청자들의 감성적  

경험 요소는 무엇인가?

연구문제 2. <응답하라1994>에 대한 시청자들의 감  

성적 경험이 시청자 만족에 미치는 영향  

은 무엇인가?

연구문제 3. <응답하라1994>에 대한 시청자들의 감  

성적 경험이 레트로 콘텐츠 신뢰에 미치

는 영향은 무엇인가? 

연구문제 4. <응답하라1994>에 대한 시청자들의 감

성적 경험이 레트로 콘텐츠 애착에 미치

는 영향은 무엇인가?

2. 용어의 조작적 정의 및 측정도구
2.1 감성적 경험
<응답하라 1994>에서 제공하는 감성 유발 요소들로



Retro(복고) 콘텐츠 트렌드(Trend)를 통해 살펴본 사용자의 감성적 경험연구: <응답하라 1994>를 중심으로 127

서, 드라마에서 사용된 당시 유행했던 음악을 사용했던 

드라마OST, 90년대 사건사고, 당시 유명인들의 등장, 

추억의 물품(Item), 90년대를 보여주는 공간적 요소, 시

대상을 보여주는 요소들인 패션 및 문화 콘텐츠의 등장 

등을 통하여 느끼는 감성적인 시청자들의 반응을 의미

한다. 측정항목 개발을 목적으로 50명의 <응답하라 

1994>의 유경험 시청자를 대상으로 <응답하라 1994>

에 대한 개인적 경험을 개방형으로 응답받았으며 본 조

사에 실시된 설문 내용을 구성하는데 참고 하였다. 개

방형 응답내용과 Schmit[27]의 연구에서 사용된 문항

을 참고하여 본 연구에 맞게 개발한 22문항을 5점 리커

트 척도(Likert scales)로 구성하였다. 

2.2 <응답하라 1994>에 대한 시청자 만족
<응답하라 1994>를 시청 후 시청자가 <응답하라 

1994>에 대하여 느끼는 만족감을 의미한다. 이를 측정

하기 위하여 Oliver[26]의 연구에서 사용된 문항 중 7문

항을 선정하여 본 연구에 맞게 수정, 보완하여 5점 척도

로 설문하였다.

2.3 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰
본 연구에서의 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰는 시청자

가 <응답하라 1994>와의 경험과 관계를 형성하면서 자

연스럽게 만들어지는 호의적인 믿음이라고 정의한다. 

이를 측정하기 위하여 Morgan과 Hunt[25]의 연구에서 

사용된 문항 중 4문항을 선정하여 본 연구에 맞게 수정, 

보완하여 5점 척도로 설문하였다.

2.4 레트로 콘텐츠에 대한 애착
시청자가 레트로 콘텐츠와의 장기적인 관계에서 느

끼는 정서적 유대감과 친밀감을 의미한다. 이를 측정하

기 위하여 Aaker et al[18] 와 Chaudhuri & 

Holbrook[20] 의 연구에서 사용된 문항 중 4문항을 선

정하여 본 연구에 맞게 수정, 보완하여 5점 척도로 측정

하였다.

3. 연구대상 및 자료수집
본 연구의 대상은 90년대 학번인 3, 40대만을 측정대

상으로 한정하지 않고 문화의 재창조라는 레트로 문화

가 가지는 특징을 통하여 주요문화 소비계층이 가지는 

효과를 고려하여 케이블 채널인 tvN에서 21부작으로 

반영한 <응답하라1994>를 10회 이상 시청한 경험이 있

는 20대에서 40대까지의 시청자들을 대상으로 실시하

였다. 설문이 실행된 기간은 <응답하라 1994>의 방영

이 종료된 2014년 1월2일부터 16일까지 2주간 총 220부

의 질문지를 배포하여 응답에 불성실한 설문지를 제외

한 200부가 최종 분석 자료로 사용되었다. 수집된 자료 

분석을 위해 SPSS 18.0 통계프로그램을 이용하였으며 

빈도분석, 요인분석, 신뢰도 분석(Crobach's alpha), 회

귀분석을 실시하였다.  

IV. 결과 및 분석

1. 인구 통계학적 특성
[표 2]는 표본의 인구통계학적 특성을 보여주고 있다. 

표본의 인구 통계적인 요인데 대해서 분석을 실시한 결

과, 성별에서는 남자(95명, 47.5%), 여자(105명, 52.5%)

로 나타났고, 연령에서는 20대(3명, 1.5%) 30대 (22명, 

11%), 40대 (175명, 87.5%)로 나타났으며, 이중 미혼자 

(29명, 14.5%), 기혼자(171명, 85.5%)의 결과가 나타났

다. 또한 직업은 회사원(66명, 33%)이 가장 많았으며, 

자영업, 전문직, 주부, 기타, 학생 순으로 나타났다. 연

간 총수입에서는 4000만원 이하(128명, 64%)가 가장 많

고, 3000만원 이하(45명, 22.5%), 2000만원 이하(21명, 

10.5%), 4000만원 이상(6명, 3%) 순으로 나타났다. 거주 

지역의 분포는 서울/경기 지역(79명, 39.5%)이 가장 많

고, 충청지역(71명, 35.5%), 경상지역(21명, 10.5%), 전

라지역(20명, 10.0%), 강원지역(5명, 2.5%), 기타(4명, 

2.0%) 순으로 나타났으며, 일주일 TV시청시간은 5-10

시간 이하(98명, 49%)가 가장 많았고, 1-5시간 이하(44

명, 22%), 10-15시간 이하(13명, 6.5%), 15-20시간 이하

(9명, 4.5%), 20시간 이상(5명, 2.5%)순으로 나타났다.  
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표 2. 표본의 인구통계자료 빈도분석

특성 응답 빈도
비율
(%)

성별 남성 95 47.5
여성 105 52.5

연령
20대 3 1.5
30대 22 11
40대 175 87.5

결혼여부 미혼 29 14.5
기혼 171 85.5

직업

전문직 14 7.0
자영업 64 32.0
회사원 66 33
학생 10 5.0
주부 29 14.5
기타 17 8.5

총수입
2000만원 이하 21 10.5
3000만원 이하 45 22.5
4000만원 이하 128 64
4000만원 이상 6 3

거주 지역

서울 / 경기 79 39.5
충청지역 71 35.5
경상지역 21 10.5
전라지역 20 10.0
강원지역 5 2.5
기타 4 2.0

1주일간 
TV시청시간

1-5시간 이하 98 49
5-10시간 이하 44 22
10-15시간 이하 13 6.5
15-20시간 이하 9 4.5
20시간 이상 5 2.5

Total 200 100.0

2. <응답하라 1994>에 대한 감성적 경험 요인분석
감성적 경험 요인을 분류하기 위해 감성적 경험에 요

인에 해당하는 질문 항목 22문항 변수들의 내용을 단순

화 시키고자 탐색적 요인분석을 실시하였다. 탐색적요

인 분석은 연구모형에 대해 아무런 이론적 구성이나 가

설이 체계화되거나 정립되지 않은 경우 어떠한 잠재요

인이 적절한지를 추출해내는 분석기법이다. 요인추출

은 주성분 분석(Principal Component Analysis)을 이용

하였으며, 요인의 회전은 요인간의 상관이 없다고 가정

하는 직각회전방법(Orthogonal Rotation Method) 중 

베리멕스 회전방법(Verimax Rotating Method)을 사용

하였다. 베리맥스 방법은 직각회전 방식 중에서 가장 

많이 이용되며, 요인 행렬에서 요인 부하량의 분산의 

합을 최대화하는 방법으로 요인들의 구분을 가장 분명

히 해주는 방법이다. 주성분 요인분석을 실시한 결과, 1

문항이 설명력과 신뢰도를 저해시키는 것으로 나타나, 

해당 문항을 제외한 21문항을 재분석하였다. 분석 결과 

[표 3]과 같이 고유치(eigenvalue) 1.0 이상인 5개의 요

인이 도출되었고, 각 요인들이 감성적 경험을 설명한 

총 변량은 60.20%로 나타났다. 요인 1에서는 <응답하

라 1994>에 사용된 서태지와 아이들의 노래를 비롯한 

OST 및 당시 노래들을 리메이크한 노래와 관련된 문

항이 포함되었기 때문에 요인1을 ‘음악적 감성경험’이

라 명명하였다. 요인 1은 전체 변량의 28.72%를 설명하

는 것으로 나타났다(⍺=.80). 요인 2에서는 <응답하라 

1994>에 노출된 90년대 사용된 삐삐, 486컴퓨터, 당시 

상품브랜드, 패션, 공간적 배경, 90년대 유명 연예인 및 

스포츠 스타의 카메오 등장을 비롯한 당시의 사건 및 

이슈들과 관련된 문항이 포함되었기 때문에 ‘아이템 감

성경험’이라 명명하였다. 요인 2는 전체 변량의 10.16%

를 설명하는 것으로 나타났다(⍺=.81). 요인 3에서는 

<응답하라 1994>를 시청하면서 느끼는 시·청각적인 

개인의 감각을 다룬 요소로 구성되었으며 이를 ‘감각적

인 경험’으로 규정하였다. 요인 3은 전체 변량의 8.46%

를 설명하는 것으로 나타났다(⍺=.83). 요인 4에서는 여

주인공의 남편을 찾는 추리와 반전, 그리고 제작진이 

밝힌 아다치 미쓰루의 다양한 작품에 나온 오마주형식

의 <응답하라 1994>가 가지고 있는 독특한 스토리 전

개에 대한 설문문항으로 구성되었기 때문에 요인 4를 

‘스토리적 감성경험’으로 명명하였다. 요인 4는 전체 변

량의 6.82%를 설명하는 것으로 나타났다(⍺=.69). 마지

막으로 요인 5는 <응답하라 1994>에 출연한 배우들과 

관련한 문항으로 ‘등장배우로 인한 감성경험’이라고 규

정하였다. 요인 5는 전체 변량의 6.04%를 설명하는 것

으로 나타났다(⍺=.77). 이상 의 5개 요인으로 구성된 

요인들이 갖는 내적 신뢰도 값(Crobach's alpha)은 

.69-.83의 범위를 보였으며, 이는 대체로 만족할 만한 

수준이었다. 본 분석 결과는 Schmitt[28]의 경험과 관련

된 문항들 중에서 레트로 콘텐츠 소비의 소비자들의 감

성적 경험에 맞추어 측정했기 때문에 TV시청의 동기 

차원으로 접근한 선행연구들과는 다소 차이가 있다고 

볼 수 있다.  
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3. 감성적 경험이 시청자 만족에 미치는 영향
<응답하라 1994>를 통한 시청자들의 감성적 경험이 

그들의 만족에 미치는 영향을 파악하기 위해 감성적 경

험을 독립변인으로, 시청자의 만족을 종속변인으로 하

여 회귀분석을 실시하였다. 분석결과 세부적인 사항은 

[표 4]와 같다.   

전체적으로, 감성적 경험은 시청자 만족에 통계적으

로 유의한(F=446.39, P <0.001) 정적(+)인 영향 (β

=0.68, t=21.13, P <0.001)을 미치는 것으로 나타났으며, 

감성적 경험이 고객 만족을 설명한 총 변량은 46%(R²)

로 나타났다. 구체적으로, 시청자 만족에 미치는 감성적 

경험의 차원별 영향력을 살펴보면, 순차적으로 음악적 

감성 경험 요인(β=0.38, t=9.58, P <0.001), 아이템 감성

경험 요인(β=0.20, t=5.38, P <0.001), 감각적 경험 요인

(β=0.19, t=5.32, P <0.001), 스토리적 감성경험 요인(β

=0.15, t=4.19, P <0.001) 으로 나타났다. 반면, 등장배우

로 인한 감성경험은 시청자의 만족에 유의한 영향을 미

치지 않는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 <응답하라 

1994>에 노출된 90년대 OST 및 리메이크 노래를 통한 

시청자들의 감성적 경험 요소가 시청자들의 만족에 가

장 큰 영향을 미치는 것을 알 수 있었다. 또한, 90년대의 

소품 및 카메오들을 통한 감성적 경험, 다양한 복고 요

소들을 통한 시청각적인 감각경험, <응답하라 1994>만

의 독특한 스토리적 감성경험들이 레트로 콘텐츠를 소

비하는데 있어서 시청자들에게 만족을 주는 것으로 나

타났다. 반면, <응답하라 1994>의 폭발적인 흥행을 통

해 등장배우들도 많은 사랑을 받고 있지만 배우들을 통

한 시청자들의 감성적 경험요소는 만족에는 영향을 주

지 않는 것으로 나타났다. 즉, 레트로 콘텐츠의 특성상 

시청자들은 등장배우들 자체를 통하여 감성적 만족을 

느끼지 않는 것으로 해석된다. 이러한 결과는 소비자의 

정서적(Affective) 평가속성이 고객 만족에 중요한 영

향을 미친다고 밝힌 Oliver[26]와 Anderson et al.[19]의 

연구결과와도 일치한다. 

4. 감성적 경험이 레트로 콘텐츠의 신뢰에 미치는 
영향

시청자의 감성적 경험이 레트로 콘텐츠의 신뢰에 미

치는 영향을 파악하기 위해 감성적 경험을 독립변인으

로, 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰를 종속변인으로 하여 

회귀분석을 실시한 결과는 [표 5]와 같다. 

전체적으로, 감성적 경험은 레트로 콘텐츠의 신뢰에 

통계적으로 유의한(F=310.68, P <0.001) 정적(+)인 영

향(β=0.61, t=17.63, P <0.001)을 미치는 것으로 나타났

으며, 감성적 경험이 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰를 설

명한 총 변량은 38%(R²)로 나타났다. 구체적으로, 레트

로 콘텐츠에 대한 신뢰에 미치는 감성적 경험의 차원별 

영향력을 살펴보면, 순차적으로 음악적 감성 경험 요인

(β=0.30, t=7.04, P <0.001), 감각적 경험 요인(β=0.25, 

t=5.05, P <0.001), 스토리적 감성경험 요인(β=0.20, 

t=5.05, P <0.001), 아이템 감성경험 요인(β=0.08, 

t=1.96, P <0.001)으로 나타났다. 반면, 등장배우로 인한 

감성경험은 레트로 콘텐츠의 신뢰에 유의한 영향을 미

치지 않는 것으로 나타났다. 이는 레트로 콘텐츠의 특

성 상 등장배우가 시청자들에게 복고 콘텐츠에 관한 신

뢰에는 영향을 주지 않은 것으로 해석된다. 반면에 음

악을 통한 감성적 경험과 시·청각의 감각적 경험, 흥미

유발을 위한 스토리적 감성경험 그리고 90년대의 소품 

및 카메오 등을 통한 감성적 경험들은 시청자들과의 유

대감과 복고적인 경향을 형성하는데 필요한 시청자의 

만족과 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰를 높이는 중요한 요

소들임을 알 수 있는 것이다.    

5. 감성적인 경험이 레트로 콘텐츠의 애착에 미치
는 영향

시청자의 감성적 경험이 레트로 콘텐츠의 애착에 미

치는 영향을 파악하기 위해 감성적 경험을 독립변인으

로, 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰를 종속변인으로 하여 

회귀분석을 실시한 결과는 [표 6]과 같다.  

전체적으로, 감성적 경험은 레트로 콘텐츠의 애착에 

통계적으로 유의한(F=252.39, P <0.001)로 정적(+)인 

영향(β=0.57, t=15.89, P <0.001)을 미치는 것으로 나타

났으며, 감성적 경험이 레트로 콘텐츠에 대한 애착을 

설명한 총 변량은 33%(R²)로 나타났다. 구체적으로, 레

트로 콘텐츠에 대한 애착에 미치는 감성적 경험의 차원

별 영향력을 살펴보면, 순차적으로 음악적 감성 경험 
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구분 감성적 경험문항 요인1 요인2 요인3 요인4 요인5

요인 1
음악

응사에 사용된 OST를 듣는 것이 즐겁다 0.71 0.03 0.06 0.26 0.11
응사에 사용된 OST는 응사의 재미를 높여준다 0.71 0.03 0.12 0.20 0.14
응사에 사용된 OST는 당시의 감성을 불러일으킨다. 0.67 0.16 0.14 0.09 0.19
응사에서 패러디 된 90년대 가요를 듣는 것이 즐겁다 0.65 0.05 0.23 0.17 0.01
응사에서 패러디 된 90년대 가요는 응사의 재미를 높여준다 0.64 0.09 0.02 0.03 0.30
응사에서 패러디 된 90년대 가요는 당시의 감성을 불러일으켜준다 0.60 0.21 0.05 -0.02 0.06

요인2
아이템 

응사에 노출된 90년대 소품/패션들은 응사의 재미를 높여준다 0.09 0.83 0.15 0.02 0.04
응사에 노출된 90년대 장소/세트는 응사의 재미를 더해준다. -0.03 0.73 0.25 -0.07 0.09
응사에 노출된 90년대 카메오의 등장은 응사의 재미를 높여준다 0.18 0.72 0.00 0.22 -0.05
웅사에 노출된 90년대 이슈들은 응사의 재미를 더해준다 0.17 0.70 0.08 0.32 0.09
응사에 노출된 90년대 카메오/패션/소품/이슈들로 당시 감성을 느낀다 0.29 0.55 0.16 0.20 0.27

요인3
감각
경험

응사 OST를 들으면 기분이 좋아진다. 0.18 0.15 0.86 0.004 0.05
응사에 노출된 90년대 카메오/장소/소품/이슈들을 보면 기분이 좋아진다 0.11 0.20 0.84 0.002 0.01
응사에 출연하는 배우를 보는 것 자체가 기분이 좋아진다 0.20 0.14 0.76 0.13 0.20

요인4 
스토리

응사의 추리와 반전이 있는 러브스토리 전개가 좋다 0.20 0.14 0.03 0.73 0.12
응사의 추리와 반전이 있는 러브스토리는 응사의 재미를 높여준다 0.17 0.09 0.11 0.71 0.12
응사의 아다치미츠의 작품에 대한 오마주는 응사의 재미를 더해준다 0.12 0.24 0.19 0.66 0.13
응사의 스토리로 나는 90년대의 감성을 느끼게 된다. 0.10 0.00 -0.08 0.62 -0.06

요인5
등장
배우

응사에 출연하는 배우들이 좋다 0.11 0.08 -0.00 0.20 0.82
응사에 출연하는 배우들의 연기력 때문에 나는 응사를 본다. 0.17 0.04 0.13 0.03 0.80
응사에 출현하는 배우들의 연기로 나는 90년대의 감정을 느낀다. 0.32 0.09 0.11 0.03 0.73

고유치(아이겐값) 6.03 2.13 1.78 1.43 1.27
총 변량(%) 28.72 10.16 8.46 6.82 6.04
누적 변량(%) 28.72 38.88 47.34 54.16 60.20
신뢰도 계수(⍺) 0.80 0.81 0.83 0.69 0.77

표 3. 감성적 경험 요인분석

독립변인 종속변인 B 표준오차 β t F R²

감성적 경험

음악

시청자
만족

0.34 0.04 0.38 9.58***

95.52*** 0.48
아이템 0.15 0.03 0.20 5.38***
감각 0.11 0.03 0.15 4.19***
스토리 0.15 0.03 0.19 5.32***
등장배우 0.02 0.03 0.03 0.94
전체 0.77 0.04 0.68 21.13*** 446.39*** 0.46

***P<0.001 수준에서 유의함

표 4. 감성적 경험이 시청자 만족에 미치는 영향

독립변인 종속변인 B 표준오차 β t F R²

감성적 경험

음악
레트로     
콘텐츠
신뢰

0.30 0.04 0.30 7.04***

68.89*** 0.40
아이템 0.07 0.03 0.08 1.96***
감각 0.21 0.03 0.25 6.45***
스토리 0.17 0.03 0.20 5.05***
등장배우 0.05 0.03 0.07 1.78
전체 0.78 0.04 0.61 17.63*** 310.68*** 0.38

***P<0.001 수준에서 유의함

표 5. 감성적 경험이 레트로 콘텐츠 신뢰에 미치는 영향

독립변인 종속변인 B 표준오차 β t F R²

감성적 경험

음악
레트로     
콘텐츠
애착

0.38 0.06 0.31 6.93***

51.99*** 0.34
아이템 0.20 0.04 0.19 4.53***
감각 0.11 0.04 0.11 2.57***
스토리 0.10 0.05 0.09 2.30***
등장배우 0.10 0.04 0.11 2.59**
전체 0.90 0.06 0.57 15.89*** 252.39*** 0.33

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 수준에서 유의함

표 6. 감성적 경험이 레트로 콘텐츠 애착에 미치는 영향
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요인(β=0.31, t=6.93, P <0.001), 아이템 감성경험 요인

(β=0.19, t=4.53, P <0.001), 등장배우로 인한 감성경험 

요인(β=0.11, t=2.59, P <0.01), 감각적 경험 요인(β

=0.11, t=2.57, P <0.01), 스토리적 감성경험 요인(β

=0.09, t=2.30, P <0.05)의 순으로 나타났다. 이러한 결

과는 레트로 콘텐츠를 소비하면서 시청자들이 음악과 

소품 및 카메오, 등장배우, 그리고 탄탄한 스토리적 감

성경험을 다양한 시·청각적 감각을 통하여 더 많이 경

험하게 되면 시청자들은 레트로 콘텐츠에 관해 더욱 강

력한 결속을 맺게 되는 것으로 해석된다.

V. 결 론

1. 결과 요약 및 논의 
본 연구는 <응답하라 1994>에 대한 시청자들의 감성

적 경험의 차원을 탐색적으로 파악하고, 감성적 경험이 

레트로 콘텐츠에 어떠한 영향을 미치는가를 실증적으

로 구명하기 위한 목적으로 수행되었다. 자료 수집은 

<응답하라 1994>를 시청한 경험이 있는 20대에서 40대

까지의 대한민국 성인 남녀를 대상으로 질문지를 통하

여 설문하였다. 수집된 자료를 분석한 결과, <응답하라 

1994>에 대한 감성적 경험 요소는 음악적 감성경험, 아

이템 감성경험, 감각적인 경험, 스토리적 감성경험, 등

장배우로 인한 감성경험으로 분류되었으며, <응답하라 

1994>에 대한 감성적 경험은 시청자와 레트로 콘텐츠 

관계에 정적인 영향을 미친 것으로 분석되었다. 구체적

으로 <응답하라 1994>에 대한 감성적 경험은 시청자 

만족, 레트로 콘텐츠에 대한 신뢰, 레트로 콘텐츠 애착

에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 시청자 

만족에 영향을 미치는 감성적 경험의 요인별 영향력은 

음악적 감성경험, 아이템 감성경험, 감각적 경험, 스토

리적 감성경험의 순으로 나타났고, 레트로 콘텐츠의 신

뢰에 영향을 미치는 감성적 경험의 요인별 영향력은 음

악적 감성경험, 감각적 경험, 스토리적 감성경험, 그리

고 아이템 감성경험의 순으로 나타났다. 레트로 콘텐츠 

애착에 미치는 감성적 경험의 차원별 영향력은 음악적 

감성경험, 아이템 감성경험, 등장배우로 인한 감성경험, 

감각적 경험, 스토리적 감성경험의 순으로 나타났다. 

위와 같은 결과들은 레트로 콘텐츠에 대한 감성적 경

험이 시청자와 레트로 콘텐츠와의 유기적인 관계 형성

에 중요한 변인이라는 것을 암시한다. 이러한 연구결과

는 레트로 콘텐츠를 공급하는 공급자 입장에서는 소비

자의 레트로 콘텐츠 소비행태에 있어서 중요한 감성 요

소가 무엇인지를 인지하고 소지자의 감각과 감성을 자

극할 수 있는 경험적인 요소에 보다 관심을 가져야 한

다는 것을 시사한다. 즉, 단순한 과거로의 회상을 위한 

복고문화가 아닌 레트로 콘텐츠로 소비자의 감성을 자

극하려는 콘텐츠 공급자들은 레트로가 가지고 있는 본

질적인 의미를 파악하고 지속적으로 소비자들의 감각

과 감성을 자극할 수 있는 요소를 반영하여 소비자중심

의 새로운 문화 콘텐츠의 창조라는 고민을 해야만 하는 

것이다. 또한, 노래를 리메이크하여 고객의 감성경험을 

자극하는 소비자의 음악적 감성 경험 요소에서 살펴보

았듯이 단순한 과거 콘텐츠의 리바이벌이 아닌 리메이

크라는 우수한 콘텐츠의 재창조 과정을 통하여 소비자

의 감성 경험에 기반을 둔 문화 콘텐츠의 생산 및 확산

에 힘을 기울여야 할 것이다. 

2. 한계 및 제언
다른 모든 사회과학의 연구와 마찬가지로, 본 연구도 

학술적 연구로서 몇 가지 한계점을 가지고 있다. 첫째

로는 기존 레트로 콘텐츠에 대한 사용자의 감성경험에 

대한 선행연구가 없기 때문에 경영 및 마케팅에서 이용

되는 브랜드경험과 관련한 연구모형을 본 연구에 적용

시킨 한계점이 있다. 또한,  HCI 및 디자인분야에서의 

사용자 경험(UX)에 대한 연구도 사용성(Usability)적인 

측면에 집중하고 있기 때문에 해당 연구모형을 본 연구

에 적용시키기에는 한계가 있었다. 더불어 소설 및 영

화 그리고 드라마 등 하나의 분야에서의 성공이 가져오

는 영향력에 대한 브랜드 마케팅 측면에서의 기존연구

들이 존재하지만 레트로 콘텐츠에 대한 접근이 부족한 

것이 사실이다. 레트로 콘텐츠는 기존에 존재하고 있던 

사실 및 이슈들에 대한 사용자의 감성적 경험을 현재의 

문화와 부합할 수 있도록 최대한 이끌어내어 새로운 문

화적 가치로서 재창조되는 것이 핵심이다. 때문에 레트
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로 콘텐츠 자체와 이를 소비하는 사용자의 감성적 경

험, 그리고 현재의 문화기술(Cultural Technology)요소 

및 미디어 생태계와의 연계가 기반이 된 융합적 연구 모

형에 대한 연구가 필요하다. 이러한 관점에서 본 연구는 

레트로 콘텐츠 기반의 사용자의 감성적 경험에 대한 개

론적 연구가 가질 수 있는 초기연구모형에 대한 한계를 

가진다. 향후 레트로 콘텐츠를 통한 구체적인 사용자의 

감성적 경험에 대한 추가적인 연구모형이 개발될 필요

가 있다. 더불어 레트로 콘텐츠가 가지는 문화의 재창조

적인 측면에서의 레트로 콘텐츠의 문화적 파급력에 대

한 추가적인 연구 또한 필요하다고 생각된다.

<응답하라 1994>의 흥행은 사용자의 감성적 경험이 

콘텐츠의 성공여부에 얼마나 중요한 요소인지를 잘 보

여주는 사례이다. 94학번에 초점을 맞추어 90년대에 대

학을 다니거나 90년대 문화를 경험한 세대에게 추억을 

불러일으킴으로써 사용자들의 감성을 자극한 것이다. 

그러나 <응답하라 1994>는 90년대 학번인 30-40대를 

넘어 전 연령층, 더 나아가 94년도 이후에 태어난 이들

에게도 어필하면서 <응답하라 1994>는 세대 간 소통의 

창구 역할을 담당했다. 이러한 상황에 맞추어 레트로 

콘텐츠가 가지는 입소문 마케팅을 비롯한 커뮤니케이

션(소통) 기능으로서의 사회 통합적 영향력에 대한 고

민도 필요한 시점이다.  

다양한 플랫폼(Platform)을 통한 OSMU(One- 

Source-Multi-Use)가 가능한 스마트 미디어 환경에서 

콘텐츠의 영향력은 더욱 강력해지고 있다. 현재는 공중

파, 케이블, 종편 등으로 채널들이 나뉘어져 있지만, 채

널보다는 콘텐츠 자체가 가지는 의미가 더 중요해지고 

있으며 이제는 방송 채널만이 아닌 다양한 방법으로 콘

텐츠를 유통시킬 수 있기 때문이다. 유투브(Youtube)에

서 시작한 생방송 서비스 및 해외에서는 방송을 유투브

로만 하는 채널이 생겨나고 있는 것을 비롯하여 삼성블

로그는 ‘무한동력’이라는 SNS드라마를 방송하는 등의 

사례들을 통하여 이제 방송의 영역이 채널보다는 콘텐

츠에 집중하고 있음을 알 수 있다. 이러한 흐름은 사용

자 경험연구가 기존 특정 몇몇 분야에서의 범주를 넘어 

CPND의 유기적 관계 및 균형적인 발전을 위해 더욱 

중요해지고 있다는 것을 반증하고 있는 것이다. 향후 

콘텐츠를 비롯하여 콘텐츠와 다른 ICT 핵심요소들을 

연계하는 다학제적인 사용자의 감성경험연구가 더욱 필

요하다. 이러한 관점에서 사용자가 콘텐츠브랜드에 가

지는 영향에 따른 채널브랜드의 충성도에 대한 요인 등

을 첨가하여 향후 본 연구가 가지고 있는 실증적인 결과

의 제한사항을 보완할 수 있는 후속 연구가 필요하다.
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