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요  약  그간의 선행연구는 짧은 동영상, 숏폼 콘텐츠, 스낵 컬처 등에 한정되었으며, 원본 콘텐츠를 압축·요약한 형태의
서머리 콘텐츠에 대한 연구는 드물었다. 따라서 본 연구는 유튜브 서머리 콘텐츠 이용자의 몰입과 만족을 불러오는 유튜
브 서머리 콘텐츠 특성과 콘텐츠 제공자 신뢰성의 요인 분석을 통해, 궁극적으로 이용자 만족도 제고 방안을 탐구하여 
서머리 콘텐츠 시장의 활성화에 기여하고자 하였다. 이에 유튜브 서머리 콘텐츠를 이용해 본 경험이 있는 202명을 대상
으로 설문조사를 실시하였고, 분석 결과 모든 몰입 세부속성에 유의한 영향을 주는 요인은 오락성인 것으로 나타났으며,
완전성과 독창성은 일부 몰입 속성에만 유의한 영향을 주는 것으로 나타났다. 그리고 간결성과 정보성은 유의한 영향을
주지 않은 것으로 나타났다. 본 연구는 유튜브 서머리 콘텐츠의 특성을 정의하고, 방향성을 제시하였다는 점에서 의의를
가진다.

주제어 : 유튜브 서머리 콘텐츠, 콘텐츠 제공자, 콘텐츠 제공자 신뢰성, 몰입, 만족도

Abstract  Previous studies have studied short videos, short form content, snack culture and so on, but 
few studies have been conducted on the form of summary content that compressing and summarizing 
the original content. This study aims to contribute to the revitalization of the summary content market 
by exploring ways to enhance user satisfaction through analysis of the YouTube summary content 
features and the credibility of content providers that bring about flow and satisfaction of YouTube 
summary content users. The survey was conducted on 202 people who have watched YouTube 
summary contents for finding out the effects of YouTube summary contents features and content 
provider credibility on the details of flow. As a result, only entertainment had a significant impact on 
all flow details. This study is of academic significance in that it defines the features of YouTube 
summary contents, and has practical significance in that it suggests what direction the summary 
content should have in order to arouse user satisfaction in future.
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Concept Definition Prior Study

Snack 
Culture

A culture that is easy to enjoy in 
a short time[7]

T. S. Kang. 
(2015)

Short period content 
consumption trends[8]

S. J. Kim. 
(2016)

Online content produced in short 
lengths from seconds to 

minutes to be consumed in a 
short period of time[9]

S. E. Jung. 
(2016)

Short Video

Short video in User Generated 
Content(UGC) pattern relying on 

short mobile video apps[10]

F. W. Guan. 
(2019)

10 minute replaing videos, 
web-only videos, well-made 
videos, UGC(User Generated 

Contents)[11]

E. G. Lee. 
(2017)

Video shorter than 5 minutes[12] H. J. Jin. 
(2019)

Table 1. A Prior Study on Short Content

1. 서론

1.1 서론 
국내 모바일 빅데이터 분석 기업 아이지에이웍스에 따

르면 우리나라 국민의 83%는 한 달에 평균적으로 30시
간 정도를 유튜브 시청에 사용하며, 이 수치는 국내에서 
많이 사용되는 소셜미디어 어플리케이션 카카오톡과 페
이스북 사용 시간의 2.5배에 달한다[1]. 이러한 2020년
의 유튜브 트렌드 9가지 중 하나로 김경달(2019)은 ‘요
약’을 지목하였다. 요약 콘텐츠 자체는 기존에 있었던 것
으로 트렌드라고 할 수는 없지만, 동영상 포맷과 요약이 
합쳐지면 어떤 개념이나 현상을 설명하기 편리하고 쉬워
지기 때문에 요약설명 콘텐츠에 대해 선호도가 높아진다[2].

스스로를 타임푸어(time-poor)로 지칭하는 현대인들 
중 13.5%는 시간이 부족하여 포기하는 것 중 1위를 문화
생활로 지목했다. 또한 통상적 영상 문법인 기승전결이 
아니라 ‘결승전결’ 또는 ‘결-결’ 형태의 단순한 작법을 쓴 
새로운 시도 역시 늘고 있다. 서머리 콘텐츠(summary 
contents)는 각종 영화, 드라마, TV 프로그램, 도서, 스
포츠 중계 등의 콘텐츠를 요약해 제공하는 형태의 콘텐
츠이며, 현대인의 문화생활 대체재로 주목받기 시작했다
[2,3].

단순히 원본 콘텐츠의 길이를 줄이는 형태뿐만 아니
라, 콘텐츠 제공자의 해석, 감상, 의견 등을 제시하는 형
태의 서머리 콘텐츠도 현대인이 애용하는 콘텐츠로 급부
상했다. 서머리 콘텐츠는 단순히 시간을 줄이는 효율성을 
줄 뿐만 아니라, 중요한 대목에 대한 큐레이션과 크리에
이터의 견해를 덧붙여줌으로써 영상의 새로운 가치를 창
출한다[2,3].

그러나 한국인이 가장 많이 사용하는 어플리케이션 유
튜브에서[4] 트렌드 중 하나로 떠오르고 있는 서머리 콘
텐츠[2]의 특성에 관한 연구는 아직 초기 단계에 머물러 
있다. 서머리 콘텐츠(summary contents)란, 원본 콘텐
츠를 요약 및 정리하여 재가공한 콘텐츠를 말한다. 때문
에 서머리 콘텐츠가 효율성이 높아 수용자의 빠른 이해
를 돕는다고 주장하는 전문가가 있는 반면, 서머리 콘텐
츠만 지속적으로 소비할 경우 이는 단순 지식 습득에 그
치며 그 지식의 휘발성 역시 강하다는 우려를 보이는 전
문가도 존재한다. 또한 요약정리의 본질은 요약을 하는 
주체가 본래 창작자가 뜻하는 바를 모두 이해했다는 전
제가 필수적이기 때문에[5], 요약을 하는 주체의 자격요
건 역시 서머리 콘텐츠 품질을 검토하는 데 중요한 요인
이 된다.

따라서 본 연구의 목적은 이용자의 몰입과 만족에 유
의한 영향을 미치는 유튜브 서머리 콘텐츠의 특성과 콘
텐츠 제공자 신뢰성을 파악하여, 향후 서머리 콘텐츠의 
품질 향상에 도움이 되고자 하는 데 있다. 이를 통해 콘
텐츠 이용자의 온라인 시청 경험을 긍정적으로 형성해내
는 주요 요인으로 몰입을 봄과 동시에[6], 이러한 몰입에 
영향을 미치는 콘텐츠 특성과 콘텐츠 제공자 신뢰성을 
연구함으로써 콘텐츠에 대한 이용자의 만족도 제고 방안
을 탐구하고자 한다.

따라서 본 연구는 유튜브 서머리 콘텐츠를 이용한 경
험이 있는 사람들을 대상으로 유튜브 서머리 콘텐츠 특
성과 콘텐츠 제공자 신뢰성의 정도를 측정하는 설문조사
를 실시하였다. 그럼으로써 이 요인들이 이용자의 몰입과 
만족도에 유의한 영향을 미치는지를 알아보았다. 그리고 
향후 다양한 형태의 서머리 콘텐츠가 나아갈 방향성을 
제시하고, 서머리 콘텐츠 시장의 성공여부를 예측하는 변
인이 무엇일지 알아보고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 유튜브 서머리 콘텐츠
서머리 콘텐츠(summary contents)란 원본 콘텐츠를 

요약 및 정리하여 재가공한 콘텐츠를 의미하며, 영화, 드
라마, 교양 등 다양한 분야에서 각광받고 있다[5]. 기존 
선행연구에 따르면 짧은 콘텐츠는 다양한 방식으로 정의
되어 왔다.
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Video Clip Re-edited the length or format 
of an existing content[13]

G. M. Yang et 
al (2018)

Shortform 
Content

Content ranging from 15 
seconds to 10 minutes[14]

H. J. Kim et al 
(2020)

Shortform 
Video 

Content

Content in the form of a video 
among short form content[15] J. Lee. (2020)

특히 김경달(2019)은 유튜브를 통해 요약정리 현상이 
새롭게 불붙었으며, 유튜브 서머리 콘텐츠는 확장성, 효
율성 등을 갖추고 있다고 하였다. 특히 영화와 책 등의 
분야에 대해 강점을 보이지만 사실상 영역의 제한이 없
으며, 단순히 영상의 시간이 줄어들었을 뿐만 아니라 중
요 대목에 대한 큐레이션이 포함되어 있다고 하였다[2].

이에 따라 선행연구자들이 분류한 스낵 컬처, 짧은 동
영상, 영상 클립, 숏폼 콘텐츠, 요약정리 콘텐츠 등의 기
준을 활용하여 본고에서는 ‘유튜브 서머리 콘텐츠’를 영
화, 드라마, 예능 등 원본 콘텐츠의 전체 내용을 핵심적으
로 압축 및 요약한 유튜브 콘텐츠의 한 형태로서, 다음과 
같이 정의하고자 한다.

1) 원본 콘텐츠가 존재하며, 원본 대비 콘텐츠의 길이
를 줄인 유튜브 영상 또는

2) 1의 성격을 가지면서 내용에 대한 콘텐츠 제공자의 
해석, 감상, 의견이 포함된 영상

또한 유튜브 서머리 콘텐츠가 다루는 주제의 예시로 
영화, 드라마, 강의, 예능 프로그램, 정보 전달 프로그램, 
스포츠 중계, 책 프로그램을 선정하였으며, 어떤 프로그
램에서 특정 인물이 나오는 장면만을 편집하여 이어붙인 
컷(CUT)본도 추가하였다.

2.2 콘텐츠 제공자
유튜브가 거대한 영상 플랫폼으로 진화함에 따라, 누

구나 동영상을 제작하여 유튜브에 손쉽게 업로드하여 수
익을 창출하는 구조가 형성되었으며 이러한 사람들을 인
플루언서(influencer)라고 한다[16]. 주링즈(2017)는 유
튜브에서 장기적으로 요리, 게임, 뷰티 등에 대해 동영상 
콘텐츠를 올리고 방송하는 사람에 대해 유튜버
(Youtuber)라고 하였다. 또한 유튜버 특성을 객관성, 전
문성, 메시지 전달 능력, 친근감, 호감도, 생동감, 독창성 
등으로 측정하였다[17]. 최창식, 황성욱(2020)의 연구는 
콘텐츠 이용자들의 선택과 이용에 작용하는 유튜버의 속
성으로 인간적인 매력, 정보원으로서의 진실성, 활동 분
야에서의 전문성을 제시하였다[18]. 한편 유튜버의 신뢰
도에 관해 뷰티 분야 유튜버를 연구한 김의형, 김선형

(2018)의 연구에서는 객관성, 신뢰성, 친밀성, 전문성 등 
뷰티 크리에이터의 신뢰도가 시청자의 화장품 구매의도
로 이어진다고 하였다[19].

김혜영, 안보섭(2018)은 정보원 역할을 하는 온라인 
개인방송 BJ의 매력도와 신뢰성이 이용자의 시청 몰입에 
긍정적 영향을 미친다는 것을 밝혔다[20]. Kamins(1989)
의 연구는 정보원의 신뢰성을 전문성과 진실성을 통해 
고찰하였다[21]. 유튜브 인플루언서의 마케팅 신뢰도에 
영향을 끼치는 요인에 대한 선행연구에서는 유튜브 인플
루언서 특성으로 전문성, 신뢰감, 연결성, 동질성을 제시
하였다[22].

유튜브의 요약 콘텐츠는 단순히 원래 영상보다 길이가 
줄어드는 것뿐 아니라 크리에이터의 관점과 코멘트가 덧
붙어 시청자의 공감을 형성한다[2]. 때문에 콘텐츠 제공
자 신뢰성은 유튜브 서머리 콘텐츠의 몰입을 불러일으키
는 데 주요 요인으로 작용할 수 있다. 본고는 유튜브라는 
플랫폼에 한정하여 서머리 콘텐츠를 연구하는 만큼, 선행
연구에서 ‘유튜버’, ‘크리에이터’, ‘인플루언서’ 등으로 일
컬어지는 유튜브 콘텐츠 제공자의 신뢰성을 독립변인으
로 채택하였다.

2.3 몰입이론
몰입(Flow)에 대한 개념은 칙센트미하이

(Csikszentmihalyi)에 의해 개발되었으며, 다양한 분야
에 걸쳐 사용되었다[23]. 칙센트미하이는 몰입을 어떤 활
동에 집중할 때 일어나는 최적의 심리현상이자, 별다른 
수고를 들이지 않고도 그 활동에 빠져 멈추지 않고 계속
하고 싶은 마음의 상태라고 정의하였다[24,25]. 이수진, 
박진희, 김진우(2010)는 삶을 풍요롭게 할 목적으로 발
전된 장르들은 몰입 유발 요인을 담고 있으며, 그러므로 
동영상 UCC(User Created Contents; 사용자 제작 콘
텐츠) 역시 몰입을 유발할 수 있는 요인을 가지고 있다고 
보았다. 몰입은 여러 가지의 연구에서 사용되면서, 특히 
사용자의 즐거움을 주목한다. 몰입상태의 중요한 요인 중 
하나는 집중이며, 사용자의 주의가 특정한 작업에 집중되
어 있을 때 그것을 몰입 상태에 진입하였다고 한다[26]. 
마지막으로 몰입의 최종 단계로 시간왜곡을 말한 선행연
구가 존재한다[27]. 동영상 UCC를 감상하면서 시간이 
얼마나 흘렀는지 알지 못한다면 사용자는 몰입상태를 경
험했다고 할 수 있으므로, 시간왜곡 역시 몰입의 중요한 
척도이다[26].

국내 미디어 분야에서의 몰입은 서비스에 대한 이용자
의 긍정적 태도를 유도하여, 서비스 성공 여부를 예측하
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는 척도이자 자연스럽게 콘텐츠 만족도를 높여주는 요인
으로 활발히 고려된다[6]. 따라서 유튜브 서머리 콘텐츠
를 주제로 하는 본고에서는 서머리 콘텐츠 역시 일반 콘
텐츠와 유사한 결과가 나올지, 몰입의 속성을 즐거움, 주
의집중, 시간왜곡으로 나누어 알아보고자 한다.

3. 연구모형 및 가설

3.1 연구모형
본 연구는 유튜브 서머리 콘텐츠의 특성과 콘텐츠 제

공자 신뢰성, 이용자의 몰입과 만족 간의 관계를 검증하
기 위해 세부적으로 27개의 가설을 설정하였다. 우선 선
행연구의 내용에 따라 유튜브 서머리 콘텐츠의 특성을 
총 5가지로 구성하였다. 디지털콘텐츠 특성요인을 디자
인 특성, 구성 특성, 시나리오 특성 등의 3가지로 분류하
여, 각각 가시성과 음악성, 간결성과 통일성, 창작성과 오
락성을 삽입한 오은해, 김창수, 정재진(2009)의 연구[28]
로부터 ‘간결성’ 요인을 도출하였다. 유튜브의 품질요인
에 관해 연구한 논문에서는 콘텐츠 품질의 조작적 정의
로 정보의 적시성, 완전성, 관련성, 정확성을 제시하였으
며[29], 이로부터 ‘완전성’ 요인을 도출하였다. ‘오락성’ 
요인은 스낵 컬처 이용 동기에 대한 요인분석의 결과로 
소통 추구, 이동이나 조작 편리성 추구, 오락 추구, 콘텐
츠 소비 추구, 정보 추구, 시간 활용 추구를 도출해낸 연
구에서 찾았다[7]. 동영상 콘텐츠가 인터넷 사용자들에 
의해 만들어지는 새로운 콘텐츠라는 측면에서, 이수진 등
(2010)은 ‘독창성’을 콘텐츠의 질을 평가할 수 있는 기준
으로 보았으며[26] 이를 본 연구에서도 유튜브 서머리 콘
텐츠 특성으로 활용하였다. 마지막으로 디지털콘텐츠의 
특성을 정보성, 유희성, 개인성으로 구성한 윤지은(2006)
의 연구[30]에서 ‘정보성’ 요인을 도출하였다.

Fig. 1. Research Model

콘텐츠 제공자 신뢰성은 선행연구에 따라 ‘전문성’, ‘신
뢰감’, ‘친근함’ 등의 3가지로 구성하였다. 우선 유튜브 관
광콘텐츠 품질과 유튜버의 신뢰성에 관한 연구에서 유튜
버의 신뢰성 구성개념으로 전문성, 신뢰감, 친근함이 등
장하였다[16]. 또한 개인방송과 관련한 선행연구에서는 
콘텐츠 크리에이터의 속성으로 신뢰성, 전문성, 매력성, 
친밀성, 유사성을 제시하였다[31].

3.2 연구가설의 설정
유튜브 서머리 콘텐츠는 간결성을 특성으로 가지고 있

다. 오은해 등(2009)의 선행연구에서는 디지털콘텐츠의 
구성 특성으로 간결성과 통일성을 제시하며, 디지털콘텐
츠의 구성이 전체를 이해하기 쉬우면서 간결하게 구성되
어 있을수록 몰입이 증가하게 될 것이라고 하였다[28]. 
따라서 본 연구에서는 유튜브 서머리 콘텐츠의 간결성이 
이용자의 몰입에 영향을 미칠 것으로 보고 H1-1 ~ 
H1-3과 같은 가설을 세웠다.

H1-1: 유튜브 서머리 콘텐츠의 간결성은 즐거움에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-2: 유튜브 서머리 콘텐츠의 간결성은 주의집중에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-3: 유튜브 서머리 콘텐츠의 간결성은 시간왜곡에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

김지은, 유한주(2020)의 연구에서는 콘텐츠의 길이가 
아닌 콘텐츠 내용에 해당하는 질적인 측면이 중요하다는 
점에서 유튜브 콘텐츠의 품질요인이 중요하며, 콘텐츠 품
질요인으로 정보의 적시성, 완전성, 관련성, 정확성을 제
시하였다. 해당 선행연구에서 콘텐츠 품질은 몰입에 가장 
높게 유의미한 영향을 미치는 변수였다[29]. 이에 따라 
본 연구에서도 유튜브 서머리 콘텐츠의 질을 결정하는 
특성인 완전성이 몰입에 영향을 미칠 것이라고 판단하여 
H2-1 ~ H2-3과 같은 가설을 설정하였다.

H2-1: 유튜브 서머리 콘텐츠의 완전성은 즐거움에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-2: 유튜브 서머리 콘텐츠의 완전성은 주의집중에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-3: 유튜브 서머리 콘텐츠의 완전성은 시간왜곡에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.
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오락성은 디지털콘텐츠의 유용성과 몰입 및 사용의도
에서 중요한 요인임이 검증된 바 있다[32]. 또한 이강유, 
성동규(2018)의 연구는 유튜브 이용자들의 몰입과 만족
에 가장 큰 영향을 미치는 요인이 오락과 즐거운 경험, 
즉 오락성이라고 밝히며 그 이유를 이용자들의 유희 욕
구 해소에서 찾았다[6]. 이러한 선행연구의 결과를 바탕
으로 유튜브 서머리 콘텐츠의 오락성이 이용자 몰입에 
영향을 미칠 것으로 보았으며, H3-1 ~ H3-3에 해당하
는 가설을 세웠다.

H3-1: 유튜브 서머리 콘텐츠의 오락성은 즐거움에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-2: 유튜브 서머리 콘텐츠의 오락성은 주의집중에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-3: 유튜브 서머리 콘텐츠의 오락성은 시간왜곡에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

독창성이 높은 콘텐츠일수록 다른 콘텐츠와 차별성을 
가지며, 이처럼 다른 콘텐츠와의 차이를 이용자가 많이 
인지할수록 콘텐츠에 집중하여 몰입을 경험하게 된다
[26]. 그러므로 유튜브 서머리 콘텐츠의 독창성 역시 몰
입에 영향을 미칠 것이라고 판단하여, H4-1 ~ H4-3의 
가설을 세웠다.

H4-1: 유튜브 서머리 콘텐츠의 독창성은 즐거움에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4-2: 유튜브 서머리 콘텐츠의 독창성은 주의집중에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4-3: 유튜브 서머리 콘텐츠의 독창성은 시간왜곡에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

디지털콘텐츠의 특성 중 정보성은 만족에 유의한 영향
을 미치지 않았지만, 몰입에는 유의한 영향을 미치는 것
으로 나타났다[30]. 유튜브 서머리 콘텐츠의 정보성 또한 
몰입에 영향을 미칠 것으로 보고 H5-1 ~ H5-3과 같은 
가설을 설정하였다.

H5-1: 유튜브 서머리 콘텐츠의 정보성은 즐거움에 정
(+)의 영향을 미칠 것이다.

H5-2: 유튜브 서머리 콘텐츠의 정보성은 주의집중에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H5-3: 유튜브 서머리 콘텐츠의 정보성은 시간왜곡에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다.

유튜브 크리에이터의 속성 중 전문성이 몰입에 유의한 
영향을 미치지 않는다는 연구결과가 있으나[33], 패션 관
련 유튜브에 한정한 연구이므로 본고에서는 서머리 콘텐
츠 역시 결과가 동일한지 알아보고자 H6-1 ~ H6-3과 
같은 가설을 세웠다.

H6-1: 콘텐츠 제공자의 전문성은 즐거움에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

H6-2: 콘텐츠 제공자의 전문성은 주의집중에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

H6-3: 콘텐츠 제공자의 전문성은 시간왜곡에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

온라인 개인방송 BJ의 신뢰성이 시청 몰입에 긍정적
이라는 김혜영, 안보섭(2018)의 연구결과[20]를 바탕으
로 H7-1 ~ H7-3의 가설을 세웠다.

H7-1: 콘텐츠 제공자의 신뢰감은 즐거움에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

H7-2: 콘텐츠 제공자의 신뢰감은 주의집중에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

H7-3: 콘텐츠 제공자의 신뢰감은 시간왜곡에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

정보를 제공하는 사람이 친숙하거나 호감이 갈수록 정
보의 수용자가 몰입할 가능성이 높아진다는 김혜영, 안보
섭(2018)의 선행연구[20]를 토대로 H8-1 ~ H8-3의 가
설을 설정하였다.

H8-1: 콘텐츠 제공자의 친근함은 즐거움에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

H8-2: 콘텐츠 제공자의 친근함은 주의집중에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

H8-3: 콘텐츠 제공자의 친근함은 시간왜곡에 정(+)의 
영향을 미칠 것이다.

선행연구들은 미디어 이용자의 긍정적인 경험으로 몰
입의 중요성을 강조하였으나, 몰입의 하위변인 중 주의집
중 요인이 만족에 유의할 만한 영향을 미치지 못하였으
며 그 이유로 이동성 또는 멀티 기능이라는 모바일 미디
어의 한계를 제시한 연구 결과도 존재한다[6]. 따라서 본
고에서는 유튜브 서머리 콘텐츠 이용자의 몰입이 만족도
에 영향을 미친다는 가설을 H9-1 ~ H9-3과 같이 세웠다.
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Type Variable Operational 
Definition Reference

YouTube 
Summary 
Contents 
Features

Conciseness

The amount of 
content is 

appropriate and 
the degree to 

which the 
intended content 

is composed 
simply and 
clearly[28]

E. H. Oh et al 
(2009)

Completeness

Enough of the 
content is 

provided without 
omission[29]

J. E. Kim & H. 
J. Yoo. (2020)

Entertainment

The degree to 
which the user 
himself/herself 

feels fun or 
enjoyment[28,30]

E. H. Oh et al 
(2009); J. E. 
Yoon. (2006)

Novelty
Distinction from 

existing 
content[26,34]

S. J. Lee et al 
(2010);  D. H. 
Hong & J. W. 

Jun. (2018)

Informativity

The degree to 
which users can 
obtain and utilize 
the information 

from the 
content[30]

J. E. Yoon. 
(2006)

Contents 
Provider 

Credibility

Expertness

The extent to 
which the provider 

has extensive 
knowledge of the 

content[16] S. J. Choi. 
(2020); J. S. 
Kim & S. B. 
Yang. (2019); 
S. W. Byun. 

(2019)

Trust

The degree to 
which the 

provided content it 
reliable[31]

Familiarity

The degree to 
which users feel a 

likeness and 
familiarity toward 
the provider[33]

Table 2. Operational Definition of a Study Variable

Flow

Playfulness

The degree of 
enjoyment while 
using YouTube’s 

summary 
content[27,35]

Hoffman & 
Novak(1996); 
S. Y. Park. 

(2010)

Focused Attention

The degree of 
immersement 
content using 

YouTube’s 
summary 

content[27,35]

Time Distortion

The degree of 
distortion of time 
flow felt by users 

when using 
YouTube’s 
summary 

content[27,35]

Satisfaction

The degree to 
which 

expectations are 
met through 
YouTube’s 
summary 

contents[36]

D. U. Seo et al 
(2017)

H9-1: 유튜브 서머리 콘텐츠 이용자의 즐거움 수준이 
높을수록 유튜브 서머리 콘텐츠에 대한 만족도
가 높을 것이다.

H9-2: 유튜브 서머리 콘텐츠 이용자의 주의집중 수준
이 높을수록 유튜브 서머리 콘텐츠에 대한 만
족도가 높을 것이다.

H9-3: 유튜브 서머리 콘텐츠 이용자의 시간왜곡 수준
이 높을수록 유튜브 서머리 콘텐츠에 대한 만
족도가 높을 것이다.

3.3 연구변수 조작정 정의 및 측정항목
본 연구에 사용될 연구변수의 정의를 명확히 하고, 변

수들의 측정항목을 선정하기 위해 제2장에서의 이론적 
배경을 바탕으로 Table 2와 같이 각 변수에 해당하는 조
작적 정의를 내렸다.

본 연구는 연구모형을 구성한 12개의 개념을 측정하
기 위해서 선행연구를 바탕으로 한 측정항목을 유튜브 
서머리 콘텐츠의 맥락에 맞게 수정하였다. 측정항목들의 
적절한 구성을 파악하기 위해 유튜브 서머리 콘텐츠를 
이용해 본 경험이 있는 10대에서 50대까지의 남녀 61명
을 대상으로 파일럿 테스트를 실시하였으며, 그 결과를 
통해 발견한 문제점을 보완하여 최종적인 측정항목을 완
성하였다.

4. 연구방법

4.1 데이터 수집 및 표본 특성
본 연구의 가설검증을 위한 자료수집 대상은 유튜브 

서머리 콘텐츠를 이용한 경험이 있는 20대부터 50대까
지의 사람이며 분석 단위(unit of analysis)는 개인 레벨
로 설정해 Likert 7점 척도의 설문조사를 실시하였다. 연
구를 위한 설문조사는 온라인 리서치 업체를 통해 2020
년 11월 30일부터 2020년 12월 1일까지 2일간 진행하
였으며, 총 202명이 응답하였다.

4.2 자료 분석 도구 및 분석 방법
연구모형의 검증을 위해 20대부터 50대까지의 성인

남녀 중 유튜브 서머리 콘텐츠 이용경험이 있는 사람을 
대상으로 설문조사를 실시하였다. 그리고 설문 결과에 대
해 통계분석 패키지 SPSS 25.0를 이용하여 요인분석을 
통한 신뢰도와 타당성 분석을 실시하고, SmartPLS 3.0
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Hypothesis Path 
Coefficient t Value Hypothesis 

adoption status

H
1-1

Conciseness → 
Playfulness 0.076 1.419 Reject

H
1-2

Conciseness→ 
Focused Attention -0.048 0.556 Reject

H
1-3

Conciseness → 
Time Distortion 0.041 0.486 Reject

H
2-1

Completeness → 
Playfulness -0.052 0.956 Reject

H
2-2

Completeness → 
Focused Attention 0.168* 2.096 Adopt

H
2-3

Completeness → 
Time Distortion 0.002 0.031 Reject

H
3-1

Entertainment → 
Playfulness 0.706*** 13.794 Adopt

H
3-2

Entertainment → 
Focused Attention 0.243** 2.662 Adopt

H Entertainment → 0.248** 3.062 Adopt

Table 3. Hypothesis test results
(*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001)

3-3 Time Distortion
H

4-1
Novelty → 
Playfulness 0.006 0.097 Reject

H
4-2

Novelty → 
Focused Attention 0.249* 2.312 Adopt

H
4-3

Novelty → 
Time Distortion 0.326** 3.108 Adopt

H
5-1

Informativity → 
Playfulness 0.031 0.565 Reject

H
5-2

Informativity → 
Focused Attention -0.018 0.165 Reject

H
5-3

Informativity → 
Time Distortion 0.08 0.941 Reject

H
6-1

Expertness → 
Playfulness -0.049 0.869 Reject

H
6-2

Expertness → 
Focused Attention 0.129 1.374 Reject

H
6-3

Expertness → 
Time Distortion -0.041 0.503 Reject

H
7-1 Trust → Playfulness 0.09 1.61 Reject

H
7-2

Trust → 
Focused Attention 0.075 0.962 Reject

H
7-3

Trust → 
Time Distortion -0.044 0.56 Reject

H
8-1

Familiarity → 
Playfulness 0.159* 2.579 Adopt

H
8-2

Familiarity → 
Focused Attention 0.101 0.91 Reject

H
8-3

Familiarity → 
Time Distortion 0.239** 2.643 Adopt

H
9-1

Playfulness → 
Satisfaction 0.402*** 5.777 Adopt

H
9-2

Attention → 
Satisfaction 0.255*** 3.614 Adopt

H
9-3

Time Distortion → 
Satisfaction 0.284*** 4.158 Adopt

을 사용해 판별타당성을 알아보고 가설을 검증했다.

5. 데이터 분석 및 결과

5.1 타당성과 신뢰도 검증
본 연구에 쓰인 측정지표의 수렴타당성을 확인하기 위

해 VARIMAX 방법을 사용한 요인분석을 실시하였다. 또
한 각 요인별로 집중타당성을 확인하기 위해 적재값 0.6 
이상의 기준을 적용하였다[37]. 그 결과 모든 요인적재량
이 0.6을 상회하였으므로 각 요인에 모두 알맞게 적재되
었음을 알 수 있다. 외부모형의 신뢰도는 크론바흐 알파 
계수를 활용하여, 0.7 이상인 경우 신뢰도가 있다고 판단
했다.

이후 서로 다른 개념들 간의 상관관계를 확인하여 판
별타당성을 평가하였다. 평균분산추출(AVE) 값을 계산하
여 각 요인의 AVE값에 루트를 씌운 값이 개념들 간 상관
계수보다 클 경우 판별타당성이 있으며[38], 본 연구의 
모델은 판별타당성을 지님을 확인하였다.

5.2 가설검증
본 연구는 SmartPLS 3.0을 사용하여 가설을 검증하

였으며, 이에 앞서 측정된 항목과 변수들의 타당성과 신
뢰도를 검증하였다. 가설검증 결과는 Table 3과 같으며 
채택된 가설의 칸을 진한 회색으로 표시하였다.

6. 결론 및 함의

6.1 연구결과 토의
본 연구는 원본 콘텐츠의 내용을 압축 및 요약하여 짧

은 시간 내에 전달하는 서머리 콘텐츠의 몰입과 만족 요
인에 대해 알아보고자, 유튜브 서머리 콘텐츠의 특성과 
콘텐츠 제공자의 신뢰성을 독립변수로 삼아 연구를 진행
했다. 이를 위해 202명을 대상으로 설문조사를 실시하였
으며 그 결론은 다음과 같다.

우선 유튜브 서머리 콘텐츠 특성 중 ‘간결성’과 ‘정보
성’은 몰입의 3가지 하위차원에 대하여 전체 기각되었다. 
이는 원본 콘텐츠를 요약하고 압축한 콘텐츠라고 하더라
도 그 길이나 간단명료함이 몰입의 요인은 아니며, 유튜
브 서머리 콘텐츠에서 이용자가 원하는 정보를 제공한다
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고 해도 이는 몰입의 요인이 되지 못한다는 것으로 해석
된다. ‘완전성’ 역시 ‘주의집중’을 제외한 2가지 차원에 유
의한 영향을 미치지 않았다. 결국 ‘오락성’ 요인만이 몰입
의 하위차원에 대해 전체 채택되었으며, 이것은 유튜브 
서머리 콘텐츠 역시 하나의 ‘콘텐츠’로서의 속성을 가지
고 있는 것으로, 내용이 재미있을수록 이용자 몰입을 불
러일으킨다는 해석이 가능하다. 또한 ‘독창성’이 ‘주의집
중’과 ‘시간왜곡’에 영향을 미친 사실로 보아, 타 콘텐츠
와 구별되는 독창적인 콘텐츠일수록 이용자의 주의를 집
중시킬 수 있음을 알 수 있다.

콘텐츠 제공자의 신뢰성 측면에서, ‘전문성’과 ‘신뢰감’ 
변인은 모두 기각되었다. 결과적으로 유튜브에서 서머리 
콘텐츠를 이용하는 사람들의 몰입은 해당 콘텐츠를 제공
하는 채널의 전문성이나 신뢰감과 연관이 없는 것으로 
드러났다. 단, ‘친근함’은 ‘즐거움’과 ‘시간왜곡’의 차원에 
유의한 영향을 미쳐 서머리 콘텐츠를 제공하는 유튜버가 
이용자에게 친밀하고 친숙한 사람일 때 이용자가 보다 
몰입할 수 있는 것으로 해석된다.

6.2 연구의 시사점
본 연구가 시사하는 바는 다음과 같다. 우선, 최근 주

목받고 있는 서머리 콘텐츠의 몰입 요인을 분석함으로써, 
향후 등장할 서머리 콘텐츠가 어떤 방식으로 이용자의 
몰입과 만족을 꾀할 수 있는지에 대해 그 방안을 제공하
였다. 또한 콘텐츠 특성 중 ‘오락성’이 유일하게 몰입 요
인으로 전체 채택됨으로써 서머리 콘텐츠에서 가장 중요
한 부분은 타 콘텐츠들과 유사하게 오락성임이 밝혀졌다. 
서머리 콘텐츠 내의 정보와 관련한 특성에서, ‘완전성’이 
‘주의집중’에 유의한 영향을 미쳤으나 ‘정보성’은 그렇지 
않음에 따라 유튜브 서머리 콘텐츠는 정보의 활용, 가공
보다는 정보 자체를 얻는 데 이용자가 주의집중하는 이
유가 있다는 것이 밝혀졌다. 마지막으로 콘텐츠 제공자의 
신뢰성은 대체로 몰입 요인으로 채택되지 않았으나, ‘친
근함’만이 ‘즐거움’과 ‘시간왜곡’에 유의한 영향을 미침으
로써 서머리 콘텐츠 제공자 역시 콘텐츠 이용자에게 친
밀한 사람으로 인식되어야 함을 밝혔다.

또한 본 연구의 결과가 주는 실무적 시사점은 다음과 
같다. 이용자들은 유튜브 서머리 콘텐츠를 원본 콘텐츠의 
압축 버전이 아닌, 또다른 콘텐츠의 형태로 받아들여 그 
안에서의 오락성을 몰입 요인으로 보인 바 있다. 숏폼 콘
텐츠에 관련한 이진(2020)의 선행연구[15]처럼, 짧은 콘
텐츠는 오리지널 콘텐츠의 부분이 아닌 오리지널 콘텐츠
와 수평적 위계에서 콘텐츠 장르를 형성하고 있다. 향후 

유튜브 서머리 콘텐츠의 제공자 또는 서머리 콘텐츠 플
랫폼 실무자는 이러한 점을 바탕으로, 또다른 콘텐츠 장
르로서의 독자적인 오락성을 띤 서머리 콘텐츠를 제작하
면 이는 이용자가 몰입할 수 있는 콘텐츠가 될 것이다.

6.3 연구의 한계점 및 향후 연구 방향
본 연구의 한계점으로는 다음과 같은 사항들이 있다. 

본 논문에서는 서머리 콘텐츠의 제공 플랫폼을 유튜브에
만 한정하여, 최근 등장하고 있는 다양한 플랫폼의 서머
리 콘텐츠 특성을 알아보지 못했다. 향후 서머리 콘텐츠 
제공 플랫폼을 다양화하여 연구를 진행할 필요가 있다. 
또한 본 연구는 유튜브 서머리 콘텐츠의 유형을 나누지 
않고 분석하였다. 서머리 콘텐츠도 해석 제공 여부, 콘텐
츠 제공자가 개인인지 단체(방송사)인지의 여부 등 많은 
유형 기준으로 나누어질 수 있으므로, 향후 연구에서는 
세부적으로 서머리 콘텐츠의 유형을 나누어 분석해 볼 
필요가 있다.
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