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약

본 연구는 모바일 쇼트 클립 어 리 이션의 수용에 한 연구로서, UTAUT모델과 로우(Flow)이론을

기반으로 성과기 , 노력기 , 사회 향, 결정 다수, 주의집 , 즐거움, 시간왜곡 등의 변인이 쇼트 클립

이용 만족과 지속사용 여부에 미치는 향을 실증 으로 분석하 다. 본 연구는 국인 이용자를 상으로

온라인 조사를 통하여 이루어졌으며, 최종 263명의 유효 응답을 바탕으로 구조방정식모형을 제시하고 분석

하 다. 연구결과로는 성과기 , 즐거움, 시간왜곡은 사용만족도에 정 인 향을 미친 것으로 나타났으

며, 결정 다수에 한 지각 한 사회 향에 통계 으로 정 인 향을 미치는 것으로 확인되었다.

지속사용여부에 련하여서는 기술수용 련 변인 사회 향이 지속사용 여부에 정 인 향을 주고

있었고, 로우 이론에 도출 된 변인 시간왜곡은 지속 사용의도에 부정 이면서 유의미한 향을 미치

는 것으로 확인되었다.

■ 심어 :∣통합 용 ∣플로우∣쇼트 클립 어플리 ∣사용 도∣ 용 ∣

Abstract

This research explored how the various of factors including performance expectancy, effort

expectancy, social influence and facilitating conditions and some external factors consisting of

critical mass, attention, perceived enjoyment, and time distortion had impacts on users’ usage of

short-clip application based on flow theory and the UTAUT model. The research employed SEM

with 263 valid questionnaires. The results showed that social influence and satisfaction factors

had positive impacts on sustainable usage of mobile short-clip application, while the other factors

have no special effect on it. The results also indicated that time distortions had a negative effect

on the intention of continuous usage. Furthermore, performance expectancy, perceived enjoyment,

and time distortions had positive impacts on users’ satisfaction. The beneficial effects of critical

mass on social influence had been recognized through this study.
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I.  론

최근 인터넷, 모바일 기술의 발 은 미디어 환경과

소통의 방식을 변화시키고 있음은 물론이고 인들

의 생활 방식도 크게 변화 시키고 있다[1]. 이러한 변화

는 국도 외가 아닌데, 국 인터넷 네트워크 정보

센터(CNNIC)의 《 국 인터넷 발 상태 통계 보고

서》에 따르면, 2018 년 6월까지 국 인터넷 보 률은

57.7%까지 도달하 으며, 인터넷 사용자는 8 억 2 천만

명 정도라고 한다. 한 확산속도도 매우 빠르게 진행

되고 있는데, 2018년 상반기 인터넷 사용자는 년도

2017 년 말에 비해 3.8%가 증가한 것으로 나타났다.

국의 모바일 인터넷 사용자 한 7억 7800 만 명가량으

로 추산되며, 스마트폰을 통해 인터넷에 액세스하는 사

용자가 총 인터넷 사용자의 98.3%로 보고되었다[2-4].

이 듯, 국 내 모바일 인터넷 서비스가 격히 성

장함에 따라, 재 국인들의 스마트폰 이용은 일상생

활과 분리되어질 수 없게 되었으며, 이에 따라 개개인

의 생활양식과 비즈니스 환경 한 속하게 변화하고

있다.

최근 국 모바일 어 리 이션 시장 두드러지게

주목받는 서비스 에 하나인 쇼트 클립 어 리 이션

은 2013년 무렵 등장하 으며, 최근 더욱 빠르게 확산

되고있으며 더 큰 인기를 얻고있다. 이들 어 리

이션이 제공하는 서비스의 특징은 콘텐츠의 길이가

길지않고, 구나손쉽고 빠르게 제작 편집을할 수

있을 뿐만 아니라 음악, 음식, 게임, 뷰티, 뉴스 등의 다

양한 콘텐츠를 제공한다는 것이다. 주로 재미 주의 콘

텐츠가 빠른 속도로 제작되며, 이들 콘텐츠들은 간단하

면서도 편리하게 소비되고 공유되고 있다. IiMedia

Research의 자료에 의하면, 2017 년 말까지 국의 쇼

트 클립 어 리 이션사용자 수는 2 억 4 천 2 백만명

에 도달했으며, 2018 년에는 3 억 3500 만 명까지 확

되어 질 것으로 측되었다[5].

국 내 표 인 쇼트 클립 어 리 이션으로는 메

이 이(美拍), 오 이(秒拍), 콰이쇼우(快手), 더우인

(抖音)등 있다. 특히, 국 내 뿐만 아니야 세계에서

도 인기 끌고 있는 쇼트 클립 어 리 이션 의 하나인

더우인(Douyin)은, 틱톡(Tik Tok)이라는 로벌 서비

스명으로 서비스가 제공되고 있다. 2017년 하반기 틱톡

(Tik Tok)의 이용자는 150개국에서 한 달 평균 1억

5400만 명에도달 으며[6], 미국의 리서치 컴퍼니인 센

서 타워(Sensor Tower)에 따르면, Douyin 의 로벌

버 인 틱톡(Tik Tok) 어 리 이션은 2018년 첫 분기

동안 인스타그램(Instagram), 유튜 (Youtube), 페이스

북(Facebook)등의 메이 소셜네트워킹서비스들의 다

운로드 수를 제치고 앱스토어 체 다운로드 순 1

를 차지하 다. 한, 2018년 6월 12일 기 Douyin의

DAU(Daily Active User)는 약 1.5억 명 도달하 으며,

이는 같은 해 1월에 비하여 4배에 달하는 것으로 나타

났다[7].

이러한 미디어 환경의 변화에 따라, 본 연구는 모바일

어 리 이션, 특히 그 에서 최근 각 받고 있는 쇼

트 클립 어 리 이션의 사용만족과 지속사용 여부에

련하여 로우(Flow)이론과 통합기술수용(UTAUT)

이론에 근거한 변인들의 향을 살펴보려한다. 다양한

디바이스, 랫폼 등에 련하여 기술수용모델을 용

한 연구들은 재까지 상당수 축 되어 있으나, 모바일

인터넷을 기반으로 한 동 상 동 상 어 리 이션

특히, 쇼트 클립 어 리 이션이라는 분야에 한 연구

는 여 히 부족한 실정이다. 한 본 연구는 쇼트 클립

어 리 이션이 제공하는 동 상의 특성이 개별 상

은 짧지만, 일련의 동 상을 연속 으로 시청할 수 있

게 하며, 몰입을 유도함에 따라 로우 이론을 도입하

여 모델을 확장하여 분석을 시도하려고 한다.

Ⅱ. 론  경

1.  내  미 어 경과 쇼트 클립 어플

리

최근 스마트폰과 같은 모바일 미디어가 보편화 되면

서, 다양한 커뮤니 이션 상이 스마트 기기로 융합되

고 실 되고 있다. 이제, 모바일 미디어는 특정 커뮤니

이션 기능을 효율 으로 수행하는 단순한 도구가 아

니라, 체 미디어 환경을 변화시키며, 그 안에서 새로
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운 문화가 형성되며, 정치, 사회 조직, 습 , 사고방식

등을변화시키게하는 수단으로 인식되어 진다[8]. 다시

말하면, 모바일 미디어는 단순히 정보를 교류하고 화

를 나 거나 콘텐츠를 이용하는 수단이 아니라, 하나의

환경으로우리의 경험이나 이해방식 혹은사회 상호

작용을 변화시키고 사회 구조를 새로운 방식으로 구성

하게 한다[9].

통미디어 이용추세의 하락과모바일 시장의지속

인 발달로 인하여, 이용자들은 스마트폰을 기반으로

하는 다양한 어 리 이션을 통하여 콘텐츠를 소비하

고 있으며, 다양한 정보를 편리하게 획득할 수 있는 주

요 경로로 활용하고 있다[10].

한, 최근 스마트폰 이용자들의 소비행태는 과거 문

자 주의 소비방식에서 보다 시각 인 자극을 주는 이

미지 는 동 상을 소비하는 방식으로 차 변화하고

있다. 역 무선 네트워크 기술의 발 은 고용량의

일을 빠르게 처리할 수 있는 환경을 구축하 으며,

이에 따라 더욱 더 많은 동 상 콘텐츠가 생산되고 소

비되는 경향을 보여 주고 있다[11]. 즉, 모바일 기술의

발 은 문자와 이미지 심이었던 정보 소비에서 동

상 심의 콘텐츠 소비로 환하게 하 으며, 동 상의

시청방식 한 다운로드 형식이 아닌 실시간 스트리

서비스 심으로 환되었다[10].

이러한 미디어 환경의 변화 속에서서 최근 인기를많

이 얻고있는 쇼트클립 어 리 이션 동 상들은 단

로 제작이 되어지는데, 이용자들은 고성능모바일 디

바이스를 활용하여 쉽게 상을 촬 하고, 화면을 편집

하며, 부가기능을 활용할 수 있다. 그리고 제작된 동

상은 소셜 미디어 어 리 이션을 통하여 실시간으로

공유가 가능하다[11]. 동 상을 시청하는 이용자들은

수동 인 시청 행태에 그치지 않고 댓 , 좋아요 등과

같은 기능을 활용하여 콘텐츠 제작자와 양방향 소통을

할 수 있다.

최근 국에서 가장인기 있는 쇼트 클립 어 리 이

션 에 하나는 Douyin(抖音)이다. 국 이용자들은 공

간과 시간의 제약을 받지 않고, 길에서, 기차에서, 직장

에서, 학교에서, 집에서 등 어디에서나더우인을 통하여

다양한 콘텐츠를 소비 할 수 있다. 이에, 어떤 사용자들

은 몇시간동안계속도우인(抖音)을 하며빠져들기도

하는 등 최근 국인들의 일상생활과 한 어 리

이션으로 자리 잡았다.

데이터 회사인 트러스트데이터(Trustdata)가 발표한

보고서에 따르면, 2017년 12월까지 60개가 넘는 기업들

이 짧은 동 상 역에 투자하게 되면서 더 많은 창업

자들이 짧은 동 상 제작 역으로 진입하 다고 한다

[12]. 콰이, 오 이, 더우인, 매 이 등쇼트 클립 어

리 이션 산업에 진입한각 회사들은경쟁을 통하여

기 오락 심의콘텐츠에서 여행, 뷰티, 운동, 뉴스등의

다양한 콘텐츠로 확장시키고있다. 이는 이용자들은 더

욱 더 다양하고 질 높은 콘텐츠에 쉽게 근할 수 있게

되었음을 의미한다.

2. 통합 용 론(UTAUT)

사회와 문명이 빠르게 진보함에 따라 새로운 기술이

속하게 발 하고 있고, 새로운 기술수용에 한 연구

가 각 을받고 있다. 여러가지 연구 의 가장 표

인 모델은 Davis[13]의 개발된 기술수용모델(TAM:

Technology Acceptance Model)이다. Davis[13]의 연구

에 의하면기술수용 요인 ‘인지된유용성’이기술수

용에 직 인 향을 미치는 것으로 알 수 되었고, ‘인

지된 이용 용이성’이 ‘인지된 유용성’에 향을 미치는

것으로 나다났다. 이 모델은 많은 학자가 다양한 분야

에서 용하고 실증 으로 분석을 해오고 있다. 하지만,

핵심 변수로 ‘인지된 유용성’과 ‘인지된 이용 용이성’을

사용되는 기술 수용 모델(TAM)은 여러 분야에서 인정

을 받았지만 끊임없이 변화하는 정보시스템 환경을

으로 반 하지 못하는 것도 사실이다[14][15]. 이에,

Venkatesh 외[15]는 기존 모형의 문제 들을 보완하기

해 IT수용에 한연구에서가장 요한8개의이론

모형의 요소들을 통합하는 통합기술수용이론(Unified

Theory of Acceptance and Use of Technology,

UTAUT)을 제시하 다[16-18]. Venkatesh와 연구자

들[15]은 통합기술수용이론 모형에서 핵심 변인인 성과

기 , 노력기 , 사회 향은 이용의도에, 그리고

진조건은 이용행 에 향을미치는것을밝 졌다. 결

과 으로 기존의 기술수용의 8개 주요 이론과 비교한
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결과 70% 수 까지 설명력을 높인 모형으로 개선되었

다[19].

통합기술수용이론(UTAUT) 선행 연구를 보면, 기존

의 기술수용 이론에서 설명하지 못한 다양한 변수들을

추가 응용하여새로운 정보기술 수용에 합한 모델

로 근하고 분석하는 방식으로 활용되었다[19]. 특히,

속도로 기술이 변화하면서 신상품이나 서비스도 빠

르게 개발되고 있는 모바일 분야에서는 통합기술수용

이론을 용하는 경우가 많다[18]. Tan, Leby[20]는 모

바일 뱅킹 분야, Wong과 연구자들[21]은 모바일 TV

분야, Kang[22]은 모바일 애 리 이션 분야, Musa 와

연구자들[23]은 모바일 페이먼트 분야, 그리고 Ho와 연

구자들[24]은 모바일 학습 분야 등에서 통합기술수용이

론을 근거해서 다양한 변수들의 계를 모델로 제시하

여, 신기술의 수용에 항 계를 검증하 다. 한, 김

채, 승렬[4]의 연구에서는 통합기술수용모형에 근

거한 성과기 , 노력기 , 사회 향, 진조건 등의

핵심 요인들이 모바일 패션애 리 이션의 지속 인

사용의도에 향을 주는 것으로 나타났다.

3. 플로우 론(Flow)

로우는 Csikzentmihalyi에 의해 1975년 처음 제안

되었는데, 인간이 자신의 행 에 해 인식하지 못하고

해당 활동에 완벽하게 몰입되어지는 상이라고 할 수

있다[25]. 즉, 로우란 어떤 행 에 깊게 몰입하여 시

간의 흐름이나 공간, 더 나아가서는 자신에 한 생각

까지도잊어버리게될 때를 일컫는 심리 상태라고 할

수 있다[26]. 하지만, 로우는 많은 개념들( : 도 감,

숙련도, 주의집 , 즐거움 등)이 포함되어 있는 범

한 개념이기에 간략하게 정의하기는 어렵다[27]. 이에

로우 개념은 학자와 연구의 목 에 따라 각기 다른

정의와 다른 측정 방법으로 재정의되어 사용하고 있으

며, 따라서 명확한 개념 정의를 내리기에는 모호하고

때로는 모순된 측면도 있다[28]. 로우는 다차원으로

구성된 개념으로서, 지 까지 선행연구에 따르면 여

도(involvement), 도 감( 는 도 , challenge), 숙련도

( 는 기술, skill), 각성(arousal), 통제(control), 상호작

용성(interactivity), 탐색 행동(exploratory behavior),

주의집 ( 는 집 된 주목, focused attention), 최

자극 수 (OSL: Optimal Stimulus Level), 원거리 실재

감(telepresence), 즐거움(playfulness), 정 감정

(positive affect), 시간왜곡(time distortion)등 13가지가

언 되고 있다[29][30].

본 연구에서 로우 구성변수들 에 주의집 , 즐거

움과 시간왜곡을 변인으로채택하 다. 그 이유로는 일

반 인 이용자와 비교하여 이들 로우 상태에 진입한

이용자들이 해당 제품이나 서비스에 한 만족감이나

지속 인 이용의도가 높을 수 있기 때문이다. 를 들

면, 김보민[31]은 스마트폰을 이용하는 외식소비자가

소셜 미디어를 활용하여 외식정보를 검색하는데 로

우 요인인 주의집 , 즐거움, 시간왜곡이지속 사용의

도에 정 인 향을 미치는 것을 검증하 다. 따라서

수용자들이 모바일 서비스 과정에서 재미있는 느낌을

느끼고 몰입하여 발생하는 즐거움이 사용 행동이나 수

용에 큰 향을 미치는 것을 알 수 있다. 하지만, 로

우가 반드시 지속사용 여부에 향을 주지 않을 수도

있는데, 를 들어, 양 순[32]의 소셜 미디어의 이용에

한연구에서는 가상실재감(시간왜곡)이 지속 사용

의도에 통계 으로 유의하지 않게 향을 미치는 것으

로 확인되었다.

4. 결  다 (critical mass)

결정 다수(critical mass)는 원래 물리학 분야에서

사용되던 용어인데 임계량이란 핵분열 폭발이 발생하

기 해 필요한방사능 물질의 양을의미한다[33]. 사회

과학 측면에서 결정 다수란 특정 기술이나 서비스

가 도입되고 확산될 수 있는 사용자들의 수를 의미하

고, 이때 결정 다수는 단순히 양 으로 많음을 의미

하는 것이아니라 결정 인 변화에 향을 주는최소한

의 필요한 이용자들의 수로 이해될 수 있다[34]. 재,

정보 기술의 수용 행동에 한 결정 다수의 연구는

주로 인스턴트 커뮤니 이션, 소셜 네트워킹 웹 사이트,

온라인 게임 분야에 집 되고 있는데, Morris &

Ogan[35]에 의하면 결정 다수라는 개념이 인터넷 커

뮤니 이션 연구에 유용하다고 주장하 다. 한, Hsu

et al.[27]는 온라인 게임의 행동요인을 탐색하기 하
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여 TAM모델을 기반으로 결정 다수를 추가 하여 분

석을실시하 다. 이들 연구결과를 보면, 결정 다수는

사람들이온라인 게임 이용 의도에 유의한 향을 미치

는 것으로 나타났다.

Ⅲ. 연

1. 연    가

모바일 쇼트 클립 어 리 이션 이러한 새로운 기술

의 수용을 분석하고 측하기 해 본 연구는 기존의

연구들을 바탕으로 모바일 쇼트 클립 어 리 이션의

수용을 더 잘 악할 수 있도록 기 변수들 성과기 ,

노력기 , 사회 향, 진조건 이외에 결정 다수

(CM: critical mass)이라는 외부변수를 추가하고, 한

로우(Flow)의 주의집 , 즐거움, 시간왜곡 등 세 가

지 구성개념을 용하여 연구를 진행하고자 한다.

새로운 기술이 수용되고 확산되기 하여 많은 변인

들이 향을 수 있는 것이 사실이며, 몇몇의 특정변

인으로만 설명을 하기는 어려울 수 있다. 본 연구는

UTAUT모델 성과기 , 노력기 , 사회 향,

진조건을 변인으로 설정하 는데, 그 이유는 기존의

TAM모델에서 사용되어지는 용이성, 유용성 등의 변인

은 이미모바일 기기의 사용이일상 이며사용에 익숙

한 이용자들에게는 큰 향을 주지 않을 것이 라는 가

정 때문이다. 이에 상 으로 성과기 , 노력기 , 사

회 향, 진조건 등은 디바이스 는 어 리 이션

이용 자체 보다는 외 인 환경 는 사용에 따른 결과

에 한 기 를 고려한 요소들이기에 소셜네트워크

랫폼 기반의 어 리 이션 서비스인 쇼트 클립 어 리

이션의이용에 보다 합할 것이라 측되어 본 연구

에 변인들로 채택하 다.

본 연구에서는 로우의 개념들 에서는 주의집 ,

즐거움, 시간왜곡을 독립변인으로 채택하 다. 로우

는 어떠한 콘텐츠 는 미디어의이용에 한 결과로서

해석되어져 매개변인 는 조 변인으로 모델에서 검

증해볼 수있으나, UTAUT 변인들과 로우변인들간

의 인과 계가 명확하지않고, 두 변인들간의 상호작용

에 을 두는 것이 아니라 사용만족과 지속사용여부

에 미치는 향을 으로 분석하려는 것이 본연구의

목 이기에 본 연구 모델에는 독립변인으로 설정하 다.

이에 본 연구는 앞서 살펴본 선행연구를 토 로 [그

림 1]과 같은 연구모형을 설정하 다.

이에 따라 앞장의 선행연구를 토 로 본 연구에서는

각 요인들이 모바일 쇼트 클립 어 리 이션의 사용만

족도 지속 사용의도에 향 계를 검증하여 가설

을 설정하 다.

가설 1-1: 성과기 는 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 이용 만족도에 정(+)의 향을 미칠

것이다.

가설 1-2: 성과기 는 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 지속 이용 의도에 정(+)의 향을

미칠 것이다.

가설 2-1: 노력기 는 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 이용 만족도에 정(+)의 향을 미칠

것이다.

가설 2-2: 노력기 는 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 지속 이용 의도에 정(+)의 향을

미칠 것이다.

가설 3-1: 사회 향은 모바일 쇼트 클립 어 리

이션의 이용 만족도에 정(+)의 향을 미

칠 것이다.

가설 3-2: 사회 향은 모바일 쇼트 클립 어 리

이션의 지속 이용 의도에 정(+)의 향

을 미칠 것이다.

가설 4-1: 진조건은 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 이용 만족도에 정(+)의 향을 미칠

것이다.

가설 4-2: 진조건은 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 지속 이용 의도에 정(+)의 향을

미칠 것이다.

가설 5-1: 주의집 은 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 이용 만족도에 정(+)의 향을 미칠

것이다.

가설 5-2: 주의집 은 모바일 쇼트 클립 어 리 이
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션의 지속 이용 의도에 정(+)의 향을

미칠 것이다.

가설 6-1: 즐거움은 모바일 쇼트 클립 어 리 이션

의 사용만족도에 정(+)의 향을 미칠 것

이다.

가설 6-2: 즐거움은 모바일 쇼트 클립 어 리 이션

의 지속 이용 의도에 정(+)의 향을 미

칠 것이다.

가설 7-1: 시간왜곡은 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 이용 만족도에 정(+)의 향을 미칠

것이다.

가설 7-2: 시간왜곡은 모바일 쇼트 클립 어 리 이

션의 지속 이용 의도에 부(-)의 향을

미칠 것이다.

가설 8: 결정 다수는사회 향에 정(+)의 향을

미칠 것이다.

가설 9: 만족도는 모바일 쇼트 클립 어 리 이션의

지속 이용 의도에 정(+)의 향을 미칠 것

이다.

2. 사 계  

본연구는 모바일쇼트 클립 어 리게이션 수용에있

어서 UTAUT의 핵심 변수(성과기 , 노력기 , 사회

향, 진조건), 결정 다수와 로우 경험(주의집 ,

즐거움, 시간왜곡) 사용 만족, 지속 사용의도에 미

치는 향 계를 살펴보고자 한다. 이 연구목표를 수

행 하기 해 본 연구는 쇼트 클립 어 리 이션에

한 설문은 2018년 10월6일부터 10월13일까지 약 7일 동

안 실시되었다. 온라인 설문은 국의 원줸씽(问卷星)

이라는 설문조사 제작 사이트(www.wjx.cn)를 통하여

제작되었으며, 온라인으로 결과가 수집되었으며, 본 설

문은 모바일 쇼트 클립 어 리 이션을 사용한 경험이

있는 국 사람을 상으로 하기 해 최근 3개월 이내

사용 여부에 한 스크리닝 설문을 거쳐 실제 설문을

진행하 다. 설문조사 이후 총 300부의 응답이 회수되

었으며, 이들 최근 3개월 이내 모바일 쇼트 클립 어

리 이션을 사용한 응답자 총 263명의 유효응답 자

료를 바탕으로 SPSS 23.0 통계 로그램과 AMOS 20.0

통계 로그램을 용하여 분석하 다. 이를 해 선행

연구를 토 로 본 연구의 주요 측정변인에 한설문문

항들은 아래 [표 1]와 같이 구성하 다. 주요변인이 측

정은 7 리커트 척도로 측정하 다.

그림 1. 연

변수 항 목 출처

과

1.  쇼트 클립 앱  용 하는 것
 용하다.

Venkatesh 
et   al.[14]; 
Marchewk

a et   
al[36];

2.  쇼트 클립 앱  실시간 로 
상 용할  다.

3.  쇼트 클립 앱  시간  약
하게 해 다.

4.  쇼트 클립 앱  용하는 것
 생 에 도움   것 로  한다.

력

1. 나는  쇼트 클립 앱  해하
 고 하다.

Davis et 

al.[13]; 
Venkatesh 
et   al.[14];

2. 나는  쇼트 클립 앱  용에 
하다.

3. 나는  쇼트 클립 앱  사용

 게 울  다.

4. 나는  쇼트 클립 앱  다  

 동 상 하는 앱보다  편
리하다.

사
향

1. 나에게 한 사람( :가 , 학  
 등)  내가 쇼트 클립 앱  

당연  사용할 것 로 생각한다.

Venkatesh 
et   al.[14]; 

진 [37]

2. 나에게 많  향  주는 사람들  
내가  쇼트 클립 앱  당연  
사용할 것 로 생각한다

3. 내 주  가 운 사람들  나에게 
 쇼트 클립 앱  사용  추천한

다.

 1. 도    출처



한 학 문지 '19 Vol. 19 No. 2574

Ⅳ. 결과

1. 개 간 타당   신뢰도 검

본 연구는 최종 263부의 유효응답 자료를 바탕으로

우선 으로 탐색 요인분석을 실시하 다. 모든 측정

변수는 구성요인을 추출하기 해서 주성분분석을 사

용하 으며, 회 방식은 베리멕스 회 법을 채택하

다. 본 연구에서는 문항의 선택기 으로 요인 재치는

0.4 이상, 고유값은 1.0 이상을 기 으로 하 다. 탐색

요인분석을실시 한 결과 성과기 와사회 향이 하

나의 요인으로 묶 지만, 두 개념이이론 으로 차이가

있기에 본 연구에서는 기존 UTAUT모델에서 제시한

것 같이 구분하여 용하 다. 한 변수들의 내 일

성을 악하기 해 신뢰도 분석을 실시하 다. 실시

한 결과는 다음 [표 2]과 같이 총 37개 문항 에서 9개

문항이제거하 고, 최종 28개문항을분석에사용하 다.

결과를보면각변수들의요인 재량(Factor Loading)

은다 0.5이상으로나타나고 알 계수는 모두 0.7이상으

로 나타났다. 따라서 본 연구에서 사용하던 요인들의

타당성과 신뢰도는 문제가 없는 것으로 단되었다.

요인 측정항목
요인
재
값

고유값
Cronba
ch의
알

UTAUT

과 과 1 .822
1.572 .720

과 4 .712

력
력 1 .756

2.137 .800력 2 .852

력 3 .835

사

향

사 향1 .873

2.384 .854사 향2 .907

사 향3 .914

촉진
건

촉진 건1 .852
1.751 .806

촉진 건2 .906

결 다

결 다 1 .873

2.421 .880결 다 2 .907

결 다 3 .914

Flow

주
집

주 집 2 .824

2.304 .826주 집 3 .743

주 집 4 .873

거
움

거움1 .783

2.387 .786거움2 .834

거움3 .813

시간
곡

시간 곡1 .760

2.183 .786시간 곡2 .753

시간 곡3 .833

 2. 탐색    신뢰도  결과

4. 내 주  가 운 사람들   쇼

트 클립 앱  많  용하  나도 
용하게  것 같다.

촉진
건

1. 나는  쇼트 클립 앱  용하
는  필 한  지식  가지고 

다.
Venkatesh 

et   al.[14]; 
Marchewk

a et 
al[38]; 

채 
등[4]

2. 나는  쇼트 클립 앱  용하
에 합한  건  

가지고 다.

3. 나는  쇼트 클립 앱  용하
에 앞 , 련  안내사항   
 다.

4.  쇼트 클립 앱  사용하다가 
어려움  생한다  지원   

 다.

결  
다

1. 내 주  다  사람들   
쇼트 클립 앱  용한다.

Cocosila 
and 

Igonor[39]
; Zhang et 

al[40]

2. 내가 해 는 커뮤니티  다  사
람들   쇼트 클립 앱  용
한다.

3. 내가 해 는 직 나 학  등  
다  사람들   쇼트 클립 

앱  용한다.

주
집

1. 나는  쇼트 클립 앱  용하
는  매우 집 한다.

Agarwal et  
al[41]; 

Novak et 
al.[42]

2. 나는  쇼트 클립 앱  용하
는   빠 들곤 한다.

3. 나는  쇼트 클립 앱  용하
는  다  생각  하지 않는다.

4.  쇼트 클립 앱  사용하는  
주   느끼지 않는다.

거움

1.  쇼트 클립 앱  용하는 것
 미롭다.

Agarwal et  

al.[41];Nov
ak et 

al.[42]

2.  쇼트 클립 앱  용하는 것
 겁다.

3.  쇼트 클립 앱  용하는 것
 신난다.

4.  쇼트 클립 앱  사용하는 것
 재미 다.

시간
곡

1. 나는  쇼트 클립 앱  용하
는  시간  빠 게 지나간다.

Agarwal et  
al.[41]; 

Novak et 
al.[42]

2. 나는  쇼트 클립 앱  용할 
 시간가는  다.

3. 나는  쇼트 클립 앱  용할 
 내가 상한 것보다  많  시간
 비한다.

만 도

1. 나는  쇼트 클립 앱  용할 
 만 한다.

De Wulf et  
al[43]; 

[44]

2. 나는  쇼트 클립 앱  용할 
 나   충 시  다.

3. 나는  쇼트 클립 앱  용할 
  다.

지  
사용

도

1. 나는 향후  쇼트 클립 앱  
용할 것 다.

Agarwal et  

al.[41]; 
Bhattacher
jee[45];  
Zhou[46]

2. 나는 쇼트 클립 앱  향후 다  사람
들에게 추천할 것 다.

3. 나는  쇼트 클립 앱  필 하

다.

4. 나는 앞 로  쇼트 클립 앱  
계  사용할 생각  다.
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2.  

본 연구에서는 AMOS 통계 로그램을 통해 확인

요인분석(Confirmatory Factor Analysis:CFA)을 실시

하 다. 모형의 합도를 단하기 하여 χ²(CMIN),

GFI(Goodness of Fit Index), TLI(Tucker-Lewis Index),

CFI(Comparative Fit Index), RMSEA 지수 등을 분석

한 결과는 CMIN=617.390, DF=305, CMIN/DF=2.024,

p=0.000, GFI=0.857, IFI=0.937, NNFI=0.921, CFI=0.936,

RMSEA=0.063로 나타났으며, 체 으로 모형의 합

도는 양호한 것으로 인정되었다.

구성개념의 집 타당성을 검증하기 하여 확인

요인분석을 실행한 분석결과는 [표 3]와 같다. 본 연구

에서 개별 측정변수들의표 화계수가 모두 0.5보다 높

게 나타났으며 통계 으로 유의하는 것을 알 수 있다.

성과기 , 노력기 , 사회 향, 주의집 , 시간왜곡

등 요인들의 C.R.값이는 0.6이상으로 나타났으며 AVE

값이는 0.5에 미치지는 못하지만 측변수삭제로 인해

더 이상집 타당성확보하지 못하기 때문에이를 사용

하 다.

3. 가 검

가설검증을하기 해서Structure Equation Modeling

(구조방정식모델)분석을 실시하 다. 본 연구의 구조모

형의 모델 합도 분석결과는 CMIN=734.160, DF=313,

CMIN/DF=2.346, p=0.000, GFI=0.839, IFI=0.915,

NNFI=0.915, CFI=0.914, RMSEA=0.072로 나타났다. 일

부 지수는 좋은 수치에 못 도달하 지만, 체 으로

모형의 합도는 양호하다고 단할 수 있다. 한 경

로분석 결과를 정리하여 다음 [그림 2]과 같다.

그림 2. 식 

이상의 경로 결과를 바탕으로 가설검증 결과를 정리

하면 아래 [표 4]와 같다.

만 도

만 도1 .898

2.394 .872만 도2 .876

만 도3 .906

지 사용 도

지
사용 도1

.895

2.470 .899
지
사용 도2

.901

지

사용 도4
.926

요인 측정항목 P
표
화
계수

개념
신뢰도

AVE

과 과 1 　 0.759
0.633 0.463

과 4 *** 0.777

력
력 1 　 0.79

0.738 0.486력 2 *** 0.822

력 3 *** 0.662

사
향

사 향1 　 0.841

0.710 0.450사 향2 *** 0.841

사 향3 *** 0.763

촉진
건

촉진 건1 　 0.985
0.670 0.512

촉진 건2 *** 0.686

결
다

결 다 1 　 0.787

0.826 0.613결 다 2 *** 0.865

결 다 3 *** 0.88

 3.   결과

주
집

주 집 2 　 0.835

0.675 0.410주 집 3 *** 0.757

주 집 4 *** 0.759

거움

거움1 　 0.812

0.828 0.616거움2 *** 0.879

거움3 *** 0.86

시간
곡

시간 곡1 　 0.774

0.649 0.382시간 곡2 *** 0.747

시간 곡3 *** 0.711

만 도

만 도1 　 0.835

0.806 0.582만 도2 *** 0.775

만 도3 *** 0.89

지
사용

도

지 사용
도1

　 0.85

0.817 0.598
지 사용

도2
*** 0.845

지 사용
도4

*** 0.88
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가설
표 화
계수

P
채택
여부

H1-1 과  → 만 도 0.306 0.006 채택

H1-2 과  → 지 사용 도 -0.003 0.985 각

H2-1 력  → 만 도 -0.088 0.101 각

H2-2 력  → 지 사용 도 -0.008 0.904 각

H3-1 사  향 → 만 도 -0.061 0.121 각

H3-2 사  향 → 지 사용 도 0.094 0.052 각

H4-1 촉진 건 → 만 도 0.008 0.877 각

H4-2 촉진 건 → 지 사용 도 0.012 0.823 각

H5-1 주 집  → 만 도 -0.085 0.163 각

H5-2 주 집  → 지 사용 도 -0.095 0.185 각

H6-1 거움 → 만 도 0.688 *** 채택

H6-2 거움 → 지 사용 도 -0.111 0.665 각

H7-1 시간 곡 → 만 도 0.158 0.038 채택

H7-2 시간 곡 → 지 사용 도 -0.261 0.008 채택

H8 결  다  → 사  향 0.525 *** 채택

H9 만 도 → 지 사용 도 1.281 *** 채택

 4. 가 검  결과

Ⅴ. 결론

최근 인터넷 발 과 확산으로 인하여 국사회에서

도 모바일 미디어 활용이 성장하고 있다. 그 에서

새롭게 유행하고 있는 스마트폰을 이용한 짧은 동 상

콘텐츠 심의 모바일 쇼트 클립제공은 국인들의 생

활 패턴을 변화시키고 있으며 향후 이 쇼트 클립(짧은

동 상) 시장은 크게 성장할 것으로 기 되고 있다. 따

라서 본 연구는 기존 통합기술수용이론의 주요 변인인

‘성과기 ’, ‘노력기 ’, ‘사회 향’, ‘ 진조건’과 로

우(Flow)의 구성개념 ‘주의집 ’, ‘즐거움’, ‘시간왜곡’이

모바일 쇼트 클립 어 리 이션을 이용자의 사용만족

도 지속 사용의도에 향을 미치는지를 실증 으

로 증하고자 하 다. 본 연구 주요결과를 정리하면

다음과 같다.

첫째, 본 연구는통합기술수용이론의주요 변인인 ‘성

과기 ’, ‘노력기 ’, ‘사회 향’, ‘ 진조건’등 네 가지

변인이 쇼트 클립 어 리 이션의 사용만족도 지속

사용의도에 항을 미치는지를 검증하 으며 실제

인 분석 결과와기존 선행연구의 결과간의차이를 확

인할수 있었다. 네 가지 변인 성과기 는 쇼트 클립

앱의 사용 만족도에 정(+)의 향을 미치는 것으로 나

타났으며, 성과기 는 쇼트 클립 어 리 이션의 지속

사용의도에 유의한 향을 미치지않는 것으로 나타

났다. 그리고 사회 향은 쇼트 클립 어 리 이션의

지속 사용의도에 90% 유의수 에서 유의한 향이

있음이 확인되었으며, 반면 사용만족도에는 정(+)의

향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 다른 변인인 노력

기 , 진조건은 쇼트 클립 어 리 이션의 사용만족

도 지속 사용의도에 통계 으로유의한 향을 미

치지 않는 것으로 나타났다. 이는 모바일 쇼트 클립 어

리 이션 서비스가 다른 정보 검색, 제공하는 모바일

서비스 어 리 이션과 비교하 을 때 직 으로 일

상생활에 유용하거나 도움을 주는 것이 아니라, 즉시

즐거움을 주는 콘텐츠라는 인식이 지속 사용의도에

크게 향을 미치지 않은 것으로 해석 가능하다. 그리

고 노력기 와 진조건이 유의미 하지 않은 이유는 스

마트폰 보 률이 높은 사회에서 많은 사용자들은

이미 다양한 스마트폰 어 리 이션에 한 이용을 어

렵게 생각 하지않으며, 일상에서 보편 으로 사용하고

있는 단계이기 때문이라고 해석할 수 있다. 하지만, 주

변 친구나 가족 등의 이용에 따른 사회 향들은 어느

정도지속사용의도에 향을미치는것으로 볼수있다.

둘째, 로우(Flow) 구성개념 즐거움은모바일 쇼

트 클립 어 리 이션의 사용만족도에 정(+)의 향을

미치는지 것으로 나타났으며, 즐거움은 지속 사용의

도에 유의한 향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이

용자들은 쇼트 클립 어 리 이션을 이용할 때 자신이

원하는 콘텐츠를 즐기면서 심리 인 만족을 느끼지만

이러한 즐거움이 직 으로 어 리 이션의 지속

사용의도에 향을 주는 것은 아닌 것으로 나타났다.

그리고 시간왜곡이라는 요인은 쇼트 클립 어 리 이

션의 사용만족도에 정 인 향을 주면서도, 이는

로우 요인들이 체로 이용만족이나 이용의도에 정

인 향을 것이라는 기 에 반하는 결과인데, 이

러한 결과가나온 이유로는 이용자들이 모바일쇼트 클

립 어 리 이션에 집 해서 사용하게 되면서 시간이

흐르는 모르는 로우(flow)상태 들어가게 되면 오

히려 어 리 이션 이용에 부담을 느끼는 것으로 해석

되어 질수 있다. 본 연구에서 설문조사한 상은 주로

은 층이나평소에 바쁜 회사원들이큰 비 을차지했
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는데, 이들은 상보다 많은 시간을 자신도 모르게 이

용에 할애한 후에는 자신들의 이용의도를 억제하기 때

문이라고 할 수 있다. 한 주의집 변인은 쇼트 클립

어 리 이션의 만족도 지속 이용의도에 정

인 향을 확인하지 못하 고 가설이 기각되었다. 이는

쇼트 클립 어 리 이션의 특성이 주의집 을 요하며,

기승 결의 스토리텔링 주의 콘텐츠가 아닌 매우 짧

고 즉각 인 시청이 가능한 것이 그 이유가 될 수 있을

것이다.

셋째, 결정 다수는 사회 향에 정 인 향을

미친다는 것으로 확인되었다. 즉, 내가 속해있는사회공

간에서쇼트 클립어 리 이션을 계속 이용되어 질 것

이라는 인식은 쇼트클립 모바일 이용을 하는데 있어서

주변의 이용에 한 태도에 주게 된다는 것이다.

끝으로, 쇼트 클립 어 리 이션에 한 만족도가 지

속 사용의도에 향을 미치는지를 분석한 결과는

다수 기존 선행연구의 결과와 같다. 쇼트 클립 어 리

이션에 한 만족도는 지속 사용의도에 정 인

향을 끼침을 확인하 다. 사용자가 소셜 랫폼을 사

용하면서 얻는 만족감이 더욱 강할수록 소셜 랫폼을

지속 으로 사용하려는 의도도 높아진다고 할 수 있다.

본 연구의 의의로는 우선, 최근 인기 있는 쇼트 클립

어 리 이션 같은 랫폼을 속한 발 하고 있으나,

이들 쇼트 클립 앱의 지속 사용의도에 향을 미치는

요인들에 한 연구가 아직 미흡한 상황에서, 본 연구

가 이러한 새로운 상을 설명을시도하고있다는 것이

다. 한 쇼트클립 어 리 이션이 새로운 커뮤니 이

션 기술로서, 새로운 비즈니스 분야로 정착되고 이용자

를 확 하기 해서는 소비자 입장에서 어떠한 요인들

이 이용만족과 지속사용 여부에 향을 주는지에 한

분석이 필요한 상황에서 본 연구의 결과가 활용될 수

있을 것이다.

사회에서 부분의 사람들은 일과 여가의 균형

을 이루지 못하고있고 과도한업무량으로인해 여가에

많은 시간을 투자하지 못한다. 이에 인들은 짧은

시간 내에 여가의 만족도를 높일 수 있는 효율 인 방

법을 추구하고 있으며, 이러한 이유로 모바일 쇼트 클

립 어 리 이션이 각 을 받고 있다고 할 수 있다. 하

지만, 본 연구에서 시간왜곡 요인이 쇼트 클립 어 리

이션의 지속 사용의도에 부정 의 향을 끼치는

것으로 나타난 결과는 사회에서바쁘고 과도한 업

무가 있는이용자들은여가에 많은시간을 소비하는 것

에 불편함을 느낄 수 있으며, 유희 모바일 어 리

이션 같은다소 비생산 인 랫폼에과몰입이되는 것

에도 인식을 가지고 있음을 의미한다.

본 연구의 한계 과 향후 연구 방향은 다음과 같다.

첫째, 본 연구는 다수의 선행연구를 참고하 고 이를

기반으로 연구모델을 제시하 지만, 모델 설정에 있어

서 여 히 고려해야 할 사항들이 많았다. 실제 응답을

바탕으로 측정항목들을 상으로 요인분석을 실시하

지만 많은 측정항목이 제거될 수 밖에 없었다. 이는 기

존의 UTAUT 모델의 구성요소들이 최근의 기술 수용

에 용되는 것에 어느 정도 한계가 있음을 의미한다.

한 이러한 한계는 실제 본 연구의 검증에서 다수의

UTAUT변인들이 실제 이용만족과 지속이용의도에 직

인 향을 주지 않는 결과를 도출하게 된 원인이

될 수 있다. 한 로우 변인들은 만족도와 이용의도

에 향을 체 으로주는 것으로나타났는데만약

로우 변인들을 매개변인 는 조 변인으로 처리하

다면, UTAUT변인들의 설명력이 높아졌을 수 있을 것

이다.

둘째, 본 연구는 국에서 쇼트 클립 어 리 이션을

국인 사용자 상으로 연구하 기에, 연구결과의 일

반화에 있어서 한계가 있다. 즉, 연구의 결과가 국인

들만의 독특한 모바일기기 이용환경 인식에 향을

받았을 수 있다. 따라서 연구 결과가 일반화되려면 후

속 연구에서모바일 인터넷이 발달한다른 나라의 수용

형태가 연구되어 질 필요가 있다. 후속 연구들을 통해

얻어진 연구결과를 비교해 보면 추가 시사 을 얻을

수 있을 것이다.

마지막으로, 본 연구는 온라인으로 설문조사를 진행

하 다. 데이터의 수치를 통해 연구문제를 분석하는 것

은 의미가 있지만, 조사 상들 에게 심층 인터뷰 등 질

연구방법을 추가하여제시된 모델의 변인 뿐아니라

추가 인 지속사용의도에 한 요인을 추출할 필요가

있겠다.
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