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'짤방' 방송영상 수용요인에 관한 연구
- 20대 수용자를 중심으로 -
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- Focused on Audiences in Their 20s -
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요  약  본 연구는 20대 짤방 방송영상 수용자 221명을 대상으로 짤방 방송영상 미디어 사용에서 제공하는 경험적 속성이 
수용자만족에 미치는 영향을 검증하고, 이 경로에서 작용하는 몰입의 매개효과를 분석하였다. 본 연구의 주요 결과는 다음
과 같다. 첫째, 짤방 방송영상 사용자 경험 속성이 수용자만족에 직접적인 영향을 미치지 않고, 수용자몰입에만 직접적인 
영향을 미치며, 수용자몰입은 사용자만족에 직접적인 영향을 미치는 것으로 해석할 수 있다. 둘째, 효과 분해를 통해 사용
자 경험 속성이 수용자만족으로 연결되기 위해서는 수용자의 몰입도 확보가 중요한 예언변인이라는 사실을 확인할 수 있었
으며, 특히 몰입만으로도 짤방 이용만족을 예언하므로, 몰입은 짤방 방송영상의 사용자 경험 효과에 대해 중요한 예측변인
이라고 할 수 있다. 그리고 짤방 방송영상 사용자 경험 속성의 효과는 시각 속성 > 상황 속성 > 정보 속성 > 상호작용 속성 
순으로 수용자몰입과 만족에 영향력을 가지며, 수용자몰입을 통해 만족에 영향을 미친다는 점을 알 수 있었다. 또한 수용자
몰입의 완전매개효과에 따른 중요성을 발견하였으며, 이를 통해 짤방 방송영상의 수용전략에 있어서 효과적인 경험의 제공
과 사용자몰입의 중요성에 관한 시사점을 얻었다.
주제어 : 짤방, 방송영상, 수용자, 사용자경험, 몰입, 만족
Abstract  This study investigated the impacts of the experience attributes of JJALBANG broadcast images on 
satisfaction with 221 viewers in their 20s and analyzed the mediation effect of flow. The results are: First, 
their experience attributes affected flow, not directly affecting satisfaction while flow directly affected 
satisfaction. Second, securing flow was an important predictor for connecting experience attributes to satisfaction 
through the effect resolution. Flow alone can predict satisfaction, so its impact on experience is very important. 
Visual attribute had the greatest influence on flow and satisfaction, followed by situation, information, and 
interaction, which affected satisfaction through flow. This study found the importance of full mediation effect of 
flow and got implications for effectively providing experience and flow in strategies for viewing JJALBANG.
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1. 서론
디지털 시대의 도래에 의한 미디어 환경의 변화는 양

적인 측면의 미디어 수 급증을 가져왔으며, 질적인 측면

에서 미디어 생산 및 이용환경의 구조를 바꾸어 놓았다

고 볼 수있다. 특히 미디어를 소비하는 개인은 물론, 산

업과 생산자 측면에서도 많은 변화를 야기하였으며, 기

존의 매체들 역시 이러한 변화의 흐름에 대응하지 않으

면안되는실정에이르렀다. 일인미디어를비롯한웹콘

텐츠의 활성화는 스마트 단말기의 보급 및 차세대 빠른

데이터 이동 통신 LTE의 대중화와 밀접한 관계가 있다.

조사에 따르면 2014년에 스마트폰 가입자가 4,000만 명

을 넘어섰는데, 이것은 국민의 80%가 스마트폰 환경에

노출되었음의미한다[1]. 이러한기술의보급으로전통적

인 미디어 콘텐츠들의 유통 경로가 다양해졌다. 그 뿐만

아니라새로운장르의방송들이인터넷을통해유통되기

시작하였고, 이러한 전반적인 경향은 ‘참여’와 ‘공유’ 두

가지 양방향적인 특징을 갖고 있는데 이것은 기존의 매

스미디어가 갖는 수용문화와 구별 된다[2].

이러한미디어수용문화의현상중최근젊은층을중

심으로 확산되고 있는 것이 ‘짤방’ 문화이다. 당초 ‘짤방’

은 ‘짤림방지’의 약어로인터넷커뮤니티사이트인 ‘디시

인사이드’에서 유래한 사이버상의 은어이다. 디시인사이

드는 게시판이 아닌 갤러리로 운영되었던 터라 사진을

첨부하지않은모든게시물은게시조건에부합하지않아

삭제되기 때문에 회원들은 의무적으로 ‘잘림(운영자 직

권삭제)’ 방지용사진을첨부하여야했다[3]. 이렇듯인터

넷 커뮤니티 이용자들은 본인이 올린 게시물의 삭제를

방지하기 위해 임의로 이미지를 올리기 시작하였다. 그

러나시간이지나면서 ‘짤방’은 기존의게시물잘림을막

기 위한 기능과는 전혀 다른 형태로 활용되기 시작하였

다. 사용자들은 자신의 게시물이 갤러리(게시판)에 올라

오는 수많은 다른 게시물에 자연스레 밀려나기 전에 사

람들의관심과반응을유도하기위한무언가가필요했다.

이에 검색사이트에서 다른 사용자보다 좀 더 흥미롭고

자극적인 이미지를 찾아 등록하기 시작하였다. 이 과정

에서 사용된 이미지는 당초 자신의 게시물 내용과 관련

성을 두도록 재가공하는 과정을 거쳐, 나중에는 의도적

으로 ‘짤방’만을 생산하는 형태까지 나타나게 되었다. 그

리고 이는 움직이는 이미지를 의미하는 GIF(Graphics

interchange Format) 포맷형식의 ‘움짤’에서 동영상으로

까지 확장되게 되었다. 특히 동영상을 이용한 ‘짤방’에서

는 영화나 TV 방송 등 기존 영상미디어의 재미있는 부

분이나게시자의의도와일치하는부분을편집하여올리

는 경우가 많았는데, 이 과정에서 ‘짤방’의 의미는 ‘잘려

진방송’, 즉편집된방송영상이라는중복의미로이해되

게 되었다.

또한 SNS 및유튜브(YouTube)와같은사용자미디어

의 발달과 맞물려 등장한 ‘스낵 컬처(snack culture)’ 현

상은 이러한 ‘잘려진 방송’으로서 ‘짤방’의 확산을 더욱

가속화하도록 하였는데, 2013년에 처음 언급된 스낵 컬

처란시간이나장소에제약받지않고쉽게즐길수있는

스낵과 같이, 10～15분 내외로 여가 시간에 간편하게 문

화생활을즐기는라이프스타일혹은트렌드를말한다[4].

이러한 문화소비는 지금의 젊은 세대들의 경우, 신규 디

지털미디어에 익숙한 반면, 바쁘고 여유가 없는 일상에

노출되어 있어 과거와 같이 일정한 시간을 정해놓고 미

디어나 문화콘텐츠를 향유할 수 없는 현실과 무관하지

않다.

현재의 ‘짤방’은 10～30대 연령층에게 새로운 미디어

의대안으로서그역할을충분히하고있다. 단시간에사

용자들에게 정보를 전달해야 하고, 대중들의 흥미와 관

심을 효율적으로 이끌어내야 하는 상황에서, 긴 방송프

로그램 중 재미있는 부분을 편집하여 짧게 웹상에 올림

으로서화제가되는경우가많이있고, 그에따라방송사

및 콘텐츠 제작자들이 역으로 의도적 짤방의 노출을 통

해 콘텐츠에 대한 관심을 유도하거나 마케팅 전략에 이

용하고 있다.

결국 이상과 같은 배경 속에서 ‘짤방’은 이제 하나의

문화콘텐츠로 자리 잡아가고 있으며, 국내의 미디어 환

경의 발달로 영역을 한층 더 넓혀가고 있다. 특히 짤방

수용자들은 최신미디어에 기반을 두고, 콘텐츠 자체 및

다른사용자들과상호작용을지속하고, 시각적으로단순

편집과 모방에서 나아가 재사용과 재가공, 변형과 추가

라는 생산원리의 특징이 보이고 있다. 스스로 짤방을 제

작하거나 자신이 사용하는 웹 공간에 업로드 및 공유하

는 등 경험적 요소를 추가함으로서 즐거움과 몰입감을

도모하고, 새로운가치및만족을추구하고있는것이다.

과거, 미디어 수용자층의 욕구를 자극하고 이를 행동

으로 옮기도록 하기 위한 수단으로서 매체의 기능은 매
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우단순하고일방향적이었다. 그러나오늘날의미디어수

용자를 비롯한 소비자들은 원래 제공되는 기능, 편리성

만을 기준으로 제품 및 서비스를 결정하지 않고, 제품이

제공하는 가치나 사용하면서 얻게 되는 총체적 경험을

기반으로제품과서비스를선택하는경향을보이고있다[5].

여기서말하는 ‘제품이제공하는가치, 혹은제품사용을

통한총체적체험’이 바로 ‘사용자경험(User Experience;

UX)’이다.

산업화이후대량생산과소비사회의도래는제품이나

서비스의 차별적 우위를 잃게 하였고, 제품과 서비스의

사용과정에제공되는가치가소비자선택의주요기준이

되었다. 이런 상황에서 최근 미디어의 사용자 경험은 미

디어체험과정에서상호작용에따른지각, 감각, 인지, 행

동 모델을 제시하고 있으며, 개발단계에서도 사용자 중

심의 원리를 바탕으로 삼으면서 그 중요도는 점점 높아

지고있다[6]. 사용자경험은인문, 사회, 경제, 예술, 공학

분야와 깊은 관련을 맺고 있으며, 어떠한 제품이나 서비

스사용시유발되는경험의효율성과기능의합목적성을

중요시한다. 현재사용자경험측정은각종제품과서비

스는 물론, 어플리케이션, 정보통신시스템과 상호작용하

는 다양한 측면에서 활용되고 있다[7].

특히 짤방 방송영상 수용환경은 기존의 전통적 미디

어에서 인터넷미디어가 제공하는 혁신적 체험요소들을

접목하여 새로운 경험 방식을 창출하였으며, 짤방 수용

자는 자기 고유의 개인화된 경험을 다른 수용자에게 전

이하고, 나아가 이 경험은 다른 문화예술장르나 사회전

반에 파급효과를 보이고 있다. 따라서 짤방의 사용자 경

험성공여부는무형의결과물로서짤방이제공하는정보

와기능및서비스등을통해사용자가필요로하는경험

적 욕구를 파악하여 이를 충족시켜주는데 있다고 할 수

있다[8].

이에 사용자 경험을 중심으로 한 짤방 수용요인에 대

한분석, 즉짤방수용자가지각하는어떠한사용자경험

요소가수용자의긍정적평가에영향을미치는지를면밀

히 파악할 필요성이 제기되는데, 결국 짤방 수용자들의

사용자 경험(User Experience)은 새로운 미디어 환경에

서 급격히 변화하는 수용자의 요구를 예측하게 하여, 미

디어 기업 및 콘텐츠 제작자들에게 새로운 사업기회 창

출이나 경영전략에 대한 중요한 시사점을 제공할 수 있

기 때문이다[9].

하지만 짤방 방송영상이 제공하는 사용자 경험 요소

를 수용자가 어디까지 받아들이는가는 수용자 개개인마

다 다르다. 사용자 경험의 본질은 사용자 중심의 입장에

서객체와사람간의상호작용을계획하고조절하여창출

해내는 전반적인 과정의 모델링이다. 이러한 객체의 범

주에는다양한 유․무형의제품과 서비스가존재하는데,

어떠한 객체이든 가장 중요한 사항은 사용자들의 각기

상이한 가치를 잘 파악해서 그것을 최대한 충족시킬 수

있도록설계하는것이다[10]. 그러므로짤방방송영상수

용자의경험에대한이해를위해서는수용자의평가기제

를 밝히는 과정이 있어야 할 것으로 판단된다.

이와 관련하여, 오병근[11]은 디지털미디어의다양한

표현 수단은 오락적이고 감성적 속성을 통해 참여자의

흥미를 유발시키고 사용경험에 몰입되게 만든다고 하였

다. 여기서몰입(flow)은 어떤미디어와의상호작용을재

미있고, 탐사적인 것으로 여기는 사용자의 인식인데, 하

이퍼미디어 환경에서의 사용자는 자신들의 상호작용에

대한 통제감(a sense of control)을 인지하며, 그 상호작

용에주목(focused attention)하게되고, 인지적인즐거움

(cognitively enjoying)을 발견한다[12]. Ellis et al.[13]은

몰입이 주어진 상황에서 자신의 도전과 기술이 균형을

이루고 있음을 지각하는 최적의 경험으로, 도전과 기술

이 동등하게 지각되는 상황은 긍정적인 감정, 높은 수준

의각성, 내적인동기화, 지각된자유와같은몰입의지표

들이나타나는것을촉진시킨다고하였다. 그리고 Clarke

& Haworth[14]은 개인의 기술과 조화를 이루는 상황에

서 몰입은 행위를 수반하는 주관적 경험을 말하며, 몰입

의느낌은즐거움의정서를넘어서총체적으로만족감을

갖는 경험을 가지게 한다고 하였다. 결국 짤방 방송영상

수용자의 몰입은 주관적 경험의 1차적 결과이자 사용자

만족의선행조건으로서, 몰입은경험을증대시켜사용자

의 만족을 유도하게 된다[15,16,17].

따라서앞서언급한바와같이, 짤방방송영상이활발

하게 생산 및 수용되는 현 시점에서, 온라인미디어와 결

합한 짤방의 경험적 특성과 그 영향력을 통한 수용요인

을 밝히는 연구가 이루어져야 할 것으로 판단되며, 특히

짤방의사용자경험속성이수용자의몰입및만족과어

떠한 관계를 갖는지 확인함으로써, 짤방 방송영상의 수

용기제를밝힐수있어야할것이다. 그러나지금까지연

구들에서 ‘잘려진 방송’, ‘편집된 방송영상’으로서 ‘짤방’
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방송영상의 수용요인을 다룬 연구는 전무한 실정이며,

짤방 사용자 경험이 수용자의 몰입이나 만족에 미치는

효과는 물론, ‘짤방’에 대한 학문적 관심 역시 미흡하다.

이에 본 연구에서는 ‘짤방’ 방송영상 수용자를 대상으

로이들이지각하는짤방의사용자경험속성과몰입및

만족의 관계를 분석하는데 목적이 있으며, 이러한 연구

목적을달성하기위해다음과같은구체적인연구문제를

설정하였다.

연구문제 1. 짤방사용자경험속성과수용자몰입및

만족의 관계를 설명하는 경로는 어떠한가?

연구문제 2. 짤방 사용자 경험 속성과 수용자 만족의

관계에서 몰입의 매개효과는 어떠한가?

2. 이론적 배경
디지털 시대의 도래에 따라 대중들은 다양한 매체를

사용하고, 상황에 따라 매체와 인간과의 상호작용

(interaction)이 일어나면서 이러한 상호작용들이 경험으

로 발전하게 된다. 이러한 경험들은 미디어가 제공하는

콘텐츠의 중요한 근간이 된다.

Dewey[18]는 경험에 대해 환경과 유기체간의 상호작

용에 대한 결과이자, 상호작용을 참여와 소통으로 변형

시키는동인이라고하였다. 즉, 인간은경험을통해세상

과상호작용하면서사회적인재구성을해나간다. 하지만

이러한정의는디자인분야에적용하기에는다소추상적

인면이있다. 실질적으로 ‘경험’이란개념은다양한시각

에서 정의가 가능하고, 또한 포괄적인 의미를 갖기 때문

에 구체적으로 한정짓기가 어렵기 때문이다[19,43].

사용자 경험은 다학제적인 성격을 가지고 있으며, 그

에따라사용자경험의대상은특정의제한된상품, 서비

스사용에초점을두기보다는다각적인감각과인지, 행

동을통한투입과결과의총체적의미를갖는다. 이에넓

게는제품이나서비스가사용자를만족시키는일이나긍

정적 이미지를 형성하는 심리적 차원까지 포괄한다[20].

사용자 경험(User Experience)의 시초는 사람과 컴퓨

터의 상호작용에 관해 연구하는 인간-컴퓨터 상호작용

(Human-Computer Interaction; HCI) 분야에서시작되었

다. HCI는 사람과컴퓨터시스템간에조화를이룰수있

도록 시스템을 개발하는 분야이며, 최근에는 시스템과

사람들간의모든상호작용자체를HCI로 보고있다[21].

IT 환경에서는사용자 경험을가장근본이되는 배경

이자목표로인식하고이를바탕으로콘텐츠기획및아

이디어 발상에서부터 시각적 환경, 즉 인터페이스의 레

이아웃, 형태, 색채등을제작할수있다. 이를통해몰입

도가 향상되고, 사용자들의 만족도 상승으로 이어질 것

이다[17,22,45]. 특히 온라인에서의 경험은 오프라인에서

의 경험을 바탕으로 하여 이루어진다. 이를 고려하여 오

프라인의행동패턴이나습관을온라인환경에서반영함

으로써 경험의 괴리감을 줄일 수 있다[23,44].

이하에서는 웹과 모바일의 사용자 경험 이론들을 중

심으로 선행연구를 검토하였으며 제품중심의 사용자 경

험연구또한참조하여짤방방송영상의사용자경험속

성에 대한 하위분류를 추출하였다.

우선, 웹 기반 사용자 경험 모형에 관한 선행연구 중,

Garrett[24]은 웹사이트 개발을 위해 다섯 가지 단계적

모형을 제시하였는데, 사용자 경험은 전략(strategy), 범

위(scope), 구조(structure),윤곽(skeleton), 표면(surface)의

단계를 통해 생성된다고 하였다. 여기서 가장 하위 단계

인전략에서부터상위단계인표면단계로갈수록요구나

목표에서부터 최종적인 외관까지 웹사이트 개발상 사용

자 경험 제공의 구체적인 이슈들을 다루고 있다.

Roto[25]은 모바일 폰의 웹 브라우징의 사용자 경험

속성에 관하여 연구하였는데, 구체적인 사용 사례를 통

해 상호작용적 관점의 사용자 경험 형성 단계를 동기

(motivation), 원천(resources), 정신적상태(mental state),

지식(knowledge), 태도(attitude), 예상(expectation) 등으

로 설명하고 있다.

Hodge[26]는 ‘Experience Design = Information +

Control + Time + Context’라는명제를제시하면서, 사용

자경험을디자인하기위해서는사용자에게필요한것에

관한 ‘정보’(information), 제어요소또는사용방법에관

한 ‘도구’(control), 사용자행동의연속적인흐름에관한

‘시간’(time), 정보, 도구, 시간의 의미 있는 연결에 관한

‘상황’(context)이 필요하다고 하였다.

Kankainen[27]은 새로운정보통신시스템을디자인할

때 고려해야 할 사용자 경험 요소에서 시간의 중요성을

강조한다. 그는 사용자 경험이 어떠한 상황에서 동기가

된 행동(motivated action)의 결과라고 하면서, 사용자들

의과거경험, 현재의동기, 현재그들이하는행위, 상황,
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다가올경험의예측을위한것들을구체화시켜야한다고

하였다.

Mahlke[28]는 기술 수용 이론(TAM: Technology

Acceptance Model)과 같은 전통적인 이론을 기반으로,

쾌락적, 심미적인요소등질적인측면을추가하여, 사용

자 경험에서 정서(affect)와 감정(emotion)을 포함한 상

호작용의 중요성을강조하였다. 그가 제시한 4가지경험

차원은 지각된 유용성(perceived usefulness), 사용의 용

이성(easy of use), 쾌락적속성(hedonic quality), 시각적

매력(visual attractiveness)이다. 지각된 유용성과 사용

의 용이성은 기술 수용 이론에서 정의된 개념이며, 여기

에 Hassenzahl[29]이 제안한 쾌락적 속성과 Van der

Heijden[30]이 다룬 시각적 매력을 확장하였다.

이상의웹기반의사용자경험요소, 모바일기반의사

용자경험요소, 웹과소프트웨어측면의사용자경험요소

그리고 기타 사용자 경험 요소에 관한 선행연구를 정리

하면, 각기부분적으로상이한정의를내리고있지만, 그

연구내용을 의미적으로 분석하면 공통적인 맥락으로 정

리될 수 있다는 것을 알 수 있다. 따라서 짤방 방송영상

이용환경 하에서의 사용자 경험 속성은 정보 속성

(information), 시각속성(visual), 상호작용속성(interaction),

상황 속성(context)으로 재분류할 수 있다.

첫째, 정보요소는사용자경험의핵심이며, 정보를어

떤 구조로 구체화 할 것인지를 포함하여, 이를 사용자들

에게 어떻게 제공할 것인지를 의미한다.

둘째, 시각 요소는 정보 소통 방식으로써 인터페이스

를 이용해 정보에 구조를 부여하고, 감각적 요소를 활용

하여 정보를 강조하고, 시각적 언어를 통해 사용자가 콘

텐츠와 소통함으로써 이를 이해할 수 있도록 하는 것을

의미한다.

셋째, 상호작용 요소는 사용자가 어떻게 정보에 직간

접적으로참여할수있는지를의미한다. 즉, 사용자가자

신의 목적을 달성하고, 더 의미 있는 경험을 할 수 있도

록콘텐츠와상호작용하는방법을제공하는것을의미한

다.

넷째, 상황 요소는 사용자에게 의미가 있는 것으로서

두가지개념으로정리될수있는데, 첫번째는사용자들

의상황인식으로서현재하고있는일에대해어떤가치

-Default Model-

-Partial Mediation Model(Research Model1)- -Full Mediation Model(Research Model2)-

[Fig. 1] Research Model
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를부여하는가를의미하며, 두번째는사용하는방식, 도

구, 환경또는여기에영향을주는제반여건을의미한다.

결국, 여기서상황은사용자들이더잘이해할수있도록

돕는다는 것으로 볼 수 있다.

본 연구에서는 선행연구를 통하여 도출한 사용자 경

험속성을이용하여짤방방송영상수용환경에적용하고

자 한다.

3. 연구방법
3.1 연구모형
본 연구에서는 짤방 방송영상 수용자들이 지각하는

사용자 경험 속성이 수용자 만족에 미치는 영향을 파악

하고, 이 과정에서 수용자 몰입의 매개효과를 알아보고

자 각 변인들을 설정하였다. 이에 선행연구를 통해 사용

자 경험 속성, 몰입, 만족의 변수를 도출하였고, 이들 변

수 간의 인과관계에 관한 연구문제를 검증하고자 [Fig.

1]과 같은 연구모형을 설정하였다.

[Fig. 1]은 본 연구의 기본모형과 잠재변인들 간 관계

를 가장 잘 나타낼 것이라고 예측되는 부분매개모형(연

구모형1), 그리고 그에 대한 대안모델(경쟁모형)로서 사

용자경험속성과만족의직접경로를제거한완전매개모

형(연구모형2)이다.

3.2 연구대상 및 절차
본 연구에서는 Y 인터넷 미디어 사이트 20대 사용자

를 대상으로 편의표본추출 방식을 이용하여 연구표본을

추출하였다. 서울시내소재 2개 대학교와 6개사업체, 강

남권 내 주요 상권에서 표본과 접촉하여 연구취지를 설

명하고, Y 사이트에서 ‘짤방’ 방송영상을 이용한 경험이

있는지물어보았으며, 주평균 1회 이상이용경험이있다

고응답한표본중연구참여에동의한만 20～29세연령

대의 표본에게 직접대면방식으로 설문지를 배포․회수

하였다. 그에 따라 총 268명이 설문에 참여하였고, 회수

된 설문 중 충실하게 응답하지 않은 설문지를 분석에서

제외한 후 최종적으로 221명의 자료를 분석에 활용하였

다. 조사대상자의 일반적 특성은 <Table 1>과 같다.

Variable N %

Sex
Male 117 52.9
Female 104 47.1

Ages
20-24 135 61.1
25-29 86 38.9

Job
Student 127 57.4
Worker 74 33.5
Jobless 20 9.1

JJALBANG
time of use
(mean a week)

1-2 59 26.7
3-4 78 35.3

more than 5 84 38.0
Total 221 100.0

<Table 1> Characteristic of Subject

3.3 측정도구
1) ‘짤방’ 방송영상 사용자 경험 속성
‘짤방’ 방송영상은개인화된웹 미디어 환경과 방송영

상 콘텐츠 및 ‘스낵 컬처’ 현상이 결합한 새로운 미디어

생산․소비형태라고 볼 수 있다. 이에 본 연구의 독립변

수인 ‘짤방’ 방송영상 사용자 경험 속성은 ‘짤방’ 방송영

상 수용에 있어서 수용자의 인식과 행동에 영향을 끼치

려는 의도를 가지고 그들의 경험에 긍정적인 작용을 할

수있도록하는일체화된창조적제반요소들로[31] 정의

된다. 이를본연구에서는앞서선행연구검토를통해정

보 속성(information), 시각 속성(visual), 상호작용 속성

(interaction), 상황 속성(context)의 4가지 하위요인으로

재구성하였다.

이에사용자경험의구성요소에관한Garrett[24], Roto[25],

Hodge[26], Kankainen[27], Mahlke[28]의 연구와 웹과

모바일 사용자 경험 특성에 관한 녕셜, 김기수[32], 김정

일, 김일숙[5], 이민형[33]의연구를참조하여, 4가지하위

요인별로 각 4문항씩 총 12문항을 구성하고, 리커트 5점

척도로 측정하였다.

이들 ‘짤방’ 방송영상 사용자 경험 속성 척도에서, ⅰ)

정보속성은①사용자에게중요한정보의제공, ②콘텐

츠의 내용의 유익성, ③ 내용 구조의 적절성, ④ 콘텐츠

주제의 공감성을 다루고 있으며, ⅱ) 시각 속성은 ① 강

조하고자하는부분의집중유도, ②적절한시각적효과

의 배치, ③ 영상 자체의 품질, ④ 적절한 편집점을 다루

고있다. ⅲ) 상호작용속성은①사용기기-사용자간, ②

콘텐츠-사용자간, ③ 사용자-사용자간 상호작용이 용이

한지와④재생산이용이한지를다루고있으며, ⅳ) 상황

속성은①사용자가수행할과업의복잡성, ②접근성, ③
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이용목적 달성, ④ 이해의 용이성은 어떠한지를 다루고

있다.

2) 몰입
몰입(Flow)은 본 연구에서 ‘짤방’ 방송영상 수용환경

에서사용자의경험과만족의관계를밝혀줄수있는중

요한심리적매개변인이다. 몰입이란, 최적경험(Optimal

experience)으로이것은우리가힘들지만가치있는일을

이루기 위해 자신의 몸과 마음을 최대한도까지 바쳐 자

발적으로전력투구할때일어난다[34]. 이러한최적의경

험이란어떤활동이나상황에서심리적으로깊이관여하

거나 몰입되어 있는 상태를 의미한다. 몰입은 심지어 그

것이 어렵거나 위험한 경우에도, 무엇인가 조금이라도

얻을 것이 있다면, 자신의 이익을 위해서 그것을 하려고

하는 상태이다[35]. Novak & Hoffman[36]은 웹에서 사

용자가온라인을서핑하는동안플로우와관련된인지상

태는 높은 기술 및 조작 수준, 높은 도전 및 각성 수준,

집중적 주의를 수반하는 것으로 개념 잡았다. 결국 여러

선행연구에서몰입은사용자가최상의경험을얻게되는

현상에대해설명해줄수있는중요한변인으로제시되

고 있다[37].

이에 본 연구에서는 ‘짤방’ 방송영상 수용자의 몰입을

‘짤방’ 방송영상이용행위에얼마나심리적으로빠져들어

있으며, 다른 일보다 우선순위를 두고 있는가로 정의하

였으며, 이를측정하기위하여Hoffman et al.[38]이 개발

하고 안중호 외[39], 성백순[40]이 사용한 단일차원 4개

문항의플로우(Flow) 항목을사용하였고, 리커트 5점척

도로 측정하였다.

3) 만족
본 연구에서 ‘짤방’ 방송영상 수용자의 만족은 ‘짤방’

방송영상을이용하면서수용자가느끼는욕구및가치충

족과기대일치에의한만족의정도로조작적으로정의하

였고, 측정항목은온라인환경에서의만족을다룬 Collier

& Bienstock[41], De Wulf et al.[42]의 연구를 바탕으로

‘짤방’ 방송영상 수용자의 만족도에 맞게 수정하여, 단일

차원 3개 문항을 리커트 5점 척도로 측정하였다.

3.4 자료처리방법
본 연구를 위해 수집된 자료의 통계처리는 구조방정

식모형을통한연구문제검증을위해 AMOS 통계프로

그램과 SPSS 21.0 통계 프로그램을 사용한다. 분석방법

으로는표본의특성을파악하고 Cronbach's Alpha 계수

에 의한 설문자료의 신뢰성 분석을 실시한다. 측정도구

의타당성검증은 1차적으로사용자경험속성측정항목

에대한탐색적요인분석을거치고, 2차적으로전체잠재

변수와 관측변수 사이의 관계를 측정하기 위해 확인적

요인분석을 실시한다.

이후, 측정모형(Measurement Model)과 이론모형

(Structural Model)의 결합인 구조방정식 모형(SEM:

Structural Equation Model)과 경로분석(Path Analysis)

을 이용하여, 모형 검증 및 변수 간의 직․간접적 효과

를 분석한다.

4. 연구결과
4.1 신뢰성 및 타당성 검증
먼저, 본 연구에서는 내적일관성 신뢰도 측정방법인

Cronbach's α 분석을 통해 설문자료의 신뢰성을 검증하

였다.

Variable Number Cronbach's α

Information 4 .7925
Visual 4 .7142
Interaction 4 .8136
Context 4 .7914
Flow 4 .8622

Satisfaction 3 .7573

<Table 2> Internal consistency

<Table 2>와같이 Cronbach's α 계수에의한신뢰성

검증을 실시한 결과, 각 변수에서 몰입 요인은 0.8622로

높은신뢰성을나타낸반면시각속성요인은 0.7142로 비

교적 신뢰성이 낮게 나타났다. 하지만 전체적으로 양호

한 신뢰도를 나타냈으며, 모든 요인에 대해 적정한 신뢰

성 계수를 얻어내어, 본 연구의 설문자료는 신뢰성을 확

보한 것으로 판단된다.

다음으로, 본연구의사용자경험속성척도는사용자

경험구성요소및웹․모바일서비스에관한선행연구에

근거하여 4가지 하위요인으로 재분류한 것을 사용하였
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다. 그러나 이러한 측정도구는 본 연구의 다른 관측변인

및 잠재변인과 달리 타당화 과정을 거치지 않아 문항구

성의 정제과정이 일차적으로 필요하다. 이에 사용자 경

험 속성 측정문항에 대하여 탐색적 요인분석을 통한 타

당성 분석을 실시하였다.

본 연구에 사용된 요인분석 방법은 요인의 수를 최소

한으로산출하고최초변인들이지닌정보를극대화하고

자 할 때 사용되는 주성분분석을 사용하였으며, 사용자

경험속성의잠재적인차원을추출해내기위하여탐색적

요인분석을 실시한 결과는 <Table 3>과 같다.

Info. Visu. Inter. Con.

ux1_1 .758 -.061 .211 .059

ux1_2 .735 .016 .223 -.009

ux1_3 .703 .048 .194 .107

ux1_4 .623 .167 .185 .353

ux2_1 .008 .618 .259 .114

ux2_2 .037 .586 .334 .230

ux2_3 .041 .771 .151 -.031

ux2_4 -.024 .556 .213 .130

ux3_1 -.043 -.041 .861 -.063

ux3_2 .044 -.016 .849 .166

ux3_3 .136 -.007 .670 .179

ux3_4 .105 .030 .662 .174

ux4_1 .128 .010 .061 .873

ux4_2 .183 .013 .087 .815

ux4_3 .312 .015 .258 .714

ux4_4 .280 -.036 .034 .563

Eigen value 4.243 3.961 3.850 4.479

Variance % 14.157 13.183 12.830 16.362

Accum. % 14.157 27.339 40.170 56.532

Kasier-Mever-Olkin's MSA = .869, Bartlett's test = 9652.018

df = 425, sig. = .000.

<Table 3> Exploratory Factor Analysis

사용자 경험 속성의 탐색적 요인분석을 실시한 결과,

<Table 3>에서 나타난 바와 같이 4개의 요인으로 추출

되었고 추출된 요인을 선행연구 검토에서 제시된 바와

동일하게정보속성, 시각속성, 상호작용속성, 상황속성으

로명명하였다. 사용자경험속성 4가지요인의요인적재

량은 모두 0.4 이상을 넘고 있으며, 56.5%로 누적분산비

율이 나타나 설문 문항이 매우 타당하게 측정되었음을

알 수 있다.

4.2 상관관계분석
본 연구에서는 제 변인간 상관을 살펴보기 위하여

Pearson의 상관계수를 산출하였으며, 그 결과는 다음의

<Table 4>와 같다.

Info. Visu. Inter. Con. Flow Satis.
Info. 1
Visu. .535** 1
Inter. .248** .278** 1
Con. .319** .226** .421** 1
Flow .286** .210** .443** .732** 1
Satis. .214** .189** .385** .456** .449** 1
**p<.01

<Table 4> Correlation Analysis

상관관계 분석결과, 본 연구의 종속변수로 고려한 수

용자만족은 짤방 방송영상 사용자 경험 속성 및 수용자

몰입요인과정(+)의 유의한관계를나타내어, 모든상관

계수에서 이론적 방향성과 일치하는 것으로 나타났다.

그리고 자체변수 간의 상관관계를 제외한 전체 변수 간

에 다중공선성의 의심이 되는 상관계수인 .80 이상의 관

계를 보인 측정변수는 없는 것으로 나타났다.

4.3 확인적 요인분석
본 연구에서는 Two-step-approach의 방법을 사용하

여요인부하량이낮은값을제거한후에다시그변수들

의총합에대한평균을구하여새로운요인을만든후새

로운 요인간의 구조방정식 모형분석을 실시하고자 확인

적 요인분석(confirmatory factor analysis)을 실시하였

다. 각각의항목에서요인부하량(factor loading, λ)이 0.3

보다 작은 항목은 제거한 후에 경로분석에 들어가야 한

다. 1차 확인적 요인분석 결과, 사용자 경험 속성 4개요

인, 몰입 요인 1개, 만족 1개의요인이유의한것으로확

인되어, 최초 설정한 요인들이 모두 연구모형 및 연구문

제 검증에 사용되었다.

<Table 5>는확인적요인분석을통해얻은잠재변수

와 관측변수간의 관계를 나타내고 있다. 분석 결과 모든

항목에 0.3 이상의수치를보여주고있다. 다시말하면본

연구에서 잠재변수를 설명하는 관측변수(observed

variable)가잘구성되어있다고말할수있다. 또한단일

차원으로 구성된 사용자몰입과 만족은 자체 요인부하량
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이 적정수준을유지하고있으며, 4개 관측변수로구성된

사용자경험속성에대해서는시각 > 상황 >정보 > 상

호작용순으로잠재변수를설명하고있는것으로파악되

었다.

4.4 모형 및 가설 검증
본 연구에서 설정한 모형을 검증하기 위하여 구조방

정식모형분석을 통해 전반적인 모형의 적합도와 모수들

을 추정하였는데, 구조모형의 모수는 최대우도법

(maximum likelihood: ML)을 이용하였다. 또한 모형의

적합도를평가하기위해적합도지수를많이사용하는데

본연구에서는 TLI 값(Tucker-Lewis index)과 RMSEA

값(root mean square error of approximation)과 CFI 값

을 이용하였다.

본 연구에서는 연구모형1(부분매개모형)과 연구모형

2(완전매개모형)의 비교를통해 χ²값과자유도(d.f) 그리

고주요적합도지수(NFI, CFI, RMSEA)를 통해실시하

였다. <Table 6>은 이러한 기준에 따라 짤방 방송영상

사용자 경험 속성과 수용자만족의 관계에서 수용자몰입

의 매개효과에 따른 연구모형1(부분매개모형)과 연구모

형2(완전매개모형)간의 비교 결과를 보여주고 있다.

본연구의가설모형 1은 χ²=50.439, df=32, p<.05로나

타나 적합기준을 만족하지 못하였다. 절대적합지수

RMSEA, GFI, AGFI와 증분적합지수인 TLI, CFI, NFI,

그리고 간명적합지수인 PGFI를 살펴보면, GFI와 AGFI

가 기준인 .9에 미치지 못하며, RMSEA는 우수 적합도

수준인 .08을 넘는 .084이었다. 이러한결과는가설모형 1

이 전체적으로 매우 적합한 모형이 아님을 뜻한다. 그러

나적합기준을넘는지수가전체의절반을차지하고, 기

준에 못 미치는 지수도 기준과 근접한 점수를 보이므로

가설모형 1은 비교적양호한모형이라고해석할수있다.

가설모형 2는 χ²=55.570, df=33, p<.05로 나타나 적합

기준을 만족하지 못하였다. 절대적합지수 RMSEA, GFI,

AGFI와 증분적합지수인 TLI, CFI, NFI, 그리고 간명적

합지수인 PGFI를살펴보면, AGFI와 NFI가 기준에약간

못미치는것으로나타났다. 이러한결과는가설모형 2가

전체적으로 매우 적합한 모형은 아니지만, 대체로 기준

에근접하거나기준을충족했기때문에양호한모형이라

고 해석할 수 있다.

결과적으로 2가지 가설모형 중 가설모형 1과 2 모두

양호한모형이라고생각되었으며, 최종구조모형을선택

하기 위하여 지수들의 값을 비교하였다. RMSEA, GFI,

AGFI, TLI, CFI, NFI에서 가설모형 1과 2가기준에근접

한 정도가 유사하게 나타났다. 그러므로 본 연구에서는

모형의간명도가높은모형을최종구조모형으로선택하

기위해 PGFI값을비교하였으며, PGFI는값이높을수록

우수한모형이라고할수있다. 가설모형 2가 가설모형 1

보다 PGFI값이높으므로가설모형 2가더우수한모형이

라 판단할 수 있다. 따라서 본 연구에서는 수용자몰입이

사용자 경험 속성과 수용자만족을 완전매개하는 가설모

형 2를 본 연구의 최종 구조모형으로 선택하였다.

그에따라, 사용자경험속성과수용자몰입및만족에

관한완전매개모형을 최종구조모형으로삼고경로계수

를 추정한 결과는 <Table 7>과 같다.

<Table 5> CFA
Variable Estimate Factor loadings SE T P

UX
Characterist
ics

Information 1.000 .76 - - -
Visual 1.125 .90 .177 6.342 .000
Interaction .830 .67 .158 5.223 .000
Context 1.861 .78 .713 2.606 .008

Flow 1.000 .61 - - -
Satisfaction 1.000 .55 - - -

<Table 6> Model Fit index
Model  RMSEA GFI AGFI TLI CFI NFI PGFI

Model
1

50.439
(df=32, p=.016)

.084 .893 .810 .944 .902 .908 .504

Model
2

55.570
(df=33, p=.007)

.080 .913 .849 .934 .953 .898 .531
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Path Estimate
Estimate

(standardized)
S.E. C.R. p

UX→Flow .376 .450 .087 4.248** .002

UX→Satis. -.098 -.072 .102 -.946 .345

Flow→Satis. 1.601 .972 .204 7.810** .001

**p<.01

<Table 7> SEM analysis

우선 잠재변수들 간의 경로에 대한 유의성 판단은 비

표준화 계수 부분의 C.R.값으로 하였다. C.R.값이 1.96보

다크면유의수준 5%에서 유의하며, 2.58보다크면유의

수준 1%에서 유의하다. 경로의 유의성은 하나의 변수가

다른 변수로 유의미한 영향을 미친다는 것을 의미한다.

본연구에서는 ‘사용자경험속성→수용자만족’의 경로

를제외한모든경로의 C.R.값이 2.58 이상으로유의수준

1%에서 유의하였다.

잠재변수들 간의 경로에서 유의한 경로들의 표준화

계수를살펴보면다음과같다. ‘사용자경험속성→수용

자몰입’의 경로계수는 .450, ‘수용자몰입 → 수용자만족’

의 경로계수는 .972로 나타났으며, 유의수준 1%에서 유

의하였다.

이와 같은 결과는 짤방 방송영상 사용자 경험 속성이

수용자만족에직접적인영향을미치지않고, 수용자몰입

에만 직접적인 영향을 미치는 것을 의미한다. 또한 수용

자몰입은 수용자만족에 직접적인 영향을 미치는 것으로

해석할수있다. 따라서짤방방송영상사용자경험속성

의 지각수준이 높을수록 수용자의 몰입 수준이 높고 이

는 다시 사용자의 짤방 이용만족을 향상시키는 것으로

볼 수 있다.

다음으로최종구조모형에서종속변수에대한독립변

수의 설명도를 확인하기 위하여 다중상관치(Squared

Multiple Correlations)를 확인하였다. 다중상관치에대한

결과는 <Table 8>과 같다.

Variable R


UX Characteristic -

Flow .204

Satisfaction .883

<Table 8> Squared Multiple Correlations

짤방 방송영상 사용자 경험 속성은 영향을 주기만 하

는 외생변수로 설정하였기 때문에 다중상관치가 나타나

지 않는다. 수용자몰입에 대한 사용자 경험 속성의 설명

력은 20.4%였다. 그리고수용자만족은사용자경험속성

과 수용자몰입에 의해 88.3%로 설명되고 있다.

그에따라, 최종구조모형에서사용자경험속성과수

용자몰입이 수용자만족에 어떻게 영향을 미치는지 구체

적으로 이해하기 위해 경로계수를 직접효과, 간접효과,

총효과로 구분하여 알아보았다. 이를 통해 각 경로에 의

한 효과의 크기와 경로의 유의성을 확인할 수 있다.

본연구에서는간접효과와총효과의유의성을알아보

기 위해 부트스트랩핑(bootstrapping) 방법을 사용하였

다. 잠재변수들 간 경로계수의 효과를 분해한 결과는

<Table 9>와 같다.

사용자경험속성은수용자몰입에 .450 만큼의직접적

인 효과를 가진다. 사용자 경험 속성은 수용자만족에는

직접적으로유의미한효과는주지못하며 .431 만큼의간

접효과를지닌다. 즉, 짤방 방송영상사용자경험속성은

수용자의 몰입을 통해서 만족에 간접적으로 효과를 줄

수 있으며, 수용자몰입을 매개하여 만족에 영향을 미칠

수있음을알수있다. 또한이러한간접경로가모두유

의미하다는 것을 확인할 수 있다.

그리고수용자몰입은만족에 .972 만큼의직접적인효

과를 가지며, 이는 수용자몰입의 증가가 짤방 이용만족

의 향상을 매우 직접적으로 촉진시킬 수 있다는 의미로

해석 할 수 있다.

<Table 9> Decomposition of effect
Path

Direct Indirect Total

Estimate Standardized Estimate Standardized Estimate Standardized

UX Characteristic→Flow .376 .450** .376 .450**

UX Characteristic→Satisfaction -.098 -.072 .595 .431** .497 .359*

Flow→Satisfaction 1.601 .972** 1.600 .972**

*p<.05, **p<.01
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그러므로 짤방 방송영상 사용자 경험 속성이 수용자

의만족으로연결되기위해서는몰입감의확보가중요한

예언변인이라는 사실을 본 연구에서 확인할 수 있으며,

특히 수용자몰입만으로도 짤방 이용만족을 예언하므로,

몰입은 짤방 방송영상 사용자 경험의 효과에 있어서 매

우 중요한 결정적 변인이라고 할 수 있다.

5. 논의 및 결론
본연구는짤방방송영상수용자 221명을대상으로짤

방 방송영상 미디어 사용에서 제공하는 경험적 속성이

수용자만족에 미치는 영향을 검증하고, 이 과정에서 몰

입이 갖는 매개효과를 분석하였다. 본 연구를 위해 선행

연구를 통한 설문조사도구를 구성하여 연구대상에게 배

포하였으며, 수집된 자료는 구조방정식 모형을 통한 연

구문제검증을위해 AMOS 프로그램과 SPSS 21.0 통계

프로그램을 사용하여 통계분석하였다.

본연구의주요결과를정리하고, 그 의미를해석하면

다음과 같다.

첫째, 잠재변수와관측변수간의관계를통한측정모형

검증을 위해 확인적 요인분석을 실시한 결과, 모든 항목

에서 0.3 이상의수치를보여, 잠재변수를설명하는관측

변수가잘구성되었음을알수있었다. 특히, 4개 관측변

수로 구성된 짤방 방송영상 사용자 경험 속성에 대해서

시각 > 상황 > 정보 > 상호작용 순으로 잠재변수를 설

명하고 있는 것으로 파악되어, 이를 통해 짤방 방송영상

사용자 경험 속성이 수용자몰입 및 만족에 미치는 영향

에 있어서, 시각적 구조와 배치, 효과 등이 가장 중요하

고, 다음으로수용자가수행할과업및욕구충족, 정보제

공의 형태 및 이해, 상호작용의 유지방법 순으로 영향을

미치고 있음을 알 수 있다. 즉, 짤방 수용자에게 있어서

중요하게여기는경험적요소는기존의전통적미디어이

용자들이중시하는방송콘텐츠의서사적흐름과다르게,

짧은 시간 짤방을 통해 직관적으로 얻게 되는 화면구성

과시각적흐름등을가장중요하게여기는것으로볼수

있다.

둘째, 본 연구에서는 사용자 경험 속성과 수용자만족

의 관계에서 수용자몰입의 매개효과에 따른 연구모형1

(부분매개모형)과 경쟁모형인 연구모형2(완전매개모형)

을 설정하고, 적합도 지수를 비교하여 최종모형을 선정

하였다. 분석 결과, 2가지 가설모형 지수들의 값을 비교

하였을때모형의간명도가높은것은가설모형 2인 것으

로 나타났다. 결국 본 연구에서는 수용자몰입이 사용자

경험 속성과 수용자만족을 완전매개하는 가설적 연구모

형2를 최종모형으로 선택하였다.

셋째, 짤방 방송영상 사용자 경험 속성과 수용자몰입

및 만족에 관한 최종 구조모형의 경로계수를 분석한 결

과, ‘사용자경험속성→수용자만족’의 경로를제외하고,

‘사용자경험속성→수용자몰입’의경로계수는 .450, ‘수

용자몰입 → 수용자만족’의 경로계수는 .972로 나타났으

며, 유의수준 1%에서 유의하였다. 결국, 짤방 방송영상

사용자경험속성이수용자만족에직접적인영향을미치

지 않고, 수용자몰입에만 직접적인 영향을 미치며, 수용

자몰입은 사용자만족에 직접적인 영향을 미치는 것으로

해석할수있다. 따라서짤방방송영상사용자경험속성

지각수준이높을수록수용자의몰입수준이높고이는다

시 짤방 이용만족을 향상시키는 것으로 볼 수 있다.

넷째, 최종 구조모형에서 짤방 방송영상 사용자 경험

속성과 수용자몰입이 수용자만족에 갖는 효과를 구체적

으로 파악하기 위해 경로계수를 직접효과, 간접효과, 총

효과로 구분하여 각 경로에 의한 효과의 크기와 유의성

을 확인하였다. 이를 통해 사용자 경험 속성이 수용자만

족으로연결되기위해서는수용자의몰입도확보가중요

한 예언변인이라는 사실을 확인할 수 있었으며, 특히 몰

입만으로도 짤방 이용만족을 예언하므로, 몰입은 짤방

방송영상의 사용자 경험 효과에 있어서 매우 중요한 변

인이라고할수있다. 따라서짤방방송영상콘텐츠를이

용하는 수용자들은 단순한 영상물로서 짤방이 제공하는

경험요소만으로 만족을 하지는 않으며, 실제 몰입감을

줄수있는짤방의경험요소와이용시몰입할수있는환

경이 조성될 때 반응을 나타내는 것으로 볼 수 있다. 결

국 몰입 현상을 경험하는 사람들은 자신이 선호하는 일

을하기때문에그만큼의만족감또한증가되는것이다.

이러한몰입을경험하게되면외적보상보다는그일자

체를하고있다는것이보상이자즐거움이된다. 결국짤

방 생산자들에게 있어서 요구되는 사용자 경험 전략은

내용이나 주제, 화제성보다는 수용자의 순간적 몰입에

초점이 맞춰져야 하며, 이를 위해서는 제공되는 사용자

경험 요소가 분명한 목표를 가지고 있어야 하고, 사용자
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경험의난이도가사용자의능력과조화로운관계를유지

하여사용자에게통제감을부여할수있도록해야한다[46].

특히 몰입 경험은 내적 동기화(Intrinsic Motivation)를

통해서유발되고, 몰입활동자체가재미있는일이며, 그

자체의활동을유지, 증진하는것이목적이된다. 이는짤

방 방송영상 콘텐츠가 재미와 즐거움, 여가적․쾌락적

욕구에 충실해야 함을 의미한다고 볼 수 있다.

이상과 같은 연구결과에서 짤방 방송영상 사용자 경

험 속성의 효과는 시각 속성 > 상황 속성 > 정보 속성

> 상호작용속성 순으로 수용자몰입과 만족에영향력을

가지며, 수용자몰입을 통해 만족에 영향을 미친다는 점

을 알 수 있었다. 그리고 수용자몰입의 완전매개효과에

따른 중요성을 발견하였으며, 이를 통해 짤방 방송영상

의수용전략에있어서효과적인경험의제공과사용자몰

입에 관심을 가지도록 하기 위한 시사점을 얻었다는데

최종적인 의의가 있다.

본연구의결과를통하여후속연구를위한제언을하

자면, ‘짤방’ 방송영상 콘텐츠에 관한 다양한 이론적, 경

험적연구와미디어의사용자경험요인에대해보다다

양한구조적, 생태학적, 심리적변인이검토되어야할것

이며, 각 짤방 방송영상의 수용효과 검증을 위한 실험연

구와 짤방 방송영상 수용자의 만족을 결정하는 요인과

환경을심층적으로탐색하는연구도실행되어야할것이

다.
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