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ABSTRACT
This study analyzes the structural transformation of audiovisual experience in digital platform 

environments. It reconceptualizes algorithmic recommendation as an apparatus that integrates 

access and evaluation within a single computational circuit. Replacing the linear model of 

“occurrence–interpretation–evaluation,” platforms generate a circular process of “exposure–

response–aggregation–re-exposure,” in which sensation, time, judgment, and value are recalibrated 

as measurable variables. Conceptualized as “operationalized experience,” this shift relocates ethics 

and politics from the level of content to the design of experiential conditions.

※ Keywords : Platform environment, Algorithmic recommendation, Audiovisual experience, Reorganization of 

sensation, Outsourcing of judgment.
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1. 서론: 알고리즘 환경과 영상 경험의 전환

1.1 앹 핂헒 몋 묺혾퐎 팚몮읺흦헏 헒픦 줆헪 헪믾
디지털 플랫폼 환경의 확산은 영상의 제작·유통·소비 구조를 변화시켰을 뿐만 아니라, ‘영상 경험이 

어떠한 조건 위에서 성립하는가?’라는 문제 자체를 재구성하게 한다. 기존 연구는 플랫폼화, 알고리즘 

추천, 가시성 배분을 주로 산업 구조나 유통 메커니즘의 차원에서 설명해 왔으나, 경험이 어떠한 설계 

조건 아래에서 조직되는지에 대한 구조적 분석은 상대적으로 충분히 이루어지지 않았다. 이에 본 연구

는 알고리즘 추천을 ‘콘텐츠 선택의 보조 기능’이 아니라 ‘경험 조건을 사전적으로 배치하는 설계 장치’

로 재정의하고, 이를 통해 플랫폼 이전과 이후의 경험 구조를 구분할 수 있는 판별 기준을 제시하고자 

한다. 따라서 본 논문은 매체 변화에 대한 기술사적 서술이 아니라, 경험을 조직하는 규칙의 이동을 

이론적으로 정식화하려는 시도에 해당한다.

플랫폼 이전 환경에서 영상 경험은 비교적 안정된 제도적·물리적 조건 위에서 구성되었다. 극장은 

일상과 구분되는 특수한 공간으로 기능했으며, 상영 시간표는 감상의 시작과 종료를 명확히 구획했다. 

방송 편성 또한 시간의 흐름에 따라 영상 소비를 조직하는 임무를 수행했으며, 작품은 하나의 완결된 

텍스트 단위로 제시되었고, 감상은 그 전체를 따라가는 과정으로 이해되었다. 이러한 구조 속에서 

감각은 서사 이해와 정서적 공명을 향해 정렬되었으며, 시간은 러닝타임과 인과적 전개를 통해 질적으

로 조직되었다. 이 과정에서 판단은 감상 이후의 숙고와 비평을 통해 형성되었고, 가치는 일정한 시간적 

지연 속에서 축적되었다. 요컨대 플랫폼 이전의 영상 경험은 ‘발생 → 해석 → 평가’라는 선형 구조로 

정식화될 수 있다. 이 구조는 단순한 기술적 제약의 산물이 아니라, 접근과 노출이 제도적으로 관리되고 

평가가 지연된 시간 속에서 형성되는 조건 위에서 성립한다. 감상은 하나의 사건으로 시작되어 해석과 

판단을 거쳐 의미가 구성되는 과정으로 이해되었으며, 경험과 평가 사이에는 일정한 거리와 간격이 

유지되었다.

그러나 알고리즘 추천 시스템을 중심으로 작동하는 플랫폼 환경에서는 이러한 전제가 점차 재조정된

다. 플랫폼에서 영상은 고정된 텍스트라기보다 데이터베이스에 축적된 단위로 존재하며, 배열은 실시간

으로 재구성된다. 사용자는 하나의 작품을 선택하기보다 이미 구성된 피드나 추천 열 속으로 진입하여 

연쇄적으로 제시되는 항목들에 반응한다. 이때 감상은 단일 서사 세계에 머무르는 행위라기보다 체류와 

전환이 반복되는 상태로 재구성된다. 추천 배열이 이용자의 서비스 평가 인식에 영향을 미친다는 연구 

결과는 이러한 변화를 뒷받침한다.1) 이는 평가가 경험 이후의 결과 변수에 머무르지 않고 노출 구조와 

결합된 조건으로 작동할 가능성을 시사한다. 플랫폼화 논의 역시 가시성과 가치 배분의 조건이 재구성

되고 있음을 지적해 왔다.2) 이에 쿨드리와 헵은 매개된 환경이 현실 구성의 조건을 형성한다고 설명한

다.3)

1) 김가혜, 김아연, 성용준(2020), OTT 서비스의 개인화 추천이 밀레니얼 세대의 서비스 평가에 미치는 영향 : 다양성 추구 경향성을 
중심으로, 한국HCI학회 논문지, 한국HCI학회, 15(3), 49~50쪽.

2) 김수철, 이현지(2019), 문화산업에서의 플랫폼화: 웹툰산업을 중심으로, 문화와 사회, 한국문화사회학회, 27(2), 97쪽.

3) Couldry, N. & Hepp, A.(2017), The Mediated Construction of Reality, Polity, 89–123쪽.
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이러한 논의를 종합하면, 플랫폼 알고리즘은 단순히 ‘무엇을 볼지’를 제안하는 기능을 넘어 무엇이 

경험으로 성립할 수 있는지를 사전에 배치하는 환경 구성 장치로 이해될 수 있다. 변화의 핵심은 추천 

기능의 강화 그 자체라기보다, 접근 조건과 평가 조건이 이제는 분리된 단계로 존재하지 않고 동일한 

배열 구조 안에서 결합하기 시작했다는 점에 있다. 노출은 반응을 전제로 배열되고, 반응은 즉시 집계되

어 다음 노출의 조건으로 환류된다. 이때 감상과 지표, 선택과 평가는 분리된 단계로 존재하지 않고 

동일한 작동 회로 안에서 결합한다. 따라서 ‘알고리즘 이후’는 특정 기술의 도입 시점을 가리키는 연대기

적 구분이 아니라, 경험을 조직하는 규칙이 구조적으로 전환되는 임계점으로 이해되어야 한다. 이 

임계점은 최소한 두 조건의 결합을 통해 판별 가능하다. 첫째, “사용자의 반응이 동일 접속 상태 내에서 

재노출의 조건으로 연결되는가?”. 둘째, “종료가 완결의 봉합점이 아니라 전환을 기본값으로 설계하는

가?”이다. 이 두 조건은 내부 알고리즘 연산을 해명하지 않더라도 인터페이스와 운영 규칙의 관찰을 

통해 식별 가능한 징후로 드러난다. 경험 구조의 전환은 바로 이러한 설계 조건의 결합에서 가시화된다.

1.2 팚몮읺흦헏 몋픦 묺혾퐎 핂옮헏 뫃짿
플랫폼과 알고리즘이 경험을 조직한다는 문제의식은 이미 다양한 연구에서 제기되어 왔다. 그러나 

기존 논의는 플랫폼의 거시적 구조 변화 또는 추천 배열의 효과에 초점을 맞추는 경향이 강했고, 경험의 

미시적 구성 요소—감각의 배치, 시간의 조직, 판단의 형식, 가치의 승인 방식—이 하나의 환류 구조 

안에서 동시에 재조정되는 과정을 체계적으로 정식화하지는 못했다. 이 지점이 본 연구가 개입하는 

이론적 공백이다.

플랫폼화 논의는 미디어 인프라가 경험의 조건을 구성한다는 점을 강조했으며, 추천 연구는 배열이 

이용자의 선택과 평가 인식에 영향을 미친다는 실증적 결과를 축적해 왔다. 또한, 가시성 배분에 관한 

연구는 무엇이 보이고 무엇이 보이지 않는지를 설명하는 데 기여했다. 그럼에도 불구하고, 플랫폼 

환경에서 경험이 ‘발생–평가–재배열’의 회로 안에 편입되면서 감각·시간·판단·가치가 동시적으로 조정

되는 메커니즘은 충분히 개념화되지 않았다. 이를 정리하면 첫째, 거시적 플랫폼 분석은 경험의 미시적 

층위—주의의 배치, 감상의 리듬, 판단 형식—가 인터페이스 수준에서 어떻게 재구성되는지를 구체적으

로 보여주지 못했다. 둘째, 개인화 추천 연구는 평가를 경험 이후의 결과 변수로 설정함으로써, 평가가 

노출 구조와 동시적으로 결합하는 구조적 전환을 이론적으로 정교화하지 못했다. 셋째, 가시성 배분 

논의는 가치와 책임의 문제를 제기하지만, 그것이 실제 설계 요소와 어떻게 연결되는지를 체계적으로 

분석하지 않았다.

이러한 공백은 알고리즘 추천을 단순한 편의 기능이 아니라 경험 조직 장치로 재정의할 필요성을 

제기한다. 접근 조건(무엇이 언제 어떻게 보이는가?)과 평가 조건(무엇이 가치 있는 경험으로 승인되는

가?)이 동일한 배열 구조 안에서 결합할 때, 감각·시간·판단은 독립적으로 작동하기보다 상호 조정되는 

요소로 전환된다. 경험은 절대 선형적으로 진행되는 사건이 아니라 노출과 반응이 반복되는 구조 속에

서 조직될 가능성을 갖는다. 이러한 문제의식은 다음과 같은 질문으로 정리될 수 있다. “알고리즘 

추천은 영상 경험의 접근 조건과 평가 조건을 어떠한 설계 수준에서 결합하는가?”, “이러한 결합은 
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감각·시간·판단의 작동 방식을 어떻게 재배치하는가?”, 그리고 “그 재배치는 가치·평가·책임의 규범 

구조에 어떠한 변화를 일으키는가?”이다.

이 같은 맥락에서 알고리즘 환경에서 경험 구조의 변형을 검토하기 위해서는 내부 모델의 수학적 

연산을 해명하기보다, 사용자가 실제로 마주하는 인터페이스와 운영 규칙이 어떻게 경험을 조직하는지

를 관찰 가능한 단위로 정리하는 접근이 필요하다. 이에 본 연구는 통계적 일반화를 목표로 하기보다, 

설계 조건의 결합이 경험을 어떤 방향으로 정렬하는지를 구조적으로 재현하는 데 목적을 둔다. 분석 

대상은 2025년 1월–3월 사이 로그인 상태에서 반복 관찰한 넷플릭스 모바일 앱, 틱톡 모바일 앱, 

유튜브 웹 홈 화면이다. 관찰은 동일 계정으로 최소 10회 이상 반복 접속하여 이루어졌으며, 각 플랫폼

에서 ‘홈–재생–종료(또는 전환)’ 경로를 고정 순서로 수행한 뒤 화면을 캡처·기록하였다. 계정은 연구 

수행 이전 최소 3개월 이상 실제 이용 이력이 존재하는 상태였으며, 신규 계정과의 비교 관찰을 병행하

여 배열 변화 양상의 차이를 점검하였다. 이런 의미에서 본 연구는 추천 알고리즘 내부 연산을 해명하거

나 로그 데이터를 통계적으로 검증하는 계량 연구가 아니라, 사용자 인터페이스 수준에서 관찰 가능한 

설계 규칙을 분석 대상으로 삼는 질적 구조 분석에 해당한다. 따라서 제시되는 환류 구조는 인과를 

확정하는 진술이 아니라, 노출–반응–재노출이 설계 차원에서 연결되는 경로를 이론적으로 정식화한 

것이다. 이후 제시되는 <표 1>은 이 설계 조건을 체계적으로 기록한 결과이다. 배열 구조, 전환 자동화, 

반응 형식의 표준화, 시간 지표의 가시화, 추천 정당화 방식의 차이는 플랫폼 환경에서 경험이 조직되는 

방식의 차이를 드러내는 기초 자료가 된다.

2. 본론 : 알고리즘 이전과 이후를 가르는 전환 조건

2.1 앹 핂헒 폏캏 몋픦 묺혾
<표 1> 플랫폼 운영 규칙 관찰·코딩 결과 (2025년 기준) 

항목 넷플릭스(모바일) 틱톡(모바일) 유튜브 홈(웹)

A. 노출/배열

홈 화면(피드)구조 다중 행(가로 캐러셀 다수) 단일 연속 피드 다수 카드(세로 스크롤)

상단 우선 노출 영역(첫 
화면)

배너/대표 콘텐츠 영역 
존재

‘For You’ 피드 상단 라벨 
영역

상단 추천/광고/추천 카드 
영역

개인화 표기 문구 존재 
여부

있음(추천/맞춤 계열 표기 
존재)

있음(For You)
있음(개인화 추천 문구 

또는 추천 배열)

B. 종료/전환 설계

전환 자동화 장치 존재 
여부

있음(종료 화면 
카운트다운/자동 전환)

있음(상시 전환: 스와이프 시 
즉시 다음 노출)

있음(홈 재방문 시 개인화 
배열 갱신)

전환 비활성화(또는 회피) 
경로

설정 메뉴 진입 필요(2단계 
이상)

피드 구조상 전환 
기본(비활성화 토글 확인 

불가/제한)

해당 없음(홈은 재생 
자동전환이 아니라 배열 

갱신 중심)

종료/전환 화면에서 다음 
콘텐츠 선배치

있음(다음 회차/추천 카드 
선배치)

구조상 상시 선배치(다음 
영상이 항상 대기)

홈에서 추천 카드 다수 
선배치
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플랫폼 이전의 영상 경험은 특정 기술 장치의 존재로 환원될 수 있는 자연적 양식이 아니라, 기술적 

매체, 제도적 환경, 문화적 규범이 상호 결합하여 형성한 역사적 구성물이었다. 영상은 언제나 매체 

위에서 재현되었지만, 그것이 ‘경험’으로 조직되는 방식은 매체의 성능이나 형식 자체보다 영상이 접근

되고 제시되며 해석되고 평가되는 조건이 어떻게 구조화되어 있었는가에 의해 규정되었다. 극장 상영, 

방송 편성, 물리 매체 유통은 단순한 전달 경로가 아니라 영상과 관객의 관계를 특정한 형식으로 안정화

하는 제도적 장치였다. 바로 이 장치들이 감각·시간·판단을 분리되지 않은 채 결합시키는 경험 구조를 

형성했다.

이 구조의 첫 번째 핵심은 장소성과 시간성의 제도적 결합이다. 극장은 일상 공간과 구분되는 특수 

공간으로 기능했고, 관객은 그 공간에 입장함으로써 일상적 시간에서 일정 부분 이탈한 감상 시간을 

확보했다. 상영관의 어둠, 고정된 좌석, 스크린의 크기, 상영 전후의 의례적 절차는 감각을 특정 방향으

로 수렴시키는 환경을 구성했다. 이 환경은 자극의 확산을 허용하기보다 감각을 하나의 중심으로 정렬

하는 방식으로 작동했다. 시각·청각 자극은 경쟁적으로 병치되지 않고 동일한 서사 흐름에 종속되었으

며, 감각은 즉각적 반응을 생산하는 신호라기보다 의미 형성과 정서적 공명을 매개하는 통로로 기능했

다. 감각의 조직은 몰입을 강화했지만, 그 몰입은 반응의 속도를 높이기 위한 것이 아니라 이해의 

밀도를 심화시키기 위한 것이었다.

두 번째 핵심은 시간이 질적 지속으로 조직된다는 점이다. 상영 시간표와 러닝타임은 경험의 시작과 

C. 반응 수집(판단 표상)

좋아요/평가 버튼 기본 
노출

재생 화면에서 
노출(콘텐츠/화면 구성에 

따라 상이)
재생 화면에 상시 노출

카드/재생 화면에서 
노출(웹 UI 기준)

공유 버튼 기본 노출 있음 있음 있음

전환 행위가 핵심 반응으로 
설계됨

아니오(에피소드 단위 
중심)

예(스와이프가 핵심) 아니오(클릭 선택 중심)

D. 시간 지표(시간의 외부화)

진행바(시청 진행) 표시 있음 있음
홈 썸네일에는 없음(재생 

화면은 있음)

남은 시간/길이 표기 있음 없음(피드 기반 단문 형식)
홈 썸네일에 길이 표기 

있음

스킵/배속 접근 경로 재생 화면 내 제한적 제공 해당 없음/제한적
영상별 제공(재생 화면 

기능 의존)

E. 추천 정당화 문구(평가의 규범화)

추천 근거 표기 문구 존재 있음(추천/맞춤 계열) 있음(For You) 있음(개인화/추천 배열)

시청 행태 기반 표상(‘시청 
기반’ 유형)

있음(시청/취향 기반 표기 
유형)

있음(개인화 피드 전제)
있음(시청/클릭 기반 추천 

배열 전제)

주제 유사성 
표상(‘연관/관련’ 유형)

있음(장르/취향 분류와 
병존)

해당 없음 또는 제한적
있음(관련/추천 카드 

배열에서 관찰)
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종료를 명확히 설정했고, 관객은 일정한 시간 동안 하나의 서사 세계에 머무를 것을 전제했다. 시간은 

단순한 물리적 길이가 아니라 사건의 인과 관계와 정서적 긴장이 축적되는 구조적 차원이었다. 감상은 

처음부터 끝까지 이어지는 연속적 행위로 이해되었으며, 부분적 노출이나 단편적 소비는 기본 형식이 

아니었다. 반면 반복 관람 경험을 분석한 연구는 영화 관람이 단순한 시청 행위가 아니라 시간 속에서 

의미를 재구성하는 체험임을 보여준다.4) 관객은 기억–현재–기대가 중첩된 시간 구조 속에서 현재 장면

을 이해하며, 이전 장면과 이후 전개를 참조하여 의미를 형성한다. 시간은 외부에서 측정되는 지표가 

아니라 이해를 가능하게 하는 내적 구성 원리였다. 이러한 시간성은 감각을 단기적 반응으로 환원하지 

않고 서사 전체 속에서 위치 지우는 틀을 제공했다. 감각과 시간의 이러한 결합 위에서 서사 중심적 

경험 구조가 형성되었다. 이에 따라 영상은 개별 장면의 병치가 아니라 통합된 서사 단위로 인식되었고, 

의미는 전체 구조 속에서 점진적으로 구성되었다. 화면 구도와 컷의 길이, 음향 배치와 같은 형식적 

요소는 자극을 증폭하기보다 관객의 인지 활동을 서사적 이해의 방향으로 유도했다. 특수 상영관 연구

가 지적하듯, 몰입은 감각의 과잉이 아니라 지각의 정렬을 통해 형성된다.5) 형식은 반응을 유도하는 

장치라기보다 이해를 지원하는 구조로 기능했다.

세 번째 핵심은 판단이 지연과 숙고를 전제로 형성된다는 점이다. 플랫폼 이전 환경에서 감상은 

하나의 과정이었고, 판단은 그 과정 이후에 형성되는 사유의 결과로 이해되었다. 관객은 감상을 마친 

뒤 작품의 의미, 미학적 완성도, 윤리적 함의를 반성적으로 사유하며 평가를 구성했다. 판단은 즉각 

집계되는 반응이 아니라 언어적 재구성을 수반하는 행위였으며, 비평과 토론, 글쓰기와 같은 공적 

실천을 통해 공유되었다. 1960년대 영화 비평 담론의 제도화를 분석한 연구는 이러한 판단 형식이 

공적 담론 공간과 긴밀히 연결되어 있었음을 보여준다.6) 이 구조에서 경험은 개인적 체험에 머무르지 

않고 공적 해석의 장으로 확장되었다. 감각은 의미 형성의 통로였고, 시간은 숙성과 반성의 조건이었으

며, 판단은 해석 공동체를 통해 정당화되는 사유의 결과였다. 접근과 평가 사이에는 구조적 간격이 

존재했으며, 노출은 곧바로 가치로 환산되지 않았다.

요약하면 플랫폼 이전의 영상 경험은 감각·시간·판단이 비교적 분리된 채 순차적으로 결합하는 구조

를 유지하고 있었다. 감각은 이해를 향해 정렬되었고, 시간은 질적 지속을 형성했으며, 판단은 지연된 

숙고를 통해 형성되었다. 이 세 요소는 동일한 계산 회로 안에서 즉시 환류되지 않았고, 노출과 평가가 

자동적으로 결합되지도 않았다.

따라서 플랫폼 이전의 경험 구조는 ‘발생 → 해석 → 평가’라는 선형 질서를 기본 모델로 유지했다. 

따라서 감각은 자극의 최적화 대상이 아니었고, 시간은 체류의 지표로 환산되지 않았으며, 판단은 

집계 가능한 반응으로 환원되지 않았다. 바로 이러한 결합 방식이 이후 기술 환경의 변화 속에서 재조직

되기 시작하는 지점이 알고리즘 이후의 전환을 이해하는 이론적 기준점이 된다.

4) 박종은, 고정민(2025), 반복적 영화관람 경험의 본질과 의미 : 현상학적 연구, 한국과 국제사회, 한국정치사회연구소, 9(1), 803쪽.

5) 류재훈(2018), 관객의 시각적 ‘몰입’을 위한 특수상영관의 현황과 전망 －스크린X를 중심으로－, 영상기술연구, 한국영상제작기술학회, 
28, 67쪽.

6) 이선주(2018), <영화예술>의 뉴 시네마(New Cinema) 담론들 —1960년대 영화비평의 전문화와 영화학의 제도화, 대중서사연구, 
대중서사학회, 24(3), 649~52쪽.
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2.2 팚몮읺흦 핂헒뫊 핂읊 많읂쁢 헒 혾멂
영상 경험의 변화는 특정 기술의 도입에 의해 단절적으로 발생한 사건이라기보다, 경험을 조직해 

온 조건들이 점진적으로 변형·누적되며 일정한 임계점을 통과한 결과로 이해될 필요가 있다. 알고리즘 

추천 시스템은 이러한 변형을 가속하고 가시화한 핵심 장치이지만, 전환의 원인을 단일 기술로 환원하

는 설명은 충분하지 않다. 중요한 것은 기술의 존재 여부가 아니라, 경험을 구성하는 규칙들이 새로운 

방식으로 결합하기 시작했다는 점이다. 따라서 알고리즘 이전과 이후를 구분하는 기준은 매체의 차이가 

아니라, 경험 조직의 기준이 이동하는 지점에서 설정되어야 한다. 이 이동은 접근 방식, 가시성 관리 

구조, 평가 체계가 서로 분리된 단계로 작동하던 구조에서, 상호 환류하는 순환 구조로 재편되는 과정으

로 나타난다. 이러한 전환을 이해하기 위해서는 세 가지 변형 축을 구분할 필요가 있다.

이 전환의 첫 번째 축은 접근 방식의 상시화이다. 플랫폼 이전 환경에서 접근은 선택과 결단의 행위로 

이해되었다. 극장 상영, 방송 편성, 물리 매체 유통은 영상과의 만남을 특정한 시간과 장소에 결속시켰으

며, 감상은 일상과 구분되는 사건으로 조직되었다. 영상은 이동, 대기, 비용 지불과 같은 조건을 감수해

야 도달할 수 있는 대상이었고, 이러한 조건 속에서 접근은 희소성과 결합했다. 그 결과 감상은 반복할 

수 있되 상시적으로 이루어지는 경험은 아니었다. 그러나 디지털 네트워크 환경의 확산은 이러한 구조

를 근본적으로 재편했다. 영상은 특정 장소에 귀속된 대상이 아니라 언제든 호출 가능한 데이터로 

전환되었고, 접근 역시 결단적 선택이라기보다 인터페이스에 대한 지속적 접속 상태로 성격이 변화했

다. 사용자는 개별 작품을 향해 이동하기보다 이미 배열된 목록과 피드에 진입하며, 그 안에서 연쇄적으

로 제시되는 항목들에 반응한다. 이로써 감상은 명확한 시작과 종료의 형태를 지닌 단위라기보다, 

접속이 유지되는 한 지속되는 반응의 흐름으로 재구성된다. 결국, 접근은 더 이상 사건(event)이 아니라 

환경(environment)으로 기능하며, 이러한 상시적 접속 상태가 유지될 때에만 동적 추천 배열과 실시간 

재배열이 가능해진다.

두 번째 축은 가시성 관리의 계산화이다. 디지털 촬영·편집 도구의 대중화와 네트워크 기반 유통의 

확산은 영상 생산의 장벽을 낮추었고, 그 결과 콘텐츠는 전례 없는 과잉 상태에 놓이게 되었다. 플랫폼 

이전 환경에서 가시성은 극장 편성, 방송 편집, 배급 전략과 같은 인간 중심의 제도적 필터를 통해 

관리되었다. 관객은 이러한 필터를 통과한 콘텐츠와 조우했으며, 선택의 범위 역시 제도적으로 조정되

었다. 개인 방송 플랫폼의 확산과 생산 구조 변화를 분석한 연구는 이러한 유통 질서가 어떻게 해체되었

는지를 보여준다.7) 콘텐츠 과잉이 구조화되면서 인간 중심의 편성 방식은 지속적으로 판단을 수행해야 

하는 불안정한 체계가 되었다. 이 상황에서 알고리즘적 분류와 추천은 편의 기능이 아니라 과잉을 

운영하기 위한 관리 기술로 중심화된다. 알고리즘화가 미디어의 핵심 논리로 부상한다는 지적은 이러한 

변화를 설명한다.8) 이 과정에서 가시성은 문화적 승인 이전에 계산적 필터링을 통과해야 하는 조건이 

7) 이동후, 이설희(2017), 인터넷 개인방송 BJ의 노동 과정에 대한 탐색 = 아프리카TV 사례를 중심으로, 한국언론학보, 한국언론학회, 
61(2), 132~134쪽.

8) 오세욱(2018), 알고리즘화(Algorithmification): 미디어의 핵심 논리로서 알고리즘, 언론정보연구, 서울대학교 언론정보연구소, 
55(2), 82~85쪽.
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된다. 존재와 노출은 더 이상 동일하지 않으며, 콘텐츠가 존재한다는 사실과 그것이 경험될 수 있다는 

사실은 분리된다. 가시성은 해석의 결과가 아니라 연산의 결과가 된다.

세 번째 축은 평가 체계의 실시간화이다. 플랫폼 이전 환경에서 평가는 감상 이후 형성되는 반성적 

사유의 결과였다. 비평과 관객 담론은 경험을 재구성하고 의미화하는 장으로 기능했고, 평가는 시간 

속에서 축적되었다. 그러나 디지털 플랫폼 환경에서는 조회 수, 클릭률, 시청 지속 시간, 반응 속도와 

같은 지표가 실시간으로 수집되고 배열을 조정하는 기준으로 작동한다. 개인화 서비스 연구는 이러한 

지표가 이용자의 선택 환경 자체를 재규정하는 구조적 요소로 기능함을 보여준다.9) 이로써 수치는 

경험을 설명하는 도구가 아니라 경험을 조직하는 규범으로 전환된다. 사용자의 반응은 의미를 표명하는 

발화라기보다 학습 신호로 처리되고, 판단은 숙고의 결과라기보다 관리 체계의 입력값으로 재구성된다. 

평가는 해석의 산물에서 배열의 조건으로 이동한다. 접근의 상시화, 가시성의 계산화, 평가의 실시간화

는 독립적으로 발생한 변화처럼 보이지만 실제로는 상호 강화적 관계를 형성한다. 상시적 접속은 과잉

된 콘텐츠 환경을 전제로 하며, 과잉은 자동화된 분배 방식을 요구하고, 실시간 지표는 그 분배를 

지속적으로 조정하는 피드백 회로를 구성한다. 이 세 요소가 결합할 때 경험은 선형 구조를 유지하기보

다 환류 구조로 재편된다. 

이 지점을 본 연구는 ‘임계점’으로 정의한다. 임계점은 단순한 변화의 확대가 아니라 경험 조직의 

규칙이 전환되었는지를 판별할 수 있는 최소 조건의 결합을 의미한다. 이 전환을 판별하기 위해 두 

가지 조건을 제시할 수 있다. 첫째, “사용자의 반응이 동일 접속 상태에서 재노출 조건으로 환류되는가?”

이다. 이는 알고리즘 내부 연산을 추론하는 것이 아니라, 인터페이스 수준에서 관찰 가능한 징후를 

통해 점검된다. 종료 화면에서 다음 콘텐츠가 선배치되는지, 일정 시간 후 자동 전환이 이루어지는지, 

스와이프와 같은 전환 행위가 즉시 다음 노출을 호출하는지, 홈 재진입 시 배열이 변화하는지와 같은 

요소가 이에 해당한다. 둘째, “종료가 완결의 봉합 지점을 뜻하는 것이 아닌 전환을 기본값으로 설계하

는가?”이다. 여기서 ‘기본값’은 사용자가 추가 선택을 하지 않아도 다음 콘텐츠가 자동으로 재생·노출되

거나, 전환 행위가 경험의 표준 반응 형식으로 구조화되어 있는 상태를 의미한다.

2025년 기준 로그인 상태에서의 관찰 결과는 이러한 조건이 플랫폼마다 상이한 방식으로 구현됨을 

보여준다. 넷플릭스 모바일은 종료 화면에서 다음 회차 또는 추천 항목을 선배치하고, 일정 시간 후 

자동 전환을 수행함으로써 전환의 기본값화를 명확히 드러낸다. 틱톡 모바일은 다음 영상이 상시 대기

하는 구조 속에서 스와이프가 즉시 전환을 호출하는 표준 반응으로 설계되어 두 조건이 동시에 강하게 

나타난다. 유튜브 웹 홈은 자동 재생 중심이라기보다 추천 슬롯의 재배열이 핵심 전환 장치로 작동하며, 

동일 계정 반복 접속 시 배열 변화가 관찰된다. 이러한 관찰을 토대로 ‘임계점’은 기술의 유무가 아니라 

다음 두 규칙이 동시에 충족되는 지점으로 정의된다. (1) 반응이 재노출 조건으로 환류되는가? (2) 

종료가 전환을 기본값으로 설계하는가? 이 두 조건이 결합할 때 경험은 ‘발생 → 해석 → 평가’의 

선형 질서를 유지하기보다 ‘노출–반응–집계–재노출’의 환류 구조로 수렴한다. 앞서 제시한 <표 1>은 

9) 허지현, 송지희(2023), 개인화 서비스는 항상 좋은가?:정보탐색정도의 조절효과를 중심으로, 정보통신정책연구, 정보통신정책학회, 
30(1), 67~68쪽.
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이 판별 규칙을 인터페이스 항목으로 분해하여 기록한 결과이며, <그림 1>은 그 결합이 형성하는 순환 

구조를 도식화한 것이다.

<그림 1> 운영되는 경험의 환류 회로

이 임계점에서 감각은 지속적 몰입을 전제로 조직되기보다 빠른 전환과 반응에 적응하도록 조정된다. 

<표 1>의 B항목에서 확인되듯, 자동 전환 장치의 존재와 전환 비활성화 경로의 단계 수는 사용자의 

개입 없이 다음 콘텐츠로 이행하는 기본값을 구조화한다. 특히 넷플릭스의 종료 화면 카운트다운과 

틱톡의 상시 대기 구조는 전환 비용을 최소화함으로써 감각을 ‘유지’가 아니라 ‘연속 전환’에 맞추어 

정렬한다. 동시에 D항목에서 관찰되는 시간 지표의 가시화 방식은 시간 경험을 질적 지속이 아니라 

측정 가능한 외적 지표로 변환한다. 이처럼 배열 구조(A), 전환 설계(B), 시간 지표(D)의 결합은 감각·시

간·판단이 동일한 최적화 회로 안에서 동시적으로 조정되는 조건을 형성한다. 이러한 설계 조건의 

결합이 바로 알고리즘 이전과 이후를 가르는 전환의 핵심이다.

2.3 맞맏·킪맒·삶픦 푆훊 ˌ 팚몮읺흦헏 몋픦 컿
알고리즘 환경에서 영상 경험은 더 이상 주체 내부에서 자율적으로 발생하고 완료되는 사건으로만 

이해되기 어렵다. 경험은 기술적 시스템과 제도적 설계가 결합한 조건 속에서 생성·유지·조정되는 

과정으로 전환되며, 사용자는 그 과정의 중심에 위치하면서도 동시에 그 과정이 요구하는 반응 형식에 

의해 구성된다. 이에 플랫폼 환경에서 영상은 고정된 작품 단위의 텍스트라기보다 데이터 흐름 속에서 

분절·정렬·재배열되는 단위로 존재하며, 경험 또한 하나의 작품을 끝까지 감상하는 완결된 사건이 

아니라 ‘노출–반응–집계–재노출’이 반복되는 순환 구조 속에서 운영된다. 이러한 순환 구조가 안정화될

수록, 경험을 구성해 온 핵심 요소인 감각·시간·판단은 더 이상 개인의 인식 능력이나 사유의 결과로만 

작동하지 않고, 외부 시스템에 의해 사전적으로 배열되고 지속적으로 조정되는 기능으로 이동한다.

본 연구는 이 이동을 ‘외주화’로 개념화한다. 외주화는 주체가 더 이상 해석하지 않는다는 심리학적 

주장도 아니며, 알고리즘이 경험을 전면 대체한다는 총체적 진술도 아니다. 외주화는 경험이 의미 

형성의 층위에서 완결되기 이전에, 특정 반응 형식이 우선적으로 집계 가능한 입력값으로 포착되고, 

그 결과가 가시성 배분을 통해 다시 경험의 조건으로 환류되는 설계적 우선순위를 가리킨다. 따라서 
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외주화의 핵심은 ‘데이터화’ 자체가 아니라, 데이터화된 반응이 제도화된 환류 경로를 통해 노출의 

조건으로 되돌아오는 구조가 안정적으로 작동한다는 점에 있다. 이때 경험은 ‘발생 → 해석 → 평가’의 

선형 질서를 유지하기보다 ‘노출–반응–집계–재노출’의 순환 질서로 이동한다.

외주화는 모든 플랫폼에서 동일한 강도로 나타나는 일반 법칙이 아니라, 설계 조합에 따라 강도가 

달라지는 변이 구조로 이해되어야 한다. 따라서 자동 재생의 기본값이 해제 가능하며, 전환 비용이 

높고, 반응 지표가 노출 구조에 즉각 환류되지 않는 설계 환경에서는 외주화의 강도는 현저히 약화될 

수 있다. 다시 말해 본 연구의 명제는 보편적 진술이 아니라, 특정 설계 조건이 결합할 때 감각·시간·판

단이 지표 체계에 직접 접속하는 경향이 강화된다는 조건부 가설에 해당한다. 이 점에서 외주화는 

규범적 비판이 아니라 판별 가능한 구조 명제로 이해되어야 한다.

외주화 개념이 분석적으로 유효하기 위해서는 “경험이 기술에 의해 매개된다”라는 포괄적 진술을 

넘어, 어떤 구성 요소가 어떤 경로로 이전되는지와 그 이전이 어떤 규칙으로 안정화되는지를 제시해야 

한다. 외주화는 감각·시간·판단이라는 경험의 핵심 구성 요소가 주체 내부의 숙고 과정에서 플랫폼의 

지표·인터페이스·추천 규칙으로 이전되는 구조적 변화를 가리킨다. 다시 말해 외주화는 경험의 내적 

구성 요소가 운영 가능한 변수로 변환되는 과정이다. 이 분석은 특정 플랫폼의 로그 데이터를 수집해 

통계적으로 검증하는 방식이 아니라, 플랫폼 인터페이스와 추천 구조가 허용하고 유도하는 반응 형식—
자동 재생, 연속 추천 배열, 무한 스크롤, 좋아요·넘기기·시청 중단·구독·공유—을 경험론적 단위로 

정리하고, 이 단위들이 감각·시간·판단을 어떠한 방식으로 지표 체계에 접속시키는지를 구조적으로 

해명하는 이론적 작업에 해당한다. 온라인 동영상 플랫폼의 추천 구조 분석은 연관 비디오 배열이 

단순한 주제 유사성보다 시청 행태 데이터를 중심으로 구성된다는 점을 보여준다. 이는 경험이 의미의 

구조 이전에 행태의 구조로 우선 포착될 가능성을 시사한다.10)

이러한 조건 속에서 감각은 의미 이해의 통로에서 반응을 산출하는 변수로 재배치된다. 플랫폼 이전

의 영상 경험에서 감각은 서사와 세계에 접근하기 위한 매개였고, 몰입과 주의는 의미 형성의 조건이었

다. 감각은 비교적 안정된 환경 속에서 훈련되고 축적되었으며, 경험의 질은 이해와 공명의 깊이에 

의해 평가될 수 있었다. 반면 플랫폼 환경에서는 자동 재생, 연속 추천, 무한 스크롤과 같은 설계 장치가 

사용자의 선택 이전에 감각의 흐름을 선행적으로 구성한다. 감각은 개별 영상의 의미를 충분히 형성하

도록 조직되기보다 이탈을 지연시키고 전환을 유도하기 위한 자원으로 정렬된다. 컷의 길이, 대비, 

음향 강도, 정보 제시 속도, 클로즈업의 빈도는 감각적 인상을 구성하는 미학적 선택이면서 동시에 

반응을 극대화하기 위한 조정 가능한 파라미터가 된다. 감각은 해석의 조건으로 남아 있으면서도, 

반응을 산출해 지표로 환산되기 쉬운 방향으로 설계의 영향을 받는다. 이때 주의는 몰입의 깊이가 

아니라 접속의 지속성으로 측정되며, 감각은 이해의 매개에서 지표화 가능한 반응의 전제로 이동한다.

시간 역시 질적 지속에서 관리 가능한 자원으로 전환된다. 플랫폼 이전의 영상 경험에서 시간은 

서사적 인과와 정서적 긴장이 축적되는 내적 지속의 차원이었다. 경험의 종료는 완결과 해석의 가능성

10) 이영주, 이창환(2020), 온라인 동영상 플랫폼의 알고리듬은 어떤 연관 비디오를 추천하는가: 유튜브의 K POP 뮤직비디오를 중심
으로, 한국콘텐츠학회논문지, 한국콘텐츠학회, 20(4), 5쪽.
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을 확보하는 계기였고, 시간은 숙성과 반성의 조건이었다. 그러나 플랫폼 환경에서는 자동 재생과 

연속 추천이 시작과 종료의 경계를 흐릿하게 만들며, 시간은 체류 시간, 시청 지속 시간, 이탈 지점, 

스킵 빈도, 반응 속도와 같은 외적 지표로 환산된다. 시간은 의미를 숙성시키는 질적 차원이라기보다 

유지율을 계산하고 최적화하기 위한 자원으로 기능한다. 경험은 축적되기보다 소모되며, 기억은 의미의 

잔여라기보다 다음 배열을 위한 데이터로 환원된다. 그 결과 경험의 시간성은 기억과 기대가 중첩되는 

내적 구성에서 체류와 이탈이 관리되는 외적 운영 구조로 이동한다. 경험은 시작과 종료를 갖는 사건이

라기보다, 접속이 유지되는 한 연장되는 상태로 재정의된다.

판단 또한 숙고의 결과에서 학습 신호로 전환된다. 플랫폼 이전의 영상 경험에서 판단은 감상 이후 

형성되는 사유의 산물이었고, 비평과 토론을 통해 사회적으로 공유되었다. 판단은 시간적 지연과 언어

적 재구성을 전제로 했고, 그 정당화는 논증의 형태를 취했다. 그러나 플랫폼 환경에서는 좋아요, 시청 

중단, 반복 재생, 구독, 공유와 같은 즉각적 행위가 판단의 표상으로 간주되며 곧바로 데이터화된다. 

판단은 의미를 설명하는 발화라기보다 시스템을 학습시키는 신호로 기능하고, 이유와 맥락은 집계의 

대상에서 배제된다. 추천 알고리즘 시대의 비판적 사고 한계를 논한 연구는, 반응 중심의 체계가 판단을 

언어적 정당화보다 집계 가능한 행위로 수렴시키는 경향을 지적한다. 이로써 판단은 무엇을 생각했는가

의 문제가 아니라 어떤 행위를 했는가의 문제로 환원되며, 집계 가능한 행위만이 판단으로 승인된다.11) 

감각·시간·판단의 이동은 서로 독립적으로 발생하지 않는다. 인터페이스는 반응을 특정 형식으로 

유도하고, 지표는 그 반응을 비교 가능한 값으로 환산하며, 가시성 배분은 환산된 값을 다시 배열의 

조건으로 되돌린다. 이 결합이 안정화될 때 감각·시간·판단은 심리적 능력이라기보다 추천 회로 안에서 

조정 가능한 변수로 전환되고, 경험은 개인의 내적 사건이라기보다 운영 가능한 과정으로 재구성된다. 

외주화의 핵심은 데이터화 자체가 아니라, 데이터화된 반응이 가시성 배분을 통해 다시 경험의 조건으

로 환류된다는 점에 있다.

이 과정에서 경험의 존재론적 위상도 변한다. 경험은 더 이상 주체가 소유하고 기억하는 완결된 

사건으로만 남지 않고, 플랫폼이 지속적으로 배열하고 재배열하는 흐름으로 나타난다. 경험은 의미를 

축적하는 과정이면서 동시에 반응을 생산하고 최적화하는 과정으로 재정의되며, 영상은 미학적 대상인 

동시에 데이터 객체로 기능한다. 다만 외주화는 주체성의 소멸을 의미하지 않는다. 사용자는 여전히 

선택하고 해석한다. 문제는 그 선택과 해석이 의미 형성의 층위보다 관리와 최적화의 층위에서 우선적

으로 포착된다는 데 있다. 주체는 사라지지 않지만, 주체성이 작동하는 위치가 이동한다. 감각은 의미의 

통로에서 반응의 변수로, 시간은 내적 지속에서 관리 가능한 자원으로, 판단은 숙고의 결과에서 학습 

신호로 이동한다. 이러한 이동이 축적될 때 영상 경험은 주체 내부의 사건이라기보다 플랫폼이 운영하

는 과정으로 재정의된다. 이 재정의는 단순한 매체 변화가 아니라 경험이 승인되고 가치화되는 규칙의 

변화와 직접적으로 맞닿아 있다. 반응이 지표가 되고 지표가 가시성을 재구성하는 구조 속에서, 무엇이 

가치 있는 경험으로 인정되는지, 어떤 평가가 정당한 평가로 승인되는지, 그리고 그 과정에서 책임이 

누구에게 어떻게 분산되는지는 경험 구조의 내부 변화와 분리될 수 없게 된다.

11) 임완철(2025), 추천 알고리즘 시대의 비판적 사고, 리터러시, 팩트체킹의 한계에 대한 비판적 고찰, 교육비평(새길을 여는 교육비
평), 교육비평, 57, 132~137쪽.
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2.4 많�·많·�핒픦 핺 ˌ 팚몮읺흦헏 몋픦 퓲읺퐎 헣�컿
알고리즘 환경에서 영상 경험의 변형은 감각·시간·판단의 외주화에 머물지 않는다. 더 근본적인 

전환은 “무엇이 가치 있는 경험인가?”, “무엇이 좋은 영상인가?”, “어떤 선택이 책임 있는 행위로 승인되

는가?”라는 규범적 기준 자체가 경험의 내부 작동과 분리된 채 존재하기 어려워졌다는 데 있다. 플랫폼 

이전 환경에서 가치와 평가는 경험 이후의 사회적 판단 영역에 속했다. 작품은 시간 속에서 재해석되었

고, 비평과 제도적 승인, 공동체적 토론을 통해 점진적으로 의미가 축적되었다. 여기서 지연은 단순한 

속도의 문제가 아니라 규범 형성의 조건이었다. 시간적 간격은 다양한 해석 공동체가 개입할 여지를 

제공했고, 가치 판단은 논증과 토론을 통해 정당화되었다.

플랫폼 환경에서는 경험이 발생과 동시에 데이터화되고 측정되며, 측정 결과가 즉각 추천과 노출 

구조에 반영된다. 반응은 기록·집계되어 다음 배열의 기준으로 환류되고, 이 환류가 반복되면서 가치와 

평가는 경험의 사후적 결과가 아니라 경험을 가능하게 하는 조건으로 이동한다. 규범은 해석의 언어 

속에서 형성되기보다, 지표화된 반응이 가시성을 재배열하는 과정에서 실시간으로 구성된다. 이때 “가

치 있는 것”은 의미가 축적된 결과라기보다 “가치로 집계 가능한 것”으로 재정의되며, 평가의 장은 

토론의 공간이 아니라 배열의 기술로 이동한다.

가치의 재편은 “무엇이 중요한가?”라는 질문이 “어떤 형식으로 중요함이 입증되는가?”라는 질문으로 

전환되는 지점에서 드러난다. 조회 수, 시청 지속 시간, 클릭률, 공유 빈도, 댓글의 속도와 정서적 강도는 

단순한 성과 측정값이 아니라 가치의 표상으로 기능한다. “무엇이 더 오래 체류를 유도했는가?”, “무엇이 

더 많은 참여를 생성했는가?”라는 계산 가능한 기준이 가치 판단을 대신한다. 이에 가치는 논증과 합의를 

통해 축적되기보다, 순위와 추천의 형태로 제시되고, 그 제시는 다시 가시성을 생산한다. 여기서 지표는 

경험을 설명하는 도구가 아니라 무엇이 가치로 집계될 수 있는지를 규정하는 규범 장치로 작동한다. 

지표가 규범이 될 때, 가치의 기준은 의미의 지속성보다 반응의 강도와 속도에 의해 재정의된다.

이 같은 변화는 콘텐츠 형식과 생산 전략을 구조적으로 조정한다. 낚시성 기사 제목 연구는 반응 

중심의 노출 체계가 콘텐츠 형식을 변형시키는 방식을 보여준다. 클릭을 유도하는 제목 전략은 개별 

생산자의 윤리적 일탈이라기보다, 반응을 가치로 환산하는 체계 속에서 합리적 선택으로 작동한다.12) 

이 사례가 시사하는 핵심은 특정 콘텐츠의 질이 아니라, 어떤 형식이 “가치로 집계될 수 있는가?”라는 

조건이 변화했다는 점이다. 가치 판단의 핵심이 “무엇을 말했는가?”에서 “어떤 반응을 유발했는가?”로 

이동할 때, 생산은 의미의 설득보다 반응의 유도를 중심으로 재조직된다.

또한, 이러한 전환은 ‘낚시성’이나 ‘감정 자극’을 단지 윤리적으로 나쁜 선택이라고 도덕화함으로써 

충분히 설명되지 않는다. 온라인 뉴스 선정성을 실시간 스크래핑으로 분석한 연구는 감정 유발성과 

비윤리적 요소가 기사 ‘게재 시간(노출 지속)’과 결합하면서 클릭 유도 전략이 구조적으로 강화될 수 

있음을 보여준다. 특히 감정 유발적 제목이 게재 시간을 늘리는 효과를 보였다는 결과는, 노출/체류 

12) 김선진(2010), 낚시성 기사 제목의 활용 실태 연구 - 네이버 뉴스캐스트 주요 일간신문을 중심으로, 디지털디자인학연구, 한국디지
털디자인학회, 10(4), 289~291쪽.
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최적화 논리가 생산자의 편집 선택과 결합할 수 있음을 시사한다.13) “자극 → 반응 → 더 긴 노출 

→ 더 많은 반응”의 회로가 안정화될수록, 가치 판단은 의미의 질보다 노출 지속과 반응 강도의 지표를 

통해 ‘입증’되는 방식으로 재편된다. 이때 윤리적 평가는 사후적 심판이 아니라, 사전적으로 가치화 

가능한 형식을 선택하도록 압력을 가하는 구조적 조건으로 이동한다.

평가 역시 동일한 구조 안에서 재편된다. 플랫폼 이전의 평가는 감상 이후에 숙고였지만, 플랫폼 

환경에서 평가는 경험과 동시에 발생하는 입력값이 된다. 좋아요 버튼, 실시간 랭킹, 자동 재생, 추천 

배열은 사용자의 반응을 표준화된 형식으로 수집하고 그 결과를 즉각 가시성 배분에 반영한다. 이 

‘즉시 반영’은 단순한 피드백이 아니라 평가가 편집·배치의 규칙으로 전화되는 순간을 의미한다. 포털의 

인공지능 뉴스 큐레이션 도입 이후 생산 관행이 변화한 양상을 분석한 연구는, 노출이 이용자 반응 

데이터와 결합하면서 생산과 편집이 반응 가능성(클릭·체류·참여)에 맞춰 선행적으로 조정될 수 있음을 

보여준다.14) 이때 평가는 ‘사후적 의미화’가 아니라 ‘사전적 배열 조건’으로 기능하며, 가치 판단의 

근거는 토론의 언어에서 가시성의 기술로 이동한다. 또한, 온라인 상품평 연구가 보여주듯, 집계 지표

(예: 좋아요 수)는 평가의 유용성 판단에 직접적인 영향을 미칠 수 있다.15) 이는 평가가 해석의 결과라기

보다 배열을 구성하는 입력이자 신뢰의 근거로 기능할 수 있음을 시사한다. 판단은 언어적 정당화 

이전에 수치화되고, 수치는 다시 경험의 조건을 구성한다. 평가가 조건이 될 때, 사용자는 평가를 수행하

는 동시에 평가의 환경에 의해 수행된다. 이 구조에서 “평가한다”라는 것은 의미를 말하는 행위라기보다 

노출의 분배를 갱신하는 행위로 재규정된다.

가치와 평가가 경험의 조건으로 이동하면 책임 구조 역시 근본적으로 변형된다. 노출은 플랫폼의 

배열 규칙이 결정하고, 반응은 사용자가 수행하며, 그 반응은 다시 학습 데이터가 되어 다음 노출을 

구성한다. 경험은 직선적 인과가 아니라 순환적 피드백 구조를 취한다. 이때 책임은 단일 행위자에게 

귀속되기 어렵다. 사용자는 “추천을 받았을 뿐”이라고 말할 수 있고, 플랫폼은 “이용자 반응을 반영했을 

뿐”이라고 주장할 수 있으며, 제작자는 “노출 구조를 통제하지 않는다”라고 항변할 수 있다. 이 때문에 

책임은 분산되고, 분산은 면책의 가능성을 내포한다. 이 지점에서 책임 문제는 “누가 잘못했는가?”라는 

사건 중심 질문을 넘어, “어떤 목표와 지표가 어떤 결과를 반복적으로 재생산하는가?”라는 구조 중심 

질문으로 이동해야 한다. 데이터 윤리 연구가 지적하듯, 알고리즘 편향은 단순한 기술 오류라기보다 

목표 설정과 지표 선택의 문제와 긴밀히 연결된다.16) 이에 따라 목표 함수가 무엇을 최적화하는지, 

어떤 지표를 ‘가치’로 인정하는지, 어떤 반응을 ‘판단’으로 승인하는지에 따라 경험의 결과는 반복적으

로 산출된다. 이때 윤리적 문제는 개별 콘텐츠의 옳고 그름이 아니라, 가치로 환산되는 지표의 체계가 

어떤 형태의 경험을 정상으로 만들고 어떤 경험을 주변화하는가의 문제로 재정의된다.

<표 1>에서 확인되듯, 노출의 설계는 반응의 형식을 미리 규정한다. 넷플릭스의 자동 전환은 체류 

13) 이종혁(2024), 온라인 뉴스의 선정성이 게재 시간과 이용자 평가에 미치는 영향, 한국언론학보, 한국언론학회, 68(5), 83~92쪽.

14) 이재원(2021), 포털 사이트의 인공지능 뉴스 큐레이션 도입과 뉴스 생산 관행 변화에 관한 연구 : 네이버 연예뉴스를 중심으로, 
방송통신연구, 한국방송학회, 113, 114~117쪽.

15) 이민영(2024), 온라인 상품평의 좋아요 수와 사진의 포함여부가 상품평 유용성 지각과 상품태도에 미치는 영향, 미디어경제와 문
화, (주)에스비에스, 22(1), 63~64쪽.

16) 변순용(2020), 데이터 윤리에서 인공지능 편향성 문제에 대한 연구, 윤리연구, 한국윤리학회, 128(1), 153쪽.
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시간을, 틱톡의 연속 피드는 전환 속도를, 유튜브 홈의 다중 배열은 클릭 선택을 주요 판단 형식으로 

전제한다. 이 반응은 지표로 집계되어 배열을 갱신하고, 갱신된 배열은 지표의 정당성을 강화한다. 

책임은 개별 행위자의 의도에만 귀속될 수 없으며, 어떤 지표가 가치의 표상으로 채택되고 그 지표가 

어떤 반응 형식을 ‘정상적 판단’으로 승인하는지에 대한 설계 차원의 문제로 이동한다. 이 구조는 환류 

회로로 정식화될 수 있다. 노출의 설계(어떤 슬롯이 상단에 고정되는가, 종료 화면에서 무엇이 선배치되

는가?)는 반응의 형식을 선행적으로 규정하고, 반응의 형식은 어떤 지표가 우선 수집되는지(체류/이탈/

참여 강도)를 결정하며, 지표의 우선순위는 다시 노출 배열 갱신을 정당화한다. 따라서 책임은 결과 

귀속을 둘러싼 도덕적 비난만으로는 포착되기 어렵고, (1) “어떤 지표가 가치의 표상으로 채택되는가?”, 

(2) “그 지표가 어떤 반응 형식을 표준 판단으로 승인하는가?”, (3) “그 승인이 어떤 가시성 배분을 

반복 강화하는가?”를 묻는 방식으로 재구성되어야 한다. 이와 함께 배열이 어떠한 기준과 설명을 통해 

정당화되는가는 설계 책임과 구분되는 투명성 책임으로 정리될 수 있다. 이용자는 콘텐츠 자체뿐 아니

라 배열의 설명 가능성과 공정성을 함께 평가하며, 신뢰와 공공성 판단은 배열의 정당화 방식과 결합할 

수 있다. 책임은 행위의 귀속 문제가 아니라 설계와 규칙의 문제로 재배치되며, “어떻게 배열하는가?”와 

“왜 그렇게 배열하는가?”는 각각 다른 책임 층위를 구성한다.

따라서 책임은 최소한 두 층위로 구분될 필요가 있다. 첫째는 설계 책임이다. 이는 “어떤 목표가 

설정되었는가?”, “어떤 지표가 우선순위로 채택되었는가?”, “자동 재생과 추천 배열이 어떤 기본값으로 

작동하는가?”처럼 경험 조건을 사전적으로 구성하는 규칙의 책임을 의미한다. 설계 책임은 개별 콘텐츠

의 옳고 그름과 별개로, 어떤 반응 형식이 가치로 환산되도록 구조화되었는가를 묻는다. 둘째는 귀속 

구조 책임이다. 순환 회로 속에서 노출은 플랫폼의 배열 규칙에 의해 결정되고, 반응은 사용자가 수행하

며, 생산자는 그 반응을 전제로 전략을 조정한다. 이때 책임은 단일 행위자에게 귀속되기보다 구조적으

로 분산된다. 귀속 구조 책임은 바로 이 분산이 어떻게 제도화되는지, 그리고 그 분산이 면책의 장치로 

기능하는지를 분석 대상으로 삼는다. 책임은 사건 중심의 귀속이 아니라 구조 중심의 재생산을 묻는 

질문으로 전환된다.

이 구분은 알고리즘적 경험의 윤리와 정치성이 개인의 도덕성 차원을 넘어, 지표 선택과 배열 권한의 

구조에서 발생한다는 점을 이론적으로 명확히 한다. 윤리는 필연적으로 정치성의 문제로 확장된다. 

무엇이 반복 노출되고 무엇이 주변화되는가는 사회적 중요성, 발언권, 기억과 망각의 배분과 직결되며, 

플랫폼은 현실을 단순히 반영하는 매개가 아니라 어떤 현실이 경험될 수 있는지를 구성하는 장치로 

기능한다. 온라인 행동주의 연구가 보여주듯, 집계 구조와 노출 방식은 집합 감정의 형성과 의제 설정에 

영향을 미칠 수 있다.17) 이때 정치성은 특정 메시지의 이념적 내용 이전에, “무엇이 보이고 무엇이 

중요하게 느껴지도록 구성되는가?”라는 가시성의 조건에서 발생한다.

결국, 가치·평가·책임의 재편은 새로운 도덕이 갑자기 출현했다는 의미가 아니라, 규범이 작동하는 

조건이 이동했다는 의미이다. 경험은 더 이상 의미를 숙성시키는 사건으로만 존재하지 않고, 지표화된 

17) 조계원(2021), 온라인 행동주의와 집합 감정: 청와대 국민청원을 중심으로, 비교민주주의연구, 인제대학교 민주주의와자치연구소, 
17(2), 82~83쪽.
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반응이 가시성을 재배열하는 순환 구조 속에서 운영되는 과정으로 전환된다. 윤리의 핵심 장소는 개인

의 의도나 태도보다 플랫폼의 설계, 지표 선택, 목표 설정, 가시성 배분 권한의 구조로 이동한다. 알고리

즘적 경험의 윤리와 정치성은 콘텐츠의 내용보다 경험의 조건에서, 메시지의 주장보다 가시성의 배분 

방식에서 우선적으로 발생한다. 문제는 어떤 콘텐츠가 옳은가에 국한되지 않고, 어떤 지표가 가치로 

승인되는가, 어떤 반응이 집계 가능한 판단으로 인정되는가, 어떤 배열이 반복적으로 강화되는가에 

있다. 이 조건이 재편될 때, 규범은 해석의 언어에서 배열의 기술로 이동하며, 경험의 윤리와 정치는 

사후적 반성이 아니라 경험 조건의 설계 차원에서 발생한다.

3. 결론 : 영상 경험의 재이론화 - 감각·시간·판단·가치의 통합 구조

본 연구는 플랫폼 환경에서 영상 경험이 어떠한 구조적 전환을 겪는지를 ‘전환 조건’의 차원에서 

판별하고, 그 전환이 경험의 내부 작동(감각·시간·판단)과 규범적 결과(가치·평가·책임)를 어떻게 하나

의 작동 회로로 결합하는지를 이론적으로 정식화하였다. 분석의 핵심은 매체 환경의 변화 자체가 아니

라, 경험을 조직하는 규칙이 선형 질서에서 환류 질서로 이동했다는 점에 있다.

플랫폼 이전의 경험이 ‘발생–해석–평가’의 순차적 결합을 기본 구조로 유지했다면, 플랫폼 환경의 

경험은 ‘노출–반응–집계–재노출’의 반복 회로로 수렴한다. 이 회로에서는 감각·시간·판단·가치가 독립

적 층위로 분리되어 작동하기보다, 동일한 계산적 구조 안에서 동시에 조정 가능한 요소로 재구성된다. 

감각은 반응 변수로, 시간은 체류 지표로, 판단은 집계 가능한 행위로, 가치는 참여 강도로 환산되며, 

환산된 값은 다시 다음 노출의 조건으로 환류된다. 이 통합은 단순한 기능 결합이 아니라 경험과 규범의 

형성 조건이 동일한 설계 체계 안으로 수렴했음을 의미한다.

이 통합 구조는 기술적 진술에 머무르지 않는다. 통합이 성립하는 방식 자체가 규범의 형성 조건을 

바꾸기 때문이다. 감각이 반응을 유도하고 이탈을 지연시키는 변수로 재배치되고, 시간이 내적 지속이 

아니라 체류·이탈·속도와 같은 외부 지표로 환산되며, 판단이 숙고의 결과라기보다 집계 가능한 행위로 

표상될 때, 무엇이 가치 있는 경험인지에 대한 기준은 해석 공동체의 논증을 경유하기보다 지표가 

승인하는 형식으로 이동한다. 따라서 경험의 통합 구조를 분석한다는 것은 곧 규범의 통합 구조—무엇이 

가치로 승인되고 어떤 평가가 정당한 평가로 간주되며 그 과정에서 책임이 어떻게 배치되는지—를 

분석하는 일과 동일한 작업이 된다.

본 연구는 이 문제를 추천 시스템의 내부 알고리즘을 직접 해명하거나 대규모 로그 데이터를 계량적

으로 검증하는 방식으로 다루지 않았다. 대신 사용자가 실제로 마주하는 인터페이스와 운영 규칙의 

관찰 가능한 징후를 분석 대상으로 삼아, 환류가 어떻게 ‘설계 차원에서’ 구성되는지를 구조적으로 

정식화하였다. 여기서 ‘환류’는 모델 내부의 인과를 확정하는 표현이 아니라, 노출–반응–집계–재노출의 

연결이 인터페이스·지표·가시성 규칙의 결합으로 반복적으로 실현되는 경로를 기술하는 개념이다. 

즉 본 연구는 “무엇이 추천되는가?”보다 “추천이 가능해지는 경험 조건이 어떻게 설계되는가?”를 문제

의 중심으로 이동시켰고, 그 결과 경험의 내부 작동과 규범적 결과가 동일한 회로로 결합하는 구조를 
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설명 가능한 형태로 제시했다.

플랫폼 이전의 영상 경험은 대체로 발생–해석–평가의 질서를 따랐다. 경험은 먼저 발생하고, 이후 

해석과 숙고를 거쳐 가치 판단이 형성되었다. 감각은 의미 형성의 통로로 기능했고, 시간은 서사적 

인과와 정서적 긴장을 축적하는 내적 지속으로 구성되었으며, 판단은 감상 이후의 반성적 사유로 정당

화되었다. 가치는 지연을 포함한 토론과 비평의 과정에서 강화되었고, 경험은 하나의 완결된 사건으로 

조직되었다. 이 구조에서 감각·시간·판단·가치는 분화된 채 순차적으로 결합하며, 규범은 일정한 간격

을 통해 형성될 여지를 확보했다.

반면 알고리즘 환경에서는 노출–반응–집계–재노출의 순환이 경험의 기본 형식으로 등장한다. 경험은 

발생과 동시에 데이터화되고, 데이터화된 반응은 곧바로 배열의 조건으로 환류되며, 배열의 변화는 

다시 다음 경험의 조건을 구성한다. 선형적 축적의 시간은 순환적 최적화의 시간으로 대체되고, 해석 

이후의 거리와 지연은 구조적으로 축소된다. 이 변화의 핵심은 각 요소가 따로 변형되었다는 데 있지 

않고, 감각·시간·판단·가치가 동일한 계산 체계 안으로 수렴해 조정 가능한 파라미터로 재구성되었다는 

데 있다. 감각의 강도는 체류 시간에 영향을 미치고, 체류 시간은 가치 지표를 구성하며, 가치 지표는 

다시 가시성 배분에 반영된다. 판단은 언어적 정당화 이전에 수치화되고, 수치화된 판단은 경험의 

조건을 재구성한다. 무엇이 많이 보였는가가 무엇이 중요한가를 대신하는 조건이 여기서 발생한다.

본 연구가 제안한 ‘운영되는 경험’은 이러한 통합 구조를 지칭한다. 운영되는 경험은 경험의 소멸이 

아니라 경험의 발생 조건이 외부화되었음을 의미한다. 감각의 배열, 시간의 배분, 판단의 표준화와 

집계, 가치의 환산은 플랫폼의 설계와 지표 체계에 의해 선행적으로 구성되고, 사용자는 그 조건 안에서 

선택하고 반응한다. 주체성은 사라지지 않지만, 주체성이 작동하는 위치가 이동한다. 의미 형성의 자율

적 공간은 축소되고, 관리와 최적화의 공간이 확대된다. 따라서 알고리즘적 전환은 자율성의 단순한 

상실이라기보다, 경험과 규범이 결합하는 방식의 전환으로 이해되어야 한다.

이 통합 구조는 윤리와 정치의 위치 또한 재정의한다. 윤리적 문제는 “어떤 콘텐츠가 옳은가?”라는 

질문에만 머물지 않고, ‘어떤 지표가 가치의 표상으로 승인되는지’, ‘어떤 반응이 판단으로 집계되는지’, 

‘어떤 배열이 반복적으로 강화되는지’라는 설계 차원의 문제로 이동한다. 정치성 역시 메시지의 이념적 

내용 이전에, 무엇이 보이고 무엇이 보이지 않게 되는지, 어떤 경험이 정상으로 승인되고 어떤 경험이 

주변화되는지에 대한 가시성 배분의 문제로 나타난다. 책임 문제는 이 윤리·정치적 재배치의 중심에 

놓인다. 환류 구조 속에서 노출은 플랫폼의 배열 규칙에 의해 결정되고, 반응은 사용자가 수행하며, 

생산자는 그 반응을 전제로 형식과 전략을 조정한다. 이 순환이 제도화될수록 책임은 단일 행위자에게 

귀속되기 어렵고, 분산된 책임은 면책의 가능성과 결합한다. 따라서 책임은 최소한 두 층위로 재구성된

다. 하나는 경험 조건을 사전적으로 설정하는 설계 책임이며, 다른 하나는 환류 구조 속에서 책임이 

분산·비가시화되는 귀속 구조 책임이다. 이 구분은 책임을 개인의 도덕성 차원에서만 포착하지 않고, 

목표·지표·기본값·배열 권한의 구조로 확장하여 분석할 수 있는 기준을 제공한다. 중개플랫폼 책임 

논의가 보여주듯, 책임은 행위자 위법 여부의 판정만으로 환원될 수 없고, 설계와 구조의 책임을 묻는 

방향으로 확장될 필요가 있다.18) 
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이상의 논의를 바탕으로 본 연구의 이론적 기여는 세 가지로 정식화될 수 있다. 첫째, 플랫폼 이전의 

‘발생–해석–평가’ 구조와 알고리즘 환경의 ‘노출–반응–집계–재노출’ 구조를 단순한 시대 구분이 아니라 

판별 가능한 임계점 조건의 결합으로 제시하였다. 이는 플랫폼 연구에서 흔히 기술 도입 여부로 설명되

던 전환을 설계 규칙의 이동이라는 차원에서 재정의한다는 점에서 이론적 차별성을 가진다. 둘째, 

감각·시간·판단·가치의 통합을 수사적 은유로 남기지 않고, 인터페이스 항목·지표 가시화·전환 기본값

의 관찰을 통해 재현 가능한 분석 틀로 제시하였다. 이는 알고리즘적 경험을 경험론적 층위와 설계 

규칙의 층위를 연결하는 분석 모델로 구조화한다. 셋째, 책임 문제를 행위자 귀속 논쟁에서 분리하여 

설계 책임과 귀속 구조 책임이라는 이중 구조로 재정식화함으로써, 경험 분석과 규범 분석을 동일한 

회로 안에서 통합하였다. 이러한 정식화는 알고리즘적 경험을 문화 연구, 미디어 이론, 데이터 윤리 

논의와 연결하는 확장 가능성을 제공한다.

후속 연구는 본 연구의 정식화를 세 방향에서 확장할 수 있다. 첫째, 플랫폼 간 비교를 통해 외주화의 

강도가 어떤 설계 조합(자동 재생의 기본값, 추천 피드의 밀도, 반응 형식의 표준화, 전환 비용)에서 

증폭되는지 유형화할 필요가 있다. 둘째, 동일한 플랫폼 안에서도 장르·길이·형식(장편/숏폼/라이브/

클립)에 따라 감각·시간·판단의 외주화 방식이 어떻게 달라지는지 검토함으로써, 알고리즘적 경험을 

조건 조합에 따른 변이 구조로 세분화할 필요가 있다. 셋째, 규범적 차원에서 목표 함수와 지표 선택이 

어떤 가치 기준을 반복적으로 강화하는지, 그 결과 책임이 어떤 방식으로 분산·비가시화되는지를 제도·

정책 논의와 접속시키는 연구가 요구된다. 특히 본 연구가 설계 차원에서 정식화한 환류 경로를 로그 

분석과 이용자 실험과 결합해 검증한다면, 임계점 조건과 외주화 명제의 설명력을 실증적으로 보완할 

수 있을 것이다. 다만 본 연구의 목적은 통계적 일반화가 아니라, 설계–지표–가시성의 결합이 경험을 

재조직하는 방식을 분석 가능한 형태로 정식화하는 데 있다. 이 정식화는 플랫폼 시대 문화 경험을 

분석할 때, 경험의 내부 작동과 규범적 결과를 분리하지 않고 동일한 구조 안에서 파악해야 한다는 

이론적·방법론적 기준을 제공한다.

18) 윤신승(2022), ｢전자상거래 등에서의 소비자보호에 관한 법률｣ 상 중개플랫폼 책임 조항의 개선방안, 경쟁법연구, 한국경쟁법학회, 
46, 117~118쪽.
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