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논 문 개 요

얼굴에 대한 앙상블 판단(여러 얼굴의 평균 정서에 관한 판단 등)은 얼굴역전

효과와 같은 전문성 효과의 영향을 덜 받는다. 예를 들어 사람들은 역전된 얼굴

하나의 정서는 잘 판단하지 못하지만, 역전된 얼굴 여러 개의 평균 정서는 상대

적으로 잘 판단했다(Sun & Chong, 2020). 이러한 선행 연구들은 얼굴 앙상블

판단이 개별 얼굴에 관한 판단과 다름을 시사한다. 본 연구에서는 얼굴 앙상블

판단에 개별 얼굴 지각 능력이 얼마나 영향을 줄 수 있는지 알아보았다. 이를

위해, 도형 자극을 이용하여 측정한 앙상블 판단 능력을 통제했을 때도 서로 다

른 얼굴-특정적 정보(정서와 정체성)에 대한 앙상블 과제 수행 사이에 공변량이

있는지 알아보았다. 연구참여자는 얼굴 정서 최빈값 판단 과제, 얼굴 정체성 최

빈값 판단 과제, 스플래시 도형 최빈값 판단 과제를 차례로 수행했다. 스플래시

도형은 임의의 윤곽선으로 이루어진 도형이었고, 스플래시 도형 최빈값 판단 과

제의 수행은 모든 사물 범주에 사용되는 공통 앙상블 능력의 영향을 통계적으

로 제거하기 위해 사용되었다. 각각의 최빈값 판단 과제에서는 아홉 개의 얼굴

(또는 아홉 개의 스플래시 도형)이 빠르게 제시되었다가 사라지고, 이어서 세

개의 얼굴(또는 세 개의 도형)이 선택지로 제시되었다. 연구참여자는 아홉 개의

얼굴(또는 아홉 개의 스플래시 도형) 중 가장 많은 수로 제시되었던 얼굴(또는

도형)이 무엇인지 응답했다. 응답 후에는 정답 여부만을 알려주는 피드백이 제

공되었다. 연구 결과, 스플래시 도형 최빈값 판단 과제의 수행을 통제했을 때도

얼굴 정서 최빈값 판단 과제와 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의 수행 사이에

정적 편상관이 발견되었다. 본 연구 결과는 얼굴-특정적 정보가 얼굴 앙상블 판

단에 기여하며, 따라서 개별 얼굴 지각 능력이 얼굴 앙상블 판단에 기여할 수

있다고 시사한다.

  주요어 : 앙상블 판단, 얼굴 지각, 얼굴 정서, 얼굴 정체성, 개인차 연구
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Ⅰ. 서 론

우리는 집에서, 학교에서, 직장에서, 그리고 길거리에서 다양한 사람들과 상

호작용한다. 얼굴, 몸짓, 말투 등에서 상호작용 대상에 대한 여러 가지 정보를

얻을 수 있는데, 그중에서도 얼굴은 특히 중요한 정보를 전달한다. 바로 그 사

람이 누구인지에 대한 정보와 그 사람이 어떤 감정을 느끼고 있는지에 대한

정보이다. 얼굴 정보는 큰 노력을 들이지 않고 처리할 수 있는 것처럼 보이는

데, 이는 사람들이 일생에 걸쳐서 다른 사람들의 얼굴을 구분하는 경험을 하

면서 얼굴에 대한 전문성을 획득했기 때문이다(Gauthier et al., 1999; Tanaka

& Curran, 2001). 사람은 태어난 지 얼마 지나지 않아서 얼굴과 비슷한 형태

의 시각 자극에 선호를 보이며(Goren et al., 1975; Kelly et al., 2007; Turati

et al., 2008), 유아 때부터 양육자에 맞춰서 다른 요구를 하려면 양육자의 얼

굴을 구분해야 한다(Jayaraman et al., 2015; Sugden & Moulson, 2019). 그런

데 우리가 일상생활에서 하는 상호작용이 항상 한 명의 사람만을 대상으로 하

는 것은 아니다. 일대일 면접을 하는 상황과 같이 한 사람의 얼굴 정보를 처

리하는 경우가 있다면, 발표하는 장면과 같이 여러 명의 얼굴 정보를 처리하

는 경우 또한 존재한다. 여러 명의 얼굴에서 정서나 정체성과 같은 정보를 처

리하는 것도 가능할까?

인간은 여러 물체의 시각 정보를 한 번에 처리해야 하는 경우, 물체 하나하

나의 정보를 처리하기보다 여러 물체의 정보를 요약한 통계적 속성(예를 들어

평균적인 크기, 평균적인 색)을 처리한다(Whitney & Yamanashi Leib, 2018).

여러 물체의 통계적 속성(평균, 변산 등)에 관한 판단을 앙상블 판단(ensemble

judgment)이라고 하며, 얼굴 또한 앙상블 판단의 대상이 될 수 있다

(Haberman & Whitney, 2011). 발표 상황에서 청중이 전반적으로 발표를 즐겁

게 듣고 있는지 파악하는 것이 그 예시이다. 그런데 얼굴 앙상블 판단을 하기
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위해서는 개별 얼굴을 지각한 후 통계적인 연산을 해야 할까? 청중의 평균적

인 정서를 파악하기 위해 청중의 얼굴을 하나하나 보는 것이 일반적인 방법은

아닐 것이다. 사람들은 수백 명의 청중을 보면서 몇 초도 안 되는 짧은 시간

에 평균적인 정서를 파악하기도 한다. 실제로 사람들은 네 명의 얼굴에서 평

균적인 정서를 알아보았음에도 얼굴 하나하나의 정서는 알지 못했다

(Haberman & Whitney, 2007). 본 연구에서는 얼굴 앙상블 판단 능력이 개별

얼굴을 지각하는 능력과 어떤 면에서 공통점이 있고 어떤 면에서 차이점이 있

는지 알아보고자 한다.

1. 앙상블 판단 능력

시각 체계는 효율적인 정보 처리를 위하여 눈을 통해 동시에 들어오는 여러

물체 집합(set)의 정보를 요약하여 추출하는 능력을 가지고 있는데(Ariely,

2001; Chong & Treisman, 2003; Whitney & Yamanashi Leib, 2018), 이를 앙

상블 판단 능력(ensemble judgment ability)이라고 한다. 과일 가게에서 사과

알이 평균적으로 더 굵은 상자가 무엇인지 비교한다거나, 숲을 덮은 나뭇잎의

전체적인 색 변화를 보고 계절의 변화를 느끼는 것은 모두 앙상블 판단 능력

이 사용되었다고 이야기할 수 있다. 앙상블 판단은 시각 체계가 처리하는 물

체 정보의 복잡성에 따라 다양한 처리 수준에서 발생할 수 있는데, 주로 하위

수준 시각특질(low-level visual feature)에 대한 앙상블 판단과 상위 수준 시

각특질(high-level visual feature)에 대한 앙상블 판단이 논의된다.

먼저, 하위 수준 시각특질(low-level visual feature)에 대한 앙상블 판단이란

선분이나 원과 같은 단순한 물체의 움직임(motion; Watamaniuk et al., 1989),

방위(orientation; Parkes et al., 2001), 그리고 공간적 위치(spatial position;

Alvarez & Oliva, 2008) 등 시각특질의 통계적 속성에 관한 판단을 말한다. 우
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리가 이런 단순한 시각특질에 대한 앙상블 판단 능력을 가지고 있다는 것을

어떻게 알 수 있을까? Chong과 Treisman의 2003년 연구를 살펴보면, 인간은

다양한 원의 평균 크기를 판단할 수 있는 것으로 보인다. 해당 연구에서 연구

자들은 화면을 가로로 나누어 왼쪽과 오른쪽에 각각 서로 다른 크기의 원 12

개를 제시하여, 총 24개의 원으로 이루어진 연구 자극을 만들었다. 이후 연구

참여자에게 연구 자극을 200ms 동안 보여주고 왼쪽과 오른쪽 중 어떤 원 집

합(set)의 평균 크기가 더 컸는지 응답하도록 하였다. 동일한 연구에서 연구참

여자들은 왼쪽 화면과 오른쪽 화면에 하나씩 제시된 원을 보고 크기를 판단하

는 과제도 수행하였는데, 두 과제 모두 비슷한 정도로 잘 수행하였다.

일반적으로 단기 기억에 저장할 수 있는 정보의 양이 대략 3개에서 4개인

것을 고려하면, 12개의 원으로 이루어진 두 개의 집합을 한 번에 보고 각 집

합의 원 평균 크기를 계산하는 것은 불가능한 일처럼 보일 수 있다. 그러나

Chong과 Treisman(2003)은 연구 결과를 통하여 우리가 보는 물체의 수가 작

업기억에서 처리할 수 있는 정보의 용량을 넘어서도 통계적인 요약 처리를 할

수 있음을 보여주었으며, 이런 능력을 앙상블 판단 능력이라고 이름을 붙였다.

이와 유사하게 여러 개의 선분의 평균 기울기(이하 방위, orientation) 또한 판

단할 수 있는 것으로 나타났다(Kacin et al., 2021; Yörük & Boduroglu, 2020).

여러 개의 점(dots)이 무작위로 움직이는 영상(cinematogram)을 활용한 연구

에서는 연구참여자들이 점들이 향하는 평균 방향과 점들이 움직이는 평균 속

도를 정확하게 응답했다고 보고한다(Watamaniuk et al., 1989). 시각 특질의

평균뿐 아니라 다른 통계치에 관한 판단도 가능하다. 사람들은 원 크기의 변

산(Cha et al., 2022)이나 최솟값, 최댓값(Khayat & Hochstein, 2018)에 관한

판단도 할 수 있었다. 이는 우리가 다수의 물체 정보를 요약할 때, 다양한 시

각특질을 요약할 수 있다는 것을 보여준다.

선의 방위, 원의 크기와같이 단순한 물체의 시각 특질뿐 아니라 얼굴의 표
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정이나 정체성과같이 복잡한 시각적 특질을 지닌 대상의 정보 또한 요약해서

처리할 수 있는데, 이를 상위 수준 시각특질(high-level visual feature)에 대한

앙상블 판단이라고 한다. 단상 위에서 발표하거나 야구 경기를 관람하기 위해

경기장을 방문하는 경우 많은 사람의 얼굴을 한 번에 보는 경험을 할 수 있

다. 이때, 한 사람의 얼굴을 하나씩 자세히 살펴보는 것이 아니라 여러 사람의

얼굴을 한 번에 처리하여 다수의 사람이 느끼는 평균적 감정이나 장소의 분위

기를 파악할 수 있는데, 이때 사용되는 것도 앙상블 판단 능력이다.

Haberman과 Whitney(2007)는 모핑(morphing) 기법을 통해서 중립 얼굴과

정서 얼굴의 중간 얼굴을 만들어 앙상블 판단 연구를 수행한 바 있다. 행복

(happy)과 슬픔(sad) 표정이라는 두 극단의 정서를 띄고 있는 얼굴을 모핑하

여 행복과 슬픔 사이의 다양한 정서가를 갖는 연구 자극을 제작하였고, 모핑

한 사진 네 개로 구성된 화면을 제시한 뒤에 하나의 얼굴 사진을 보여주고 앞

서 본 네 개의 얼굴들의 평균 정서가 뒤에 본 하나의 얼굴 정서보다 행복하거

나 슬픈지 응답하도록 하였다. 동일한 연구에서 얼굴 네 개로 구성된 화면을

본 뒤에 한 개의 얼굴을 보여주고 그 얼굴이 이전에 봤던 네 개의 얼굴 중 있

었는지 응답하기도 하였다. 그 결과, 연구참여자들은 평균 정서 과제에서 얼굴

이 있었는지 응답하는 과제보다 더 나은 수행을 보였다. 즉, 앞서 본 네 개의

얼굴이 무엇이었는지 정확하게 기억하지 못했지만, 네 개의 얼굴에서 평균 정

서 정보를 빠르게 추출할 수 있었다는 것이다.

다른 선행 연구(Haberman & Whitney, 2011)에 따르면, 네 개뿐만 아니라

더 많은 수의 얼굴이 제시되어도 얼굴 정서 판단을 할 수 있는 것으로 보인

다. 해당 선행 연구에서는 표정을 띠고 있는 열여섯 개의 얼굴로 이루어진 얼

굴 집합을 사용하였다. 연구참여자들은 총 두 개의 자극을 보고 두 번째로 제

시된 얼굴들의 평균 정서가 첫 번째로 제시된 얼굴들의 평균 정서보다 긍정적

인지 부정적인지 응답해야 했다. 그뿐만 아니라 정확히 어떤 얼굴이 바뀌었는
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지 개별 얼굴의 변화에 대해 응답하였다. 그 결과, 연구참여자들은 얼굴들의

평균 정서의 변화는 잘 지각하였지만 정확하게 어떤 얼굴의 정서가 변화하였

는지는 잘 응답하지 못했다. 즉, 개별 얼굴을 하나씩 지각하여 전체적인 얼굴

의 표정을 계산하는 것이 아니라 여러 얼굴을 전반적으로 파악하여 앙상블 판

단이 가능하다는 의미이다. 표정 외에도 새의 종 평균이나(Chang & Gauthier,

2022), 자동차 모델의 다양성(Cha et al., 2021) 판단도 가능하다. 이러한 연구

결과는 우리가 단순한 물체의 시각 특질뿐만 아니라 복잡한 대상에 대한 앙상

블 판단을 할 수 있다는 것을 보여준다.

2. 개별 얼굴 지각과 얼굴 전문성

얼굴은 상위 수준 시각특질(high-level visual feature) 앙상블 판단의 대표

적인 예시이다(Haberman & Whitney, 2007; Sweeny & Whitney, 2014;

Whitney & Yamanashi Leib, 2018). 얼굴을 지각하는 것은 타인과의 상호작용

에서 큰 역할을 하는데, 이는 얼굴을 통해 다양한 정보를 얻을 수 있기 때문

이다. 대표적으로 얼굴에서는 상대방이 누구인지 알려주는 정체성 정보와 어

떤 기분을 느끼고 있는지 알려주는 정서 정보를 얻을 수 있다. 얼굴이 지닌

이러한 정보에 대한 처리는 여러 상황에서 일어나는데, 그 예로 친구와 마주

앉아 이야기를 나누는 상황이나 많은 사람들 앞에서 발표하는 상황이 있다.

즉, 정체성 및 정서 판단은 한 사람을 대상으로 일어나기도 하며 여러 사람을

대상으로 일어나기도 하는 것이다. 다수를 대상으로 정체성과 정서를 판단할

때는 앙상블 판단 능력이 사용된다(Haberman & Whitney, 2007, 2009; Sun &

Chong, 2020).

사회적 상호작용 상황에서 상대방이 누구인지 알아보고 그 사람이 어떤 기

분인지 표정을 통해서 알아차리는 것은 중요하다. 사람들은 평생 타인의 정체
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성과 그들이 표현하는 정서를 구별하며 살아왔고, 이런 경험은 사람들을 얼굴

정보 처리의 전문가로 만들었을 것이다(Gauthier et al., 1999; Tanaka &

Curran, 2001; Rossion et al., 2002; Curby et al., 2009; Sunday & Gauthier,

2018). 그런데도 사람들이 어떤 얼굴은 더 잘 알아보고 다른 얼굴은 잘 알아

보지 못하는 상황 또한 존재하는데, 그 예시가 바로 타인종 효과(other race

effect)이다. 타인종 효과는 자신과 동일한 인종의 사람 얼굴을 잘 구별하는

반면, 다른 인종 사람 얼굴의 구별에 어려움을 겪는 현상이다. 예를 들어, 한

국인이 같은 한국인의 얼굴은 잘 구별하지만, 미국인의 얼굴을 구별하는 데

어려움을 겪을 수 있다. 타인종 효과를 설명하는 한 가지 가설에 따르면 자신

의 인종 얼굴 정보를 오랫동안 처리한 경험이 다른 인종의 얼굴보다 자신의

인종 얼굴 간의 차이를 지각하는 민감성을 높인다(Malpass & Kravitz, 1969;

Tanaka et al., 2004; Walker & Hewstone, 2006). 이는 자주 본 인종 얼굴에

대한 경험이 전문성을 형성하고, 이 전문성이 특정 인종 얼굴을 더 잘 처리하

도록 한다는 가설을 지지한다.

현대 사회는 온라인 스트리밍 서비스의 발달로 서양인들이 등장하는 해외

콘텐츠 시청이 가능한 환경이다. 해외 미디어를 많이 소비하는 한국인의 경우

에는 서양인 얼굴에 노출되었기 때문에 타인종 효과가 나타나지 않을 수 있다

고 생각할 수 있다. 그러나 한국에 거주하는 한국인들은 일상생활에서 서양인

의 얼굴을 보고 누구인지 구분하는 일은 드물다. 드라마와 같은 해외 콘텐츠

에서는 등장인물의 직업이나 역할, 혹은 자주 입는 의상 등을 통해 해당 인물

의 정보를 파악할 수 있기에 얼굴로 인물을 구별하기 위하여 들이는 노력의

크기가 작다. 즉, 미디어에서 보는 얼굴보다는 일상생활에서 상호작용하는 얼

굴에 대한 전문성을 더 많이 획득할 것이고 이에 따라 타인종 효과가 나타날

수 있다.

얼굴 전문성 가설이란 인간이 얼굴을 잘 처리하는 이유는 얼굴에 대한 경험
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을 많이 했기 때문이라는 주장이다. McGugin과 동료들(2011)은 얼굴과 같이

전문성을 갖는 목표 자극을 찾을 때, 전문성을 가지고 있는 다른 자극이 방해

되는지 알아보았다. 전문성이 미치는 영향을 알아보기 위해서 자동차 모델에

대한 구분 능력이 뛰어날 것으로 예측되는 자동차 전문가와 그렇지 않은 일반

인을 연구참여자로 모집하였다. 연구참여자의 과제는 다음과 같다. 먼저 제시

되는 얼굴 1번과 얼굴 2번을 기억한다. 이후 여러 개의 얼굴 사진과 물체 사

진으로 이루어진 연구 자극이 제시되면 화면 속에서 기억한 얼굴을 찾고, 그

얼굴이 1번이었는지 2번이었는지 응답하였다. 한 화면에 여러 개의 얼굴 및

물체 사진이 제시된다는 연구 자극의 특징을 고려하면, 얼굴 사진의 수가 많

을수록 목표 얼굴 사진을 찾는 데 오랜 시간이 걸릴 것이라고 예상할 수 있

다. 또한 얼굴 사진을 처리하는 것과 같은 신경 기제를 사용하는(McGugin et

al., 2014) 자극이 많을수록 응답 시간이 오래 걸릴 것이다. 연구 결과, 자동차

전문가 집단의 연구참여자들은 여러 개의 얼굴과 자동차 사진이 제시된 화면

을 볼 때, 여러 개의 얼굴과 소파 사진이 제시된 화면을 볼 때보다 목표 자극

을 찾는 데 걸린 시간이 더 길었다. 소파 사진은 얼굴 사진을 찾을 때 큰 영

향을 미치지 않았지만, 자동차 사진은 얼굴 사진을 찾는 것을 방해했다고 볼

수 있다. 즉, 전문성이 있는 물체의 존재는 다른 전문성이 있는 물체를 찾는

것을 방해한다는 것이다. 자동차 전문가가 아닌 연구참여자에게서는 이런 전

문성 효과가 나타나지 않은 것을 고려하였을 때, 사람들이 얼굴 정보 처리를

할 때 전문성을 사용한다고 생각할 수 있다.

얼굴 전문성 효과의 다른 예로는 얼굴 역전 효과(face inversion effect)가

있다. 얼굴 역전 효과는 얼굴 사진이 뒤집혀서, 즉 역전(inversion)되어 제시될

때, 얼굴 정보 처리를 잘하지 못하는 것을 말한다. 사람들은 얼굴이 역전되어

제시되면 눈이나 입 모양이 자연스럽지 않다는 것을 잘 지각하지 못하고(Yin,

1969; Thompson, 1980), 표정을 인식하는 데 더 오랜 시간이 걸린다(Derntl et
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al., 2009). 경험을 통해 전문성을 가지게 된 얼굴의 특징을 그동안 경험했던

것과 다른 형태로 보면서 처리해야 하기 때문이다. 얼굴은 윗부분에 눈이, 가

운데에 코가, 그리고 그 아래에 입이 위치하는데, 역전된 얼굴은 윗부분에 입

이 위치하고 아랫부분에 눈이 위치한다.

합성 얼굴 효과(composite face effect)도 얼굴 전문성 효과의 일종으로 볼

수 있다. 합성 얼굴이란, 얼굴의 가운데를 기준으로 얼굴 이미지를 위와 아래

로 나뉘도록 반으로 잘라 서로 다른 얼굴 이미지의 윗부분과 아랫부분을 합친

연구 자극을 의미한다. 합성 얼굴을 활용한 연구에서 합성 얼굴 자극 두 개를

보여주었는데, 이때 연구참여자는 두 자극의 얼굴 윗부분이 동일한지 판단하

는 과제를 수행하였다. 연구 결과, 합성 얼굴 자극의 윗부분이 동일하여도 아

랫부분이 다르면 두 얼굴이 다르다고 응답하는 확률이 높아지는 것을 확인하

였다(Young et al., 1987). 이는 얼굴의 위와 아래를 동시에 본 풍부한 경험

때문에 얼굴 윗부분을 응시하면 자연스럽게 얼굴의 아랫부분에도 주의가 가는

현상이라고 설명할 수 있다(Richler et al., 2012).

3. 얼굴 앙상블 판단과 얼굴 전문성

사람들은 얼굴과 같은 복잡한 시각적 특질 자극 또한 앙상블 판단을 할 수

있다(Haberman & Whitney, 2007, 2009, 2011; Sun & Chong, 2020). 또한 얼

굴 정보 처리에는 얼굴 특정적인 전문성이 사용된다(Gauthier et al., 1999;

Tanaka & Curran, 2001; Rossion et al., 2002; Curby et al., 2009; McKeeff

et al., 2010; Sunday & Gauthier, 2018). 그렇다면 얼굴 앙상블 판단에서도 얼

굴 전문성이 영향을 미치는 것일까? 얼굴 전문성과 얼굴 앙상블 판단의 관계

에 대해 몇몇 선행 연구에서 연구한 바 있다.

Haberman과 Whitney가 수행한 선행 연구들(Haberman & Whitney, 2007,
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2009, 2011)은 똑바로 제시된 얼굴(upright faces) 여러 개가 제시되었을 때 평

균 정서 정보를 추출할 수 있다는 것을 보여준다. Haberman과 Whitney(2007)

는 행복한 얼굴과 슬픈 얼굴을 모핑하여 점진적으로 정서 강도가 변하는 얼굴

이미지를 만들고, 한 화면에 다양한 정서 강도를 가진 네 개의 얼굴을 제시했

다. 네 개의 얼굴이 사라진 뒤 하나의 얼굴을 보여주고 앞에서 본 얼굴들보다

행복한지 슬픈지 응답하도록 하였다. 그 결과 연구참여자들은 뒤에 제시된 한

개의 얼굴이 앞에서 본 네 개의 얼굴의 평균 정서보다 행복하거나 슬픈지 더

잘 응답하였다. 동일한 연구에서 연구자들은 사람들이 연구 자극을 구성하는

네 개의 얼굴을 개별적으로 표상하는지도 확인하였다. 평균 정서를 판단하는

과제에서 사용한 것과 동일한 실험 자극을 사용하였으나 응답 화면에서 하나

의 얼굴이 아닌 두 개의 얼굴을 제시하고 자신이 본 얼굴이 무엇인지 선택하

도록 했다. 과제 수행 결과, 연구참여자들의 정답률은 우연 수준을 넘지 못하

였다(Haberman & Whitney, 2007). 연구자들은 이 결과를 사람들이 네 개의

얼굴을 각각 기억하지는 못하였다는 의미로 해석하였다.

다른 연구(Haberman & Whitney, 2011)에서는 모핑한 얼굴 16개를 4행 4열

로 나열하여 만든 연구 자극을 사용하여 여러 개의 얼굴 평균 정서 추출 능력

과 개별 얼굴 지각 능력을 살펴보았다. 이 연구에서는 연구참여자들에게 얼굴

16개로 이루어진 연구 자극 화면을 총 두 번 보여주었으며, 과제는 뒤에 제시

된 얼굴들의 평균 정서가 먼저 본 얼굴들과 어떻게 다른지 응답하는 것이었

다. 연구자들은 먼저 제시되는 16개의 얼굴 중에서 4개의 얼굴을 선택하여 원

래 얼굴보다 긍정적인 얼굴로 바꿔 뒤에 제시되는 얼굴 16개를 만들거나 원래

얼굴보다 부정적인 얼굴로 바꿔서 뒤에 제시되는 얼굴 16개를 만들었고, 연구

참여자들은 16개의 얼굴 중에서 어떤 얼굴의 표정이 바뀐 것인지에 대해서도

응답해야 했다. 연구 결과, 연구참여자들은 두 번째로 제시된 얼굴 표정들이

평균적으로 더 행복한지 슬픈지에 대해서는 잘 응답하였지만, 4행 4열로 이루
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어진 얼굴 이미지 중에서 정확하게 어떤 위치의 얼굴 표정이 변화하였는지는

잘 응답하지 못하였다. 이러한 연구 결과는 앙상블 판단을 할 때 개별 얼굴에

하나씩 주의를 집중하여 얼굴 정보를 처리하는 것이 아니라, 얼굴들의 통계적

인 요약 정보를 추출하여 처리한다는 것을 보여준다. 다시 말해, 개별 얼굴 정

서 판단 능력과 얼굴 정서 앙상블 판단 능력은 서로 다른 능력일 수 있다는

의미이다. 지금까지 논의된 앙상블 판단 연구들은 사람들이 얼굴 앙상블 판단

을 잘한다는 것을 보여주었지만, 그 이유가 얼굴에 대한 전문성 때문인지 확

인하지는 않았다. 얼굴을 지각할 때, 얼굴 전문성이 영향을 미치는지 알아보기

위해서는 개별 얼굴 지각에서 나타나는 얼굴 전문성의 효과가 앙상블 판단에

서도 나타나는지를 다룬 선행연구를 살펴볼 필요가 있다.

Haberman과 Whitney의 2009년 연구에서 뒤집힌 얼굴(inverted faces)과 뒤

섞인 얼굴(scrambled faces)을 활용한 바 있다. Haberman과 Whitney의 2007

년 연구와 같이 네 개의 모핑 얼굴을 제시하고 이후 제시된 얼굴 한 개의 정

서가를 평가하는 과제를 사용하였다. 이전 연구와 다른 점은 위아래를 뒤집은

얼굴 사진과, 얼굴 사진을 3행 4열의 조각으로 나누어 퍼즐처럼 뒤섞은

(scrambled) 사진을 연구 자극으로 사용하였다는 점이다. 연구 결과, 뒤집은

얼굴과 뒤섞은 얼굴 모두 똑바르게 제시된 얼굴(upright faces)보다 평균 정서

판단을 잘하지 못하는 것을 확인하였다. 이는 뒤집힌 얼굴이나 뒤섞인 얼굴이

똑바른 얼굴과 동일한 시각적 특질을 가지고 있음에도 불구하고 제시되는 방

법이 달라짐에 따라 얼굴 정보를 빠르고 정확하게 처리하는 얼굴 전문성이 손

상된다는 것을 알 수 있다. 즉, 얼굴이 뒤집히거나 뒤섞이면 얼굴 앙상블을 더

잘 못할 수 있다는 것이다. 그런데 Haberman과 Whitney(2009)의 연구에는 중

요한 한계점이 있다. 연구참여자는 뒤집힌 얼굴 네 개의 평균 정서를 뒤집힌

얼굴 한 개의 정서와 비교하여야 했는데, 이때 뒤집힌 얼굴 네 개의 평균 정

서 판단을 잘하여도 비교 대상인 뒤집힌 얼굴 한 개의 정서를 잘 지각하지 못
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해 과제 수행이 떨어졌을 가능성이 존재한다.

Sun과 Chong(2020)의 최근 연구에서 선행 연구(Haberman & Whitney,

2009)의 한계점을 극복한 실험을 수행한 결과, 얼굴 반전 효과가 여러 개의

얼굴을 볼 때보다 하나의 얼굴을 볼 때 더 강력하게 나타난다는 것을 보여주

었다. 연구자들은 행복과 분노 얼굴을 모핑하여 사용하였으며 연구참여자들에

게 한 개의 얼굴이나 여러 개의 얼굴을 한 화면에 제시하고 평균적인 정서 강

도에 대해 응답하도록 하였다. 이때, 선행 연구(Haberman & Whitney, 2009)

와 다르게, 모든 얼굴이 뒤집혀서 제시되는 시행과 여러 얼굴 중 일부 또는

전체가 뒤집혀서 제시되는 시행이 포함되었으며, 응답 화면에서 비교 대상으

로 제시되는 얼굴 한 개는 항상 똑바로 제시되었다. 연구 결과, 뒤집힌 얼굴의

수가 증가하더라도 앙상블 판단 과제에서는 수행의 변화가 없었다. 즉, 여러

개의 얼굴이 뒤집혀서 제시되었음에도 얼굴들의 평균 정서를 판단할 수 있다

는 의미이다. 그에 반하여 하나의 얼굴이 뒤집혀서 제시될 때 정서 강도를 판

단하기 어려웠다는 결과를 도출하였는데, 이는 얼굴 반전 효과가 여러 개의

얼굴에서 평균 정서를 판단할 때보다 개별 얼굴 정서를 구별할 때 더 강한 영

향을 미친다는 것을 의미한다.

얼굴 전문성 효과의 다른 예로 얼굴과 다른 전문성을 갖는 물체를 동시에

볼 때 전문성이 있는 물체를 처리하는 신경 기제 간에 경쟁이 일어나 얼굴을

찾는 데 걸리는 탐색 시간이 늘어나는 효과가 있다(McKeeff et al., 2010;

McGugin et al., 2011). 얼굴 앙상블 판단에 있어서 얼굴 전문성 효과가 약해

지거나 나타나지 않는다면, 앙상블 과제를 수행할 때 다른 물체에 대한 전문

성이 방해 자극으로써 영향을 주지 않을 수도 있다. Sun과 Gauthier(2021)는

얼굴 사진 네 개와 자동차 사진 네 개를 동시에 제시하고 얼굴에 대한 앙상블

판단 과제를 수행하도록 하여 얼굴 전문성과 자동차 전문성 간의 경쟁이 앙상

블 판단에서도 나타나는지 확인하였다. 그 결과, 연구참여자들이 자동차 자극
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으로 인해 얼굴 앙상블 판단에 방해받는 정도는 자동차 전문성에 따라 차이가

나지 않았는데, 연구자들은 이를 자동차 전문성이 얼굴 앙상블 판단을 방해하

지 않았다고 해석하였다. 이러한 연구 결과들은 앙상블 판단 상황에서 특정

대상에 대한 전문성 효과, 즉 얼굴 전문성 효과가 나타나지 않거나 약해짐을

시사한다.

얼굴은 정체성이나 정서와같이 복잡한 상위 수준의 처리가 필요한 시각특질

을 가졌으며, 개별 얼굴을 지각할 때 전문성 효과가 나타난다. 그렇지만 여러

개의 얼굴 정보를 요약하여 처리하는 앙상블 판단을 할 때는 전문성 효과가

나타나지 않는 것으로 보인다. 그렇다면 얼굴에 대한 앙상블 판단을 할 때는

개별 얼굴 판단에 사용하는 기제를 하나도 사용하지 않는 것일까? 본 연구에

서는 이를 알아보기 위하여 개인차 연구 방법을 사용하였다.

4. 얼굴 앙상블 연구에서 개인차 연구 방법의 유용성

사람은 모두 얼굴 전문가지만, 사람들 사이에는 얼굴 재인 능력에 개인차가

있다. 물리적인 시각적 손상이나 질환을 가지고 있지 않더라도, 사람 얼굴을

잘 기억하지만 표정을 잘 지각하지 못하는 경우도 있고, 얼굴에 나타난 정서

를 잘 지각하지만 누구인지는 잘 기억하지 못하는 경우도 있다. 얼굴 지각의

개인차는 경험을 통해서 알 수 있을 뿐만 아니라 실험 과제를 사용하여 측정

할 수 있는데, Duchaine과 Nakayama(2006)의 캠브리지 얼굴 기억 검사

(Cambridge Face Memory Test; CFMT)는 얼굴 재인 능력의 개인차를 측정

하는 대표적 검사이다. CFMT는 먼저 여섯 명의 다른 사람들의 얼굴을 보고

기억하는 학습 단계와 세 개의 얼굴 중 앞에서 기억한 얼굴 하나를 선택하는

문항을 여러 번 수행하는 검사 단계로 구성된다. 검사 단계에서 제시되는 세

개의 얼굴은 정면과 우측 혹은 좌측과 같은 다양한 각도로 촬영되었으며, 사
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진 촬영 시 다양한 각도의 조명을 사용하여 얼굴 사진에 진 음영 또한 다양했

다.

한 연구에서(McGugin et al., 2012) CFMT와 동일한 실험 과제를 사용하여

여러 대상에 대한 지각 능력을 측정한 바 있다. 연구자들은 얼굴, 올빼미, 비

행기, 자동차, 나비, 버섯, 물새, 나뭇잎, 그리고 오토바이 사진을 활용하였는

데, 학습 단계에서 여섯 개의 사진을 기억하고 검사 단계에서 기억한 물체를

선택하는 정확도를 측정하였다. 이후 각 사물 범주에 대한 지각 능력 점수 간

의 상관을 구하였는데, 얼굴과 자동차를 제외한 나머지 사물들의 지각 능력

간의 높은 정적 상관이 발견되었다. 이 결과는 얼굴을 지각하는 능력이 새나

버섯, 비행기 등을 지각하는 능력과는 구분된다고 해석할 수 있다. 얼굴뿐만

아니라 자동차 지각 능력 또한 다른 대상들의 지각 능력과 상관이 낮았는데,

이는 일상생활에서 얼굴과 자동차에 대한 경험의 개인차가 새나 버섯, 비행기

등에 대한 경험의 개인차보다 크기 때문일 것이다. 실제로 고향의 인구수와

얼굴 지각 능력에 관해서 알아본 연구에 따르면, 고향의 인구수가 적을수록

얼굴을 잘 구별하지 못하는 경향이 나타난다(Balas & Saville, 2017).

McGugin과 동료들(2012)의 개인차 연구를 통해 얼굴 지각 능력과 자동차 지

각 능력에는 버섯이나 새, 비행기와 같은 사물의 지각 능력만으로는 설명할

수 없는 개인차(예를 들어, 얼마나 다양한 얼굴에 노출되었는지의 차이)가 있

다는 것을 알 수 있었다. 이처럼, 개인차 연구 방법은 사람이 가진 인지 능력

에 기여하는 요인들, 즉 어떤 인지 과제 수행에 사용되는 능력이나 경험을 파

악할 수 있다는 장점이 있다.

최근 앙상블 판단 분야에서는 다양한 앙상블 판단에 공통으로 사용되는 시

각적 통계 능력이 존재하는지에 관한 연구가 개인차 연구 방법을 활용하여 진

행되고 있다. 선행 연구에서는 연구참여자들에게 한 화면에 제시된 선분 12개

의 평균 길이와 방위를 판단하도록 한 뒤, 길이 앙상블 판단 능력과 기울기
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앙상블 판단 능력 간의 정적 상관이 있었음을 보여주었다(Kacin et al., 2021).

이 연구는 길이의 평균 계산과 방위의 평균 계산이 서로 다른 시각적 특질을

처리하는 과정이더라도 비슷한 종류의 연산이 필요하면 같은 기제를 사용하는

것이라고 제안한다. Kacin과 동료들(2021)의 연구 방법에는 한계점이 있는데,

본래 측정하고자 하였던 앙상블 판단 능력에 공통으로 영향을 미치는 다른 요

인이 충분히 고려되지 않았다는 점이다. 예를 들어, 개별 선분의 길이나 방위

를 지각하는 능력이 과제 수행에 영향을 미쳤을 수 있다.

개인차 연구에서는 편상관을 이용해서 연구 목적에 따라 통제되어야 하는

개인의 능력을 측정하여 통계적으로 제거할 수 있다. Cha와 동료들(2022)은

평균 비교와 변산 비교에 공통으로 사용되는 앙상블 판단 능력이 있는지 알아

보고자 편상관을 이용하였다. 이를 위해 연구참여자들의 평균 비교 능력과 변

산 비교 능력, 그리고 두 능력에 공통으로 영향을 줄 것이라고 예상되는 원

크기 지각 능력을 측정하였다. 연구참여자들은 세 과제에서 모두 동일하게 두

개의 자극 화면을 보고 비교하였다. 평균 비교 능력을 측정하는 과제에서는

다양한 크기의 원 여섯 개로 이루어진 배열이 두 번 제시된 후 처음 제시된

배열과 두 번째로 제시된 배열 중 원 여섯 개의 평균 크기가 더 큰 것이 어느

배열인지 응답하여야 했다. 변산 비교 능력의 측정을 위한 과제에서도 다양한

크기의 원 여섯 개로 이루어진 배열이 두 번 제시되었는데, 첫 번째 원 배열

과 두 번째 원 배열 중 원의 크기가 더 다양했던 배열이 무엇인지 응답하여야

했다. 마지막으로 원 크기 지각 능력 측정 과제의 경우 앞선 두 과제와 다르

게 한 개의 원으로 이루어진 자극이 두 번 연달아 제시되었고, 두 원 중에서

크기가 더 큰 원이 무엇인지 응답하여야 했다. 연구 결과, 평균 비교 능력과

변산 비교 능력에서 원 지각 능력을 제거한 뒤에도 두 능력 간의 정적 편상관

이 발견되었다. 이는 원의 평균을 비교하는 능력과 변산을 비교하는 능력을

사용할 때 공통으로 사용되는 능력이 있는데, 이 능력에서 앙상블 지각과 무
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관한 원 지각 능력을 제거하고도 공통된 부분이 일정량 남는다는 의미이다.

연구자들은 원 지각 능력을 제거하고도 남은 공통된 부분이 앙상블 판단과 관

련된 능력일 것이라고 해석하였다.

사람은 다양한 얼굴 특성에 관한 앙상블 판단을 할 수 있다(Haberman &

Whitney, 2007, 2009, 2011; Whitney & Yamanashi Leib, 2018). 그런데 얼굴

앙상블 판단을 할 때 얼굴 전문성으로 인한 효과가 줄어들거나 나타나지 않는

것처럼 보인다(얼굴 역전 효과: Sun & Chong, 2020; 전문성이 있는 물체의

과제 방해: Sun & Gauthier, 2021). 얼굴 앙상블 과제에서는 정체성, 정서 같

은 얼굴 특성의 평균이나 다양성을 판단해야 하므로 얼굴 정보를 필수적으로

처리해야 하는데, 얼굴 전문성 효과가 나타나지 않는 것이 모순적으로 느껴질

수 있다.

본 연구에서는 얼굴 앙상블 판단에서 개별 얼굴에 대한 정보가 사용되는지

알아보기 위하여 선행 연구(Cha et al., 2022)와 같은 접근 방법을 사용하였다.

선행 연구에서는 원 크기 평균 비교 능력과 원 크기 변산 비교 능력 간 공유

하는 능력에서 원 지각 능력을 통계적으로 제거하는 방법을 사용하였다. 여러

개의 물체를 보고 통계적인 요약 표상을 만드는 능력을 확인하고자 했던 선행

연구와 다르게, 본 연구에서는 개별 물체, 즉 개별 얼굴 지각 능력에 초점을

두었다. 얼굴 정서 앙상블 판단 능력과 얼굴 정체성 앙상블 판단 능력에서 앙

상블 판단 능력을 통계적으로 제거한다면, 얼굴 정서 앙상블 판단과 얼굴 정

체성 앙상블 판단에서 공통으로 사용되는 능력 중 개별 얼굴 지각과 관련된

능력만을 남길 수 있을 것이다. 자세한 방법은 다음과 같다. 얼굴 정체성 앙상

블 판단 과제와 얼굴 정서 앙상블 판단 과제를 활용하여 두 종류의 서로 다른

얼굴 앙상블 판단 능력을 측정했다. 얼굴과 무관한, 즉 얼굴 전문성을 사용하

지 않는 앙상블 판단 능력을 측정하기 위해서는 생소한 도형 자극으로 이루어

진 앙상블 판단 과제를 사용했다. 이때 세 과제 모두 동일한 자극 제시 방법
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과 응답 방법을 사용한다면, 얼굴 정서 앙상블 판단 과제와 얼굴 정체성 앙상

블 판단 과제에서 공통으로 사용되는 능력 중 앙상블 판단 능력을 통계적으로

제거하여 개별 얼굴 지각과 관련된 능력만을 남길 수 있다. 이 분석에서 정적

인 편상관이 도출된다면 서로 다른 얼굴 앙상블 판단 과제에 개별 얼굴 지각

과 관련된 능력이 공통으로 사용된다고 해석할 수 있다.

5. 연구 문제 및 가설

연구 문제 1. 서로 다른 얼굴 특성의 앙상블 판단에 개별 얼굴 지각과 관

련된 능력이 공통으로 사용될 것인가.

연구 가설 1. 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 수행과 얼굴 정체성 최빈값

판단 과제의 수행에서 스플래시 도형 최빈값 판단 과제 수행을 통제하였을

때, 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 수행과 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의

수행 간의 정적인 편상관이 도출될 것이다.
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Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 대상

본 연구의 참여자는 미국과 영국에 거주하는 만 18세 이상의 성인으로 한

다. 본 연구는 Prolific(https://www.prolific.co/)에서 온라인 연구에 참여할 연

구참여자를 모집하였다. 연구에 대한 모든 설명이 영어로 이루어졌기 때문에

영어 이해에 문제가 없는 사람을 참여자로 하기 위하여 연구참여자를 미국과

영국 거주자로 제한하며, 이는 온라인 실험 플랫폼에서 접속자의 IP 주소를

확인하여 이루어졌다. 연구참여자는 미국법과 영국법 상 성년인 만 18세 이상

으로 제한하였다.

본 연구에서는 새로운 행동 연구 과제를 개발하여 사용하기 때문에 사전 연

구를 참고하여 검정력 분석을 할 수 없다. 따라서, 연구참여자 수의 적합성을

보장하는 방법으로 Sequential Bayes Factor(SBF) 설계를 사용하였다

(Schönbrodt et al., 2017). SBF 설계를 사용하는 연구에서 연구자는 먼저 사

전에 결정한 최소 연구참여자 수(75명) 이상의 데이터를 수집하고, 그 이후로

는 데이터 수집과 Bayesian 통계 분석을 병행한다. 연구자는 Bayesian 통계

분석의 결과가 사전에 결정한 기준(BF > 3 또는 BF < 1/3)을 만족할 때까지

데이터를 수집할 수 있다. 또한, 사전에 최대 연구참여자 수를 결정해 두었다

면, 최대 연구참여자 수를 넘는 데이터를 수집한 후에는 통계 분석의 결과가

기준을 만족하지 못하더라도 데이터 수집을 멈추고 BF 값이 1을 넘는지(영가

설과 대립가설 중 어느 쪽이 조금이라도 가능성이 높은지) 방향성을 보고할

수 있다. 본 연구는 이러한 SBF 설계를 사용하여 연구참여자 수의 적합성을

확보하였다.

본 연구는 세 개의 연구 과제를 사용하며, 세 연구 과제 모두에서 연구참여

https://www.prolific.co/
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자의 응답 정확도(accuracy)를 수집하였다. 연구를 끝까지 수행한 연구참여자

들은 4.50 GBP의 보상을 받았다. 연구 시작에 앞서 모든 연구참여자에게 온라

인으로 연구 참여 동의서가 제공되었고, 동의서 맨 아래의 승낙(accept) 버튼

을 누르면 연구 참여에 동의하는 것으로 간주하였다. 본 연구는 성신여자대학

교 생명윤리위원회(Institutional Review Board; IRB)의 승인을 받은 연구이다

(SSWUIRB-2022-054).

2. 연구 도구

본 연구는 MATLAB(MathWorks Inc., Natick, MA, USA)을 사용하여 얼굴

사진과 스플래시(splash) 도형을 연구 자극에 활용할 수 있도록 수정하였다.

연구는 JavaScript를 사용하여 연구 자극을 제시하는 HTML 웹페이지로 구성

하였다. jsPsych 7.2.1 버전을 사용하여 연구 자극이 제시되는 시점을 통제하

였다. 본 연구의 실험 웹페이지는 Cognition(https://www.cognition.run/)을 통

해 진행되며, 연구 데이터 또한 Cognition에 저장된다.

3. 연구 자극

연구참여자들은 자극으로 제시되는 사물 범주와 판단해야 하는 사물의 특성

에 따라서 다음의 세 가지 연구 과제를 수행하였다: (1) 얼굴 정서 최빈값 판

단 과제, (2) 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제, (3) 스플래시 도형 최빈값 판단

과제. 세 개의 과제에서는 각각 다양한 정서를 갖는 얼굴 사진, 다양한 정체성

을 갖는 얼굴 사진, 그리고 생소한 모양의 스플래시 도형을 자극으로 사용하

였다.

세 가지 연구 과제의 각 시행에서는, 연구 자극 화면과 응답 화면이 연달아
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제시되었다. 연구 자극 화면은 144×144 픽셀 크기의 얼굴 아홉 개(그림 1A,

1B)나 스플래시 도형 아홉 개(그림 1C)로 구성되며, 얼굴이나 도형은 3×3의

격자 안에 제시되었다. 이때, 3×3 격자 배열의 각 칸 크기는 168×168 픽셀이

며, 각각의 자극은 격자 배열의 한 칸 안에서 무작위 위치에 제시되었다. 즉

가로로 최대 24 픽셀, 세로로 최대 24 픽셀 안에서 무작위로 위치가 결정되었

다. 본 연구에서는 연구 자극의 크기와 위치를 시각도(degrees visual angle)

대신 픽셀을 사용하여 보고하였는데, 이는 온라인 연구의 특성상 연구참여자

가 사용하는 컴퓨터 모니터의 크기, 해상도 그리고 화면과의 거리를 통제하기

어렵기 때문이다.

얼굴 정서 최빈값 판단 과제에서 한 시행당 제시되는 아홉 개의 얼굴 사진

은 한 사람의 네 개의 다른 정서 사진으로 구성되었다. 첫 번째 정서 사진이

다섯 개 제시되어 가장 많은 수로 제시된 정서 사진이 되며, 두 번째 정서 사

진이 두 개, 세 번째와 네 번째 정서 사진이 각각 한 개씩 제시되었다. 이해하

기 쉽게 예시를 들자면, 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 한 시행에서 분노 사

진이 다섯 장, 슬픔 사진이 두 장, 행복 사진이 한 장, 놀람 사진이 한 장 제

시될 수 있으며 이때 분노 사진의 수가 가장 많으므로 이 시행의 최빈값은 분

노 정서 사진이 된다. 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제와 스플래시 도형 최빈값

판단 과제의 배열에서는 가장 많은 수로 제시된 얼굴 이미지 및 스플래시 도

형 이미지가 네 개나 다섯 개이며, 두 번째로 많이 제시되는 이미지는 두 개,

나머지 세 개나 두 개의 이미지는 각각 다른 이미지들로 제시되었다. 각 과제

의 최빈 얼굴/도형 이미지 개수는 파일럿 실험을 통해 충분한 개인차를 관찰

할 수 있도록 난이도를 조절한 결과이다.

응답 화면에는 과제에 따라 얼굴 사진, 또는 스플래시 도형 세 개가 선택지

로 제시되었다. 세 개의 선택지 중 하나는 가장 많은 수로 제시된 얼굴/도형

이고, 다른 하나는 두 번째로 많이 제시된 얼굴/도형이며, 마지막 하나는 제시
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되었던 아홉 개의 이미지 중에 없었던 새로운 얼굴/도형이었다. 응답 화면 속

세 개의 얼굴/도형 아래에는 알파벳 J, K, 그리고 L이 함께 제시되었는데, 이

는 연구참여자에게 어떤 버튼을 눌러 응답해야 하는지 알려주기 위함이었다.

모든 자극 화면과 응답 화면은 640×560 픽셀로 이루어진 회색 사각형 안에

제시되었다.

본 연구에서 사용한 얼굴 사진들의 출처는 다음과 같다. 얼굴 정서 최빈값

판단 과제는 Karolinska Directed Emotional Faces(KDEF, Lundqvist et al.,

1988)에서 얼굴 사진을 선택하여 사용하였다. KDEF는 20세에서 30세의 백인

여성 35명과 백인 남성 35명의 사진으로 이루어져 있는데, 총 70명의 중립 표

정 및 여섯 가지 정서(두려움, 화남, 역겨움, 행복함, 슬픔, 그리고 놀람)의 표

정을 다섯 개의 각도에서 촬영한 사진으로 구성된다. 본 연구에서 사용하는

사진을 다음과 같은 절차로 연구에 사용할 수 있도록 수정하였다. 첫 번째로,

그림 1. 세 가지 연구 과제의 연구 자극 화면 예시. (A) 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 
연구 자극 화면 예시. 사용된 얼굴 사진은 Karolinska Directed Emotional Faces 
(KDEF, Lundqvist et al., 1988)의 AF27AFS, AF27HAS, AF27SUS, AF27SAS 사진 
사용. (B) 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의 연구 자극 화면 예시. 사용된 얼굴 사진은 
Chicago Face Database (CFD, Ma et al., 2015)에서 선택. (C) 스플래시 도형 최빈
값 판단 과제의 연구 자극 화면 예시.
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KDEF의 모델 70명의 사진 중에서 연구 자극으로 사용할 수 있는 사진을 고

르는 작업을 수행하였다. 70명의 다섯 가지 각도의 사진 중에서 과다 노출로

인하여 사진의 전체적인 명암이 다른 사진들과 뚜렷한 차이가 있거나 사람이

아닌 다른 물체가 함께 촬영된 사진을 연구 자극 사진 목록에서 제거하였다.

연구참여자들이 앙상블 과제를 수행할 때, 얼굴과 무관한 시각적 특징으로 앙

상블 판단을 할 수 없도록 통제하기 위함이다. 다음으로, 정면을 응시하는 사

진 중 여섯 가지 정서의 표정이 하나라도 없으면 해당 모델을 연구 자극 사진

목록에서 제거했는데, 이는 본 연구에서 정면을 응시하는 사진을 사용하기 때

문이었다. 본 연구에서 중립 표정은 사용하지 않는데, 이는 각 시행에서 표정

이 잘 구별되게 하기 위함이었다. 위의 절차를 거쳐 여성 29명과 남성 22명,

총 51명의 모델 사진이 선택되었다. 모든 사진은 144×144 픽셀 크기로 조절된

후, 회색조로 변환되었다.

얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의 얼굴 사진은 Cha와 동료들(2021)이 선행

연구에서 사용한 얼굴 다양성 판단 과제의 얼굴 사진을 사용하였다. Cha와 동

료들(2021)은 Chicago Face Database(CFD, Ma et al., 2015)에서 정면을 응시

하는 사진을 선택하여 회색조로 수정하고, 이마 위쪽과 얼굴 윤곽선 바깥쪽을

제거하여 머리카락이나 수염과 같이 얼굴과 무관한(non-facial) 특징이 드러나

지 않도록 했다. 수정한 얼굴 중 CFD의 얼굴 카테고리(아시아인 여성, 아시아

인 남성, 흑인 여성, 흑인 남성, 라틴 아메리카인 여성, 라틴 아메리카인 남성,

백인 여성, 백인 남성)에서 각각 세 명의 모델을 선택했다. 각각의 카테고리에

서 모델을 선택할 때는 모든 얼굴 사진의 평균 윤곽선과 가장 윤곽선이 비슷

한 모델을 선택했다. 모든 사진의 얼굴 윤곽이 유사했으므로 연구참여자는 오

직 얼굴 특징(facial features)을 기반으로 얼굴을 지각해야 한다. 결과적으로

본 연구에서 사용한 얼굴 정체성 과제 사진은 총 24명의 모델 사진이다.

스플래시 도형 최빈값 판단 과제에서 사용한 생소한 도형 네 개를 여섯 세
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트 제작하기 위하여 다음의 절차를 따랐다. 첫 번째로, 241개의 1차원 화이트

노이즈 배열을 만들었다. 두 번째로, 각 배열에 로우패스 필터(lowpass filter,

cut-off frequency: 6 Hz)와, 노치 필터(notch filter, attenuation frequency: 0

Hz)를 적용하였다. 원에서 필터가 적용된 1차원 배열에 따라 각 부분의 지름

을 조절하여 도형 자극을 만들었다. 1차원 배열의 스펙트럼 출력 분포

(spectral power distributions)를 입력값으로 하여 k-평균 군집화(k-means

clustering)를 수행하여 도형을 여섯 세트로 나누었다. 마지막으로, 각 세트의

중심 도형과 가장 가까운 네 개의 도형을 선택하여 과제에 사용하였다.

4. 연구 절차

연구를 시작하면, 연구참여자는 웹페이지 형태로 제시된 연구 참여 동의서

를 읽고 동의서 맨 아래에 있는 “동의합니다” 버튼을 눌러 연구 참여에 동의

하였다. 다음 페이지에서 연구참여자는 그들의 나이, 성별, 그리고 인종을 보

고하였다. 이후 제시되는 페이지에서 연구참여자가 “시작” 버튼을 누르면, 연

구 화면 페이지가 전체 화면으로 전환되었다. 모든 연구참여자는 얼굴 정서

최빈값 판단 과제, 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제, 그리고 스플래시 도형 최빈

값 판단 과제를 동일한 순서대로 수행하였다. 각 과제가 시작하기 전에 과제

에 대한 설명과 연습 시행이 제시되었다.

과제의 절차는 다음과 같았다(그림 2). 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 각 시

행은 화면 중앙에 800ms 동안 제시되는 고정점으로 시작하였다. 이어서

700ms 동안 3행 3열 격자 속 얼굴 아홉 개로 이루어진 연구 자극 화면이 제

시되었다. 자극 화면이 사라지고 600ms 후에 응답 화면이 제시되었다. 응답

화면에는 세 개의 얼굴 사진과 함께 “어떤 표정의 얼굴이 제일 많이 제시되었

는지 선택해 주세요(Which is the face with the most frequent expression?)”



- 23 -

라는 문장이 회색 사각형 아래에 제시되었다. 연구참여자는 키보드에서 세 개

의 사진 아래에 적힌 알파벳 J, K, L 중 하나에 해당하는 키를 눌러 어떤 얼

굴 표정이 가장 많이 제시되었는지 응답하였다. 연구참여자가 응답한 뒤에 응

답에 대한 피드백이 회색 사각형 아래에 “정답(correct)”이나 “오답(wrong)”이

라는 단어로 제시되었다. 6번의 연습 시행 이후 96번의 실험 시행이 진행되었

다. 본 과제의 자극 제시 순서는 처음 연구 자극을 제작할 때 무작위로 설정

하고 모든 연구참여자에게 동일한 순서를 사용하였다. 이는 연구참여자들이

가진 최빈값 판단 능력의 개인차와 관련이 없는 행동 변산(behavioral

variability)의 영향을 최소한으로 하기 위함이다.

얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의 절차는 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 절

차와 두 가지 부분을 제외하고는 모두 동일하였다. 첫 번째로, 연구참여자들이

그림 2. 얼굴 정서 최빈값 판단 과제 절차
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머리카락이나 수염, 목, 어깨와 같은 특징이 모두 제거된 사진을 보았다. 두

번째로, 연구참여자들이 연구 자극 화면을 보고 제일 많이 제시된 얼굴 정체

성이 무엇인지 응답하였다. 스플래시 도형 최빈값 판단 과제의 절차 또한 얼

굴 정서 최빈값 판단 과제의 절차와 두 가지 부분을 제외하고는 모두 동일하

였다. 첫 번째로, 연구참여자들이 얼굴 사진이 아닌 스플래시 도형을 보았다.

두 번째로, 연구참여자들이 연구 자극 화면에서 제일 많이 제시된 스플래시

도형이 무엇인지 응답하였다.

5. 분석 방법

본 연구에서는 세 가지 과제(얼굴 정서 최빈값 판단 과제, 얼굴 정체성 최빈

값 판단 과제, 스플래시 도형 최빈값 판단 과제) 모두를 수행한 연구참여자의

응답 정확도(accuracy)를 수집하여 분석하였다. 결과 분석 과정에서 다음의 절

차를 통해 분석에서 제외할 연구참여자를 결정하였다. 먼저 과제 수행 정확도

가 이항분포의 단측 90% 신뢰구간보다 낮아 우연 수준(chance level)을 넘기

지 못하는 연구참여자의 데이터를 제거하였다. 우연 수준을 넘기지 못한 연구

참여자의 수행은 과제를 성실하게 수행하지 않고 무작위로 응답한 결과일 수

있으므로 분석에서 제외하였다. 다음으로, 이렇게 제거된 사람 중, 세 개의 과

제 모두에서 각 시행(trial)의 난이도와 연구참여자의 각 시행 정답률의 상관

(trial-by-trial correlation)이 .15보다 높은 사람을 분석에 재포함하였다. 이러

한 연구참여자의 경우 쉬운 문제를 맞고 어려운 문제를 틀린 것이므로 성실하

게 과제를 수행했지만 최빈값 판단 능력이 좋지 못해 수행이 낮은 것으로 볼

수 있다. 여기서 각 시행의 난이도는 우연 수준을 넘긴 연구참여자의 해당 시

행 정답률이다.

위의 절차를 통과한 데이터를 기반으로 JASP 통계 프로그램(JASP Team,
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2022)을 활용하여 Bayesian 상관분석을 사용하였다. 얼굴 정서 최빈값 판단

과제 정확률과 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제 정확률에서 스플래시 도형 최빈

값 판단 과제의 정확률을 통제하고, 얼굴 정서 최빈값 판단 과제 정확률과 얼

굴 정체성 최빈값 판단 과제 정확률 간의 편상관을 도출하였다. 만약 스플래

시 도형 최빈값 판단 과제 수행이 통제된 얼굴 정서 최빈값 판단 과제 수행과

얼굴 정체성 최빈값 판단 과제 수행 간의 정적인 편상관이 도출된다면, 얼굴

정서 판단 능력과 얼굴 정체성 판단 능력 간에 개별 얼굴 지각과 관련된 능력

이 공통으로 사용된다고 해석할 수 있다.
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Ⅲ. 연구 결과

총 83명의 연구참여자가 세 가지 과제를 모두 수행하였는데, 3명의 데이터

가 결과 분석 절차를 넘기지 못하여 분석에서 제외되었다. 최종 결과 분석에

는 연구참여자 80명(M = 35.25, SD = 12.05)의 데이터만이 사용되었고, 이 중

40명은 여성 연구참여자, 나머지 40명은 남성 연구참여자였다. 80명의 연구참

여자 중 62명(77.5%)은 자신을 백인이라고 보고하였으며, 9명(11.25%)은 흑인

이나 아프리카계 미국인으로, 4명(5%)은 아시아인이라고 보고하였다. 나머지

5명 중 4명(5%)은 선택지에 자신의 인종이 없다고 응답하였으며, 1명(1.25%)

은 자신의 인종을 보고하고 싶지 않다고 응답하였다.

과제 수행 정확도 점수의 평균과 표준편차는 다음과 같다: 얼굴 정서 최빈

값 판단 과제(M = .669, SD = .075), 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제(M =

.643, SD = .085), 스플래시 도형 최빈값 판단 과제(M = .684, SD = .107). 먼

저 Bayesian 상관분석을 이용해서 세 과제 간의 상관관계를 분석하였다. 얼굴

정서 최빈값 판단 정확도는 얼굴 정체성 최빈값 판단 정확도와 정적인 상관이

있었다(r = .539, 95% C.I. = [0.354, 0.672], BF10 = 65300.503). Bayesian 상관

분석에서의 BF10은 상관관계의 방향(정적 혹은 부적)과 관계없이 상관이 있는

모델의 가능도(likelihood)를 상관이 없는 모델의 가능도와 비교한 값이다. 즉,

65300.503의 베이즈 팩터는 수집한 데이터를 기반으로 살펴보았을 때 얼굴 정

서 최빈값 판단 정확도와 얼굴 정체성 최빈값 판단 정확도 간의 상관이 있는

모델이 맞을 가능성이 두 정확도 간의 상관이 없는 모델에 비해 65300.503배

높다는 의미이다. BF10가 100이 넘을 경우 극도로 강한 증거라는 의미이며, 30

이 넘을 경우 매우 강한 증거, 10을 넘으면 강한 증거, 3을 넘을 경우 보통의

증거임을 의미하며, 1에서 3 사이의 값은 일화적인(anecdotal) 증거로 볼 수

있다(Lee & Wagenmakers, 2014). 얼굴 정서 최빈값 판단 정확도와 얼굴 정
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체성 최빈값 판단 정확도 사이의 정적 상관은 두 과제의 수행 사이에 공통적

인 변산이 있음을 나타낸다. 얼굴 처리와 관련된 능력을 공통으로 사용하기

때문에 이러한 공통 변산이 나타났을 수도 있고, 과제 특성과 같은 다른 요인

으로 인해 이러한 공통 변산이 나타났을 수도 있다.

스플래시 도형 최빈값 판단 과제의 정확도는 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의

정확도와 정적 상관이 있었다(r = .492, 95% C.I. = [0.299, 0.636], BF10 =

5347.862). 또한 스플래시 도형 최빈값 판단 과제의 정확도는 얼굴 정체성 최

빈값 판단 과제의 정확도와도 정적 상관이 있었다(r = .572, 95% C.I. =

[0.395, 0.697], BF10 = 4.911×105).

본 연구에 사용된 세 과제는 아홉 개의 이미지 중에서 최빈값 이미지를 찾

아 응답하는 동일한 패러다임을 사용했다. 스플래시 도형 최빈값 판단 과제와

얼굴 이미지의 최빈값 판단 과제들은 자극의 특성을 공유하지 않으므로 제시

된 이미지들의 최빈값을 추정하고 세 가지의 선택지 중 그 최빈값이 무엇인지

선택하는 행동이 과제 간의 정적 상관에 크게 기여했을 것이다. 과제들이 공

유하는 이러한 특성은 얼굴 정서 최빈값 판단 과제와 얼굴 정체성 최빈값 판

단 과제 간의 상관에도 영향을 주었을 것이다.

본 연구에서는 앙상블 과제의 특성이 아니라 자극의 특성으로 인한 과제 수

행의 변산을 연구하기 위해서, 얼굴 정서 최빈값 판단 수행 점수와 얼굴 정체

성 최빈값 판단 수행 점수에서 스플래시 도형 최빈값 판단 과제 수행 점수로

예측할 수 있는 변산을 제거한 후 편상관을 분석하였다. 스플래시 도형의 앙

상블 판단에 사용된 능력을 통제한 뒤에도 두 얼굴 최빈값 판단 과제 간 정적

편상관이 발견되었다(r = .361, 95% C.I. = [0.149, 0.531], BF10 = 27.955). 이

러한 정적 편상관은 최빈값 판단 과제의 특성과는 관련이 없는, 두 과제의 공

통된 자극 특성(얼굴 정서와 얼굴 정체성)에서 기인한 것으로 볼 수 있다.
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그림 3. 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 정확도 잔차와 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의 
정확도 잔차의 관계를 나타내는 산포도. 얼굴 정서 최빈값 판단 과제 수행 점수와 얼굴 
정체성 판단 과제 수행 점수에서 스플래시 도형 최빈값 판단 과제 수행 점수를 통제한 
잔차를 표시함.
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Ⅳ. 논의

본 연구는 얼굴 정서 앙상블 판단 능력과 얼굴 정체성 앙상블 판단 능력이

공통된 기제를 사용하는지, 그리고 공통된 기제 중에서 물체의 종류와 상관없

이 앙상블 판단에 사용되는 공통 기제를 제거한다면 어떤 기제가 남는지 알아

보았다. 앙상블 판단의 대상이 되는 특성 별로 각각 앙상블 판단 능력을 측정

하기 위하여 총 세 가지의 과제를 사용하였다: 얼굴 정서 최빈값 판단 과제,

얼굴 정체성 최빈값 판단 과제, 스플래시 도형 최빈값 판단 과제. 얼굴 정서

최빈값 판단 과제와 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제 모두에서 공통 앙상블 능

력이 사용되므로, 스플래시 도형 최빈값 판단 과제를 사용하여 공통 앙상블

능력을 통제했다. 그 결과, 얼굴 정서 앙상블 판단 수행과 정체성 앙상블 판단

수행 간의 정적인 편상관을 발견하였는데, 이는 개별 얼굴의 특성(정서와 정

체성) 지각에 사용되는 능력이 앙상블 판단에도 사용됨을 시사한다.

두 얼굴 앙상블 과제 간의 편상관이 얼굴의 특성 지각을 반영한다는 해석은

세 개의 앙상블 과제에 공통으로 영향을 주는 여러 요인이 모두 통제되었다는

가정에 기반한다. 그 예로, 연구 자극을 보고 아홉 개의 이미지 중에서 최빈값

을 찾는 능력이나 과제 수행 동기와 같은 능력이 세 개의 앙상블 과제에 모두

영향을 주는 공통 요인이 된다. 본 연구에서는 스플래시 도형 최빈값 판단 과

제의 수행을 이용해서 이런 요인들을 모두 통제했다. 특히 여러 물체의 최빈

값을 판단하는 데 사용하는 능력을 통제했으므로, 얼굴 앙상블 판단 과제 수

행 사이의 편상관은 얼굴 하나하나의 자극 특성을 처리하는 능력의 영향으로

해석할 수 있다.

그렇다면 얼굴의 서로 다른 특성 판단, 특히 정체성 판단과 정서 판단 사이

에 상관관계가 있을까? 선행연구에 따르면, 얼굴 정체성을 잘 판단하는 사람

이 얼굴 정서를 더 잘 판단한다(Palermo et al., 2013). Palermo와 동료들
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(2013)은 캠브리지 얼굴 기억 검사(Cambridge Face Memory Test; CFMT)

수행과 정서-매칭 과제(emotion-matching task) 수행 간의 관계를 살펴보았

다. CFMT는 세 가지 각도에서 촬영한 여섯 명의 얼굴 사진을 익힌 후, 익힌

얼굴을 재인하는(다른 얼굴로부터 구분하는) 능력을 측정한다. 정서-매칭 과제

는 연구참여자의 얼굴 정서 지각을 측정하는 과제이며, 세 명의 얼굴 중 두

명의 얼굴 표정과 혼자서 다른 표정을 짓고 있는 얼굴 사진을 선택하는 문항

으로 이루어져 있다. Palermo와 동료들(2013)은 CFMT 수행과 정서-매칭 과

제 수행 간의 정적 상관관계가 있음을 보여주었다(r = .40). 이러한 결과는 개

별 얼굴에 대한 정서 판단 수행과 정체성 판단 수행이 16%의 변산을 공유하

고 있음을 의미하며, 정서와 정체성 지각 능력들 사이에 어느 정도 공유하는

기제가 있음을 보여준다. 본 연구에서는 공통 앙상블 능력을 통제한 후 얼굴

정서와 정체성 앙상블 판단 능력 간의 공유 변산이 13.03%였고, 이는 Palermo

와 동료들(2013)에서 도출한 공유 변산의 크기와 유사하다.

하나의 인지 과제를 수행하기 위해서는 다양한 능력이 필요하다. 예를 들어,

얼굴 정서 최빈값 판단 과제를 성공적으로 수행하기 위해서는 각 얼굴에 나타

난 다양한 표정들을 구별할 수 있어야 하며, 여러 정서 중 어떤 정서가 가장

많이 제시되었는지 추정할 수 있어야 한다. 그뿐만 아니라 연구에 참여하고자

하는 동기와 작업 기억과 같은 다양한 요인이 얼굴 정서 최빈값 과제 수행 점

수에 영향을 미칠 수 있다. 마찬가지로, 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제와 스플

래시 도형 최빈값 판단 과제를 수행하기 위해 여러 개의 다른 능력들이 요구

된다. 이 능력 중 일부는 세 과제 모두에서 사용되기도 한다. 예를 들어, 여러

개의 이미지가 동시에 제시되었을 때 가장 많이 제시된 이미지가 무엇인지 판

단하는 능력이나 많은 시행을 맞추고자 하는 연구 참여 동기는 본 연구의 모

든 과제 수행에 영향을 미칠 것이다.

많은 선행 연구는 앙상블 과제 수행 사이의 공통 변산에 기여하는 공통 앙
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상블 능력(혹은 시각적 통계 처리 능력)이 존재하는지에 초점을 맞추어 연구

를 수행했다. 이런 선행 연구에서는 서로 다른 앙상블 과제 수행 사이의 공유

하는 변산을 추정한 뒤에 다른 요인으로 설명될 수 있는 변산을 제거하였다

(예, 개별 물체 지각 능력, 기억력, 연구 참여 동기 수준, 등). 본 연구에서는

선행 연구의 관심사였던 공통적인 통계적 처리 능력으로 인한 행동 변산을 통

제하고, 선행 연구에서 통제하고자 했던 자극의 특성으로 인한 행동 변산에

초점을 맞추었다. 본 연구에서 사용한 세 개의 과제는 이미지의 종류와 최빈

값 판단의 대상이 되는 특성 외에는 모든 면에서 동일했다. 따라서 최빈값을

판단하는 능력, 연구 참여 동기, 기억력과 같이 연구 관심사가 아닌 모든 요인

은 편상관 분석 과정에서 제거되었다고 기대할 수 있다. 따라서 두 얼굴 앙상

블 판단 과제 사이의 편상관은 얼굴이라는 자극의 특성(정서와 정체성)에서

비롯되었다고 해석할 수 있다.

얼굴의 특성이 아닌 연구참여자의 특성이 두 얼굴 앙상블 과제의 편상관을

만들었을 가능성은 없을까? 예를 들어 타인종 효과가 두 얼굴 앙상블 판단 과

제 간의 상관에 기여했을 가능성이 존재하지는 않을까? 얼굴 정서 최빈값 판

단 과제는 백인의 얼굴로 구성된 Karolinska Directed Emotional

Faces(KDEF, Lundqvist et al., 1988)에서 다양한 표정(두려움, 화남, 역겨움,

행복함, 슬픔, 놀람)의 얼굴을 선택하여 사용하였고, 얼굴 정체성 최빈값 판단

과제에서는 Chicago Face Database(CFD, Ma et al., 2015)에서 중립 표정의

다양한 인종(동양인, 흑인, 라틴아메리카인, 백인) 얼굴을 선택하여 사용하였

다. 만약 타인종 효과가 발생하였다면, 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 수행 점

수에 영향을 미쳤을 가능성이 있다. 동양권에서 자란 연구참여자의 경우 서양

권에서 자란 연구참여자에 비해 백인의 얼굴에서 정서 최빈값을 잘 판단하지

못했을 수도 있기 때문이다. 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제의 경우 네 가지

다른 인종으로 이루어진 CFD의 얼굴 이미지를 사용하였기 때문에 동양인과
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서양인이 타인종 효과로 인해 받는 영향에 차이가 없었을 것이다. 동양권에서

자란 연구참여자는 서양권에서 자란 연구참여자보다 동양인 얼굴 이미지가 포

함된 시행에서는 더 높은 수행을, 백인 얼굴 이미지가 포함된 시행에서는 낮

은 수행을 보여 전반적인 수행에서는 차이가 크지 않았을 것으로 예상된다.

타인종 효과가 두 얼굴 앙상블 과제 중 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제에만 영

향을 줄 수 있었기 때문에 얼굴 정서 최빈값 판단 과제와 얼굴 정체성 최빈값

판단 과제 간의 상관에는 기여하지 않았을 것이다.

얼굴 정서 최빈값 판단 과제에서는 최빈값 이미지가 연구 자극 화면에 총

다섯 개 제시되었고, 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제와 스플래시 도형 최빈값

판단 과제의 경우 최빈값 이미지가 네 개, 또는 다섯 개 제시되었다. 개인차

연구에서는 실험 조건 간의 점수 차이를 보는 것이 아니기 때문에 같은 연구

참여자가 수행한 다른 두 과제 사이의 점수 차이가 아니라, 각각의 과제에서

연구참여자들 간의 상대적 순위를 이용하여 통계분석을 수행한다. 따라서 과

제마다 다른 방법으로 자극을 조작하더라도 각 과제 안에서 연구참여자들의

상대적 순위가 유지되면 문제가 없다. 최빈값 이미지가 항상 다섯 개 제시되

는 정서 최빈값 과제가 다른 과제보다 쉬웠더라도 모든 연구참여자에게 다 쉬

웠을 것이므로 참여자의 상대적 순위에는 영향이 없다. 본 연구에서는 과제에

따라 최빈값 자극의 수를 다르게 조작하였기 때문에 바닥 효과나 천장 효과로

인해 참여자의 상대적 순위가 잘 드러나지 않게 되는 것을 방지할 수 있었다.

각 과제 수행의 평균을 비교해 보면, 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 평균은

.669로 평균이 .643인 얼굴 정체성 최빈값 판단 과제와 평균이 .684인 스플래

시 도형 최빈값 판단 과제와 크게 다르지 않았다.

본 연구에서 사용한 최빈값 판단 과제를 포함하여 많은 앙상블 판단 과제들

은 작업 기억에 저장할 수 있는 네 개(Luck & Vogel, 1997) 이상의 자극을

이용하는 판단을 요구한다. 그 때문에 참여자들이 소수의 자극만을 이용해서
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과제를 수행하는 전략을 사용한다는 주장이 제기될 수 있다. 그 예로, Myczek

와 Simons(2008)는 여러 개의 자극이 제시되면 그중 하나의 자극(이미지)만

기억한 후, 응답 화면에서 기억한 자극(이미지)을 이용하여 응답을 선택하는

서브샘플링(subsampling) 전략을 제안했다. 만약 본 연구에서 연구참여자들이

이러한 서브샘플링 전략을 사용했다면, 얼굴 하나를 기억하는 과제를 수행한

셈이므로 Palermo와 동료들(2013)의 연구에서와 같이 정체성과 정서 과제의

상관을 발견하는 것이 당연할 것이다. 이에 본 연구에서는 추가로 많은 연구

참여자가 서브샘플링 전략을 사용했을 가능성을 배제하기 위해서 하나의 이미

지를 기반으로 최빈값 판단을 내렸을 때 기대할 수 있는 최대 정확도를 분석

했다.

먼저 얼굴 정서 최빈값 판단 과제의 경우 다음과 같이 분석할 수 있다. 얼

굴 정서 최빈값 판단 과제의 자극 화면은 다섯 개의 동일한 얼굴(응답 화면에

서 정답으로 제시되는 선택지)과 두 개의 동일한 얼굴(응답 화면에서 오답으

로 제시되는 선택지), 그리고 응답 화면에 제시되지 않는 두 개의 서로 다른

얼굴 이미지로 구성된다. 만약 연구참여자가 하나의 얼굴을 무작위로 선택하

여 외운다면, 응답 화면에서 가장 많은 수로 제시된 얼굴을 선택할 확률은

5/9이다. 즉, 정답을 고를 확률이 5/9가 된다. 오답 얼굴을 외워서 해당 시행을

틀릴 확률은 2/9이다. 만약 응답 화면에서 선택지로 제시되지 않는 얼굴을 외

운다면, 연구참여자는 제시된 세 가지의 선택지 중 하나를 무작위를 선택하여

응답하여야 하기에 정답을 고를 확률은 1/3이다. 결과적으로 연구참여자가 하

나의 이미지를 외워서 최빈값 판단을 했다면 기대할 수 있는 최대의 정확률은

63.0%이고 작업 기억에 저장하지 못하거나 실수할 확률을 고려하면 63.0%보

다 낮은 정확률을 보일 것이다. 하지만 실제 연구참여자의 평균 정확률은

66.9%로 하나의 이미지를 외워 응답할 때 기대할 수 있는 최대 정확률보다

높았다. 같은 방법으로 계산하면 얼굴 정체성 최빈값 과제와 스플래시 도형
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최빈값 과제에서 하나의 자극만을 이용해서 응답할 때 최대 59.3%의 정확률

을 달성할 수 있다. 각 과제에 대한 실제 연구참여자들의 평균 정확률은 각각

64.3%와 68.4%로 서브샘플링 전략을 사용하였을 때의 최대 정확률보다 높았

다. 따라서 다수의 연구참여자가 하나의 자극만을 이용해서 응답하는 전략을

사용하지 않았을 것으로 생각할 수 있다.

본 연구를 통해 얼굴 앙상블 판단에도 얼굴 하나의 특성을 볼 때 활용되는

능력이 사용되는 것을 발견하였다. 몇몇 연구는 여러 개의 물체가 동시에 제

시될 때, 사람들이 해당 물체들을 텍스쳐처럼 지각한다고 주장하였다(Dakin

& Watt, 1997; Field et al., 1993). 앙상블 지각 연구에서는 여러 개의 물체가

동시에 제시되었을 때 개별 물체를 하나씩 보지 못한다는 결과도 있는데

(Haberman & Whitney, 2011), 이 또한 여러 개의 물체를 텍스쳐처럼 지각한

다는 주장과 동일한 맥락이다. 본 연구에서는 얼굴 앙상블 지각을 하는 동안

개별 얼굴을 지각할 때와같이, 얼굴 정서 지각 능력과 얼굴 정체성 지각 능력

간의 공유하는 변산이 사용된다는 결과를 발견하였다. 이러한 결과는 얼굴 앙

상블 지각은 텍스쳐 지각만으로는 완전히 설명하기 어려우며, 개별 물체 지각

에 사용되는 인지 능력이 사용된다는 것을 시사한다.
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ABSTRACT

Face recognition plays a role in

ensemble judgments of facial features

Soo Jin Kim
Department of Psychology

Graduate School of

Sungshin University

Ensemble judgments about faces (e.g., making judgments about average

facial expression) were less influenced by expertise effects such as the face

inversion effect. For instance, participants’ mean emotion judgment

performance for a crowd of inverted faces was better than emotion judgment

performance with single inverted faces (Sun & Chong, 2020). These studies

suggest that judgments about an ensemble of faces are different from

judgments about single faces. The present study used an individual

differences approach to investigate the influence of face recognition ability on

the ensemble judgments of facial features. Specifically, the correlation between

ensemble judgment abilities for facial expression and facial identity was

analyzed, after controlling for ensemble judgment ability for novel objects.

Participants completed three tasks: facial expression mode (i.e., the most

frequent instance in a group) judgment task, facial identity mode judgment

task, and splash shape mode judgment task. Random silhouette shapes were



used in the splash shape mode judgment task. The purpose of the splash

shape mode judgment task was to measure and control participants’ ensemble

judgment ability common to all categories of objects. In each task, nine

face/shape images were shown for a short period of time on a virtual 3-by-3

grid, with random jitters in their positions (stimulus display). After a short

interval, three face/shape images were presented as multiple-choice options

(response display). In the response display, participants selected the most

frequently presented image in the stimuli display and they were given

non-guided feedback after the response. The performance of the facial

expression mode judgment task and the facial identity mode judgment task

was positively correlated after removing the influence of the abilities used in

the splash shape mode judgment task. This result suggests shared behavioral

variance between ensemble judgments for different facial features (expression

and identity) that originates not from common ensemble judgment ability, but

from abilities related to the processing of facial features.

Keywords : ensemble judgment, face recognition, facial expression, facial

identity, individual differences study
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